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Introdução

Fábrica de Software Inédita 
do Centro Universitário 

Barão de Mauá

Espaço prático para alunos 
de Ciência da Computação 

e Design Gráfico.

Objetivos

Proporcionar experiência real em 
desenvolvimento de sistemas e 

aplicativos.

Atendimento de demandas da 
sociedade e de outros cursos da 

Instituição.
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Projeto desenvolvido

Aplicativo de 
Gamificação para 

Pesquisa 
Integrado a um 

projeto do 
Programa de 

Iniciação 
Científica (PIC)

Título da Pesquisa 
PIC: "Aplicação da 

escala MEWS 
(Modified Early

Warning Score) e seus 
benefícios no ensino 

médico e de 
enfermagem: estudo 
quase-experimental“

Projeto PIC –
desenvolvido por 

discentes dos cursos 
de Medicina e 
Enfermagem.

Orientados pela 
professora 

Juliana Pereira 
Machado



Requisitos do jogo

20 questões

Tema específico

Tempo para resposta

Ranking de acertos

Pontos A cada resposta correta

Ranking Resposta correta + tempo



Tela de cadastro

Envio de e-mail para validação

Envio de e-mail para troca de senha

Tela login

Telas do jogo

Alerta de respostas corretas

Alerta de respostas incorretas

Tela de ranking

Controle de acesso ao jogo

Criação e administração banco de dados

Controle de acesso aos resultados

Ranking de acordo com pontuação

Alocação e servidor

LGPD

Manuais

Requisitos do desenvolvimento



VII FÓRUM DE INOVAÇÃO DOCENTE EM ENSINO SUPERIOR

Design Thinking Fase 
de Empatia:

•Reuniões com solicitantes 
para entender necessidades 
e problemas

Fase de Definição e Ideação:

• Sessões de brainstorming para 
desenvolver soluções

• Identificação dos itens a serem 
desenvolvidos

•Escolha da tecnologia adequada

Fase de Prototipagem 
e Desenvolvimento:

•Construção do front-end e 
back-end do sistema

Fase de Teste:

• Implantação em ambiente 
de produção

•Testes para identificar e 
corrigir falhas

Metodologia



Desenvolvimento
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Resultados

Aplicativo de 
gamificação para a 
pesquisa do PIC

• Finalizado e integrado ao 
projeto de iniciação 
científica.

Utilizado de forma 
satisfatória para coleta 
e análise de dados.

•Publicado na plataforma 
interna da instituição.

Desenvolvimento 
prático para os alunos 

da Ciência da 
Computação e Design 

Gráfico.
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Considerações Finais

Impactos: 

Benefícios para a comunidade e 
aprendizados práticos para os alunos.

Integração de conhecimentos teóricos e 
experiência prática.

Potencial para suprir demandas da sociedade e 
cumprir papel em projetos extensionistas. 

A Fábrica de Software atingiu o 
objetivo ao entregar um aplicativo 
conforme solicitado, atendendo às 

expectativas dos solicitantes. 

Além de ter desenvolvido  
habilidades e competências dos 

alunos, visando as características do 
mercado de trabalho / egresso.
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