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SOBRE

Final Project Challenge se trata de um desafio envolvendo
estudantes dos cursos de Tecnologia da Informacao e
Engenharia de Software da UFERSA para aplicacao pratica de
conhecimentos técnicos de componentes curriculares em
prol do desenvolvimento de projetos de software.




CONTEXTO

O ano € 2021 e ha mais de um ano nossa geracao vive uma pandemia.
Neste cenario, pudemos observar diversos dilemas sociais serem
evidenciados em todo o mundo, Evidentemente, a saude coletiva foi
um dos temas mais discutidos em todos os continentes e mesmo
assim vivenciamos um dos momentos mais traumaticos do Século XXI
em escala global.

Paralelamente a questdes de saude, pudemos perceber outras
consequéncias originadas pelo avanco da pandemia, tanto negativas,
como o0 aumento da pobreza, quanto positivas, por exemplo a rapida
evolucao de tecnologias da informacao.

O fato € que, neste periodo e de forma geral, a populacao mundial
teve que se adaptar a um novo estilo de vida: além da necessidade de
maiores cuidados sanitarios, a utilizacao de mais tecnologia em sua
vivéncia diaria e uma nova percepcao sobre a vida em sociedade.
Portanto, sabendo que todo cenario de crise (problemas) se consolida
como um ambiente com oportunidades (solucdes), nosso desafio sera
construir dois produtos de software: um para o contexto do aumento
de pobreza e outro para o contexto do aumento da necessidade por
mao-de-obra em virtude do crescimento da demanda por tecnologia.




TEMATICA

SOCIAL
CROWDFUNDING

DOMESTIC
GENERAL
SERVICES

Plataformma de financiamento
coletivo para ajudar voluntaria
e financeiramente instituicoes
sociais ou pessoas em alguma
situacao de caréncia na regiao
do alto oeste potiguar. Ex:
Catarse, Benfeitoria e Vakinha.

Plataforma para conectar
prestadores de servicos gerais
domeésticos (montagem de
moveis, limpeza, pintura, etc)
com pessoas interessadas nos
servicos. Ex: Triider, Blumpa e
Fix.




SOCIAL CROWDFUNDING TEAM

Construir uma plataforma
de financiamento coletivo
visando atender publico em
vulnerabilidade social.

Ja existem diversos meios de promover
doacdes para pessoas em situacao de
vulnerabilidade social, seja com dinheiro,
alimentos ou materiais de higiene. Meios
gue podem ser direcionados para uma
pessoa, uma comunidade, um orgao
social intermediador ou uma entidade.
A ideia deste projeto €& criar uma
plataforma para coleta e gestdao de
doacdes para este publico, onde o(a)
doador(a) possa realizar uma doacao,
gerenciar e acompanhar suas doagoes e
o(a) recebedor(a) possa adquirir e
gerenciar suas doagoes, além de tornar
publico no que resultou as doacgodes.




GENERAL SERVICES TEAM

Construir uma plataforma
para conectar quem precisa
de um servico doméstico e
qguem presta esse servico.

Vez por outra, surge a necessidade de
algum servico geral em uma residéncia,
qgue pode ser de reforma, de pintura,
elétrico, hidraulico ou de limpeza. A
partir dai, inicia-se o processo de
encontrar algum(a) prestador(a) do(s)
servico(s), que esteja disponivel e que
resolva o problema. E muito comum
haver dificuldades até a necessidade ser
solucionada.

A ideia deste projeto €& criar uma
plataforma para unir quem deseja
contratar servicos gerais domeésticos e
quem os realiza, de forma que toda a
experiéncia da prestacao do trabalho se
torne simples e eficaz.




COMPETIGCAD

Dois times serao formados por
estudantes e serao avaliados por uma
banca composta por trés avaliadores

Cada time devera possuir estudantes dos
componentes curriculares de Metodologias
Ageis, Planejamento e Gerenciamento de
Projetos e Processo de Software. Havera uma
avaliacao quantitativa equivalente a nota da
Terceira Unidade dos componentes curriculares
e também a disputa entre os dois times para
definir o vencedor do Final Project Challenge.




AVALIAGCAO

Os times seguirao o Scrum, serao responsaveis
por relatar o projeto periodicamente e serao
auto-gerenciados.

A partir de 16/08/2021, todos* os
participantes deverao iniciar os
trabalhos necessarios para o
processo de desenvolvimento do
produto de software em questao.
Uma apresentacao do professor
sera realizada de forma virtual
como marco inicial do projeto.
Ao término da primeira semana
de trabalho, devera ser apresen-
tado por cada time o planegja-
mento sobre a organizacao do
processo, envolvendo os papéis,
atividades e artefatos para iniciar
a sua execucgao.

A metodologia a ser utilizada no
processo de desenvolvimento do
software devera ser Scrum. Os
papéis, artefatos, divisao de
tarefas e cerimodnias deverao ser
definidos e organizados pelo
proprio time. As Sprint Reviews
acontecerao guinzenalmente e
terao pelo menos o professor
como stakeholder para orienta-
coOes necessarias sobre o proces-
so, sobre o produto e sobre o tra-
balho. No final, o projeto mais
completo sera o vencedor da
competicao.

*Até 31/08/21, o(a) discente podera optar pela nao participacao do Final
Project Challenge e realizara outra avaliacdo equivalente, sem prejuizos.
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Cada time deve obrigatoriamente:

Realizar pesquisa de mercado sobre o produto
Seguir regras do Scrum (ou adaptacao)
Responsabilizar-se por decisdes do projeto
Relatar cada Sprint
Relatar pontos positivos e negativos
Relatar a experiéncia de cada membro
Relatar métodos e ferramentas utilizados
Apresentar a producao de cada Sprint ao professor
Desenvolver protoétipo(s) e software
Validar o produto produzido



FINALIZAGAO DO
PROJETO

Entrega do Projeto: 04/11
Apresentacdo Final: 04/11, via Google Meet
Horario: A definir

Tempo de Apresentacao: 30 a 45 minutos
Avaliacao individual: Professor
Avaliacao do time: Banca (a definir)
Nota: 10,0 (3% Unidade)

Time vencedor: Nota Extra + Brindes
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