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Apoio
Alliance

Centro Acadêmico de Sistemas de Informação UFU-MC
Cooperativa dos Cafeicultores do Cerrado de Monte Carmelo (monteCCer)

Coração do Cerrado
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O TECHNOMONTE

O TECHNOMONTE é um evento na sua segunda edição. Idealizado por docentes

da Universidade Federal de Uberlândia (UFU), do Campus Monte Carmelo-MG, o

evento conta com a parceria do Centro Universitário Mário Palmério (UNIFUCAMP).

Seu objetivo é fortalecer o ensino, a pesquisa e a extensão das instituições de ensino

da região através da expansão e propagação do conhecimento para os alunos e pro-

fissionais da área de Tecnologia da Informação. Sendo assim, o evento consiste em

uma oportunidade para atualização de conhecimento técnico e cientı́fico na área de

computação bem como em um ambiente de integração entre os projetos executados

no âmbito das instituições, além de contribuir para a criação de networking entre

estudantes, professores, pesquisadores e a comunidade.



 

Prefácio

A Mostra de Trabalhos foi um dos eventos realizados no TECHNOMONTE 2019 e

teve como objetivo divulgar os projetos de pesquisa cientı́fica e tecnológica na área

de computação, realizados por estudantes de graduação da Universidade Federal de

Uberlândia (UFU) e Centro Universitário Mário Palmério (FUCAMP). Também teve

por objetivo contribuir para a formação dos participantes despertando o interesse

pelas descobertas cientı́ficas e pela resolução de problemas complexos.

Nesta segunda edição, o evento contou com vinte e oito submissões de traba-

lhos, das quais dezoito foram aceitas para apresentação na forma de pôster. Entre

os trabalhos aceitos incluem-se pesquisas de iniciação cientı́fica realizadas por alu-

nos da graduação e do ensino médio, trabalhos de conclusão de curso e projetos

voltados para o desenvolvimento de jogos e páginas Web. Além das apresentações,

a Mostra de Trabalhos também contou com boa presença do público, interessado

em conhecer mais sobre os trabalhos desenvolvidos nas instituições. Nesse sentido,

agradecemos a todos os alunos e orientadores que submeteram seus trabalhos para

o evento e também ao público que prestigiou a apresentação de tais trabalhos.

Por fim, agradecemos à disponibilidade e empenho dos docentes que colabora-

ram na revisão e avaliação dos trabalhos e também às instituições que nos proveram

todo apoio necessário para realizar a II Mostra de Trabalhos.

Profa. Fernanda Maria da Cunha Santos

Prof. Murillo Guimarães Carneiro
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Exotic Garden

Willian Luiz Vieira (Universidade Federal de Uberlândia)*; Renato de

Aquino Lopes (Universidade Federal de Uberlândia)

willian.luiz.vieira@outlook.com; ralopes@ufu.br

Resumo: Este pôster tem como objetivo apresentar o jogo Exotic Gar-

den, um jogo de criação e exploração cujo o objetivo é ensinar algumas

técnicas de botânica e de identificação de plantas ornamentais tóxicas.

Dessa forma é esperado um aumento da taxa de sucesso da população

em tirar mudas de plantas e uma diminuição nos acidentes com plantas

tóxicas. O jogo está em desenvolvimento e será continuamente avaliado

por formulários online.

*Apresentador(a) do trabalho.
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