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APRESENTACAO

A Rede Federal de Educacéao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica tem suas
sementes lancadas em 1909, cujo propdsito nascente era promover a educagao
profissional no Brasil. A implantacdo da educacé&o profissional naquele ano se deu
pela criacdo das Escolas de Aprendizes Artifices, buscava garantir um ajuste
socioeconémico que respondesse ao extrato social advindo dos acontecimentos
histéricos. A partir de entdo e ao longo dos anos assistimos inumeros ajustes legais
ou reformas educativas visando aproximar a educacgdo profissional as demandas
originadas pela dinamica produtiva do sistema capitalista.

Os programas de educacdo profissional no Brasil, especificamente os
pautados pelas tendéncias produtivas europeia e norte-americana, exigiam ajustes
necessarios nas politicas educacionais. Face a isso, a proposta educacional
brasileira passou a gravitar ao redor das concepcdes taylorista, fordista e toyotista.
Essas visBes administrativas, marcadas pela reestruturacdo da economia politica
capitalista, impunham aos trabalhadores brasileiros a real necessidade da
adaptabilidade e flexibilidade, enquanto for¢ca produtiva. Especificamente, na
década de 1980, estabeleceu-se uma relacdo econémica e produtiva por intermédio
do desenvolvimento de novas tecnologias, agregadas a producao e a prestacao de
servigos. As instituicdes de educacao profissional, frente a essa demanda,
passaram a diversificar programas e cursos para elevar os niveis da qualidade da
oferta da forca de trabalho exigida pelos meios produtivos. Temos, entdo, o
incremento de uma educacdo pautada na adaptacdo e na instrumentalizacdo do
individuo para a producdo.

A auséncia de uma identidade produtiva nacional é dos fatores
determinantes para a instituicdo da continua dependéncia cientifica e tecnoldgica
dos paises do primeiro mundo. O resgate da cultura formativa, articulada com a
educacéo cientifica e tecnoldgica, somada a um projeto de nacao, fez ascender o
anseio por uma formacao educativa que visava conectar a educacao basica e a
superior como um programa de formacdo ampliada do trabalhador brasileiro,
enquanto ser humano integral. O dialogo entre diferentes instituicbes formativas,
bem como a exigéncia pela busca de uma reestruturacao da educacao profissional
integrada com os conhecimentos cientificos, humanos, técnicos e tecnologicos,

concretizou a criacao dos Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia.



Em 29 de dezembro de 2008, por meio da Lei n®11.892, institui-se os
Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFs). Originarios de trinta e
um centros federais de educacéo tecnoldgica (Cefets), de setenta e cinco unidades
descentralizadas de ensino (Uneds), de trinta e nove escolas agrotécnicas, de sete
escolas técnicas federais e de oito escolas vinculadas a universidades, os IFs
passaram a assumir o compromisso de uma educacao ampliada e integradora pela
articulacao formativa entre cultura, ciéncia e trabalho desde a educacéao basica. O
propdsito educacional se amplia em um conceito de instituicdo formativa que
procura reunir, em seus campi, a oferta de formagao inicial e continuada de
trabalhadores (FIC), a inclusé&o socioeducacional pelo programa de Educacéo para
Jovens e Adultos (EJA), a formacdo técnica integrada ao ensino médio ou
subsequente, a oferta de formacdo tecnoldgica e licenciaturas, além de
especializacfes técnicas e Pos-Graduacdes Lato e Stricto Sensu, conforme o Art.
7° da Lei n°11.892.

O Campus Avancado Goioeré, criado por forca da Portaria N° 27, de 21 de
janeiro de 2015, assinada pelo entdo Ministro da Educacéo, Cid Gomes, iniciou a
sua primeira turma do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio no
ano de 2015. Atento ao Projeto Politico-Pedagodgico (PPP), o qual orienta a
concretizacdo de uma formacéo integral do estudante, de forma inclusiva e com
responsabilidade socioambiental, o Projeto Pedagégico do Curso Técnico em
Informética Integrado ao Ensino Médio (PPC) promove acdes para estimular a
participacdo dos estudantes em atividades ligadas a pesquisa, extensdo e inovagao
durante os quatro anos de sua formacao.

As acdes compreendidas como projetos de inovagao, pesquisa e extensao,
uma vez que realizadas de forma vinculada ao ensino, mostram-se como um
potencial articulador de um desenvolvimento integral do estudante. Um outro
elemento vinculante dos conhecimentos cientificos, humanos, técnicos e
tecnoldgicos se apresenta no PPC como componente curricular Projeto Integrador
(P).

O Projeto Integrador, além de estimular a forma cientifica de um trabalho de
conclusdo de curso (TCCs), fomenta, em seu conteldo, o dialogo entre os
diferentes conhecimentos para destacar a implicita relacdo entre o pensar, o0 agir e
o produzir. Estimula-se no Projeto Integrador que a pesquisa cinetifica e o

desenvolvimento do produto técnico-tecnoldgico estejam em estreita relacdo com


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2008/Lei/L11892.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2008/Lei/L11892.htm

o lugar social e o tempo histérico em que o problema de pesquisa é assumido para
a analise, vinculado as pesquisas cientificas ja realizadas sobre o tema. Esse
estimulo aproxima o conhecimento técnico de outros tdo necessarios a condicéo
de uma vida humana digna, como os das humanidades, os da postura ético-politica,
os da relacdo do humano com a natureza e os das implicagfes politicas, sociais e
econdmicas da pesquisa em curso.

Além disso, o Pl estimula e auxilia na compreensédo das boas praticas
ambientais, sociais e de governanca dos negocios, inspirada nos pilares ESG —
Environmental, Social e Governance e no compromisso com um projeto de
educacdo para a construcdo de um mundo mais justo, equitativo e com
sustentabilidade.

Os trabalhos que assumem a forma de artigo cientifico sdo motivados a se
conectarem aos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), instituidos em
2012 pela Organizacdo das Nacfes Unidas (ONU), ndo como corolario, mas como
compromisso de uma ac¢dao cientifico-tecnoldgica e humano-produtiva, por meio de
uma cultura centrada na relagdo entre humano e natureza, visando superar a
postura predatéria e destrutiva sobre a natureza e a exploracéo socioecondmica da
relacdo entre humanos.

Nesse sentido, a proposta de formacéao integral que o Pl do Curso Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio segue procura reunir, no relatério
entregue, os conhecimentos linguisticos, humanos (psiquico, ético, politico e
estético), culturais, técnicos, tecnolégicos e os demandados pelos setores
produtivos. A oferta do Pl entende que a educacado basica tem uma importancia
impar na formagdo dos novos cientistas que, sem perderem a consciéncia de si
(como humano em relacdo direta com mundo) tém a tarefa de construir uma
sociedade solidamente fundada na formacdo humana e cientifica, aberta para a
integracdo das diferencas culturais ao projeto de humanidade com dignidade de
vida, contribuindo para a superacao da destruicdo planetaria e para a extirpacdo da
pobreza humana, por meio da acéo politico-produtiva que avancam para além do
acumulo do capital.

Para serem construidas as memorias das pesquisas realizadas e redigidas
em formato de artigo cientifico, os TCCs s&o reunidos anualmente pela “COLECAO
E-IF EDUCACAO” no documento denominado “Anais: Producdes Projeto
Integrador”, com referéncia a “Tecnologia da Informacao”, em formato e-book-pdf.



A partir de 2022, com a criagdo do Comité Técnico-Cientifico do Campus
Avancado Goioeré, os artigos sao analisados e, em caso de aprovacao, passam a
integrar a memoria da producao cientifica de cada ano. Além dos artigos do Pl do
Curso Técnico em Informatica também podem fazer parte da memdria cientifica
anual os trabalhos do Pl do Curso Técnico em Producdo de Moda, bem como
agueles trabalhos que surgem dos Projetos de Ensino, Pesquisa e Extensdo do
Campus Avancado Goioeré, assim como também os textos dos eventos cientificos
promovidos no Campus, desde que sejam avaliados e selecionados pelo Comité
Técnico-Cientifico.

Os trabalhos selecionados para o registro nos “Anais: Producfes Projeto
Integrador” compdem, inicialmente, o material catalogado como “Ano | — Volume |
— Edicdo 2023”. Os textos, aqui reunidos, sdo os aprovados em bancas
examinadoras dos TCCs e orientados pelos seus membros para publicacdo em
periodicos da area. Reserva-se o direito aos orientadores e aos estudantes
concluintes a publicacdo de seus artigos voluntariamente em periddicos que
selecionarem seus trabalhos, desde que facam referéncia ao Campus Avangado
Goioeré e ao Curso Técnico realizado.

Equipe organizadora
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Resumo: Tendo em vista o desenvolvimento da tecnologia e o crescimento da demanda por
profissionais qualificados da area de programacéo, o surgimento da dificuldade de acessar e
aprender este conhecimento de forma gratuita pela maioria da populagdo em idade escolar se faz
evidente. Com base nisso, propbe-se a criagdo de um aplicativo para auxiliar no aprendizado da
programacao. Um aplicativo dessa natureza tem como objetivo democratizar o ensino de
programacgao, voltando-o para o aprendizado das criangas e adolescentes a partir dos 10 anos.
Para a aplicagdo da matéria em questdo, o app (Aplicativo) proposto usara métodos de ensino
baseados em gamificagdo, para manter o usuario focado no estudo e nas revisbes de conteldo,
visando trabalhar a memoaria e o raciocinio légico daquele que esta aprendendo. O APP também
faz uso de atividades praticas para melhor fixagdo do conteudo. Tais estratégias para ensino foram
formuladas com base na teoria da curva do esquecimento e na teoria da piramide do aprendizado.
Propbe-se com esse aplicativo o auxilio na iniciagdo para formacao de profissionais qualificados
na area.

Palavras-chave: Ensino. Programagéo. Gamificagédo. Aplicativo.

Abstract: In view of the development of technology and the growing demand for qualified
professionals in the programming area, the difficulty of accessing and learning this knowledge for
free by the majority of the school-age population arises. Based on this, the app aims to
democratize programming teaching, aimed at teaching programming to children from 10 years old.
For the application of the subject in question, the app will use teaching methods based on
gamification, to keep the user focused on the study, and content reviews, aiming to work the
memory of the one who is learning. We will also use practical activities to better fix the content.
Such teaching strategies were formulated based on the theories of Ebbinghaus (1885, apud,
GRANJEIRO, 2017), who created the forgetting curve theory, and Glasser (1946, apud, SILVA,
2019), creator of the learning pyramid. This application aims to help in the preparation for training
of qualified professionals in the field.

Keywords: Teaching. Programming. Gamification. App.
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1 INTRODUGAO

Em um mundo que cada vez mais se desenvolve por meio de novas
tecnologias, entender como elas funcionam é crucial para agregar conhecimentos
que amplie a participagao das novas geragdes no setor produtivo e nas relagbes
sociais. Assim, ter contato e aprender a linguagem da programagao desde cedo
torna-se importante para as novas geracdes que estido imersas nessa dinamica
social. Diante disso, a necessidade de aplicativos educacionais para o ensino de
programagao tem-se tornado uma necessidade, especialmente na cultura da
informacdo que se faz presente. O contato de criangas com smartphone esta
cada vez maior, conforme pesquisa Panorama do Mobile Time e Opinion Box
(PAGNATI, 2021). Esse fato historico abre possibilidades dessa ferramenta como
uso para o aprendizado da linguagem que compde a programacéao. Por isso,
nosso proposito consiste em estruturar um aplicativo (APP) que, a partir de jogos,
possa aproximar criangas a partir do quinto ano do Ensino Fundamental |,
correspondendo habitualmente as criangas de dez anos de idade, da linguagem
da programacdo. A proposta do aplicativo é auxiliar no ensino basico de
programacao para uma formacao inicial do estudante nessa area.

Considerando a necessidade real do estudo de programacao, bem como a
demanda crescente do mercado por profissionais com este conhecimento, surge
a problematica do quanto o acesso a tal aprendizado tende a ser dificil,
principalmente em paises em desenvolvimento, como o Brasil, onde o
investimento na educacéo costuma ser menor que 0 necessario.

Tal problema torna a demanda do mercado por profissionais com esse
conhecimento dificil de ser atendida. Isso implica dizer que a quantidade de
profissionais que é formada por ano ndo consegue atingir a necessidade atual e
isso tende a piorar com a abertura de, pelo menos, mais 400 mil vagas no setor
de Técnico em Informatica (2021, apud, FERRO, 2021). Informac¢des trazidas por
Harari (2017) prevé a substituigdo dos seres humanos por maquinas, devido a
evolugdo das inteligéncias artificiais, além do surgimento de uma classe de
pessoas inempregaveis, isto porque os empregos do futuro necessitam de

conhecimento mais especializado, como o de programacgao.



Diante dos desafios educacionais apresentados, o aplicativo Devlandia,
nome formado da abreviagdo de desenvolvedor, “dev”, e da palavra “landia”, que
significa terra, busca democratizar o ensino de programacao basica para todos
que estiverem interessados em tal.

Para realizar este objetivo, o app(aplicativo) usara a gamificagdo (do
inglés, gamification) que, segundo Baldissera (2021), € uma forma de aplicar
diferentes estratégias de jogos em atividades que envolvem acgdes diarias, cuja
funcao pedagdgica consiste em aumentar o engajamento dos participantes.

Além disso, para memorizagao do conteudo apresentado, o app utiliza
revisbes para driblar a curva do esquecimento, conceito pesquisado pelo
psicologo alemao Hermann Ebbinghaus que apresenta graficamente como a
memoria do que foi aprendido se perde com o passar do tempo (1885, apud,
GRANJEIRO, 2017). Em conjunto a isso, visando garantir a acessibilidade para o
maior numero de pessoas possivel foi escolhido utilizar as plataformas mobile
(Méveis) devido a quantidade de pessoas que as utilizam, cerca de 147.107.000
no Brasil segundo dados do IBGE (PNAD, 2019).

Ademais, segundo Janette Wing (2006), que falou sobre o tema
“Computational thinking”, ela considera ter conhecimento de ciéncias da
computagado, matéria que inclui programagao, uma habilidade fundamental para
viver em uma sociedade do século XXI, e com a mesma importancia das
habilidades de leitura, escrita e aritmética.

Neste trabalho sera abordado mais a fundo os conceitos de gamificagdo e
o0 método usado pelo aplicativo para driblar a curva do esquecimento, assim
como as dificuldades no ensino de logica de programacéo, as tecnologias usadas
no desenvolvimento e os métodos de ensino que usaremos para realizar as
atividades.

Portanto, a finalidade do aplicativo é ensinar, junto com a programacao, o
pensamento logico, necessario tanto para um programador quanto para diversas
outras areas se tornando um dos beneficios de aprender programacéo, e 0s
diferentes topicos da programagao. Além disso, tal aprendizado estimula a
criatividade, melhora o pensamento matematico, ajuda na organizagdo de
pensamentos e torna as pessoas que sao consumidoras em criadoras de

tecnologia, além de gerar um diferencial para o futuro profissional.



2 GAMIFICAGAO E EDUCAGAO

De acordo com a piramide de aprendizado de Glasser (1946, apud, SILVA,
2019), aprendemos mais colocando o que nos é ensinado na pratica do que

apenas lendo ou assistindo aulas, tem cerca de 80% de aproveitamento.

Piramide do Aprendizado de Glasser

Piramide de William Glasser

Aprendemos

10% quando lemos

m20% qguando ouvimos

30% quando observamos

50% quando vemos e ouvimos

Conversar, perguntar, repetir,
relatar, numerar, reproduzir,
recordar, debater, definir,
nomear

70% quando discutimos
com os outros

80% quando fazemos

Erf e o, o o 90% quando ensinamos
generalizar, elaborar, ilustrar aos outros

fonte:Janara da Silva - 2019

A aplicagdo da gamificagao no ensino ajuda a promover um aprendizado
mais dinamico e ativo ao aluno, tornando o aprendizado mais pratico. Ademais, a
gamificacdo do ensino ndo € algo tdo novo, mesmo que o termo seja recente,
pois a utilizagdo de elementos de jogos, como recompensas, é feita por
professores desde tempos antigos (FADEL; ULBRICHT, 2014, p. 06). Ademais, a
gamificacdo aplicada a educagado, especialmente voltada para o ensino e a
aprendizagem da programacéao, torna-se um meio de ampliacdo dos saberes
(BALDISSERA, 2021). Neste contexto, a modalidade de gamificagdo a ser usada
no aplicativo é baseada principalmente em niveis e fases, que agem como um
obstaculo a ser superado pelo usuario, além disso ha também um sistema de
recompensa baseado em moedas, pontos de experiéncia e medalhas, este tendo
o objetivo de motivar o estudante durante o aprendizado para manté-lo focado em

um objetivo.



Em adendo, ha também o problema da curva do esquecimento de
Ebbinghaus (apud, GRANJEIRO, 2017), a qual o aplicativo usara revisdes
espacadas para driblar e ajudar na fixagdo do conteudo. Segundo Granjeiro
(2017. Texto sem paginacgao), “todos nés somos dotados de boa memdaria; ela sé
precisa ser trabalhada de forma adequada”, e € por intermédio das revisdes e da
gamificacdo que o app (Aplicativo) busca ajudar aquele que esta aprendendo a
trabalhar a memoria da melhor maneira possivel.

Também vale dizer que programacao € uma matéria complexa pois

depende de um pensamento Iégico dificil de aprender.

O grande problema da matéria "légica de programagéo” € que nela vocé
nao constréi um conhecimento das mais variadas formas de raciocinio, e
sim, apenas tem a base para a logica imperativa. Portanto, o que vocé
esta aprendendo na faculdade nao é légica de programacéo geral, e sim,
uma légica especifica de programacgéo. E isso de maneira alguma faz
com que vocé consiga se sair melhor em outros tipos de logica (SILVA,
2018. Texto sem paginagao).

Para driblar este problema, o aplicativo buscara através da gamificagao’
manter a criatividade do usuario, assim tornando mais facil aprender outros tipos
de logica de programacdo além da imperativa, a mais comumente ensinada,

como a declarativa e funcional.

3 METODOLOGIA

De acordo com Moran (2014) a tecnologia pode e deve ser usada como
uma ferramenta de ensino, visando promover um aprendizado mais dindmico e
uma melhor comunicacio entre docentes e alunos.

Dito isto, este trabalho tem o intuito de ser um aplicativo educacional, um
dos muitos recursos tecnologicos contemporaneos, isto €, um app (aplicativo)
capaz de apresentar seu conteudo de forma didatica. Atualmente a demanda por
tais aplicativos é crescente pois eles sdo um 6timo recurso de aprendizagem. Os

aplicativos em questdo devem ser uma combinagdo de design com um conteudo

" A gamificagdo (do inglés, gamification) &€ uma forma de aplicar diferentes estratégias de jogos em
atividades que envolvem agdes diarias, cuja fungao pedagdgica consiste em aumentar o
engajamento dos participantes. A gamificagao aplicada a educagéo, especialmente voltada para o
ensino e a aprendizagem da programacdo, torna-se um meio de ampliacdo dos saberes.
Enquanto mediacdo do ensino e aprendizado, a gamificacdo utiliza-se de trés elementos
essenciais: os elementos dindmicos, os mecéanicos e os componentes (BALDISSERA, Olivia.
PUC-PR, 2021).



educacional bem definido para assim ser capaz de atender as necessidades dos
requisitos para um bom app educacional (BERGMANN, 2020).

Este artigo é feito com base em pesquisa bibliografica, isto €, busca por
meio de livros, artigos, dentre outras publicacbes obter dados tedricos que

justifiquem seus objetivos.

3.1 MATERIAIS E METODOS

No desenvolvimento do aplicativo é usado diversas arquiteturas e boas
praticas para fins de melhorar o coédigo e a facilidade na manutencdo da
aplicagao. No back-end (cédigo no servidor do aplicativo) € usada uma arquitetura
proposta por Robert Cecil Martin (2008), chamada de Arquitetura limpa. E para
dividir as pastas do projeto em camadas e padronizar os nomes dos arquivos que
contém codigos. Outra principal arquitetura usada no desenvolvimento € o Padréo
Objeto de Transferéncia de Dados (do inglés, Data transfer object design pattern,
ou simplesmente DTO) para facilitar o encapsulamento de objetos para
transferéncia. Ademais, o processo de construcdo do app inteiro foi guiado a
testes de integragao, ou seja, todas as funcionalidades na parte do back-end tem
um teste automatizado que certifica que a funcionalidade esta respeitando as
regras de negdcio e funcionando de forma correta de ponta a ponta. Vale ressaltar
que os testes sdo feitos em um outro banco de dados PostgreSQL, criado para
isso. Além disso, os dados séao ficticios, registrados sempre que cada teste é
rodado e excluidos logo em seguida. Para isso, € usado o padrao Factory para
registrar as informagdes no banco de teste.

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizadas trés tecnologias. O
backend (codigo no servidor) foi desenvolvido em Node (DAHL, 2009), uma
ferramenta que permite a criagdo de aplicagbes independentes de um navegador
baseadas em JavaScript, a linguagem usada no desenvolvimento deste app
(aplicativo), pois cria um servidor para o proprio JavaScript. Para o frontend
(interagdo com o usuario), foi utilizado React Native (META, 2015), que é uma
ferramenta que permite a criagdo de um app mobile (aplicativos para dispositivos

moveis) ja adaptado para os dois principais sistemas, Android e I0S. E para o



armazenamento de informagdes, sera utilizado o PostgreSQL (POSTGRESQL
GLOBAL DEVELOPMENT GROUP, 1986), um banco de dados relacional e de
cbdigo aberto.

Em adendo a isso, o aplicativo conta com um dashboard (painel
administrativo) que permite a criagdo mais facil de fases tanto tedricas como

praticas.

4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Este aplicativo é feito com o intuito de auxiliar na aprendizagem de
programacao. Entretanto, o ideal é que ele seja aplicado junto a orientagdo de um
professor qualificado na area. Este aplicativo estd sendo desenvolvido de modo
que tenha um ambiente agradavel de aprendizado visando facilitar sua

concentragédo no objetivo da matéria.

4.1 O QUE SERA ABORDADO

O aplicativo abordara alguns conceitos basicos da programagdo, como
variaveis, listas, entre outros. E também sobre assuntos como os mitos e
verdades sobre a programacao e para que programar.

Tais conceitos serao trabalhados por meio do ensino da JavaScript, que ,
segundo graficos gerados pelo Github(2021), uma das maiores plataformas para
programadores, € a linguagem de programagao mais utilizada atualmente. Junto
a isso, esta linguagem é simples além de ser utilizada em diversos tipos de
desenvolvimento, como web e mobile (mével).

Ademais, JavaScript € uma linguagem comercial, ou seja, diversas
empresas buscam desenvolver softwares utilizando essa linguagem, incluindo

aplicativos famosos como Netflix, Uber e Paypal.

4.2 ESTRUTURA DO APLICATIVO

Na tela de inicio do aplicativo é apresentado um menu composto pelos

niveis e pelas quantidades de moedas, pontos de experiéncia e medalhas de



cada usuario. Cada um dos niveis apresentados no menu possuem uma barra de
progresso mostrando o quanto cada usuario progrediu em cada um. Estes

elementos podem ser vistos na imagem 1.

Tela Inicial

9:41

@23 3232 %

Introdugdo

Entenderemos o basico de T.I
e como tudo se conecta com
programagéo.

Algoritmo

Entenderemos o bésico de T.I
e como tudo se conecta com
programagéo,

Algoritmo

Entenderemos o basico de T.I
e como tudo se conecta com
programagéo.

fonte: aplicativo DevLandia

Dentro dos niveis o usuario devera completar fases sendo elas divididas
em dois tipos: tedricas e praticas. As atividades tedricas consistem em apresentar
textos e exemplos sobre cada aspecto da programagéo, de forma resumida e
objetiva. Nas atividades tedricas a disposicdo dos elementos € mostrada na

Imagem 2.

Tela de Atividade Teorica



Fungoes

® 0 que sd0?

Fungbes sdo blocos de construgdo
fundamentais em JavaScript. Uma
fungdo €& um procedimento de
JavaSecript - um conjunto de instrugdes
que executa uma tarefa ou calcula um
valor. Para usar uma fungéo, vocé deve
defini-la em algum lugar no escopo do
qual vocé quiser chamd-la.

"+ Definindo uma fungéo

o codigo a seguir define uma fungéo
simples chamada square:

square(numero) {
numero * numero;

A fungdo square recebe um argumento
chamado numero. A fungéo consiste
em uma instrugdo que indica para
retornar o argumento da fungdo
multiplicado por si  mesmo. A
declaragdo ‘return’ especifica o valor
retornado pela fungéo.

return nUMero * numero;

+ Chamando fungdes

Chamar a fungdo executa realmente as
agOes especificadas com os
parametros indicados. Por exemplo, se
vocé definir a fungdo square, vocé pode
chamé-la do seguinte modo:

square(5);

A declaragdo anterior chama a fungao
com o argumento 5. A fungdo executa
as instrugdes e retorna o valor 25.

Concluir

fonte: aplicativo DevLéandia

Para as atividades praticas utiliza-se de blocos de comandos para serem
usados na montagem de codigos. Também, possui um terminal que permitira que
0 usuario rode seus codigos enquanto faz a tarefa. Tais atividades usam de base

para sua interface a estrutura da Imagem 3 a seguir.

Tela de Atividade Pratica



Bora codar!

Nesse desafio vocé vai desenhar a bandeira da
Franga com alguns comandos.

Dicas

-Use o para desenhar a caixa azul

R o para desenhar a caixa vermelha.
o drawWhiteBox para desenhar a caixa branca

-Use wLine para criar uma nova linha.

Objetivo do cédigo
see

Resultado atual
o0

Seu cédigo

drawWhiteBo()

drawWhiteBo() newlLine()

© @

Solugdo  Compilar

fonte: aplicativo DevLandia

A aplicacao de niveis e fases fazem parte dos conceitos de gamificagéo.
Estas, por sua vez, se tornam mais complexas junto do avang¢o do usuario ao
fazer as atividades. Também, havera recompensas de moedas e pontos de
experiéncia ao concluir cada fase e medalhas para usuarios que concluirem
certas condigbes, como terminar uma atividade dentro de um limite de tempo.
Para ajudar o usuario nesta parte de atividades se usa uma repeticdo espagada
de atividades que funcionara da seguinte maneira: Depois de fazer uma atividade
havera um espaco de tempo para o usuario progredir em outras atividades. Apds
este espaco de tempo o aplicativo ira trazer pequenas revisdes sobre o conteudo
de niveis aos quais ele ja passou. Para isso sera feito com que a estrutura do app
(Aplicativo) possa prever as revisdes, sempre aumentando o espago de tempo
entre uma revisao e outra.

Além das atividades, o aplicativo também conta com um perfil

personalizavel para o usuario onde ele podera escolher um avatar, isto €, um



personagem que melhor se encaixe no seu perfil, e também podera visualizar
suas moedas, medalhas e pontos de experiéncia. Além disso, o aplicativo
também contara com uma tela para verificar suas conquistas concluidas, as quais
lhe dao medalhas, e verificar seu progresso em conquistas ndo completadas.

Ambas as telas nas imagens 4 e 5 respectivamente.

Tela de Perfil Tela de Medalhas

Treinamento do cadete

Ruan Pablo .-. primeira fase e alcance
@NaPpY .

s is not the end!

Continue firme!

Termine a aula de introdugao,

Treinamento do cadete

Complete a configuracio do seu
perfil.

Give me a money!

Alcance 10 moedas.

fonte: aplicativo DevLandia

Cada usuario tera seu progresso salvo em uma conta que podera ser feita

de forma facil.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente o aplicativo possui sua primeira versao funcional pronta, tendo
no momento apenas algumas atividades e fung¢des principais implementadas.
Futuramente o sistema de recompensa e mais conteudos serao adicionados.

Futuramente, apds o final do desenvolvimento, sera realizado o teste do
aplicativo com o publico a fim de verificar se 0 mesmo é capaz de ensinar o
basico da programacao e atingir os objetivos da pesquisa como um todo de forma

satisfatoria.
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1. Introdugao

1.1.  Objetivo do Documento

Este documento tem como objetivo informar as especificagdes e requisitos do produto
bem como linguagens e programas utilizados em seu desenvolvimento.

1.2 Escopo do Produto

A Devlandia busca através do uso dos conceitos de gamificagdo auxiliar alunos no
aprendizado de programagéao basica criando um ambiente de ensino mais amigavel
através do uso de elementos de jogos eletrénicos.

1.3. Publico-Alvo

A Devlandia é destinada a todos que estejam buscando aprender conceitos basicos de
programagao.



2,

Visao Geral

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Perspectiva do Produto

Cada vez mais, saber conceitos basicos de programagao vem se tornando um
requisito no mercado de trabalho, no entanto pessoas que sabem esses
conceitos n&o sao tdo comuns. A Devlandia surgiu pela ideia de democratizar,
isto &, tornar aprender programacéo, ainda que basica, algo acessivel a todos
independente da idade, classe social ou lugar onde vive.

Funcionalidade do Produto

Sistema de cadastro e login de usuario;

Licdes divididas em fases e niveis;

Medidor experiéncia (xp) do usuario;

Sistema de recompensas por fases completas.

Usuarios

A Devlandia visa, principalmente, pessoas que estejam iniciando algum curso
de programagao.

Ambiente Operacional

A Devlandia sera uma aplicagao mobile portanto sendo necessario um
smartphone para poder ser utilizado.

Restricdes de Projeto e Implementagéo
Desenvolvido em: Node, React Native, Typescript, PostgreSQL, TypeORM.

Sistema Operacional: Android ou |10S.

Suposicdes e Dependéncias

Erro na instalagao dos requisitos.



3. Interface e Requisitos
3.1. Protatipos de telas

3.1.1. RF 01 - Tela de Login

or .. - -

<DevLandia />

Facga seu login ou
cadastre-se

Faga seu login para comecar
uma experiéncia incrivel.

Criar conta gratuita

Escopo: Tela com a logo da Davilandia, campo para preencher o email e
outro para a senha, e um botdo para enviar e outro para ir ao cadastro.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuarios ja cadastrados preenchem os campos e clicam
no botdo de “Login”, se as informac¢des do usuario estiverem corretas ele
vai ser redirecionado para a tela RF 05 - Tela Home.

Extensoes:
1. Caso as informacdes estiverem incorretas, o app ira mostrar um
alerta com a mensagem de erro: “Email ou senha incorretos”;



2. Caso o usuario queira se cadastrar, basta clicar no texto “Criar
conta gratuita” que vai ser levado para a tela RF 02 - Tela

Cadastro 1;
3.1.2. RF 02 - Tela Cadastro 1
e .

cadastre-se
abaixo

1. Dados

Proximo

Escopo: Tela para cadastrar as informagdes pessoais do usuario.
Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Apds preencher as informagdes e clicar no botéo
“Préoximo”, RF 03 - Tela Cadastro 2.

Extensoes:

1. Se um usuario tentar usar nome de usuario que ja foi
previamente utilizado por outro usuario sera enviado um
alerta o informando que o0 nome ja existe no banco de
dados;



2. Se um usuario tentar usar email que ja foi previamente
utilizado por outro usuario sera enviado um alerta o
informando que o email ja existe no banco de dados;

3. Se o usuario preencher o email de forma errada sera
exibido um alerta o informando do erro de digitagao;

4. Se o usuario clicar na seta de voltar localizada no canto
esquerdo superior ele voltara para RF 01 - Tela Login.



3.1.3. RF 03 - Tela Cadastro 2

or .. - -
e .

cadastre-se
abaixo

2. Senha

Escopo: Tela para o usuario cadastrar uma senha, além de aceitar
os termos de uso do app.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Ao marcar a caixa de termos de uso e clicar em
cadastrar, o usuario € redirecionado para RF 04 - Cadastro
realizado.

Extensoes:
1. Ao clicar no na seta de voltar localizada no canto esquerdo
superior, o usuario retorna para a RF 02 - Tela Cadastro 1;



3.1.4. RF 04 - Tela Cadastro Realizado

<DevLandia />

Cadastro realizado
com sucesso!

Escopo: Tela com a logo da Devlandia e um botao de “OK”.
Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuario clicar no botdo “OK” e ser redirecionado
para a RF 01 - Tela Login.

Extensoes:
1. Nao ha extensoes.



3.1.5.

RF 05 - Tela Home

9:41

@ 23 & 232

o Introdugao
’ Entenderemos o basico de T.I
e como tudo se conecta com

100% programacao.

Algoritmo
m Entenderemos o basico de T.I

e como tudo se conecta com
programacao.

Algoritmo
m Entenderemos o basico de T.I

e como tudo se conecta com
programacao.

Escopo: Tela para o usuario visualizar suas moedas, XP e
medalhas. Além de conseguir visualizar a lista de fases com os
progressos de cada uma.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuario ao clicar em alguma fase é redirecionado
para a RF 07 - Tela de Fases Praticas.

Extensoes:

1. Usuario clica no botdo direito do menu para ser
redireccionado para a RF - 06 Tela Perfil;



3.1.6. RF 06 - Tela Perfil

2 “ Ruan Pablo

1t @NaPpY

@ this is not the end!

Escopo: Tela para o usuario visualizar suas informagdes publicas
como: moedas, XP e medalhas. Além da biografia, nome,
username e foto de perfil.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuario clica no botdo “Medals” para ser
redirecionado para a RF 08 - Tela Medalhas.

Extensoes:

1. Usuario clica no botdo “Home” do menu para ser
redirecionado para a RF 05 - Tela Home,;



3.1.7. RF 07 - Tela Fases Praticas

Bora codar!

Nesse desafio vocé vai desenhar a bandeira da
Franga com alguns comandos.

Dicas

-Use o para desenhar a caixa azul.
se 0 para desenhar a caixa vermelha.
drawWhiteBox para desenhar a caixa branca.
-Use o newLine para criar uma nova linha.

Objetivo do codigo
see

Resultado atual
eee

Seu cédigo

drawWhiteBo()

drawWhiteBo() newLine()

©® ©

Solugdo  Compilar

Escopo: Tela para o usuario realizar as atividades praticas,
contém: barra de progresso, descri¢cdo, dicas, objetivo do codigo,
resultado atual, cédigo feito pelo usuario, métodos que o usuario
pode executar, botdo para mostrar a solucdo e botdo para
compilar.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Apos o usuario clicar em “Compilar” o cédigo sera
compilado e sera verificado se esta correto, apos isso sera
emitido um som de acerto e aparecera um botdo que o levara para
a proxima atividade.

Extensoées:
1. Usuario clicar no botao “X” sera levado para a RF 01 - Tela
Home;



2. Usuario pode clicar em algum bot&o de colocar cédigo, e
renderizar esse comando no bash “Seu codigo”;

3. Usuario pode clicar no botao “Solugao” para mostrar a
resposta da atividade;

4. Usuario clicar no botao “Compilar” para verificar se a
atividade esta correta, se estiver incorreta vai tocar um som
de erro.



3.1.8. RF 08 - Tela Medalhas

Treinamento do cadete

Complete a primeira fase e alcance
o nivel 2.

Continue firme!

Termine a aula de introdugao.

Treinamento do cadete

Complete a configuragdo do seu
perfil.

Give me a money!

Alcance 10 moedas.

Escopo: Tela mostrando as medalhas do usuario e o progresso
delas.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuario clicar na seta de voltar e ser redirecionado
para a tela em que estava antes.

Extensoes:

1. Nao ha extensoes.



3.1.9. RF 09 - Atividade Teorica

wll T (-

Funcdes

® 0 que sd0?

Fungbes sdo blocos de construgdo
fundamentais em JavaScript. Uma
fungdo €é um procedimento de
JavaScript - um conjunto de instrucdes
que executa uma tarefa ou calcula um
valor. Para usar uma fungao, vocé deve
defini-la em algum lugar no escopo do
qual vocé quiser chama-la.

“t+ Definindo uma fungéo

o cédigo a sequir define uma fungdo
simples chamada square:

ction square(numero) {
return numero * numero;

}

A fungdo square recebe um argumento
chamado numero. A funcdo consiste
em uma instrugdo que indica para
retornar o argumento da fungdo
multiplicado por si  mesmo. A
declaragdo ‘return’ especifica o valor
retornado pela fungao.

return NUmMero * numero;

+ Chamando fungoes

Chamar a fungao executa realmente as
acoes especificadas com 0s
parametros indicados. Por exemplo, se
vocé definir a fungéo square, vocé pode
chama-la do seguinte modo:

square(5);

A declaragao anterior chama a fungao
com o argumento 5. A fungdo executa
as instrucdes e retorna o valor 25.

Concluir

Escopo: Tela para o usuario realizar as atividades teoricas,
contém: textos didaticos, exemplos e botdo de concluséo.

Stakeholders e seus Interesses: Usuarios da Devlandia.

Fluxo basico: Usuario clicar no botdo concluir e ser direcionado
para a tela Home.

Extensoes:

1. Usuario clicar no botdo “X” sera levado para a RF 01 - Tela
Home;



4. Diagrama Relacional

is_admin
password
avatar_name
biography
total_xp

total_coins
created_at

updated_at
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FUTEBOLISTAS: WEBSITE PARA DIVULGAGAO E IMPULSAO DO

FUTEBOL FEMININO BRASILEIRO
FUTEBOLISTAS: WEBSITE FOR THE PROMOTION AND IMPULSION OF
BRAZILIAN WOMEN’S SOCCER
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RESUMO

As informacgdes disponibilizadas por meio da tecnologia, jornais, televisdo e radio tém uma grande
importancia para o nosso entendimento acerca de assuntos pertinentes em todo o mundo. O futebol
feminino brasileiro nem sempre teve essa possibilidade de ser expresso. Recebeu diversas
repressbes na midia sendo ridicularizado e atacado constantemente, além de terem parte de sua
histéria menosprezada, apagada e até mesmo proibida durante 42 anos. Dessa forma, para melhor
integrarmos o futebol feminino nesse meio, usamos tecnologias Web Java, e HTML com utilizagéo de
JSPs e Servlets para criagdo de um ambiente comunicativo de forma online.

PALAVRAS-CHAVE
Futebol feminino. Midia. Brasil. Informacdes. Histéria.

ABSTRACT

The information available through technology, newspapers, television and radio are very important for
our understanding about the pertinent matters in the whole world. Brazilian women's soccer hasn't
always had the possibility of being expressed. It has received multiple repressions from the media,
being ridiculed and attacked constantly, besides having part of it's history looked down, erased and
even prohibited during 42 years.

This way, for a better integration of the women's soccer in this matter we used the technologies Web
Java, Glassfish and HTML with the use of JSP’s and Servlets to create an online communicative
environment.

KEYWORDS
Women 's Soccer. Media. Brazil. Information. History.

INTRODUGAO

Dado a importancia e o interesse pessoal do grupo ao futebol feminino,

fizemos um levantamento sobre a existéncia de websites focados na divulgagao da
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modalidade brasileira e constatamos uma limitada quantidade destes, além da falta
de abrangéncia das informagdes, que muitas vezes sao restringidas ou erradas.

Isso se da, pela forma como os veiculos de informagao nao retratam o futebol
feminino da mesma forma que o masculino, o que afeta o interesse e a busca do
publico, atrasando o crescimento deste esporte protagonizado por mulheres.

A partir disso, resolvemos desenvolver nosso proprio website com a
motivacado social de divulgar a modalidade por meio do Campeonato Brasileiro de
Futebol Feminino, com o diferencial de apresentar sua histéria, informacdes sobre
0S jogos, seus times, noticias e sobre as jogadoras da competigéo.

Por conta da maneira como o futebol feminino se apresenta no Brasil, as
medidas que atrapalham seu desenvolvimento e os ideais machistas que dificultam
a propagacao de informagdes e atrapalham o desenvolvimento do futebol feminino
no pais, se apresenta a caréncia sobre suas informagdes e divulgagdo. A
publicidade feita por portais acontecem somente em pouca escala com menos
informacgdes, geralmente em sites da propria CBF (Confederacdo Brasileira de
Futebol), de algumas emissoras, por perfis de redes sociais, tanto das proprias
competigdes ou times (que por muitas vezes alguns clubes n&o destinam perfis para
a modalidade feminina) e também de perfis ndo oficiais, amadores ou pessoas que
acompanham.

Porém, mesmo nao tendo muitos meios de acesso nas diferentes plataformas
de midias, o futebol feminino vem quebrando recordes e aumentando sua audiéncia,
o0 que demanda mais veiculos de informacdo mediando esses dados, mas essa
disposi¢cdo é menor do que a esperada e necessaria, principalmente em comparagao
ao futebol masculino.

Em vista disso, com o intuito de colaborar com a comunicagao e divulgagéo
desta modalidade, sera elaborado um website gratuito e de facil acesso com o
objetivo de apresentar informagdes sobre a competicdo em geral, como 0s seus
jogos, seus times, sua histéria e suas jogadoras.

Para o desenvolvimento do trabalho, foram realizados estudos e pesquisas
que abordam a mulher no esporte e como esse ambiente midiatico é fundamental
para o conhecimento de seus feitos, e bem como a falta dele ou o mal uso tras
prejuizos para esse género. Para isso, foi proposto o desenvolvimento de um
website que €& fundamentado pelo documento de requisitos, no qual foram

elaborados diagramas e protétipos descritos em figuras e textos essenciais para o



seu processo. Para melhor acesso das informacbdes que iremos disponibilizar
usamos o banco de dados JavaDB e a utilizacdo do Glassfish para uso de
aplicativos Web JAVA que permite a utilizacdo de Servlets e JSPs, junto com HTML
e CSS para melhor visualizagdo do que oferecemos. Tudo isso com o objetivo de
conseguirmos uma boa capacidade para aplicar a consciéncia sobre a competigao.

Para nos fundamentar usamos obras da professora Silvana Vilodre Goellner,
antiga coordenadora do Centro de Memodria do Esporte e editora da Revista
Brasileira de Ciéncias do Esporte, como o artigo “A sub-representacao do futebol
praticado por mulheres no Brasil: ressaltar o protagonismo para visibilizar a
modalidade” em coautoria com Claudia Samuel Kessler, cientista social e jornalista.
Também da Simone V. Goellner, trouxemos “Mulher e esporte em perspectiva” e
“‘Mulheres e futebol no Brasil: entre sombras e visibilidades”. Da historiadora de
politica, género e esporte na América Latina, Brenda Elsey, trazemos o livro
“Futbolera: Historia de la mujer y el deporte en América Latina” e o artigo
“‘Energizadas pelo movimento de mulheres #NiUnaMenos:equipes de futebol
feminino desafiam os patriarcas do esporte-rei da América Latina.” Além disso,
temos “O futebol feminino e sua inser¢do na midia: a diferenga que faz uma medalha
de prata” dos autores Leonardo Tavares Martins mestre em Educagao Fisica e Laura
Moraes. E do Doutor em Histéria Social, Fabio Franzini, “Futebol é coisa para
macho”? Pequeno esbogo para uma histéria das mulheres no pais do futebol”.
Usamos esses textos com o intuito de nos aprofundarmos na visado, historia,
trajetéria e atualidade da mulher no esporte e principalmente, no futebol, tanto na
América Latina, como no Brasil e no mundo, abordando questdes sociais
fundamentadas em preconceitos, o que essas mulheres conquistaram e o que nao
as deixaram conquistar, e principalmente o descaso que o futebol feminino sofre
pela midia.

Como um dos diferenciais do nosso portal, também incluiremos a histéria do
futebol feminino no Brasil e galerias de divulgacées de momentos histéricos do
passado da modalidade a fim de contextualizar o seu recente ganho de popularidade
como um fato linear.

Diante do que foi apresentado, queremos melhorar e equiparar o
divulgamento do futebol feminino a fim de que mais pessoas acessem e assim,
trazer mais publico para a competicdo e ao esporte como um todo, e ser uma parte

desse projeto de varios portais trazendo mais informacgdes.



1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste tépico, sera debatido sobre a historia da mulher no esporte, como as
diversas formas de preconceito e repressao as dificultaram a crescer no futebol
feminino e como a midia teve um papel importante para propagar informacdes
tendenciosas que corroboraram para essa situagdo, mas também, em como foi
importante para a inversao de imagem das mulheres no futebol e consequentemente
ajudaram a sua propagag¢ao, mesmo que muito pouco.

O estudo foi baseado em materiais de historiadores, jornalistas e antropologos
que se dedicam a mulher e ao esporte, ja que para ter o entendimento do porque o
futebol feminino € pouco valorizado, necessita conhecer toda a sua historia e o

preconceito nas suas raizes que cresceu de forma conjunta com a modalidade.

1.1 AHISTORIA DA MULHER NA SOCIEDADE DO ESPORTE

Ao decorrer das décadas a funcéo social da mulher na sociedade teve varios
significados e muitos fundamentados em preconceitos. O esporte reflete em cada
década a funcao atual desse género como um espelho, entdo tudo que ia contra a
sua imagem era visto como anormal e era oprimido. No inicio do século XX, o
homem era a principal instituicdo de tudo ao redor, apresentando uma visao de
superioridade tanto de forma psicolégica como fisica, visdo essa na qual o sistema

econdmico capitalista auxiliava na sua manutengao.

Mesmo no Brasil recente, existiam diferencas entre homem e mulher,
relacionando sua submissdo a sua estrutura fisica e biolégica. Se a
diferenga entre géneros era voltada para a relagdo anatdémico-fisioldgica, o
sexo politico-ideolégico vai comandar a oposicdo e a descontinuidade
sexual do corpo, dando arcabouco, justificativa e até impondo diferengas
morais aos comportamentos masculinos e femininos, estando em acordo
com a exigéncia de uma sociedade burguesa, capitalista, colonial,
individualista e imperialista existente , também, nos paises europeus. (SILVA
et al., 2006, p. 8)



Muitos dos problemas e dificuldades que as mulheres no ambito esportivo (e
nao apenas nele) tiveram nessa época, vem diretamente do papel social masculino
e feminino no Brasil. Nao s6 essa funcédo social foi a raiz do preconceito, mas
também, o principal motor e a principal justificativa até hoje de toda a histéria da

modalidade feminina ser prejudicada e menosprezada.

Nele a mulher devia gerir a casa, té-la limpa, cuidar do esposo e dos filhos,
ser recatada, ir a missa e ser decente. A sexualidade e a fertilidade
femininas eram vistas como uma ameaga a honra e um perigo, requerendo
o controle do homem. A vergonha era interpretada como um codigo moral
que sancionava a virgindade e a castidade. Se a mulher se tornasse
cumplice da vergonha, o homem estava obrigado a retaliar esse
comportamento com o objetivo de recuperar a honra.. (SILVA et al., 2006, p.
9)

No comego (deixando claro que, esse comego em si ndo se da exatamente
quando a mulher comegou a se entender nos esportes, mas sim quando a histoéria
comegou a datar esses feitos, conforme Goellner (2004, p. 4) “(...) o fato de nao
terem muita visibilidade quando comparado aos homens, ndo significa afirmar que
nao tenham existido ou que nao estiveram ao longo de determinadas atividades
esportivas)” a mulher nao tinha espagco em nenhum esporte, refletindo assim, seu
papel na sociedade como algo sem voz e sem lugar, algo que servia e fazia sentido
aos homens, sendo assim, a mulher de cabelo amarrado, roupas esportivas, sem
maquiagem, sem uma postura perfeita, vistas sem a inferioridade que as eram
colocadas em seus corpos e sua mentalidade, nao era algo que os agradavam.

O principal motivo do desagrado se deu pela visdao "masculinizada" que os
esportes tinham, como forma de os homens se afirmarem. Como a mulher era vista
como algo delicado, belo e feminino, ndo poderia ser associada a atividades que
iriam deixar seu corpo mais forte, que iria propor contato fisico e que ia contra os
principios de beleza, da natureza e visto como desonra a sua imagem. O que era
considerado natural para a mulher era a fragilidade do seu corpo em comparagao a
um homem, e o futebol era visto como um esporte violento pelos seus contatos
corpo a corpo e logo iria ser proibido a pratica feminina, mas nao impediu essa
imagem imposta portanto ser desconstituida (GOELLNER; KESSLER, 2013).

O esporte também é lugar para afirmagdes de hierarquias sociais, segundo

Goellner e Kessler (2013, p. 34) “(...) construgdo cultural a qual se agregam



discursos, valores e praticas que acabam marcando representagcdes de
feminilidades e masculinidades que definem, também, posi¢cdes sociais.” E a
principal posi¢do da mulher nessa época era como o individuo responsavel pela
maternidade, entdo quando o esporte comecou a se fazer importante a elas, a
principal justificativa dos homens e médicos desse periodo era que as atividades
fisicas eram apenas necessarias para reprodugao plena de seu papel, logo, como o
futebol e outros esportes eram vistos como mais agressivos € motivo de demérito a
mulher, sua pratica foi abolida (GOELLNER; KESSLER, 2013). Nesse mesmo
tempo, a introducdo da mulher aos esportes foi crescendo, mesmo havendo uma
separacao de onde ela deveria estar ou ndo no mundo desportivo, sempre como
torcedoras, telespectadoras acompanhadas de seus maridos e filhos; mas, ainda
assim, estavam la.
Nas primeiras décadas do século XX aconteceu uma maior inser¢gdo das
mulheres no campo do esporte, seja nas dimensdes do lazer, da educagéo
escolar e da competicdo. E nesse periodo também, que a ginastica adquire
importancia na escola como uma forma de educacdo do corpo feminino.
Considerada de natureza fragil, a menina/mulher sdo recomendadas
atividades fisicas capazes de fortalecer seu organismo de forma a fazer
com que elas pudessem enfrentar os desafios de uma maternidade sadia,

considerada nesse periodo, como a primeira fungdo de toda a mulher.
(GOELLNER, 2004, p. 5)

Mesmo com tais justificativas de maternidade e também da superioridade de
um sexo sobre outro, a mulher ao redor do tempo nao deixou de praticar futebol,
conseguindo enfrentar estes discursos (mas que hoje, mesmo raramente, vemos
sendo usados) (GOELLNER; KESSLER, 2013).

Mediante a essas falas e as crencgas nelas, o decreto oficial que proibia as
mulheres de praticarem futebol veio no ano de 1941 no Governo do presidente
Getulio Vargas. Algo que ja era visto como prejudicial, inadequado, sofrer tal
proibicdo, foi um dos maiores impactos para as mulheres neste desporto, enquanto
a modalidade masculina erguia tagas pela selegéo brasileira em 1958, 1962 e 1970,
a categoria feminina estava na clandestinidade e na invisibilidade do Brasil e do

mundo.

No campo esportivo, esse retrocesso se fez notério, por exemplo, na
elaboracao do Decreto-Lei n. 3.199, do Conselho Nacional de Desportos, de
14 de abril de 1941, que oficializou a interdicdo de mulheres em algumas
modalidades, tais como as lutas, o boxe, o salto com vara, o salto triplo, o
decatlo e o pentatlo. Tal documento e ideias de incompatibilidade foram
reforcados pela Deliberagdo n. 7 do Conselho Nacional de Desportos, que,



em 1965, deliberou sobre a interdicdo das mulheres a pratica de lutas de
qualquer natureza: futebol, futebol de saldo, futebol de praia, pdlo aquatico,
rugby, halterofilismo e beisebol.(GOELLNER; KESSLER, 2013, p. 35)

Posteriormente, em 1970, quando os movimentos feminista ganhavam forga
cada vez mais, foi finalmente o fim dessa repressdo as mulheres em forma de lei.
Mas, com o futebol feminino crescendo, jogos e campeonatos acontecendo, as
mulheres n&o deixaram de ser vitimas desse preconceito que perdura ha anos. Para
serem levadas a sério, as atletas precisavam aparentar apelos sexualizados e
femininos ao publico, como terem menos de 25 anos, cabelo comprido suficiente
para poder amarrar e jogar de maquiagem. Enquanto os homens eram aplaudidos
pela sua capacidade de jogar, forca, mentalidade e tatica, as mulheres eram
resumidas somente aos seus corpos e como eles se apresentavam para a midia
(GOELLNER, 2005).

Mesmo com tais problemas (que ainda se mantém) o futebol protagonizado
por mulheres continuou crescendo no Brasil, criando suas raizes e tomando seu
lugar de direito, com atletas prestigiadas como Sissi, Formiga e Marta, com
participacbes em campeonatos, copas e olimpiadas, com mulheres ocupando
lugares nas organizagbes de esporte e equipes técnicas, valendo ressaltar que
essas participacbes eram e ainda sdo em sua enorme maioria, inferiores em
comparacgao a atuagao dos homens, mas que hoje nao passam despercebidas e que

essas diferencas estdo sendo cada vez mais questionadas.

Enfim, em se tratando de um pais como o Brasil, onde o futebol
€ discursivamente incorporado a identidade nacional, torna-se
necessario pensar, o quanto este ainda é, para as mulheres, um
espaco nao apenas a conquistar mas, sobretudo, a ressignificar
alguns dos sentidos que a ele estéo incorporados de forma a
afirmar que esse espago €& também seu. Um espaco de
sociabilidade e de exercicio de liberdades (GOELLNER, 2005,
p. 150).

1.2 AMIDIA PARA O FUTEBOL FEMININO

Inquestionavelmente, como foi discutido, o futebol feminino sofre pela
invisibilidade em toda a sua histéria, e principalmente nas midias como jornais,

radio, televisdo, artigos e pela internet. Conforme Martins e Moraes (2007, p. 69)



“Historicamente, o futebol feminino no Brasil sofre pela forma como tem sido tratado
pela midia, carecendo de apoio, organizagao e inser¢gao midiatica.”

Essa caréncia se da pela imagem de como a modalidade é apresentada para
0 publico, como algo que por ser feito por mulheres significa que seja inferior, ja que
a midia prefere o que € composto por homens brancos. (MARTINS; MORAES, 2007)

Como resultado, é normalizado o protagonismo masculino nos ambitos
midiaticos, fazendo com que o futebol feminino se torne nichado a um publico
especifico e pequeno, além de ja ter a modalidade do futebol direcionada aos
homens, a modalidade feminina ndo recebe a mesma demanda, uma vez que nao é
o foco de nenhum desses critérios. (MARTINS; MORAES, 2007). Porém, mesmo
esse conteudo sendo destinado aos homens, as mulheres estao perto de igualar a
porcentagem de consumo, representando ja 44% do publico alvo de futebol
brasileiro, e com os dados aumentando também a procura pelo futebol feminino.
(PESQUISA..., 2022).

Além da falta de divulgagcdo e matérias destinadas a essa modalidade,
quando estas eram feitas, sempre continham material tendencioso ou que
contribuiram a manter esteredtipos maliciosos sobre as atletas. Um grande exemplo
€ a matéria feita em 2004 para a Folha de S. Paulo intitulada como “O tedioso
futebol feminino”, nela contém varios conteudos que reafirmam esses discursos
contra as mulheres no futebol, falas que eram mantidas pela midia e que

influenciavam os consumidores aquela mesma visdo errbnea e preconceituosa.

Pelada de modelos e atrizes, beleza. Dizer que esta de olho por
conta da bola que elas rolam, e ndo das curvas sob os
uniformes, equivale a jurar que comprou a "Playboy" para ler a
entrevista. E claro que as mulheres vao jogar cada vez mais
futebol. O torneio das amigas sera sempre um programa
animado. Ninguém vai perder as partidas da filha. Nem deixar
de dizer a nova paixao, se boleira ela for, que nunca viu alguém
matar a pelota com tamanho estilo. Resistir aos cochilos diante
da TV é mais dificil. (MAGALHAES, 2004, p. 1)

De fato, essa matéria € um grande espelho de como a sociedade brasileira
enxergava e ainda enxerga as mulheres no esporte, como algo inferior, ruim, e
apenas bom o bastante para ser sexualizado e admirado por isso. Para Martins e
Moraes “(...)e ainda por receberem um tratamento dado pela midia que as mantém
distante do publico e, repetidamente, comparadas aos homens ou lembradas pelos

atributos de beleza ao invés das questdes do esporte em si’. Por essa razao, a



motivacdo para reestruturar a imagem feminina no futebol dentro dos portais
midiaticos, dar a atengao necessaria a modalidade e de forma continua fornecer

informacdes acerca de suas competi¢des, jogadoras e jogos se faz necessaria.

Embora o futebol seja considerado uma paixao nacional, parece
nao assumir este papel social quando a questdo é o futebol
feminino. Este trabalho reforga a necessidade de se redirecionar
o status social dessa questdo na sociedade brasileira,
despertando de seu estado de dorméncia, pela forma como tem
sido tratado o futebol feminino pela midia, ndo apenas pelo que
se diz mas também pelo siléncio sobre ele. (MARTINS;
MORAES, 2007, p.79).

O projeto também atende aos objetivos de Desenvolvimento
sustentavel das Nagdes Unidas, sobre igualdade de género, no que se
refere a tecnologia e de tecnologia da informagao para as mulheres. “5.b
Aumentar o uso de tecnologias de base, em particular as tecnologias de
infformacdo e comunicagdo, para promover o empoderamento das
mulheres”(UNIDAS, 2022).

1.2.1 Disparidade de género em sites informativos

Por certo que o futebol feminino sofre com a invisibilidade midiatica, tanto em
marketing, divulgagao, transmissdo, propagacado de informagdes e noticias. Como
demonstrado em uma pesquisa feita pela Unesco, apenas 4% da cobertura mundial
nos veiculos de informacéao é dedicado aos esportes praticados por mulheres (VEJA,
2021);

Ainda assim, com essa barreira e disparidade em relacdo as modalidades
masculinas que sempre ocuparam espacgo principal, o futebol feminino ja tem
mostrado ter mercado de procura e publico consumidor suficientes para se firmar um
dos protagonistas em todo meio comunicativo e esta caminhando para de fato se

tornar.

O Brasileirdo Feminino Neoenergia foi a liga de futebol feminino
que mais cresceu em numero de seguidores nas redes sociais
em todo o mundo. De acordo com levantamento da Result
Sports, as comunidades digitais da competicdo tiveram um
aumento de 29,79%, o que corresponde a mais de 122,8 mil
novos seguidores de julho a dezembro de 2021, periodo em que



passou a receber apoio da companhia.(CIDADEMARKETING,
2022)

E mesmo como um potencial para a midia, os sites informativos atualmente
tém maior autoria amadora do que profissionais jornalisticos, e em sua maioria
dividindo espago com a modalidade masculina e em quantidade reduzida em
comparagao com a mesma, como por exemplo: sites em que existem varias secoes
para o futebol masculino, sendo todas as competicbes nacionais e as principais
internacionais com protagonismo nos sites e apenas uma ou poucas sessdes
exemplificadas e generalizadas sobre o futebol feminino. Foram realizados estudos
em comparacgdes de 20 sites diferentes na internet referentes a pesquisas de
“futebol” e “brasileirdao” sem especificagdes de modalidade e 20 referentes a “futebol

feminino” e “brasileirao feminino” dando carater especifico.

Quadro 1 — Pesquisa em sites

Sites informativos quando a pesquisa foi de Quantidade
“futebol” e “brasileirdo”

Sites focados em futebol masculino: 11

Sites com conteudo predominante do futebol 7
masculino ao feminino:

Sites que dividiam espaco entre as duas 2
modalidades igualmente:

Sites focados em futebol feminino: 0

Fonte: Autoria prépria

Quadro 2 — Pesquisa em sites

Sites informativos quando a pesquisa foi de Quantidade
“futebol feminino” e “brasileirdao feminino”

Sites focados em futebol feminino: 0

Sites com conteudo predominante do futebol 0
feminino ao masculino:

Sites com contetudo predominante do futebol 15
masculino ao feminino:

Sites que dividiam espaco entre as duas 5
modalidades igualmente:

Fonte: Autoria prépria



Em resumo, os sites que dividem sua midia entre ambas categorias e os que
sobrepbem a categoria masculina em sua maioria apenas apresentam noticias sobre
o futebol feminino e ndo exibem tabelas, histéria da competicdo, classificagoes,
informagdes sobre a competigéo, etc. O projeto Futebolista pretende abranger todas
essas informagdes de forma em que o futebol feminino esteja centrado no foco do
site.

E inegavel pelos dados apresentados nos quadros que ha uma predominancia
em situar essa modalidade em segundo plano até mesmo quando € pesquisado de
forma especifica. Também ha uma recorréncia em resumir a palavra “futebol” sem
detalhar o género a algo exclusivamente masculino e sempre quando se tratar de

esportes praticados por mulheres a subsisténcia da palavra “feminino”.

1.2.2 Disparidade no futebol feminino brasileiro e norte-americano

E por certo que existe uma diferenca em como o futebol feminino & visto e
tratado no Brasil e nos EUA, com uma certa superioridade em varios quesitos para
as norte-americanas. Varias das vantagens que existem podem ser respondidas
com um grande e efetivo trabalho de marketing para a competi¢cdo voltado a buscar
patrocinios e ocupar os estadios. Alguns fatores como o oferecimento de um auxilio
financeiro da prépria competicdo para partidas e transporte, os treinos e jogos
acontecerem em estadios dos proprios clubes, com uma comissao técnica e com
atengao especial as categorias de base. Tudo isso contribui para o fortalecimento e
qualidade das atletas, visto que participam de varias competicbes. Enquanto no
Brasil ha uma caréncia em relacdo ao marketing esportivo direcionado ao futebol,
aléem de pouca ajuda monetaria da competicdo para o transporte, os treinos e
partidas muitas vezes ocorrem em parques publicos ou em estadios de menor
importancia e nao nos estadios oficiais dos clubes porque estes estao destinados ao
futebol masculino ou até mesmo para outros eventos sem relacdo com futebol. As
categorias de base femininas muitas vezes nao existem em diversos times
profissionais ou s6é vao até a base sub-20, além de baixissima atencido e
investimento na educacéao e formacao das atletas. (BALARDIN, 2016)

O futebol norte-americano vem de uma cultura de insercao feminina desde a
escolaridade formando uma base sociocultural e de cuidados na vida das meninas.
Ja no Brasil é notado o contrario. Com a exclusao total das meninas nessa parte da

infancia e sendo majoritariamente algo direcionado aos meninos, elas sao obrigadas



a procurarem escolas particulares de futebol para terem alguma participacéo,
fazendo com que esse afastamento seja enraizado se tornando algo cultural e
estrutural. (BALARDIN, 2016)

No Brasil, ja houve diversos episédios de negligenciamento e descaso com as
jogadoras. Em novembro de 2020, jogadoras do Ipatinga tiverem que pedir dinheiro
no sinal de transito para conseguirem participar de uma partida pelo Campeonato
Mineiro de Futebol Feminino por conta da falta de auxilio para o transporte e locacao
(REZENDE; ALMEIDA, 2020). Em jogo da semifinal do Campeonato Paulista de
Futebol Feminino entre Corinthians e Palmeiras houve um atraso de mais de uma
hora de espera pela falta de uma ambuléncia no local, e em ambos os jogos de ida e
vinda, os times mandantes n&o tiveram o estadio principal dos clubes fornecidos
para as partidas (MATOS, 2020). Um caso alarmante que durou pelo Campeonato
Paulista de Futebol Feminino foi o time do Tabodo da Serra que pelo descaso da
comissao sofreu com diversos placares de jogos, sendo o mais significativo o placar
de 29 gols a 0 para o Sao Paulo Futebol Clube, jogo no qual uma das jogadoras faz

um desabafo sobre a negligéncia sofrida para a equipe jornalistica.

“Mas em momento nenhum vamos desanimar. Infelizmente a
gente usa a camisa do CATs, mas em pouca coisa o clube nos
ajuda. E mais a vontade da comissédo técnica mesmo, as atletas
estdo sem ganhar nada, ninguém tem salario, ninguém tem
condugédo, a gente nao tem roupa de treino, ndo tem apoio
nenhum do clube. A gente simplesmente usa o nome do clube
para participar do Campeonato Paulista porque acredita que é
uma oportunidade para as meninas mais novas”. (FOLHA, 2020)

2. METODOLOGIA

2.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Quadro 3 — Caracterizacao da pesquisa

Tipo Descricao

Natureza da pesquisa: | Pesquisa Qualitativa: considera que ha uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
numeros. A interpretacdo dos fenOmenos e a atribuicdo de
significados s&o béasicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao
requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural




é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o
instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar
seus dados indutivamente. O processo e seu significado sao os focos
principais de abordagem. (KAUARK; MAGALHAES; MEDEIROS,
2010)

Objetivo da Pesquisa: Pesquisa Exploratéria: objetiva a maior familiaridade com o problema,
tornando-o explicito, ou a construgcdo de hipéteses. Envolve
levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado; analise de
exemplos que estimulem a compreensdo. Assume, em geral, as
formas de Pesquisas Bibliograficas e Estudos de Caso. (KAUARK;
MAGALHAES; MEDEIROS, 2010)

Procedimentos Pesquisa Bibliografica: quando elaborada a partir de material ja
Técnicos: publicado, constituido principalmente de livros, artigos de periddicos
e, atualmente, material disponibilizado na Internet. (KAUARK;
MAGALHAES; MEDEIROS, 2010)

Fonte: Autoria prépria

Este artigo aborda uma pesquisa qualitativa, utilizando de pesquisa e reviséo
bibliografica que considera o histérico opressor e machista do futebol feminino no
Brasil; seu secundarismo sob o futebol masculino; a sexualizacdo de jogadoras;
sobre as falsas justificativas bioldgicas para a proibigao por lei do futebol feminino e
a luta contra a mesma; a recente popularidade da modalidade, porém ainda em
segundo plano e pouco explorada nos meios de comunicagao. O que se encaminha
para a proposta desse projeto, que objetiva compartilhar informagdes corretas sobre
o futebol feminino brasileiro: sua histéria e sua atualidade.

Por essa razéo, surge a proposta de desenvolver um website com o propdsito
de impulsionar o futebol feminino brasileiro, no qual foi construido o documento de
requisitos (Anexo 1) que apresentam diagramas que auxiliardo na proposta das
funcionalidades do site, e protétipos para realizacdo do projeto e de sua visualizagao

para 0s usuarios.

2.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Para a organizacado do projeto, e para idealizagdo do que sera executado,
ocorrera a utilizagdo de um método para a formacado do software, que segundo
Hirama (2012, p. 24) “Processos de software sdo importantes, pois estabelecem
para os membros da equipe de projeto uma diretriz de o que deve ser feito para

atender aos objetivos do software.” O método escolhido sera o modelo Cascata,



muito utilizado em varias elaboragdes de sistemas, baseado em continuidades de
etapas conforme elas sdo completadas (HIRAMA, 2012). Esse processo conta com

0s seguintes passos apresentados na figura, conforme Hirama (2012, p. 27) sao:

Figura 1: Processo Cascata

Engenharia

de Sistemas
Andlise ‘l

Projeto

.

Codificacao |
Teste

Fonte: HIRAMA (2012, p.26)

e Engenharia de Sistemas: tem o propdsito de compreender as necessidades
do cliente e determinar os requisitos.

e Analise: Entender e detalhar os requisitos de software.

e Projeto: nessa etapa sera definida a estrutura do banco de dados e a
arquitetura do software.

e Codificagdo: nessa fase comega a codificagado do software seguindo o que foi
determinado nos requisitos de software.

e Teste: tem o objetivo de testar o software procurando problemas de
implementagao ou experiéncia de usuario.

e Manutengdo: nessa etapa sera corrigido os problemas encontrados na fase

de teste do software.
2.3 MATERIAIS E METODOS

O projeto para ser composto adequadamente ira conter linguagens

especificas para seu arranjo ( € adequado frisar que o desenvolvimento deste



website esta sendo realizado para sua apresentacdo em sua defesa final). Tais

linguagens serao apresentadas nas seguintes secgoes.

2.3.1 Back-end

Como meio da tecnologia para desenvolvimento Back-end, onde temos todos
as referéncias do site sendo processados e armazenados para o bom
funcionamento e trabalho dos desenvolvedores, com a finalidade de organizacao
dessas informagdes, foram produzidos todos os diagramas necessarios e exigidos
pelo documento de requisitos no qual é pertinente para o arranjo dos dados, como:
quais dados serao exigidos, como irao ser utilizados e onde serao armazenados.
Iremos utilizar como linguagem de programacado JAVA orientada a objetos, que é
uma forma de programagdo na qual se usam atributos, classes, métodos em
conjunto com a caracterizagao de polimorfismo, heranga e encapsulamento que dao
forma ao objetivo, como uma conexao entre mundo real onde encontramos objetos
com nomes, cores, tamanhos e funcionalidades, criando essa associagao facilitamos
a criagao do codigo (TURINI, 2014).

Esse desenvolvimento sera acompanhado de um banco de dados, para que
todas as informacbes necessarias estejam armazenadas, disponiveis e seguras
tanto para os usuarios e para os desenvolvedores, o banco de dados escolhido foi o
JavaDB que funciona por meio de instancia feita pelo usuario que vai receber uma

resposta adequada do servidor do software.

2.3.2 Front-end

Como desenvolvedores WEB, para os meios Front-end que funcionam como
a visualizagdo do nosso projeto, o que o publico do futebol feminino ira consumir e
interagir, iremos utilizar tecnologias HTML, CSS e JavaScript, para criar um design
com identidade visual, clareza, de facil uso e acesso aos usuarios. Essa interface ja
foi pré-projetada como forma de protétipos de baixo nivel desenvolvidos através do

site Balsamiq, presentes no documento de requisitos.



3. RESULTADOS

A Figura 2 representa a tela index contendo noticias sobre futebol feminino,
menu com links para outra pagina e botdo para abrir modal com botdes para login,
cadastro de conta e link para outra pagina, € a primeira tela acessada pelo usuario.

Clicando em cada uma das caixas de noticia o usuario é redirecionado para
outra pagina. Para visualizar mais caixas de noticia ha dois botdes de rolagem em
cada lado da pagina.

Se acessado pelo usuario administrador, um botdo para remocado de noticia

estara disponivel.

Figura 2: Feed de noticias.
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Tela contendo informagdes sobre jogos, pontuagao, times escalados, botdo de
menu para login, cadastro ou opg¢bdes de usuario, além de um link para
redirecionamento para a pagina de histérico de jogos.

Se acessado pelo usuario administrador, botdes de edi¢ao para alteragdes na

tabela estarao disponiveis.

Figura 3: Tabelas e Jogos.
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Tela contendo informagdes de escalagdo dos jogadores, informagdes sobre
cada time, estas estando visiveis apenas quando o usuario passa 0 mouse em cima
da logo do time, botdo para saida da p&agina, quando apertado, o usuario é
redirecionado para pagina de times. A pagina também contém link das paginas em
um menu e botao para cadastro, login ou menu de usuario.

Se acessado pelo usuario administrador, serdo disponibilizados botbes para
alteracao de informacgdes.

Figura 4: Tela de Escalacao
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3.1 CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo atende a uma pesquisa que constata a importancia da atengao
midiatica que nao desrespeite as atletas e o esporte que nessa modalidade, por toda
sua historia e até hoje, € carente deste protagonismo na midia. Por isso, o website
Futebolistas, possibilita que o futebol feminino tenha seu espago por meio online.

O intuito principal do site é a divulgagao e oferecimento das informagdes
comumente vistas em ambientes que propagam o futebol masculino, mas, com a
maior preocupagao de nao so ser um meio de informagao, mas também, de trazer o
conhecimento da histéria dessa modalidade e das mulheres que lutaram por seu
conhecimento, como forma de engajar a sociedade e mostrar a importancia do
esporte na sociedade e na luta feminina diaria. Trazendo memoria, conhecimento e
consciéncia da notoriedade social que o projeto oferece.

Os objetivos propostos no projeto como divulgagdo do futebol feminino
brasileiro de forma independente e gratuita foram atingidos com a criacédo e bom
funcionamento do site. Vale ressaltar que o objeto do projeto ndo era fazer o primeiro
site focado em futebol feminino e nem muito menos o que ira resolver os problemas
que essa modalidade enfrenta na midia, mas sim, ser um caminho e uma proposta

para ajudar no combate dessa problematica.
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OVARIUM: PROTOTIPACAO DE UM APLICATIVO PARA O
ENSINO DO SISTEMA REPRODUTOR FEMININO NO ENSINO
MEDIO
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Resumo: No ensino médio, ao estudar fisiologia humana, muitas vezes o estudante é
apresentado ao conteudo em modelo de ensino que limita-se simplesmente a decorar
conceitos sobre os sistemas, ndo vinculando o que é estudado com a aplicabilidade no dia a
dia. Diante dessa problematica, recursos digitais sdo vistos como uma possibilidade de
promover um aprendizado de modo mais dindmico, permitindo o discente ser sujeito ativo
nesse processo. Em vista disso, esse trabalho visou auxiliar o ensino de fisiologia humana,
especificamente o sistema reprodutor feminino para estudantes do ensino médio, utilizando
uma ferramenta pedagogica em forma de protétipo de aplicativo mobile. Esta pesquisa utilizou
como fontes de estudo livros e artigos cientificos para base tedrica e como resultado parcial na
primeira etapa, foi desenvolvido uma prototipagcdo de baixo nivel utilizando o programa
Balsamiq. Na segunda etapa, foi utilizado o programa Figma, para a prototipagéo de alto nivel.
A prototipagéo utiliza os conceitos de experiéncia do usuario (UX) e desenvolvimento mobile
com o objetivo de apresentar as pesquisas realizadas sobre o aparelho reprodutor feminino,
explicando possiveis doencas, utilizando sistema de perguntas e respostas, e o esclarecimento
de termos sobre o sistema reprodutor feminino. Este projeto foi concluido e o sentimento é de
realizagdo, além disso, sugerimos para que futuramente o protétipo "OVARIUM" seja
implementado como aplicativo para ser encaminhado para as escolas utilizarem efetivamente.

Palavras-chave: fisiologia; educacgéao; UX;

Abstract: In high school, the study of physiology is often presented in such way that the
students limit themselves to memorize some concepts about the human body systems, not
linking what is studied with applicability in daily life.. Faced with this problem, digital resources
are seen as a possibility to promote learning in a more dynamic way, allowing the student to be
an active subject in this process.Therefore, this work aimed to assist the teaching of human
physiology, specifically the female reproductive system for high school students, using a
pedagogical tool in the form of a mobile application prototype. This research used books and
scientific articles as sources of study for theoretical basis and as a partial result in the first
stage, a low-level prototyping was developed using the Balsamiq program. In the final stage, the
Figma program was used for high-level prototyping.The prototyping uses the concepts of user
experience (UX) and mobile development in order to present the research carried out on the
female reproductive system, explaining possible diseases, using a question and answer system,
as well as clarifying terms about the female reproductive system.This project was completed
and the feeling is of accomplishment, in addition, we suggest that in the future the prototype
"OVARIUM" be implemented as an application to be sent to schools to use effectively.



Keywords: physiology;education; UX.

1 INTRODUGAO

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1999) e a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018) indicam que no ambiente escolar ha uma
necessidade de abordar o conteudo de fisiologia dentro de uma proposta que
visa a formacao cidada dos estudantes, ou seja, que o assunto abordado possa
ser utilizado como base para a tomada de decisdes na vida dos estudantes,
utilizando-se daquilo que foi discutido, visto e apreendido, durante o periodo
escolar.

Como estudantes, mulheres e adolescentes, percebemos uma
necessidade maior em compreender o funcionamento do sistema reprodutor
feminino. Com base nisso, pensamos em prototipar uma ferramenta de ensino
que trabalhe sobre a questdo do sistema reprodutor feminino. Ou seja, um
prototipo de um aplicativo “OVARIUM” que pretende atender estudantes do
ensino médio (E.M), com énfase no ensino para além do conhecimento das
estruturas anatdmicas, tratando também assuntos considerados como tabu,
porém de extrema importadncia no entendimento das transformacdes que
ocorrem no corpo humano.

Ademais, a adolescéncia € um periodo de grandes transformagdes
fisicas e psicologicas, acompanhada nessa fase pelo inicio da puberdade, na
qual gera modificagbes corporais que aglomera certos eventos psicoldgicos
que acabam quando os estudantes compreendem sua identidade sexual
(BRETAS, 2004; AMORIM; SOUZA; FIGUEIREDO, 2019). Desse modo, o
ensino da fisiologia humana no ensino médio, apresenta uma importancia na
vida dos adolescentes, pois busca permitir que os discentes consigam assimilar
0 que acontece em seu préprio corpo com 0 que aprendem na escola, o que
auxilia na satde pessoal (COSTA; PANSERA-DE-ARAUJO; BIANCHI, 2017)
além de compreender sobre os métodos contraceptivos (AMABIS, 2006).

Contudo, o estudo é comprometido quando é feito de maneira
equivocada, podendo dificultar a compreensio dos estudantes acerca do que é
abordado (COSTA; PANSERA-DE-ARAUJO; BIANCHI, 2017 ; MORIN, 2019).



Entre os problemas apresentados, durante o ensino de fisiologia humana,
Morin (2019) destaca o afastamento entre docente e discente, esse
afastamento acontece devido a timidez dos estudantes perante ao assunto,
aliado também da auséncia de aulas praticas que poderiam corroborar com a
assimilagdo e compreensao do que se é estudado. Outro fator, também
apontado pela autora, o qual mais nos identificamos é a falta de participacao
dos estudantes no que se refere a tirar duvidas sobre o proprio corpo, ja que
este assunto ndo é abordado em casa e também pelos discentes adquirirem
tais informagdes em outros lugares, como redes sociais, sites ou em rodas de
conversa com outros adolescentes (MUNDIM, 2021).

Diante da problematica apresentada, o objetivo deste trabalho é
desenvolver um protétipo de ensino do sistema reprodutor feminino, ou seja, a
parte que se inicia a ideia de um software, em que se analisa as fungdes do
sistema, procurando solugbes (SOMMERVILLE, 2012) no qual permitird aos
usuarios estudarem os conteudos referentes a fisiologia humana,
possibilitando ainda uma futura integracéo de conteudos com outros sistemas

fisiologicos que possam ser futuramente prototipados.

2 EMBASAMENTO TEORICO
2.1 O ENSINO DE FISIOLOGIA HUMANA NO ENSINO MEDIO

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), uma das
competéncias relacionadas ao ensino da natureza é que os estudantes possam
analisar sobre o fenémeno vida, a fim de criar argumentos, produzir
pressupostos sobre como o0s seres humanos evoluem e funcionam, e
estabelecer decisdes de maneira plena e segura.

Ademais, a importéncia do aprender sobre o ser humano é defendida
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1999), quando o mesmo salienta
que o estudo da biologia e fisiologia no ensino médio busca promover nos
estudantes um conhecimento amplo sobre os seres vivos, especialmente o ser
humano, o qual pode ser abordado por meio de duvidas e problemas

relacionados ao corpo humano, trazidos pelos proprios estudantes, dessa



maneira buscando promover nos discentes o interesse em conhecer o proprio
Corpo e os processos relacionados a ele.

Conforme Cardoso-Silva e Oliveira (2013), o ensino de fisiologia
humana, durante o ensino médio, é realizado de maneira simplificada no que
se refere ao apoio dado pelos livros didaticos. Os autores também declaram
que muitas das imprecisdes e equivocos nestes materiais estdo atrelados ao
fato dos autores simplificarem o assunto abordado a fim de facilitar a
compreensao dos discentes (p. 170).

Outro fator importante para o ensino médio, sao as aulas praticas que
auxiliardo os estudantes por meio de imagens ilustrativas, videos explicativos e
debates em sala de aula, para que assim tenham um melhor desenvolvimento
da aprendizagem. Krasilchik (1987) indica que as aulas praticas
caracterizam-se por unir as agbes dos estudantes com os objetos de ensino,
onde sua fungdo € criar uma afinidade com os conteudos nos quais os
estudantes sao apresentados.

Outrossim, a forma como a fisiologia humana é desenvolvida deve ser
pensada de modo que os estudantes possam construir seu conhecimento com
atividades praticas, que os motivem e liguem com o seu cotidiano. Desta
maneira, os estudantes conseguem ter condicbes que sejam capazes de
implementar o que foi aprendido, tomando assim decisdes corretas na sua vida
(GONZALES e PALEARI, 2006; MORAES e GUIZZETT, 2016).

2.2 O USO DE TECNOLOGIA DIGITAL NO ENSINO

Lévy (2010) enfatiza que todo conhecimento é entendido quando a
pessoa esta mais ativamente envolvida na obtencdo do conhecimento, com
isso, as atividades exploratérias sao benéficas devido a multimidia interativa.
Entende-se que o uso de tecnologia auxilia muito bem tanto para o ensino
quanto para a aprendizagem, ela proporciona métodos mais interessantes para
gquem a acompanha desde o basico como textos e imagens, como também
videos e sons que costumam prender muito mais a atencéo.

Sancho (2006) menciona que, em muitos casos a utilizagado de alguns

materiais como livros didaticos, dicionarios, apostilas impressas entre alguns



outros tém sido deixados de lado, sendo substituidos por materiais
tecnolégicos, que por sinal sdo muito mais praticos.

Segundo Litto e Formiga (2009) os atuais modelos de aprendizagem
fazem o uso intensivo das Tecnologias da Informacédo e Comunicacgao (TIC), e
também compatibilizam a inovagdo em todos os niveis da vida humana. Dessa
maneira, a introdugéo da tecnologia no ambiente escolar, a propria sala de aula
faz-se uma estratégia que aproxima o docente do contexto social e com isso

compartilhando a producédo do conhecimento.

2.3 PROTOTIPAGAO NO DESENVOLVIMENTO MOBILE

Na prototipagdo existem os niveis de alta e baixa fidelidade, onde sao
utilizados para demonstrar a aparéncia final e 0 comportamento do sistema que
ira ser produzido. O diferencial entre ambos depende de como esta a
autenticacdo e a eficiéncia do protétipo (NETO, 2020). Porém, esses niveis
possuem outra diferencga:

A de baixo nivel, ou baixa fidelidade, € aplicada de maneira rapida,
proporcionando um progresso rapido quanto aos seus erros, constatando a
capacidade de funcionamento do aplicativo (GERBER; CAROOLL apud
CARDADOR et al., 2013). A de alta nivel centraliza-se em como o projeto ira
funcionar entre sistema e usuario, dessa forma, o comportamento do aplicativo
sera analisado nesta etapa (CARDADOR et al., 2013).

Com o protétipo o usuario tem a possibilidade de utilizar de forma similar
como o produto final funcionara. Desse forma, podem visualizar como ocorre
os cliques e interagdes dentro do prototipo, ou seja, mostram o que o produto
faz antes de ser implementado e programado por um desenvolvedor front-end.

O protétipo ajuda o cliente a entender e conhecer a futura interface,
fazendo com que aprovem a proposta conhecendo melhor o projeto final e
também, o desenvolvedor pode identificar erros futuros antes de programar,
para que assim possam ser corrigidos pois podem testar de forma interativa o
seu produto.

Em sequéncia, o software Figma, sua ferramenta € baseada na nuvem,
0 que a torna uma das mais qualificadas para design e desenvolvimento de

protétipos. Seu ponto positivo € que ele propicia a edigdo conjunta ao mesmo



tempo, ou seja, varias pessoas editando o mesmo projeto ao mesmo tempo,
também ¢é desenvolvido para |IOS mobile e Android. Porém, sua interface é

precaria e ha alteragdes frequentes em seu sistema (NETO, 2020).

2.4 TEORIAS SOBRE A UX

Segundo Teixeira (2014) a experiéncia do usuario (User eXperience)
vem desde quando os humanos comecgaram a usar objetos para realizarem
suas tarefas, sempre avaliando se o0 que estava sendo usado seria bom e
atenderia suas necessidades. Portanto, ao criar produtos o desenvolvedor
deve buscar atender os desejos do usuario, desde uma boa interface gréfica,
qualidade e facil usabilidade. Ou seja, o desenvolvedor deve pensar nas
melhores formas para agradar os usuarios. O objetivo é que o feedback do
usuario seja positivo e o projeto deve ser pensado para que atenda as
necessidades do publico alvo, evitando reclamagdes e mas experiéncias,
motivo onde muitos usuarios deixam de usar o produto.

Como visto, um bom e agradavel design traz respostas positivas vindas
de usuarios. Pensando nisso, € importante que os desenvolvedores do projeto
conhegcam algumas leis da psicologia aplicada a experiéncia do usuario. Como
a lei de Jon Postel, onde o desenvolvedor deve “ser conservador no que faz”,
isto &, fazer um bom negdcio para que seus esforgos sejam recompensados. O
projeto deve ser pensado em um todo, com uma interface confiavel, acessivel e

boa velocidade de conexao.

3 METODOLOGIA

A natureza dessa pesquisa € gerar conhecimento para que seja
desenvolvido uma aplicagao pratica que vem para resolver problemas que sao
de interesse da populacdo (SILVA, 2001). Além disso, a pesquisa qualitativa
vem para descrever as analises dos dados verbais e visuais presentes em um
corpo social para compreender os acontecimentos presentes no mesmo com
mais profundidade, para que assim obtenham resultados com dados empiricos,
coletados de forma metodica (MACHADO, 2021).



A pesquisa descritiva e exploratéria € realizada quando € preciso
determinar o assunto com mais precisdo, tem como propdsito modificar,
desenvolver e esclarecer conceitos e ideias. Suas caracteristicas séo:
processar a pesquisa de maneira ajustavel e as ideias definidas ao acaso,
geralmente com a falta de hipotese. A pesquisa de dados € qualitativa e a
amostra é pequena (OLIVEIRA, 2011).

Os procedimentos técnicos usados neste projeto foram de pesquisas
bibliograficas, nas quais buscamos bibliografias, livros e artigos cientificos e
também documentais, em que os dados coletados dessas investigagbes n&o
pertenciam a instituicbes, como arquivos publicos e privados (OLIVEIRA,
2011).

Durante a prototipagao de um aplicativo mobile, faz-se necessario o uso
de programas de prototipagdo, dentre eles: Balsamiq e Figma. Outrossim,
durante todo o trabalho foi pesquisado sobre o ensino e fisiologia, UX,
prototipacédo e atlas de anatomia que possuam imagens do sistema reprodutor
feminino para serem utilizados no aplicativo. Na primeira etapa do projeto
utilizamos o Balsamiq para a prototipagcao de baixo nivel.

Para a etapa atual deste trabalho, foi utilizado o software Figma que é
baseado na nuvem, o que o torna um dos mais qualificados para design e
desenvolvimento de protétipos. Seu ponto positivo € que ele propicia a edicao
conjunta ao mesmo tempo, ou seja, varias pessoas editando o mesmo projeto
ao mesmo tempo, também € desenvolvido para IOS mobile e Android. Porém,
sua interface é precaria e ha alteragbes frequentes em seu sistema (NETO,
2020).

A cor roxo utilizada no nosso trabalho € uma cor secundaria (uma
mistura de vermelho e azul) e o verde é uma cor primaria. Por ter relacdo com
o vermelho que representa atengao na psicologia das cores, continuamos com
esta, pois remete ao conteudo abordado na prototipacdo que requer atencao
aos olhos da sociedade (SILVA et al., 2018).

4 RESULTADOS DAS PROTOTIPAGOES DESENVOLVIDAS

O projeto que foi realizado € um segmento do trabalho sobre o Sistema

Respiratorio Humano, “Bio Respirar", desenvolvido pela turma do 4° ano que



se formou no ano de 2021 do Instituto Federal do Parana Campus Avancado
Goioeré, na autoria de Débora dos Santos Soares, Jodo Victor Oliveira dos
Santos e Thaisa Fernanda de Azevedo. O modelo da prototipagao é baseado
no molde dos mesmos, juntamente com a cor, formato e tamanho. As demais
telas que ndo puderam ser colocadas neste documento, estdo disponibilizadas
em um link neste arquivo.

No inicio do projeto OVARIUM, foi produzida a prototipacdo de baixo
nivel para nos orientar na construgao das telas conforme sera apresentado na
Figura 1. Essas telas apresentam as informagdes dos conteudos, das doengas
e também de videos informativos que foram adaptados futuramente, mudando
informacdes de lugar e agrupando conteudos.

A prototipacdo de alto nivel vem para detalhar e se aprofundar em
cada funcionamento e interagdo com o usuario, visando a sua experiéncia.

O usuario no momento que acessar o aplicativo ira se deparar com a
tela de introducédo na qual havera o botdo que o induzira a acessar a tela com
os orgéaos internos e externos por meio de botdes apresentados na Figura 2,
lado direito. Ao clicar neste botdo, aparecera automaticamente a tela que o
discente ou o professor selecionara qual conteudo quer acessar, seja o dos
orgaos externos, quanto dos internos conforme apresentado na Figura 2 no
lado esquerdo).

Além disso, na parte superior da tela de todo o protétipo, esta a logo que
caracteriza o aplicativo. O desenho é a representacdo da parte interna do
sistema reprodutor feminino. Futuramente este projeto se unira a outros
também relacionados a fisiologia humana.

Para acessar as demais telas presentes deste protoétipo, clique aqui:
https://www.figma.com/file/2P9jGAGhux4staM9L8TgdE/OVARIUM?t=1vnUbsVe

wmPmSmur-1. Sera necessario fazer login.



https://www.figma.com/file/2P9jGAGhux4staM9L8TgdE/OVARIUM?t=1vnUbsVewmPmSmur-1
https://www.figma.com/file/2P9jGAGhux4staM9L8TgdE/OVARIUM?t=1vnUbsVewmPmSmur-1

Figura 2 - Tela de introdugéo de conteido
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BEM VINDO!
O SISTEMA REPRODUTOR
FEMININO E CONSTITUIDO POR:

O sistema reprodutor feminino tem
por funcao produzir o gameta feminino
(os 6vulos) que é responsavel pela
reproducdo e de outras acgdes dos
horménios da reprodugao.

Este aplicativo tem por objetivo
entregar aos professores e estudantes
informacgdes, curiosidades e atividades
relacionadas a anatomia geral do
sistema reprodutor feminino.

ORGAOS EXTERNOS

ORGAOS INTERNOS

IR PARA O SISTEMA
REPRODUTOR FEMININO

@ A 6 0 A ©

Fonte: Autoria prépria

Considerando que o primeiro contedo requerido seja o de "Orgéos
Externos”, a tela que ira aparecer (Figura 3, lado direito) sera a dos grandes e
pequenos labios, com botbes que podem os guiar para as informagdées com
suas curiosidades e doencgas. A transicdo para esta tela € automatica, assim
como nas que se seguirdo neste projeto. Em seguida, ira acessar as
informagdes gerais do 6rgao (Figura 3, centro), ao acessar a imagem referente
ao conteudo, ela aumentara para que o usuario possa ver melhor (Figura 3,
lado esquerdo).

No momento que o estudante ou professor fizer esta acdo, a imagem
aparecera automaticamente. A cor roxa para dar zoom nesta imagem é

semelhante ao titulo, fazendo contraste com as demais cores. O botdo “Voltar

apresentado no lado esquerdo serve para voltar a tela de introdugdo do



sistema reprodutor, podendo voltar a parte externa do sistema reprodutor ou ir

para o componente interno, tudo isso feio de maneira instantanea.

Figura 3 - Telas referentes ao conteudo de grandes e pequenos labios.
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GRANDES E PEQUENOS LABIOS GRANDES E PEQUENOS LABIOS

Glande do ditarls
Ostio ureral
Libio menor

Libig maior

A estrutura genitalia externa contém em
si o monte pubico que ¢ uma elevacio entre o
abdome e o pudendo inino, possui gordura e
€ coberto por pelos.

INFORMAGOES

E constituida também por grandes e peq

GERAIS labios, os labios maiores sio dobras grossas de
pele que se abrem desde a regido do plbis até
préximo ao anus, e os libios menores sdo
encontrados entre as dobras dos labios maiores,
determinam a entrada da vagina e ajuda também
c oEE na sua protecdo. Esta regido cobre as demais
CURIOSIDADES partes da drea externa, como clitéris e vestibulo

vaginal.

Voltar Préximo Voltar

Fonte: Autoria prépria.

Em sequéncia e em transigcdo automatica, o proximo conteudo a ser
apresentado é o clitéris. Na parte de introdugdao ao conteudo apresentado na
Figura 4 no lado esquerdo, possui uma imagem do conteudo respectivo
juntamente com os botdes de atividade, informagdes gerais e curiosidades. No
centro da Figura 4 é apresentado a definicdo do 6rgdao com a imagem do
mesmo. Ainda na mesma, ha um video de apoio sobre o conteudo abordado
para ajudar na explicagédo para os discentes.

Antes de acessar a tela referente as tubas uterinas, o usuario se depara
com a tela de apresentagdo do 6rgado por meio automatico. Além disso, os
botdes que levardao as informagdes gerais, curiosidades vinculadas com as
doencgas e também os desafios e atividades propostas pelas criadoras deste
projeto estarédo presentes.

Figura 4 - Telas referentes ao conteudo do clidris.
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CLITORIS
: CLITGRIS

Monte do Pibis

O clitéris € formado por um tecido
erétil, onde é bombeado sangue para
inchar quando esta excitado, ou seja, ele
estd relacionado ao prazer sexual. Ele
pode ser considerado homélogo ao pénis,
isto €, suas origens embrionarias sao
semelhantes.

VIDEO DE APOIO

https:/youtu.be/6uwCWFCXgLI

Voltar
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Fonte: Autoria propria.

Ao acessar qualquer um destes botbes, sera feito a transicdo de
maneira automatica para as telas referentes a cada um (Figura 5). O bot&o
“Voltar” serve para voltar a tela inicial do conteudo e o botdo “Proximo” ira

retornar também para a tela inicial.

Figura 5 - Telas referentes ao conteudo das tubas uterinas.

OVARIUM OVARIUM

TUBAS UTERINAS TUBAS UTERINAS

As tubas uterinas sao em forma de
funil com projecoes alongadas e
circundadas que sdo revestidas por
epitélio ciliado, elas também podem ser
chamadas de ovidutos, com mais ou
menos 10 cm de comprimento, que
ficam sob o utero, a base das tubas é
larga e com franjas, ficando préximo aos
ovarios, seu interior é repleto de células
com cilios e os batimentos ajudam no
momento em que o 6vulo se desloca do
ovario para ir para o Gtero

Voltar Préximo
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Fonte: Autoria prépria.



Na tela de curiosidades, conforme a Figura 6 no lado direito, é
apresentado uma doenga do érgédo e uma outra curiosidade. A transigao para
esta tela é automatica, podendo voltar para a tela inicial ou para o conteudo
referente ao 6rgao. O botao “Voltar” serve para voltar a tela inicial do conteudo
e 0 botédo “Proximo” ira retornar também para a tela inicial.

A transigcédo para esta tela quando acessado na pagina inicial da vagina,
também é instantanea e o botdo “Voltar” volta para esta tela de apresentacgao
do conteudo. Nesta tela é apresentado duas curiosidades em que uma delas o
estudante pode debater com os demais alunos na sala com o auxilio do

professor se preferir.

Figura 6 - Telas referentes as atividades relacionadas ao conteudo de tubas

uterinas e curiosidades da vagina.
&Y/ OVARIUM S/ OVARIUM
TUBAS UTERINAS - CURIOSIDADES VAGINA - CURIOSIDADE

GRAVIDEZ ECTOPICA Os lactobacilos sao o principal grupo

Essa doenca acontece na gravidez, bacteriano presente na populacio
quando o évulo fecundado no chega ao microbiana natural da vagina. Essas
Gtero onde se desenvolveria, e sim se bactérias que ocorrem naturalmente
firmam nas tubas uterinas onde ele niao produzem acido latico, que produz o pH
se desenvolveri, nesse caso & acido caracteristico da vagina. Nao é
impossivel a gestacio. necessario usar tratamentos topicos ou

lubrificantes que ajustem essa acidez -

isso pode causar reagdes alérgicas e
LAQUEADURA outras complicacdes.

A laqueadura funciona como um
método anticoncepcional, ela impede que
haja gravidez. A laqueadura é uma cirurgia Outra curiosidade é que muitas
realizada nas trompas, sabemos que é nas pessoas nao sabem que a vagina é um
trompas que a fecundacio ocorre, pois orgao interno, e nao toda essa regiao
nela o espermatozéide se encontra com onde ficam o clitoris, monte pbis e
ovulo liberado e é levado ao atero onde grande e pequenos labios. E ai vocé
ocorre a nidacio (o embrido ird se sabia dessa ? Discuta com os colegas.
desenvolver). A cirurgia ocorre através de
corte, amarracao ou colocacao de um anel
nas trompas.

Voltar Proximo Voltar
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Fonte: Autoria propria.

Em seguida, no botdo de atividades referente as tubas uterinas é
apresentado um questionario juntamente com o botdo para aparecer a

alternativa correta com uma explicagéo da resposta (Figura 7, lado esquerdo).



A transigdo para a resposta € feita de maneira automatica. O botado “Voltar”
serve para voltar a tela inicial do conteudo e o botao “Proximo” ira para outra
atividade que nao esta no presente arquivo, e sim integralmente no link que

sera disponibilizado no fim deste artigo.

Figura 7 - Telas referentes as atividades relacionadas ao conteudo de tubas

uterinas.
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TUBAS UTERINAS - ATIVIDADES

2. Agravidez ectépica ocorre quando:

A) a nidacdo do embrido ocorre no
utero.

B) o 6vulo e o endométrio sofrem
descamacao.

C) a implantacido do évulo fertilizado
ocorre fora da cavidade uterina.

Resposta correta: C

Gravidez ectépica é aquela em
que a implantacao do blastocisto
ocorre fora da cavidade uterina

D) o embrido se desenvolve a partir de Gelnley, oy exemplo, na tuba
um 6vulo sem ocorrer a fecundacio. uterina.
EXIBIR RESPOSTA
Voltar Proximo  Voltar Préximo

Fonte: Autoria propria.

A Figura 8, juntamente com uma imagem, temos os botdes de Desafios
e Atividades, Informacdes Gerais, Curiosidades. Nela, o usuario acessou por
meio automatico o botao de informagdes gerais, onde aparecera o conteudo. O
botdo “Voltar” serve para voltar a tela inicial do conteudo e o botdo “Préximo”
dara continuidade ao conteudo apresentado.

Na Figura 9 é apresentado o menu da vagina em que o usuario tem
acesso aos botdes de desafios e atividades, informagdes gerais e curiosidades,

podendo assim escolher de maneira automatica cada botdo mencionado.



Figura 8 - Telas referentes aos ovarios.
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 9 - Telas referentes a conteudo da vagina.
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Fonte: Autoria prépria.



No lado esquerdo, caso o usuario acesse o botéo referente ao conteudo
0 mesmo, sera direcionado a tela de conteudo explicativo com as informacgdes
do 6rgao exposto automaticamente. O botao “Voltar’ serve para voltar a tela
inicial do conteudo e o botao “Proximo” ira retornar também para a tela inicial.

Seguindo adiante, a Figura 10, refere-se ao menu inicial do utero para
que assim, ao acessar os conteudos deste érgéo o usuario tera acesso aos
botdes de atividades, informagdes gerais e curiosidades, para acessar as
informacdes desses botdes, o usuario precisara clica-los e o conteudo
aparecera instantaneamente. Em seu lado esquerdo € apresentado o conteudo
do 6rgao com a informagéo geral referente a esse 6rgdo mencionado acima. O
botdo “Voltar” serve para voltar a tela inicial do conteudo e o botdo “Préximo”

ira retornar também para a tela inicial.

Figura 10 - Telas referentes ao utero.

5}® OvARIUM 6V/8 OVARIUM

DESAFIOS E O utero, é um 6rgdo oco com paredes
ATIVIDADES espessas e esta situado entre a bexiga e o
reto, é fonte do fluxo menstrual e é o
lugar que ocorre o desenvolvimento do
feto, quando uma mulher nunca gerou
uma crianca, ele pode medir de 7,5 cm de
INFORMAGCOES comprimento de 5 c¢cm de largura, as
GERAIS paredes uterinas possuem 2,5 cm de
espessura, muscular e que durante a

gravidez podem aumentar de tamanho.

CURIOSIDADES

Voltar Préximo
@ ﬁ (3 @ A 2]

Fonte: Autoria propria.

A Figura 11 trata-se de assuntos sobre educag¢ao sexual, contendo os

botdes de menstruacéo, corrimentos, infec¢gdes e métodos contraceptivos. Para



acessar os conteudos destes botdes € necessario clicar nos mesmos que o

conteudo aparecera automaticamente.

Figura 11 - Telas referentes ao conteudo de educagao sexual.

OVARIUM

EDUCAGAO SEXUAL

MENSTRUACAO
CORRIMENTOS

INFECCOES

METODOS
CONTRACEPTIVOS

@ A 6

Fonte: Autoria propria.

Caso o usuario selecione algum botdo, sera direcionado para a tela
escolhida. Adiante, nas Figura 12 temos em seu lado direito e esquerdo a tela
de conteudo sobre menstruacao, trazendo explicagdes e para complementar a
Figura 13 oferece videos de apoio referente ao conteudo, curiosidades,
atividades e desafios para serem propostos em sala de aula.

Nesta figura também, possui os botdes Curiosidades, Atividades e
Desafio, em que, para acessar os conteudos dos mesmos, precisara clicar-los

e a informacéo aparecera instantaneamente.



Figura 12 - Telas referentes a menstruagéo.
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MENSTRUACAO

A primeira menstruacdo da mulher é
chamada de Menarca, e pode acontecer
entre seus 10 a 15 anos, e a ultima
chamamos de Menopausa que ocorre
entre 45 a 55 anos, a idade varia de
pessoa para pessoa. O ciclo menstrual
se inicia no primeiro dia do
sangramento, esse ciclo esta dividido em
trés fases: Folicular, Ovulatéria e Lutea.
E durante todo esse ciclo a uma
oscilagdo de quatro horménios sexuais:

O estrogeno e progesterona sao
produzidos nos ovarios e atuam sobre o
endométrio (revestimento interno do
utero), e o LH (horménio luteinizante) e
FSH (hormdnio foliculo estimulante) sao
produzidos pela hipéfise  (glandula
enddcrina do cérebro) e atuam sobre os
ovarios.

Voltar Préximo

OVARIUM

MENSTRUAGCAO

O ciclo costuma ter em média de 28
dias, o primeiro dia menstruagdo marca
o inicio da fase folicular, ela acontece
pois ndo houve gravidez, com isso a
parede interna do endométrio é
liberada e muitas mulheres apresentam
célicas devido as contragdes do ttero.

O corpo da mulher comeca a se
preparar para o comeco de um novo
ciclo, nesta fase sdo produzidos em
maior quantidade o horménio FSH que
ira estimular o crescimento dos
foliculos ovarianos (onde os 6vulos se
desenvolvem), e o estrégeno que atua
no Utero preparando a camada do
endométrio para receber um embrido
se houver gravidez nesse novo ciclo.

Voltar Proximo
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Fonte: Autoria propria.

Figura 13 - Telas referentes a menstruacao.

&2 ovaRIUM

MENSTRUACAO

A fase ovulatdria também é conhecida
como periodo fértil da mulher, sio os
dias que a mulher mais tem chances de
engravidar, pois ocorre a ovulagdo, nessa
fase os hormonios em alta sdao o LH e o
estrogeno que finalizam o
amadurecimento do évulo e o libera para
as tubas uterinas.

E para encerrar esse ciclo temos a fase
litea onde sao produzidos em alta
quantidade os hormodnios estrégeno e
progesterona, apds o 6vulo ser liberado
ele permanecera nas tubas até 36
horas,se houver a fecundagdo o évulo
tornara uma embrido e ird se desenvolver
no utero que ja estard preparado para
recebé lo, devido os horménios
produzidos. Com isso, passara a ser
produzido na placenta o horménio HCG

(gonadotrofina coridnica humana)
indicando gravidez.
Voltar Préximo

&Y? OVARIUM

MENSTRUACAO

Mas se nao houver fecundacio os
hormoénios LH, estrogeno e
progesterona que haviam aumentado
caem, e o endométrio comeca a
descamar provocando a menstruacio.

VIiDEO DE APOIO

https:/www.youtube.com/watch?
v=tsOAXpnpGMo

https:/www.youtube.com/watch?
v=XbCrRADDdTw

CURIOSIDADES
ATIVIDADES

DESAFIO

Voltar Préximo
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Fonte: Autoria propria.



5 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, o protétipo OVARIUM foi criado para promover o
auxilio no conteudo do sistema reprodutor feminino no E.M., com curiosidades
e uma certa quantidade de informacgdes relacionadas ao dia-a-dia de um
estudante, além de fornecer algumas atividades que podem ser elaboradas em
sala. Ademais, esse projeto pode ser aplicado também para a populagado que
tem interesse sobre o conteudo abordado, pois falar sobre o sistema reprodutor
feminino na sociedade é um tabu persistente até os dias de hoje. Dessa forma,

torna-se viavel, a partir desta prototipacao, a execugao desse projeto.

6 TRABALHOS FUTUROS

Devido ao curto espago de tempo para a realizagao deste projeto, nao
foi possivel realizar a implementacdo para prototipacdo, com isso, ha a
possibilidade de que a implementacdo possa ser realizada em um trabalho
futuro por alunos desse curso. Além disso, sugerimos a criagéo de tela de login
, do documento de requisitos e que ndo seja necessario o acesso a internet, ja
que nem todas as escolas possuem recursos para utilizar a mesma em sala de

aula com os alunos.
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SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE ATIVIDADES DO PROJETO
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Resumo: O Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador (SISGAPI) tem por
objetivo auxiliar os docentes que ministram o componente curricular de Projeto Integrador (PI),
do Instituto Federal do Parana - IFPR - Campus Avangado Goioeré. Pensado como um sistema
de gerenciamento, aportara o contato entre docentes e estudantes, buscando sua
intensificacdo. O presente trabalho fundamenta-se em base cientifica e técnica e se constitui a
partir da pesquisa bibliografica e qualitativa. Metodologicamente os estudos se voltam para o
levantamento e a coleta de documentos que fundamentam o conceito de Projeto Integrador,
bem como sobre as melhores ferramentas para a construgdo do produto tecnolégico.
Espera-se, com esse trabalho, desenvolver um software web que atenda as necessidades do
docente, inovando sua maneira de gerenciar os projetos.

Palavras-chave: Sistema Gerencial. Software Web. TCC.

Abstract: The Integrator Project Activity Management System (IPAMS) aims to assist teachers
who lecture on the curricular component of Integrator Project (IP) of the Federal Institute of
Parana - IFPR - Goioeré Advanced Campus. Thought of as a management system, it will
provide contact between teachers and students, searching for its intensification. The present
work is based on scientific and technical basis and it is constituted from bibliographic and
qualitative research. Methodologically, the studies turn to the survey and collection of
documents that substantiate the concept of Integrator Project, as well as on the best appliances
for the construction of the technological tool. It is expected, therefore, to develop a web software
that meets the needs of the teacher, innovating their way of managing the projects.

Keywords: Management.System. Web Software. Final paper.
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O Instituto Federal do Parana - IFPR - Campus Avancado Goioeré,
busca oferecer uma educagédo publica, gratuita, de qualidade e socialmente
referenciada por meio da oferta de, nesse momento, dois Cursos Técnicos
Integrados ao Ensino Médio, sendo eles: Informatica e Producdo de Moda.
Esses cursos tém duracédo de 4 anos e, para sua conclusdo, o estudante deve
apresentar um Trabalho de Conclusdo de Curso, que é orientado através do
componente curricular denominado Projeto Integrador (Pl), previsto no Projeto
Pedagogico do Curso Técnico em Informatica (PPC) (IFPR, 2014), do Projeto
Pedagogico do Curso Técnico em Produgdo de Moda (PPC) (IFPR, 2016), e
regulamentado com o objetivo de integralizar interdisciplinarmente os demais
componentes curriculares desenvolvidos ou em desenvolvimento durante os

Cursos.

Observando a forma como é trabalhado o gerenciamento e organizagéo
do Pl com as turmas do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio foi constatado que até o presente momento, ndo ha uma ferramenta
especifica que auxilie no gerenciamento dos trabalhos dos docentes que
ministram o referido componente curricular além de planilhas eletrénicas para

tais objetivos.

Diante desta situagao, o presente projeto nasce buscando colaborar com
o desenvolvimento e acompanhamento dos trabalhos de conclusdo de curso
deste campus por meio de um sistema web, além de se caracterizar como uma

ferramenta de gerenciamento do componente curricular PI°.

Com isso, levantou-se o seguinte problema: E possivel desenvolver um
sistema que auxilie no gerenciamento da condugcdo do componente curricular
PI1?

5 A pesquisa que fundamenta o Projeto Integrador, dado a tematica e a metodologia de
desenvolvimento da tecnologia inerente a programacgéao e relagdes com o usuario ndo carece
de registro no Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal do Parana. Conforme a
Resolugao n°. 41, de 15 de dezembro de 2020 do Conselho Superior do Instituto Federal do
Parana (CONSUP), a qual Aprova o Regimento Interno do Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos (CEP) do IFPR
(https://drive.google.com/file/d/1rka3KAn11ZeodLI9uiM-dy4Q10Vh7ahn/view - Acesso em 10 de
junho de 2022) e a Resolugdo N°. 510, de 07 de abril de 2016 do Conselho Nacional de Saude
(https://conselho.saude.gov.br/resolucoes/2016/Reso510.pdf - Acesso em 10 de junho de
2022), em seu Artigo Primeiro, dispensa o registro e a avaliagdo de formulario de coleta de
dados no CEP-IFPR.



Nesse sentido, propde-se a elaboracdo de um sistema que atenda a
essa situagdo. O SISGAPI (Sistema de Gerenciamento de Atividades do
Projeto Integrador) tem como objetivos especificos gerenciar e dar auxilio aos
docentes e estudantes, a respeito dos trabalhos a serem desenvolvidos e
entregues durante a realizagdo do PI, e organizar bancas de qualificacéo e
defesa, que sdo etapas necessarias e obrigatorias para avaliagdo dos
trabalhos. Além disso, o software também permitira o acesso de estudantes,
orientadores e administradores do componente curricular Pl, buscando
possibilitar a integracdo de estudantes com o(s) docente(s) responsavel(eis)

pelo componente.

Por meio da problematica apresentada pelo docente do Pl do curso
Técnico em Informatica, desenvolveu-se um software web planejado por meio
de uma prototipagem, das linguagens de programacao Java e JavaScript, com
integracdo das ferramentas HTML5 (HyperText Markup Language), CSS3
(Cascading Style Sheet) e o protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) e da
ferramenta auxiliar Bootstrap. A partir disso, buscou-se orientagdo técnica e

educacional com foco em gerenciamento de projetos.
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste toépico sera apresentado uma breve descricdo do componente
curricular de Pl, como é ministrado, a importancia e o objetivo do software no

gerenciamento das atividades.
2.1 SOBRE O PROJETO INTEGRADOR

O PI é um componente curricular presente na ementa do quarto ano do
Curso Técnico em Informatica, assim como do Curso Técnico em Producgao de
Moda. Seu objetivo € integralizar os conhecimentos técnicos, obtidos durante a
realizacao do curso, com outros componentes curriculares do Nucleo Comum,
vistos como os responsaveis pelo desenvolvimento do conhecimento cientifico,
nas areas de Ciéncias da Natureza e Suas Tecnologias, Linguagens, Codigos e

Suas Tecnologias e Matematica e Suas Tecnologias.



O fundamento que baseia o Pl esta direcionado na perspectiva de uma

formagdo humana integral que orienta a pedagogia dos Institutos Federais

(IFs). Segundo Pacheco (2015), entende-se por formagao humana integral uma

acao educativa que visa superar a divisdo entre formacao intelectual e

habilidades produtivas. Para o educador,

Trata-se de superar a divisdo do ser humano entre o que pensa e
aquele que trabalha, produzida pela divisdo social do trabalho,
presente na formagéo voltada ao “treinamento” para a execugao de
determinadas tarefas. Antes de formar o profissional, trata-se de
formar o cidadao, capaz de compreender o processo produtivo e seu
papel dentro dele, incluindo as relagdes sociais estabelecidas a partir
dai. Essas relacées ocorrem dentro de um determinado processo
histérico onde o trabalho em busca da satisfacdo das necessidades
materiais e subjetivas possibilita ao ser humano construir novos
conhecimentos (PACHECO, 2015, p. 19).

A formagdo humana integral se torna possivel na medida em que se

constitui um vinculo entre a educacao basica e a educagao técnico-profissional

em um processo de integracdo. Em artigo de 2007, o professor Frigotto chama

a atencao para essa ideia:

Para o estabelecimento de um vinculo mais organico entre a
universalizagdo da educacdo basica e a formagéo
técnico-profissional, implica resgatar a educacgéo basica (fundamental
e média) publica, gratuita, laica e universal na sua concepg¢éao unitaria
e politécnica, ou tecnoldgica. Portanto, uma educacdo nao-dualista,
que articule cultura, conhecimento, tecnologia e trabalho como direito
de todos e condicdo da cidadania e democracia efetivas (FRIGOTTO,
2007, p. 1144).

O desafio da implementagdo da formagdo humana integral, enquanto

universalizagdo da educagdo basica (fundamental e média) e formacgao

profissional se faz presente também na elaboragdo do Projeto Pedagdgico de

Cursos (PPC). E nele que sobressai o desafio de superagdo da divisdo entre o

homem que produz e o homem que pensa, segundo o que consta no PPC de

informatica, o desenvolvimento do trabalho de conclusao de curso, pode ser

realizado por:

habilidades relativas ao trabalho individual ou em equipe; Relatorios
técnicos de sistemas computacionais; Integragdo, por meio do
desenvolvimento de projetos e estudos de caso dos conhecimentos
desenvolvidos nos componentes curriculares (IFPR, 2014, np).

Entretanto, o que difere o Projeto Integrador dos cursos em execugao

no Campus Avancado Goioeré é que no PPC do Curso Técnico em Producéo



de Moda Integrado ao Ensino Médio os conhecimentos técnicos obtidos podem

ser encarados sem a integralizagdo com os demais componentes curriculares

da Base Comum, conforme pode ser lido no Regulamento’:
Art. 3° - O PI tem por objetivo integrar as areas especificas do curso
Técnico em Producédo de Moda Integrado ao Ensino Médio ofertado
pelo Instituto Federal do Parana - Campus Avancado Goioeré com a
pratica organizacional, académica, pedagégica e cientifica,
promovendo a capacidade pessoal de articular, mobilizar e colocar
em agao conhecimentos, atitudes, habilidades e valores necessarios

para os conhecimentos tedricos e praticos requeridos pela natureza
especifica do curso (IFPR, 2020, np).

Ao chamar atengdo para os conhecimentos “requeridos pela natureza
especifica do curso” o Projeto Integrador exige uma caracterizagéo especifica
que também carece de um gerenciamento do processo documental de sua

realizagao.

Ademais, os objetivos da gestdo do Pl ndo estdo associados ao
mercado capitalista que, como diz Emir Sader, onde tudo esta voltado para o
lucro. O esforgo para com os que ministram o componente curricular € mostrar
que a partir dos conhecimentos obtidos pode-se fazer ciéncia, apresentando
uma proposta de intervengdo capaz de transformar os discentes em cidadaos
que nao facam parte de uma maquina capitalista, onde ha uma alienagao para

um lucro onde as pessoas sao pecgas (SADER, 2008).

2.2 SISTEMAS GERENCIAIS

Antes da tecnologia evoluir, as administragcbes eram manualmente
organizadas exclusivamente pelo homem (BODOT, AGNER, 2013, p. 01).
Porém, com a crescente demanda de administragcdo, adotou-se o uso de um
SIG (Sistemas de Informagdo Gerenciais) que, segundo Jacobsen (2014),
compreendem-se como o processamento de agrupagdo de dados que
posteriormente serdo manipulados para a gestdo com determinada fungao,

com o intuito de inovar a maneira de auxiliar a gestdo de atividades.

" IFPR. Regulamento do projeto integrador: Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio.
Goioeré: IFPR, 2020. IFPR e; Regulamento do projeto integrador: Técnico em Produgao de
Moda Integrado ao Ensino Médio. Goioeré: IFPR, 2020.



Logo, neste artigo, sera apresentada a importancia do software com
carater gerenciador nas atividades do PIl, que atualmente ¢é feita,
prioritariamente, por meio de planilhas eletrbnicas. Essa utilizagado, apesar de
atender a uma necessidade urgente, resulta em algumas dificuldades, tais
quais a produgdo de uma grande quantidade de documentos, que podem
acabar se perdendo dentro dos processos relacionados ao PI, além de uma
inexisténcia de padronizagao entre esses documentos, que pode acarretar em
problemas ao desenvolvimento do componente curricular quando, por exemplo,
existir uma troca do docente que conduzira o componente. Ademais, o software
proporcionara um aumento no contato entre estudante e o docente responsavel

pelo componente.

Entretanto, o objetivo do software nao é ser um sistema complexo, mas
sim uma ferramenta que torna o processo de gerenciamento mais dinamico.
Ademais, o gerenciamento n&o esta vinculado diretamente ao desenvolvimento
do software, mas faz parte das estratégias para alcancar os resultados e estéo
paralelamente juntas na execucao do projeto. Com isso, o levantamento de
requisitos funcionais e nao funcionais faz parte desse processo, no qual o
gerente manipula essas informagdes observando o que é relevante para ele. O
que é fundamental para o desenvolvimento do projeto € o que € nomeado
como Plano de Projeto, que deve ser usado para acompanhar e controlar o
andamento do projeto (HIRAMA, 2012).

3 METODOLOGIA

A utilizacdo da metodologia qualitativa fez-se necessaria, uma vez que a
natureza do presente trabalho apresenta-se como uma Pesquisa Aplicada, a
qual, segundo Kauark, Manhdes e Medeiros (2010), possui o objetivo de
produzir conhecimento com o propdsito de solucionar um problema especifico

e, consequentemente, efetivar a aplicagao pratica da pesquisa.

Além disso, é importante frisar que € de conhecimento na instituigao,
que os docentes do componente curricular Pl apresentam a necessidade de

que seja desenvolvida uma ferramenta para auxilio do gerenciamento das



atividades. Diante disso, optou-se pelo uso do método qualitativo, utilizando-se
de observacbes realizadas a fim de levantar as principais dificuldades
enfrentadas pelos docentes que lecionam o PIl. Foram notados obstaculos no
que tange a comunicagdo entre docente e estudante, a organizacdo das
atividades e a administragdo dos projetos que, até o presente momento, s&o

realizados por meio de planilhas eletrénicas.

Diante do exposto, compreende-se que, de acordo com Magalhaes
Junior e Batista (2021), o uso da metodologia qualitativa como sendo o método
que se utiliza para coleta de dados, dentre outras formas investigativas, a
convivéncia e observacao do fendbmeno tal qual o pesquisador esta inserido:

[..] o uso das abordagens qualitativas que, dentre outras
particularidades, exigem do pesquisador tempo de convivéncia e
imersdo no ambiente a ser analisado e usam de forma exaustiva as

faculdades humanas da escuta e da observagéo. (MAGALHAES
JUNIOR; BATISTA, 2021, p. 18)

Quanto aos procedimentos técnicos adotados, definiu-se que o estudo
se trata de uma pesquisa-acdo que, segundo Kauark, Manhaes e Medeiros
(2010), define-se como uma metodologia baseada na resolugdo de um
problema, a qual inclui, de modo cooperativo, os participantes representativos

da questdo em analise.

Por conseguinte, com o intuito de expor demais requisitos que o
desenvolvimento do sistema devera conter, optou-se pela realizacdo de uma
reunido com os docentes responsaveis pelo componente curricular Pl de
ambos os cursos oferecidos pelo campus. Ademais, foi levantado, na mesma
ocasiao, que a cada ano letivo sdo criadas novas tabelas eletrOnicas para

gerenciar os projetos da turma, causando uma desorganiza¢ao dos dados.
3.1 Método Evolutivo

Para o desenvolvimento dos processos do sistema, optou-se pela
utilizagdo do meétodo evolutivo, também conhecido como espiral (HIRAMA,
2012). Conforme apresentado na Figura 1, o método apresenta-se com seis
principais regides que evoluem a partir de “Comunicacdo do Cliente” até

“Avaliacdo do Cliente”, em sentido horario. Inicia-se a construgcdo do processo



com a comunicacao do cliente, que € o responsavel pela utilizagdo do software,
com vistas a evoluir para os proximos niveis. A partir dessa comunicacdo, na
etapa do Planejamento, idealiza-se o projeto por meio de um grupo de
requisitos que, em seguida, em Analise de Risco, sdo examinados em busca
de possiveis riscos técnicos ou gerenciais que necessitam ser observados
antes da continuacdo do processo. Apds isso, no nivel da Engenharia,
planeja-se de que forma sera construido o software, como por exemplo, quais
linguagens de programacao serao usadas. Posteriormente, em Construcéo e
Entrega, o software é desenvolvido a partir da perspectiva dos passos
anteriores do método e entrega-se o mesmo para o cliente, que por fim, em
Avaliacao do Cliente, qualificara o produto entregue. Desta forma, possibilita-se
mudanga ou incrementacdo dos requisitos iniciais e, consequentemente,
reduz-se os riscos (HIRAMA, 2012),

Figura 1 - Método Evolutivo

Planejamento

Andlise de Risco

Comunicacdo
do Cliente

e

Avaliacdo
do Cliente

Engenharia

Construgdo e Entrega

Fonte: Hirama, 2012, p.32.

3.2 Materiais e Ferramentas

O desenvolvimento inicia-se a partir da prototipacédo do sistema para
obter seus requisitos necessarios. Desta forma, quanto a programagéao nota-se

que um software web constitui-se de duas principais camadas: a do cliente e a



do servidor. A comunicagdo do envio de requisicdes pelo cliente e da
devolucdo de uma resposta pelo servidor ocorre por meio de um protocolo,
geralmente, o HTTP (GONCALVES, 2007), o mesmo que sera utilizado no
desenvolvimento deste sistema. Além disso, o emprego do modelo
Model-View-Controller (MVC) é preferivel para a organizagdo de arquivos e
boas praticas de programacao,

[..] o modelo MVC ¢é uma forma de desenvolvimento que ajuda na

manutengao do sistema, um padrdo muito aceito no desenvolvimento

de aplicagdes Java, principalmente no de aplicagdes escritas para a
Web. (GONCALVES, 2007, p.386)

dividindo entre as seguintes partes:

e A Model apresenta as classes e a aplicagdo das regras de negdcio;
e Na View ocorre a implementacédo das telas e formato que ficara visivel
para o usuario;

e E a Controller faz a ponte entre a view e a model.

Apesar da presencga de divisdes para melhor estruturagédo do codigo,
todos eles sao conectados, logo a comunicagao das views sdo por meio da
controller (servlet) que por sua vez é responsavel pela tomada de decisdes de
qual tela sera exibida ao usuario, passando depois pela divisdao model que,

enfim, conecta-se ao banco de dados.

Porém, anteriormente a execucdo do sistema, € necessario a

prototipacado, que atua como requisitos funcionais:

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que ele deve
fazer. Eles dependem do tipo de software a ser desenvolvido, de
quem sao seus possiveis usuarios e da abordagem geral adotada
pela organizagdo ao escrever os requisitos. (SOMMERVILLE, 2011,
p.59).

Com isso, a execugao dos requisitos funcionais contribuem para maior
facilidade durante o desenvolvimento de um software.

3.2.1 Prototipacao



A prototipagdo € um método de projetar seu sistema e conhecer melhor
seus erros, os tornando mais visiveis e mais notaveis suas solucdes
(SOMMERVILLE, 2011). Isso dialoga com a questdo do modelo evolutivo,
apresentado por Hirama (2012), no qual explica a diferenca que a busca dos
requisitos, antes do desenvolvimento, proporciona uma melhor forma de fluir a
partir da fundamentacao dos levantamentos. Sendo assim, para a realizacéo
da prototipacédo do SISGAPI, o uso da ferramenta Balsamiq Wireframe, que
proporciona os utensilios necessarios para desenvolver uma prototipacao de
baixo nivel, possibilita o desenvolvimento (Anexo I) dos requisitos necessarios,

promovendo facilidade e bom desempenho durante este processo.
3.2.2 Front-end

O front-end de um sistema consiste na parte de estruturacdo externa
que facilita a experiéncia do cliente e sua manipulagédo na interface. Em um

software web as ferramentas que auxiliam nessa estrutura sao:

e HTML é uma linguagem de construgdo de site (W3C, 2016)
utiliza-se “tags” com determinada fung¢ao para dar aparéncia ao
site, como por exemplo, dar nome a uma pagina.

e (CSS é uma linguagem de estilo utilizada para “apresentacéo de
paginas da Web, incluindo cores, layout e fontes”. (W3C, 2016)

e JavaScript (JS) é uma linguagem de programacgao para web que
pode ser utilizada para tornar o site mais dindmico, tanto na parte
visual quanto no servidor. (W3C, 2016)

e Bootstrap € uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento do
estilo CSS. O instrumento funciona por meio de um banco de
dados onde codigos podem ser obtidos através de download

gratuito.
3.2.3 Back-end

Por conseguinte ao desenvolvimento da prototipagédo e Front-end do
software, foi necessaria a construgdo do Back-end, o qual corresponde a parte
interna do sistema e necessitara de uma linguagem de programagao para

posterior estruturacao.



A linguagem Java, em conjunto com a ferramenta Java EE (Java
Plataform Enterprise Edition), criada pela Sun Microsystems foi escolhida pois
oferece uma alta seguranca dos dados, sendo “[...] utilizada por grandes
empresas que desejam trafegar uma grande quantidade de dados e necessita
de estabilidade e portabilidade [...]", além de permitir o trabalho com softwares
web produzidos na World Wide Web (GONCALVES, 2007, p.07).

Além disso, inclui-se a utilizagdo do Java EE para que seja possivel a
criacao de contéineres denominados servlets, as quais, para Gongalves (2007)
sao classes Java capazes de tratar as requisicdes vindas da parte cliente do
sistema e JSPs (JavaServer Pages), cujos serao executados pelo servidor e,
por meio da divisdo model serdo ligados ao banco de dados MySQL por
intermédio da ferramenta JDBC (Java Database Connectivity).

[...] sendo um dos sistemas de gerenciamento de bancos de dados
mais usados do mundo, sua velocidade e capacidade de ser

multiplataforma sé poderiam chamar a atengdo de quem desenvolve
em Java. (GONGCALVES, 2007, p. 206)

Segundo Gongalves (2007), as JSPs compreendem-se também como
servlets, entretanto ndo tratam requisi¢cdes, apenas devolvem uma resposta e,

quando executada, entregam um cédigo HTML.
4 RESULTADOS

A busca de requisitos encontrou-se a partir da prototipagao das telas,
como dito anteriormente. Com isso, como continuidade do trabalho de

prototipagéo, chegou-se as telas apresentadas a seguir.

Segundo a Figura 2, o administrador tem acesso ao cronograma
especifico do grupo escolhido. Ademais, ha outras telas, relacionadas a esta,

que capacitam o estudante a preencher os dados que serdo acessados.

Figura 2 - Tela de Cronograma do Grupo



SISGAPI

Gerenciar Projeto Planejar Cronograma Acessar Cronograma Bancas Agendadas

Cronograma do Projeto SISGAPI

Atividade Janeiro Fevereiro Margo Abril Maio Junho |Julho|Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro

reuniAfo com orientadores 2022-01-05
[planejamento das atividades [2022-02-10
fichamentos de artigos [2022-03-15
[prototipaA§A£o do sistema 2022-04-12
finalizaASA£o do artigo 2022-05-23

Fonte: Autoria Prépria.

Conforme a Figura 3, a tela oferece o acesso ao docente que ministra o
componente curricular (0 administrador) aos grupos e seus respectivos

projetos, possibilitando o acesso ao cronograma dos mesmos.

Figura 3 - Tela de Grupos

SISGAPI

Cadastrar Usuario Cadastrar Projeto Gerenciar Projetos Agendar Banca Bancas Agendadas

SISGAPI PROJETO-TCC Projetao
Sistema de Gerenciamento de Atividades do Sistema de Fazer Projetos Um belo projeto
Projeto

SISGAPI

Sistema de Gerenciamento de Atividades do
Projeto

[

Fonte: Autoria Propria.

A Figura 4 mostra a disponibilizagdo do acesso de qualquer usuario, que
busca pelo SISGAPI as informagbes sobre a banca cadastrada pelo

administrador, sendo essa de qualificacao ou de defesa.

Figura 4 - Tela Acessar Banca



Bancas

Projeto Local Data Tipo

SISGAPI lab8 2022-12-10 Qualificacdo

PROJETO-TCC lab8 2022-12-11 Defesa

T Copywite SISGAPI ©2022 - Todos os direltos resenvados
Fonte: Autoria Propria.

O projeto ndo aborda meios para vinculo com os discentes que optarem
por estagio como projeto do PI, pois o objetivo é oferecer maior contato entre
docente e estudante por conta da constante necessidade de avaliagdo com os

que optam por escrita cientifica e desenvolvimento que envolve programagao.

Diante disso, cabe salientar que o software possui outras
funcionalidades, presentes no documento de requisitos, que permitem o acesso
as telas apresentadas nas Figuras 2, 3 e 4 citadas anteriormente. Entre essas
fungdes encontram-se cadastro de usuario, cadastro de grupos, cadastro de
bancas, acesso dos docentes aos projetos em andamento, agendamento de

cronograma, upload e download do projeto do estudante, entre outras.
5 CONSIDERAGOES FINAIS

Em vista do que foi exposto, o sistema desenvolveu-se a partir do
documento de requisitos (Anexo |) auxiliando no gerenciamento de atividades
do Pl e de bancas, aumentando o contato entre estudante e docente
responsavel pelo componente curricular. Entretanto, devido ao curto periodo
disponivel para o desenvolvimento do software, o projeto ndo atendeu a
algumas funcionalidades previstas no Anexo |, como as que se referem a tela
de atividades, anexos, apoio ao projeto, download de declaragbes de banca e a

acao de adicionar conceito das bancas aos grupos.



Entretanto, o SISGAPI ficara disponivel a continuidade de desenvolvimento a
fim de atender as necessidades encontradas no processo de gerenciamento do
Pl.
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1. Introducao

O sistema Web Sistema de Gerenciamento do Projeto Integrador
(SISGAPI) tem por objetivo auxiliar no gerenciamento do componente curricular
denominado “Projeto Integrador” (Pl) dos cursos Técnicos Integrados ao
Ensino Médio de Informatica e Produgdo de Moda do Instituto Federal do
Parana - Campus Avancado Goioeré, a fim de facilitar o andamento dos
projetos desenvolvidos e manter o contato entre estudantes e docente que
ministra o componente curricular.

1.1 Objetivo do Documento

O objetivo deste documento é detalhar a apresentacdo das telas e
funcionalidades do Software, assim como seus requisitos.
1.2 Escopo do Produto

O SISGAPI tem por objetivo auxiliar o estudante a realizar seu trabalho
de PIl, com o apoio de materiais disponibilizados tanto pelo docente do Projeto
Integrador como pelos Docente(s) Orientador(es) do respectivo projeto,
fornecendo facilidade para os envolvidos acompanharem e realizarem as
atividades referentes a disciplina.

1.3 Publico Alvo

O documento destina-se a toda comunidade do Campus.

2. Visao Geral

2.1 Perspectiva do Produto



A perspectiva do Software originou-se com o objetivo auxiliar os docentes do
Projeto Integrador nos cursos técnicos integrados ao Ensino Médio oferecidos
pelo Campus Avancado Goioeré. Atualmente, os docentes gerenciam a
disciplina e os projetos desenvolvidos nela, por meio de planilhas eletronicas.
Dito isso, a perspectiva com a utilizagdo do sistema é facilitar o gerenciamento
de tais atividades relacionadas ao projeto integrador, com o objetivo de realizar
o controle dos dados de forma informatizada.

2.1 Funcionalidade do Produto

O produto tera por funcionalidades permitr o acesso de um
Administrador, que sera o(a) docente do Projeto Integrador, acesso e cadastro
dos Orientadores e Estudantes. Além disso, possibilitara ao Administrador o
cadastro e gerenciamento dos projetos, suas respectivas atividades e o
agendamento das bancas de qualificagdo e defesa. Ademais, funcionalidades
cujos objetivos sdo a integragdo e comunicagao entre o(a) docente(s) do
Projeto Integrador e os Estudantes.

3. Interface e requisitos

3.1 Requisitos e Protétipo de telas

3.1.1 RF 01 - Tela Login

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nhttps://sisgapi.com |

SISGAPI

Sistema de Gerenciamento
do
Projeto Integrador

Organize seu projeto de conclusdo
de curso com sua equipe!

Acessar bancas

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.




Escopo: Tela inicial para apresentacéo do site.

Stakeholders e seus interesses: Professor do Projeto Integrador, estudante e
orientador, que desejam visualizar informagbes sobre a disciplina, como as
bancas que ocorrerdo, basta clicar no botdo Acessar Bancas que sera
direcionado a pagina de bancas.

Fluxo: Apresentagao do Software.

Extensoes:
1. Usuario clica em “Acessar bancas”, sera redirecionado para “RF
02 - Tela Acessar Banca”.
2. Usuario clica em “Entrar”, sera redirecionado para “RF 03 - Tela

Entrar”.

3.1.2 RF 02 - Tela Acessar Banca

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/bancas |

><]SISGAPI

Banca de **Qulificagdo**

Alunos Projeto Banca Data Hora Local

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de acesso de bancas, com os nomes dos estudantes,
identificacéo do Projeto, os convidados da banca, quando e onde ocorrera.

Stakeholders e seus interesses: Estudante, membro da banca e/ou
convidados que desejam assistir as bancas de qualificacdo e/ou de defesa.



Fluxo Basico: Acesso as bancas. Se o usuario quiser voltar, ha o botéo
“voltar” que sera direcionado a tela de Login.

Extensoes:
1. Usuario clica em “Voltar”, sera redirecionado para “RF 01 - Tela Login”.
2. Usuario clica em “Entrar”, sera redirecionado para “RF 03 - Tela Entrar”.

3.1.3 RF 03 - Tela Entrar

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/login

SISGAPI

9 ogn [

entrar

ou crie uma conta

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Login do Administrador, estudante ou orientador.

Stakeholders e seus interesses: Usuario previamente cadastrado que deseja
entrar no sistema.

Fluxo Basico: Usuario preencher todos os campos e clicar em “entrar”, se
conseguir se autenticar, sera redirecionado para “‘RF 04 - Tela Inicio
Autenticada”

Extensoes:
1. Caso houver erro na autenticacdo, sera exibido uma mensagem
indicando o erro e o usuario preenchera novamente.
2. Usuario clica em “ou crie uma conta”, sera redirecionado para “RF 05
-Tela Cadastrar®




3. Caso o usuario preenchido estiver cadastrado como orientador, sera
direcionado para “RF 18 - Tela Autenticada (orientador)”.

4. Caso o usuario preenchido estiver cadastrado como estudante, sera
direcionado para “04 - Tela Inicio Autenticada”.

5. Caso o usuario preenchido estiver cadastrado como administrador, sera
direcionado “RF 30 - Tela Cadastrar Orientador .

3.1.4 RF 04 - Tela Inicio Autenticada

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q hitps://sisgapi.com
- SISGAPI Sara Julane

Sistema de Gerenciamento de Atividades
do
Projeto Integrador

Organize seu projeto de conclusdo
de curso com sua equipe!

[ acessar drea de projetos ]

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de inicio do Estudante autenticado.

Stakeholders e seus interesses: Estudante que deseja acessar demais
funcionalidades destinada a ele.

Fluxo Basico: Possibilidade de acesso ao botdo “acessar area de projetos”.

Extensoes:
1. acesso ao Menu lateral localizado ao lado da logo do sistema, no canto
superior esquerdo. RF - 06 “Tela de inicio autenticada (menu)”
2. acesso a area de projetos caso ndo tenha um cadastrado. RF - 07 “Tela
de projetos(sem nenhum projeto)”
3. projeto cadastrado. RF - 08 “Tela projetos (com projeto cadastrado)”



3.1.5 RF 05 - Tela Cadastrar

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrar

SISGAPI

[&5] nome: |
K e-mail: |

|
|
& login: | |
|
|

a senha: |

confirmar senha: |

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Caso o estudante e ou orientador ndo tenha feito o cadastro, tera que
preencher os dados e posteriormente, clicar em cadastrar-se.

Stakeholders e seus interesses: Usuario que deseja acessar o sistema, mas
nao possui login.

Fluxo Basico: Usuario preencher os campos corretamente e clicar em
“Cadastre-se”, sera redirecionado para “RF 06 - Tela Inicio Autenticada
(menu)”.

Extensoes:
1. Preenchimentos incorretos sera exibido uma mensagem de erro para o
usuario.

2. Usuario ja registrado vai ser exibido uma mensagem avisando que o
mesmo ja esta cadastrado.



3.1.6 RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nhttps://sisgapi.com

= SISGAPI Sere Jeane

Sara Juliane

> estudante

0 de Gerenciamento de Atividades

meu projeto do
atividades Projeto Integrador
documentos

- : Organize seu projeto de conclusdo
apoio ao projeto de curso com sua equipe!
cronograma

[ acessar drea de projetos ]

Copywrite SISGAPI (©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: A péagina apresenta um menu com funcionalidades que o sistema
propicia ao usuario estudante autenticado. O botdo Acessar area de projeto
sera os grupos do trabalho do Projeto Integrador que o mesmo faz parte.

Stakeholders e seus interesses: Acessar area de grupos e outras
funcionalidades, como por exemplo as atividades, documentos, apoio do
projeto e cronograma.

Fluxo Basico: Acesso, através do Menu, as demais paginas disponiveis para o
usuario estudante acessar, possibilitando-lhe diversas opcdes relacionadas as
atividades do projeto que o mesmo possui vinculo.

Extensoes:

1. Usuario clica em meu projeto e sera redirecionado para “RF 07 - Tela
Projetos (sem projeto cadastrado)” caso nao tenha projeto
cadastrado, e caso tenha ira para “RF 08 - Tela Projetos (com projeto
cadastrado)”.

2. Usuario clica em atividades ira para “RF 10 - Tela Atividades”.

Usuario clica em documentos para “RF 11 - Tela Anexos”.
4. Usuario clica em apoio ao projeto vai para “RF 12 - Tela Apoio Ao

Projeto”.

5. Usuario clica em cronograma e sera redirecionado para “RF 13 - Tela

Planejar Cronograma”.

w



3.1.7 RF 07 - Tela Projetos (sem projeto cadastrado)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/projetos

= SISGAPI Sara Juliane

> estudante

Vocé ainda ndo foi adicionado a um projeto!

se vocé possui um projeto, solicite acesso a seu
professor/orientador

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de projetos no qual o estudante esta cadastrado

Stakeholders e seus interesses: Estudantes que tenham projetos, poderao
visualizar nesta tela. Caso ndo possuam, terdo que procurar o ADM (Professor
do Projeto Integrador).

Fluxo Basico: Telas de Projeto, caso nao tenham solicitado ao Professor.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.



3.1.8 RF 08 - Tela Projetos (com projeto cadastrado)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/projetos
= SISGAPI ST mane

SISGAPI

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador
Técnico em Informdtica Integrado ao Ensino Médio

Estudantes Orientadores
& Natalia de Souza Simionato & Gabriel Augusto Cagdo Quinato
& Sara Juliane Cotrim Candido & Luis Henrigue Pupo Maron

& Vinicius Sanches de Sousa Ramos

Professor Projeto Integrador
& José Mateus Bido | [ Adicionar projeto

> acessar drea de atividades

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Projetos.

Stakeholders e seus interesses: Visualizacdo do projeto do estudante, no
qual aparecem os membros do grupo, o professor do Projeto Integrador, e os
respectivos orientadores.

Fluxo Basico: Visualizar as informagdes do projeto.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.
2. Acesso a adicionar projeto “RF 09 - Tela Adicionar Projeto”.
3. Usuario clica em acessar area de atividade e sera redirecionado para
‘RF 10 - Tela Atividades”.

3.1.9 RF 09 - Tela Adicionar Projeto



Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/AddProjeto

= SISGAPI iog;kggcl,i:treae

nome do projeto

Estudantes: Orientadores:

— Trabalho em andamento

! Comentdrios do Adm

Add Projeto

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de adicionar trabalho em andamento e acessar comentarios do
administrador.

Stakeholders e seus interesses: Opcado de adicionar o projeto em
andamento, visualizar comentarios postados pelo administrador e os dados
basicos do projeto.

Fluxo Basico: Adicionar o projeto em andamento, visualizar os comentarios e
dados do projeto.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.



3.1.10 RF 10 - Tela Atividades

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/atividades

f— SISGAPI Sara Juliane
p— > estudante
Anexos Apoio ao projeto Cronograma Banca
Termos de aceite, Exemplos de artigo/ Organizagao Dias

Didrio de pesquisa monografia, normas da ABNT das atividades Hordrios
Local

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Apoio relacionado ao Projeto.

Stakeholders e seus interesses: Mais funcionalidades do sistema, em
Anexos sao os documentos que precisa-se, como por exemplo termo de aceite
e o diario de pesquisa. Apoio ao projeto, sdo exemplos de Artigo, monografia,
que podem ser utilizados caso o discente tenha dificuldade. Cronograma, uma
agenda de compromissos relacionados ao Trabalho. E as bancas sédo as de
qualificagédo e defesa que o ADM vai marcar e o aluno vai a principio participar.

Fluxo Basico: Documentos e anexos para o aluno. Bancas as quais ele tera
acesso.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.
2. Acesso aos anexos “‘RF 11 - Tela Anexos”.
3. Acesso ao apoio ao projeto “RF 12 - Tela Apoio Ao Projeto”.
4. Acesso ao cronograma “RF 13 - Tela Planejar Cronograma’.
5. Acesso as bancas “RF 17 - Tela Bancas”.



3.1.11 RF 11 - Tela Anexos

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/anexos

= SISGAPI Sara Juliane
—_—
p— > estudante
Termo de aceite Didrio de pesquisa
|¢| preencha o termo de aceite Q anote as atividades que sua
junto com seus orientadores equipe fez

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Anexos da matéria Projeto Integrador.

Stakeholders e seus interesses: Anexos e documentos que precisam ser
assinados, como por exemplo termo de aceite. Diario de pesquisa, relatos dos
passos que o grupo fez em relagao ao trabalho.

Fluxo Basico: Anexos que os discentes utilizam durante o processo do
Trabalho de Concluséo de Curso.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.




3.1.12 RF 12 - Tela Apoio Ao Projeto

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/apoioaoprojeto

= SISGAPI Sere Jeane

Modelo de artigo.docx Modelo de monografia.d
Word Word

Elementos da introdug
PDF

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Apoio ao Projeto, com alguns exemplos de Artigo,
Monografia e alguns exemplos de como prosseguir no Artigo.

Stakeholders e seus interesses: Alunos que desejam buscar exemplos de
como escrever o Trabalho.

Fluxo Basico: Tela de Apoio ao Projeto, importantes durante o curso.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.



3.1.13 RF 13 - Tela Planejar Cronograma

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/planejarcronograma

= SISGAPI Sara Juliane

> estudante

— Projetar cronograma

atividade: | | 4

data: | !/ |%

[ adicionar atividade ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de adicionar atividade ao Cronograma, colocar o nome da
atividade, e a data.

Stakeholders e seus interesses: Estudantes que estdo adicionando
atividades ao cronograma.

Fluxo Basico: Projecao do Cronograma.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.
2. Ao adicionar atividade “RF 14 - Tela Planejar Cronograma (adicionado
com sucesso)’.
3. Ao acontecer erro de preenchimento “‘RF 15 - Tela Planejar
Cronograma (erro ao adicionar)”.




3.1.14 RF 14 - Tela Planejar Cronograma (adicionado com sucesso)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cronograma |

Sara Juliane
> estudante

Sucesso!

= SISGAPI

Atividade adicionada com sucesso ao cronograma. Acesse a

pagina de cronograma para ver todas as atividades

. Fechar
— Projetar cronograma —

atividade: | | 4

data: | !/ |%

[ adicionar atividade ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Foi colocado a atividade referente ao cronograma.
Stakeholders e seus interesses: Atividade adicionada pelo estudante.
Fluxo Basico: Atividade concluida no Cronograma.

Extensodes:
4. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.
5. Ao adicionar atividade “RF 14 - Tela Planejar Cronograma (adicionado
com sucesso)”.
6. Ao acontecer erro de preenchimento “RF 15 - Tela Planejar
Cronograma (erro ao adicionar)”.




3.1.15 RF 15 - Tela Planejar Cronograma (erro ao adicionar)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cronograma

= SISGAPI ‘ Errol ] Sor0 Jmane

Verifique todos os itens e tente novamente.

Fechar |

— Projetar cronogram

atividade: | gite 0 nome e |[}f

data: | !/ |%

[ adicionar atividade ]

Copywrite SISGAPI (©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Erro ao colocar a atividade referente ao cronograma.

Stakeholders e seus interesses: Atividade adicionada pelo estudante, mas
ocorreu um erro.

Fluxo Basico: Atividade ao ser adicionada deu erro.
Extensoes:
1.Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.

2.Ao adicionar atividade corretamente “‘RF 14 - Tela Planejar
Cronograma (adicionado com sucesso)”.



3.1.16 RF 16 - Tela Cronograma

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cronograma =
S Juli
= SISGAPI S eatudante.
Cronograma

Atividade |Abril  |Maio  |[Junho [Julho |Agosto |Setembro |[Outubro |Novembro |[Dezembro
Reunido [12/04

Reunido 03/05

Copywrite SISGAPI  (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Visualizagdo geral do Cronograma do estudante, o qual ele mesmo
podera editar.

Stakeholders e seus interesses: Visualizar Cronograma para verificar as
atividades.

Fluxo Basico: Cronograma do estudante.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.



3.1.17 RF 17 - Tela Bancas

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nttps://sisgapi.com/bancas

— Sara Julian:
== SISGAPI > estudontee
Banca de Qualificagdo Banca de Defesa

**Nome do Projeto** **Nome do Projeto**

Orientandos: Orientandos:

Orientadores: Orientadores:

Membros da Banca: Membros da Banca:

Data: xx/xx/xxxx 00:00 Data: xx/xx/xxxx 00:00

Local: sala x Local: sala x

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Banca de qualificacdo ou defesa que o estudante vai participar. Sera
avaliado e postado pelos orientadores o conceito da Banca.

Stakeholders e seus interesses: Visualizagao de Bancas e conceitos.
Fluxo Basico: Bancas e Conceito do aluno.

Extensoes:
1. Acesso ao Menu “RF 06 - Tela Inicio Autenticada (menu)”.



3.1.18 RF 18 - Tela Autenticada (orientador)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nhttps://sisgapi.com

= SISGAPI e entador

Sistema de Gerenciamento de Atividades
do
Projeto Integrador

Organize seu projeto de conclusdo
de curso com sua equipe!

[ acessar drea de atividade ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de inicio do Orientador autenticado.

Stakeholders e seus interesses: Orientador que deseja acessar demais
funcionalidades destinada a ele.

Fluxo Basico: Possibilidade de acesso ao botdo “acessar area de projetos”
e/ou de acesso ao Menu lateral localizado ao lado da logo do sistema, no canto
superior esquerdo.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.
2. Acesso a area de atividades “RF 20 - Tela Area de Grupos”.



3.1.19 RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nhttps://sisgapi.com

= SISGAPI S rntador
Luis
> crened 1 de Gerenciamento de Atividades
meus grupos do
atividade do grupo Projeto Integrador

banca de qualificagdo

Organize seu projeto de conclusdo
banca de defesa de curso com sua equipe!

[ acessar drea de atividade ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: A péagina apresenta um menu com funcionalidades que o sistema
propicia ao usuario orientador autenticado.

Stakeholders e seus interesses: Acessar paginas pelo menu lateral.
Fluxo Basico: Acesso, através do Menu, as demais paginas disponiveis para o

usuario orientador acessar, possibilitando-lhe diversas opgdes relacionadas as
atividades do projeto que o mesmo possui vinculo.

Extensoes:
1. Usuario clica em meus grupos e ira para “RF 20 - Tela Area de
Grupos”.

2. Usuario clica em atividade do grupo ira para “RF 21 - Tela do Grupo’.

3. Usuario clica em banca de qualificagao e ira para “RF 22 - Tela Banca
de Qualificacao dos Meus Orientandos (sem banca cadastrada)”,
caso ndo possua banca cadastrada. E ira para “RF 23 - Tela Banca de
Qualificagao dos Meus Orientandos” caso possua.

4. Usuario clica em banca de defesa e ira para “RF 26 - Tela Banca de
Defesa dos Meus Orientandos (sem banca cadastrada)’, caso nao
possua banca cadastrada. E ira para “RF 27 - Tela Banca de Defesa
dos Meus Orientandos” caso possua.



3.1.20 RF 20 - Tela Area de Grupos

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/meusgrupos

—_— Luis

= SISGAPI > orientador
**Nome do Projeto** **Nome do Projeto**
Orientandos: Orientandos:

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Atela apresentara os grupos e orientandos do respectivo orientador.

Stakeholders e seus interesses: Visualizar, de forma simplificada, os projetos
que o orientador faz parte.

Fluxo Basico: Acessar e visualizar de forma detalhada os projetos vinculados.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.



3.1.21 RF 21 - Tela do Grupo

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/grupo

s SISGAPI Luis

> orientador

nome do projeto

Estudantes: Orientadores:

[ Banca de Qualificagdo ] [ Banca de Defesa ]

Copywrite SISGAPI (©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de detalhamento dos grupos, contendo acesso as bancas.

Stakeholders e seus interesses: Visualizar detalhadamente os dados do
grupo selecionado.

Fluxo Basico: Acesso as bancas do grupo.

Extensoes:

1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.

2. O usuario clica no botdo “banca de qualificacéo” e ira para “RF 22 - Tela
Banca de AQualificagao dos Meus Orientandos (sem banca
cadastrada)”, caso ndo possua banca cadastrada. E ira para “RF 23 -
Tela Banca de Qualificagcao dos Meus Orientandos” caso possua.

3. O usuario clica no botdo “banca de defesa” e ira para “RF 26 - Tela
Banca de Defesa dos Meus Orientandos (sem banca cadastrada)”,
caso nao possua banca cadastrada. E ira para “RF 27 - Tela Banca de
Defesa dos Meus Orientandos” caso possua.



3.1.22 RF 22 - Tela Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos (sem
banca cadastrada)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao

Luis

E SISGAPI > orientador

Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos

Ndo existem bancas cadastradas para vocé participar

se vocé possui uma banca pré-agendada, solicite
acesso ao professor/orientador do projeto integrador
do curso desejado

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Banca de qualificagdo dos estudantes do orientador quando
nao esta cadastrado.

Stakeholders e seus interesses: Obter a informacdo de que ndo ha bancas
de qualificagao cadastradas.

Fluxo Basico: Observar a ndo existéncia da banca.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.



3.1.23 RF 23 - Tela Banca de Qualificagao dos Meus Orientandos

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao

= SISGAPI L ador

Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos

—hnome do projeto —hnome do projeto
Estudantes: Estudantes:
Orientadores: Orientadores:

Banca: Banca:
Data: xx/xx/xxxx 00:00 Data: xx/xx/xxxx 00:00
Local: sala x Local: salay

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Qualificacdo e ou defesa que o

Stakeholders e seus interesses: Acessar os dados da banca de qualificagéo
dos grupos onde o orientador participa e adicionar o conceito apos a banca.

Fluxo Basico: Adicionar o conceito.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.
2. Usuario clica em “conceito” e sera direcionado para “‘RF 24 - Tela Banca
de Qualificagao dos Meus Orientandos (adicionar conceito)”’.



3.1.24 RF 24 - Tela Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos
(adicionar conceito)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao

= SISGAPI S entador

Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos

Adicione o conceito:
—nome do projeto ——

Estudantes: ____ | I
Orientadores: ‘ B ’ ‘ © ’ ‘ D ’ -
Banca:

Data: xx/xx/xxxx 0(Q
Local: sala x

Fechar foNceito

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de banca de qualificagao e de conceito.

Stakeholders e seus interesses: Dados da banca e adicionar conceito do
grupo apos o acontecimento da banca.

Fluxo Basico: colocar o conceito do grupo referente.

Extensoes:
1. Usuario adiciona conceito e sera direcionado para “RF 25 - Tela Banca
de Qualificagao dos Meus Orientandos (download declaragao)’.
2. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.

3.1.25 RF 25 - Tela Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos
(download declaragao)



Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao

= SISGAPI L ador

Banca de Qualificagdo dos Meus Orientandos

—hnome do projeto —home do projeto
Estudantes: Estudantes:
Orientadores: Orientadores:
Banca: Banca:
Data: xx/xx/xxxx 00:00 Data: xx/xx/xxxx 00:00
Local: sala x Local: salay
Declorag&o.*.] [ Conceito [ Declarogao.*,] [ Conceito ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Banca de qualificagdo dos alunos orientados, adicionar conceito aos
mesmos e download da declaragao.

Stakeholders e seus interesses: Visualizagao de dados da banca, adicionar o
conceito, exibir a declaragao.

Fluxo Basico: Acesso aos dados dos grupos e suas respectivas bancas e
download da declaragéo.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.



3.1.26 RF 26 - Tela Banca de Defesa dos Meus Orientandos (sem banca
cadastrada)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao
— Lui
= SISGAPI 5 orientador

Banca de Defesa dos Meus Orientandos

Ndo existem bancas cadastradas para vocé participar

se vocé possui uma banca pré-agendada, solicite
acesso ao professor/orientador do projeto integrador
do curso desejado

Copywrite SISGAPI () 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de Banca de defesa dos estudantes do orientador quando nao
esta cadastrado.

Stakeholders e seus interesses: Obter a informacdo de que ndo ha bancas
de defesa cadastradas.

Fluxo Basico: Observar a ndo existéncia da banca.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.



3.1.27 RF 27 - Tela Banca de Defesa dos Meus Orientandos

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao

= SISGAPI L ador

Banca de Defesa dos Meus Orientandos

—hnome do projeto —hnome do projeto
Estudantes: Estudantes:
Orientadores: Orientadores:

Banca: Banca:
Data: xx/xx/xxxx 00:00 Data: xx/xx/xxxx 00:00
Local: sala x Local: salay

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela banca de defesa dos orientandos do orientador.

Stakeholders e seus interesses: Acessar os dados da banca de defesa dos
grupos onde o orientador participa e adicionar o conceito apos a banca.

Fluxo Basico: Adicionar o conceito.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.
2. Acesso ao cadastro de conceito “RF 28 - Tela Banca de Defesa dos
Meus Orientandos (adicionar conceito)”.



3.1.28 RF 28 - Tela Banca de Defesa dos Meus Orientandos (adicionar
conceito)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q nhttps://sisgapi.com/bancadequalificacao
— Luis
—_ SISGAPI > orientador

Banca de Defesa dos Meus Orientandos

Adicione o conceito:

—nome do projeto ——

Estudantes: | I
Orientadores: ‘ B ’ ‘ © ’ ‘ D ’ I
Banca:___ |

Data: xx/xx/xxxx 0(Q
Local: sala x

Fechar foNceito

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de banca de defesa e de conceito.

Stakeholders e seus interesses: Dados da banca e adicionar conceito do
grupo apos o acontecimento da banca.

Fluxo Basico: colocar o conceito do grupo referente.



3.1.29 RF 29 - Tela Banca de Defesa dos Meus Orientandos (download
declaragao)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q https://sisgapi.com/bancadequalificacao
— Lui
= SISGAPI 5 orientador

Banca de Defesa dos Meus Orientandos

—hnome do projeto —nome do projeto
Estudantes: Estudantes:
Orientadores: Orientadores:
Banca: Banca:
Data: xx/xx/xxxx 00:00 Data: xx/xx/xxxx 00:00
Local: sala x Local: salay
Declorag&o.*.] [ Conceito Declaragdo, H Conceito

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Banca de defesa dos alunos orientados, adicionar conceito aos
mesmos e download da declaragao.

Stakeholders e seus interesses: Visualizagdo de dados da banca, adicionar o
conceito, exibir a declaragao.

Fluxo Basico: Acesso aos dados dos grupos e suas respectivas bancas e
download da declaragéo.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 19 - Tela Autenticada (orientador menu)”.



3.1.30 RF 30 - Tela Cadastrar Orientador

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrodeorientador

= SISGAPI José Mateus

Cadastre um orientador

[&5] nome: |
K e-mail: |

|

|

& login: I |
|

|

G senha: |

confirmar senha: |

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de cadastro de orientador.

Stakeholders e seus interesses: Tela onde o administrador cadastra o
orientador.

Fluxo Basico: Adicionar nome, e-mail, login, senha e confirmagao de senha
para cadastrar o orientador. Caso ocorra erro de cadastro, sera mostrado uma
mensagem de erro e o administrador tera que preencher novamente os
campos onde houve erro.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.
2. Quando cadastrar o usuario, sera direcionado para “‘RF 32 - Tela
Cadastrar Grupo’.



3.1.31 RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrodeorientador

—_— oot
— SISGAPI >c>§deml~’loteus
José Mateus sair
ose !

Cadastre um orientador

acessar grupos

cadastrar orientador [&5] nome: |
adicionar projetos R e-mail: |
®

anexos

G senha: |

|
|
& login: I |
|
|

apoio ao projeto

nfirmar senha: |

agendar banca

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de cadastro do orientador com acesso ao menu.

Stakeholders e seus interesses: Acessar as outras telas mais facilmente por
meio do menu.

Fluxo Basico: Acessar as demais telas.

Extensoes:

1. Clicar em adicionar projeto e sera direcionado para “RF 32 - Tela
Cadastrar Grupo”.

2. Clicar em acessar grupos e ira para “RF 35 - Tela de Grupos”.

3. Clicar em anexos e sera direcionado para “‘RF 38 - Tela Adicionar
Anexos”.

4. Clicar em apoio ao projeto e sera direcionado para “‘RF 40 - Tela
Adicionar Apoio Ao Projeto”.

5. Clicar em agendar banca e ira para “‘RF 42 - Tela Agendar Banca”.




3.1.32 RF 32 - Tela Cadastrar Grupo

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrodegrupos

= SISGAPI José Mateus

> adm

—Adicionar Projeto

Estudantes: Orientadores: Informagdes

|'; e 0 nome orie C | monografia v

-]
gite . e | | gite 0 nome do orie : | artigo cientifico
| || |
| |Prrojetor - — I Técnico em Prod. Moda

Técnico em Informética |v

[ cadastrar projeto ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de adicionar projeto/grupo.

Stakeholders e seus interesses: Adicionar os dados para cadastrar um
projeto/grupo.

Fluxo Basico: Adiciona os dados e cadastra o projeto.

Extensoes:

1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.

2. Clica em “cadastrar projeto” e sera direcionado para “RF 33 - Tela
Cadastrar Grupo (cadastrado com sucesso)’ caso 0 grupo seja
cadastrado com sucesso. E sera direcionado para “‘RF 34 - Tela
Cadastrar Grupo (erro)” caso ocorra erro no cadastro.



3.1.33 RF 33 - Tela Cadastrar Grupo (cadastrado com sucesso)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrodegrupos

= SISGAPI Sucesso! {oidémMoteus

Grupo Cadastrado com sucesso.

— Adicionar Projeto Fechar
Estudantes: Orientadores: Informagdes
|d\g\te 0 nome do estudante |d\g\te 0 nome do orientador I monografia |v

artigo cientifico

|d\g\te o nome do estudante |d\g\te o nome do orientador I

|d\g\te o nome do estudante |d'\g\te o nome do orientador |

|
|
|
|d\g\te o nome do estudante | Técnico em Informdtica |v

Projeto

Técnico em Prod. Moda

|d\g\te o nome do projeto |

| cadastrar projeto |

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela de sucesso ao cadastrar grupo.

Stakeholders e seus interesses: Obter informacdo de que os dados foram
preenchidos corretamente.

Fluxo Basico: fechar o aviso.



3.1.34 RF 34 - Tela Cadastrar Grupo (erro)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/cadastrodegrupos =
= SISGAPI Errol Jose Nlateus
Preencha os campos corretamente.
.. . Fechar
—Adicionar Projeto

Estudantes: Orientadores: Informagdes

|dig\'te 0 nome do estudante | |d'\g\te 0 nome do orientador I monografia |v

|d\g\te o nome do estudante | |d'\g\te o nome do orientador I artigo cientifico

|dig\'te o nome do estudante | |d'\g'\te o nome do orientador |

|cﬁg\'te o nome do estudante | Projeto* Técnico em Informdtica |v

jeto Técnico em Prod. Moda
|d'\g\te o nome do projeto |
| cadastrar projeto |
Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.
Escopo: Tela erro ao cadastrar projeto.
Stakeholders e seus interesses: atividade onde ocorre erro.
Fluxo Basico: fechar o alerta e preencher novamente onde ha erro.
3.1.35 RF 35 - Tela de Grupos
Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/grupos =

SISGAPI

José Mateus
> adm

SISGAPI

Estudantes

SISGAPI

Estudantes

& Natalia de Souza Simionato
& Sara Juliane Cotrim Candido

& Vinicius Sanches de Sousa Ramos

& Natalia de Souza Simionato
& Sara Juliane Cotrim Candido

& Vinicius Sanches de Sousa Ramos

Professor Projeto Integrador

Professor Projeto Integrador

& José Mateus Bido |

| & José Mateus Bido |

Orientadores

Orientadores

& Gabriel Augusto Cagdo Quinato

& Luis Henrique Pupo Maron

& Gabriel Augusto Cagdo Quinato

& Luis Henrique Pupo Maron

[ Acessar Cronograma ]

[ Acessar Cronograma ]

SISGAPI

Estudantes

& Natalia de Souza Simionato
& Sara Juliane Cotrim Candido

& Vinicius Sanches de Sousa Ramos

Professor Projeto Integrador

| & José Mateus Bido

Orientadores

& Gabriel Augusto Cagdo Quinato

& Luis Henrique Pupo Maron

[ Acessar Cronograma ]

Copywrite SISGAPI (©) 2022 - Todos os direitos reservados.




Escopo: Tela dos grupos cadastrados pelo administrador.
Stakeholders e seus interesses: Acesso aos dados basicos dos grupos.

Fluxo Basico: Visualizar dados basicos do grupo, permitindo o acesso aos
dados gerais e ao cronograma.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.
2. Usuario clica no nome do projeto e sera direcionado para “RF 36 - Tela
do Grupo (adm)”.
3. Usuario clica em acessar cronograma e ira para “‘RF 37 - Tela de
Cronograma do Grupo’.

3.1.36 RF 36 - Tela do Grupo (adm)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/grupoAdm
— SISGAPI José Mateus

> Adm

nome do projeto

Estudantes: Orientadores:

— Trabalho em andamento

. Add Comentdrios

Artigo/Monografia

Copywrite SISGAPI ©)2022 - Todos os direitos reservados.

Escopo: Tela detalhada do grupo selecionado.

Stakeholders e seus interesses: Acesso aos detalhes do grupo e adicionar
comentarios.

Fluxo Basico: Visualizar detalhes do grupo, seu trabalho em andamento caso
seja postado e adicionar comentarios a respeito do mesmo.

Extensoes:




1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.

3.1.37 RF 37 - Tela de Cronograma do Grupo

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q hitps://sisgapi.com/cronograma =

José Mateus

= SISGAPI ose !

Cronograma - Grupo X

Atividade|Abril  |[Maio  |[Junho |[Julho |Agosto [Setembro |[Outubro |Novembro |Dezembro
Reunido [12/04

Reunido 03/05
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Escopo: Tela de cronograma do grupo.
Stakeholders e seus interesses: Acessar cronograma do grupo selecionado.
Fluxo Basico: Visualizagdo do cronograma.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.



3.1.38 RF 38 - Tela Adicionar Anexos

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nttps://sisgapi.com/anexos

= SISGAPI

José Mateus
> adm

@ adicione anexo @ adicione anexo @ adicione anexo
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Escopo: Tela de adicionar anexos.
Stakeholders e seus interesses: Adicionar anexos necessarios.
Fluxo Basico: Adicionar anexos.

Extensoes:

1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.




3.1.39 RF 39 - Tela Adicionar Anexos (adicionado com sucesso)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nttps://sisgapi.com/anexos

= SISGAPI ‘ Sucesso! ’ {ogdémMoteus

Anexos Cadastrados ‘

} Fechar

@ adicione anexo @ adicione anexo @ adicione anexo
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Escopo: Tela de anexo adicionado com sucesso.

Stakeholders e seus interesses: Obter a informagao de que foi adicionado
COm Sucesso.

Fluxo Basico: Fechar o aviso.



3.1.40 RF 40 - Tela Adicionar Apoio Ao Projeto

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C |Q https://sisgapi.com/anexos

= SISGAPI José Mateus

adicione adicione adicione
documento documento documento
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Escopo: Tela de adicionar documentos.
Stakeholders e seus interesses: Adicionar documentos necessarios.
Fluxo Basico: Adicionar documentos.

Extensodes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.



3.1.41 RF 41 - Tela Adicionar Apoio Ao Projeto (sucesso)

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€ 9 C [Q nttps://sisgapi.com/anexos

= SISGAPI ‘ Sucesso! ’ {ogdémMoteus

Documentos Cadastrados ‘

} Fechar

adicione adicione adicione
documento documento documento
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Escopo: Tela de documentos adicionado com sucesso.

Stakeholders e seus interesses: Obter a informagcao de que foi adicionado
COm Sucesso.

Fluxo Basico: Fechar o aviso.



3.1.42 RF 42 - Tela Agendar Banca

Sistema de Gerenciamento de Atividades do Projeto Integrador

€>C ’Q https://sisgapi.com/agendar-banca-qualificacao =

José Mateus

= SISGAPI > adm

—Agendar banca

projeto: [Selecione um projeto para qualificagdo [v]
local: | digite o loca |

membros:| gite os membros da b |

O Qualificagdo O Defesa

dote: [ 11 |
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Escopo: Tela de agendar banca.

Stakeholders e seus interesses: Selecionar o projeto, adicionar o local e
membros, selecionar qual tipo de banca e a data.

Fluxo Basico: Adicionar e selecionar os requisitos.

Extensoes:
1. Acesso ao menu lateral “RF 31 - Tela Cadastrar Orientador (menu)”.



5. Diagrama Relacional

¥ idUsuario INT

Usuario_jdMem bro INT

@ Curso_idCurso INT [
¥ Projeto_idProjeto INT
o mome VARCHAR(100)
“» matricula INT

> email VARCHAR{100)
“» senha WARCHAR(10)
“ tipo INT

"
|
+
m
7 nome VARCHAR(100)
Indexes

" idApoio INT

@ Curso_jidCurso INT

“» descricao VARCHAR(100)
“»nome_arquivo Y ARCHAR{45)

Banca_idBanca INT

" idBancaQualificacio INT
@ Projeto_idProjeto INT

¥ idProjeto INT
¥ nome YARCHAR{100)
> descrican VARCHAR{200)

“locd VARCHAR(100)
& conceito CHAR(1)

U idCronograma INT

@ Projeto_idProjeto INT

“ atividades Y ARCHAR({500)
> data DATE

" idAnexos INT
¥ Projeto_idProjeto INT
“ descrican VARCHAR{100)
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