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RESUMO

O Portfélio € umas das modalidades de Trabalho de Conclusdo Curso da Escola de Negocios,
Tecnologia e Inovacdo (ARGO) do Centro Universitario do Estado do Para. Essa modalidade
pretende mostrar os diversos caminhos percorridos pelo aluno Gustavo Henrigue Sales Girotto
durante o periodo de graduacdo, apresentando 0s pontos positivos e negativos de cada etapa e
possibilitando a interdisciplinaridade do autor alcangada durante o curso. Serdo expostos neste
trabalho as experiéncias profissionais e académicas vivenciadas pelo autor.

Palavras-chave: Portfélio Académico. Ciéncia da Computacdo. Estagio. Registro de Software.
Organizacéo de Eventos. Startup, Projetos.



ABSTRACT

The Portfolio is one of the modalities of Conclusion Work Course in the Escola de Negdcios,
Tecnologia e Inovagdo (ARGO) of the University Center of the State of Para. This modality
intends to show the different path followed by the student Gustavo Henrique Sales Girotto
during the graduation period, showing the positive and negative topics of every steps and
making possible the interdisciplinarity achieved by the author during the course. This paper
will present the professional and academic experiences lived by the author.

Keywords: Academic portfolio. Computer Science. Internships, Software registration. Event
Organization. Startup. Projects.
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1 INTRODUCAO

O Portfélio é uma das modalidades de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) do
curso Bacharelado em Ciéncia da Computacdo (BCC) da Escola de Negdcios Tecnologia e
Inovacdo (ARGO) do CESUPA (Centro Universitario do Estado do Para). O objetivo do
portfélio é descrever a histdria do autor durante a graduacéo apresentando trabalhos académicos
e profissionais e relatar como essas experiéncias impactaram no desenvolvimento das

habilidades do aluno formando.

1.1 DIVISAO DO TRABALHO

O capitulo 2 trata das experiéncias académicas realizados durante o periodo da
graduacdo do aluno. Essas atividades consistem no desenvolvimento de projetos, exposi¢do em
feiras, curso de certificacdo profissional, entrevista com rede de televisdo e monitoria
voluntaria.

No capitulo 3 sdo apresentadas as experiéncias profissionais obtidas pelo autor, tais
como a participacdo em startup na area de eSports, o estagio supervisionado e publicacdo de
aplicativos em lojas virtuais.

Como concluséo do trabalho, no capitulo 4 sdo abordados os projetos para os trabalhos

futuros e dificuldades na trajetdria do autor.

1.2 OBJETIVO

Apresentar as experiéncias académicas e profissionais vivenciadas pelo autor expondo
0S pontos positivos e negativos dessas experiéncias e como tais experiéncias impactaram no

percurso de formacao e na vida do aluno.
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2 EXPERIENCIAS ACADEMICAS

Este capitulo é destinado a apresentar as experiéncias académicas vividas pelo autor
durante a graduacdo em Bacharelado em Ciéncia da Computacdo do Centro Universitario do
Para — CESUPA.

2.1 PARTICIPACOES DE PROJETOS

Esse topico servira para discorrer sobre alguns dos projetos desenvolvidos no contexto

académico e extensionista.

2.1.1 Tapa Buraco

O projeto Tapa Buraco foi desenvolvido a partir da disciplina de Projeto Integrado IV
- Inteligéncia Computacional no primeiro semestre de 2018. Esse aplicativo consistiu em uma
plataforma colaborativa nas versdes web e mobile e foi inspirado na operacéo Tapa Buraco da
Prefeitura Municipal de Belém, com o objetivo auxiliar a operacdo que leva 0 mesmo nome
(Tapa Buraco) da Prefeitura Municipal de Belém, identificando e classificando os danos
(buracos) em vias publicas nas cidades.

A operagdo Tapa Buraco € realizada pela Secretaria Municipal de Saneamento
(SESAN) e executada pelo Departamento de Obras Viarias (DEOV) nas cidades de Belém,
Icoaraci, Outeiro e na Ilha de Mosqueiro. Esse servico garante a manutencdo das malhas viarias
seguindo um planejamento elaborado a partir do trabalho de campo realizado pelos técnicos,
que fazem a fiscalizacdo diaria das ruas e pelos moradores que procuram a Secretaria.
(PREFEITURA MUNICIPAL DE BELEM, 2018b, online)

Para a utilizacdo do aplicativo os usuarios fazem um cadastro a partir do seu niumero
de celular, sendo enviado um codigo, que é gerado automaticamente, onde o nimero do usuario
é salvo em um banco de dados. Para o cadastro de novos buracos no sistema, o usuario deve
adicionar uma foto da via danificada, denominar um titulo, indicar um grau de impacto,
localizar o local em um mapa e salvar no sistema clicando em um bot&o. Para a visualizagéo
dos problemas ja cadastrados, é exibido uma lista com os titulos dos buracos, onde o usuario
poderd visualizar a localizag&o, o titulo e o grau de impacto do item desejado.

A figura 1, a seguir representa a tela inicial do aplicativo, onde podem serem vistas as

localizagdes dos buracos ja identificados pelos 0s usuarios.
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Figura 1- Tela principal do aplicativo
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Fonte: Autor (2018)

O aplicativo também foi lancado na Google Play, mostrado na figura 2 a seguir,
ficando disponivel para os dispositivos com S.O mobile Android. Esta experiéncia sera melhor
detalhada no item 3.3 Publicacdo de Aplicativo em lojas virtuais.

Para o desenvolvimento deste projeto, as disciplinas mais utilizadas foram Inteligéncia
Artificial 11 e Programacao Distribuida e Paralela. Sendo as bibliografias mais utilizadas foram:
Sistemas Inteligentes: Fundamentos e AplicacOes de Solange Rezende, 2005; Redes Neurais:
Principios e pratica, Simon Haykin, 2001; Redes neurais artificiais: Fundamentos e aplicagdes:
Um texto bésico, Zsolt Laszl6 Kovéacs, 2006; e Java, como programar, H. M. Deitel e P. J.
Deitel, em 2003.
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Figura 2- Pagina no Google Play do aplicativo Tapa Buraco

Tapa Buraco

Fernando Gomes Ferramentas

Instalado

Plataforma colaborativa para compartilhamentoe de buracos nas vias.

Fonte: Autor (2018)

2.1.2 Data Center Monitoring System (DCMS)

Esse projeto foi desenvolvido na disciplina de Projeto Integrado | — Hardware no
primeiro semestre de 2016. O contexto do trabalho era encontrar solu¢Ges para IOT baseado
em sistemas embarcados.

O problema que o projeto visava resolver era a falta de monitoramento de data centers
das pequenas e medias empresas que por falta de gerenciamento do ambiente poderia causar
falhas nos equipamentos. Por isso 0 DCMS consiste em um sistema de monitoramento de data
center para ser de baixo custo e que nao dependia exclusivamente da rede de dados ou elétrica
existente, podendo ser usado em qualquer tipo de empresa.

A primeira versao do prototipo possuia sensores de umidade, temperatura, gas, fumaca

e de corrente instalados a partir de um Arduino Uno, conforme mostrado na figura 3, alimentado
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pela rede elétrica ou com uma bateria de 9V, para caso de falha na rede elétrica. O sistema
também possuia um display LCD, no qual era exibido os dados obtidos pelos sensores.

Figura 3 - Circuito eletrénico

— R

ey (=

Fonte: Autor (2016)

Esse projeto foi a primeira experiéncia do autor no desenvolvimento de uma solugéo
viavel para ser comercializado, o que levou o aluno a compreender a importancia no
desenvolvimento de solugdes acessiveis, inclusive do ponto de vista financeiro.

As disciplinas mais utilizadas para o desenvolvimento deste projeto foram Laboratério
de Sistema Embarcados, Circuitos Logicos Digitais e Laboratério de Programacdo Il —
Linguagem C. Sendo as bibliografias mais utilizadas foram: Arduino basico, Michel
McRoberts, 2011; Sistemas embarcados: hardware e firmware na préatica, Fernando Souza de
Andrade, André Schneider de Oliveira, 2014; Elementos de eletronica digital, Francisco
Gabriel Capuano, Ivan Valeije Idoeta, 2012; e Linguagem C, Luis Damas, 2012.

2.1.3 Tudo Quimica

Tudo Quimica foi um aplicativo que foi desenvolvido no primeiro semestre de 2017
dentro da disciplina Projeto Integrado na modalidade Software. A inspiragdo para 0

desenvolvimento do projeto foi gerada partir de um grupo de estudantes do curso de quimica
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da UFPA que precisava de alguém que desenvolvesse tal aplicativo. O objetivo do programa

era de ensinar os principios dos modelos atdmicos para auxiliar no processo de aprendizagem,

utilizando uma metodologia de gamificacao.

De acordo com Espindola (2016, online) a “Gamificacdo € o uso de mecanicas e

dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado,

motivando agOes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.”

NOVQ DESAFIO

RANKING

SAIBA MAIS

CONFIGURAGAO

(a) Tela inicial
Quais as caracteristicas do atomo
propostas pelo modelo de Dalton?

Opts

34

Bola maciga, indivisivel e indestrutivel

Bola macica e indivisivel

Massa pastosa, com carga negativa

Esfera pesada, pequena e indivisivel

(e) Pergunta

Figura 4- Telas do aplicativo Tudo Quimica

(b) Selegdo do teste

Qual foi 0 nome dado por Dalton
para o seu modelo?

150pts

38

Bola de aco
Bola de bilhar
Bola de gude

Bola de passas

(f) Resposta errada

Insira seu nome

SALVAR

q| W: e: ; 4 t ] y‘ UT i 8
asdf gh j kI
& z x c v b nm

e e @
(c) Insercéo do nome
Com a teoria de Dalton foi possivel
afirmar que:

150pts

58

A lei da conservagdo da massa de Lavoisier néo
pode ser aplicada as reagoes quimicas

Em uma reagio quimica a lei da composigéo
definida (Lei de Proust) s6 pode ser aplicada ao
reagente

Em uma reagdo quimica, a massa total se conserva
devido a um aumento do nimero total de dtomos

(9) Resposta correta

Fonte: Autor (2019)

Vocé deve resolver cada pergunta
no seu tempo certolAs questdes sdo
divididas em:

Facil: 150pts - 40s

Médio: 200pts - 50s
Dificil: 250pts - 60s

CANCELAR  INICIAR!

(d) Regras

Ranking onine @
Oex 6200
Bohr
Sua Majestade 6000
Bohr
Sua Majestade 5700
Bohr
Sua Majestade 5600
Bohr
Tenebris 5450
Bohr
Tenebris 5450
Bohr
Tenebris 5200
Bohr

(h) Ranking

A figura 4 esté exibindo as telas do aplicativo. Na (a) apresenta uma interface simples

e intuitiva com quatro botdes, sendo estes: Novo desavio, ranking, saiba mais e configuragéo.

Ao clicar em “Novo desavio” iria mostra uma nova tela, apresentado em (b), onde o usuario

pode escolher qual teste quer fazer, podendo ser sobre a teoria de Dalton, Thomson, Rutherford
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ou Bohr. Depois que o usuéario escolher o teste ele deve inserir um nome pelo qual ele gostaria
de ser identificado, mostrado na tela (c). Apds inserir um é exibido as regras sobre a pontuacao
e tempo para responder as perguntas, visto na tela (d). Ao comecar o teste serd mostrado uma
pergunta de cada vez, onde o usuario tem quatro alternativas para escolher, sendo apenas uma
correta e a quantidade de pontos marcados, exibido na tela (e).

Se 0 usuério escolher a resposta errada, a escolha dele sera mostrada em vermelho e
tocara um som sinalizando que ele errou, como apresentado na tela (f), caso ele escolha a
alternativa correta, a opc¢éo ficara verde e tocara um som sinalizando que ele acetou, visto na
tela (g). Ao finalizar o teste o usuario pode escolher onde salvar a pontuacdo, podendo ser
offline ou online, caso ele escolha online ele podera ver a sua pontuacdo e compara com 0S
demais usuarios, visto na tela (h).

Se 0 usuério quiser aprender mais sobre as teorias atomicas ele pode clicar em “Saiba
mais” na tela inicial, assim ira mostrar uma tela com quatro guias onde ele podera ler sobre a
matéria, conforme as imagens (a), (b), (c) e (d) visto na figura 5 a seguir. Ao clicar em
“configuracao”, mostrara uma nova tela onde o usuario poderd ativar ou desativar efeitos

sonoras.



Figura 5 - Telas das teorias atdbmicas

THOM- RUTHER-

DALSCH SON FORD

BOHR

Em 1803, John Dalton propds uma teoria: o &tomo € uma
esfera maciga, homogénea, indestrutivel, indivisivel e de
carga elétrica neutra. Esta é a chamada Teoria Atémica
de Dalton, ela foi baseada em diversos experimentos que
apontaram para as seguintes concluses:

1. Toda matéria € formada de particulas fundamentais, os
dtomos.

2. Os atomos néo podem ser criados e nem destruidos,
eles sd0 permanentes e indivisiveis.

3. Um composto quimico & formado pela combinagéo de
atomos de dois ou mais elementos em uma razio fixa.

4, Os atomos de um mesmo elemento séo idénticos

em todos os aspectos, j4 os dtomos de diferentes
elementos possuem propriedades diferentes. Os atomos
caracterizam os elementos

5. Quando os atomos se combinam para formar um
compaoste, quando se separam ou quando acontece um
rearranjo, $8o indicios de uma transformagdo quimica.

Se fizermos uma comparagao, os 4tomas seriam seme-
lhantes a bolas de bilhar: macigas e esféricas. Algumas
destas tearias ja estdo ultrapassadas, vejamos quais e
por que: - Os dtomos s8o particulas macigas e indivisiveis
- Incorreto, pois o dtomo € descontinuo e divisivel. - Os
atomos de um mesmao elemento tém massas iguais e os
dtomos de elementos diferentes tém massas diferentes

- Incorreto, devido a existéncia de isotopos, todos os
dtomos de um elemento n3o tim a mesma massa.

Teorias de Dalton usadas atualmente:

(a) Teoria de Dalton

THOM: RUTHER-

Do SON FORD

BOHR

0 ffsico neozelandés Ernest Rutherford (1871 - 1937)
realizou em 1911 um conjunto de experiéncias e chegou
4 conelusdo que o dtomo € constituldo por um niicleo
positivo pequeno envolto por uma regido mais extensa,
na qual esta dispersa a carga negativa, A experiéncia
mais relevante se baseou na radioatividade: consistia
em langar contra uma finfssima lamina de ouro, um feixe
de particulas de carga positiva emitidas por uma fonte
radioativa. Certos elementos s&o radioatives e emitem
radiagédo de alta energia em forma de particulas alfa,
particulas beta e raios gama. Rutherford langou um fluxo
de particulas alfa emitidas pelo elemento radioativo
Poldnio (Po) em finas laminas de ouro, e abservou que
as particulas alfa atravessavam a |dmina em linha reta,
mas algumas se desviavam e se espalhavam. Dai vocé
pode se perguntar: Por que somente algumas particulas
se desviam enguanto as outras atravessam a lamina

em linha reta? Essas particulas tém massa quase dez
mil vezes maior do que a dos elétrons, e sua velocidade
¢ da ordem de um deécimo da velocidade da luz. Quase
todas as particulas alfa conseguem atravessar a lamina,
como se ela fosse transparente, sendo interceptadas
mais a frente por uma placa fluorescente. A chegada de
cada particula alfa & placa provoca um pegueno lampejo
de luz. Através dessas observagies, Rutherford criou
seu praprio madelo atémico que acabou substituindo o
modelo de Thompson.

Conceito do modelo atdmico de Rutherford: Um

gtomo & composto por um pequeno nicleo carregado
positivamente e radeado por uma grande eletrosfera, que
é uma regido envolta do niicleo que contém elétrons. No

(c) Teoria de Rutherford

THOM- RUTHER-

DALCH soN FORD

BOHR

0 atomo é a menor porgio em que pode ser dividido um
elemento quimico, até fins do século XIX, era considerado
a menor porgdo da matéria. Mas nas duas (timas
décadas daquele século, as descobertas do préton e

do elétron revelaram o equivoco dessa idéia. Através

de experimentos cientificos com descargas elétricas

de gases e com a radioatividade, o fisico inglés Joseph
John Thomson em 1903 modificou 0 modelo atdmico

de Dalton. Ele acreditava que a matéria era formada

por cargas elétricas positivas e negativas distribuidas,
ao acaso, na esfera. A quantidade de cargas positivas

e negativas seriam iguais e dessa forma o dtomo seria
eletricamente neutra. As experiéncias realizadas no
século XIX, juntamente com o dtomo de Thomson,
possibilitaram a descoberta do préton e do elétron. O
modelo atémico de Thomson consiste em uma esfera
carregada positivamente e que elétrons de carga negativa
ficam incrustados nessa. Este modelo de &tomo, muitas
vezes & chamado de modelo de pudim de ameixas
Segundo Thomson, os elétrons deveriam ser distribuidos
uniformemente nos dtomos em decorréncia da repulsao
eletrostatica entre eles (cargas de sinais iguais se
repelem), mas poderiam oscilar em torne de suas
posigdes de equilibrio emitindo radiacéo eletromagnética
(segundo o Eletromagnetismo, elétrons oscilando
emitem radiagao). Mais tarde, com novos experimentos,
Thomson postulou que os elétrons estavam situados

em anéis e esses se movimentam em drbitas ao redar
da esfera positiva. Embora esse aspecto do modelo de
emissao de radiagao fosse qualitativamente consistente
com as chservagbes, ndo apresentava concordancia

(b) Teoria de Thomson

THOM: RUTHER-

DA SON FORD

BOHR

0 modelo de dtomo proposta por Bohr também ficou co-
nhecido como “planetaric”, por lembrar a érbita dos plane-
1as ao redor da sol. Segundo Bohr, os elétrans giram em
torno do nicleo, mas cada um ocupa um nivel de energia
diferente, veja na imagem a seguir: Os nivels de energia
estio representados pelas letras K, L, M, e é valido
lembrar que estes niveis possuem diferentes energias. O
nivel pode ser considerado como o estado fundamental
do atomo, sendo que este atomo pode ser promovido

a niveis mais altos, quanto mais energizado ele estiver.

0 nivel mais externo € o M, segundo a imagem acima.
Portanto, ele & o que possui maior energia, e os elétrons
nele localizados se encontram num estado de excitagao.
Quanda um elétron fica excitado (propenso 2 reagéo)

ele fica menos estavel. Mas este mesmo elétron pode
retornar ao seu estado inicial, bastando para isso, que ele
perca parte da energia que adquiriu, O modelo atémico de
Bohr € ainda usado em livros diddticos, mas o modelo da
mecanica quantica (mais completo e maderno) é o que
melhor explica d&tomos mais complexos

Fonte: httpz#mundoeducacac.bol.uol.com.br/quimica
Jquimica-geral.htm

(d) Teoria de Bohr

Fonte: Autor (2019)
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O aplicativo pode ser encontrado na loja virtual da Google Play, disponivel para o

download, exibido na figura 6 a seguir.
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Figura 6 - Aplicativo Tudo Quimica na Google Play

Tudo Quimica - Modelos Atdmicos

\ Fernando Gomes Educativo * ok ok k4 K
P
!
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Adicionar a lista de desejos

Fonte: Google Play (2019)

Esse projeto forneceu ao autor uma boa experiéncia e oportunidade de aprendizado,
devida a interagdo com as pessoas de outro curso e instituicdo de ensino superior.

As disciplinas mais usadas para o desenvolvimento deste projeto foram Interface de
Software e Engenharia de Software Il. Sendo a bibliografia mais utilizada foi: Introducdo ao
RUP - Rational Unified Process. Philippe Kruchten, 2004.

2.1.4 OdontoGame

OdontoGame foi desenvolvido no sexto periodo do curso de graduagdo no segundo
semestre de 2017 dentro da disciplina de Projeto Integrado 111 — Comunicagéo de Dados, que
teve como contexto o desenvolvimento de um aplicativo para resolver uma problematica

apresentada por alunos do curso de graduacgéo e pos-graduacgédo de odontologia do CESUPA.
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A problemética da falta de um meio para monitorar se 0s pacientes estavam utilizando
o aparelho mével de contengdo corretamente em suas casas, aplicada em uma plataforma
mobile.

Quando o paciente requer a necessidade de fazer um tratamento odontoldgico, 0s
meédicos podem recorrer ao aparelho movel de contencdo, que “[...] € utilizado para a realizar
algumas pequenas movimentacgdes na arcada dentéria do paciente, reorganizando fun¢des como
mastigacdo, degluticdo, respiracdo, aléem da fala.” (SILVA, 2019, online). Porém, muitas vezes
0s pacientes ndo utilizam o aparelho enquanto estdo em suas casas, 0 que leva o tratamento a
demorar mais tempo, podendo inclusive, ndo trazer os resultados esperados.

Para resolver esse problema o aplicativo contou com uma metodologia de gamificacgéo,
assim, para o paciente poder jogar, tera que colocar o aparelho, pois o aplicativo pergunta para
0 paciente se ele esta usando o aparelho, se sim o jogo fica disponivel para jogar, caso contrario
0 jogo fica blogueado. Por fim, 0 médico consegue verificar no aplicativo quanto tempo o
aparelho foi utilizado, a partir do momento do retorno do paciente a clinica.

Essa atividade promoveu a oportunidade para o autor em trabalhar em projetos da area
da salde e ter uma maior compreensdo desta realidade, além de ter a oportunidade de aprender
a utilizar novas tecnologias, como por exemplo o Photoshop da Adobe, de forma complementar
ao percurso de formagao.

As disciplinas mais usadas para o desenvolvimento deste projeto foram Engenharia de
Software 1l e Banco de Dados I. Sendo as bibliografias mais utilizadas foram: Introducdo ao
RUP - Rational Unified Process. Philippe Kruchten, 2004; e Banco de dados: teoria e
desenvolvimento, William Pereira Alves, 2014.

2.2 EXPOSICAO DE TRABALHO EM FEIRAS TECNOLOGICAS

Esse topico serd destinado as experiéncias de exposicdes de projetos em feiras de

tecnologias vivenciadas pelo autor.

2.2.1 Computagdo Amostra

A Computacdo Amostra é a maior feira anual de computacdo no Centro Universitario
do Para, essa feira conta com diversas trilhas de propostas com atividades voltadas a Tecnologia
da Informacao.
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A decima segunda edicdo da Computacdo Amostra ocorreu no primeiro semestre de
2016 na unidade José Malcher. Nesta edicdo o autor participou da exposi¢do de projetos,
apresentando o DCMS (Data Center Monitoring System), descrito no item 2.1.2.

No ano seguinte, em 2017, na decima terceira edicdo da Computacdo Amostra, o autor
esteve na exposicdo de projetos, desta vez expondo o aplicativo Tudo Quimica, que foi descrito
no item 2.1.3. Interessante observa que durante a apresentacdo do Tudo Quimica o autor pode
aplicar a teoria da disciplina de Interface de Software (matéria onde os alunos aprendem a
importancia de uma interface simples e funcional para os usuarios) na pratica, pois em um certo
momento quando o autor estava explicando o funcionamento do aplicativo para um participante
da feira, este participante ao olhar que a resposta que ele havia escolhido ficou vermelho, ndo
entendeu que havia errado a pergunta, mas apos o participante ter ouvido o som produzido pelo
aplicativo ao escolher umas resposta, ele pdde reconhecer se a resposta foi correta ou errada.

Na decima quarta edicdo da Computacdo Amostra que ocorreu no primeiro semestre
de 2018, e que teve como tema Cidades Inteligentes, o autor participou expondo o aplicativo
Tapa Buraco, relatado no item 2.1.1. Durante 3 horas de apresentacédo o projeto foi exposto para
0 publico da feira, e de modo relevante foi destacado para participar de uma entrevista na TV
Liberal, que foi ao ar no dia 3 de julho de 2018 no programa Liberal Comunidade, como sera
detalhada no item 2.3.

2.2.2 IX Feira Estadual de Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo

A Feira Estadual de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, que é o ponto de culminancia dos
projetos e destaques de tecnologias, é realizada pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovacdo e Comunicacdo (MCTIC), em parceria com a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e
Educacao Técnica e Tecnoldgica (SECTET). O CESUPA possui parceria desde a primeira
edicdo deste evento e 0s projetos que recebem destaque na Computacdo Amostra ja citada no
item 2.2.1 séo selecionados para participarem.

O Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes é um 6rgdo da
Administracdo Federal direta, cuja a missao € produzir conhecimento, riquezas para o Brasil e

contribuir para a qualidade de vida dos brasileiros.

A Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Educacéo Técnica e Tecnolégica — SECTET
foi criada pela Lei 7.017, de 24 de julho de 2007 [...]. Tem por finalidade planejar,
coordenar, formular e acompanhar a politica estadual de desenvolvimento econémico,
cientifico e tecnolégico, bem como promover, apoiar, controlar e avaliar as a¢des
relativas ao desenvolvimento e ao fomento da pesquisa e a geracdo e aplicacdo de
conhecimento cientifico e tecnol6gico no Estado do Pard. (SECTET, [20167?], online)
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O Tapa Buraco foi um dos projetos selecionados para participar da nona edigéo da
feira, que ocorreu no Hangar Centro de Convengdes da Amazonia nos dias de 8 a 10 de agosto
de 2018. O projeto ficou em exposicdo das 9 horas até as 19 horas do dia 9 de agosto. O estande

com os projetos do CESUPA pode ser visto na figura 7 a seguir.

Figura 7- Estante do CESUPA na IX Feira de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao

DiaC
de setembro

Fonte: Autor (2018)

2.3 PARTICIPACAO EM ENTREVISTA

Como um dos resultados obtidos a partir do projeto Tapa Buraco, pode-se destacar a
chamada para participar de uma entrevista em rede de televisdo TV Liberal, afiliada & Rede
Globo no Pard. A figura 8 a seguir mostra o autor sendo entrevistado pela jornalista da TV
Liberal.
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Figura 8- Entrevista com a rede TV Liberal

Fonte: Autor (2018)

A experiéncia de ser entrevistado por uma emissora de Televisdo consistiu em desafio
para o autor, uma vez que representou a necessidade de exposicdo e oralidade publica,

situacdes, a principio, transversais a personalidade e formacao do discente.

2.4 CISCO CERTIFIED NETWORK ASSOCIATE ROUTING AND SWITCHING

A Cisco € umas das maiores empresas na area de Interconexdo de Redes de
Computadores, destacando-se pelo o desenvolvimento, producéo e venda de equipamentos de
rede e outros servigos tecnoldgicos.

A Cisco também fornece diversos cursos de certificacdo na area de Redes de
Computadores em todo 0 mundo. Essas certificacdes estdo organizadas em cinco niveis: Entry,
Associate, Professional, Expert e Architect (CISCO, [201-?], online). Como mostrado na figura
9 a sequir.
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Figura 9 - Niveis de certificagbes Cisco

~ Architect

Entry

Fonte: Cisco (201-?)

Cisco Certified Network Associate (CCNA) Routing and Switching é a primeira

certificacdo no nivel associate e pode ser recebida sem ter qualquer outra certificagdo como

pré-requisito. Este curso é moido em 4 mddulos que abrange 0s seguintes contetdos:

Modulo I: Introducédo a Redes;
Modulo I1I: Conceitos essenciais de roteamento e switching;
Modulo I11: Dimensionamento de Redes;

Modulo IV: Conexdes de Redes.

Essa certificacdo é aplicada por um centro autorizado da Pearson VUE, e é atualmente

considerada uma das formacdes essenciais para os profissionais da area de Interconexdo, mais

especificamente, de Redes de Computadores. O autor concluiu os quatro mddulos do curso
oficial da Cisco, CCNA Routing and Switching, no SENAI-PA em maio de 2018 tendo

cumprido oito meses de formagdo em um total de 280 horas.

Essa experiéncia contribuiu na vida académica e profissional do autor, pois com esse

curso o aluno pode ser monitor da disciplina Interconexdo de Redes de Computadores no

CESUPA, como serd abordado no item 2.5. Além da mencionada monitoria, a partir da



25

formacao, tornou-se possivel a compreensdo e solucao de problemas vivenciados no estagio da
Coordenacéo de Tecnologia da Informéatica e Comunicagdo, como sera visto no sub item 3.2.

2.5 MONITORIA VOLUNTARIA

Durante o percurso da graduacéo o autor desenvolveu o papel de monitor na disciplina
Interconexdo de Redes de Computadores, matéria administrada pelo professor MSc. Eudes
Danilo da Silva Mendonca, no segundo semestre de 2017 durante o sexto periodo do curso. O
Aluno foi selecionado como monitor por causa dos conhecimentos adquiridos pelo curso da
CCNA, como abordado no item 2.4.
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3 EXPERIENCIAS PROFISSIONAIS
Este capitulo é destinado a apresentacdo das experiéncias profissionais do autor. Essas
experiéncias tiveram grande papel no desenvolvimento de habilidades importantes em diversas

areas e proporcionaram varios momentos de dificuldades em que o autor teve que superar.

3.1 HERTZONE GAMING SOCIETY

Startups sdo empresas pequenas que geralmente operam em um modelo de negécio
inovador. A definigdo mais atual reconhecida por especialistas e investidores €: “uma startup é
um grupo de pessoas a procura de um modelo de negdcios repetivel e escalavel, trabalhando
em condigdes de extrema incerteza”. (MOREIRA, 2016, online)

A HertzOne foi uma startup que promovia e organizava eventos na area de esportes
eletronicos (eSports), como transmisséo de finais de campeonatos nacionais e internacionais,
ligas e campeonatos ndo-presenciais e presenciais.

A Confederacdo Brasileira de eSports (CBeS) é um 6rgao sem fins lucrativos,
destinada a representar, providenciar, apoiar e fortalecer o eSports no Brasil, com a missao de
“Transformar o cenario esportivo e social brasileiro através da profissionalizacdo do mercado
de eSports nacional.” (CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ESPORT, [201-?], online).

Esportes Eletrénicos ou eSports (termo mais utilizado atualmente no mundo) é
definido como uma “Competic¢des disputadas em games eletrdnicos em que os jogadores atuam
como atletas profissionais de esportes tradicionais e sdo assistidos por uma audiéncia presencial
e/ou online, através de diversas plataformas de stream online ou TV.” (CONFEDERACAO
BRASILEIRA DE ESPORT, [201-?], online). Esses campeonatos geram uma grande
quantidade de dinheiro além de chama a atenc¢do de varios telespectadores no mundo inteiro,
como por exemplo na final do campeonato mundial de DOTA2 em 2018 (The International
2018), onde arrecadou mais de US$25 milhGes como premiacédo e teve quase 15 milhdes de
pessoas assistindo (BUSINESS & ESPORTS, 2018, online).

A startup foi fundada por estudantes do CESUPA das areas de Ciéncia da Computacao
e Ciéncias Contabeis, em 2013. As principais funcdes desenvolvidas pelo autor foram:
Organizacdo de eventos; montagem e configuracdo de computadores e da rede destinada aos
competidores dos torneios; e suporte técnico em caso de falha das maquinas durante as
competigdes. Durante o periodo que o aluno vivenciou na HertzOne, também teve outras
experiéncias fora da &rea de computag&o, tais como a participacao do grupo responsavel a criar

noticias sobre as novidades no mundo dos jogos eletrénicos, uma agdo que contou com a
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parceria do Diério do Pard. Na figura 10 a seguir mostra uma parte da noticia onde o Diério

Online anuncia a parceria com a HertzOne

Figura 10 - Noticia da parceria entre Diario online e HertzOne

Game

Os gamers de plantdo ja podem comemorar. O novo espaco de games vai trazer novos
conteddos, promocdes e diversas novidades. A area foi reformulada e volta a ativa por meio de
uma parceria exclusiva com a Hertz One Gaming Society, especializada no mercado gamer. A

partir de hoje, o internauta vai ficar atualizado com os principais assuntos que sdo destaque no

cenario gamer regional, nacional e internacional.

DOL

G AMES HERT/

GAMING S0CIETY

O novo espaco vai trazer conteddos exclusivos para os infernautas do portal. (Foto: divulgacao)

O novo DOL Games vail contar, também, com contel(idos exclusivos para o Youtube, onde serdo
publicados: gameplays, entrevistas, reportagens, curiosidades e muito mais com ¢ comando de
uma galera que é fera no assunto. "A parceria com o DOL garante aos gamers paraenses um
maior destaque e acessibilidade as informacdes, oportunidades, novidades e iniciativas com foco
no cenario gamer regional”, destaca o diretor executive da Hertz One Gaming Society, Afonso
Girotto. "Temos certeza que esta sera uma parceria muito proveitosa para a nossa comunidade”,

ressalta.

FPara a editora executiva do DOL, Bernadeth Lameira, a apresentacdo do conteddo multimidia e a

farilidade nn comnartilhamentn de contelidn via redes enriaie e3n A nrinrinaie raractericticas dn
Fonte: Diario Online (2015)
Em maio de 2013 a HertzOne realizou seu primeiro evento na oitava edicdo da
Computacdo Amostra na unidade da José Malcher do CESUPA. Na ocasido mostrou membros

da equipe jogando partidas de jogos como League Of Legends (LoL), Smite, Starcraft e
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Battlefield 4. Esse evento serviu para consolidar a proposta da startup. Na figura 10 a seguir
pode ser vista a equipe da HertzOne que participou do evento.

Figura 11- Equipe da HertzOne na IX Computa¢do Amostra e destaque feito no autor

Fonte: Autor (2013)

No dia primeiro de novembro de 2013 a HertzOne realizou mais um evento que, nesta
edicdo, consistiu em um campeonato de League Of Legends. O campeonato, chamado de Arena
Amostra, realizado na unidade José Malcher do CESUPA, foi transmitido ao vivo no auditorio
da unidade. Durante a final do torneio havia mais de trezentos telespectadores presente no
auditorio, uma cena que o vice-reitor Sergio Mendes comentou nunca ter visto. A figura 11
mostra o auditdério durante a final e a figura 12 mostra a equipe vencedora recebendo a

premiacao.



Figura 12 — Auditério do CESUPA, unidade José Malcher, durante a final da Arena Amostra 2013

Fonte: Autor (2013)

Figura 13 - Equipe vencedora recebendo a premiagdo no auditério do CESUPA unidade José Malcher

* Fonte: Autor (2013)
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Em maio de 2014 a HertzOne realizou uma segunda edicdo da Arena Amostra,
novamente na unidade José Malcher do CESUPA, com a transmissdo ao vivo dos jogos no
auditorio da unidade. Mais uma vez o auditorio encheu de telespectadores durante a final do
evento, algo que chamou novamente a atencao do corpo docente do CESUPA. Com essa Visdo
crescente que a HertzOne estava adquirindo, foi possivel a ingressao da startup na Incubadora
de Empresas do CESUPA de Base Tecnoldgica (ICBT), onde ficou até o dissolvimento da
Incubadora no inicio de 2016. A figura 13 mostra a equipe vencedora da segunda Arena

Amostra com a premiacao.

Figura 14 - Premiac&o da equipe vencedora do segundo Arena Amostra

»

Fonte: Autor (2014)

Nos dias 30, 31de outubro e 01 de novembro de 2015 no shopping Bosque Grédo-Par3,
foi realizado pela startup mais um evento, chamado Mix Games. Este evento foi realizado pela
HertzOne em parceria com a radio Mix, tendo ainda o apoio de empresas como ORM Cabo,
Producdes e Cia, Cia Paulista de Pizza e Nemesis, além de receber patrocinio da Amazon
Power, Tropical Veiculos, TIM, Som e Logitch. Esse foi o maior evento que a HertzOne
realizou e que contou como ponto principal o torneio presencial de League Of Legends, também
disponibilizando para os participantes do evento outros jogos como Just Dance 2015 e FIFA

2016. Na figura 14 pode ser vista a equipe vencedora recebendo a premiagdo no palco.
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Figura 15 - Premiacéo da Equipe vencedora do primeiro Mix Games

U 01L L0l aw

AT I \HIAIHIIIMII\HHIN il <

-
| o ’."\ '
e - W~
P b ,V__

.Wﬂ
“U

( l

74
AMAZCN £, TROPICAL
POWER

\_/ VEiCULOS

sorL (2

logitech

Vo:c sem fronteiras.

N & =

< Clo. Foulsia de
aanOL (18

Fonte: Autor (2015)

No dia 09 de julho de 2016 aconteceu a Grande Final do Campeonato Mundial de
League of Legends, que ocorreu no estadio Staples Center, Los Angeles. A HertzOne organizou
um evento chamado de “Torcida LoL HertzOne”, onde foi transmitida a grande final ao vivo
pela internet através do site da Twitch.tv na cidade de Belém no Teatro Cultural do Centro
Cultural Brasil-Estados Unidos (CCBEU) da Padre Eutiquio. Nesse evento compareceram mais

de quinhentos telespectadores para assistir a final, como pode ser visto na figura 15 a seguir.
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Figura 16 - Telespectadores da Torcida LoL no Teatro Cultural do CCBEU

A

Fonte: Autor (2016)

A vivencia do autor durante a HertzOne ajudou a desenvolver varios conhecimentos
na area de empreendedorismo e organizacao de eventos no ramo de eSports. As dificuldades
que o autor teve que enfrentar a respeito de ter que orientar e esclarecer davidas sobre tecnologia
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dos participantes nos eventos, em geral além de solucionar diversos problemas e situaces

referente a tecnologia, uma aptiddo que o autor ndo tinha muita experiéncia na época.

3.2 ESTAGIO COORDENACAO DE TECNOLOGIA DA INFORMATICA E
COMUNICACAO

O Centro Universitario do Para fornece uma bolsa-trabalho para os alunos com bom
desempenho académico para atuarem como estagiarios na propria instituicdo. A Coordenacéo
de Tecnologia da Informatica e Comunicacéo (CTIC) é o setor que promove suporte técnico de
informatica e de rede de computadores, além de gerenciar a conexdo da rede de toda a
instituicao.

Em janeiro de 2017 o autor entrou como estagiario voluntario na equipe do CTIC. Em
fevereiro do mesmo ano o aluno foi aceito para receber a bolsa-trabalho, onde trabalhou até
janeiro de 2019.

As atividades desenvolvidas pelo aluno foram manutencdo de maquina e laboratérios
de informatica, suporte técnico de rede, supervisionar uma unidade do CESUPA por um periodo
de tempo e auxiliar na organizacdo de eventos tecnoldgicos no Centro Universitario do Para.

Durante esse periodo de estagio o autor pode colocar em prética varios conhecimentos
tedricos sobre Redes de Computadores, Arquitetura de Computadores, Sistema Operacional e
Configuracdo de Servidor. Além de ter sido uma experiéncia que aproximou de forma
significativa de uma vivencia de técnico de suporte especializado, contribui também para o
aluno desenvolver a habilidade de encontrar solucBes por si s6 e de autocontrole em situacdes

criticas onde era necessario ter seguranca e dominar 0 nervoso e incertezas inerentes.

3.3 PUBLICACAO DE APLICATIVO NAS LOJAS VIRTUAIS

A Google Play é a loja virtual mais utilizada para o download de aplicativos para
aparelhos mobile com sistema operacional Android (HOMEM MAQUINA, 2019, online).
Como foi citado anteriormente nos itens 2.1.1 e 2.1.3, o autor publicou dois aplicativos na loja
virtual da Google.

Para publicar um aplicativo na loja da Google Play primeiro é necessario ter uma conta
de desenvolvedor do Google, para isso é preciso pagar uma taxa Unica de US$25,00. Em
seguida e necessario preencher os detalhes da ficha do aplicativo. Nessa etapa € deve-se colocar
0 descritivo do programa, recursos gréaficos, idioma e traducdo, categorizagdo, detalhes de

contato e politica de privacidade. A proxima etapa é o upload do arquivo .apk, que é o formato
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de arquivo usado para a distribuicdo e instalacdo de todos os elementos necessarios para 0
funcionamento correto do aplicativo em um sistema Android. Neste momento pode-se escolher
se 0 aplicativo esta na versdo de teste interno, closed beta, open beta ou versdo de langcamento.
Por fim é selecionada a classificacdo do contetdo, prego (se o aplicativo requerer a compra) e
disponibilidade por regiéo.

Essa experiéncia serviu para ensinar o autor como publicar aplicativos em loja virtuais
da Google, um conhecimento extra curricular e imprescritivel para a area de desenvolvimento

de software.
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4 CONCLUSAO

Este trabalho foi apresentado na modalidade portf6lio como um dos critérios para a
conclusdo do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo no Centro Universitario do
Pard. Cumpriu com o0 objetivo de apresentar as experiéncias académicas e profissionais
vivenciadas pelo autor, expondo e explicitando 0os momentos e as atividades mais relevantes no
percurso de formacdo e na vida do aluno.

Deste 0 ingresso na graduacao o autor foi posto em diversas situacfes que desafiaram
a sua capacidade de aprendizagem, habilidade de lidar com o tempo em momentos dificeis e
aptidao a encontrar novas solugdes. Nessas condigdes o aluno pode aprimorar suas habilidades
e conhecimentos nas areas da Ciéncia, Tecnologia e Empreendedorismo, fornecendo assim uma
base de conhecimento e experiéncia que ajudaram o autor em sua vida profissional.

Como trabalhos futuros o autor pretende continuar com os cursos de certificacdo Cisco
e ingressar na pos-graduacdo na area de Redes fornecida pelo Centro Universitario do Parg,
para poder seguir uma carreira com o foco em Redes de Computadores e Seguranca da

Informacéo
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