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1. Identificacéo:
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Titulo: MyCup America

Coordenador: Prof. Rogério Xavier de Azambuja
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Institui¢&o: IFRS-Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
Unidade Geral: Farroupilha - Campus Farroupilha - Ensino

Unidade de Origem: ENS — Ensino

Periodo da Acéao
Inicio Previsto: 11/03/2019
Término Previsto:  11/11/2019

1.1 Resumo
Resumo da proposta:

A presente proposta de Ensino procurou trabalhar a pratica académica do desenvolvimento de
aplicativos para smartphones no quarto ano letivo do Curso Técnico em Informéatica Integrado ao
Ensino Médio. Foram abordadas ao longo do projeto as diferentes etapas da constru¢cdo de um
software aplicativo completo, que disponibilize aos usuarios maiores informagdes sobre as selecbes
participantes da Copa América de Futebol 2019, o registro de apostas individuais nos jogos
realizados, bem como um sistema de pontuacdo e ranqueamento por acertos. Foram trabalhadas
diversas tecnologias e rotinas praticas, muitas utilizadas por empresas no mundo do trabalho, em que
0 aprendizado se dara de uma forma participativa dos académicos na realizacao de tarefas e andlises
dos resultados obtidos.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Mobile, Desenvolvimento de Software.

2. Objetivos
Objetivos Propostos:
Geral:

Construgdo de um software aplicativo completo abordando de forma prética as diferentes
etapas do desenvolvimento de softwares.



Especificos:
* Praticar a analise, projeto, implementacéo, testes e gerenciamento de softwares.
* Integrar métodos e ferramentas no processo de desenvolvimento de um software completo.
* Interagir com usuarios reais de um aplicativo.
* Analisar os resultados obtidos com o software produzido.
* Verificar o aprendizado dos alunos.

Objetivos Alcancados:

Todos os objetivos propostos foram alcancados com éxito e, ainda, o software foi proposto com
interface amigavel e acessivel por diferentes usuérios, contando com a participacdo no
desenvolvimento de um aluno diagnosticado com Transtorno do Déficit de Atencao/Hiperatividade
e Deficiéncia Intelectual Leve, que validou as interfaces do protétipo.

Na sua opinido, em que medida as atividades alcangaram seus objetivos: 100% (cem porcento)

Se a acao nao alcancou ou s6 alcancou parcialmente seus objetivos, identifique a(s) razdo(des):

3. Resultados

Houve melhoria nos processos de ensino e de aprendizagem na instituicdo?
Sim. Aplicou-se a metodologia de ensino por projetos, ja utilizada na instituicdo e que pode ser
comprovada, durante e ao término do projeto, com importantes acréscimos no aprendizado dos
alunos participantes, atravées dos relatos destes.

Houve integracdo académica: articulacdo com a pesquisa e a extensdo?

Sim. O projeto MyCup America conseguiu relacionar conteldos apresentados em diferentes
disciplinas do curso, tais como: programacdo, banco de dados, matematica, geografia, artes
dentre outras.

Houve integracao entre as areas do conhecimento: aspectos da interdisciplinaridade e
multidisciplinaridade?

Sim. Ao desenvolver o software proposto os alunos, organizados em equipes, aprofundaram e
buscaram conhecimentos em diversas areas do conhecimento, tais como: matematica, geografia,
artes, administracdo/marketing, além da informatica.

Gerou publicagbes?

Sim. Resumo apresentado ao PEnskE 2019 — 5° Jornada Cientifica, Tecnoldgica e Cultural do
IFRS campus Farroupilha.

Os resultados obtidos foram efetivos e eficientes com relagao a producao de conhecimento e quanto
a sua aplicabilidade?
Sim. A turma de alunos do quarto ano do Curso Técnico em informatica Integrado ao Ensino
Médio foi capacitada para o desenvolvimento de atividades de producéo de softwares aplicativos
reais, com a utilizacéo por usuarios reais - um diferencial no curso.
Houve a producdo de um software aplicativo completo de entretenimento, que foi utilizado pela
comunidade durante a realizacdo da Copa América de Futebol 2019, nos meses de junho e julho.
Varios feedbacks positivos foram obtidos ao término do projeto.

4. Produtos Gerados:

Gerou publicag6es e/ou outros produtos académicos? ( X )Sim ( )Nao.

Em caso afirmativo, quais foram as publicacdes?



Resumo publicado em eventos cientificos

=

Software Mobile utilizado por 152 usuarios

=

Portal Web com informagBes sobre o projeto e sobre o aplicativo desenvolvido 1
(http://bit.ly/mycupamerica)

Total

52, MyCup America €« _;\'E, MyCup America x + - o X
y '3 C (d & webfamouphaifrsedubr/pa itec P Q% © A =@

BRA O MyCup America € um game de usa
S”_ aberto cujo principal objetivo é permitir
BRASIL Ameérica de futebol 2019 realizada no

ETifULOS NA COPA AMERICA
PARTICIPAGOES: 34745

CAMPER EM: 1518 | 1922 | 1348 | 1989 . que sdo usados como

1997 | 1999 | 2004 | 2007

RANKING DA FIFA: 3¢
TREINADOR ATUAL: TITE
ARTILHEIRD: -

LOCALIZACAD:

5. Mudancas

Sobre o Projeto Académico
* g

* .
* * 0 que é?

palpites no placar dos jogos da Copa

Brasil e acompanhar o seu desempenho
durante o evento.

Ao realizar o cadastro,
cada jogador recebera
- 0% 1.000 (mil Orinhos)

TECNICO EM INFORMATICA

moeda virtual em cada INSTITUTO
palpite e ndo possui um X ) FEDERAL
Rio Grande

valor real.
do Sul

E permitido apenas um palpite por & T Campus

i i 5 T 'Y | \ T 39 Farroupilha
jogador em cada jogo que podera ser 5 . 1

realizado e editado com até 30 minutos de av & ' 3

antecedéncia do inicio do respectivo jogo. A M E H l EA

F possivel consultar informagées das

’ selec@es participantes da Copa América 3 2 0 1 g -

para ampliar seus conhecimentos e

garantir melhores palpites. MY CUP APP
O acesso ao game serd bloqueado ao I ) )
respectivo jogador caso for detectado
textos preconceituosos, ofensivos ou

Figura 1: Interface dos produtos produzidos no projeto MyCup America
Fonte: Autoria propria, 2019.

e Dificuldades:

Mudancas Ocorridas:

Inicialmente havia sido proposta a divisdo da turma em quatro grupos, porém por definicdo
dos proprios alunos participantes foi acrescido um grupo de Marketing e a turma composta
por vinte e oito alunos foi dividida em cinco grupos distintos por afinidade dos estudantes:
Design Gréfico, Banco de Dados, Desenvolvimento Web, Desenvolvimento Mobile e
Marketing. O professor atuou como analista de sistemas.

Dificuldades Ocorridas:

A maior dificuldade foi de reunir semanalmente de forma presencial os cinco estudantes
lideres de grupos, pois 0s estudantes estiveram envolvidos em outras atividades na sua
formacdo. Dificuldade superada com a utilizagdo dos meios eletrdnicos disponiveis em
nuvem, principalmente as redes sociais que mantiveram o grupo full time em contato durante
todo o ano de execuc¢do do projeto MyCup America, além dos encontros presenciais.

a. — Conclusdes e Perspectivas

Uma excelente e satisfatoria experiéncia pratica foi verificada na exposi¢cdo dos alunos da
turma, que construiram todas as regras de negdécio e criaram até uma moeda virtual chamada
Orinho (O$) utilizada no aplicativo construido para smartphones.

O projeto alcancou de forma plena todos os seus objetivos propostos e foi além, permitindo a
participagdo no desenvolvimento de um aluno diagnosticado com Transtorno do Déficit de
Atencao/Hiperatividade e Deficiéncia Intelectual Leve, que validou as interfaces do prot6tipo.


http://bit.ly/mycupamerica

Fica um agradecimento a toda turma que trabalhou neste projeto aqui representados pelos
lideres de grupos e o apoio do DTI-Departamento de Tecnologia da Informacéo.
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c. — Observacdes/Sugestdes

Ja houve uma experiéncia muito positiva de construcdo de um software ligado & Copa do
Mundo de Futebol em 2018, na disciplina de Engenharia de Software ministrada no quarto
ano letivo do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. Em 2019 a
experiéncia pratica transcendeu os dois periodos semanais destinados a disciplina, trazendo
otimos resultados na aprendizagem dos alunos e na participacdo destes em eventos
académicos.

Participagao voluntaria de alunos do IFRS Campus Farroupilha:

Nome CPF Carga Horaria Funcédo

Caroline Caprini da Silveira 016.818.800-75 160 hrs | Lider da Equipe de Trabalho:
Design Grafico

Cassiel Nallem rancisquett 046.483.280-27 160 hrs | Lider da Equipe de Trabalho:
Banco de Dados

Grégori Pagliarini Longhi 045.676.200-03 160 hrs | Lider da Equipe de Trabalho:
Desenvolvimento Mobile

Guilherme Henrique Dresch Paini | 036.293.520-30 160 hrs | Lider da Equipe de Trabalho:
Desenvolvimento Web

Nelson de Almeida Machado Batista | 046.934.190-44 160 hrs k/:grel:e?% gEq”'pe de Trabalho:

Farroupilha, 04 de dezembro de 2019
Local, data

Coordenador(a) da Acéo de Ensino



https://www.mysql.com/
http://balsamiq.com/
https://cordova.apache.org/
http://www.php.net/
https://ifrs.edu.br/farroupilha/cursos/tecnicos/%3e.

