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EDITORIAL

Chegamos oficialmente ao meio do ano, e com essa chegada, temos o langamento do
numero 3 da Revista InterAgao, interdisciplinar.

Nesse volume, nés comemoramos a continuidade de nossa revista cientifica. Diversos
dos mais capacitados profissionais passaram pelo nosso corpo editorial. Como objetivo
principal em veicular artigos originais e favorecer a troca de informagdes e pontos de
vista sobre informagao e tecnologia no dominio da Ciéncia da Informacéo em todo o
mundo. Dada a abrangéncia e complexidade dessa tematica, as abordagens teorico-
metodoldgicas e empiricas sejam na dire¢ao da interdisciplinaridade, com estudos e
pesquisas que contemplem contribuigdes de pesquisadores de grandes areas, tais
como Saude, Engenharia, Biologia, Genética, Ciéncias Humanas, entre outras.

Ademais, ndés sempre tivemos espac¢o quando estavamos em busca incessante por
melhorariasbem como as tentativas da excelencia de seu conteudo. Mesmo em nosso
pais de tantas mazelas e desencontros, lugar onde a area de pesquisa académica
ainda n&o seja uma prioridade para muitos, € uma enorme satisfagao termos em todos
0s numeros novas publicagdes vindas de todos os lugares do pais.

A confianga que depositada em nossa revista € a recompensa pelo trabalho arduo e
persistente que temos em acreditar em um mundo mais seguro e informado.

E um prazer estar presente em cada novo numero e saber que continuamos tendo
tantos leitores e colaboradores junto a nés nesses anos de Interagao.

Nesse novo numero, trazemos artigos que tratam sobre uma area que tem ganhado
bastante relevancia no pais, bem como no mundo pds pandemia, que € a area das
tecnologias da informagao. Artigos cientificos que descrevem novos softwares, novas
ferramentas, modelos gamificados e modelos computacionais de predicdo séao
descritos nesse novo numero da revista Interagao.

Excelente leitura e nos vemos no proximo numero da revista.

Prof. André Rinaldi Fukushima
Prof. Glaucio Monteiro Ferreira

Séao Paulo, 17 de junho de 2022.

7
Revista InterAgéo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Informagao da FAM — CATI

CENTRO UNIVERSITARIO

PROTOTIPO DE CARDAPIO DE REALIDADE
AUMENTADA: CARDAR

2) 3)
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Henrique Ciolfi "); Orientador: Prof. Me. Ranieri Marinho de Souza.
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RESUMO

A educacao financeira tem a finalidade de ensinar as pessoas a gerenciar seus fluxos econémicos.
Visto que o brasileiro tem um sério problema de inadimpléncia, e dificuldade de controle de gastos,
a carteira virtual seria uma forma de ensinar a populagao a visualizar exatamente seus gastos. A
partir deste contexto foi construido um aplicativo que disponibiliza uma carteira digital, isto €, uma
ferramenta para organizagdo metddica das finangas no intuito de promover o controle financeiro e
acompanhamento de investimentos. Incluindo, ensinar também a populacdo a como investir de
forma segura e mantendo um acompanhamento préprio. O software busca ndo apenas o
gerenciamento de finangas, como também tragar o perfil investidor servindo de guia aqueles que
estao entrando no mercado de investimento. Este projeto tem como objetivo verificar a qualidade do
programaatravés de analises e testes de desempenho, seu gerenciamento na elaboragéo, prazo e
desenvolvimento e sua tecnologia para internet. Ao longo do trabalho, serdo avaliados algoritmos,
performance e usabilidade. A prioridade consiste em analisar a desenvoltura e funcionalidade.

Palavras-chave: Educagdo Financeira; Carteira Digital; Administragcdo Financeira; Gestao
Financeira on-line.

1. Introducao

Uma das dificuldades encontradas, em diversos restaurantes e fast food, € de personalizar um
prato a necessidade do cliente, a fim de comer algo que nao lhe cause transtornos ou, que nao
seja do seu agrado. Sendo assim, foi desenvolvido um aplicativo (que ainda esta em fase testes e
prototipo) para que o cliente, além de visualizar o prato que gostaria de comer, possa personaliza-
lo, e assim, gerar uma boa experiéncia com a chegada dele.

Um dos motivos pelos quais foram geradas esta ideia, € devido a pandemia vivenciada nos ultimos
2 anos, em que muitos restaurantes tiveram problemas para implementar seus cardapios. Neste
periodo, foram adotadas algumas medidas de restricdo e higiene, e desta forma, muitos
restaurantes ndo puderam utilizar métodos convencionais de apresentar seus cardapios (através
de um papel plastificado ou catalogo de prego)'. Este cenério fez com que os restaurantes
utilizassem a aplicacdo de QRCode®? para que cada cliente visualizasse o cardapio do seu proprio
celular. Porém, muitas pessoas acabaram tendo problemas, pois ndo era comum utilizar o
aplicativo de leitura.

O projeto do Cardapio Digital modificara a interagéo entre o restaurante e seu cliente, e mudara a
visdo dos pratos para quem consumi-los. Isso ocorrera porque o restaurante mostrara sua refeigao
pronta, e farda com que o cliente se satisfagca com o que vé, e dé sentido a metafora “comer com os
olhos”. Essa situagédo sera ocasionada gragas a realidade virtual, na qual o cliente pode, ndo s6
saber o que esta comendo, como vera o design, ou seja, a forma do pedido figurada a sua frente.
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A realidade aumentada, da qual citamos, ao longo deste trabalho, tem sido aplicada em diversas
areas, com intuito de mostrar resultados antes mesmo de serem realizados os procedimentos do
produto

finalizado, pois dessa forma quando visualizado, o produto, abre-se a mente para entender e
compreender quais sdo as vantagens e desvantagens, e modifica-lo caso seja necessario. Um dos
exemplos que se pode citar, sdo programas nas industrias com maquinas CNC (controle numérico
por computador), no qual possuem um projeto, que elimina erros e evidéncia o resultado antes
mesmo de desenvolver o produto, facilitando a fabricagao e evitando com que haja desacertos
futuros. Outro exemplo, sdo as impressoras 3D, que servem para produzir pecas em menor escala,
que em sua maioria, possui um aplicativo ou programa que mostra o que sera projetado, podendo
assim “lapidar” falhas que podem ocorrer.

Para este projeto, sera utilizada a plataforma de alta performance UNITY™, muito utilizada para
criagbes de jogos, que sera programada em C#. Todo aplicativo sera desenvolvido na plataforma
pois ele consegue agregar a programacao, APl e os modelos em 3D colocando tudo a disposicao
para que o cliente consiga ver as informagoes.

Para o banco de dados seréa utilizado o SQL Server”! que guardara as informagdes e dados dos
restaurantes, usuarios e links uteis.

2. Materiais e Métodos

O aplicativo desenvolvido, sera um cardapio de Realidade Aumentada.

Para chegar nesse propésito, sera usado m motor grafico de jogos, chamado Unity, que auxiliara o
desenvolvimento em relagdo a mostrar esses modelos 3D e como esse aplicativo vai ser
desenvolvido em Unity, vai também ser utilizado a linguagem C#.

Além disso, sera usado o banco de dados SQL Server, que ja tem uma biblioteca extensa feita
especificamente para o C#.

Os protétipos foram criados no Photoshop!, usando imagens sem direito autoral, apenas para a
demonstracado do aplicativo. Além disso, utiliza-se um modelo de celular e a barra do Android para
melhor visualizacao.

Tabela 1 - Cronograma

08/03 Apresentagao do formato do PI

30/03 Comego do desenvolvimento do resumo e da introducao

13/04 Termino da primeira revisdo do resumo e da introducgao

20/04 Comego do desenvolvimento do resumo e da introducao

29/04 Termino da primeira revisdo do método e do desenvolvimento

02/05 Término das consideragdes finais e das referéncias. Primeira revis@o do artigo finalizado

04/05 Primeiro feedback para corregdes do orientador

05/05 Corregoes finalizadas e segunda revisao do artigo finalizado

06/05 Segundo feedback para corre¢des do orientador

(Fonte: Desenvolvimento proprio)
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Foi usado o cronograma acima para o desenvolvimento do projeto, onde mostra as datas e suas
realizacgoes.

Tabela 2 — Pesquisa sobre o que as pessoas acham sobre um cardapio 3D

\

= Apoiam = Ndo Apoiam

(Fonte: Desenvolvimento proprio)

Foi realizada uma pesquisa de campo onde foram entrevistadas pessoas onde foi perguntado o
que elas acham de um cardapio em 3D e de 36 pessoas entrevistadas, 94,11% (ou 34 pessoas)
apoiam a ideia e outras 2 pessoas nao.

Diagrama 1 — Composigao do nosso banco de dados

VR = @&

ome
N N
Cliente Restaurants —‘

~Tome d& E nal"‘\
Usudrio
_,,\

= @@:

(Fonte: Desenvolvimento proprio)

Nessa fase, o banco de dados esta sendo focado. As tabelas e um diagrama ja foram finalizados.
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3. Desenvolvimento

O aplicativo esta sendo idealizado com o intuito de possibilitar aos restaurantes uma opcéao
diferente do cardapio de pregos convencional, possibilitando maior interagdo e imerséo do cliente
com o prato desejado. E para isso, o projeto contara com uma base de dados contendo
informagdes gerais sobre os pratos, contendo ingredientes e pregos. Isso servira de base para toda
a base para o futuro, com a implementacdo dos pratos em realidade aumentada. O principal
objetivo do CardAR ¢é abrir para os restaurantes a possibilidade de mostrar a qualidade de seus
produtos aos seus clientes mostrando aos mesmos a aparéncia de seus pratos antes de serem
servidos, e para os clientes a seguranga de pratos de que sao vendidos totalmente diferentes do
que sao feitos, além de abrir a possibilidade de customizacdo, adicionando e retirando
ingredientes, disponibilizados pelo restaurante, e obter uma prévia de sua aparéncia. A existéncia
de aplicativos com uma proposta parecida, como por exemplo o MenuAR® e PeAR"! usando a
ferramenta de realidade aumentada em seus respectivos aplicativos, mostra o potencial de
aperfeicoamento e melhoria da ferramenta e da ideia implantada nestes aplicativos.

A API é um servidor intermediario que converte arquivos JSON e os coloca no banco de dados.
Com esses arquivos JSON, é possivel os transforma-los em objetos para serem usados em
aplicagdes que conseguem consumir esse tipo de dado (por exemplo, o C#, que sera usado).
Java, Python e varias outras linguagens ja incluem bibliotecas para transformar JSON em objetos
para serem usados no programa.

Tela 1 — Demonstragao da tela de API

Gerente ~
Geth: e/ {id} e
FAPT /vl GatGarante w
AddGe t s
FAPT/v1/EditGerante W
EEEE /vo1ivmetetes: w
Imagem ~
il FAPT U ad I o
m /API/vi/Deletelnagen e
Prato ~
1w, {id} w
JAPL /vl /GatPratos b
JAPT/v1/AddPrate b4
JAPT/v1/EditPrate e
TR /er1ivasvaatatrate ~
Restaurante ~

Usuario ~
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(Fonte: Desenvolvimento Préprio)

A API esta sendo desenvolvida para que com o intuito realizar fungdes do banco de dados. Como
criar clientes, editar, remover e pegar a conta do cliente ou do restaurante sem fazer com que o
aplicativo do cliente tenha acesso direto ao banco de dados, fazendo assim, o aplicativo ter mais
seguranga. Além disso, também aumenta a acessibilidade com o banco de dados, para que, se no
futuro, com a possibilidade de fazer o aplicativo na web ou um programa desktop, seja possivel
usar essa API e ndo precisamos reescrever o cédigo da conexdo com o banco de dados.

O prototipo ja possui um Banco de Dados, modelo feito no SQL Server. Foi criado, em primeira
parte, relacionamentos simples e ilustrativos de cada parte. Comegando de cima abaixo, a primeira
tabela representa as "Imagens”, que contém atributos referentes a ela, como por exemplo, "Id da
imagem", o Link gerado por ela e 0 "Id do prato". Partindo a tabela "Pratos”, pode-se observar mais
atributos, como Nome do Prato, Pregco, Modelo, entre outros. Abaixo, observa-se a tabela
"Restaurante”, cuja finalidade é mostrar o Logo, Enderego e uma imagem representativa. Logo
apos isso, possui-se dois Relacionamentos: O "RestauranteCliente" que possui o "Id" do cliente e
do Restaurante, além de criar uma chave estrangeira com a tabela "Clientes". E a tabela
"RestaurantesGerentes", que mostra o "Id" do gerente, e, que, por sua vez, possui uma chave
estrangeira com a tabela "Gerentes".

Tabela 3 — Demonstracédo do banco de dados Fisico

| Imagens | | Pratos
¥ IDUmagem ¥ IDPrwo
Link

ID_Pte [

Clientes
¥ ID.Ciente

RestaurantesClientes
¥ ID_Restaurante ——
=3 T ID_Chente

Restaurantes
¥ ID.Restaurante
Nome
Logo
ImagemDefunda

Endereco

RestaurantesGerentes =
! Ges T ID_Restauranze
NomeDeUsuaro 7 ID_Gements
Senha

(Fonte: Desenvolvimento Préprio)

O intuito do desenvolvimento do aplicativo é utilizar o UNITY, possibilitando uma facilidade para de
compilar o aplicativo para ambas os ecossistemas Android e 10S, fazendo assim, um aplicativo
multiplataforma.

Com o crescimento no mundo da compra e da utilizagdo de aparelhos mdveis, a modernizacéo da
tecnologia traz a possibilidade de tentar solugbes diferentes para coisas do cotidiano, com por
exemplo a realidade aumentada.
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Tabela 4 — Quantidade de aparelhos méveis no mundo

7,000
6,000
5,000
4,000
3,000
2,000
1,000

0,000
2018 2019 2020 2021 2022 (Est.)

e Quantidade de Aparelhos Modveis (Bilhdes)

(Fonte:®! - Stataista CUPONATION)

Com o CardAR, o usuario podera ver os restaurantes mais préximos dele, de acordo com o uso de
localizacdo de GPS do usuario, o aplicativo também usara a localizagao para definir se um usuario
esta no raio de algum restaurante, demonstrando ao usuario e mostrando uma prévia de seus
pratos, fazendo assim ser mais simples e uma experiencia melhor para o usuario. Caso tenha mais
de um restaurante, ele mostra a lista dos restaurantes que estao no raio do usuario.

O usuario podera o cardapio do restaurante, onde ele encontra os pratos, ordenados como o
restaurante quiser, consegue também ver mais informagdes sobre o restaurante, imagens sobre os
pedidos e um botdo para entrar no modo de realidade aumentada, no qual mostra o titulo do prato,
a descricdao e o modelo 3D do prato, completamente interativo, onde o usuario podera mover e
personalizar o prato com as opc¢des dadas pelo restaurante.
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Tela 2 e 3 — Localizagao do usuario e restaurantes proximos

i
Jeitinhol _,

El:siloitgll%

\
1

1

‘WeDonald's

i

Itadakimasu

WiDonald's

Mais informaches

(Fonte: Desenvolvimento proprio)

Tela 4 e 5 — Cardapio e Area de Realidade Aumentada

Feijoada
Fetjoada feita com linguiga

RS 36,00
X Moqueca de Caju
arme de caju
p
Blfe ﬁ.«cebolado

R$ 26 00

@ F|Ie de Frango

F!$ 22 00

EEERN Linguica

< L

(Fonte: Desenvolvimento proprio)
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4. Consideracgoes finais

O projeto visa melhorias tecnoldgicas para um mundo que se viu, obrigado, a mudar suas
urgéncias.

A tecnologia aplicada a este trabalho aproxima o cliente e o servigo do restaurante proporcionando
experiéncias fora do comum.

Vive-se na “era do metaverso”, e cardapio com a realidade aumentada vem para corroborar com a
nova era digital, aproximando o mundo real com o “‘mundo digital”. Somos detentores do
conhecimento e cabe a ndés pesquisar, criar e programar pensando em melhorias, para facilitar a
maneira do dia a dia, e ao mesmo tempo, integrar e potencializar nossas praticas tecnoldgicas.
Nosso préximo passo para o projeto € avangar na criagdo do nosso codigo fonte e integrar junto ao
nosso banco de dados, ja estruturado e desenvolvido nesta etapa do projeto.

O cardapio digital € a progressdo, no quesito, tecnolégico de restaurantes e fast food, e
certamente, outros avangos poderdo ser anexados ao nosso projeto de acordo com o movimento e
ritos do mercado da tecnologia.
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RESUMO

O protétipo de aplicativo Android, Match Pet visa facilitar a adogao de pets: cachorros e gatos. O
prototipo esta sendo desenvolvido e programado na linguagem Kotlin. Pois, € uma linguagem de
programacgao mais eficiente e direta de usar para desenvolver aplicativos mobile. A ferramenta de
adogao e doagao Match Pet, surge com o intuito de auxiliar pessoas e ONGs de animais, que
encontram muitas vezes dificuldades para conseguir doar os seus animais pela falta de exposigéao.
Para realizar o login no aplicativo, esta sendo utilizando o Firebase por facilitar a integragdo com o
login através da conta Google, e as informagdes estdo sendo salvas no banco de dados Oracle
database 11g, e os modelos conceituais e logicos por via da ferramenta brModelo. Para auxiliar o
fluxograma do cadastro, foi utilizado a ferramenta de Lucidchart. A realizagao, e testes do protétipo,
esta sendo realizado na ferramenta Figma, por ser, € um editor grafico de vetor e prototipagem, de
projetos de web e mobile.

Palavras-chaves: Kotlin, Software e Android.

1. Introducao

Com o inicio da pandemia da Covid-19, doadores que n&o trabalham com o meio digital
enfrentaram dificuldade para encontrar novos adotantes responsaveis. Pois, sem feiras de adogao,
muitas ONGs enfrentam dificuldade financeira, causado pelo aumento de animais abandonados,
gastos e a diminuigdo na arrecadagao.

Por outro prisma, algumas instituicbes registram aumento na adocdo, pois, muitas pessoas
adotaram um pet com o intuito de ter uma companhia no isolamento social, porém, com o avango
da vacinacdo muitas pessoas que ndo pensam em realizar isso de forma responsavel, optam pela
devolucdo. Observando o cenario, € possivel constatar a importancia de conscientizar o adotante
da responsabilidade envolvida durante o processo de adocéo.

O aplicativo Match Pet, esta em construgdo com o intuito de aumentar e facilitar que pessoas
interessadas em adotar uma animal de estimagdo possam encontrar seu pet. Em paralelo,
ajudando as ONGs a dar mais visibilidade aos pets, esperando por uma adotante responsavel.

1.1. Objetivo Geral

Visando a contribuigdo com a diminuigdo de animais esperando por um adotante, é pretendido criar
um aplicativo em Android para pessoas e ONGs possam encontrar doadores para cachorros e
gatos que nao possuam um lar.
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1.2. Objetivo Especifico

Os principais objetivos tratados no artigo séo, a troca da linguagem Java para Kotlin, a corregéo na
camada de seguranga, onde nao tinha criptografia na senha do usuario. Também a implementagéo
do login no Firebase Realtime Database para o armazenamento de dados do login. Da mesma
forma utilizar a ferramenta disponivel no Firebase Authentication, para facilitar o cadastro do
usuario com o provedor de identidade federado Google, de modo a obter o cadastro do usuario
diretamente na sua conta Google.

Outros objetivos orientam-se na criagdo de fluxogramas para o cadastro, formulagéo e adaptagéao
das telas de login e cadastro dos usuarios e animais.

Por fim, apdés obter alguns comentarios em aplicativos do seguimento, foi constatado falhas
semelhantes no projeto previamente desenvolvido.

1.3. Contextualizacao do Negoécio

A ideia em desenvolvimento é a criagdo de um ambiente convidativo para o adotante, tanto no
design quanto na usabilidade do aplicativo, sem deixar de lado os doadores, no que lhe concerne,
disponibilizar ferramentas para facilitar o cadastro dos animais, de maneira mais eficiente.
Proporcionar guias de cuidados no processo de doagéo para os adotantes e doadores de primeira
viagem, com o intuito de gerar no final do processo uma adogao mais saudavel para os animais.
Em sintese, a criagdo do projeto é planejado para unir no aplicativo, 0 maior, numeros de cadastro
de animais, dessa maneira, possam ter mais visibilidade e enfim ser adotados, e encontrar um
novo lar.

2. Material e Método ou Metodologia
2.1. Kotlin

Kotlin € uma linguagem muito conhecida por ser multiplataforma, orientada a objeto e funcional.
Criado pela JetBrains, Kotlin vem ganhando seu lugar, mais utilizado para desenvolvimento de
aplicativo Android, a linguagem Kotlin vem sendo utilizada cada vez mais por sua facilidade e
compreensao na codificagao.

Por ser uma linguagem expressiva e concisa, com Kotlin obtendo-se os mesmo resultados de Java
com uma redugdo na quantidade do cadigo.

17
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Informagao da FAM — CATI

CENTRO UNIVERSITARIO

Figura 1 - Diferenga Entre as Linguagens

Kotlin

Fonte: (Figura de: https://www.dio.me/articles/opinioes-kotlin-vs-java-qual-a-diferenca-entre-as-duas-
linguagens)

A linguagem também oferece mais seguranga, possui recursos que ajudam a minimizar os erros
comuns, oferece também uma organizagao mais estruturada e legivel para melhor entendimento
do cddigo [1]. Além da linguagem ser recomendada pela propria Google [2], ela também nos
oferece estrutura simultdnea com o Java, com isso podemos trabalhar com a linguagem de forma
simultanea sem dificuldades [2], além de outras vantagens que o Kotlin proporciona.

2.2. Design (Figma)

Figma, um editor de design grafica Ul focado na criacdo de interfaces graficas experiéncia do
usuario com énfase colaborativa, a ferramenta também disponibiliza o Figma Mirror para Android,
assim é permitido o teste de interfaces nos celulares [3].

Uma das premissas do Figma é ser um browser-fist real, isso quer dizer que, todas as
manipulagdes realizadas nos arquivos sédo efetuadas no navegador. Assim aproxima todos os
envolvidos no processo e ndo apenas os designers [3].

2.3. Autenticacao (Firebase)

O Firebase da Google é uma plataforma digital utilizada para facilitar o desenvolvimento de
aplicativos web’s ou moveis, de forma rapida, eficiente e direta. Contando com uma sintaxe
maleavel, é possivel criar regras que correspondem a qualquer operagao, até todas as gravagdes
no banco de dados interno.

A ferramenta oferece o servigo Firebase Authentic, onde consegue-se utilizar suas funcionalidades
e autenticacdo do usuario com o aplicativo mobile por bibliotecas de uma maneira simples [4].

Uma das principais vantagens de se utilizar o Firebase Authentic, € o seu servigo de suporte a
autenticacao [5], e o fornecimento de provedores de identidade federados [6].
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2.4. brModelo

Uma ferramenta de cddigo aberto, voltada ao ensino de modelagem de banco de dados relacional,
ajudando a realizar a normalizagao dos dados em sua terceira forma normal, prevenindo problemas
de grupos repetidos, redundantes e dados dependentes de chaves [7].

Na ferramenta permite a criagdo do modelo conceitual, tem a fungdo de identificar todas as
entidades e os relacionamentos entre elas. No modelo légico permite a definir as chaves primarias
e estrangeiras, seus registros e numeros de campos com seus respectivos tamanhos. Por fim, o
programa ajuda a gerar o modelo fisico, nessa etapa é gerado o script SQL, descreve as estruturas
fisicas de armazenamento, tais como tabelas, indices, gatilhos, fungdes, visdes, nomenclaturas,
etc. [8].

2.5. Banco de dados (Oracle)

O Oracle database 11g € um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) relacional, que
utiliza a linguagem de programagéo Standard Query Language (SQL) para realizar consultas e
manipulagdes nos dados. Os SGBD relacionais modelam os dados no formato de tabelas, que
podem se relacionar entre si. Cada tabela pode possuir atributos, com diversas categorias de
dados[7].

Com o Oracle SQL Developer, permitiu a administragdo do banco de dados com mais eficiéncia,
por ser uma ferramenta de interface grafica que auxilia na produtividade, além de incluir
ferramentas de modelagem légica, racional e diagramas de fluxo de dados. Com essa ferramenta &
possivel realizar a administragao facilmente.

2.6. Lucidchart

Para criar o fluxograma, foi utilizado a ferramenta de Lucidchart, que permite a diagramagéao
inteligente de diagrama de bloco, auxiliando na tomada de decisdo da logica do codigo. Além de
ser uma aplicagao web que facilita o compartilhamento com toda equipe.

3. Desenvolvimento

O Projeto foi construido com base em sistemas de adogdo de animais. Funciona como um
intermediario entre doadores e os animais com seus futuros adotantes de uma forma pratica e
segura.

Com o aplicativo Match Pet, é possivel visualizar facilmente o animal mais adequado a realidade
do usuario, sabendo de informagdes como cuidados necessarios, remédios e necessidades de
alguns pets. Assim, a probabilidade de desisténcia ou abandono do animal tende a ser menor
conforme o conhecimento das necessidades individuais de cada animal. O sistema contara com
informagbes dos animais como, a idade do pet, seu tamanho, estado da sua saude, cuidados
especiais e entre outros.

Existem softwares com o funcionamento semelhante, como o MeuAuDote e AdotaFacil disponiveis
na plataforma de distribuicao de aplicativos Google Play, ou como os websites AdotePetz e Amigos
de S&o Francisco. Contudo, vemos que esses outros softwares faltam em alguns elementos, como
a auséncia de informagéao dos animais, falta de Informagao aos seus cuidados, falha no banco de
dados ou métodos de comunicacdo nao atualizados.

O cdédigo nativo foi efetuado em Kotlin, com o intuito de facilitar a entrada do usuario ao sistema, foi
implementado o provedor de identidade federado da Google fornecido pelo Firebase Authentication
para a autenticacdo do usuario [6]. Desse modo aceleramos a entrada do usuario na aplicagao,
além de garantir sua segurancga.

Primeiro, foi executada a ligagéo entre o Firebase e o projeto e declaramos as dependéncias da
biblioteca do Firebase no cédigo-fonte.
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Figura 2 — Implementagao das Bibliotecas

implementation platform(
I

implementation

Fonte:(Autor proprio, 2022).

Apobs esse processo € preciso configurar o Firebase e ativar o login por provedor de identidade
federado da Google, apds esse processo de configuragao foi dado inicio a chamar a esse sistema
no projeto via codigo. Inicialmente foi criado um objeto que representa a chamada para esse login,
sendo criado a fungdo montando a estrutura para essa ferramenta, passando como parametro o
Client ID e fazendo verificagao se o usuario tem a permisséo de acesso [6].

Conforme o sucesso dos passos anteriores, € preciso a criagdo do cédigo de tratamento de retorno
das solicitagdes, seguindo o fluxo de verificagdo do usuario ou de cadastro caso for escolhido pelo
usuario.

Conforme foi sendo criado o processo de Autenticagdo, foi identificado através de analises e
feedback que a seguranga do usuario precisaria ser revisada e rigida, com base em alguns estudos
a possibilidade de aplicar criptografias no processo de cadastro do usuario.

Apos algumas pesquisas, foi optado pela fungao hash criptografica MD5 (Algoritmo MD5 Message-
Digest) . O MD5 é um algoritmo de hash de 128 bits unidirecional, muito usado para criptografar /D
e senhas [9].

Por ser um algoritmo unidirecional, um hash MD5 nao pode ser transformado na sua forma de
origem. Seu método de verificagao é feito comparando a hash do banco de dados com a hash do
usuario em sua tentativa de login [9].

Com isso realizamos a criptografia da senha do usuario e enviamos para a ferramenta Firebase
Authentic ja criptografada, assim a possibilidade de acesso a senha do usuario fica mais restrita.
Para que a criptografia acontecesse, primeiro foi feita a criagdo de seu cdédigo com base em
calculos matematicos. Apds isso sua utilizagdo pode ser feita de uma maneira mais simples,
passando apenas a senha no parametro da funcao criada e enviando para o banco de dados do
Firebase Authentic.
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Figura 3 — Funcgéo da criptografia MD5

String {

digest = geDigest.getInstance(

s?.toByteArra

Fonte: (Autor préprio, 2022).

Figura 4 — MD5 com o Parametro, Password

loginBody. = md5(

Fonte: (Autor préprio, 2022).

Para auxiliar na criagao da légica do cadastro foi utilizado a ferramenta Lucidchart, nessa etapa foi
possivel, fechar melhor a logica, observar a necessidade de colocar o dispositivo de seguranga
como a restrigdo na tentativa de login. No restante do diagrama descreve as duas formas de login
atualmente suportadas, identidade federado da Google ou criando um cadastro no Firebase
Authentic.

No design, foi refinado acrescendo efeitos que deixam a experiéncia visual, mas objetiva e clara
[10]. Sendo essas, a readequagao dos elementos das telas de login, colocando o icone de login da
Google, no cadastro de usuario houve alterando na organizagdo dos campos, para nao haver
necessidade de duas telas para o proposito, por fim, acrescer feitos de sombra (drop shadow)
dando profundidade aos elementos.
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Figura 5 — Diagrama de Bloco do Cadastro
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Fonte: (Autor préprio, 2022).

Como citado anteriormente, foi constatada uma falha critica no banco, no caso, nao tinha um
dispositivo para identificar os cadastros dos pets inativos, por ja terem sido adotados ou foram
esquecidos por parte do usuario. Com isso em mente, foi utilizado o brModelo de modo a corrigir os
modelos conceituais e légicos [7], de maneira a permitir a mudanga no modelo fisico, de maneira
assertiva.
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Figura 6 — Modelo Légico
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Fonte: (Autor préprio, 2022).

No segundo banco utilizado nesse projeto o Oracle database 11g, ocorreu duas adaptagdes, a
inclusdo da data do cadastro, visando conseguir calcular o tempo que o cadastro esta no banco,
sem o usuario realizar nem uma acao, e acrescer um identificador boolean, com o intuito de
mostrar quais estao ativos/inativos.

Como no banco de dados relacional usando ndo tem suporte para o identificador boolean, esta
sendo realizado teste utilizando os parametros da linguagem SQL, de modo a criar o identificador
que funcione em harmonia com o aplicativo.

4. Conclusao

Nesse artigo presta-se a mostrar o desenvolvimento da plataforma para adogdo de animais de
estimagdo, com foco tanto nos usuarios individuais como nas ONGs de resgate. Buscando
melhorar a experiéncia do usuario em relagédo a outras aplicagdes mobile, tanto na quantidade de
informacdo do animal, quanto na experiéncia de usuario, motivando que mais pessoas optem pela
adocao.

Com o uso da aplicacao, é proporcionado a centralizacdo de pets prontos para adog¢ao, préximos
aos adotantes. Enquanto é oferecido ferramentas que facilitam o castro do animal, como
informagdes pré-salvas no banco para uso no momento de realizar diversos cadastro, uma aba de
gerenciamento dos animais permitindo que o doador sinalize que o animal foi adotado, evitando
contatos desnecessarios, que causam frustragdo para as duas partes. Ademais, fungbes focadas
no adotante, sdo elas o design agradavel e direto, facilidade de pesquisar os pets por localizagéo e
o sistema de tags, permitindo que favorite os cadastros dos animais que mais se encaixem na
preferéncia do adotante.

Em suma, como o fim desse ciclo desenvolvimento, foi alcangcado a melhoria na base de
planejamento, corrigindo erros no modelo do banco de dados e terminando o cadastro do usuario.
Além da troca de linguagem que gerou beneficios, como a reducao de linhas de cédigo, deixando
mais legivel e felicitando sua execugdo, tendo as vantagens de um cdédigo versatil, e as
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ferramentas que o kotlin oferece.

Os préximos passos sado a construgao da logica por tras do cadastro do pet, e a integragdo com o
banco de dados Oracle para armazenamento das informagdes dos animais. Por fim, a
implementagdo da ferramenta de pesquisa, tanto de localizagdo quanto tags, refinar as telas para
usuario final como: a de perfil do usuario e pet.
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Splash screen realizado pelo Figma

Autor préprio, 2022

Tela de login realizado pelo Figma

Autor préprio, 2022

Tela de cadastro realizado pelo Figma
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CADASTRAR

Autor préprio, 2022
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RESUMO

O presente artigo versa sobre a construgdo de um “Museu de Games”, este sendo em si, um
cenario para metaverso, escolha esta feita devido a facilidade de acesso a um ambiente
digitalizado, e a propagagao recente do advento ja recorrente do metaverso, além da falta de uma
instituicdo de preservagao fisica da historia dos jogos em territério nacional; cita-se também,
paulatinamente, as formas de concretizagdo deste projeto, apresentando o uso da plataforma
Unity, além do embasamento tedrico utilizado em justificativa para a realizagdo do mesmo.

Palavras-chave: games, metaverso, museologia.

1. Introducao

Nos ultimos tempos, diversas ocorréncias historico-culturais, como a pandemia do virus COVID-19,
o fechamento do Museu do Ipiranga, ou incéndio na Catedral de Notre Dame, acabaram por
dificultar, destruir ou impedir completamente o acesso a locais de suma importancia para a
preservacao da histdria, cultura e costumes da humanidade.

Além disso, ao tempo de escrita deste artigo, o advento de um “museu de jogos” fisico, ou
quaisquer entidades de preservagao, conservagao ou exposicao da historia dos games em territério
nacional mostra-se acessivel para o publico.

Uma das unicas iniciativas nacionais relacionadas ao assunto abordado de acervo e preservagao
da histéria dos games é o “Museu Virtual Bojoga”, um projeto que é a concretizagdo de um sonho
do professor universitario Daniel Gularte com seu acervo sendo em grande parte de brinquedos
eletrénicos, consoles e jogos antigos de geragdes passadas. [1] [2].

Visto isso, e levando em consideragdo também os diversos avangos tecnoldgicos relacionados a
realidade aumentada e ambientes tridimensionais interativos da ultima década, o projeto “Museu de
Games”, apresentado no presente artigo, visa criar um cenario tridimensional interativo e expositivo
representando a estrutura organizacional de um museu propriamente dito, que possua em seu
acervo a totalidade da histéria dos games, dividida em “grandes épocas” dela. Com a concluséo
deste, ira ser trazido a vida um ambiente que podera ser acessado por qualquer pessoa que
possua um aparato que permita seu acesso ao metaverso, estes ja amplamente difundidos,
podendo ser um computador, laptop ou celular, dentre outros, facilitando assim o acesso a cultura
e preservando a histéria dos games, mesmo os das épocas mais atuais.
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2. Desenvolvimento

Devido a natureza do presente projeto  concretizado e discutido e este sendo permeado em
grande parte pelo conceito de metaverso, € prudente a apresentagéo do referencial tedrico sobre o
mesmo.

Desta forma, ltamar Pereira explica metaverso como um software computacional por meio do qual
se torna viavel a projecéo da identidade do usuario e do ambiente no qual se encontra por meio de
uma realidade aumentada. Entretanto, apesar das interpretacbes modernas deste envolverem
ambientes 3d computadorizados, vale citar que o conceito metafisico de metaverso é em si tao
antigo quanto a humanidade, pois a habilidade de projetar uma realidade aumentada utilizando da
prépria consciéncia é inata do ser humano, ou seja, quando um ser utiliza de seus proprios
pensamentos para criar uma projegao propria de sua identidade, este mesmo ser esta a criar e
interagir com o conceito de metaverso. [4]

As aplicagdes do conceito digital de metaverso remetem a ideias ja difundidas em ficgao
cientifica durante muitos anos, por exemplo no livro Neuromancer, no qual o hacker Case trabalha
como mercenario num ambiente virtual, dentro do qual seu corpo pode realizar feitos incriveis, ou
de modo mais recente no filme Matrix, dentro do qual o protagonista Neo é transportado para um
universo construido a visdo do mundo antigo dos humanos para que possa dar suporte na guerra
contra as maquinas. [5]

Num ponto de vista real, a especulagdo do crescimento exponencial do poder de processamento
dos processadores e dos computadores vém desde a Lei de Moore, difundida inicialmente em 1965
e, desde entdo, este crescimento exponencial vém ocorrendo realmente como previsto, de forma
impressionante, principalmente na ultima década, a qual trouxe inova¢des inimaginaveis na area de
realidade aumentada com a introducdo difundida para o publico dos 6culos de realidade virtual e
producdes visuais e interativas focadas para uso com o mesmo, como a plataforma de interagcao
“Vr Chat”, ou mais recentemente, a tentativa de introdugédo de um metaverso propriamente dito (por
este se entende um universo interativo em sua totalidade, aplicado a realidade virtual) e
concretizado por meio do Meta, criagdo de Mark Zuckerberg, CEO da empresa e do anterior
Facebook. [6] [7]

Assim sendo, dentro dos quesitos apresentados em relagao ao repertorio tedrico sobre metaverso,
o presente projeto se enquadra dentro deste pois € feito no formato de um cenario para o futuro
dos ambientes digitais, uma representagéo da identidade e histéria dos jogos na forma de um
ambiente interativo, tridimensional e que se mostra como um universo separado da realidade.
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3. Material e Métodos

Para a realizagéo do presente projeto, foram utilizados diversos recursos aprendidos durante as
aulas deste terceiro semestre do curso de jogos digitais.

Dentre estes, principalmente a engine para games Unity, utilizada como base do design do
trabalho, servindo como a principal forma de executar o software, e claro, proporcionar a
capacidade de interagir com o ambiente criado. Também dentro da Unity, foi realizado o trabalho
do ambiente a volta do Museu, incluindo a aplicagdo de texturas de agua, grama, arvores,
displacement (por este se entende terraplanagem e modificagado) do terreno, skybox e colocagao
de diferentes assets como a estrutura do Museu em si e partes dos “moveis” presente nos
mesmos, ademais da camera em primeira pessoa, feita também na Unity.

Os assets do Museu foram realizados parte em Unity, parte em Blender, incluindo a estrutura
principal, quadros, pisos e demais moveis presente na estrutura principal do Museu.

O presente projeto foi realizado em maquinas com sistema Windows 10.

A opcdo pela realizagdo deste projeto possui seu embasamento nos novos conhecimentos
recebidos durante as aulas, além de estudos externos realizados pelos membros do grupo, nos
dando ainda mais habilidades para a concretizacao dele.

Durante o estudo, foi inicialmente decidido primeiramente o tema do projeto em si, recebido de
forma unanime pelo grupo devido ao interesse de todos no assunto.

O modelo do museu referente a historiografia de games mostrou-se também unanime, devido a
formagdo académica dos membros, e contato prévio extenso com a area, ademais da analise
apresentada anteriormente neste artigo referente a falta de organizagdes que preservem a histéria
dos games no Brasil.

Apos este, a escolha de como ocorreria a realizagéo dele foi feita, decidindo-se na engine a ser
utilizada, fora a escolha do software de modelagem 3d e animagéo, Blender, principalmente devido
a conhecimentos anteriores ao momento de ocorréncia do projeto, além de familiaridade dos
membros para com a mesma.

Logo apods, a discussdo sobre um visual mais acaba por chegar a uma conclusdo, denovo,
unanime inspirando-se num design familiar greco-romano, com cores claras, luz natural e modelo
aberto.

Fig. 2: Conceito do Museu.

Imagem do autor.
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Eventualmente, foi-se decidida a criagdo de dois ou mais pisos para melhor organizagao das obras
dentro do museu, além de melhor experiéncia do usuario ao explorar o cenario. Nesta mesma
época, a decisdo de expor-se as obras de forma semelhante a quadros numa parede,
acompanhados de uma forma descritiva informacional escrita de seus conteldos, semelhante a um
museu do universo fisico.

Fig. 3: Interior do Museu, placeholders das obras.

Imagem do autor.

Por fim, o estudo continuo do presente projeto busca atingir uma gama alta de curadoria em
relagdo a historiografia dos games, além de melhorar continuamente as texturas e ambiente do
museu em si e seus arredores, trazendo consigo um ambiente interativo, de alta performance,
qualidade e que sirva realmente como um local de preservagéo da historia dos jogos.

4. Consideracgoes finais

Conclui-se no presente artigo, que a problematica trazida da falta de um ambiente fisico de um
“‘museu de games” em territdrio nacional foi, por meio do desenvolvimento de um museu digital em
metaverso, resolvida parcialmente.

Neste ciclo de pesquisa, atingiram-se diversas conclusbes em relacdo ao ambiente do Museu de
Games, como por exemplo as decisdes arquitetbnicas da estrutura, como ocorreria a curadoria de
obras do dito Museu, a concretizacdo do ambiente em que a estrutura se situa, e a implementagao
de uma exposicdo simples, além dos controladores em primeira pessoa e outros adventos
discutidos previamente neste artigo.

Ao decorrer de outros ciclos de pesquisa futuros relacionados ao projeto aqui citado, buscar-se-a a
implementacdo propriamente dita de um controlador utilizando 6culos de realidade virtual, para
maior imersdo do usuario neste ambiente digitalizado; ademais disto, eventuais melhorias relativas
a qualidade e ao repertério da curadoria do museu serdo buscadas, assim como a evolugcdo do
aspecto grafico, tanto da estrutura do Museu, quanto do ambiente ao seu redor.
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RESUMO

O presente artigo apresenta os processos de desenvolvimento do Projeto Interdisciplinar dos
Cursos Superiores de Tecnologia da Faculdade das Américas — FAM; E tem como objetivo
conscientizar o consumo excessivo de carne e criar uma plataforma mobile onde vegetarianos
possam ter facil acesso a produtos do tipo, de uma forma criativa e divertida com intuito de entreter
além de conscientizar e atrair um novo publico para esse estilo de vida.

Palavras Chave: Carne, Consumo, Agronegécio, Vegetarianismo, Conscientizagdo, Comunidade.

1. Introducao

O problema presente na criagao de gado, € o consumo excessivo de de recursos naturais, cerca de
70% do consumo de agua potavel no mundo, € utilizado na irrigagdo das lavouras, pecuaria e na
agricultura, uma grande quantidade do recurso hidrico para manter os bois para abate. Estima-se
que um bovino durante a vida inteira, consome cerca de 3 milhdes de litros de agua,

24 milhdées usados no consumo do animal e 7 milhdes para o processamento na industria. Estima-
se que 1 kg de carne consome 16 mil litros de agua, essa quantidade € necessaria para que um
ser humano sobreviva por 4 meses, além da pegada hidrica, o agronegécio destroi as florestas
nativas para manter sua criagcao de animais, Esse processo mexe com a populacéo local, que na
maioria dos casos sdo indigenas.

A industria pecuaria € uma das que mais poluem o meio ambiente, aproximadamente 14,5% dos
gas do efeito estufa é liberado através da flatuléncia dos rebanhos de gado, o que impulsiona os
efeitos do aquecimento global.

1.1. Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo de conscientizagdo com uma plataforma interativa e de facil acesso ao
usuario; Visando atrair o grupo de pessoas que praticam o vegetarianismo, disponibilizando facil
acesso a produtos, receitas e uma comunidade com informagdes Uteis para o usuario.
Além de oferecer um sistema de e-commerce que oferta ao usuario os itens de preparacdo das
receitas, fortalecendo o mercado popular e com foco especial em produtos orgéanicos.

1.2. Objetivos Especificos

Ajudar no dia-a-dia do usuario com receitas saudaveis.

Criar uma comunidade de usuarios.

32
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Informacio da FAM — CATI il

Desenvolver um sistema de programagéo de compras para o usuario.
Informar em tela sobre os males do agronegdcio e conscientizar o usuario.

2. Metodologia

Nos organizamos baseado na metodologia Scrum utilizando o site Trello em conjunto com reunides
semanais pelo Discord.

Definimos as tarefas por afinidade e projetamos desde os fundamentos da causa ao codigo em
suas tecnologias utilizadas. Interessados, discutimos quais seriam as melhores ideias a se
desenvolver, além da tematica e separamos as fungdes individuais de pesquisa e desenvolvimento.

Figura 1 - Documentagéo das ideias de cada integrante.

Gabriel Aquino

Gabelel Aquine
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Figura 2 - Scrum do desenvolvimento do projeto.
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3. Desenvolvimento

O consumo de carne no Brasil € uma grande problematica, sendo o terceiro pais no ranking
mundial de consumo de carne. Estudos apontam que desde 1990, o consumo de carne quase
dobrou, trazendo diversos sintomas negativos para a sociedade.

De acordo com cientistas, o excesso de consumo de carne contribui com a emissdo de gases do
efeito estufa, causando mais problemas de saude do que sexo sem seguranga, uso de alcool,
drogas e tabaco juntos. No Brasil, além desses pontos que foram citados, a produg¢ao pecuaria esta
constantemente associada a retirada de direitos dos trabalhadores, povos indigenas e outras
comunidades pressionadas pela expansao da fronteira de produgéo agropecuaria, e por fim acaba
com a biodiversidade das areas desmatadas para uso da criagcdo de gado, isso demonstra os
pontos prejudiciais que podemos notar com 0 avango excessivo do consumo de carne.

Segundo a Associagao Brasileira de Frigorificos (Abrafrigo), o Brasil € o maior exportador de carne,
chegando a exportar 211,85 mil toneladas mundialmente, e € o 3° pais no ranking mundial de
consumo de carne.

Diante desses cenario alarmante, o Greenpeace publicou um relatério recomendando a reducéo de
50% no consumo de carne e seus derivados até 2050. A mudanga comegaria de forma individual,
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mas seria importante se os grandes produtores fizessem parte da causa, a fim de assumir uma
producdo menos impactante ao meio ambiente e aos seus consumidores.

Sabendo dessas informagdes, decidimos criar um aplicativo que tem como foco conscientizar o
usuario a respeito do consumo excessivo de carne, promovendo uma mudanga coletiva por meio
de uma comunidade onde os usuarios poderdo acessar e postar suas receitas, e através disso
ganhar notoriedade dentro da plataforma com sua pontuagéo de interagdo, o aplicativo também
oferece opgédo de delivery de produtos vegetarianos para facilitar a mudanga dos habitos
alimentares do usuario.

3.1. Desenvolvimento do conceito

Pretendemos atrair o publico com um sistema de recompensa através de uma loégica que esta
diretamente ligado a nivel e missées, a fim de induzir o retorno do usuario ao aplicativo.

Em todas as receitas disponiveis no aplicativo, tera um botdo questionando o usuario se fez a
receita, onde o mesmo teria de tirar uma foto que passaria por uma validagdo do Google Photos
APl e publicado na comunidade para fins de moderagado futura e a cada uma dessas receitas,
ganharia um ponto de experiéncia.

Ao juntar os pontos de experiéncia, aumentaria de level e conquistaria um cupom de desconto para
usar no N0Sso e-commerce.

Tomando exemplo a ferramenta que nosso aplicativo tera, na aba de RECEITAS, o usuario tera um
botao informara se fez a receita e tera que tirar uma foto onde utilizaremos o Google Photos API
para filtrar o upload das imagens. Assim, ao confirmar que o usuario realizou a receita, teremos em
base de banco os indices dos nutrientes da mesma que sera armazenada e retornaremos no pefrfil
pontos de experiéncia que sera usado na nossa LOJA e também assim tendo o controle sobre sua
dieta e nutrientes.

3.2. Desenvolvimento do Front-End

Utilizando JavaScript como linguagem e os mais potentes frameworks disponiveis no mercado,
optamos pelo React, framework disponibilizado pelo Facebook.

Programando em React, temos a capacidade de transcrevé-lo para React Native por terem a
mesma sintaxe e serem integradas, fazendo com que temos o controle de um mesmo codigo para
Android e iOS, onde apenas a publicagao do app necessita de um ambiente Apple. E com poucas
alteracbes para versao web, podemos aprimorar a experiéncia cobrindo todas as plataformas para
0s usuarios, assim sendo totalmente performatica.

Utilizaremos também para componentizagdo a biblioteca de componentes Material Ul, e também
um framework para abstracdo do CSS Tailwind.

35
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Informagao da FAM — CATI

CENTRO UNIVERSITARIO

Figura 4 - Tela de login inicial
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3.3. Desenvolvimento do Back-End

Utilizaremos como base para o backend a criagdo de uma APl REST em conjunto com o
framework NextJS e ORM Prisma para conexdo com o banco de dados estruturado em
MongoDB.
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Figura 5 - Cluster ativo e sua Collection

MooVeganCluster

Collections
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A ORM Prisma nos permite uma estruturagao do banco de dados a facil controle direto do codigo,
com um simples comando no compilador. O MongoDB conta com sua estruturagao nao relacional,
onde se tem as Collections.

Figura 6 - Estruturagdo do banco na ORM.

Figura 7 - Bibliotecas utilizadas no projeto.
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Figura 8 - CRUD POST.

5. Cédigo fonte
Nossa aplicagdo se encontra disponivel para consulta no repositério de dominio:
https://github.com/gagno/moovegan
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RESUMO

O projeto é pensado no setor de seguranga e tecnologia, o protétipo de um carrinho que pode vir
auxiliar o combate a incéndios em locais de dificil acesso, com isso pode-se diminuir o tempo de
resposta ao apagar o fogo, assim evitando maiores acidentes. O projeto tem a finalidade de auxiliar
em casos de incéndio, visto que medidas de combate sdo sempre necessarias, diminuindo as
dificuldades e limitacbes em momentos de muita necessidade. O protétipo do robd tem como sua
esséncia sempre preservar a vida humana, tanto das vitimas e dos bombeiros operantes, sendo
controlado a distancia, liberando espago para os bombeiros conseguirem entrar. Ao longo do
trabalho séo avaliados algoritmos, desempenho e usabilidade do software do robd. A prioridade
consiste em analisar a desenvoltura e funcionalidade do hardware e software do robd.

Palavras Chave: Robd-Arduino; Robé Bombeiro; Rob6é de combate a incéndio.

1. Introducao

Com pouco conhecimento sobre tecnologia no Brasil, vem a necessidade de exportar de outros
paises mais desenvolvidos essas tecnologiasque n&o estdo presentes por aqui, ainda mais robds.
Com isso o prototipo, foi desenvolvido para que possa auxiliar o corpo de bombeiros a conter
incéndios onde a limitacdo humana nao permite acesso, como locais com muitos destrogos, alta
temperatura, fumacga excessiva e ambientes toxicos.

O projeto consiste em uma ideia de um protoétipo que pode ser utilizado para projetos maiores, a
ideia da empresa € influenciar o convivio e o dia a dia dos usuarios de forma positiva, auxiliando
em possiveis situagdes que contenham chamas do tipo (A) que podem ser contidas com agua
pressurizada, possivelmente neutralizando os danos ocasionados pelas chamas. O robé em seu
estado final tem o controle absoluto e é apelidado como um mini tanque, pois pode ser conectado a
um hidrante ou até mesmo um caminhdo de bombeiro, dispara uma quantidade grande de agua
que pode neutralizar e acabar com os focos de incéndio. O protétipo do robdé tem como objetivo
testar o funcionamento de forma simples epratica, com intuito de melhorar a experiéncia com testes
praticos [1].

2. Metodologia

O prototipo nasceu dentro na discipplina de Internet das Coisas (loT), empregou-se o
conhecimento passado em sala de aula para idealizar e construir o protétipo de um robé que tem
como objetivo auxiliar bombeiros em uma situagéo defoco de incéndio de dificil acesso. Segue a
imagem do robd na figura 1:
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Figura 1: Foto do robé montado

A plataforma Arduino é a base do desenvolvimento da parte eletrénica e mecanica do protétipo, a
linguagem C foi escolhida para ser desenvolvimento do da comunicacao entre software e hardware
do projeto.

Utilizaram-se as linguagens de marcagéo: HTMLe a linguagem de estilos CSS, que sera utilizado no
momento para controlar o protétipo do robd (futuramente sera desenvolvido um aplicativo exclusivo
para o robd). O site & exclusivamente para Android e Windows, com grandes possibilidades de
expansao para sistemas I0OS e MacOS. (Futuramente pode ser desenvolvido em diversas
linguagens orientadas a objetos).

Na figura 1 é apresenta-se o codigo Arduino e desenvolvimento em linguagem c:

Figura 2: codigo do arduino (linguagem c)
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A fim de haver uma distribuicdo coerente de tarefas para o desenvolvimento da aplicagdo, foi
disponibilizado a cada desenvolvedor ferramentas de programagédo para o avango metodico de
forma analoga ao longo do processo de elaboragdo. Investindo em alguns métodos de
programacéao foi distribuido as partes de cada funcionalidade do aplicativo de acordo com a
estrutura e a necessidade a ser atendida entre a equipe.

Segue a figura 2, com a imagem do codigo desenvolvido em HTML & CSS:

Figura 3: html e css do site do robd

1t-"TE~edge" >
="viewport™ width=device-width, initial-scale=1.8">
"stylesheet™ hr tyle.css™>
“preconnect™ hr : ogleapis.com™>
“preconnect™ ttps:/ LS fic.com" cros gin>
2family-Source+Sans+Pro:wght@3eeddisplay-swap” rel-"stylesheet”>

<center>
<hi>
ROBO BOMBEIRO
</hl>
</center>
eaders

d=-"frente">&¥129

d="esquerda”>&#

id="direita”>&s#
id-"aciona"»o</

id-"tras" >&#

Na disciplina de Engenharia de Software empregou-se o conhecimento passado em sala de aula
para desenvolver as tabelas e relatérios de caso de uso para solucionar e acabar com o0s
problemas.

Materiais utilizados para construcao do robd:

1x Carrinho com chassi com 4x motores.1x Mini Bomba de agua.

1x Clips bateria.1x Bateria.

1x Pote de plastico.1x Camera VGA.

2x SERVOS.

1x Placa Wifi(ESP8266).1x Protoboard.

2x Leds.

1xBuser [2].

Pecas do chassi do robo:

Na figura 3 € apresentada a lista de componentes do robd.
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Figura 4: chassi do robd

Softwares utilizados: Arduino Integrated Development Environment € uma aplicagéo de plataforma
cruzada, escrita em fungdes de C e C ++. E usado para escrever e fazer upload de programas em
placas compativeis com Arduino,mas também, com a ajuda de nucleos de terceiros, outras placas
de desenvolvimento de fornecedores [3].
O software foi desenvolvido através do Arduino IDE 1.8.19 (Linguagem de

Programagéo C),(Linguagens de Marcagdo HTML5 e CSS4).

3. Desenvolvimento

Para o controle do robd, desenvolveu se, um site com comandos simples (direita, esquerda,frente,
traz e o botao de disparo de agua).

O site foi desenvolvido apenas com HTML, pois ndo passa de um teste feito para testar a
funcionalidade (futuramente sera desenvolvido um aplicativo em JAVA), como foi citado.

O site feito apenas para testes e ver se as mecanicas do rob6 funcionariam, foi elaborado com o
pensamento de praticidade, por isso ele conta apenas com comandos basicos do robd, ndo tendo
muita poluicdo visual tendo em vista que quanto menos mecanicas tem, mais foco o operador vai
ter, e assim podendo obter melhores resultados, conforme mostra a figura 4 a seguir:
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Figura 2: Home do site (em desenvolvimento).

ROBO BOMBEIRO

Utilizamos a Placa Wifi (ESP8266) conforme é mostrado na figura 5 [4]:

Figura 3: placa wifi para controlar o rob6
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Utilizamos a placa wifi esp8266, para controlaro robd, embutido nele um carrinho com 4 rodase 4
motores.

Para armazenamento da agua optamos por momento armazenar ela em um pote comum de
plastico, pois como é um protétipo ele ndo passara por testes extremos de calor, onde poderia ser
danificado.

Os problemas e solugdes foram estudados parao desenvolvimento do robd, alguns temas bem
discutidos foram baseados sobre os problemas de seguranga e agilidade, conforme a tabela 1 &
mostrada:
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Tabela 1:
oo rovems
O problema de: Falta de seguranca durante as ocorréncias.
Afeta: As vitimas, o corpo de bombeiros e area do incidente.
O impacto negativo é o seguinte: A demora em atender as ocorréncias e conter as chamas, assim

colocando mais vidas em perigo.

Uma solucio bem sucedida seria: Automatizar atendimento, garantindo maior agilidade e menos
riscos aos envolvidos nas ocorréncias.

Equipe TheRolb

O nosso protoétipo tem como principal objetivo o alcance governamental, pois ele esta relacionado
com a seguranga dos cidadaos e os corpos de bombeiro, conformemostra a tabela 2 abaixo:

Tabela 2:
Para: Governo Municipal e Estadual.
Que: Evitar o alastramento do fogo, combatendo o incéndio com mais
agilidade.
The Rolb: E um protétipo de robd que pode servir para futuros combates a
incéndios.
Oferece: Seguranca aos corpos de bombeiros e aos envolvidos no incidente,

prevenindo que surjam mais vitimas.
Equipe TheRolb

Para montagem do robd foram utilizados todos os componentes listados, sem nenhuma restricao
ou limitagbes feitas pelas pegas, segue imagem do robé montado na figura 7:
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Figura 4: robd montado

Conforme o desenvolvimento do robé, foifeito um levantamento dos recursos que seriam feitos,
com isso foi elaborado as especificagdes [5].

Especificagao de caso de uso: Auxiliar emincéndios

Breve descrigao: O usuario pressiona o botdo “apagar fogo” e com essa agédo o robd recebe
informacgdes e liga a bomba de agua.

Fluxo Basico de Eventos:

1. Usudrio pressiona botio “Apagar fogo™.
2. Robb recebe informacgdo pela placa WiFi eliga o motor da bomba e realiza a ag@o.

Fluxo alternatives 1: Usuario ndo consegue ativar o botdo de apagar, no passo 2 do fluxo orobd ndo
consegue receber informagdes pela placa WIFI e nem ligar o motor e bomba.

1. Sistema avisa: Usuario ndo consegue ativar o botdo de apagar fogo, sistema ndo consegue coletar as
informagdes daplaca Wifi e nem se conectar para ativaro motor e a bomba para realizar a agao.
2. Fluxo retorna ao passo 2 do fluxoBasico.

Especificacdo de caso de uso: Acesso a locaiscom alta temperatura.
Breve descricdo: O usuario utiliza o celularpara controlar o robé em locais que osbombeiros nao
conseguiriam chegar.

Fluxo Basico de Eventos:

1. Se conectar ao Robd e controlar adirecao.
2. Usuario utiliza o celular e se conecta através de um aplicativo, pressiona botdes (direita, esquerda, cima e
baixo) para movimentar o rob0 a locais de dificil acesso.
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Fluxo alternativos 1:

1. Nao € possivel se conectar ao Robd

2. Sistema Avisa: Nao ¢ possivel se conectarao Robd.

3. Fluxo retorna ao passo 2 do fluxo Basico.

Especificagdo de caso de uso: Reconhecimento do Local.

Breve descricdo: Usuario utiliza o aplicativopara controlar o robd, e nesse aplicativo, ird fornecer imagens
diretas da frente do robo (uma camera acoplada).

Fluxo Basico de Eventos:

1. Usuario utiliza o celular para se conectar com o rob0o, e utilizando o aplicativo parareceber as imagens.
O robd se conecta via placa WiFi,fornecendo sinal para se conectar, recebendo imagens do local através do
Robo.

Fluxos Alternativos 1:

1. O Robo ndo reconhece camera e por isso ndo envia imagens para aplicativo(camera fisica com defeito ou
queimada).

2. Sistema Avisa: O usuario ndo conseguese conectar ao robo € nem receber imagens.

O Fluxo retorna ao passo 2 do fluxo basico.

4. Consideracoes finais

O presente projeto teve como finalidade a solugdo de um problema de seguranga e limitagbes
humanas, como exposto nodesenvolvido ao longo das dissertagbes. Mostrando que a dificuldade
que os bombeiros enfrentam todos os dias, com falta de equipamentos mais sofisticados (robds de
ultimageragéao), afeta a evolugéo brasileira em questdes de seguranga e qualidade de vida. A ma
administragéo decorre do desaproveitamentode conhecimento e por falta de estratégias, o projeto
teve como principal foco a facilitagdodesta gestao. Utilizando as capacitagdes do atual semestre
com as ministragdes sobre Engenharia de Software, Internet das Coisas (loT) e Programacgao
Orientada a Objetos. Todosesses recursos foram usados com sucesso paraa conclusao qualitativa
e entrega do programa (Arduino) e o robd. Agora, temos por certo que oprojeto do robé bombeiro
foi um sucesso, e serautilizado para projetos maiores. Por fim, ao longodo tempo sera avaliada o
desempenho eatualizagbes futuras podem ocorrer, haja vista que a todo momento ha o incremento
de novas tecnologias, existe a possibilidade de novas aplica¢gdes e melhorias que ajude ainda mais
o projeto
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REDE SOCIAL DIRECIONADA PARA O PRIMEIRO
EMPREGO - XEMPREGOS
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RESUMO

O primeiro emprego sempre foi um grande dilema para o jovem, pois nota-se que eles enfrentam
certas dificuldades entrar no mercado de trabalho e colocar em pratica aquilo que foi aprendido em
seu periodo estudantil. Sendo assim, o projeto em questao tem por objetivo fornecer aos usuarios
uma plataforma voltada para vagas de estagio ou primeiro emprego. Devido a necessidade de
mercado e caréncia de ferramentas para tal, essa “rede social” foi planejada para intermediar a
relagdo entre candidatos que estdo buscando a primeira oportunidade no mercado de trabalho ou
estagio e empresas empregadoras que buscam preenchimento para as devidas vagas.

Palavras Chave: Redes sociais, Empregos, Primeiro emprego, Estagio, Plataforma.

1. INTRODUGAO

Ao longo da histéria observa-se que, além dos adultos, os jovens também vém enfrentando
grandes dificuldades para ingressar no mercado de trabalho, seja na busca do primeiro emprego
ou na busca do estagio. Para muitas pessoas, o0 momento mais desafiador da carreira profissional
€ 0 comego, onde deve-se ir atras de oportunidades. Segundo estudo realizado pela Mindsight
(empresa especializada em processos de gestdo de pessoas), 48% dos brasileiros acreditam que
recém formados tem mais dificuldades para ingressar no mercado de trabalho. A partir dessas
informagdes surgiu o interesse da criagdo de um projeto que ajude a todos aqueles que precisam
ingressar no mercado. [1]

O XEmpregos surgiu com base na ideia da criagao de uma rede social para pessoas que buscam
encontrar um estagio ou primeiro emprego. A plataforma visa atingir individuos que estao entrando
no mercado de trabalho pela primeira vez, bem como pré-formandos do ensino médio, pré inscritos
na faculdade, jovens aprendizes, entre outros.

O foco do XEmpregos € ajudar a facilitar e intermediar a relagéo entre empregado e empregador,
ou seja, desenvolver uma plataforma onde as empresas empregadoras entrardo para buscar perfis
de pessoas (candidatos) que estejam precisando de uma vaga de estagio ou primeiro emprego.

A ideia da criagdo de uma plataforma voltada apenas para vagas de estagio e primeiro emprego foi
devido a evidéncia de que muitos jovens tem dificuldade de encontrar oportunidades para entrar no
mercado de trabalho. Segundo a matéria do Jornal Nacional a taxa de desemprego entre os jovens
esta acima de 20% desde 2016 [2]. A partir disso, surgiu a seguinte questdo: “Qual a importancia
de criagdo de um aplicativo e um site para que facilita a vida, tanto do empregador, quanto do
jovem que precisam da primeira oportunidade para ingressar no mercado?”.

Para esse projeto foi utilizado como referéncia uma plataforma ja consolidada e muito influente
dentro das empresas e que conta com milhdes de usuarios no mundo todo, que é o LinkedIn [3].
Outra referéncia para nosso grupo é a plataforma Catho. [4]

Além do XEmpregos facilitar a comunicagéo entre empregador e funcionario, este programa visa
também disponibilizar dentro da plataforma diversos cursos profissionalizantes para melhor
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preparagado dos jovens, ja que, segundo a Veja, a falta de experiéncia é barreira para 77% dos
jovens [5]. Fora isso, esses tais cursos também sao interessantes para as empresas pois elas terdo
uma pessoa mais bem preparada para o cargo.

2. DESENVOLVIMENTO

O objetivo inicial desse trabalho € desenvolver uma plataforma para primeiro emprego ou estagio,
onde esta sendo projetado um ambiente onde o usuario se conectara com empresas que buscam
profissionais para ingressar no mercado de trabalho. Além disso, dentro da plataforma XEmpregos
sera disponibilizado cursos para aprimorar os conhecimentos dos candidatos.

Com base nesse projeto, foi utilzado como referéncia as seguintes plataformas e linguagens:

2.1. LinkediIn:

Plataforma que visa conectar profissionais de todo o mundo, focando o crescimento de suas
carreiras. Para isso, a empresa busca criar oportunidades para os colaboradores dos mais
diferentes setores. Atualmente, a empresa é considerada a maior rede profissional do mundo, com,
aproximadamente, 550 milhdes de usuarios no em 220 paises. [3]

2.2. Catho:

Plataforma brasileira de classificados de empregos que funciona como um canal entre os
candidatos que buscam novas oportunidades e as empresas consultorias de RH que buscam
candidatos. Com mais de 7 milhdes de curriculos cadastrados, sendo 4 mil curriculos por dia. [6]
Pretende-se dentro desse semestre realizar um sistema de cadastro para o canditado, sistema de
login e perfil dos usuarios.

2.3. Backend:

Ja o back-end como nome ja sugere, vem da ideia de quem esta por tras de uma aplicacéo seja
Web ou mobile. Estrutura que possibilita a operagao do sistema / banco de dados. (SOUTO, 2019)
[7]

2.4. Docker:

E uma plataforma de software que simplifica o processo de construgdo, execugdo, gerenciamento e
distribuicdo de aplicativos. Atualmente, € uma das habilidades essenciais para quem esta na arena
dos DevOps (cultura na engenharia de software que aproxima os desenvolvedores de software
(Dev) e os operadores do software / administradores do sistema (Ops)). [8];

2.5. Django:

E um framework web em Python de alto nivel que encoraja o desenvolvimento répido e design
limpo e pragmatico, separando o processo em duas fases, sendo elas, Request Phase e Response
Phase [9];

2.6. Python:

E uma linguagem de programacéo de alto nivel, com ela podemos fazer diversas coisas como:
Construgéo de sistemas Web com Django, Flask, Pyramid, etc.; Analise de dados, Inteligéncia
Artificial, Machine Learning e etc com Numpy, Pandas, Matplotlib, etc...[10;

2.7. Front end:

Front end é o responsavel por desenvolver a parte visual do um site, aquilo que conseguimos
interagir uma interface interativa. (souTo, 2019)[7]

2.8. HTMLS:

Tem como principal objetivo facilitar a manipulagdo dos elementos, possibilitando que o
desenvolvedor modifique as caracteristicas dos objetos de forma nédo invasiva, sendo assim o
usuario final enxergara isso de forma clara. Diferente das suas versdes anteriores, o HTML5
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disponibiliza ferramentas para o CSS e Javascript fazerem seus papéis da melhor forma para que
um web site ou aplicagao continue leve e functional. [11];

2.9. CSS3:

E a terceira geracdo da linguagem de marcagdo CSS (Cascading Style Sheets). Ela facilita o
trabalho do desenvolvedor definindo formatos e padrbes estéticos dentro de uma pagina da web
em um arquivo de codigos separados do HTML e/ou Javascript. [12];

2.10. .Javascript:

Utiliza uma sintaxe bastante simples, logo ele é considerado uma linguagem de programacao facil
de aprender. Javascript foi criado para implementar interatividade em paginas web, além disso, é
uma das trés principais tecnologias da World Wide Web, juntamente com HTML e CSS. [13];

2.11. Sendgrind:

E uma plataforma de entrega de email confiavel. Usamos o sendgrid para enviar emails do PIN
para confirmar a criagao de conta do usuario na plataforma do Xempregos. [14]

2.12. Heroku:

E uma PaaS (Plataforma como um servico) que permite hospedagem, configuracéo, testagem e
publicagdo de projetos virtuais na nuvem. Utilizamos essa plataforma para hospedar o nosso
projeto (Hosting/Cloud). [15].

2.13. Bootstrap:

€ uma ferramenta gratuita para desenvolvimento HTML, CSS e JavaScript, para sites e aplicagbes
web. [16]

2.14. PostgreSQL.:

€ um poderoso sistema de banco de dados objeto-relacional de codigo aberto com mais de 30
anos de desenvolvimento ativo que Ihe rendeu confiabilidade, robustez e alto desenpenho. [17]

3. METODOS

Como ja foi mencionado no artigo para o desenvolvimento dessa pagina foram utilizados, HTMLS5,
CSS3, JavaScript, Sendgrind, Python, Heroku, Bootstrap, PostgreSQL, Django e Docker. Tendo
como referéncia e inspiragdo no website e rede social, LinkedIn e Catho.

A seguir é apresentado algumas interfaces ja criadas para que o usuario possa interagir com a
plataforma, como por exemplo, cadastro, login, perfil do usuario, entre outros. Nota-se, na
sequéncia, a descricdo detalhada dos passos.

3.1. Sistema de login/cadastro.

Essa é a pagina de login/cadastro, onde o usuario tera a possiblidade de entrar em seu perfil com
seu emaill e senha, ou, se ndo houver, podera realizar um novo cadastro
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Figura 1 — Pagina inicial do site.
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3.2. Realizag¢ao do cadastro

Caso o usuario ndo tenha um cadastro ativo, ele devera clicar em cadastro, onde sera solicitado
seu email, senha, confirmacdo de sua senha e que aceite os termos de uso. Com esses dados o
usuario ira para a préxima etapa de criagcao de sua conta.

Figura 2 — Login ou criagdo de cadastro.
40
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3.3. Confirmacao de email

Neste processo sera enviado um PIN para o email que o usuario cadastrou, assim digitando
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corretamente no campo, o usuario sera direcionado para o primeiro STEP.

Figura 3 — Confirmagao do recebimento do PIN.

XEmpregos

e - J\ (I3 Ll e
Fonte: Autor préprio
3.4. Primeiro passo

Aqui o usuario ira fornecer dados pessoais tais como: Nome e Sobrenome, Numero de celular,
Data de Nascimento, Género e Endereco.

Figura 4 — Interface para o fornecimento dos dados pessoais.
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Fonte: Autor préprio

3.5. Segundo passo

Neste passo o usuario fornecera dados académicos tais como: Nivel de ensino, Curso, Inicio e
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Término e Idiomas.

Figura 5 — Fornecimento dos dados académicos.

XEmpregos

Escolaridade

Linguas

Fonte: Autor préprio
3.6. Terceiro passo

Aqui nesse passo o usuario devera fornecer preferéncias de contratagdo ex: CLT ou PJ. E também
apresentar um breve resumo e suas qualificacoes.

Figura 6 — Resumo das qualificagbes pessoais e preferéncias de contragao.

XEmpregos

R e

Fonte: Autor préprio

3.7. Perfil do usuario

Apos todos os passos serem concluidos o usuario tem acesso ao seu proéprio perfil na plataforma.

Figura 7 — Pagina do perfil pessoal do usuario.
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Jodo Pedre

Fonte: Autor préprio
3.8. Seguranga

O Django fornece uma 6tima seguranga com a utilizagado de: SQL injection, geragado de hash para
as senhas, validagbes de formularios com CSRF Token, sistema de autenticagdo de usuario,
sistema de permissoes, verificagdo de hosts habilitados para fazer requisicdes, entre outras
funcionalidadesi18] necessarias para a seguranga de uma plataforma.

Além da base de seguranga fornecida pelo Django, a plataforma conta com um sistema de PIN que
exige uma confirmagdo do usuario por e-mail. Sdo armazenados todas as tentativas de
confirmacgao e apos 3 tentativas o PIN é invalidado e um novo é gerado e enviado para evitar brute
force ou outros tipos de invasoes.

3.9. Painel de Administracao

O painel de administragéo do Django € gerado a partir das models (tabelas) presentes no projeto,
facilitando o gerenciamento das informagdes e permissdées de acesso além de registrar o log de
acoes dos administradores/moderadores.

4. CONCLUSAO

De acordo com o que foi apresentado a plataforma XEmpregos possui um layout e um processo de
cadastro de candidato de facil entendimento, usabilidade e acessibilidade. Pretende-se
desenvolver no futuro novas funcionalidades para os usuarios e para as empresas como: analise
de candidatos e gestao de vagas para as empresas, customizagbes mais avangadas do perfil para
os usuarios, feed de anuncios de vagas, servigo premium para os candidatos e interagdo entre os
usuarios na rede social que sera construida (postagens, comentarios, conexdes, etc). Tendo em
vista que o objetivo do projeto foi criar uma rede social onde emprega-se individuos que estao a
procura do primeiro emprego ou vaga de estagio, nota-se que o objetivo inicial foi atingido.
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RESUMO

O primeiro emprego sempre foi um grande dilema para o jovem, pois nota-se que eles enfrentam
certas dificuldades entrar no mercado de trabalho e colocar em pratica aquilo que foi aprendido em
seu periodo estudantil. Sendo assim, o projeto em questao tem por objetivo fornecer aos usuarios
uma plataforma voltada para vagas de estagio ou primeiro emprego. Devido a necessidade de
mercado e caréncia de ferramentas para tal, essa “rede social” foi planejada para intermediar a
relagdo entre candidatos que estdo buscando a primeira oportunidade no mercado de trabalho ou
estagio e empresas empregadoras que buscam preenchimento para as devidas vagas.

Palavras Chave: Redes sociais, Empregos, Primeiro emprego, Estagio, Plataforma.

1. Introducao

Segundo a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD), o
Brasil € o sétimo pais que mais atraiu o investimento estrangeiro no ano de 2021. [1] Devido ao fato
apontado, é importante que o brasileiro esteja consciente em relagdo ao assunto, especialmente
em tempos de crise global e nacional devido a pandemia. Uma das formas de conscientizar é
ajudar o usuario a identificar seu perfil de investidor no mercado financeiro, para que ele possa
comecar a investir o seu dinheiro.

De acordo com SE7E Invest, saber qual o seu perfil de investidor é o primeiro passo para se tornar
um futuro investidor, é levado em conta a sua tolerancia a riscos, saude financeira e suas
expectativas. [2] Diversas pessoas decidem fazer investimentos sem cogitar pensar nos riscos que
ali estdo envolvidos. [3].

2. Desenvolvimento

Nosso projeto visa ajudar as pessoas que querem investir, mas nao sabem seu perfil ou nao
sabem no que querem investir. Isso acontece devido a falta de educacgao financeira nas escolas, de
acordo com a Organizagéo para Cooperagéao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), a educagao
financeira pode ser definida como um processo pelo qual os consumidores financeiros melhoram
sua compreensao, seja ela os conceitos e/ou riscos financeiros e, por meio de estudos
desenvolvem as habilidades e a confianga para entender melhor os riscos e oportunidades
financeiras e fazer melhores escolhas, aprender onde buscar ajuda e tomar outras medidas mais
eficazes. [4]

Por que investir? Essa € uma pergunta bem frequente, principalmente para as pessoas que tem
medo de arriscar perder seu dinheiro em algum investimento. Visando o atual capitalismo, vemos
que para realizar nossos sonhos precisamos de uma grande quantidade de dinheiro para quase
tudo que vamos fazer, seja comprar o carro dos sonhos, uma casa ou fazer uma viagem para um
local de desejo. Para tudo isso € necessario ter dinheiro, e levando em conta o salario médio da
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populagdo brasileira (R$ 1.920,59 por més, de acordo com o Ministério do trabalho), ndo da para
fazer muita coisa além de pagar as contas. O levantamento mensal feito pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) o indice Nacional de Pregos ao Consumidor Amplo (IPCA) vem
crescendo a cada més. Em fevereiro de 2022 com as altas nos pregos dos combustiveis e no prego
dos alimentos, os valores acabam sendo pressionados pela guerra que estava ocorrendo entre
Russia e Ucrania. [5]
Por isso, se faz necessario investir, para o seu dinheiro render e trabalhar para vocé, de forma a
conseguir realizar seus planos e desejos.
Os autores desenvolveram um formulario no Google Forms com o intuito de ajudar na criagao de
resultados, que devem ser analisados posteriormente através de graficos. Seguem as perguntas
elaboradas no formulario:
1) Qual a sua idade?
2) Ja investiu alguma vez?

) Qual o nivel do seu conhecimento em investimento?

) Vocé se considera apto para tomada de decisdes financeiras?

) Qual o seu objetivo?

) Por quanto tempo pretende investir?

) Vocé estaria disposta a considerar novas estratégias de investimento?

) Com qual frequéncia vocé investe?
9) Qual seria o valor do seu investimento?
10) Qual a sua tolerancia a riscos?
Com base no questionario, desenvolvido pelos autores, criamos um software em forma de Quiz
para direcionar os usuarios ha possivel perfil de investidor financeiro.
Os autores, através de pesquisa bibliografica selecionaram questdes que seguem na Analise Perfil
de Investidor (API) que é o modelo nacional, ele segue a Teoria das Finangas Comportamentais.
Através dele o futuro investidor consegue descobrir as melhores oportunidades, produtos e aqueles
servicos de investimento mais apropriados ao seu perfil. Responder a API é necessario pelo fato de
estar alinhado a Comisséo de Valores Imobiliarios (CVM) 539/2013 e a Autorregulagéo Associagao
Brasileira das Entidades dos Mercados Financeiro e de Capitais (ANBIMA), isto &, se tornou
totalmente obrigatéria a toda e qualquer instituigdo financeira por uma norma. Sé que o futuro
investidor pode n&o querer responder esse questionario, sé6 que ele tem que assinar um termo de
recusa. [6]

3
4
5
6
7
8

Figura 2 - Caracteristicas de cada tipo de perfil de investidor

>
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CONSERDAVOR MODERADO AGRESSIVO
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Fonte: Guia Completo de Investidor (2018) [7]

Para dar a resposta sobre qual o perfil de investidor do usuario através do questionario de
perguntas e respostas. Foi utilizado como base estes fatores apresentados na Figura 2 -
Caracteristicas de cada tipo de perfil de investidor.

Percebe-se que de fato, diversas pessoas ndo sabem como investir e tem medo, devido a falta de
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conhecimento, além disso, a maioria € do perfil conservador, para entender melhor cada perfil,
segue uma breve explicagdo de cada um:

« Conservador: E aquele que tem medo de se expor ao risco e prefere aplicacdes seguras;

+ Moderado: E um meio termo entre os extremos; [6]

» Agressivo: A pessoa de agressivo esta em busca de rendimentos maiores e disposta a correr
riscos para que isso acontega.

3. Material e Métodos

Como mencionado anteriormente, utilizamos pesquisas bibliograficas: sites, blogs, e-books,
revistas, livros e outros, para desenvolvermos o Quiz.

No processo de desenvolvimento a equipe adotou uma metologia agil, e a escolhida foi a metologia
Scrum. Aplicou-se alguns pontos dela, foi definido para a equipe fazer Weekly Scrum, isto é,
reunides semanais para verificar o andamento do projeto na semana anterior e alinhar o que deve
ser feito na préxima semana e corrigir bugs.

Figura 1: Metologia Scrum

a4l
R U M SCRUM MASTER DAILY SCRUM

° . SPRINT
- - 1- 4 SEMANAS

PRODUCT OWNER EQUIPE

O:0O==) Q

Revisao e
Retrospectiva

Product Reunido de Sprint Trabalho
backlog planejamento  backlog terminado
das sprints

Fonte: Empresémetro Inteligéncia Digital (2020) [8]

O conceito de metologia agil gira em torno da equipe trabalhar no projeto simultaneamente no
maximo de areas de desenvolvimento possiveis, respeitando uma quantidade saudavel de
responsabilidades que cada membro do time pode ter. [9]
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Grafico 1 — Qual o nivel do seu conhecimento em investimento?

@® Baixo
® Médio
Alto

Fonte: Os autores

O que se pode analisar é que a maioria das pessoas que responderam possuem um conhecimento
baixo.

Grafico 2 — Vocé esta disposta a considerar novas estratégias de investimento?

@ Nzo, pois estou confortavel em manter
minhas estratégias.

@ N:zo, pois ja sei o suficiente.
Sim, pois pretendo expandir meu
conhecimento na area.

Fonte: Os autores

Outro fator que pode se observar é que a maioria das pessoas querem expandir seus
conhecimentos na area. Entdo a maioria das pessoas tendem a procurar cursos, videos e mais
sobre a area de investimentos.
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Grafico 3 — Qual o valor do seu investimento?

@ Menos que 25 mil
@ Até 100 mil
' Mais que 100 mi

Fonte: Os autores

Analisando o grafico percebe-se que grande parte dos entrevistados responderam que pretendem
investir menos de 25 mil reais.

Grafico 4 — Qual a sua tolerancia a riscos?

@ Alta, ndo me importo em perder.
@ Média, me incomoda perder.
Baixa, nao quero perder.

Fonte: Os autores

Através do grafico pode-se perceber que a maioria das pessoas nao querem investir muito e o fator
principal é que elas tém uma tolerancia baixa a perder o seu dinheiro, ou seja, se incomodam em
perdé-lo.

O Google Forms foi um grande aliado da equipe no processo de desenvolvimento, pois, ajudou no
embasamento do artigo e da apresentacao e pesquisa de mercado.

Foi escolhida a linguagem de programacgao C++, pelo fato de todos estarem aprendendo a mesma
linguagem no primeiro semestre do curso de ciéncia de dados.

Outro fator que ajudou na escolha dessa linguagem foi o fato dela ser o mais proximo da linguagem
Assembly que é o mais perto da linguagem de maquina, entdo o fato dessa proximidade grande
com o baixo nivel da a linguagem uma velocidade de processamento grande, tendo um
desempenho excepcional. A linguagem C possui portabilidade, ou seja, pode ser compilada em
outras arquiteturas diferentes da que foi originalmente escrita, seja ela: Linux, Windows ou Mac
OS. [3]

Como a equipe escolheu a linguagem de programagéo C++, precisava escolher alguma ferramenta
para ajudar no desenvolvimento do projeto, a IDE escolhida foi o DevC++ pelo seguinte fato,
possuir um compilador embutido, atalhos para a digitacdo do codigo, possuir um organizador de
projeto e arquivos, ser gratuita e de facil acesso, nao necessitar de um computador potente para a
utilizacao e ser simples de entender.
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4. Consideracoes Finais

Através do desenvolvimento do projeto, observamos que é notavel a falta de conhecimento solido
sobre investimentos no Brasil, devido a fatores educacionais e econdémicos, [1] contudo a atragao
do mercado estrangeiro no Brasil tera como consequéncia uma procura de novos investidores no
mercado financeiro.

Com base no desempenho do software foi possivel verificar que seu respaldo foi agradavel devido
aos inumeros feedbacks dos usuarios que se identificaram com o perfil proposto, através de uma
analise dentre das respostas percebemos que a maioria dos investidores sdo moderadores devido
a aceitabilidade dos riscos quando vinculados com o retorno financeiro.

Os autores adquiriram conhecimentos na linguagem de programagédo C++, aprenderam estruturas
swifch case, aprenderam também modularizacdo de codigos para ajudar na manutengdo e
correcao de erros. A metologia agil escolhida, auxiliou em todo o escopo do desenvolvimento, tanto
do artigo quanto no software.

Futuramente pretendemos implementar novas funcionalidades nesse software dentre elas a
vinculacdo de um banco de dados onde as informagdes do usuario estaria a disposicdo dele para
consulta com finalidade de auxiliar com sugestdes de investimentos que se enquadrem no possivel
perfl em que ele se enquadre. Para ampliar o desenvolvimento computacional pretendemos
adicionar uma interface mais amigavel e responsiva.
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RESUMO

O projeto se chama SIGIA, sigla para sistema integrado de gestdo de informagdes académicas.
Tem como objetivo ser um CRM (Customer relationship management) dedicado para instituicdes
de ensino. O site foi projetado para ser desenvolvido em moédulos, sendo o primeiro criado durante
o semestre letivo anterior e refeito neste semestre usando algumas tecnologias diferentes antes de
prosseguir com a criagdo dos demais. E assim como planejado foi alcangada a meta de
desenvolver as primeiras telas funcionais do software.

Palavras-chave: CRM, Software, Site.

1. Introducao

O SIGIA é um site do tipo CRM desenvolvido para otimizar a experiéncia de alunos, professores e
demais colaboradores de estabelecimentos de ensino, unindo diversas funcionalidades do
cotidiano dos envolvidos, com destaque para: gestdo de alunos, acesso a eventos, aulas ao vivo,
requisitos, mensalidades, negociagdo e acesso a Link externo. A diferenga esta justamente em
reunir todas as tarefas em uma unica interface, evitando multiplos logins e acessos simultaneos.
Com um design moderno e intuitivo, o software facilita o dia a dia do usuario ao fornecer
informagbes claras e objetivas. Na parte comercial do projeto, o objetivo é ser o padrdao de
qualidade para qualquer entidade de ensino, permitindo que as instituicdes foquem totalmente em
seu core business, contando com a SIGIA para gerenciar os processos de forma otimizada e
aumentar a produtividade.

2. Desenvolvimento

O projeto foi idealizado a partir de experiéncias pessoais dos membros do grupo e seus demais
colegas, além de conhecidos e amigos estudantes em outras universidades. Foram percebidas
varias insatisfacoes em relagdo aos ambientes usados para realizar os estudos de ensino remoto e
a distancia (EaD), como porexemplo o uso de uma vasta opgao de aplicativos que geralmente
nao sao integrados uns aos outros, sistemas universitarios com interfaces pouco intuitivas e/ou
com designs ultrapassados.
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Tabela 1: Declaragao do problema/produto e resumo dos recursos.

Declaragcao do Problema

Problema Falta de um softwarecapaz de suprir as necessidades dos
usuarios.

Afeta Alunos, corpo docentee secretaria.

Impacto Dificuldade para resolver problemassobre aulas e relacionados a
secretaria.

Solugao Criac3o do softwaresigia, que suprird os
problemas.

Para Alunos, corpo docentee secretaria.

O que Buscar praticidade pararesolver problemas

relacionados a faculdade.

O SIGIA E um sistema unificado, com o objetivo de otimizar a experiéncia dos
usuarios.

Oferece Integrar diversas funcionalidades do dia a dia académico, para buscar
praticidade.

Administracao dealunos Administrador poderd alocar alunos de forma mais pratica, para eles serem
incluidos de forma mais agil.

Acesso a atividades Alunos podem ter acesso as atividades e corre¢des de forma mais pratica e
eficiente.
Aulas ao vivo Professores podem ministrar aulas ao vivo para os alunos, em uma

plataforma estavel.

Assuntos de secretaria Alunos tem acesso a todos os assuntos de secretaria, sem precisar se
locomover a faculdade.

Negociagdes Alunos podem negociarsuas mensalidades em atraso pelo software.

Fonte: Os autores.

A partir disso, para confirmar hipéteses sobre as experiéncias dos docentes, além de ter sido
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considerado os diversos empecilhos tidos pelos mesmos por causa de ambientes virtuais de
aprendizagem, que foram presenciados pelos discentes, foi necessario pesquisar sobre problemas
que os professores tém lidado com tais plataformas. No momento ha varios estudos referentes a
isso, devido ao atual cenario pandémico, porém boa parte deles sdo muito recentes e ainda estao
em andamento. Apesar da dificuldade em encontrar algum estudo bem especifico, analisando as
opinides dos docentes de ensino superior no Brasil, foram encontrados alguns trabalhos com
resultados relevantes para compreendermos melhor o cenario da relagdo dos profissionais de
educacao com software para uso académico [1].

Para a aplicagdo desse projeto estd sendo usado conhecimentos adquiridos em algumas
disciplinas deste atual semestre letivo e anteriores. Como por exemplo, Tecnologias para Internet:
para desenvolver o site SIGIA, Banco de Dados: devido ao sistema proposto exigir armazenamento
de dados, Gestao de Projetos: para organizagdo dos recursos e das fungdes dos participantes do
grupo, Qualidade de Software: para planejamento do sistema e realizagao de testes, etc.

3. Materiais e Métodos

Para a criagao do site SIGIA foi decidido o uso de algumas ferramentas e ambientes por varios
motivos, tendo destaque a familiarizagdo dos integrantes do grupo com as mesmas e por nao
haver custos financeiros inicialmente. Para o desenvolvimento backend foi escolhida a linguagem
de programagdo PHP (Hypertext Preprocessor). A parte do frontend foi elaborada com as
linguagens de marcagao HTML (HyperText Markup Language) CSS (Cascading Style Sheets) e o
framework Bootstrap. O banco de dados sera implementado com MariaDB/MySQL. Alguns testes
[2][3] foramrealizados usando os dispositivos (computadores e celulares) dos membros da equipe,
nos navegadores mais usados atualmente, por exemplo, Google Chrome, Mozilla Firefox e
Microsoft Edge [4].

Tabela 2: Requisitos ndo-funcionais

NF 001 O sistema devera ser Requisito de performance
desenvolvido na linguagem PHP
para a parte de Back-end

NF 002 o sistema devera ser = Requisito de performance
desenvolvido na  Linguagem
HTML E CSS e o framework

Bootstrap

NF 003 O banco de dados utilizado no Requisito de performance
sistema sera o MYSQL/Maria
DB

NF 004 Sistema devera ser acessivel por Requisito de suporte

meio de navegadores tais como
Google Chrome, Mozila Firefox e

Microsoft Edge
NF 005 O sistema deve possuir niveis de Requisito de suporte
acesso para diferenciar usudrios
NF 006 O sistema deverd ser omais pratico Requisito de interface
possivel
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NF 007 No inicio o sistema devera ser Requisito de suporte
exclusivo e de acesso a todos aos
alunos da CAM  (Centro
Universitario das Américas)

Fonte: Os autores.

Tabela 3: Plano de testes

Plano de testes

Tipo de teste Nao-Funcional

Subtipo de teste Performance

Objetivo do teste Verificar se as linguagens condizemcom as listadas nos
requisitos ndo-funcionais

Requisitos que motivaram o teste NF001/ NF002/ NF003

Técnicas para a execucao do teste Verificar se as linguagens usadas no front-end,

back-end e banco de dados, condizem com as
descritas nos requisitos ndo- funcionais (requisito de

performance)
| |
Tipo de teste Nao-Funcional
Subtipo de teste Suporte
Objetivo do teste Verificar a acessibilidade do software em
navegadores
Requisitos que motivaram o teste NF004
Técnicas para a execucao do teste Verificar se € acessivel por meio de navegadores
. ]
Tipo de teste Nao-Funcional
Subtipo de teste Suporte
Objetivo do teste Verificar os niveis de acesso aos perfis do site
Requisitos que motivaram o teste NFO005
Técnicas para a execucao do teste Verificar se o sistema tem niveis de acesso para

diferenciar os usuarios

Tipo de teste Nao-Funcional

Subtipo de teste Interface

Objetivo do teste Verificar a praticidade de uso do software
Requisitos que motivaram o teste NF006

Técnicas para a execugao do teste Verificar a facilidade de navegagio pelo site;

verificar se as telassdo de simples uso; verificar se as
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escritas estao corretas

Tipo de teste Nao-Funcional

Subtipo de teste Suporte

Objetivo do teste Verificar se os usuarios condizem com a institui¢ao
de ensino

Requisitos que motivaram o teste NFO007

Técnicas para a execucio do teste Verificar se todos os usuarios fazem parte do corpo

discente e docente da CAM; verificar quais usuarios
podem fazer alteragdes nos perfis de usuarios

Fonte: Os autores.

O site foi projetado em varios médulos, sendo eles respectivamente chamados de: Administragao,
Financeiro, Aulas, Tarefas, Comunidade e Eleigées. Algumas partes do sistema foram planejadas
antes de iniciar o desenvolvimento, outras foram sendo projetadas conforme o andamento do
trabalho. O frontend foi desenvolvido praticamente em paralelo com o backend. A criacdo do
sistema foi feita em partes que gradualmente foram integradas umas as outras. Comegando pelas
telas funcionais de “Login”, “Cadastro de aluno” e “Listar alunos”. A partir dai o site ja pode ser
hospedado para a realizacdo de testes. Conforme mais partes em funcionamento ficam prontas
elas sdo testadas para dar continuidade no desenvolvimento do projeto. Em seguida foi
programado o botao “Editar Cadastro” na tela de cadastro e um pop- up para notificagdes. Foi
verificado e corrigido alguns bugs. Depois, a primeira API (Application Programming Interface) foi
adicionada ao site e esta conectada a um sistema de CRM (Customer Relationship Management)
que fara o gerenciamento dos requerimentos. A tela de requerimentos foi finalizada.
Posteriormente uma segunda API foi integrada, para consultar CEP (Cdodigo de Enderegamento
Postal), para autocompletar o enderego na aba de cadastro de aluno. Conforme algumas abas do
site sao finalizadas, outras sao desenhadas em sequéncia. Uma tela de “Configurar identidade” foi
criada para as diferentes instituicdes de ensino que forem usar o sistema, possa personaliza-lo
com a logo, nome e cores da faculdade. Tela de inclusdo e visualizagao de cursos programada e
funcional.

Tabela 4: Requisitos funcionais

Requisitos Funcionais Breve Descrig¢ao

Cadastrar Alunos Realizar Cadastro do Aluno dentro do sistema
Editar Alunos Editar dados do aluno dentro do sistema
Cadastrar Cursos Cadastrar cursos para o sistema
Editar Cursos Editar dados sobre algum curso presente no sistema
Cadastrar disciplinas Atribuir um curso a disciplina e cadastrar no sistema
Editar Disciplinas Editar dados sobre a disciplina no sistema
Cadastrar Professores Cadastrar um professor ao sistema, atribuindo a ele
uma disciplina/curso
Editar Professores Editar qualquer dado sobre o professor no sistema
Adicionar Requerimentos Adicionar Requerimentos ao site
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Editar Requerimentos

Adicionar Tarefas

Editar Tarefas

Aplicar notas

Cadastrar Alunos
Editar Alunos
Cadastrar Cursos
Editar Cursos
Cadastrar disciplinas
Editar Disciplinas

Cadastrar Professores

Editar Professores
Adicionar Requerimentos

Editar Requerimentos

Adicionar Tarefas

Editar Tarefas

Aplicar notas

Editar Notas
Adicionar Aulasgravadas
Editar aulas

Adicionar Conteudo

Editar Conteudo

CENTRO UNIVERSITARIO

Editar dados sobre requerimentos presente no
sistema

Adicionar tarefas e disponibilizar para os alunos no
sistema

Editar dados sobre a tarefa seja, validade, nota, etc

Relacionar Nota algum aluno presente no sistema,
seja de media

Realizar Cadastro do Aluno dentro do sistema
Editar dados do aluno dentro do sistema

Cadastrar cursos para o sistema

Editar dados sobre algum curso presente no sistema
Atribuir um curso a disciplina e cadastrar no sistema
Editar dados sobre a disciplina no sistema

Cadastrar um professor ao sistema, atribuindo a ele
uma disciplina/curso

Editar qualquer dado sobre o professor no sistema
Adicionar Requerimentos ao site

Editar dados sobre requerimentos presente no
sistema

Adicionar tarefas e disponibilizar para os alunos no
sistema

Editar dados sobre a tarefa seja, validade, nota, etc
Relacionar Nota algum aluno presente no

sistema, seja de media ou de alguma tarefa

Editar notas de alunospresentes no sistema

Meétodo de enviar aulasgravadas para o sistema

Editar algum dado sobreaulas gravadas no sistema

Adicionar qualquer material de estudo ao sistema, seja
PDF, Livro, etc

Editar os conteudos cadastrados no sistema

Fonte: Os autores.

Devido a um membro do grupo ter saido meses depois do inicio do projeto, foi necessario
reestruturar a organizagéo das atividades e principalmente na metodologia do desenvolvimento do
back-end, que desde entdo tem sido reescrito o codigo para melhor legibilidade, escalabilidade e
etc. Pelas mesmas razdes também foi decidido mudar o paradigma de programacgao estruturada

para orientada a objetos.
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4. Consideracoes Finais

Com o inicio da criagao do site ja foi atingida a meta de elaborar uma interface amigavel, simples,
limpa e customizada. Também foram cumpridos os objetivos do planejamento das ferramentas
usadas e metodologias de desenvolvimento.

Apesar de o grupo ter sofrido alteragdes como saidas e entradas de novos membros, o que
impactou no desenvolvimento do projeto. Tudo foi lidado da melhor forma possivel, sendo esses
contratempos contornados pela organizagao da equipe.
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RESUMO

Neste artigo é discutido o desenvolvimento de software para um cardapio digital para restaurantes
acessivel via QR code, que apresentara ao cliente o cardapio do restaurante on-line. Desse modo,
através do software cliente do restaurante podera escolher os produtos que desejar e realizar o
pagamento em um soO aplicativo web. Ainda possibilitando a integragdo com a cozinha do
restaurante para organizar os pedidos realizados e integracdo com o caixa para checkout. Ao
finalizar os pedidos sera totalizado os gastos, gerando a conta a ser paga pelos clientes.

Palavras-Chave: Cardapio digital; Restaurante; Autoatendimento.

1. Introducao

O cardapio digital € uma tecnologia que pode ser aplicada em restaurantes para facilitar a gestéao
de pedidos e diminuir o tempo de espera por atendimento. A Galunion, consultoria especializada no
segmento de Food Service, apurou os conceitos que os clientes consomem hoje, 55% dos ouvidos
preferem pequenos restaurantes préoximos da residéncia, enquanto 46% preferem espacos que
tenham outros entretenimentos, 35% optam por restaurantes servidos por robés ou com uso de
tecnologia, enquanto 33% visam restaurantes, dentro de estabelecimentos comerciais cujo foco
nao é alimentagao[1]. O uso da tecnologia em restaurantes tende a ter melhorias no atendimento
além de ser chamativo para os clientes, porém alguns desses meios tecnoldgicos podem ser de
alto custo para os donos de estabelecimentos.

Este projeto desenvolveu um cardapio digital para restaurantes, acessado através de QR Code
para o autoatendimento dos clientes, mostrando as opgdes do cardapio, quantidade de cada
produto escolhido e formas de pagamento. Desta forma o cliente pode realizar seus pedidos de
maneira mais rapida, diminuindo assim o tempo de atendimento.

O cardapio € integrado a uma aplicagdo onde o pedido sera encaminhado para a cozinha,
favorecendo o controle de quais pratos devem ser preparados primeiro de acordo com a ordem de
chegada de cada pedido, o que proporciona rapidez no preparo e melhor organizagao e também ha
a integracdo com uma aplicagdo para levantamento de dados de pagamento dos usuarios,
mostrando o valor e a forma de pagamento.

O projeto do Autoatendimento em restaurantes e lanchonetes visa promover melhorias no
atendimento ao cliente facilitando e agilizando na hora de realizar um pedido, além de redugbes de
custos operacionais.

O sistema visa promover maiores alcances de publico, uma vez que o cliente pode fazer a escolha
de seus pratos sem precisar ser atendido em um balcdo de atendimento ou aguardar a
disponibilidade de um gar¢com. Isso também ira auxiliar quando o local estiver com uma demanda
grande de pessoas para serem atendidas e servidas, trazendo assim maior visibilidade e
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lucratividade para a empresa que aderir ao autoatendimento.

Conforme o Procon, Programa de Protegdo e Defesa do Consumidor, € de extrema importancia
mencionar os direitos dos consumidores para melhorar a satisfagdo do cliente ao frequentar um
restaurante. Sdo 10 direitos basicos do consumidor, entre eles esta que o consumidor pode desistir
do pedido sem a necessidade de pagar por ele, se considerar que esta demorando demais. Outro
direito € que o pagamento da taxa de servigo € opcional. Caso se sinta mal atendido, o pedido
tenha demorado em chegar ou tenha vindo errado, o cliente pode se negar a pagar a taxa [2].

2. Metodologia aplicada

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas as seguintes tecnologias: banco de dados nao
relacional Firebase, banco de dados relacional MySQL, framework Flutter e tecnologias web
(HTML, CSS e javaScript) para a geragao das paginas.

O cardapio para o cliente foi desenvolvido utilizando a linguagem Flutter, com integragédo do
Firebase como banco de dados.

Flutter € um framework de interface de plataformas (cross-platform) para se escrever apps Android,
IOS, Desktop e rodar com uma performance nativa [3]. A linguagem padrao do Flutter é o Dart,
uma linguagem desenvolvida pelo Google que foi construida desde o inicio pensando em um
desenvolvimento rapido e multiplataformas, com o objetivo de dar suporte a desenvolvedores tanto
para Android quanto I0S.

A plataforma Firebase foi criada para que o rendimento dos aplicativos para dispositivos moveis
(apps) aumente, por meio da execugao de diferentes tipos de funcionalidades [4]. Ela gera
diferentes beneficios que permitem desenvolver de uma forma agil e efetiva o seu negécio.

Em busca de meios mais rapidos e mais leves para o desenvolvimento das aplicacbes para os
funcionarios dos restaurantes, e por se tratar de uma aplicacdo web, a interface foi desenvolvida na
linguaguem HTML, com complementos em CSS e JavaScript e a inclusdo do banco de dados
MySQL.

3. Modelos de autoatendimento

Autoatendimento é um sistema de suporte ao cliente que busca dar mais autonomia, rapidez e
eficiéncia no uso de servicos de determinada empresa. Entender o que é autoatendimento tem se
tornado uma estratégia indispensavel para as empresas, visando mais otimizacdo das operagdes
de relacionamento, o aumento da produtividade e a promogao de experiéncias positivas junto aos
clientes.

Os pontos de autoatendimento tem sido um grande facilitador para atendimento ao publico em
diversos lugares. Nos restaurantes existem alguns meios onde o cliente tem acesso ao cardapio,
diversificados modos de realizar o seu pedido e ser atendido.

O Totem de autoatendimento tem sido um recurso utilizado em grandes redes de fast food.A
ferramenta dispde uma grande tela que apresenta aos clientes todos os pratos oferecidos pelo
estabelecimento, o cliente pode escolher quais deseja, em seguida finalizar o pedido utilizando
como método de pagamento o cartdo de crédito ou débito. Segundo pesquisas da Schalter [5], um
totem consegue atender até quatro vezes mais clientes que um caixa comum.

Este terminal de autoatendimento que deveria ter como objetivo diminuir filas em restaurantes,
muitas vezes nao cumpre o seu objetivo por problemas diversos, como, por exemplo, interface
pouco intuitiva ao usuario, falhas de comunicagéo do sistema e até mesmo o touch screen falhar
durante a realizagéo de algum pedido, os problemas que necessitam de reparo fisico do ponto de
atendimento nem sempre sdo atendidos com urgéncia, devido a necessidade de um técnico ao
local para verificar e consertar a falha.

E comum em alguns restaurantes o uso de comandas em forma de cartdo, onde os pedidos
realizados séo adicionados a um cddigo de barras presente neste cartdo. O cliente, ao final do seu
pedido, leva este cartdo até o caixa, o cartdo apresenta cada pedido registrado para que seja
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efetuado o pagamento. Entretanto, podem haver filas no momento do pagamento ou até mesmo,
se o local estiver com uma grande demanda de clientes, pode haver falta das comandas para
seguir com o atendimento.

Um outro meio de auto atendimento também utilizado sao etiquetas de QR code nas mesas onde o
cliente pode utilizar o seu celular para visualizar o cardapio. Apesar dessa facilidade ainda é
necessario a disposicado do atendimento de um gargom para a anotagao dos pedidos dos clientes,
sendo de forma semelhante a antiga com os cardapios de mesa.

O QR Code é uma espécie de codigo de barras de duas dimensdes capaz de armazenar muito
mais informagdes do que as etiquetas de produtos que vemos em lojas e supermercados. O QR
code foi desenvolvido em 1994 pela empresa Denso (fabricante mundial de componentes
automotivos) [6]. O objetivo desse simbolo era para o controle de pegas automotivas fabricadas.
Atualmente o QR code, € utilizado de maneira ampla em diversos lugares todos os dias, como por
exemplo, realizacdo de pagamentos, liberacdo de catracas em transportes publicos e transacdes
bancarias, entre outros.

4 Desenvolvimento

E fato que a versatilidade dos aplicativos para celulares esta revolucionando diversos setores do
mercado. E muito comum o uso de smartphones nos dias de hoje. Desenvolver aplicagdes mobile
e webmobile focado no acesso de dispositivos moéveis é vantajoso devido a facilidade de uso e
acesso.

O desenvolvimento para plataformas moveis é focado principalmente nas plataformas Android e
IOS por conta de sua maior adog¢ao de mercado.

Os métodos e ferramentas apresentados a seguir foram fundamentais para o desenvolvimento da
apliacdo web do cardapio digital acessivel via dispositivos moveis.

4.1 Requisitos funcionais e nao funcionais

Os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema foram definidos a partir de um levantamento
em artigos académicos, estdo respresentados na tabela 1 Requisitos ndo funcionais e na tabela 2
Requisitos funcionais. [7] [8].
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Tabela 1 — Requisitos ndo funcionais
Plataforma
O sistema deve ser desenvolvido em plataforma Web/Mobile.
Linguagem
O sistema deve ser desenvolvido em linguagem Dart e framework Flutter.
Banco de dados
O sistema deve utilizar o Banco de Dados Firebase.
Usabilidade
O sistema deve ser aplicavel em aparelhos méveis via PWA (Progressive Web App).
Autenticacdo do administrador
O sistema deve solicitar autenticagédo de usuario e senha para acesso do administrador.
APls de pagamento
O sistema deve utilizar APls de pagamento conforme o solicitado pelo plano de negdcio do restaurante

(fonte: elaborado pelos autores, 2021)

Tabela 2 - Requisitos funcionais
Cadastrar Cliente
O sistema deve efetuar cadastro do cliente com dados nédo sensiveis.
Listar cardapio
O sistema deve listar o cardapio do restaurante com detalhes.

Realizar pedido
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O sistema deve permitir a inclusdo, alteracdo e a exclusdo de itens no caminho de compras.
Realizagdo do pagamento

O sistema deve permitir mais de uma forma de pagamento: via API, transferéncia PIX ou pagamento em
dinheiro.

Realizar comentario
O sistema deve permitir a realizagdo de comentario, sugestédo ou pedido detalhado, quando necessario.
Sugestao de pratos
O sistema deve sugerir os pratos do dia e/ou promogao.
Histdrico cardapio
O sistema deve permitir que o restaurante inclua, altere ou delete dados do cardapio.

(fonte: elaborado pelos autores, 2021)

4.2 Diagramas

A Figura 1 se trata do diagrama de classes, cujo intuito € demonstrar visualmente a interligacédo
das aplicagbes e funcionamento das partes internas do sistema. A estrutura banco de dados deste
software, € composta pela tabela principal de pedidos, com interacao as tabelas de telefone, mesa,
comida, bebida, usuario e tipo de pagamento, que apds serem preenchidos e concluidos pelo
utilizador, sera gerado e entregue a cozinha, uma comanda via sistema com todas as informacdes
necessarias para o preparo do pedido do cliente.
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Figura 1 - Diagrama de Classes
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(fonte: elaborado pelos autores, 2021 — Microsoft Visio)

O diagrama de caso de uso da figura 2 demonstra que o usudrio inicialmente utiliza seu
Smartphone para escanear o QR Code que estara disposto em cima da mesa, efetua o cadastro e
visualiza o cardapio e categorias podendo fazer a selegdo que desejar dos itens disponiveis,
alterar, acrescentar ou excluir do carrinho caso mude de idéia na quandade de produtos que
escolher.

Ao finalizar o pedido, sera encaminhado para a pagina de pagamento, onde o cliente pode pagar
dentro do sistema usando o seu cartdo de credito ou débito, Pix e pagamento em dinheiro e
solicitar troco. Apos concluir o pagamento, o sistema do caixa recebe a confirmagao, e a cozinha
recebe através do sistema integrado o pedido que deve ser preparado.
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Figura 2 - Diagrama de Caso de uso do pedido
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(fonte: elaborado pelos autores, 2022 — Microsoft Visio)

A representagao do sistema da cozinha na figura 3, € um diagrama de caso de uso do preparo do
pedido, onde o colaborador, que é o responsavel pela producéo dos pedidos, recebe a comanda e
pode visualizar detalhadamente o que sera necessario ser feito e entregue ao cliente ao final. Caso
o colaborador nao produza o pedido a tempo habil, o cliente podera cancelar e finalizar seu pedido,
antes de ser entregue.
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Figura 3 - Diagrama de Caso de uso do preparo do pedido
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(fonte: elaborado pelos autores, 2022 — Microsoft Visio)

4.3 Banco de dados

A tabela 3 é a visualizag&o do dicionario de dados do usuario, com a representacao dos codigos da
Identificagdo do usuario, Data registro do usuario, Nome do usuario, Data de nascimento e E-mail
do usuario, sendo uma tela necessaria para o armazenamento das informagbes do cliente no
sistema.

Tabela 3 — Dicionario de dados do usuario

Tabela - Usuario

Caodigo Campo Fisico Tipo PK FK Restrigdes
Identificagao Usuario _id Int Sim Not null
do usuario
Data registro Dt_registro Datetime Not null
do usuario
Nome do Nome Varchar(255) Not null
usuario
Data de Dt _nascimento Date Not null
nascimento
Email do email Varchar(255)
usuario

(fonte: elaborado pelos autores, 2021)

5. Por que investir em autoatendimento?
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Atualmente com a evolugao da tecnologia & possivel realizar rapidas pesquisas, fazer compras
online em poucos cliques, além de facilitar a procura por locais para lazer e boas refeigbes.

Todas as inovagdes da tecnologia tem trazido facilidades e agilidades para as pessoas.
Restaurantes que se adaptam as necessidades do publico consumidor saem a frente no mercado.
O sistema de autoatendimento tem por objetivo agilizar os pedidos nos restaurantes ao dar
autonomia aos clientes. Com isso, o tempo de espera é reduzido, diminuicdo de erros e também
entrega rapida. Atendimentos mais ageis levam a consumo em menor tempo o que faz com que
as filas no estabelecimento diminuam.

Além disso, com sistema de autoatendimento integrado em todos os setores do estabelecimento, é
possivel melhorar a gestao e o controle financeiro.

6. Prototipagem

A seguir o prototipo de uma interface intuitiva, acessivel para dispositivos Android e 10S, para que
todos que usarem o nosso aplicativo tivessem a melhor experiéncia possivel. As imagens a seguir
na figura 4 referem-se a pagina de pagamento e cardapio do sistema. E possivel visualizar um
resumo do pedido do cliente, o pre¢o de cada produto que ele comprou, o total a pagar e a forma
de pagamento aceito pelo estabelecimento.

Figura 4 - Pagina inicial do sistema e pagina de pagamento do sistema

O Nome & Lmprens O.Vn-l-l-m
R it N - Ao e -~ — V- —
3 -
- -
-~ - »
AL S "o =
L] oo ik
- L D » -~ P
 —e i —
LI LT .
[ )
o . o
-~ . - . H '
- L
.- - -

(fonte: elaborado pelos autores, 2021)

78
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Info rm agéo da FAM —_ C ATI CENTRO UNIVERSITARIO

7. Funcionalidades do software

Foi criado um exemplo de um restaurante ficticio apenas para exemplificar como ficaria a aparéncia
personalizada do aplicativo.

Inicialmente o cliente ird visualizar a tela com o numero da mesa, e os campos onde o tera que informar a
quantia de pessoas que o acompanha, juntamente de seus nomes, sendo esta uma op¢ao ndo obrigatoria. Apds
o cliente concluir as informagdes, o sistema apresenta o cardapio, com as op¢des de entradas, pratos,
sobremesas e bebidas conforme exemplo da figura 5.

Ap6s realizacdo do pedido, ¢ mostrado qual produto foi adicionado a compra, a quantidade e valor total
conforme exemplificado na figura 6.

Figura 5 - Pagina inicial do sistema e Cardapio figurativo

Prato Executivo

Pizza Pepperoni

UNICO

\\ R$ 20.00 =
w %

@

(fonte: elaborado pelos autores, 2021).
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Figura 6 - Pagina de pagamento
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(fonte: elaborado pelos autores, 2021).

Apos o cliente realizar o pedido, os funcionarios da cozinha terdo acesso ao software que contém a
relagdo de pedidos pendentes para realizar e a qual mesa pertence.

Figura 7 - login do funcionario ao sistema de pedidos

'l"

&

TURKEY IN SPACE

Funcionario : Senha: | - m

(fonte: elaborado pelos autores, 2021).
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Apos realizar o login de acesso exemplificado na figura 7, a relagdo de pedidos presentes a serem
preparados é apresentada aos funcionarios no sistema integrado e, ao término do preparo de cada
um dos pedidos, a opcao de “finalizar” esta disponivel para dar baixa no pedido concluido conforme
a figura 8.

Figura 8 - Tela de pedidos

< PEDIDOS

HISTORICO

(fonte: elaborado pelos autores, 2021).

Apbés o pagamento do cliente, o software do caixa ira receber o checkout de cada pedido
mostrando a forma de pagamento, sendo possivel visualizar qual método de pagamento utilizado
pelo cliente e o pedido realizado pelo mesmo seguindo o exemplo da figura 9.

Figura 9 - Tela de pedidos pagos

Mesaot .. 4 Mesa03 ... /
1 Sorvete de casquinha 2  Hamburguer tradicional
1 Garrafa de dgua 2  Batata média
\_’/- 2 Refrigerante médios V/.-
Mesa 02 : d Mesa 04 . d
Pt v P )
2 Hamburguer especial 1 Batata especial
1 Batata grande 1 Refrigerante grande
. Pafrigecnta et ot \'_(/'

(fonte: elaborado pelos autores, 2022).

Na tela de checkout do caixa, as comandas digitais informam quais mesas finalizaram seus
pedidos, ao clicar no botdo da seta para baixo, a comanda € maximizada detalhando o pedido do
cliente finalizado, cada item escolhido, o valor total e a forma de pagamento atribuida pelo cliente,
figura 10.
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Figura 10 - Tela de detalhes de pedidos

Mesa03 J

2 Hamburguer tradicional R$ 30,00

2 Batata média R$ 15,90
2 Refrigerante médios R$ 14,00
Subtotal R$ 59,90
Taxa de servico R$ 0,00

Descontos R$ 0,00

Pago R$ 60,00
Troco R$ 00,10
Tota R$ 59,90

Forma de pagamento Dinheiro

(/:

J

(fonte: elaborado pelos autores, 2022).

8. Psicodinamica das cores

As cores influenciam os seres humanos de diversas formas, sejam elas de maneiras fisicas ou
psicolégicas, representando também, sentimentos como alegria ou tristeza, assim como pode
também apresentar sensacgdes de calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio [9].

A cor azul é atrativa e traz tranquilidade ao observador e a cor verde traz equilibrio. No cardapio, as
cores utilizadas devem causar esse impacto ao cliente.

As cores verde claro e cinza apresentadas no software, sendo utilizadas pelos funcionarios da
cozinha e do caixa, sdo frias e limpas para melhor facilidade de leitura dos itens descritos nos
pedidos, sem maiores impactos ou incobmodo de cores fortes e quentes.

9. Resultados

O sistema de auto atendimento ndo ira substituir gargons, apenas ira auxilia-los e melhorar o
desempenho em suas tarefas. Ou seja, o gargom ira verificar o pedido realizado e entregar na
mesa correta, ndo havera mais necessidade de realizar a anotagdo dos pedidos de cada mesa
atendida. O aplicativo sendo acessado pelo celular traz mais facilidade de manutencdo em caso de
falha, devido ao suporte ter possibilidade de reparo digital.

Conforme uma matéria publicada pela Abrasel (Associagao Brasileira de Bares e Restaurantes), as
tendéncias para restaurantes e bares nos proximos anos no Brasil € aderir a tecnologias que
facilitem o atendimento ao cliente além de ser mais atrativo aos consumidores.

Segundo Rafael Mendes, fundador da SW Fest, empresa que desenvolve novas tecnologias de
cardapios e formas de pagamento, 86% das pessoas acreditam que o aplicativos para
autoatendimento podem reduz tempo de atendimento e conversao; 93% das pessoas acreditam
que pode atrair positividade, fidelidade dos clientes ao estabelecimento, aumento de vendas e
visitas aos estabelecimentos; 76% dos consumidores tomam decisdes de compra ou visita na
ultima hora. Esses numeros mostram que as vendas novas tecnologias cresceram [10].
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10. Consideracoes finais

Ao trazer autonomia para os clientes de restaurantes fazer o seu pedido, o mesmo tende a
desfrutar de mais conforto para realizar suas escolhas, sem a pressa ou necessidade de um
garcom para realiza-lo, ou seja, utilizar tecnologia como auto atendimento em restaurantes reduz
muito os erros com os clientes, pois fica a critério dele a escolha de cada produto a ser adquirido.
Com isso, a rotatividade das mesas tendem a ser mais rapidas, o que leva a um consumo em
menor tempo e que pode ocasionar um menor tempo de espera em filas.

O cardapio digital visa trazer melhorias no atendimento dos restaurantes e lanchonetes, seu
desenvolvimento propde aumentar a satisfagcdo dos clientes e aumentar a lucratividade dos
estabelecimentos, uma vez que os clientes tém interacido direta com o cardapio e autonomia para
realizar os seus pedidos.
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RESUMO

O presente artigo apresenta um projeto por intermédio de um protétipo de matricula escolar. O
objetivo do sistema € facilitar o processo de realizagdo da matricula on-line e até mesmo de
agendamento para realizagdo presencialmente. Foram pesquisados outros softwares similares
para a realizagdo do trabalho e foi utilizado no programa as linguagens Javascript e C#. E
pretendido alcangar no final do projeto um software com suporte para celulares e computadores,
capaz de realizar, matriculas de alunos em instituicbes escolares automaticamente, quanto ser
uma plataforma multifuncional, utilizando-se das informagdes do aluno ou até o agendamento para
a realizagéo da matricula presencialmente na escola se o0 mesmo preferir e para acesso integral as
diversas funcionalidades como agenda, trabalhos e arquivos, setor financeiro e até solicitagdo de
documentos.

Palavras Chave: Administragdo Escolar; Sistemas; Protétipo de Software.

1. Introducao

O projeto denominado Sistema de Matricula Escolar (SIME), tem por base pesquisar e analisar
informagdes para o desenvolvimento de um software para o ambiente escolar que abranja todas as
areas que pertengam a base deste sistema.

O trabalho futuro tera praticidade dos dados das matriculas e cadastro escolares, assim como
outras funcionalidades.

Atualmente, temos como base para a realizagéo do projeto a Escola Santa Maria !, que relata um
sistema de cadastro de matriculas extremamente demorado, muito burocratico sem suporte ou
definicdo de um processo com problemas de comunicacao entre os setores.

O objetivo para a Escola Santa Maria, mas para os demais, tem como motivagéo facilitar esse
sistema, onde o software através de informagdes e algoritmos programados com linguagens de alto
nivel, em que pode ser realizar a programacéo do trabalho que esta sendo realizado.

Servindo para definir em primeiro momento, a quantidade de vagas a partir dos dados informados
com a inscricdo, e com esses dados definir a demanda para a criagdo de salas com alunos da
mesma série/ano. Com essas informagdes, importar os dados para os setores pedagdgicos e
financeiros para analise e validacdo, para assim finalizar o processo de matricula emitindo o
contrato, a lista de material e uniforme para o aluno de acordo com a série cujo aluno se encontra.

1.1. Objetivo Geral

O projeto tem por base criar um protétipo que origina um software para facilitar a burocracia e a
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dindmica para realizacdo de matriculas escolares, para ambas as partes envolvidas no processo.
Desde a captacao do cliente até o destino final que sera a escola.

1.2. Objetivos especificos

A funcgao principal do software é definida como: adquirir informages necessarias para a matricula
do aluno; processa-las de acordo com a demanda para a inser¢do em alguma sala existente que
possua vagas disponiveis para a facilitar a analise posterior; importagdo dos dados processados
para analise dos setores financeiro e pedagdgico da escola; apos analise detalhada dos dados do
cliente, realizar a aprovagdo ou reprovagcao da matricula; caso a matricula seja aprovada,
disponibilizar o contrato, lista de material e uniforme.

No caso que a série escolhida ndo tenha o numero de vagas suficiente, os clientes interessados
serdo encaminhados para uma lista de espera, até que abra a disponibilidade, e a escola entre em
contato para retomar os processos de matricula.

2. Materiais e Métodos

Para a realizagao do projeto, realizou-se diversas pesquisas de artigos e sistemas. O projeto SIMA
elaborado envolveu pesquisas em sites, livros, trabalhos de design grafico, troca de ideias e
informagdes entre o grupo.

Realizou-se a revisdo da literatura para desenvolvimento do projeto com os livros: JavaScript
Descomplicado: Programagéao para a Web, lot e dispositivos moveis [2], Comunicagbes digitais [3]
e Java SE 7 Programagdo de Computadores - Guia pratico de Introdugédo, Orientagdo e
Desenvolvimento [4].

O Visual Studio Code (VS Code) [5], € uma Integrated Development Environment (IDE), que tem
como propdsito uma area de desenvolvimento de softwares, sendo didatico e pratico no momento
da codificagao.

A primeira fase do projeto € um sistema de matricula estudantil onde alunos ou responsaveis
possam se cadastrar ou cadastrar seus filhos ou dependentes em um banco de dados de
matriculas escolares com facil acesso para escola e cliente.

Feito a pesquisa para a realizagdo do projeto dois softwares de gerenciamento escolar, um
chamado SophiA [6] o programa SercoNet [7]. Também foram pesquisados sites de matricula
escolar de escolas privadas para base: Colégio Maximo [8] e Colégio Lourengo Castanho [9] e
Escola Santa Maria [1]. Além dos colégios privados, pesquisamos também no site da Secretaria
Escolar Digital (SED) [10] afim de achar os requisites base do governo para matriculas infantis.
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Figura. 01

Acesso ao GUIA

Conectar

= SercoNet

Fonte: Sistema SercoNet [7] utilizado pela Escola Santa Maria.

https://serconet.com.br/sistemas/esm/saf/index.php

Para o desenvolvimento foi confeccionado, o cronograma para a realizagédo do projeto visto na
tabela a seguir:

Tabela. 01

DATA ACAO
09/03 Apresentacao do P.I.
23/03 Organizagao do projeto
06/04 Revis&o do grupo do P.I.
13/04 Preparo do tépico 1 (introdugéo) do P.I.
20/04 Entrega definitiva dos grupos e introdugao
27/04 Finalizagéo dos topicos 2 (Materiais e Métodos) e 3 (Desenvolvimento)

do P.I.
04/05 Finalizagéo do topico 4 (consideragoes finais)
11/05 Entrega da versao final do artigo do P.I.
16/05 Apresentacéo para a banca

Fonte: Tabela de autoria prépria do grupo
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3. Desenvolvimento

Em sites escolares, quando pais ou responsaveis irao fazer a matricula de seus dependentes, se
deparam muitas vezes com sistemas de matriculas que s&o burocraticas e longas demais, na qual
ha necessidade de aguardar o contato do colaborador da secretaria do colégio para marcar um
horario para assim realizar a matricula presencialmente.

Segundo o grafico 01 a seguir, Recursos Tecnoldgicos Disponivel nas escolas de ensino
fundamental segundo a dependéncia administrativa no Brasil realizado em 2020, disponibilizado
pelo site oficial do governo, atualmente ja existem muitas escolas com tecnologias o suficiente para
a aquisicao de softwares de auxilio administrativo.

Gréafico. 01

Recursos Tecnologicos
Disponiveis nas escolas de
ensino fundamental segundo a
dependencia administrativa
100%

80% minter ret
60%
40%
20% I i l
056

Inter ret para uso
aministrativo

Fonte: Grafico de Recursos tecnologicos disponiveis nas escolas de ensino fundamental segundo a
dependéncia administrativa ("]

https://www.gov.br/pt-br/noticias/educacao-e-pesquisa/2021/01/educacao-basica-teve-47-3-milhoes-de-matriculas-em-2020

A fim de evitar esse processo, o projeto esta sendo desenvolvido visando agilizar os processos de
captacdo de matricula voltados para as escolas de ambos os segmentos presentes no mercado,
fazendo um sistema simples e pratico na linguagem C# e JavaScript para web.

O sistema funciona da forma descrita nas partes divididas do fluxograma abaixo:

Fluxograma parte 01

H

Iriclo
e et
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Fluxograma parte 02

[ .

Fluxograma parte 03

Fonte: Fluxograma de autoria prépria do grupo

Foi criado também o logotipo do sistema, utilizamos como base um desenho feito a mdo com as
ideias do grupo e chegamos em um dos simbolos que mais se referem a area educacional, que é a

coruja, sendo um de seus significados o conhecimento e o livro didatico, que é a base da
educacéo.

O programa usado para a criagéo da imagem foi o Adobe Photoshop.

Figura. 02

Fonte: Imagem de autoria propria do grupo

O logotipo foi colocado em anexo no protétipo do site, criado como base, que futuramente ira sofrer
algumas modificagdes, conforme o andamento projeto ao longo do tempo, onde serdo inclusas
novas fungbes. Segue a imagem projetada do site que ja criado.
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Figura. 03

Fonte: Protétipo do site criado pelo grupo.

Figura. 04

W

Reslizar Matricula Onlne

Realizar Matricula Presencial

Fonte: Protétipo do site com as informagdes basicas criado pelo grupo.

Este primeiro desenvolvimento esta sendo criado apenas para captagao de alunos, mas visando
incluir melhorias que agilizem os processos nos sistemas escolares, onde muitas vezes a demanda
se sobrepde a outras prioridades.

4. Consideracgoes finais

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um sistema de administragdo de matricula voltado para a
area de ensino, com aprimoramento do processo de matricula dos alunos.

O primeiro passo do projeto foi identificar em outros sistemas, visando diversas corregdes, no
entanto o software esta em fase de desenvolvimento.

A analise feita a partir dos estudos, possibilitou observar que o emprego adequado da informagéo,
fomenta conhecimentos essenciais para que haja o sucesso da implantagdo na organizagao
educacional em que o projeto se baseia.

Atualmente, as organizagdes possuem a consciéncia do valor da informagéo e da necessidade de
administra-la como um ativo intangivel importante para a geracao de valor para o negocio. Neste
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contexto, o SIME pode ser compreendido como um sistema que envolve tecnologia e
conhecimento, a fim de facilitar as demandas dos alunos e manter as informagbes das instituicdes
seguras.

O trabalho atualmente é um protétipo, para o futuro do projeto, sera desenvolvido um sistema de
agendamento escolar para matriculas. Se o0s responsaveis quiserem realizar uma visita
presencialmente, havera a possibilidade de agendamento.

Um sistema conjunto ao administrativo sera o de registro pedagogico, o qual ajudara os
professores com o langamento de notas e afins. Neste contexto, o protétipo do SIME pode ser
compreendido futuramente como um programa que envolve tecnologia e conhecimento que
facilitara as demandas dos alunos e mantera as informagdes das instituicdes seguras.
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ANEXOS

v | 7. N \
Rua Sermia Bta, 200 03026-030 - Part - Telelone 2292.354% - Sho Padle - 5P
CNF) S98%.78700002-21 ~ LE - herta - Manieredorn - Congregacio de Jesus

AUTORIZACAO

°

Nos da Escola Santa Mana - Congregacido de Jesus. inscrita no CNPJ sob n
59.899.781/0002-21, declaramos para os devidos fins, que AUTORIZAMOS a
utilizacdo do mome da mstituigdo no Projeto Interdisciplinar chamado Prototipo de
Sistema de Matricula Escolar (SIME) desenvolvido pelos alunos pertencentes ao curso
de Sistemas de Informacgdo da institwclo de ensino Faculdade das Américas (FAM).

Por mew deste termo, DECLARAMOS que lemos o projeto ¢ cstamos cientes das
atividades propostas em que ¢ utilizado o nome da escola para o deseavolvimento do
software.

Sdo Paulo, 09 de maio de 2022

Vs
/M l\-Qa Conain Lroren -

Irmi Eliana Dias Correa Lima
Diretora Administrativa
Escola Santa Maria - Congregacio de Jesus
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PROTOTIPO DE PLATAFORMA WEB - FOWARDESK

Jefferson Oliveira Ribeiro ("; Jodo Vitor Oliveira de Almeida ®; Orientador: Prof. Me. Ranieri
Marinho de Souza ©.
() RA 00344530; @ RA 00344390; @ RA 052663.

RESUMO

Demonstra-se através deste artigo uma ferramenta de abertura e resolugdo de problemas e
solicitagbes para a plataforma web. Flexivel no mercado de negécios, este protoétipo, como ideia
inicial, presta-se a facilitar e agilizar a integragdo das areas da empresa com a de T.| via
chamados, possibilitando que haja um controle interno através do gerenciamento e controle de
ordem e prioridades. Com ilustragdes criadas através da ferramenta Figma, o prototipo apresenta-
se com uma interface intuitiva e fluida para seus usuario e administradores.

Palavras-chave: Ferramenta de chamados; Suporte para empresas; Help desk.

1. Introducao

Uma das ferramentas mais importantes no departamento de T.l € sem duvida seu sistema de
chamados e gerenciamento.

Existem no mercado propostas semelhantes como o Atlassian©, o Faveo Helpdesk© e tantos
outros, mas com restricbes, como uma interface confusa, lentiddo e valores as vezes inacessiveis
por exemplo.

Prover aos funcionarios um sistema que permita uma facil organizagdo, acompanhamento e
resolugéo de seus chamados € o ponto principal do prototipo proposto.

Sabe-se que no cotidiano do mundo corporativo, existem varios problemas relacionados a lentidao
e complexidade em uma ferramenta de chamados. Muita informagdo acaba consumindo tempo
para entendimento levando o usuario final e até os operadores a cometerem erros, tornando assim
uma experiéncia negativa do uso da ferramenta.

A ideia desse prototipo € trazer um modelo simples e facil para auxiliar toda a organizagéo e
tratativa de protocolos e solicitagdes feitas por funcionarios das empresas parceiras.

1.1. Objetivo Geral

Tendo em vista a criagdo de um projeto que facilite de forma geral a interagédo das areas da
empresa, identificamos a oportunidade de desenvolver um sistema web que lide com questdes
relacionadas a solicitacdes que precisam de apoio e/ou resolucido da equipe de T.I.

1.2. Objetivo especifico

Funciona como uma rede de comunicacao entre as areas da empresa com a de T.l, com cuidado,
praticidade e a seguranga que todos precisam para resolver um problema.
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1.3. Contextualizagao do negécio

Pensando na resolucdo, estamos criando este prototipo para uma solugdo de gerenciamento de
chamados mais fluido, possibilitando que o usuario final obtenha sucesso em sua devolutiva com
uma comunicacdo clara e transparente, ndo sé pela plataforma, mas também em seu e-mail
cadastrado com a gente.

Para facilitar, criamos um layout onde o usuario consegue ter facilidade na abertura, tratamento e
localizagdo de todos os seus chamados, por meio do nimero de seu protocolo iniciado com ano e
més (Ex.: 202203...). Mantendo assim uma conexao proxima e profissional com o cliente.

2. Materiais e métodos

Para iniciar o protétipo, criou-se um cronograma a seguir na tabela 1:

Tabela 1 — Cronograma

25/03/2022 Inicio do projeto;

01/04/2022 Apresentacao do escopo, formagao do grupo e reconhecimento do lider;

08/04/2022 Primeira reunido para definir prioridades e responsabilidades individuais e do
grupo;

13/04/2022 Reunido para iniciacdo da escrita;

20/04/2022 Pesquisa sobre sistemas base e exemplos;

23/04/2022 Saida de alguns integrantes;

25/04/2022 Criagao das telas sistémicas presentes nas figuras 1, 2 e 3;

27/04/2022 Continuagao da criagao das telas sistémicas presentes nas figuras 3, 4 e 5;

29-30/04/2022 a Aprimoramento do artigo e projeto;
01-02/05/2022

05/05/2022 Pesquisa de campo e finalizagdo do artigo
20/05/2022 Apresentagao do projeto final.

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)

Desta forma, elaborou-se um esbogo do projeto com o intuito de visualizar seu futuro e constante
evolucgao.

Com base nas pesquisas, a melhor opgao de Banco de dados escolhida foi MySQL por se tratar de
um servidor mais conhecido, confiavel e simples. Também foram escolhidas as linguagens HTML e
CSS para o Front-end, por se tratar de uma marcagéo universal, conseguiremos fazer um site
responsivo que se adequa e se adapta a qualquer tela, usando assim da flexibilidade dita logo
acima.

Para ter uma comunicacdo mais estavel e limpa com o Front-end vamos utilizar da linguagem Java
Script, pois ela é nativamente interpretada pelos navegadores, facilitando o uso de nosso sistema.

Foi criada uma pesquisa de campo para saber mais sobre o que as pessoas tem a dizer sobre um
sistema de resolu¢do de problemas com as seguintes perguntas:

- Vocé ja trabalhou ou trabalha com algum sistema de resolugéo de problemas sistémicos?

- Sobre a area de Tecnologia, 0 que vocé acha da integragdo com outras areas e por qué?

- O que mais te incomoda em um sistema?

- Considera melhor um contato direto com a area de tecnologia e seus responsaveis para a
resolucao de problemas? Se sim, por qué?

Destas questdes teve-se uma que nao surpreendeu tanto, por se tratar de um problema constante
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em boa parte dos sistemas que a lentiddo e complexidade. 9 de 13 respostas foram reclamacodes
em relagdo a isso.

3. Desenvolvimento

O FowarDesk traz consigo total seguranga e agilidade, pensando na empresa geral como um todo
que precisa estar com a mente livre para manter sua produtividade e se superar todos os dias.
Para as empresas que querem manter sua equipe focada e agil, independentemente do tamanho,
o FowarDesk sera um sistema 100% facil de usar.

Conta com uma aparéncia simples, compacta e confortavel aos olhos, podendo editar seu préprio
perfil, organizar seus protocolos por ordem de prioridade, filtrar através do numero, data e nome do
profissional que atendeu.

Na figura 1 temos um fluxograma dos principais caminhos onde o usuario podera seguir sem
nenhum problema, mantendo sua fluidez e autonomia.

Figura 1 — Fluxograma

Acessar Digite usudrio _Entou?,  Tela inicial
¥ > —_
sistema @ senha (Perfi)
Erra?
Chigue em

“Problemas para acessar?”"

l

E enviado link de redefinicio
para email cadastrado com
vaiidade de 30 minutos

l

Redefina & senha

atraves do link
8z
gs B -
= Gus ica no
= Chamados > mais (+)
Consultar Verificar nimarno Ndio achou? 3
chamado de prolocolo i J,
l Escolher o tipe Conferir os
de solicitacéo dados
Clicar no Achoud
chamado l
l Selvare | Explicar o problema
enviar detalhadamente

Consulta da

tratativa l

Aguardar a tratativa
em até 48 horas

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)
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Na figura 2 temos a tela de acesso, onde todos os usuarios cadastrados irdo inserir seus dados
pessoais de login e senha, tendo também a opgéo de salva-los para agilidade de futuros acessos.
A partir daqui, sera possivel que o usuario prossiga para as paginas seguintes.

Clicando em “Problemas para acessar?” o usuario sera direcionado para abrir uma solicitacio via
e-mail para uma nova senha.

Figura 2 — Acesso

Acesso
Mome de usuario

Senha

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)

Na figura 3 temos o perfil do usuario, onde sera a pagina inicial padrao para todos os perfis.

Nesta pagina temos a foto de perfil com opgéo de alteragdo, nome, cargo, empresa e e-mail no
primeiro bloco, no segundo bloco temos o campo de alteragdo de senha e no terceiro bloco o
campo de preferéncias, para alteragdes de idioma, por exemplo.

Também ha o botdo para expandir o menu lateral esquerdo, os de troca de tela e o de logoff. Além
também de permitir que o usuario pesquise por palavras-chave o que deseja (Este se encontra
presente em todas as telas).
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Figura 3 — Perfil

Jefferson Ribairo
AMALISTA

FAM-Faculdade

Das Américas Alterar senha >

Preferéncias

Editar preferéncias >
Salvar

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)

Na figura 4 nds temos as mesmas especificagdes da imagem 3, porém depois do usuario clicar em
expandir no canto lateral esquerdo.

Assim que o0 menu se expande, os nhomes respectivos das opg¢des aparecem, o botdo de expandir
menu muda para uma seta e aparece o nome do sistema por completo (FowarDesk) no canto
superior ao invés da sua abreviacao (FD).

Figura 4 — Perfil expandido

FowarDesk
(<]

Perfil

Jefferson Ribeiro

15T
Chamacos A s

FAM-Faculdade
Das Américas Alterar senha >

effensznsite e b

Preferéncias

Editar preferéncias >

Salvar

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)

Quando o usuario clica no icone que se parece com um documento, temos a tela de chamados,
conforme a figura 5, essa tela apresenta todos os seus chamados e é possivel filtrar para buscar o
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chamado que procura por numero de protocolo, status atual ou até mesmo parte do assunto.

Quando o usuario clica no botdo do lado inferior direito, vamos para a proxima tela:

Figura 5 — Chamados
% Pesauise por patsvras-chave |
Meus chamados

Siltrar o

202203225 CHAMARD 1 - Resolvido

202204225 CHAMADO 2 - Pendente
202205225 CHAMADDO 3 - Em aberto
202206225 CHAMADD 4 - Resolvido

202207225 CHAMADD 5 - Pendente

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)
Depois de ter clicado no icone de “mais”, o usuario € direcionado para abrir uma nova solicitagao,
conforme se mostra na figura 6.

Nessa tela o usuario pode seguir com a nova solicitagdo conforme as instrugdes que forem
aparecendo. Tudo sera simples e autoexplicativo, ja que queremos um sistema simples, intuitivo e
de facil aprendizagem.

Figura 6 — Chamados (nova solicitagéo)

FD [0, Pesguise por petavras-chave |
e

@ Nova solicitagao

@ Solicitagdo 1 Solicitagio 2
&

Solicitagéo 3 Solicitagdo 4

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)
E para finalizar teremos a tela de F.A.Q. Conforme a figura 7.

Nessa tela o usuario podera procurar por perguntas comuns e suas respectivas respostas que
podem ser iguais ou parecidas com as que ele tem, para que possa tirar suas duvidas naquele
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momento.

No icone lateral direito também sera possivel filtrar por respostas mais procuradas, além de
também conseguir pesquisar por palavras-chave na barra de pesquisa no meio superior da tela.

Figura 7 - F.A.Q.

Filtrar “

Perguntz 1 Resposta 1

Pergunts 2 Resposta 2

Perguntz 3 Resposta 3

Pergunta 4

Ferguntz 5 Resposta 5

(FONTE: DOS AUTORES, 2022)

4. Consideracoes Finais

Esta sendo elaborado um software a partir de um protétipo, que apresentara ao usuario final suas
facilidades, agilidade no processamento de informagdes e facilidade no momento de uso.

Utilizando de uma aparéncia simples e de baixa complexidade. Para melhoria no mercado de PME
(Pequenas e Médias Empresas), tem como base a facilidade de administragao sistémica permitindo
novas adequagdes para cada cliente, sem alteracdo em outros clientes por se tratar de um sistema
flexivel.

Para trabalhos futuros, estamos considerando manter suas fungdes, utilizando de melhorias
internas e de usabilidade, a partir de sugestdes dos consultores e pesquisas de campo.
Consideramos também adequar a ferramenta para um sistema local, utilizando de endereco de IP,
para facilitar todos 0s acessos e mantendo sua caracteristica.
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RESUMO

Com o avango da tecnologia e a chegada da pandemia de 2020, muitas empresas buscaram
formas de se manter no mercado. Uma solugao foi o E-commerce, que vem crescendo cada vez
mais todos os anos em todo o mundo. O E-Stock tem como proposta auxiliar os comerciantes que
utilizam diversas plataformas de vendas simultaneamente, onde ele unificara o estoque de todas as
plataformas em um uUnico aplicativo, assim ajudando o comerciante a gerenciar e acompanhar a
atualizagcdo de quantidades de forma facil e pratica, diminuindo o trabalho do controle de
mercadoria.

Palavras Chave: E-commerce; estoque; controle de estoque; produto; vendas.

1. Introducao

No primeiro ano de pandemia o e-commerce no Brasil registrou um crescimento de 45,17% [1] em
janeiro de 2021, em comparagdo com o mesmo més do ano anterior. Usando a mesma base de
comparacéao, o faturamento do setor foi elevado a partir de 61,82% [2]. Os dados sdo do indice
MCC-ENET, desenvolvido pela Neotrust | Movimento Compre & Confie, em parceria com o Comité
de Métricas da Camara Brasileira da Economia Digital (camara-e.net).

Com esse crescimento durante a pandemia é preciso que os vendedores tenham uma grande
divulgagdo e uma grande variedade de redes onde ele possa comercializar os seus produtos para
que possam atingir mais consumidores e alcangar o sucesso de seu hegocio.

Por meio de contato informal com as pessoas que trabalham na area do e-commerce, identificamos
que é muito comum os produtos vendidos pelo mesmo comerciante serem anunciados em mais de
uma plataforma de vendas ao mesmo tempo, como o proprio site da loja, Shopee, Mercado Livre,
entre outros. Sendo assim os estoques devem ser atualizados individualmente em cada plataforma,
0 que requer mais tempo e dificulta o controle.

Diante do problema apresentado justificasse a necessidade de atendimento dessa demanda, o
objetivo especifico do aplicativo E-Stock € auxiliar os comerciantes de pequeno e médio porte a
gerenciar o estoque de seus produtos simultaneamente entre diversas plataformas de venda por
meio do aplicativo de celular.

Como objetivo geral o aplicativo pretende trazer uma interface amigavel e efetiva ao vendedor, de
facil manuseio e com uma grande variedade de recursos para auxilia-lo no controle de seu estoque
e consequentemente no desenvolvimento de seu negocio.

2. Métodos

O projeto foi desenvolvido utilizando como material e referéncia os indices fornecidos pela principal
entidade de métrica sobre o comércio online (MCC- ENET) e grandes veiculos de midia indicando
0 aumento do e-commerce nos ultimos anos, principalmente durante o periodo de pandemia no
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Brasil.

Por meio de contatos informais com pessoas que ja atuavam no e-commerce ou que ingressaram
no ramo durante o periodo de pandemia foi identificado a dificuldade e a oportunidade de atender
essa demanda no controle do estoque compartilhado entre plataformas.

3. Desenvolvimento

Para inicio do desenvolvimento do projeto foi realizado contato com os pequenos comerciantes que
possuem lojas online como unica ou alguma das op¢des para venda de seus produtos.

Apos identificada a falta de uma aplicagdo que realizasse o controle de estoque compartilhado
entre plataformas iniciou-se a analise de quais seriam os requisitos dos usuarios.

Para que fosse possivel a criagdo de um aplicativo funcional e que o mesmo alcance o que foi
proposto com a criagao dele, foi necessario o estudo e desenvolvimento de logica e algoritmos
para que saia tudo como previsto.

No desenvolvimento da aplicagao foi utilizada a linguagem Java e a IDE NetBeans para execugao
do codigo, onde foi criado um algoritmo no qual é possivel para os usuarios criarem um cadastro,
realizar o login na conta e fazer a atualizagdo dos estoques de cada loja indicada pelo mesmo,
podendo também transferir itens entre as lojas.

A aplicagao também identifica na etapa do login se a senha do usuario esta correta, impedindo
assim que ele prossiga ao acesso das ferramentas de controle de estoque caso apresente
informagdes divergentes das cadastradas.

Dentro do ambiente de controle do estoque o usuario consegue visualizar os estoques atuais de
cada loja no momento. Também é possivel realizar a atualizagdo dos estoques informando quantos
produtos novos chegaram e distribui-los entre as plataformas de vendas online, é possivel realizar
essa distribuicdo de produtos também mesmo que nao tenham novos produtos, utilizando somente
o estoque atual.

A matéria de banco de dados foi amplamente utilizada na criagdo do modelo légico e conceitual
com a ferramenta BrModelo e na construgdo do cddigo e no manuseio da ferramenta SQL
Developer, onde foram criadas as tabelas e inseridos os dados de clientes, fornecedores, depdsitos
e no final realizado a consulta no banco por meio dos comandos select’s.

Os ensinamentos de Engenharia de Software foram essenciais para que o projeto fosse
desenvolvido, utilizando o desenvolvimento agil como a metodologia XP e SCRUM foi possivel
otimizar o tempo dividindo fungdes para cada integrante do grupo. Dando prioridade para as
fungbes com maior nivel de importancia em destaque, sem gastar mais tempo do que o necessario
com partes nao tao importantes em determinados momentos.

A matéria de Programagéao Orientada a Objetos foi de grande importancia para desenvolvimento da
aplicagao, utilizando a linguagem Java e as Classes para separar e organizar o cédigo, facilitando
o desenvolvimento, escrita e leitura do mesmo.
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4. Consideracoes Finais

O projeto foi de suma importancia para o desenvolvimento dos alunos envolvidos visto que
expandimos nosso conhecimento tedrico e pratico sobre os temas, reforcando principalmente as
relacbes interdisciplinares e de como é necessario o conhecimento de diversas areas para o
desenvolvimento de um aplicativo capaz de atender as necessidades do publico alvo.

Além de atender a demanda de controle de estoque entre plataformas, ao longo do
desenvolvimento do artigo também foi identificado a possibilidade de ampliagdo a médio ou longo
prazo do aplicativo para atender também outras demandas comuns dos comerciantes, pois assim
como diversas plataformas de vendas podem dificultar no controle do estoque, elas também podem
dificultar em outros aspectos como comunicagao com os clientes e anuncios.

Com o grande aumento no numero de comércios online indicado nas pesquisas citadas ao longo
do artigo e com o contato diretamente com os comerciantes da area podemos verificar que o E-
Stock tem um grande potencial para ajudar no controle de estoque e se expandir para outras areas,
assim se tornando peca fundamental no desenvolvimento dos projetos desses pequenos e médios
comerciantes.
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4. Simulagao do Aplicativo

5. Simulagéao do Aplicativo
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6. Simulacio do Aplicativo

7. Menu do Aplicativo no NetBeans

Seja Bem-Vindo ao setor inicial do aplicativo E-Stock

Para poder uctilizar os comandos faca o cadastro

Digite 1 para fazer o cadasctro
Digite 2 para abrir o menu do estoque
Digite 3 para transferir os produtos do estogue

1

8. Login do Aplicativo no NetBeans

Bem vindo a tela de login

Para fazer login digite seu nome completo:
Marcelo

Digite sua senha:
1558

Voce foi logado com sucesso
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9. Separador de Estoque no NetBeans

Qual operacac voce dese)a fazer?
Digite 1l para enviar itens de Primeira Loja para a Segunda Loja

Digite 2 para enviar itens da Segunda Loja para a Primeira Loja

igite a quantidade de itens Que serao movidos de uma loja para a outra:

" E
O
"
»
5N

Os valores das lojas foram atualizados com sucesso!

A Primeira Loj)a agora conte= 2 itens ¢ a Segunda loja contem €

"
"
N
O
Ve
b+
»

gqual opcac voce dese)a fazer:

Digite 1l para voltar a0 setor inicial do apliactive

Digite 0 para sair do aplicativo
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RESUMO

A demanda por transportadores de carga esta se tornando cada vez mais comum por grande parte
da populagdo. Com base nisto, foi realizada uma pesquisa através de um banco de dados de
transportes de carga, a partir desta pesquisa foram obtidos os conhecimentos de logistica
utilizando o processo ETL para limpeza e transformacédo de dados, um modelo dimensional para
criagdo da tabela fato e dimensdes para manter um registro de dados histéricos em data
warehouses, além da utilizacdo de cubos para armazenamento de informagdes em abundancia.
Com o auxilio da aplicagdo das técnicas de inteligéncia no negdécio, concluiu-se que a
implementagdo de um aplicativo para custear fretes € um novo atrativo nas plataformas digitais
para transportes de cargas, estimulando a rotatividade no mercado de emprego.

Palavras Chaves: App de transporte de cargas, automagdo de servicos de carga, plataforma
digital de transporte de cargas, logistica compartilhada.

1. Introducao

A recente pandemia de corona virus impactou a economia do mundo inteiro, contribuindo para o
aumento da quantidade de desempregados no Brasil, que atingiu mais de 12 milhdes de brasileiros
no 4° trimestre 2021[1], segundo o IBG E.

O e-commerce no Brasil registrou um crescimento de 45,17% [2] em janeiro de 2021, em
comparagdo com o mesmo més do ano anterior. Usando a mesma base de comparagao, O
faturamento do setor foi elevado a partir de 61,82% [2]. Os dados sédo do indice MCC-ENET,
desenvolvido pela Neotrust | Movimento Compre & Confie, em parceria com o Comité de Métricas
da Camara Brasileira da Economia Digital (camara-e.net). Estas compras realizadas através da
internet, exigem entregas logisticas, o que deixou varias empresas desprevenidas e com
problemas para lidar com a alta demanda.

Segundo o PROCON-SP, a entidade registrou um aumento de 285% nas reclamagdes de compras
on-line de 2019 para 2020. [3]

Esse aumento, tem relagcdo principalmente ao crescimento disparado da demanda de compras
feitas pela internet durante a pandemia, resultado de uma logistica sobrecarregada, devido a falta
de opgdes alternativas no mercado de transportes logisticos.

A logistica compartilhada, um conceito implementado dentro do aplicativo Virtual Logistic, é
fundamentado na economia colaborativa ou de compartilhamento que é baseada em um sistema
de economia que prevé a partilha de recursos variados, como profissionais, espacos, veiculos e
etc.

Uma pesquisa realizada pela Officina Sophia Retail, empresa pertencente a holding HSR Specialist
Researchers, informou que 76% das pessoas que responderam ao estudo conseguem se ver
utilizando a economia colaborativa nos proximos 2 anos e 63% acham que empresas baseadas
neste sistema sdo mais inovadoras, como demonstra o grafico abaixo:
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Grafico 1: A Economia Colaborativa e os Impactos no Consumo:[4]

Economea Colaborativa como tendéncia

§ - a4 N
- N A S Ml A

"Retal

(Fonte: http://www.negociosemmovimento.com.br)

De acordo com Valéria Rodriguez, diretora da empresa de pesquisa sobre varejo e comportamento
de compra Officina Sophia Retail. “Mais do que consumir menos, & preciso saber como
consumir”.[5]

O que evidencia que uma frota bem planejada, que utiliza de todos os recursos ociosos disponiveis
pode ser bem mais econémica do que realizar cortes de custos no setor.

Neste artigo sera apresentado a criagdo de um aplicativo que propde uma interface simplificada
para tornar ainda mais facil, rapido e barato a solicitagao de entregas para empresas, mudangas, e
microempreendedores que precisem entregar produtos em maior quantidade conectando-os com
motoristas autbnomos ociosos com uma grande variedade de veiculos

Com o intuito de trazer inovagéo e pregos melhores no mercado é oferecido a opgao de logistica
compartilhada onde apos realizarem as entregas os veiculos fazem o trajeto de volta com a carga
de outro usuario que seja na mesma rota. Reduzindo custos tanto para o solicitante quanto para o
motorista e oferecendo mais agilidade ao servigo prestado.

A Ambev é uma das empresas que adotou a logistica compartilhada em suas frotas

desde de 2009 e barateou seus gastos nesse setor em 50%.[6] sendo um exemplo de sucesso na
implementagédo desse conceito para trazer beneficios as empresas.

O objetivo geral do aplicativo proposto é receber as solicitagbes de entrega dos usuarios e oferecer
opgbes de compra com redugdo em 50% do valor em caso de logistica compartilhada e assim,
demonstrar os beneficios oferecidos pelo sistema e pelo aplicativo.

Ja os objetivos especificos séao:

Apontar os beneficios de um aplicativo exclusivo para logistica com diferencial no mercado.
Baratear os precgos do servigo utilizando um sistema de logistica compartilhada, onde entregas com
a mesma rota poderéo ser feitas pelo mesmo veiculo; podendo também serem agendados pelo
proprio app de acordo com a disponibilidade e necessidade cliente.

Validagao da necessidade de tornar mais acessivel e facil o acesso a logistica de entregas para
pequenos e médios comerciantes dentro do e-commerce através das ferramentas apresentadas ao
logo dos semestres.
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2. Metodologia

Segundo o escritor e consultor administrativo, Peter Ducker, “A Unica fonte de lucro é o cliente” [7],
e utilizando essa filosofia como base, foi realizada uma pesquisa extensa para fazer do aplicativo o
mais atrativo e vantajoso possivel para o cliente.

O projeto foi desenvolvido utilizando como material e referéncia os indices fornecidos pela principal
entidade de métrica sobre o comércio online (MCC-ENET), grandes veiculos de midia e
indicadores divulgados pelo governo.

Como resultado da pesquisa, concluiu-se que uma maior variedade de veiculos de diversos portes
pode ser bastante benéfica aos servigos de logistica, reduzindo custos e contribuindo para um
melhor planejamento das frotas, principalmente quando combinado a tecnologia.

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizados dados disponibilizados para consulta publica no
site SIFRECA, corresponde a um banco de dados de fretes nacionais. Com estes dados coletados,
foi realizado um processo de limpeza e transformagédo dos dados sujos para que estivessem aptos
para aplicacdo em outra ferramenta de anadlise de dados. Este processo usado é chamado de
processo ETL.

Ano Mis Produto  Origem  Cadigo IB(UF Origen Codigo IB(Nome da | Desting  Cédiga IBIUF destin Cadigo 1Bt Nome da 1R$/t
2015 Janeiro  Algoddo  Luis Eduar 5 BA 2 Nordeste Campina ¢ 25 PB 2 Nordeste 214
2015 Janeiro  Algoddo  Luis Eduar 5 BA 2 Nordeste Fortaleza 23 CE 2 Nordeste, 2325
2015 Janeiro  Algoddo  Luis Eduar 25 BA 2 Nordeste Jodo Pess: 25 PB 2 Nordeste 230
2015 Janeiro  Algoddo  Luls Eduar 25 BA 2 Nordeste Santos 35 5P 2 Nordeste 180
2015 Janeiro Farelo de Barreiras 29 BA 2 Nordeste Salvador 29 BA 2 Nordeste 95
2015 Janeiro Fertilizani Candeias 29 BA 2 Nordeste Barreiras 29 BA 2 Nordeste 76,67
2015 Janeiro  Fertilizant Candeias 29 BA 2 Nordeste Luis Eduar 29 BA 2 Nordeste 67,75
2015 Janeiro  Fertilizant Candeias 29 BA 2 Nordeste 5o Desid 29 BA 2 Nordeste a5
2015 Janeiro  Soja Luis Eduar 29 BA 2 Nordeste Salvador 2984 2 Nordeste a5
2015 Fevereiro Fertilizant Candeias 25 BA 2 Nordeste Barreiras 25 BA 2 Nordeste | 72,1875
2015 Fevereiro Fertilizant Candeias 25 BA 2 Nordeste Formosac 25 BA 2 Nordeste 50
2015 Fevereira Fertilizant Candelas 25 BA 2 Nordeste Lufs Eduar 25 B 2 Nordeste 7
2015 Fevereiro Fertilizan Candeias 29 BA 2 Nerdeste S3o Desid 29 BA 2 Nordeste 80
2015 Fevereiro Farelo de Barreiras 29 BA 2 Nordeste Aratu 29 BA 2 Nordeste 90
2015 Fevereiro Farelo de Barreiras 29 BA 2 Nordeste Salvador 29 BA 2 Nordeste 88
2015 Margo  Fertilizant Candeias 29 BA 2 Nordeste Barreiras 29 BA 2 Nordeste 70
2015 Margo  Fertilizant Candeias 29 BA 2 Nordeste Luis Eduar 2984 2 Nordeste 61,75
2015 Margo  Fertilizant Candeias 29 BA 2 Nordeste 530 Desid 9 BA 2 Mordeste 0
2015 Margo  Saja Luis Eduar 25 BA 2 Nordeste Salvadar 25 BA 2 Nordeste 132,53
2015 Marge  Algoddo  Luis Eduar 25 B 2 Nordeste Campina ¢ 25 P8 2 Nordeste 240
2015 Marge  Algoddo  Luls Eduar 25 BA 2 Nordeste Fortaleza 23CE 2 Nordeste| 241,25
2015 Margo AlngéO Luis Eduar 29 BA 2 MNordeste Jodo Pess 25 PB 2 Nordeste 250
2015 Margo Farelo de Barreiras 29 BA 2 Nordeste Salvador 29 BA 2 Nerdeste 105
2015 Outubro  Algoddo  Luis Eduar 29 BA 2 Nordeste Fortaleza 23CE 2 Nordeste 260
WK Qertisken | AlameSa 1 usie Couane 2004 % Meserlnena in%e Dase. 25 N T Maedaets 128 90
Resultado da consulta C

Com uso do modelo dimensional foi criada uma técnica viavel para banco de dados que correspondem a
consultas em um data werehouse.

A= Lod_regiaos Simero(4)
[ N Musiipio_Origeive Nanens20)
Nome _Reghdo Owigem: Namero(4)
Ur_Ovigem: Nimero(4) (1,1)
Loed _IHGE_UF_Drsgeme MamerolZ)
Noene Muicipio Destano: Namerof4) Dim_Produto
Cod_IBGE_UF_Desting: Namero{ 2) ———|/" Cod_Produto: Nimero(4)
Noene_Regido_Destino: Mimero{4) KT = S N Desori8o_Produto: Nimero(4)
UIF_Dwsstino: Simero(4) AN Cod_Conliemagdo: Nmero{4) {1,1)|  Valor_lonedada: Nimero( 7)
Cod_Pedido: Namero(9) Yabor T,/ Eme Munerol7)
ah Cod_Rastreamento: Sdmerol10) | (0.1)
= Cod_Produto: Simero(4)
A Cod Regide Namerod4)
Dwn_Data ' Cod_Datax Ndmero{4) J
1 2 =

< Lod_data; Namero(t) 'I'
A Nanwrol4) (1.1) ()
MEg Namerol2) |
Perfodo_Servipo: Mamero{10)

Para analisar a capacidade interna da organizagdao e suas forgas, fraquezas, ameagas e
oportunidades o grupo construiu duas analises SWOT, aplicando os conceitos estudados.
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O Power Bl, uma das ferramentas apresentadas também em mineragdo de dados, em conjunto
com os conceitos de estatistica, tais como distribuicdo de Poisson, média e medidas separatrizes,
foi utilizado para fabricagéo da interface grafica da mineragéo de dados.

Ja o Adobe Photoshop foi utilizado para o desenho do protétipo de telas do aplicativo.

3. Desenvolvimento

Primeiro, para melhor visualizagdo da interface grafica do aplicativo a ser desenvolvido, foram
desenhadas telas UX por meio do software de edigdo photoshop, como demonstrado abaixo.

7

&> -
-~
- . —

Para conhecimento do negdcio e tomada de decisbes assertivas foi feita uma analise SWOT
visando o potencial do App no cenario atual e seus pontos fracos e fortes, apresentados na
imagem a seguir.

SWOoT

Analysis

Strengths Weakness

« Monitoramento on-line « Estabilidade financeira

« Baixo custo de solicitacao « Fazer novas cotacoes de regioes

« Transportes de acordo com sua « Manutencéo feita pela propria equipe de Tl
encomenda « Publico seleto

« Contato com motorista que fard « Falta de profissionalismo dos motoristas
sua entrega « Dificuldade em acesso a regides/cidades

Threats Opportunities

« Vazamento de dados « Oportunidade de novos empregos
« Falsas redes « Contratagao do servico com motoristas
« Cancelamentos por falta de contato préximos a regiao do contratante
« Crimes virtuais ou quedas no « Cotacao de servico de acordo com a
aplicativo quantidade de produtos a serem entregues
« Aumento de concorréncia « Rapidez nas entregas
« Instabilidade na economia « Agendamento de horarios
« Motorista parceiro terd categoria de acordo
com avaliagao dos seus clientes

Ja para a validagao da necessidade do desenvolvimento do aplicativo Virtual Logistic foram
realizados levantamentos fundamentados em uma base de dados publicos disponibilizados pelo
SIFRECA, que corresponde o sistema de informagdes de frete, contendo os dados de origem,
destino, produto cotado e valor do frete para estados do Brasil. Estes dados serdo apresentados
através dos conhecimentos de processo ETL, modelo dimensional, cubo e por fim, um dashboard
realizado pelo Power Bl apresentando o resultado final obtido através da pesquisa realizada.
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Para a construcao do aplicativo, foi necessario o auxilio das disciplinas trabalhadas durante este
semestre.

A matéria de mineragcdo de dados foi amplamente utilizada no processo ETL, na construgdo do
modelo dimensional, cubos, e pér fim, na aplicagéo destes dados em graficos dentro do Power BI.
Ja em inteligéncia no negécio foi utilizado o conhecimento adquirido em sala de aula para a
construgao das analises primordiais para tomadas de decisdes concretas e assertivas.

Os ensinamentos de probabilidade e estatistica foram essenciais para interpreta os dados e
realizar as analises de resultados.

Os conceitos de estratégias de tecnologia da informagéo foram utilizados durante a mineragéo de
dados e analise estratégica do negocio.

O conteudo de Antropologia foi aplicado na gerencia e operagéo das ideias do projeto.

Assim como outros visionarios, desejamos através do aplicativo, solucionar um problema para as
pessoas e oferecer oportunidade de trabalho. Almejamos popularizar ainda mais os carretos
através do “Frete compartiihado” ou “Logistica compartiihada”, que de forma mais simples,
permitira com que pequenos e médios empreendedores ou pessoas fisicas compartilhem o frete de
transporte quando possuirem rotas similares, tornando mais econémico e desejavel para todos.

A modalidade de Frete compartilhado esta longe de ser popular no Brasil, e objetivamos torna-la
comum para todos e uma alternativa que traga rapidez e eficiéncia aos servigos de entrega.

4.Consideracoes Finais

Este artigo propds, de maneira geral, a criagdo de um aplicativo para atender empresas e
microempreendedores, capaz de receber os pedidos dos usuarios coletar as informacdes
necessarias e calcular um pregco para o servigco, com opg¢ao de economia disponibilizada em
diversos enderecos.

Constatou-se ser possivel otimizar as frotas de transporte para torna-los mais eficientes e
econdmicos, gerando empregos para autbnomos que buscam ter uma renda.

Com base nas disciplinas estudadas e nos processos de mineragao, estatistica e inteligéncia no
negocio foi possivel realizar o levantamento das informagbes da situagéo logistica no Brasil e
provar o custo beneficio desta nova implementagdo para empresas, quais seriam seus pros e
contras e a necessidade de termos dados disponiveis para comparativo com a proposta do
aplicado criado.

E possivel ver, com isso, o quanto a tecnologia é importante, principalmente em momentos de
crise, criando oportunidades e conectando pessoas com 0 mesmo interesse e aflorando o
empreendedorismo, se tornando um fator decisivo para a eficiéncia no  servigo.
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RESUMO

Este artigo aborda em detalhes o projeto de desenvolvimento do aplicativo mobile SmartCart, disponivel em
sistemas Android, o software contém recursos criados para auxiliar consumidores de supermercados fisicos
exibindo a descrigdo dos produtos presentes no carrinho de compras, bem como o valor total no momento da
compra. O software conta também com a criagéo de listas de compras e a segdo de gerenciamento de
produtos, exclusiva para as redes de supermercados. O tema foi abordado tendo em vista que consumidores
de supermercados necessitam fazer uso de calculadoras para acompanharem o valor total de suas compras.
A construgao do projeto foi realizada sob a metodologia Kanban, utilizando programacgao orientada a objetos
com a linguagem Java e sincroniza¢cdo de dados em tempo real com Firebase Database Realtime, além do
software Adobe Xd para o design da aplicagéo.

Palavras-chaves: aplicativo android, armazenamento, carrinho virtual, supermercados.

1. Introducao

Durante as compras fisicas feitas em um supermercado € comum notar algumas situagbes, como:
clientes que ao colocar um produto em seu carrinho, usam uma calculadora para acompanhar o
valor total que deverao pagar ao fim de suas compras[1]; e ha também aqueles colocam diversos
produtos em seus carrinhos de compras deduzindo que sua compra tera aproximadamente um
determinado valor final, mas quando vao até o caixa para efetuar o pagamento da compra se
surpreendem ao ver o prego total dos itens em seu carrinho, o que muitas vezes o leva a desistir de
alguns produtos escolhidos para diminuir o valor a pagar. Essas situagbes costumam causar
constrangimento e frustragéo aos clientes que passam por ela, além de causar um novo trabalho
aos funcionarios do supermercado que terdo que repor os produtos que foram deixados pelos
clientes no caixa.

Pensando em uma solugdo para esses problemas que o SmartCart foi desenvolvido, um aplicativo
mobile que é capaz de listar as caracteristicas e o preco dos produtos que sao colocados pelo
cliente em seu carrinho durante suas compras em um supermercado. A identificagdo dos produtos
acontece através de um leitor de cédigo de barras presente no carrinho de compras, que apos
fazer a leitura de um codigo de barras valido, recupera as informagées registradas do produto em
questdo e exibe-as na tela principal do aplicativo, automatizando o processo de compra e
atualizando o cliente sobre os itens presentes em seu carrinho.

Além disso, o software possui outras funcionalidades, como a criagdo de listas de compras, que
permite ao usuario salvar uma listagem com os produtos que ele mais necessita adquirir quando for
ao supermercado, evitando o esquecimento de algum item no momento da compra.

Reduzir o numero de produtos deixados pelos clientes no caixa ndo é o unico objetivo do
SmartCart, o projeto foi pensado para melhorar a experiéncia do usuario durante suas compras,
proporcionando praticidade e controle dos itens em seu carrinho através da informatizacdo da
compra em seu proprio aparelho celular. Esse processo nao so6 gera valor ao cliente, como também
impacta a organizagdo comercial sob 0s niveis operacional e estratégico [2], uma vez que os dados
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gerados no aplicativo facilitam a compreenséo das necessidades dos clientes e contribuem com a
tomada de decisbdes nos negocios.

Algumas ferramentas utilizadas no projeto foram: Metodologia Kanban[3], Programacgéo orientada a
objetivos, Android Studio, Firebase Database Realtime e Adobe XD.

2. Métodos

Diante dos levantamentos de requisitos para o desenvolvimento do software e a montagem da
equipe para a construgédo do projeto, foi utilizado o método de gestéo de projetos Kanban [2], onde
foi possivel organizar e atualizar o status de todas as tarefas a serem feitas no projeto, dessa
forma, toda equipe tinha ciéncia dos processos que compunham o projeto e como estava o seu
andamento de cada um deles. Na organizagdo dos processos essa técnica traz consigo
fundamentos como: entregas rapidas, execugao sustentavel e organizagéo autdnoma das equipes.

3. Desenvolvimento

3.1. Ferramentas

e Programacao Orientada a Objetos: paradigma de programagao que utiliza de classes e
objetos para o processamento e representagdo dos dados em uma aplicacdo [5], além de
possuir como pilares os conceitos de: Abstragdo que consiste em um dos pontos mais
importantes dentro de qualquer linguagem orientada a objetos e da nome ao paradigma;
Encapsulamento que é uma das principais técnicas que define a programacgao orientada a
objetos, e se trata de um dos elementos que adicionam seguranga a aplicagao;
Polimorfismo que consiste na alteragdo do funcionamento interno de um método que foi
herdado de um objeto pai; e Heranga definida como o reuso de cddigo e otimiza a produgao
da aplicagdo em tempo e linhas de cédigo. Sua adogao tras algumas vantagens como:
facilidade na reutilizagdo de codigos, restricdo de acesso a dados, uso de métodos por
classes distintas, entre outros.

e Java: linguagem que utiliza as técnicas de programagao orientada a objetos em seu escopo
através de suas classes e que possui alta performance quanto a execugdo de suas
aplicagbes, também permite transagdes bancarias on-line para futuras atualizagdes que
aconteceram dentro do aplicativo.

¢ Android Studio: ambiente de desenvolvimento integrado para aplicagbes de softwares
mobile com sistema operacional Android.

e Firebase Realtime Database: banco de dados nao-relacional localizado na nuvem, que
armazena os dados através de arquivos JSON, sua sincronizacao se da em tempo real aos
clientes conectados a ele, otimizando o funcionamento do software [5].

e Adobe Xd é uma ferramenta de design de experiéncia do usuario baseada em vetores para
aplicativos da web e aplicativos mdveis, utilizada para a prototipagao do layout do software.

3.2. Software

O aplicativo contém um total de 16 telas, na primeira delas é exibido o logotipo do SmartCart sobre
um background azul, essa tela fica visivel por alguns segundos e logo em seguida, 0 usuario
encontra a tela de login, onde pode inserir seu email e senha para acessar sua conta ou escolher a
opgao de criar uma conta, que o levara para a tela de cadastro, onde alguns dados como: nome,
sobrenome, CPF, data de nascimento, email e senha sdo requeridos para a efetivagcao do cadastro
na plataforma.

Através da tela de login o responsavel pelos produtos do supermercado consegue acessar a se¢ao
de “Gerenciamento de produtos”, nela é possivel realizar consultas e cadastros de novos produtos
na plataforma, o acesso dessa segéo é restrito e somente liberado com uma chave de acesso
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definida durante o desenvolvimento do aplicativo. As consultas de produtos podem ser feitas pelo
nome ou por meio de seu codigo de barras. J& o cadastro de um novo produto necessita do
preenchimento de alguns campos, como: nome, codigo de barras, fornecedor, categoria, unidade e
valor de medida, quantidade em estoque, especificacoes, lote e a validade do produto.

A Figura 1 abaixo ilustra a tela da se¢ao de Gerenciamento de produtos.

Figura 1 - Tela de Gerenciamento de produtos.

Seledone uma opgac abaixo:

_|_

Cadastrar nove produto

Caso os dados inseridos na tela de login forem referentes a usuario ja cadastrado que deseja
acessar sua conta, sera exibido a tela Home do aplicativo, conforme ilustra a Figura 2 abaixo:

Figura 2 - Tela Home.
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=00

0l4, losé
Seja bem-vindo ao SmartCart

Selecione uma opgac abaixo:

b4

Conectar aplicativo an
carminho de compras

Listas de compras

Nessa tela o usuario tem acesso aos principais recursos do software, o primeiro deles permite que
seu carrinho de compras esteja vinculado com o aplicativo, de modo que cada produto detectado
pelo leitor de codigo de barras presente no carrinho, seja listado na tela para o usuario acompanhar
os produtos que estd comprando, juntamente com o valor total no momento da compra. Para
realizar essa conexao o aplicativo abre a cAmera do dispositivo e o usuario deve fazer a leitura do
QR Code localizado em seu carrinho. Concluindo essa etapa é exibido na tela uma mensagem
informando que o carrinho esta vazio e dando instru¢gdes de como fazer a inclusdo dos produtos.
Quando um produto é lido pelo leitor do carrinho e localizado no banco de dados da rede do
supermercado, entdo o aplicativo mostra os detalhes deste produto como: nome, fornecedor e valor
unitario, além disso o usuario deve escolher a quantidade que deseja adicionar desse produto, e
confirmar ou cancelar a inclusdo do mesmo em seu carrinho. Uma vez um ou mais produtos sendo
adicionados ao carrinho de compras, o aplicativo exibe cada produto e seus respectivos detalhes,
bem como o valor total da compra, permitindo também que o usuario esvazie seu carrinho ou
finalize a compra. Essa tela € mostrada pela Figura 3 abaixo:

Figura 4 - Tela “Lista: Compra semanal”.
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= Minha lista

Em uma lista ja criada o usuario consegue editar os produtos contidos nela, e também deletar a
lista.

Além dos recursos apresentados, existe ainda um botdo com icone de um boneco que representa
a segao “Perfil’, nela o usuario consegue visualizar os dados que utilizou em seu cadastro, e
também sair de sua conta.

Através de um fluxograma a Figura 6 abaixo ilustra o funcionamento légico do SmartCart,
detalhando as entradas de dados, processos e tomadas de decisodes.

3.3. Design

Na identidade visual do aplicativo foi utilizada a ferramenta Adobe Xd, para a criacdo do protétipo
do layout do software e a arte do projeto. Na Figura 5 é possivel ver o logotipo do aplicativo, que
simboliza a conexao do carrinho com a rede.

Figura 5 - Logotipo do aplicativo.

SmartCart
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Com base na psicologia das cores (um estudo aprofundado sobre como o cérebro humano
identifica as cores existentes e as transforma em sensagbées ou emogdes), foi escolhido as
seguintes cores: (Representadas na Figura 6.)

e Laranja, simbolizando alegria, sociabilidade, amigabilidade e animagao;
¢ Azul, simbolizando calma, serenidade, confianga e tranquilidade.

Figura 6 - Cédigo hexadecimal das cores utilizadas.

#00A8FF #FE8700

Figura 7 - Fluxograma do software SmartCart.

hicie e c-::f'n;_ . —
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4. Consideracoes finais

Esse projeto foi criado com a intengdo de reduzir cancelamentos de itens durante a compra e
diminuir a quantidade de produtos parados no caixa para devolugdo. O SmartCart busca passar a
informagao de valores para o consumidor e evitar cancelamentos para o cliente durante o periodo
de compra do consumidor, assim reduzindo também a quantidade de itens que ficam nos caixas
para devolugao. Além da funcéo de criacao de listas de compras dentro da plataforma.
Considerando a proposta inicial e o resultado obtido no desenvolvimento do software, € possivel
concluir que objetivo inicial do projeto foi atingido, além de novas funcionalidades que ja foram
idealizadas para continuidade e melhorias do projeto, como a implementagdo de pagamento da
compra via aplicativo, opgdes de Deletar e Editar dentro da lista de compras, histérico de compras
e uma versao do aplicativo exclusiva para a se¢do de gerenciamento de produtos, por parte das
redes de supermercados.
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Anexos

Passo a passo de utilizagao do aplicativo SmartCart

INSERIR O SEU E-MAIL CADASTRADO

Acesse sua conta

TER CONECTADO, MESMO INSERIR A SUA SENHA CADASTRADA
FECHAR O APLICATIVO

] Mantenha-me conectado

Adnddis ndo tem U conta?

ACESSAR SUA CONTA

CRIAR CONTA, SE AINDA
NAO FOR CADASTRADO

Crie sua conta

* Todos os campos o obrigatdrios

Nomme

INSERIR TODOS OS DADOS NECESSARIOS

ERMOS E CONDIGOES
AR O APLICATIVO

ACEITARTODOSOS T
DE USO PARA UTIL

"] Lie concordo com os Terrr

FINALIZAR CADASTRO

14 tom uma conta?

CRIAR SUA CONTA
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Ola, José | PERFIL
Seja bem-vindo ao SmartCart

Selecione uma opgao abaixo:
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CONECTAR AO CARRINHO

-

Conectar aplicativo ao
carrinho de compras

LISTA DE COMPRAS

CRIAR NOVA LISTA

sivel criar novas lista de

Criar nova lista

YER MINHAS LISTAS

possivel visuallZar € ltar

Ver minhas listas
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Deseja adicionar esse produto
em seu carrinho?

=1

Macarrdo Espaguete 8

Adria
500g

ALTERAR QUANTIDADE

NAO ADICIONAR AO CARRINHO

ADICIONAR AO CARRINHO
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FRCANE AN OO PO

Acesse sua conta

o
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Selecione uma opgdo abaixo:

Cadastrar novo produto

a busca do produto

-adastrado na base de dados.

Encontrar produtos

Preencha os compos abaixo com as
Iinformaghes do produto:

Unidade de medida .

Categoria

FINALIZAR CADASTRO DO PRODUTO
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CARTEIRA DIGITAL UTILIZANDO A TECNOLOGIA
BLOCKCHAIN

Daniel Torresan de Oliveira ("; Felipe Durino Patriota ®; Henrique Freitas de Lima ©; Henrique
Gimenez Barros ); Moisés Fernandes Nogueira ®. Orientador: Ms. Viviane de Oliveira Souza
Gerardi.

(RA 00341219; ®RA 00343096; ®'RA 00344487; “RA 00341603; ®RA 155468.

RESUMO

Criagdo de uma carteira digital, que apresentara como principal caracteristica a implementagao da
tecnologia blockchain; a carteira digital sera um software desenvolvido em tal linguagem, no qual
sera possivel comprar criptomoedas e realizar transagdes e pagamentos. Apresenta-se uma
analise dos impactos no mercado financeiro e a verificagao da eficiéncia da tecnologia blockchain
que visa fornecer protegao, integridade e seguranga aos dados e informagdes, devido a sua
arquitetura tecnoldgica que opera como um banco de dados distribuido, este por sua vez, é
separado em blocos e organizados em uma rede, cada um desses blocos utiliza uma chave
criptografica em hash, somada a chave do bloco anterior para garantir a seguranga dos dados das
operacgoes.

Palavras-chave: Blockchain; Assinatura digital; Criptografia.

1. Introducao

O blockchain pode ser representado como um tipo de banco de dados distribuido que armazena,
em blocos unicos, todas as transagdes que foram realizadas em uma rede, disponibilizando apenas
o horario de cada operagao para os usuarios visualizarem, como um historico. Esses blocos unicos,
sao protegidos por criptografia de fungdo hash, que consiste em analisar as informagbes contidas
em um arquivo (entrada) e opera-las em uma fungao matematica (criptografia), para assim, obter
um resultado padronizado em questao de tamanho, porém diferente de qualquer outra combinagao
de caracteres existentes para uma funcao hash (saida).

O projeto tem como objetivo verificar quais os beneficios, e se a tecnologia blockchain é realmente
viavel, eficiente e segura para trabalhar com operag¢des envolvendo criptomoedas e transferéncias
monetarias, além de que maneira essa tecnologia alterou e impactou o mercado financeiro
possibilitando o surgimento das criptomoedas.

Utilizando o software da Carteira Digital desenvolvido, o usuario podera depositar e sacar seu
dinheiro, realizar conversdes, compras e investimentos em criptomoedas, entre outras operagdes.
Tendo ciéncia dessas fungdes, apods aplicada, o desempenho da tecnologia blockchain sera
analisado e seus pontos positivos e negativos serdo ponderados.

2. Material e Método ou Metodologia

As informagdes tedricas foram reunidas por meio da metodologia de pesquisa exploratoria,
buscando fontes bibliograficas e documentais, em sites, artigos e livros, a fim de facilitar o
entendimento deste. Nesta etapa do desenvolvimento, foi elaborado um protétipo do software da
Carteira Digital, operante por linhas de comando, utilizando a IDE apresentada em sala de aula
“Code::Blocks”. O prototipo apresenta cadastro, login, menu principal, valores das moedas virtuais
em dolares, operacdes como compras de moedas e conversio das mesmas.
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3. Desenvolvimento

Criptografia de chave publica: A chave publica ou criptografia assimétrica € um método
criptografico, tem como base a utilizagdo de duas chaves diferentes, a chave publica que serve
para criptografar e a chave privada que é utilizada para decifrar a mensagem [4]. Esse tipo de
criptografia € também utilizado como chave de acesso para a configuragdo de uma carteira, que foi
criada com a finalidade de utilizar e realizar processos com criptomoedas. Nesse caso, a chave
publica é utilizada para se comunicar, e compartilhar informagbes com outros usuarios. Ja a chave
privada, é utilizada como forma de verificagdo e mais importante, como forma de criar uma
assinatura digital, que abre um leque de possibilidades nesse meio.

Assinatura digital: A assinatura digital € uma aplicagao criptografica que aplica ao meio digital os
principios de uma assinatura convencional. Existem duas propriedades essenciais em uma
assinatura convencional [8]: Autenticidade — qualquer pessoa pode saber quem fez a assinatura,
mas apenas o autor deve saber fazé-la. Endosso — a assinatura deve estar vinculada ao
documento que se pretende endossar e a nenhum outro. O que se espera com essas duas
propriedades € que uma assinatura ndo possa ser forjada e ndo possa ser usada em um
documento para o qual ela nado foi feita. Quando se trata de assinatura digital esperamos o
cumprimento dessas mesmas condi¢des e a criptografia assimétrica pode ser usada para prover
essas duas caracteristicas ao processo. Tendo adquirido a chave privada previamente
mencionada, € possivel aprovar e assinar uma operagao com o codigo hash gerado, confirmando
que a mesma nédo foi adulterada ou comprometida, garantindo uma maior integridade durante
processos delicados.

Figura 1 Geragao e verificagdo de assinatura digital
w
al
w
(14

|

>—u -> HASH \

|
|
- /
Nio
| Documento Recusado
| HASH
|
1

Fonte: Google Images

Fungao hash: Uma fungao hash é qualquer algoritmo que mapeia dados de tamanhos variaveis para dados
de tamanhos fixos. Essa fungao é aplicada para comparar dados grandes[6]. Exemplos de algoritmo que
realiza essa criptografia hash séo o algoritmo SHA-256, ou "Secure Hash Algorithm - 256 bits" (256 bits € a
quantidade utilizada para sua criptografia, ou seja, o tamanho da chave gerada, possuira 256 caracteres) e o
algoritmo CCE, ou Criptografia de Curva Eliptica que é baseado nas propriedades matematicas das curvas
elipticas de corpos finitos para criptografar a informacgao recebida. Algoritimos hash funcionam recebendo um
valor de entrada, operando-o por uma equagao matematica e como resultado, imprime como saida um
cédigo hash.
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Figura 2 Exemplo de uma fungéo hash, Entradas e saidas
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HASH = 16+24+65+27+24+45+52 = 253

Fonte: Narayanan et al, 2016, adaptado.

Na tecnologia blockchain cada bloco unico possui uma chave hash especifica, somada a de todas
as chaves dos blocos anteriores. Com essas caracteristicas em sua criptografia, &€ possivel
observar que a seguranga e integridade das operagdes em blockchain é muito aprimorada.

Redes P2P: Um outro conceito que também compde a tecnologia blockchain sdo as redes P2P,
que consistem em redes de dispositivos que compartiiham os mesmos privilégios, estes sdo
chamados de “nés”. Neste ambito, quando uma informacao é adicionada nesta rede, todos os nds
conectados recebem a informagédo, porém essa informagédo €& completamente criptografada,
restando apenas a confirmagéo de sua validade e integridade. Esse modelo de rede utiliza uma
arquitetura descentralizada, o que significa, que caso um n6 apresente falhas, os outros possuirao
acesso a todas as informacgdes nele contido, ndao afetando no funcionamento total da rede.

Figura 3 Arquitetura P2P
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Fonte: Google Images
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Cadeia de blocos: A blockchain esta estruturada na forma de blocos encadeados. Cada bloco
novo é encaixado apds o bloco anterior. As novas informagdes sao validadas pelos nés da rede,
armazenadas e verificadas criptograficamente [10].

Figura 4 Cadeia de blocos

' A informacio nova validada
Cada bloco novo é eqauwdo pelos nds da rede é armazenada
apés o bloco anterior ¢ assegurada criptograficamente.
1 2 3 4 - 5

P S S S os R s

Cada bloco novo contém informagdo sobre o bloco anterior,
de forma a manter a integridade sequencial da cadeia.

Fonte: Google Images

O software: Nesta etapa do desenvolvimento, foi elaborado um protétipo do software da Carteira
Digital, operante por linhas de comando, utilizando a IDE apresentada em sala de aula
“Code::Blocks”. O protétipo apresenta cadastro, login, menu principal, valores das moedas virtuais
em dolares, operacbes como compras de moedas e conversio das mesmas.

Figura 5 Cédigo desenvolvido

266

267 H if (confirma == confirma ==
268 valorCripto = valorD / btec:
269

270 printf{"\n\nMuito bem! Voc# comprou BTC %0.5f, sguivalente hole A USD %0.2f!\n\n", valo
271

272 system("pause”};

273

274 system("gls") :

275

276

277

278

279

280 saldoBtc += valorCripto:

Fonte: autoria propria.
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Figura 6 Demonstragdo do menu do software

arteira Digital de Henrique.
[Saldo em Reais: R$49600.00 Saldo em Délares USD 10000.00
riptomedas

[Saldo em Bitcoin BIC 0,00000
[Saldo em Ethereum ETH 0,00000
[Saldo em Dogecoin Doge 0.00000
===Moedas Disponiveis===
Délar: R$4.96

[BIC: USD 39000,.000

[ETH: USD 2800.000

[Doge: USD 0.140

elecione a operacdo seguinte:

Depositar saldo: 1

[Encerrar sessdo: 8

Fonte: autoria prépria.

4. Consideracoes finais

A blockchain é uma tecnologia que vem ganhando cada vez mais atencdo no cenario de
pagamentos digitais, por ser uma tecnologia segura e eficaz.
Este trabalho buscou em demonstrar o funcionamento basico da tecnologia e o seu contexto.
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GAMIFICAGAO DE SIMULADO PARA VESTIBULAR
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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento técnico e tedrico para a elaboragdo de um software, com
o objetivo de possibilitar a pratica de simulados para vestibular de forma digital e em um ambiente
gamificado. Para isso € abordada a histéria da informatica educacional no Brasil, a partir do projeto
publico EDUCOM, que na década de 1980, abriu um espacgo para discutir os meios de inserir
computadores nas universidades publicas e a adaptacdo deste material a realidade brasileira,
tornando-se um importante referencial para os projetos na area da informatica educacional, que
vieram apos ele. Também é abordado o conceito de gamificagdo e como as mecénicas de jogos
podem engajar o usuario ao ambiente, estimular seu imaginario e proporcionar facilidades para a
realizagéo de algumas tarefas.

Palavras-chave: gamificagao, tecnologia da informagao, simulagéo de prova.

1. Introducao

O presente artigo tem como tema a gamificagdo de um software, que possibilita a pratica de
simulados para vestibular em um ambiente virtual. Sdo abordados a histéria da informatica
educacional no Brasil, o conceito de gamificagdo e seu emprego no processo de aprendizagem.
Neste contexto é apresentado os recursos utilizados na construcdo do aplicativo, seus aspectos
funcionais e estéticos, além dos métodos aplicados no processo de desenvolvimento.

No Brasil o primeiro projeto publico para a insergao de informatica na educagéo surgiu na década
de 1980, o EDUCOM era uma iniciativa do governo de promover o ensino conciliado com as
tecnologias em computagdo mais recentes no pais. Neste momento da histéria do Brasil ndo era
possivel adquirir softwares ou equipamentos do exterior, a producéo de informatica educacional era
concentrada principalmente em escolas particulares, porém baixa, tendo em vista as limitagdes
tecnoldgicas do pais.[1]

O projeto EDUCOM foi elaborado em 1983 por uma comisséo criada pela Secretaria Especial de
Informatica (SEI), que a partir de um seminario feito junto de outros érgéaos publicos discutiu o uso
do computador no ambiente educacional, a relagao do professor com este equipamento e questdes
de adaptacéo deste material a realidade brasileira, nos aspectos social, cultural e politico.[1]

Foram desenvolvidos centros-pilotos, implantados em universidades publicas para pesquisar sobre
o0 uso de informatica educacional. O projeto EDUCOM possuia diversas metas, dentre elas
promover aos alunos da rede publica as mesmas oportunidades de estudos que eram oferecidas
por escolas particulares, que ja utilizavam computadores na sala de aula nesta época.[1]

A partir de 1986 ¢ incorporado ao EDUCOM o projeto FORMAR, que tinha o objetivo de capacitar
professores, que deveriam dominar ferramentas de hardware e software, utilizar linguagens de
programagédo como Logo, Prolog e Basic, também analisar o processo de aprendizagem e qual a
contribuigdo da informatica neste ambiente, para reestruturar metodologias de ensino.[1]

O EDUCOM nao teve uma grande abrangéncia geografica, porém tornou-se uma referéncia aos

projetos que vieram apods ele, também formou uma equipe de pesquisa, que continua ativa e
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desenvolvendo trabalhos até os dias de hoje.[1]

Apés o EDUCOM surgiram projetos de ambito nacional, como o Programa Nacional de Informatica
Educativa (PRONINFE) e o Programa Nacional de Informatica (PROINFO), que contribuiram para a
formagdo de muitos professores e o desenvolvimento de uma base tedrica consistente para
sustentar iniciativas de aplicagdo da informatica no processo de ensino [1]

3. Desenvolvimento

Pode-se entender a gamificagdo como a utilizagdo de recursos dos jogos em produtos ou servigos
que nao sao objetivamente um jogo. O objetivo essencial da gamificagédo € aumentar a capacidade
de motivacédo e o engajamento do usuario, permitindo o uso de aspectos ludicos, mecanicas e o
game design em geral, para promover emocgdes semelhantes as que sdo obtidas durante a
atividade de jogar.[2]

O engajamento do individuo & algo necessario para a realizagdo de diversas tarefas, como por
exemplo em um ambiente de estudos, onde é imprescindivel dedicar o maximo de atengédo em uma
determinada atividade. Neste contexto as mecanicas tradicionais dos jogos que s&o utilizadas no
processo de gamificagdo, podem potencializar os resultados do aprendizado, tornando-o mais
divertido, competitivo e envolvente.[2]

O processo de gamificagdo esta intrinsecamente ligado aos usuarios finais, ou seja, as pessoas
que devem utilizar deste método para a realizagdo de alguma atividade. Para que haja sucesso no
projeto de gamificagdo € necessario conhecer o comportamento destes usuarios, sendo possivel
associa-los a certos perfis tipicos de jogadores, sao eles: socializadores, que buscam experiéncias
coletivas ao jogarem; predadores, possuem carater extremamente competitivo; empreendedores,
procuram sempre ultrapassar todos os desafios propostos; exploradores, preferem conhecer o
ambiente e explorar todas as possibilidades do jogo. Estes perfis servem para caracterizar o
usuario, identificar meios de engaja-lo ao jogo e atender suas necessidades, sendo que os
jogadores podem possuir diversos aspectos de cada perfil, ndo se limitando em apenas um.[2]

O desafio para estimular um individuo na realizagdo de alguma atividade requer relacionar de
forma coerente as partes funcionais, interativas e estéticas contidas em um jogo.[2]

As mecanicas utilizadas em um jogo possibilitam ao usuario diversas experiéncias e formas de
interagir com o produto. Para o desenvolvedor, as mecéanicas podem servir como um “termémetro”,
no qual é possivel analisar os recursos funcionais do jogo a medida em que os jogadores se
relacionam com esses.[2]

Dentre as mecénicas mais utilizadas nos jogos, vale destacar: a pontuagdo, que pode ser atribuida
por qualquer atividade realizada e serve para medir o desempenho, tragar o progresso nas
dindmicas e possibilitar a divisdo por niveis; niveis, permitem avaliar o comprometimento do
usuario com o sistema e controlar sua desenvoltura em relagdo a meta do jogo; medalhas,
apresentam de forma ludica as conquistas obtidas apds concluir alguma atividade; desafios e
missdes, indicam o caminho para obter mais pontos e atingir a meta do jogo; reforgo e feedback,
mostram ao usuario os resultados de suas atividades; itens, proporcionam recursos especiais que
podem oferecer alguma vantagem durante o jogo.[2]

Alguns elementos da gamificagdo agem principalmente gerando engajamento do usuario com o
ambiente, entretanto, também apresentam outras contribuigcdes para o processo de aprendizagem,
como a meta do jogo e o objetivos de facil entendimento, que trazem clareza a quais atividades o
usuario deve realizar, ja as regras do jogo vao ragar a forma de se atingir os objetivos, mas
também permitem ao usuario explorar diferentes métodos para alcanga-los. Outros componentes
como o aumento progressivo da dificuldade, a repeticdo de atividades, as restricdes de tempo,
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feedbacks e recursos ludicos podem ser Uteis em um contexto educacional, além de permitir ao
usuario acompanhar seu desempenho na plataforma e estimular seu imaginario tornando a
experiéncia mais envolvente. Também vale destacar a participagao voluntaria, na qual o individuo
decide se deve ou nao participar daquela proposta.[2]

A gamificagdo no ambito educacional ndo deve ser confundida com o ensino baseado em jogos,
que é uma metodologia diferente onde o aluno desenvolve o aprendizado jogando, no entanto,
para a gamificagdo os elementos dos jogos séo utilizados fora do contexto dos games.[4] Sendo
possivel aplica-los dentro de uma tradicional sala de aula, em determinado grau, sem que haja
grandes mudangas no ambiente, prevalecem os aspectos essenciais (do ambiente), para nao
transforma-lo em um jogo.

Apropriando-se dos conceitos estabelecidos de gamificagdo, o projeto denominado “Novo
Simulado” tem o objetivo de possibilitar a pratica de simulados para vestibular em um ambiente
digital e gamificado (o termo gamificado refere-se a algo que contém os conceitos gamificacao),
que pode beneficiar o estudo com simulados, proporcionando maior engajamento do estudante
com a tarefa proposta.

O projeto consiste em um software desenvolvido em 2D na game engine Unity, para ser utilizado
em aparelhos méveis com o sistema operacional Android ou 10S, seu publico alvo sdo estudantes
entre 16 e 30 anos.

A estrutura utilizada no projeto aplica a divisdo do conteudo de estudo semelhante com a que é
utilizada no Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), sdo elas: Linguagens, Codigos e suas
Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias;
Matematica e suas Tecnologias. A partir disto s&do distribuidas questdes das provas anteriores do
Enem em suas respectivas areas, como em um simulado tradicional, no entanto a gamificagéo se
mostra com recursos de jogos que sdo propostos neste aplicativo.

E prevista a inclusdo de 180 questdes de vestibular no software, separadas em 18 quizzes
(questionarios) com 10 questbes cada. O usuario devera responder todos 0s quizzes que estao no
jogo para conquistar a medalha de campeao. Os questionarios estdo separados em 5 fases, sendo
que apenas a primeira é acessivel ao usuario iniciante, conforme seu progresso avanga € possivel
acessar as fases seguintes, que irdo exigir um valor especifico de pontuagao.

As mecanicas tradicionais dos jogos sao fundamentais no processo de gamificagdo, foi-se
incorporado ao projeto algumas das principais técnicas observadas nos jogos.

Desafios sao tipicamente utilizados nos games para indicar o caminho que o usuario deve seguir
para atingir a meta do jogo. O desafio do usuario deste software é resolver as questdes de multipla
escolha no tempo maximo de 3 minutos, sendo possivel utilizar as “ajudas” pré-estabelecidas no
sistema para atingir esse objetivo.

Ajudas sdo uma mecanica do tipo item, pois possibilitam vantagens ao individuo durante a
gameplay, é oferecido ao usuario as seguintes vantagens: adicionar 2 minutos ao tempo maximo
de respostas de uma pergunta, ocultar 50% das alternativas em uma questdo e ignorar uma
questdo sem que haja prejuizos. Seguindo o método de escassez também utilizado nos games,
cada ajuda possui o limite de apenas 1 utilizagdo durante o questionario.

Pontuacdo é um recurso que possibilita o registro de desempenho do usuario em relagdo a alguma
atividade do sistema, o projeto “Novo Simulado” utiliza este recurso e registra 10 pontos sempre
gue uma questao é respondida corretamente no teste, independente se o usuario finalizar ou ndo o
questionario a pontuagdo sera registrada, ao responder todo o questionario acertando as 10
questdes sera registrado a pontuacdao maxima do teste que sdo 100 pontos, desta forma
possibilitando a marcagdo do progresso do usuario na realizagdo da atividade, assim o individuo
pode avaliar seu préprio desempenho neste quiz.
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Niveis sao divisbes que servem para quantificar o envolvimento do individuo com o sistema, na
“tela inicial” do aplicativo é apresentado o nivel do usuario de acordo com seu progresso no jogo,
que é medido com base em sua pontuacdo, a cada 100 pontos obtidos ao responder os
qguestionarios, soma-se mais um nivel ao usuario.

Fases &€ uma técnica utilizada para dividir o conteudo em pequenas partes e também para
aumentar a dificuldade de forma progressiva. A primeira fase do aplicativo consistem em 4
questionarios, o usuario pode realizar a vontade qualquer um dos testes, no entanto, para acessar
a segunda fase que também possui quatro provas, o individuo precisa atingir no minimo 200
pontos somados dos testes realizados na primeira fase. Conforme o usuario for progredindo de
fase, a quantidade minima de pontos para passar para os seguintes estagios deve aumentar, de
forma em que cada fase exige melhor rendimento do aluno em relagédo as provas.

O aplicativo “Novo Simulado” podera ser instalado no aparelho do usuario a partir das lojas de
aplicativo Play Store e App Store. Ao iniciar o software pela primeira vez o individuo encontrara a
tela inicial, nesta pagina ficam disponiveis diversas informagdes, dispostas da seguinte forma: na
parte superior € apresentado o botdo de menu, o nome do jogo e o nivel do usuario, logo abaixo a
fase atual e os icones dos questionarios com as melhores pontuagdes obtidas, como apresentado
na figura 1. Clicando sobre o icone é possivel iniciar o teste.

Figura 1: Pagina inicial.

e"- Novo Simulado %3¢ 2

FASE 1

30p
Ciéncias da natureza e
suas tecnologias 1

0{]0;‘ Op

Ciéncias ® suas Linguagens codigos ¢
teenologias 1 suas tecnologias 1

£l )
=z 0
0p

Matomatica e suas
tecnologias 1

Fonte: Os Autores.
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Os icones, botdes, efeitos sonoros e demais aspectos da estética do aplicativo, foram elaborados a
partir da pesquisa de mercado, na qual analisou-se softwares como o Duolingo e o Quizlet, que
serviram de inspiracao para a construcdo do design e desenvolvimento da navegacao.

Ao acessar o questionario é exibido na parte superior o botdo do menu, cronémetro, e pontuacao
obtida, abaixo as ajudas e na sequéncia o texto da pergunta, na parte inferior encontrasse as
opgOes de resposta, na figura 2 € possivel observar em detalhes. Ao finalizar o questionario é
apresentada a tela com a pontuag¢do obtida, uma mensagem de que o usuario obteve determinado
progresso € uma questionamento sobre qual sera seu proximo passo, logo abaixo ficam os botbes
para reiniciar, ou acessar o menu, conforme a figura 3.

Figura 2: Tela do questionario.

1558 e - ralmia de
massa do pj ), escreveu a
dosagem ns J cOo para ser
ministrada diariamente a uma crianga de 20 kg
pelo periodo de 5 dias. Esse medicamento
pode ser comprado em frascos de 10 mL, 50
mL, 100 mL, 250 mL e 500 mL. Os pais dessa
crianga decidiram comprar a quantidade exata
de medicamento que precisara ser ministrada
no tratamento, evitando a sobra de
medicamento. Considere que 1 g desse
medicamento ocupe um volume de 1 cm?

A capacidade do frasco, em mililitro, que esses
pais deverdao comprar é

A) 10.

B) 50

C) 100.

D) 250.

E) 500.

Fonte: Os Autores.
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Figura 3: Tela de pds questionario.

Vocé conseguiul
20p

Qual é o préximo passo?

Reiniciar

Menu

Fonte: Os Autores.

Para estabelecer as regras do sistema e torna-lo gamificado, foram incorporados alguns dos
conceitos que definem o que é um jogo, que sao: regras, variagéo e quantificagdo dos resultados,
agregacao de valor para os possiveis resultados, esforco do usuario, resultados relativos ao
usuario e consequéncias maleaveis.[3]

A proposta deste aplicativo € criar um simulado gamificado para vestibular. Foram divididas as
areas de estudo em questionarios, sendo que cada questionario possui uma Unica area de estudo
e é composto por 10 questodes.

A meta do jogo é responder todos os questionarios com 100% de acerto e conquistar a medalha de
campedo no software, para atingir este objetivo o usuario pode realizar cada teste diversas vezes,
monitorando seu desempenho e desenvolvendo estratégias para aprimora-lo.

O teste contém 10 questbes e cada questao respondida corretamente corresponde a pontuacgéo de
valor igual a 10, ao acertar todas as perguntas do teste a pontuagdo maxima de 100 pontos é
atingida.

Cada questao deve ser respondida no tempo maximo de 3 minutos, respondendo-a corretamente
segue-se para a proxima questao. Ao finalizar o questionario, esgotar o tempo de 3 minutos ou
responder de forma incorreta a questao, o usuario é redirecionado para a tela onde é exibido seu
progresso e os botdes para reiniciar ou acessar 0 menu.

Ajudas, é possivel utilizar uma unica vez durante o teste cada uma de 3 ajudas disponiveis sem
que haja prejuizos na pontuagdo. Sao elas: ignorar uma questao, diminuir em 50% as alternativas
de uma questdo e aumentar em 2 minutos o tempo de resposta de uma unica questio.

Nivel é o valor atribuido aos resultados dos questionarios, a cada 100 pontos atingidos na
somatoéria total dos questionarios é atribuido mais 1 nivel ao usuario, o nivel maximo € 18.

Para desbloquear as fases, a partir da segunda é necessario atingir um valor minimo na somatoéria
dos pontos dos questionarios da fase anterior, no caso da segunda fase, essa pontuagao
corresponde a 200, para cada fase seguinte € adicionado mais 50 pontos como meta minima para
avancgar de estagio. A etapa final do projeto prevé a inclusdo de 5 fases, sendo quatro delas com
quatro questionarios e a ultima com dois.

3. Métodos
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O planejamento para construir uma atividade gamificada, é explorado por diversos pesquisadores,
que apresentam diferentes métodos para a realizagdo dessas atividades. No entanto mesmo ao
seguir uma determinada metodologia € possivel que seja necessario realizar adaptacdes, pois 0s
requisitos do processo de gamificagdo podem variar dependendo do contexto e necessidades do
projeto.[4]

Partindo da pesquisa tedrica, buscou-se explorar o tema e estruturar qual seria o problema (da
pesquisa), para assim conduzir a elaboragdo de uma hipotese valida. Na fase seguinte, se deu
inicio aos processos praticos, procurando entender o ambiente de simulados e o publico-alvo, apés
isso a estruturagédo de experiéncia de usuario, a definicdo de objetivos e metas dentro do aplicativo,
0s recursos a serem utilizados e por ultimo a aplicagédo dos elementos de gamificagdo. Nesta
etapa também foi feita a pesquisa de mercado, para identificar os produtos semelhantes que ja
estavam disponiveis, quais tecnologias e ferramentas eram utilizadas neles, como era apresentada
sua estética e navegagao, e como utilizavam os conceitos de gamificagao.

O aplicativo foi projetado pensando em aparelhos mdéveis com sistema operacional Android e I0S.
Para seu desenvolvimento utilizou-se a game engine Unity na plataforma 2D e a linguagem de
programacgao C#. Alguns elementos graficos como logos e icones foram trabalhados no software
Photoshop. Os efeitos sonoros e musicas foram retirados do banco de audio FreeSound e
posteriormente editados na Unity. O conteudo dos questionarios, que consistem em perguntas de
vestibular, foram extraidos das provas anteriores do Enem, mantendo todos os textos em seu
formato original.

A escolha das tecnologias e ferramentas utilizadas no projeto, pautaram principalmente na
pesquisa de mercado e tedrica, no entanto, foram levados em conta os recursos e limitacbes
técnicas para o desenvolvimento, além da compatibilidade entre as ferramentas. A utilizacdo da
Unity deu-se pela sua versatilidade, que permite desenvolver projetos 2D e 3D, para aparelhos
Android, 10S, entre outros.

A fim de possibilitar testes de usuario posteriormente, foi desenvolvido o Minimum Viable Product
(MVP), que € a versao mais simples de um produto, utilizada para apresentar suas funcionalidades
basicas e receber o feedback dos usuarios. Com isso & possivel entender com maior precisdo o
que o individuo busca naquele aplicativo, além de ser possivel analisar como o usuario se
relaciona com o sistema. O MVP é um dos melhores materiais para a analise do projeto, permitindo
ao desenvolvedor utiliza-lo num plano de negocios, para apresentar a ideia ou também para
aprofundar sua pesquisa em um ambiente real de teste, podendo observar inclusive o
comportamento do mercado e da comunidade em relagcédo ao produto.

4. Consideracoes Finais

Ao longo do projeto foi possivel compreender o quao complexo € a aplicagdo dos conceitos de
gamificagdo em qualquer atividade, pois esta ndo € a area de ciéncias exatas e os resultados do
projeto de gamificagdo vdo depender principalmente dos individuos ao qual se destina o produto. E
necessario alinhar a proposta com o perfil de usuario, atentando-se ao seu comportamento, suas
motivagdes e o0 ambiente em que sera inserida a atividade.

Neste contexto, ainda é necessario realizar testes de usuario com o publico-alvo para identificar os
melhores meios de atender suas necessidades. Também, por ser um conteudo voltado ao
aprendizado, contar com avaliacdo de profissionais da educacao, pode ser um importante passo
para entender os déficits da plataforma e a partir disso aplicar as melhorias em sua metodologia.

Ao final do projeto a equipe de desenvolvimento realizou testes com o MVP, para observar como
funcionaria a pratica de simulados naquele ambiente, e foram observadas algumas diferengas em
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comparacdo ao método tradicional de realizar as provas, pode se dizer que o impacto da
informatica é o ponto mais evidente, pois a possibilidade de ter um feedback imediato em relagao
aos acertos e erros na prova, além do tempo economizado no preenchimento do gabarito, sdo
aspectos importantes, pois a resposta rapida do sistema pode conduzir o usuario a recuperagao
correta daquela atividade. Outros elementos como a contagem regressiva do tempo e a marcagao
de pontos, mostraram-se estimulantes no decorrer do teste, a marcagédo da pontuacéo ao lado do
icone da disciplina como é apresentado na figura 1, foi algo observado como um referencial do
conhecimento do individuo com aquela disciplina. No entanto, esses dados retirados dos testes
realizados pela equipe, podem n&o ser tao precisos, por conta da pequena quantidade de pessoas
e o envolvimento delas com o projeto.

Futuramante, pretendemos disponibilizar o MVP para um grupo maior de pessoas e realizar os

testes de usuario, torna-se um objetivo para a continuagdo da pesquisa, pois a coleta de dados
mais precisos podem gerar melhorias significativas no software.
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RESUMO

O artigo tem o proposito apresentar um prototipo de aplicativo com a finalidade de auxiliar o acesso a
prestacdo de servigos gerais, que os usuarios possam tanto anunciar quanto contratar servigos de forma
rapida e eficiente. O Aplicativo tem como objetivo trazer a solugdo de um problema de modo geral, pois nele
sera encontrado profissionais de diversas areas para melhor atender a necessidade do usuario, como:
limpeza, beleza, pintura, pequenos reparos, marceneiros e entre outros, de uma forma clara e objetiva
trazendo conforto, seguranga e qualidade para os devidos fins.

Palavras-chaves: Servigos Gerais; Aplicativo; Protétipo

1. INTRODUGAO

O protétipo de aplicativo DAMVL General Services iniciou-se no intuito de oferecer aos usuarios um
software que facilita na busca de servigos gerais, trazendo agilidade na procura pela necessidade
desejada. Também vamos encontrar como colabora¢do um chat interno onde o usuario pode tirar
suas duvidas sobre os servigos prestados e por fim possa alcangar sua satisfagdo, dando
continuidade a todo processo de contratagédo de uma forma segura e objetiva.

Além de servigos gerais comuns, como eletricista, encanador. O aplicativo pretende desenvolver
uma plataforma que abranja servigos de mao de obra feminina, como cabelereiras, personal
organizer, e afins, ja que a maioria dos aplicativos € predominante a mao de obra masculina.

Segundo o site Gupy — Blog do emprego [5], o mercado de servigos gerais é vasto e abrangente
cabendo todo tipo de profisséo, ja que ndo existe uma formagao especifica para trabalhar com isso. Uma
plataforma que ofereca esses tipos de servigos, seria uma grande fonte de emprego, pois qualquer
profissional podera oferecer seus servigos

1.1 OBJETIVO GERAL

Analisando as dificuldades gerais do dia a dia, surgiu a necessidade de desenvolver um aplicativo
para intermediar e suprir as necessidades diarias nas quais ndo € possivel executar sem a ajuda
de um profissional. Pensando nisso, esse aplicativo vem como um meio de praticidade em tarefas,
sendo ele pratico, rapido e seguro.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Idealizando a necessidade do mercado surgiu a constru¢cdo de um protétipo que sera base para
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criacdo de um software de aplicativo mobile chamado: DAMVL General Services. Pretendendo
solucionar os problemas que os usuarios encontram de contratar mao de obra de forma segura e
qualificada, facilitando entdo a contratagdo de um servigo especifico.

2. MATERIAIS E METODOS

Por meio da pesquisa de campo elaborada no Google Forms[7] foi observado que seria util para
100% dos participantes se houvesse um software de um compilado de profissdes de confianca
para qualquer tipo de servigo técnico em geral e 94% ja teve dificuldade em encontrar um
profissional de confianga. Na realizacdo da pesquisa de softwares parecidos foi encontrado os
seguintes aplicativos: Get Ninjas[1] e Triider[2]. Para realizagao das telas e a idealizagéo do projeto
foi utilizado: Canva[3] e Figma[4].

3. DESENVOLVIMENTO

O Projeto foi desenvolvido com a ajuda de um cronograma, segue abaixo o cronograma:

11/03/2022 FORMACAO DE GRUPOS

18/03/2022 DISCUSSAO DO ESCOPO

25/03/2022 DIVISAO DE TAREFAS DOS GRUPO

01/04/2022 REALINHAMENTO DO ESCOPO DO PROJETO

08/04/2022 PESQUISA E REUNIOES DO GRUPO

15/04/2022 DEFINIGAO FINAL DO TEMA DO PROTOTIPO

25/04/2022 INICIO DO DESENVOLVIMENTO DO ARTIGO

02/05/2022 ENTREGA DO ESBOCO DO ARTIGO PARA O ORENTADOR

06/05/2022 ENTRADA DE DOIS INTEGRANTES NO GRUPO, E REVISAO DO ARTIGO
COM O ORIENTADOR

09/05/022 REUNIAO DOS INTEGRANRES PARA A CORREGCAO E ENTREGA DO
ARTIGO

20/05/2022 APRESENTACAO E ENTREGA FINAL

Fonte: Criagdo do Autor / Cronograma 1

3.1 HISTORIA DO PROJETO

A ideia do projeto DAMVL General Services surgiu por meio da necessidade do mercado no ramo
de servigos gerais. Através de uma pesquisa de campo foi encontrado softwares parecidos sendo
eles: GetNinjas — Servigos Para Vocé[1] e Triider — Contrate Servigos[2], tendo observado que a
maioria dos servigos oferecidos sdo de mao de obra masculina devido a isso foi pensado a
implementagao servigos que tenham mao de obra feminina.

3.2 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

As interfaces iniciais do protétipo foram desenvolvidas pela plataforma Figma[4] onde futuramente
o projeto sera desenvolvido na plataforma Flutter[6], que oferece um kit para desenvolvimento de
interface e aplicativos para sistemas operacionais como 10S, Android, Linux, MAC. Ja o Logotipo
foi feito pelo aplicativo Canva: Design, Foto e Video. [3]

Esbogo da tela inicial do aplicativo, onde mostra a opgéo de login na plataforma:
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O servigo que vock procura, no conforta do seu last!!

CPF/CNPJ

Senha

&t

Fonte: Criagéo do Autor / Figura 1

Este cadastro podera ser efetuado de duas maneiras, uma para o prestador de servico e outra para
consumidor, ambos os cadastros irdo solicitar dados pessoais para evitar possiveis tentativas de
golpes e tentar trazer mais seguranca ao usuario dentro do aplicativo. Dados esses que serdo
nome do usuario/prestador, CPF ou CNPJ, endereco e dados de pagamento, onde a Unica
diferencga entre os mesmos seria na etapa do cadastro de prestadores de servicos onde devera ser
informado a area que a empresa atua e os servigos especializados fornecidos por cada um deles.

Esboco da tela que aparecera apds o usuario fazer login como consumidor:
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Fonte: Criagao do Autor / Figura 2

Dando ao usuario as opgdes de servicos disponiveis, na parte inferior da tela o usuario encontra as
opgOes de suporte, as configuragbes do perfil e caso ele ja tenha algum servigo solicitado podera
acompanhar o andamento pela opcao “Meus servigos”.

Esbogo da tela que aparecera apos a criagado de conta na Figura 1, onde prestador de servigos ira
cadastrar a sua empresa e 0s servicos prestados:
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Cadastramento de Servico

Selecione uma categoria v
Nome da empresa\Prestador de servigo

Horario de funcionamento

Valor pré estabelecido {opcional)

Descreva seu Servigo\Produtos

Fonte: Criagdo do Proprio Autor / Figura 3
3.3 FUNCOES

A funcao do aplicativo sera trazer a mediacdo entre prestador e consumidor onde cada empresa
fornecera sua propria funcionalidade dos servigos prestados. Assim como também havera um chat
interno para conectar usuario e prestador em suas negociagdes facilitando o contato e tirada
duvidas dos servicos. As empresas pagardo uma taxa mensal ou anual para o aplicativo podendo
ser cancelado a qualquer momento sem custos adicionais. O prestador também tera a opcgéo de
pagar a versao plus do aplicativo onde seu servigo sera mostrado no topo de sua sesséo, podendo
ser disponibilizado em 24 horas ou agendado previamente, sendo decidido pelo consumidor.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto foi de grande importancia para os autores, pois foi criado um aplicativo que também
supre a necessidade pessoal de cada um. Trazendo também um software que auxilia profissionais
disponibilizarem seus produtos em um local unico e confiavel tendo ali maior visibilidade em seus
produtos, viabilizando o acesso do consumidor na procura de um servico seguro e rapido nao
precisando ficar a mercé da vasta internet podendo sofrer alguma tentativa de golpe.

5. REFERENCIAS
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RESUMO

Este artigo mostra como colocar a moda dentro da moda. Através de estudos feitos por
profissionais da area no ano de 2015 sobre uma abordagem sustentavel para a industria téxtil,
percebe- se que a industria da moda esta no ranking como um dos segmentos mais contaminantes
do mundo, causando um alto impacto ambiental de forma negativa. Com esses conteudos, o
projeto apresenta um processo de levantamento de dados referente a evolugdo de maiores
produtores téxteis do mundo, tendo como foco o crescimento do Brasil com o passar do tempo
nesta area. Utilizando como modelo de inteligéncia de negdcio a mercadologia, que permite
mapear padrées, identificar perfis de consumo e analisar estratégias. E também, aplicando o data
mining para analisar e extrair dados que auxiliem como um apoio as tomadas de decisdes
realizadas.

Palavras Chave: Industria moda e téxtil; sustentavel; data mining; estratégias de negécio.

1. Introducao

A industria téxtil € a segunda maior poluente do meio ambiente e a cada ano seus dados de
poluigdo vém aumentando, devido principalmente ao fast-fashion que é a produgédo em larga escala
e consequentemente, elevando esse descarte que causa um grande impacto no planeta, pois
muitas vezes nao é feito de maneira correta. Paralelo a isto, o fato de lucrar com o que esta na
moda faz com que o mercado atue de forma veloz e eficiente, gerando alta produgéo de roupas,
desconsiderando a vida util do tecido[1].

A partir dos dados coletados, através do data mining, foi realizada uma analise da evolugéo de
maiores produtores téxteis do mundo, sendo notério o Brasil que vem evoluindo neste ranking com
0 passar dos anos, tanto na produgao fisica, quanto no valor bruto da producao industrial. Assim,
nota-se uma necessidade de minimizar o efeito causado por esta industria, que ao reutilizar dos
recursos disponiveis sera evitado o consumo excessivo de materiais naturais finitos para
desenvolver produtos téxteis.

Durante pesquisas realizadas a partir de um formulario, foi efetuada uma simulagdo de
investimentos por profissionais e estudantes na area e com ela, calculou-se um valor médio de
custo para este projeto.

Com base nisso, foi criada uma aplicagao web que tem como objetivo divulgar o trabalho do jovem
estudante ou profissional de moda, facilitando a comunicagédo entre os doadores de materiais e
donatarios e ao mesmo tempo incentivar o reaproveitamento de materiais téxteis, de forma
paralela, estimulando o wuso da moda sustentdvel sem perder sua esséncia[2].
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2. Material e Método ou Metodologia

Os materiais utilizados para o desenvolvimento do projeto foram as ferramentas de documentagao
do Google, para organizar o artigo com relagdo aos dados e referéncias, e também, a ferramenta
BrModelo que proporcionou a realizagdo do MER e do modelo dimensional, conforme abordado
nas aulas de mineragéo de dados. Além disso, foi utilizado o PostgreSQL para a realizagao do
processo ETL e também da criacdo do banco de dados na plataforma que esta em
desenvolvimento e para complementar a ferramenta PowerBl também foi selecionada para ter uma
melhor visualizagdo do conhecimento. Com isso, foram feitas reunides via Discord para o
alinhamento de tarefas e realizagdo dos levantamentos e extragdo dos dados. Por fim, as matérias
de probabilidade e estatistica, estratégias de tecnologia, mineracdo de dados e inteligéncia de
negocio, foram grandes apoiadores para se ter éxito no desenvolvimento do projeto.

3. Desenvolvimento

3.1 Mineragao de Dados e Estatistica

Através de pesquisas realizadas a respeito da producdo mundial de téxteis, foi possivel notar um
grande consumo desses materiais realizado por brasileiros. Ndo é a toa que em 2014 o Brasil teve
um evidente crescimento na 52 posigao do pais deste segmento em estados brasileiros, isso se da
pelo aumento do poder aquisitivo dos brasileiros e consequentemente, na exportagao de materiais
téxteis, como é possivel observar abaixo na tabela 1:

Variacao de Producéo Fisica Industrial — Estados representativos da industria téxtil no

Brasil

Estados 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013
Produtores
Ceara 1000 969 886 945 927 697 678 725

Pernambuco  100,0 106,7 107,5 86,4 100,7 92,6 78,2 70,3
Minas Gerais  100,0 100,1 92,8 82,5 86,1 74,3 75,0 77,8

Rio de 1000 896 883 729 840 768 661 654
Janeiro

SiaoPaulo 1000 1053  102,0 97,3 102,7 93,1 87,5 87,8

Santa 100,0 1022 1015 97.6 100,0 84,0 84,7 79,3
Catarina

Tabela 1: Variagao de producgao fisica industrial
Fonte: Banco do Nordeste

Nota: encr.pw/nPJ5h

Para gerar insights e dar suporte no processo da tomada de decisGes na criagdo da aplicagao web,
foi realizado o desenvolvimento de um formulario a fim de levantar informacgdes para produzir uma
analise mais aprofundada sobre a relagdo de pessoas com o consumo e descarte de suas roupas
em Sao Paulo.

Tendo em vista trabalhar com dados utilizando-se de boas praticas foi tratada com o processo ETL,
que é uma sigla representada pela jungdo das palavras do inglés: Extract, Transform e Load. Se
refere aos procedimentos de extragéo, transformagéo e carregamento de dados, tendo em vista
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centraliza-los em uma uUnica base, na qual esses dados sao lapidados e tratados para que possam
gerar informagbes. O ETL surge como uma estratégia para simplificar a analise de dados
armazenados em um banco de dados e padroniza-lo. Isso o torna altamente eficiente no quesito de
integracdo de dados, auxiliando no estabelecimento de regras otimizadas e manipulagdo dos
dados a fim de facilitar sua inser¢do em instrumentos ou ambientes integrados. Esse processo é
essencial para empresas ou organizagdes que desejam centralizar os seus dados consolidados em
um ambiente integrado, geralmente um Data Warehouse (DW) ou Data Mart, sendo bastante
versatil, consegue ser aplicado tanto em banco de dados mais simples, como o SQL, até em
sistemas mais complexos, como uma nuvem de Big Data[3].

A fim de realizar um levantamento de um conhecimento em porcentagem de qual é a faixa etaria
gue compra mais roupas e também qual é o sexo que mais doa roupas com frequéncia, foi criada
uma fonte de dados através de um arquivo CSV que possui respostas de um formulario feito pelo
docs do Google. Os dados coletados sédo sobre as atitudes das pessoas em relagéo a quantidade
do consumo e descarte de roupas e qual publico mais engajado no assunto, neste caso, apos 0s
dados serem extraidos do formulario foi preciso definir sua qualidade a fim de transforma-los em
uma informagao inteligivel e como maior produtor mundial de artigos téxteis, porém, mesmo com
essa posicao alta, grande parte destes produtos & usufruidos do exterior. Analisando dados
comparativos do ano de 2006 até 2013, foi possivel observar uma diminuicdo na producéo fisica
confiavel. Visando um maior aprofundamento na analise das respostas obtidas, foi efetuado o
tratamento para excluir feedbacks que ndo agregassem na geragao de informagdes, duplicatas e
realizar a padronizagao dos retornos captados do formulario. Diante disso, foi necessario realizar a
exclusdo de pessoas que responderam no campo “sexo”, como por exemplo "prefiro nao
responder”, pois ndo sera utii em um dos conhecimentos que foi levantado para ser retirado em
especifico. E também, houve pessoas que preencheram seu préprio nome em minusculo, entdo foi
feito um update para deixar esta coluna padronizada de acordo com a norma da lingua portuguesa
a qual nomes e sobrenomes de pessoas devem iniciar sempre com letras maiusculas.

Por fim, foi decidido realizar o carregamento dos seguintes dados: "nome","ano de nascimento”,
"sexo", "frequéncia que compra roupas" e "com que frequéncia & doado roupas". Nao foi preciso
utilizar os campos que possuiam dados em que as colunas sao "em que época do ano é doado as
roupas”, "a média em R$ que é gasto em roupas" e "como é feito o descarte". Tratando as
respostas obtidas, foi possivel notar que as pessoas nascidas entre os anos de 2000 a 2003 sao as
gue mais compram roupas atualmente, totalizando aproxidamente em 38,28% de pessoas que
preencheram o formulario, e o género que doa roupas com maior frequéncia € o sexo feminino,
totalizando em 80% de 15 pessoas que responderam que doam a cada 3 meses no formulario[4].
Para uma melhor visualizacdo multidimensional dos dados, foi feito o modelo dimensional deste
conhecimento e desenvolvido um dashboard com a ajuda do PowerBl, como pode ser visto na
figura 1 e 2 abaixo:
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Figura 1: Qual a faixa etaria que compra roupas com mais frequéncia

Fonte: Prépria, 2022

MASCIMENTO

Figura 2: Qual sexo doa roupas com maior frequéncia

Fonte: Prépria, 2022

3.2 Inteligéncia de Negocio

Apoés todo esse processo, € possivel ter uma visdo sobre o assunto e poder analisar um publico
alvo em que é necessario ter um foco para realizar uma estratégia que atinja exatamente este
publico, tanto dos que compram com frequéncia, quanto aqueles que doam com frequéncia. Com o
intuito de uma melhor estratégia na implantagdo do negdcio, sera utilizada a ferramenta CRM
(Customer Relationship Management) para que haja uma proximidade maior de quem utiliza a
plataforma na ponta do processo e consequentemente ser possivel estabelecer uma melhor
interagdo com os usuarios, recebendo seus feedbacks positivos e negativos a respeito da sua
experiéncia na aplicagdo, sendo possivel uma melhor compreensao do que melhorar, manter ou
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alterar na estrutura da plataforma, além de compreender o perfil dos consumidores e produtores
presentes através da inteligéncia mercadologica.

Para um melhor tratamento e gerenciamento dos dados obtidos pelos usuarios, sera utilizada a
ferramenta CRM Pipedrive, que permitira a gestao de leads e negociagdes pretendendo promover
mais vendedores/produtores que estejam se destacando na qualidade de seus produtos e vendas
entregues, rastrear chamadas e e-mails, visando a seguranga dentro da aplicagao, e o auxilio para
o empreendimento do negdcio da plataforma web[5]. Para evitar fraudes sera utilizado um sistema
semelhante ao utilizado pelo AliExpress, no qual o pagamento fica preso na plataforma até a
confirmagdo do consumidor ou dentro do prazo de 30 dias apds o encaminhamento do produto
para o cliente, apds a confirmagao ou os 30 dias o valor sera liberado ao produtor. Sera necessario
também conferir a assinatura entre os recebedores cadastrados na plataforma (sendo no minimo
duas pessoas e no maximo trés pessoas) para confirmar o recebimento no enderego destinado. Se
o comprador alegar n&o ter recebido o produto e ndo constar a assinatura de recebimento do
pedido no sistema, o dinheiro voltara a ele.

Para uma maior transparéncia a respeito dos produtores que estardo na plataforma, havera o
consumo da APl do Reclame Aqui, que sera util para conhecermos quem sao os produtores que
estao cadastrados, e ajudar os consumidores a evitar futuros problemas[6].

Sera utilizado um Data Warehouse como um sistema de armazenamento em nuvem, que servira
como um sistema de banco de dados para centralizar todos os dados e informagdes geradas, com
o auxilio do CRM através da interagdo com os usuarios da plataforma e também consolidar uma
base de dados com diversas fontes, além de ser possivel se utilizar de seus variados recursos
analiticos para que os doadores e fornecedores obtenham informagbes sobre seus negocios[7].

3.3 MER e Banco de Dados

Antes de iniciar o desenvolvimento do software, foi necessario dar um passo muito importante para
um bom funcionamento da aplicagéo, realizando a modelagem de um banco de dados no nivel
l6gico, no qual o mesmo mostra quais dados s&o armazenados e como eles se relacionam.
A criagao dele foi feita a partir do modelo relacional, como pode ser visto abaixo na figura 3:

| en— !
; »

—— e

Figura 3: Modelo Entidade-Relacionamento

Fonte: Prépria, 2022

A partir disso, desenvolveu-se 0 banco através de um sistema de gerenciador de banco de
dados(SGBD), que sao conjuntos de programas que concedem a manipulagdo dos dados[8]. O
programa escolhido para criar o banco de dados foi o PostgreSQL versao 14.2.
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3.4 Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais

Em seguida, foi necessario efetuar um estudo dos requisitos funcionais e nao funcionais da
aplicagao web criada, uma vez que os mesmos descrevem o comportamento de cada fungio que o
sistema deve executar[9].

Requisitos ndo-funcionais! Breve descrigdo

Alogica da interacdo com o usudrio da aplicacdo web sera

NFO1 - Implementacgo desenvolvida na linguagem de programacao javascript

Sera compativel com os navegadores google chrome,

NF02 - Implementacgo firefox e edge e compativel com dispositivos moveis

0O tempo de resposta do site ndo podera ultrapassar os 35
NFO03 - Performance segundos. Para averiguacdo deste ponto serd utilizada a
funcéo do javascript getTime() do objeto date().

NF04 - Implementacdo | O corpo do site serd desenvolvido a partir do HTML e CSS

O site tera um design responsivo, visando uma ajustavel
navegacao pela plataforma através de outros eletronicos.
Possuira um forum com perguntas e respostas de duvidas
frequentes, também ira contar com uma estrutura de menu
simples e clara, como botdes de acéo objetiva e bem
posicionados, além de um esquema de cores padronizadas
buscando ajudar o usudrio ao procurar por informacdes
dentro do site e, de forma complementar, iré contar com
recursos de acessibilidade para também alcancar publicos
PCD

NF05 - Usabilidade

Navegacdo com trafego de dados encriptado com
protocolo hitps, para evitar futuros e roubos de dados que
seriam compartilhados sem criptografia, dificultando assim
NF06 - Seguranca a extracdo de dados pessoais, publicacdes e dentre outros

fatores, sem a devida permisso do usudrio e da
plataforma. Dessa forma visa proporcionar uma navegacao

mais segura pelo site

Figura 4: Requisitos nao-funcionais do projeto.

Fonte: Pesquisa em aula.
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Figura 5: Requisitos funcionais do projeto.

Fonte: Pesquisa em aula.

3.5 Estratégia de Tecnologia

A categoria de negécio decidida que sera utilizada na aplicagao web, € a C2C( Consumer to
Consumer), foi escolhida pois a mesma além de ter aredugdo de custos com os usuarios e
negociagao direta com o donatario , ela permite que tenha flexibilidade de que qualquer pessoa
possa realizar doagdes, contratos ou fornecer materiais[10].

Com a finalidade de reduzir custos, foi implementada a estratégia de tecnologia em que naosera
necessario comegar uma plataforma do zero. Neste caso, foi designado utilizar plataformas
alugadas, devido ao fato de que mesmo n&o sendo oproprietario da plataforma, existira o direito de
utilizarda manutencgao do sistema e da gestdo do provedor de hospedagem[11].

4. Consideracoes Finais

O presente artigo teve como finalidade analisar a produgado e descarte de materiais da moda e
téxtil, como o exposto no desenvolvido ao longo das dissertagdes, € notério que a partir dos dados
coletados do formulario criado, foi realizado o processo ETL, e nele foi possivel realizar a analise
da frequéncia de roupas que sdo doadas por sexo e também analisar qual a faixa etaria atualmente
que mais consome roupas, portanto para conseguir éxito neste processo foi usado os programas
PowerBI, BRmodelo e PostgreSQL, que também foi utilizado para a criagdo do banco de dados
para o website que esta em desenvolvimento.

Ao realizar essas analises sobre a quantidade das producdes e os descartes de materiais téxteis, o

149
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M —_ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

projeto tem como uma proposta futura, apoiar o trabalho de estudantes e profissionais do mundo
da moda, atraindo também pessoas que estdo interessadas em disponibilizar recursos ou em
comprar a criacdo destes estilistas. Tendo a intengdo de atingir de maneira positiva e direta, a
diminuicdo da produgédo excessiva de recursos téxteis, e de forma indireta, a reutilizagédo dos
tecidos doados, tudo isso através da plataforma web.
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RESUMO

O presente artigo apresenta o processo de desenvolvimento de um site web, que tem como
objetivo facilitar o encontro de borracharias em bairros desconhecidos e aplicar pregos mais
acessiveis na troca e compra de pneus. O Aplicativo contempla a funcionalidade de criagao do
usuario e validagdo de acesso, além de possuir um modulo de integragdo com a interface de
programacgéo de aplicagdes (API) do Maps. Além disso, € abordado os conceitos de analise e
modelagem de processos de negocio e governanga de TI.

Palavras-chave: Software, desenvolvimento, processos, governanga, motoboy.

1. Introducao

Em 2019 o mundo evidenciou uma pandemia histérica, dificil era imaginar que, em pouco tempo,
ela iria causar um grande impacto no modo de vida da populacédo, principalmente em seus habitos
diarios. De forma geral, a rotina do ser humano mudou bruscamente, rotinas trocadas, condutas
atipicas, um novo mundo e uma nova realidade a ser “aprendida”, o comércio teve que reinventar-
se em torno do caos, fabricas, restaurantes, bares e lojas tiveram que fechar suas portas, somente
servicos essenciais foram autorizados a manter portas abertas com varias restricdes e limitagoes,
contudo todos tiveram que se adaptar, foi entdo que o termo “Delivery” ganhou maior espago e
consequentemente o aumento no numero de motoboys nas ruas das cidades. O slogan “Fique em
casa” passou a ser obrigatorio e necessario para evitar a propagagao do virus, utilizar plataformas
de servigos delivery tornou-se um habito ainda maior durante a pandemia. Segundo os dados do
sindicato dos mensageiros motociclistas, ciclistas e mototaxistas do estado de Sao Paulo (2020), o
numero de motoboys aumentou cerca de 40% no estado de SP no ultimo ano, como consequéncia
e levando em consideragdo esse cenario, surgiu-se a ideia da criagdo do aplicativo PNews, cujo
objetivo inicial é fornecer o devido suporte aos motoboys na demanda de troca e compra de pneus.

Inicialmente, o aplicativo tem como publico-alvo os motoboys, sendo posteriormente contemplado
os demais meios de transporte. Realizar a troca de pneu ndo é considerado algo agradavel por
algumas pessoas, e para os motoboys essa tarefa torna-se mais desagradavel ja que o mesmo
nao possui a opcao de estepe como nos automoveis, um pneu danificado sempre acontece em
momentos e locais inoportunos. Além disso, outra forma de lucro futuro da empresa, seria oferecer
produtos atrelados ao veiculo que foi previamente cadastrado, como a troca de 6leo, pastilha de
freio e pecas em geral.
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2. Materiais e métodos

Para o desenvolvimento do projeto foi importante o aproveitamento do conteddo ministrado nas
aulas, complementando com conhecimentos através de pesquisas na Internet. De forma geral, as
ferramentas essenciais utilizadas no desenvolvimento do projeto sao: O Trello que foi a ferramenta
auxiliar no gerenciamento das tarefas do projeto, o Figma no desenvolvimento do wireframe, o
editor de codigo-fonte Visual Studio code, para o versionamento do cddigo foi utilizado o Git e o
GitHub, a API do google Maps foi utilizada do médulo de mapa do aplicativo, foi utilizado a
linguagem de marcagao de texto Hypertext Markup Language (HTML5), o Cascading Style Sheets
(CSS3) e o0 Bootstrap 5 no desenvolvimento da estilizagao do site, o Hypertext Preprocessor (PHP)
para o desenvolvimento do Back-end, a linguagem interpretada e estruturada Javascript e o
sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) utilizado foi o MYSQL, para a hospedagem
do site utilizamos a plataforma HostGator, as ferramentas utilizadas na modelagem do processos
de negdcio foram a plataforma Diagrams.net e o Bizagi.

3. Desenvolvimento

Em conjunto com as implementagcdes de desenvolvimento, temos também os métodos que
contornam a criagdo de um projeto, analise de mercado, publico-alvo, andlise de riscos, que por
sua vez, também serdo abordados.

3.1 Modelagem de processos de negoécio

A modelagem de processos de negécio € o conjunto de atividades que s&o necessarias para a
representacdo do processo de forma a torna-los claros e desenvolvidos com maior nivel de visdo
organizacional.

3.1.1. Diagrama de conversagao

O Digrama de conversagao tem o objetivo de fornecer uma viséo sobre todos os participantes que
dominam o processo. A técnica consiste nos participantes e na comunicacdo que ocorre entre eles.
Partindo desse conceito, foi realizado o levantamento das atividades e analise do modo no qual o
processo de negécio ocorre. O digrama foi elaborado da seguinte forma:
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Figura 1 — Diagrama de conversagéo
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Com o diagrama de conversagéao elaborado, ficou nitido a visualizagdo das atividades e o fluxo de
conversa que ocorre entre os participantes do negdécio. O proximo passo foi desenvolver o modelo
do processo de negdcio com base no diagrama elaborado.

3.1.2. Modelo do processo

O modelo do processo fornece uma visao mais ampla dos principais componentes que fazem parte
do processo, tais como os atores, eventos e resultados. Com a utilizagdo das notagdes do BPMN
(Business Process Model and Notation) e auxilio da ferramenta de modelagem Bizagi, o mapa do
processo foi desenvolvido conforme a ilustragdo do modelo abaixo:

Figura 2 — Modelo do processo
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Fonte: Os autores

Com o modelo desenvolvido, foi possivel mapear com detalhes os processos de negdcio, ter a
possibilidade de analisar possiveis otimizacbes e automagao do processo e ainda representar as
relagdes entre os participantes.

3.2. Governancga de TI

A governanga de tecnologia da informagéao (Tl) é capacidade institucional que é exercida pela area
executiva, gestores, técnicos e usuarios de Tl para controlar a elaboragdo e implementacao de
estratégias de Tl, de forma a garantir a unido do negdcio e a Tl. Embasado nessa definigéo, foi
realizado a aplicagéo de técnicas para efetivar o desenvolvimento do projeto, o controle de riscos, o
gerenciamento e a redugao de custos.

3.2.1 Analise SWOT

A analise SWOT (Strenghts, Weaknesses, Opportunities, and Threats), tem a finalidade de elaborar
os objetivos estratégicos tendo como parametro as forgas, fraquezas, oportunidades do negdcio e
as ameagcas de mercado.

Aplicando esse conceito no projeto, foi possivel identificar os seguintes fatores.

Forcas:
» Inovagao de mercado;
» Relacionamento estratégico com fornecedores.

Fraquezas:

» [Equipe com pouca experiencia;
» Tempo reduzido para o desenvolvimento do projeto.

Oportunidades:

» Possibilidade de investimento;

» Oferecer novos produtos no mercado;

» Oferecer produtos com valores mais acessiveis.
» Geragao de novos empregos;

Ameacas:

» Ocorrer mudangas legislativas em relagéo aos produtos que estao atrelados ao negocio;
» Greves;

» Concorrentes competitivos surgirem no mercado;

» Escassez de matéria prima.

Com o conhecimento dessas informacgbes é possivel implantar um modo de tomar as decisbes
estratégicas de forma mais efetiva e ainda tragar os objetivos no curto, médio e longo prazo.

3.2.2. Analise de Riscos

A analise de risco € o processo que avalia as probabilidades de ocorrerem imprevistos e eventos
incertos, no decorrer ou durante determinada fase do projeto. Ela é dividida em cinco etapas,
conforme apresentacio abaixo:
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Além disso, possui a divisdo do tipo de risco que podem ser de negdcio, pessoal, projeto e técnico.

Identificacdo dos riscos;

Estimativa dos riscos;

Avaliagcéo das estimativas dos riscos;
Administragao dos riscos;
Monitoramento dos riscos.

Seguindo os conceitos de cada etapa, foi desenvolvida a planilha de andlise de riscos para
identificar a viabilidade do projeto. Vale ressaltar que a probabilidade x impacto € definida da
seguinte forma: Se mais de 40% dos riscos relacionados ao projeto tiverem a classificagédo alta, o
projeto torna-se inviavel. O resultado da analise identificou as seguintes classificagdes de riscos
relacionados ao projeto:

Riscos de negdcio com a classificagéo de risco baixa:

» Ser inventado um pneu com maior durabilidade por alguma empresa no seguimento;
» Nao obter a quantidade necessaria de clientes para realizar a compra coletiva;
» Fornecedores entrarem em consenso de ndo aceitarem compra coletiva.

Riscos técnicos com a classificagcdo de risco baixa:

» Nao obter uma boa integragao da equipe no projeto por falta de experiéncia;
» Hardware danificar.

Risco de projeto com a classificagao de risco média:
» Risco de projeto com a classificagao média.
Risco pessoal com a classificagéo de risco média:
» Membros da equipe desistam ou troquem de curso.

Apo6s esse levantamento, foi possivel afirmar que o projeto é viavel porque 71,42% dos riscos
relacionados ao projeto sdo considerados medios.

3.3. Wireframe

O Wireframe trata-se do prototipo da pagina de um site ou aplicativo. Portanto, antes da elaboragao
do layout do projeto, foi criada uma espécie de rascunho. Dessa forma, foi possivel evidenciar
como o produto iria ficar e se atenderia as expectativas. Além disso, caso algo estivesse em
desacordo, seria possivel ajustar o esboco.

Partindo deste ponto, no desenvolvimento do Wireframe foi definido a utilizagdo do modelo de alta
fidelidade que tem como intengdo chegar o mais proximo da versao final do projeto, o software
utilizado para desenvolver o Wireframe do projeto foi o Figma, pois € uma ferramenta consolidada
no mercado e que os desenvolvedores envolvidos no projeto possuem uma base de conhecimento
de manipulagdo. O Resultado ficou conforme a figura 3 e 4 apresentadas abaixo:
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Figura 3 — Tela de login do aplicativo
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Figura 4 — Tela do Maps integrada
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3.4. Desenvolvimento Front-End

Em sintese, o Front-End € a parte visual da aplicagdo, ou seja, tudo aquilo que podemos ver na
tela do aplicativo, como os campos, botdes e imagens, em suma € a interface que entra em contato
com o usuario possibilitando a interacido. Ele também é conhecido como client-side, porque os
codigos s&do executados no proprio browser na maquina do usuario, algumas das linguagens
utilizadas no desenvolvimento front-end sdo: O HTML5, e CSS3, o JavaScript e o framework
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Bootstrap.

O HTMLS5 é uma linguagem de marcagéo e auxilia na escrita das palavras, insergdo de imagens e
ancoragem de link, o CSS3 é um estilizador de conteudo, com o JavaScript conseguimos melhorar
a experiéncia do usuario deixando as telas mais dinamicas, ele facilita na hora de criar interagées,
e o Boostrap é um Framework que facilita a estilizagao do site e a sua responsividade.

Partindo dessas premissas, na parte de codificagdo do front-end do projeto, foi utilizado o Visual
Studio Code, foi imprescindivel a aplicagdo do HTML5 para realizar a marcagao do texto. O CSS3

juntamente com o framework Bootstrap 5 foi utilizado na estilizagédo do conteudo e responsividade
do site. Abaixo podemos visualizar o aplicativo na visdo mobile:

Figura 5 - Visualizagao responsiva
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3.5. Desenvolvimento Back-End

O Back-end, em suma, € a parte do que esta por tras do aplicativo, ou seja, € toda a parte légica da
aplicagao responsavel principalmente por estruturar a ponte entre os dados que vem do site para o
banco de dados quanto o caminho inverso.

Para o desenvolvimento dessa parte do projeto, foi utilizado o PHP para realizar a integragao dos
dados que séao inseridos na plataforma e que sao armazenados na base de dados do My SQL,
além disso, toda a parte Idgica e de validagao dos dados foi desenvolvida utilizando o PHP.

4. Consideracoes finais

Fica evidente, portanto, a importancia da aplicagdo dos conceitos da modelagem de processos de
negoécio para mapear com riqueza de detalhes todo o fluxo que ocorre entre os participantes do
negoécio. A partir disso, foi possivel executar as etapas sucessoras do ciclo de gestdo, como a
analise, otimizacido e melhoria continua do processo.
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Além disso, fica nitido a relevancia da aplicabilidade da governanga de Tl no projeto,
principalmente em relagéo a conformidade da analise de riscos com a viabilidade do projeto, além
da efetividade de se entregar o projeto dentro do prazo e com qualidade.

Outro ponto relevante, € que com o estudo da analise de mercado, ficou nitido que existem
oportunidades de levar o projeto adiante apresentando novas solugbes e produtos com pregos
mais acessiveis, visto que, existem poucos concorrentes que atuam nesse ramo, dessa forma, é
pretendido seguir com o desenvolvimento de novas implementagdes e ajustes no projeto com o
intuito de apresenta-lo ao mercado.
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JOGO DE CARTAS DO FOLCLORE BRASILEIRO
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RESUMO

O artigo apresenta como foi elaborado o jogo de cartas e tabuleiro inspirado e com personagens do
folclore brasileiro com o objetivo de proteger e preservar a natureza contra problemas ambientais
causados por obras humanas, abordando assuntos sobre desmatamento, secas, poluicdo e navios
transportando 6leo nos oceanos de modo incorreto. O jogo busca uma maneira leve e ludica de
falar sobre atos prejudiciais a natureza com a ajuda de personagens conhecidos e suas lendas.
Tendo o folclore como o tema principal, para a decisdao da maioria dos detalhes do jogo foram
usadas outras referéncias a cultura brasileira, uma vez que folclore significa justamente esse
conjunto de elementos da cultura. O jogo funciona de forma cooperativa, contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento coletivo, e é dado através de rodadas e turnos. Possui uma vasta
variedade de personagens (e habilidades Unicas a cada um) na tentativa de representar o maximo
possivel dessa cultura. Ainda assim, o jogo poderia se beneficiar de algumas melhorias, ajustes
que poderiam tornar as mecanicas mais interessantes e dar um fluxo melhor ao jogo, porém para
tais melhorias seria necessario mais testes.

Palavras Chave: Folclore; natureza; jogo de cartas; turnos e rodadas.

1. Introducao

O jogo, que tem como tema o folclore brasileiro, foi nomeado “Assobia, Sabia!”, fazendo referéncia
ao conhecido trava-lingua “sabia que o sabia sabia assobiar?”. Buscando intencionalmente
aspectos para se assemelhar ao Brasil, como cores, formas e regides referente ao tema. Alguns
dos recursos foram utilizados como base central do trabalho, para aproximar o jogador da cultura
tdo pouco explorada.

Houve uma grande pesquisa sobre o assunto abordado, desde a separagdo das cartas a
comparagodes entre outros jogos.

O jogo em si, foi desenvolvido para ser cooperativo, abrangendo jogadas simultdneas e de grande
comunicagao.

2. Desenvolvimento

Para a produgao do jogo, pesquisas sobre o folclore e sobre o Brasil e seus biomas foram cruciais
para receber guias relacionados a cultura brasileira e os seus problemas ambientais na regido. O
tema foi escolhido justamente para abrir portas ao conteudo brasileiro no mercado e nas mentes
criativas, onde em muitos angulos é vista como inferior aos outros tipos de culturas, dando espago
para a mesma, incluindo no mercado consumidor.

A pesquisa foi desenvolvida através de uma pesquisa no grupo onde todos apontaram suas
preferéncias em jogo de cartas e tabuleiros em geral, por fim, temos o resultado final um jogo que
unifica as duas coisas.
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3. Método

Cada matéria realizada neste semestre foi importante para a construgéo do jogo, adicionando cada
uma em sua respectiva aula.

Em jogos analdgicos foi exemplificado e mostrado varios tipos de jogos competitivos, cooperativos,
de tabuleiro a cartas, abrangendo ainda mais a criatividade nos processos de criacdo além de
haver

E importante exaltar também, a participacdo de Algoritmos e Ldégicas da Programac&o, onde o
pensamento de etapas e processos, como um fluxograma e como adicionar problemas e
resolugdes diferentes para cada situagdo. O desenho digital instruiu a utilizagdo dos programas
como Photoshop e lllustrator para realizagdo da parte do design do jogo, as cartas, o tabuleiro e a
caixa. Comunicagdo e Linguagem, e Imagem, Fotografia e Tipografia sdo essenciais para o
desenvolvimento de imagens e significado por tras de cada cor e forma, dedicando
minuciosamente cada detalhe.

Para a construgdo do jogo, foi primeiramente separado um momento para conhecer diferentes
jogos e mecanicas de jogos de tabuleiros e de cartas. Selecionadas as mecanicas a serem
consideradas para se aplicar, foi decidido o tema principal (o folclore) e feito uma pesquisa sobre o
mesmo. Tendo em mente os personagens folcloricos e outros elementos da cultura brasileira que
se encaixam, em uma conexao entre as informagdes coletadas e as mecanicas escolhidas foi feita,
resultando na ideia de um jogo deck building cooperativo. Cada personagem foi atribuido a uma
carta com um poder especial, a estética do jogo foi pensada de acordo com as cores do folclore, as
texturas da xilogravura (como usada em cordéis), formas que remetem a festa junina, e diversos
elementos da cultura brasileira, incluindo o préprio mapa brasileiro para representar o avancgo das
rodadas do jogo.

3.1. Personagens

Os personagens utilizados para construgédo do deck foram escolhidos baseado na sua historia e
encaixando com o proposito do jogo

A lara, sua lenda surgiu a partir do folclore europeu e que foi adaptada ao folclore brasileiro. Ela é
uma bela mulher com a parte inferior como a de um peixe, tem uma bela voz e usa isso ao seu
favor para seduzir homens que encontra, levando-os para debaixo d’agua.

Ja a lenda do Lobisomem surgiu na Europa, porém chegou ao Brasil por meio dos portugueses, a
lenda o define como um ser hibrido, parte homem e parte lobo que foi amaldicoado. Uma vez
transformado em lobisomem se torna um ser frenético em busca de vitimas para mata-las.

A lenda da Cuca conta que ela € um ser mistico em forma de uma mulher velha com feigbes
horrendas que é motivada pela maldade, espreita a casa das pessoas durante a noite e captura as
criancas inquietas que sado desobedientes e ndo dormem na hora correta.

O Boitata é conhecido como uma cobra de fogo com muitos olhos que também sae chamas, ele é
mais conhecido no sul do Brasil, seu proposito € de proteger os campos das pessoas que
promovem incéndios ilegais. Em uma de suas lendas conta que ele também pode se transformar
em um tronco em chamas para matar os homens que provocaram os incéndios.

Um dos personagens mais conhecidos é o Saci, ele surgiu no Sul do Brasil, € mais conhecido
como um ser pequeno com cerca de meio metro de altura, muitos pensam que ele sé possui uma
perna, porém ele pode escolher como aparece para os outros, usa um gorro vermelho e fuma
cachimbo, ele € um ser pirracento e incomoda os viajantes que encontra pela estrada, tem um
assobio estridente que incomoda a todos tanto animais como as pessoas que o escutam.

O Curupira também é um ser muito conhecido, ele protege a fauna e a flora brasileira contra todo
mal que pode ocorrer, € um anao que possui os cabelos vermelhos fogo com os pés ao contrario.
Um ser muito forte, era visto como grande protetor das florestas pelos indigenas, acreditam que ele
além de aterrorizar e matar os cacadores também é responsavel por fazé-los se perder na floresta
e esquecer o caminho por qual entraram la por conta das suas pegadas invertidas.

Caipora pode ser representada tanto por uma mulher como por um homem, caipora “caapora”
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significa habitante do mato, quando percebe um cagador entrar na floresta com a intengao de
matar ou maltratar um animal solta altos uivos e gritos, assim assustando esses homens. Tem o
poder de controlar e se comunicar com os animais e por conta disso consegue avisa-los quando
sente que algo ruim ira acontecer.

A lenda da Mula sem cabega nao foi originalizada do Brasil, e sim, da Peninsula Ibérica, conta-se
que a Mula procura vinganga nos homens apds ser punida injustamente e ser forgada a ter
relacbes sexuais com sacerdotes da igreja, normalmente ataca durante a madrugada ela ataca a
todos que entre em seu caminho.

Negrinho do pastoreio € de origem africana e crista, € considerado o Santo das Causas Perdidas,
ficou mais conhecido como tradigdo popular e ndo uma lenda folclérica, € chamado por quem
perdeu algo ao acender uma vela.

O Boto-cor-de-rosa € muito conhecido no Brasil e sua lenda surgiu no Rio Grande do Sul, a lenda
diz que esse animal se transforma em um homem muito conquistador e bonito, que parte em busca
de mulheres para seduzi-las, algumas lendas contam que ele se transforma durante qualquer festa
nas comunidades ribeirinhas, porém em outras variacbes é descrito que a transformacdo soé
acontece na Lua cheia do més de junho, durante as festas tipicas de Santo Antonio, Sdo Jo&o ou
Sao Pedro. Apods a sua transformacgao ele passa a usar roupas e sapatos brancos, e seu classico
chapéu que é como um disfarce para as narinas do boto que nao somem do topo de sua cabeca.

A ultima lenda que encontra no jogo € a do Guarana, ela conta que quando um casal de indios que
nao poderia ter filhos pediu ao deus Tupa que tornasse possivel o seu desejo de serem pais. O
pedido foi atendido e o casal teve um menino bonito e saudavel que era estimado em toda a tribo.
Com inveja da qualidade da crianga, Jurupari, o deus da escuridao, resolveu matar o indiozinho.
Tupa que ja sabia o que aconteceria mandou trovdes para alertar os pais do perigo que o garoto
correria, mas nao houve tempo até que a serpente que Jurupari enviou matasse o garoto com seu
veneno. Assim, Tupa mandou plantar os olhos da crianga para que deles nascesse uma planta, o
fruto dessa planta deveria ser dado para pessoas que precisassem de energia.

3.2. Regras

Cada rodada do jogo, classificada por regido, possui um objetivo diferente, sendo esse objetivo
uma quantidade de humanos ou instalagbes a serem derrotados, e também uma condic&o especial
aleatéria como: Lua cheia ou até forga maior de algum personagem especifico.

Cada rodada é revelada uma carta da Regido, e os jogadores devem combater a quantidade
indicada de “inimigos”. Para combater € necessario o uso dos personagens folcléricos, os aliados,
que possuem uma forga especifica podendo variar de personagem para personagem, e além
dessa forga os aliados possuem algumas habilidades especiais (pensadas de acordo com a lenda
de cada figura folcldrica encontrada no jogo), assim podendo facilitar ou dificultar a jogatina quando
usada.

Os jogadores devem continuar combatendo até eliminar todos os humanos inimigos, ou até o final
da rodada, sabendo assim se conseguiram marcar pontos os derrotando.

Os aliados que cada jogador tem a sua disposicdo sdo embaralhados e entregues de forma
aleatéria, sendo sempre 3 cartas por turno, podendo jogar somente uma. Dependendo da
quantidade de jogadores na mesa, o jogo pode iniciar com 8 a 14 cartas no deck.

Cada rodada tem uma quantidade determinada de turnos, dependendo de quantos jogadores irdao
jogar, variando de regiao para regido ou das cartas que forem surgindo no decorrer do jogo.

O jogo termina apds passar pelas 6 regides do mapa, quando entdo a equipe recebe uma
classificagdo de acordo com o numero de regides que conseguiram salvar da crise ambiental com
a ajuda dos personagens folcléricos.

E indicado para maiores de 10 anos por conta do tempo de duracdo que tem em média 60 minutos,
e por precisar de um certo conhecimento na area de interpretacdo e matematica. Otimo para ser
jogado entre familias e amigos.
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4.Consideracoes Finais

O objetivo é de representar e trazer a cultura folclorica brasileira de uma forma nova e divertida,
fazendo que quem antes ndo conhecesse td4o bem o folclore e seus personagens, possa se
interessar em saber sua histéria e de onde vieram, além de alertar sobre os perigos do
desmatamento e poluigdo ambiental, principalmente com o aumento de industrias e navios de
petroleo. O jogo poderia ser aprimorado em algumas questdes como a do balanceamento da
quantidade de cartas e seus poderes em combate dos aliados e inimigos, aprimorar habilidades e
aprofundar mais na tematica do jogo.
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HIDROMETRO INTELIGENTE
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RESUMO

O presente artigo expde um projeto de baixo custo que une os propésitos de auxiliar uma tarefa
humana utilizando /OT (“Internet of Things” ou “Internet das Coisas” traduzido do Inglés) para o
desenvolvimento sustentavel. Trata-se o projeto de um hidrometro digital e inteligente nomeado de
“Hidrdmetro inteligente” que calcula o consumo de agua com uma placa ESP (conhecida também
como Arduino) de chipset 8266, a fim de informar o consumo de agua em litros e custos do uso em
reais de acordo com as tarifas da concedente em tempo real para o usuario. Esta comunicagao
visa permitir maior controle de consumo em residéncias e comércios, resultando em impactos
positivos tanto financeiramente quanto ambientalmente.

Palavras-Chave: Hidrometro inteligente; ESP8266; Arduino; Internet das Coisas; I0T; Controle de
Consumo; Automagao.

1. Introducao

Neste artigo, sera apresentado um projeto que une os propositos de auxiliar uma tarefa humana
utilizando IOT (“Internet of Things” ou “Internet das Coisas” traduzido do Inglés) para o
desenvolvimento sustentavel. O projeto, nomeado de “Hidrémetro inteligente”, é constituido por
uma placa ESP (Conhecida também como Arduino, que basicamente € uma placa de prototipagem
eletrénica com microcontrolador, que possibilita interagdes entre produtos/objetos e a rede) de
chipset 8266, um moédulo Wi-Fi e um sensor de fluxo de agua Yf-s201. A unido destes
componentes tem como objetivo criar um dispositivo capaz de monitorar o consumo de agua de
uma residéncia ou estabelecimento comercial de forma simples, para que o usuario possa através
de um Web Site visualizar em tempo real o quanto esta sendo consumido.

Com a visualizagdo do consumo € possivel que o responsavel avalie desperdicios no consumo de
agua e tome as providéncias adequadas, resultando em impactos positivos financeiros e
ambientais. O Hidrémetro inteligente desenvolvido neste projeto, sera instalado no ambiente e
transmitird via Wi-Fi o consumo de agua podendo ser acessado na mesma rede de intranet do
hidrémetro ou via Web Site na internet levando transparéncia de custos monetarios ao consumidor
e consciéncia ambiental pelo gasto de agua. O foco do projeto € conscientizar o consumidor da
forma mais eficiente possivel, demonstrando o valor que ele esta pagando por cada litro de agua
em tempo real.

Ha de se observar que a agua consumivel para o ser humano € um bem escasso e ano apds ano o
Brasil enfrenta crises hidricas cada vez piores. Segundo um mapeamento feito pelo projeto
MapBiomas [1] no ano de 2021, o Brasil perdeu cerca de 15% de sua cobertura de agua utilizavel
nos ultimos 36 anos, resultando em diversos racionamentos de utilizacdo de agua devido aos
baixos niveis nos reservatorios. Isso, aliado a possiveis desperdicios de agua potavel por parte dos
consumidores, seja por vazamentos no sistema de distribui¢cdo [2] ou por falta de conscientizagao,
escalonam o problema do controle de consumo.

Diariamente a agua é consumida livremente em residéncias ou estabelecimentos, porém, o
consumidor ndo possui uma pré-visualizagdo do quanto é gasto de agua em um banho de 5
minutos ou em uma descarga, por exemplo. S6 é possivel ter uma margem de gasto se o
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consumidor consultar o relégio de agua e fizer o calculo de forma manual ou quando se recebe a
conta no final do més, neste ultimo caso o consumidor pode ser surpreendido com um valor e
desperdicio de agua consideravelmente altos e n&o previstos, devido ao consumo néo calculado.
Segundo relatério da Organizagdo Mundial de Saude (OMS) e da UNICEF [3], cerca de 1,5 milhdo
de criangas morrem anualmente por problemas relacionados a agua — seja por falta dela ou pela
ingestao de agua de ma qualidade.

Pensando nestes problemas, foi verificada a possibilidade da criagdo de um hidrémetro com
monitoramento digital. Este novo dispositivo mostrara os dados recebidos de consumo, além de
comparar a faixa de consumo com o tipo de residéncia ou comércio para assim, calcular o valor
aproximado da conta considerando os impostos e o0 consumo aproximado (pois ha uma variagao da
leitura real e dias de consumo cobrados para cada més), como “Valor a pagar” e o quanto de agua
foi utilizada em m? e Litros de agua.

2. Materiais e métodos

Cada estado possui uma companhia que detém a concessdo dos servigos publicos de distribuigao
de agua, sendo assim, as tarifas variam de acordo com cada regido. Neste artigo, utilizaremos as
informacdes da Companhia de Saneamento Basico do Estado de S&do Paulo — Sabesp para o
municipio de Sao Paulo. A estrutura de tarifa da companhia supracitada é composta de cinco
conjuntos de tarifas: “Tarifas Residencial Normal”’, “Residencial Social” e “Residencial Favelas”,
além das “Tarifas Comercial Normal” e “Comercial Entidade de Assisténcia Social’. Para cada
faixa/classe s&o duas tarifas: Tarifa de Agua e tarifa de Esgoto. Além da categoria do imdvel,
existem faixas de consumo com os valores estabelecidos para o gasto de: até 10 m?; de 11 a 20
m?3; de 21 a 50 m® e acima de 50 m?3. A tarifa residencial “favela” possui 5 faixas de consumo: até 10
m?3; de 11 a 20 m?; de 21 a 30 m?; 31 a 50 m® e acima de 50 m3[4].

A linguagem de programacgao escolhida para programar o dispositivo de leitura que demonstra o
consumo foi a prépria do Arduino, tipada em C e C++ por possuir vasta biblioteca e se adaptar
melhor ao sistema. Para a codificagdo do mesmo foi utilizado o Ambiente Integrado de
Desenvolvimento Arduino Open-Source Community pela facilidade e necessidade de envio do
sketch ao ESP.

A leitura do consumo de agua é feita com um sensor de fluxo semelhante ao hidrémetro analégico
convencional. Este sensor, pode ser conectado a qualquer NodeMCU sendo um modulo ESP8266,
permitindo assim que variagdes de estrutura e funcionalidades possam ser facilmente alteradas.
Por tal versdo do ESP possuir um modulo WiFi, foi criado um site local dentro Web Server onde o
usuario pode acessar dentro da rede conectado ao Hidrémetro inteligente. Dentro do mesmo Web
Server também foi criada uma API onde sera utilizada para fins de coletar as informacdes de leitura
e trabalha-las em plataformas externas. Neste caso, a API esta sendo utilizada para armazenar as
informagbes em um banco de dados PostgresSQL onde um site na internet fara a busca no banco
e trazer uma visao de Dashboard mais detalhada ao usuario.

O site que ira interagir com o banco de dados foi desenvolvido em Python utilizando a Framework
Django, que oferece diversas prote¢gdes de seguranga como por exemplo: execugdo de cédigo
remoto, prote¢cdo contra SQL injection, prote¢do contra Cross Site Scripting(XSS), Cross Site
Request Forgery(CSRF), quebra de autenticacao de usuario e entre outras. Para mais informacdes
é recomendado consultar a politica de seguranga do Django no site oficial.

2.1. Hardware

Foram utilizados os seguintes componentes listados abaixo para construgao do protétipo funcional:

¢ Uma caixa de polimero de 5 x 9.5 cm, um furo de 5 mm de didmetro para fiagdo de energia;

e ESP NodeMCU com Chipset 8266 com modulo WiFi;

e Sensor de fluxo de agua 2" YF-S201, que é instalado no cano de agua e capta pulsos PWM
para que placa possa calcular as medidas;
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e Fios de cobre rigido AWG 0,30 mm para conexao.

A figura 1 contém um mockup de modelo externo completo do projeto, este modelo pode ser
adaptado de acordo com os itens descritos anteriormente com alguns ajustes de hardware.

Figura 5 - Mockup do Hidrémetro inteligente

Calxa de polimero

Cano de agua Led de Satus

Circuito do Arduino, dentro da
calxa de polimero

FONTE: COMPILAGAO DO AUTOR.

A figura a seguir € um diagrama modelo do hidrébmetro, que demonstra as ligagdes entre a placa
Arduino e o leitor de fluxo de agua.

Figura 6 - Diagrama do Hidrédmetro inteligente

Fonte: Compilacdo do Autor.

A proxima figura é o esquematico de conexao do projeto, onde pode ser visualizado as conexdes
VCC na porta 3v3, o sinal na porta digital D2 e GND com GND.
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Figura 3 — Esquematico do Hidrémetro inteligente
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Fonte: Compilagédo do Autor.

Colocando o projeto na pratica conseguimos diminuir o tamanho do compartimento do hardware
desenvolvendo um protétipo funcional.

Figura 4 — Protétipo do projeto

- o

-

Fonte: Compilagédo do Autor.

Com as mesmas medidas do compartimento anterior é possivel fazer diversas alteragbes como por
exemplo: adicionar displays de video sejam oled 128x64 ou 16x2, leds, chips de sinal. Por tanto a
caracteristica pode variar de acordo com a preferéncia ou necessidade de adaptacdo de
componentes.

2.2 Tabela de precos

Como citado no inicio do presente artigo, um dos principais objetivos do projeto € de que ele seja
de baixo custo de producdo. Tendo isto em vista, foi desenvolvida a tabela abaixo com a
precificagdo estimada dos produtos necessarios para construir o projeto final:

166
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

|nf0 rm agéo da FAM —_ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

Tabela 1 — Precgo por item do projeto (varejo)

Item Preco (R$ Referéncia
Display 16x2 23,00 https://is.gd/TX0Y18
Esp8266 24,99 https://is.gd/NVYz8C
Led vermelho 0,19(unidade) https://is.gd/vw7K0z
Sensor de fluxo 39,95 https://is.gd/S4u9Vf
Fio de cobre 1,01/ m https://is.gd/aCA1gB
Caixa 23,90 https://is.gd/AzPIIx

Seguindo a tabela acima com os pregos encontrados durante o més de abril de 2022, o valor total
para a realizagéo do projeto com itens comprados por unidade (a varejo), o custo total do hardware
seria de R$ 113,04. Abaixo, segue a tabela de pregos no caso de uma produgdo em massa (100
unidades), em que os itens seriam comprados a atacado (diminuindo o valor final dos produtos):

Tabela 2 — Prego por item do projeto (atacado)

Item Preco (R$ Referéncia
Display 16x2 1.000,00 (100) https://is.gd/Rm20D7
Esp8266 92,06 (10) https://is.gd/d3LfAl
Led vermelho 17,88 (100) https://is.gd/zms9wO
Sensor de fluxo 125,40 (4) https://is.gd/Bpghcm
Fio de cobre 1,01/ m https://is.gd/aCA1gB
Caixa 23,90 https://is.gd/AzPIIx

Os precos descritos na tabela 2 foram encontrados durante o més abril de 2022.

A tabela 3 demonstra a diferenga que o prego (em reais), nas modalidades atacado x varejo resulta
no valor final do produto. O calculo consiste na subtragao dos itens da tabela 2 com os itens da
tabela 3 (estes, calculados em unidade de produto).

Tabela 3 — Diferenca de valores

Item Varejo Atacado
Display 16x2 23,00 10,00
Esp8266 24,99 9,20
Led vermelho 0,19 0,17
Sensor de fluxo 39,95 31,35

Fio de cobre 1,01 / m 1,01 /m
Caixa 23,90 23,90

Conforme a tabela 3, a diferenca total de custo seria de R$ 37,41, levando o produto a custar cerca
de R$ 75,63. O valor do fio de cobre ndo se altera, pois, sua venda é em metros e o da caixa de
polimero depende de negociagao com o fabricante.

2.3. Metodologia Agil

Para que o desenvolvimento do projeto ocorresse dentro do prazo e que tomadas de decisdes
pudessem ser consideradas e previstas com maiores efetividades, foi de suma importancia a
utilizacao da metodologia agil Scrum, que permitiu uma gestao extremamente controlada e efetiva
para o desenvolvimento do projeto, através de reunides semanais de sprints e dailys.

3. Visao macro do funcionamento sistema
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Neste topico € destinado ao entendimento em visdo macro a maneira que o sistema como um todo
funciona, porém de forma simplista.

Tudo se inicia na leitura de dados do ESP, todas as informagdes sdo armazenadas nas tabelas
expostas no tépico 5 deste artigo. O ESP se conecta a uma rede de sim card ou WI-FI programada
em seu sketch e a partir da conexdo com a internet disponibiliza 2 caminhos através do Web
Server interno do ESP.

O primeiro caminho € o site local do Web Server e o segundo € um enderego de API que nos
permite acessar os dados de leitura de fluxo de agua em tempo real.

Importante entender que o site local pode ser acessado apenas por usuarios com dispositivos Wi-Fi
conectados a mesma rede que o hidrémetro ou maquinas plugadas diretamente no mesmo Switch
ou Roteador.

Figura 5 — Diagrama de comunicagao - caminhos
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Fonte: Compilagédo do Autor.

Apos a conexao do Hidrémetro inteligente com a internet, um técnico precisa alterar seu status na
tela de gerenciamento para “habilitado”, onde possibilita que um script em Python identificado como
“Busca_Equipamentos.py” alocado em um servidor possa buscar pelo seu IP na internet e conectar
automaticamente no ESP e extraindo da API as informagbes de leitura e inserindo no banco de
dados como ilustrado na proxima figura:
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Figura 6 — Diagrama de comunicagéo — extracao dados API
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Fonte: Compilagédo do Autor.

As funcionalidades citadas anteriormente permitem desenvolvimentos em escalas maiores de
quantidade de equipamentos, ja que toda a informagéo de leitura pode ser encontrada em um
unico ponto reconhecido no diagrama como Servidor1.

Vista a possibilidade de crescimento em escala de conexdes, foi pensada na disponibilizacdo de
um acesso global ao usuario final em um segundo servidor onde pode ser visualizado o consumo
de agua e uma previsao de custo para a proxima fatura quase que em tempo real em um site
desenvolvido em Python Django. Agora em acesso global o usuario pode também acessar via
conexao DNS de qualquer dispositivo com acesso a internet e ndo apenas com dispositivos WI-FI
préximos ou participantes da mesma rede ao Hidrémetro inteligente.

Figura 7 — Diagrama de comunicag¢do — acesso global

4— Busca no BD—— I

Web site
Django

Computador
sem Wi-Fi

4: \“\ Cc-iular-' MNotebook &
3 J WigFl
=

Conexao
Wi-Fi

:JJ*?

Smart
Hydrometer

Fonte: Compilagédo do Autor.
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Apos todos os detalhamentos anteriores concluimos a visdo macro de funcionamento.

Figura 8 — Diagrama de comunicag&o completo
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Fonte: Compilacdo do Autor.
3.1. Funcionamento dentro do ESP

A fungéo principal do algoritmo do Hidrometro inteligente € um software capaz de replicar a
maneira de leitura de fluxo d’agua do hidrémetro comum e transmiti-lo via eventos do protocolo
HTTP para um site local. Sendo assim, o codigo efetua os calculos de leitura e nos mostra no
monitor serial alguns calculos que poderédo ser visualizadas no site dentro do Web Server e
disponibilizados via API como dito anteriormente.

Trata-se de um algoritmo que recebe trés variaveis: volume consumido de agua em m?3, mililitros,
litros por minuto em tempo real e o total gasto desde a ligagao do hidrébmetro. A fungdo events é
responsavel pelo envio das informacgdes via HTTP para a requisicao do site.

As variaveis referentes a leitura de consumo serdo recebidas pela placa do ESP e os valores de
impostos/cobrancas serdo adicionados de acordo com cada estado apenas no site desenvolvido
em Python Django, pois como foi anteriormente dito, as tarifas podem variar em cada regido. Por
tanto, o valor total sera calculado pelo algoritmo no servidor de hospedagem. Vale ressaltar que
esta é uma definigdo simplificada do software.

E importante visualizar que, no caso da base de célculos da companhia de distribuigéo escolhida, a
quantidade/tamanho de dados né&o alterara a complexidade do algoritmo, tendo em vista que o
numero de operagdes continuara 0 mesmo.

A seguir temos um fluxograma para entender de forma geral como é realizado o calculo.
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Figura 9 — Fluxograma do algoritmo.
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Fonte: Compilagédo do Autor.

3.2. Site local do Medidor

O usuario que estiver conectado na mesma rede do Hidrdmetro inteligente visualizara os dados via
Web Server que mostrara o valor a ser pago conforme a concessionaria de servigos de agua e
esgoto da regido do imoével, segue imagens do site desenvolvido:

Figura 10 — Site do Web Server

& Consumo Total ¥ Litros/Min Custo $
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Fonte: Compilacdo do Autor.
3.3. Web Site Global

Como dito nos topicos anteriores, para calculos assertivos em diferentes regides e melhor
experiéncia de usuario, foi desenvolvido um Web Site que por sua vez pode ser hospedado em um
servidor VPS onde pode ser acessado globalmente. Este Web site desenvolvido em Python com
Framework Django vem com o intuito de mostrar ao usuario em um dashboard informagbes como:
histérico de consumo de agua em litros nos ultimos dias da semana, e nos 6 meses anteriores em
litros, m? e mililitros. E possivel visualizar também informagdes de custo em reais do total a ser
pago do consumo até o instante momento de visualizagdo. Parte da construgdo visual do site
possui direitos reservados da Creative Tim.
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Na figura 13 a seguir temos um grafico que permite ao usuario visualizar as ultimas informagdes de
leitura dos ultimos 6 meses. O mesmo grafico possui 3 botdes onde com um click na opgao
desejada altera as visdes para Litros, metros cubicos ou mililitros, mostrando sempre o consumo

total dos respectivos meses.

Figura 11 — Gréfico dos ultimos 6 meses.

Meses

Fonte: Compilagédo do Autor.

Em seguida temos na figura 14 o grafico de medi¢des totais da semana. Este grafico mostra os
dados de leitura dos ultimos 6 dias corridos.

Figura 12 — Grafico da semana.

semandad

Fonte: Compilagédo do Autor.

O grafico de custos as seguir mostra ao usuario o valor das faturas equivalentes aos ultimos 6
meses de consumo de agua.

Figura 13 — Gréfico de Custos
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Fonte: Compilacdo do Autor.

Pensando na experiéncia do usuario, o site é totalmente construido baseando-se na abordagem

mobile-first projetando um design responsivo. O que torna sua experiéncia de visualizagdo e
navegacgao amigavel para todo tipo de dispositivo.

Figura 14 — Visdo mobile.

Fonte: Compilagédo do Autor.

Visando melhorias constantes do sistema, foi entendida a necessidade de um menu de navegagéao
de visualizagao disponivel na figura 17. Como previsto foi desenvolvido um atalho no menu onde o

usuario é redirecionado para seu perfil ou para a visdo do Dashboard, dependendo do local onde
se encontra no momento de redirecionamento.

Figura 15 — Menu de navegacao.
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DASHBOARD

Fonte: Compilagédo do Autor.

Ainda pensando em gerar uma percepg¢ao positiva ao maior numero de usuarios possivel, o sistema
conta com uma estilizagao personalizada de cores, podendo escolher a cor da barra lateral ou se a
tela se mantera escura ou clara independentemente da cor da barra lateral a qualquer momento.

Figura 16 — Menu configuragoes.

SIDEBAR BACKGROUND

00060

UGHT MODE . DARK MODE

Fonte: Compilagédo do Autor.
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4. Estrutura do Banco de Dados

O projeto é aplicado com a estruturagdo de um banco de dados relacional, que basicamente
armazenara as informagdes de medigao do Hidrémetro inteligente, informagdes do cliente e de seu
hidrbmetro. Essas informagbes armazenadas no banco, serdo uteis para analises de
consumo/medidas de economia. Desenvolvido em PostgresSQL podemos dizer que de forma geral
possui 7 tabelas que serédo descritas a seguir com figuras desenvolvidas através da ferramenta
BrModelo:

e Hydrometer: Esta tabela é referente ao cadastro de dispositivos em si, possui uma chave
primaria reconhecida como “Meter_Number’ que identifica um Hidrémetro inteligente especifico,
a informacgao inserida nessa coluna é semelhante a um numero de série. Informagdes como
endereco MAC, IP e senha para autenticacdo do hidrémetro na rede também sao armazenadas
aqui.

Figura 17 — Modelo Légico “Hydrometer”

Hydrometer

Y D:int

¥ Meter_Number: varchar
Macadress: varchar
Version: varchar
SSID: varchar
Password_SSID: varchar
IP: varchar

Fonte: Compilacdo do Autor

o Auth_user: Tabela de autenticacdo do usuario no sistema criada por padrdo pela migration da
Framework Django. Armazena informagdes como login, senha, nome completo, data de criagao
de conta e tipo de usuario.

Figura 18 — Modelo Légico “Auth_user”
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Auth_user
f D:int

Password: varchar
Last_login: date
Is_superuser: boolean
Username: varchar
First_name: varchar
Last_name: varchar
Email: varchar
Is_staff: boolean
Is_active: boolean

Date_joined: date

Fonte: Compilacdo do Autor.

e Client. Tabela de identificacdo do cliente, onde sdo armazenadas as informagdes pessoais do
usuario como: género, Cpf (para pessoas fisicas) e Cnpj (pessoas juridicas). Esta tabela € uma
extensao da tabela Auth_user criada pelo Django.

Figura 19 — Modelo Ldgico Client.

Client |

Y D:int
Gener: varchar
CPF: varchar
CNPJ: varchar

Y fk_Auth_user_ID:int

Fonte: Compilagédo do Autor.

e Meter: Responsavel no armazenamento de informagbes de medigdo, que possui
relacionamento com a Hydrometer e a Client para que as leituras sejam associadas ao usuario
correto, armazena a informagéo de medicao em mililitros em tempo real (Flowrate), a ultima
data de medicao e as chaves estrangeiras para identificar de qual dispositivo que sdo os dados
de leitura.
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Figura 20 — Modelo Légico “Meter”
Meter
Y D:int
Flowrate: int
Dateti me: date
* ¥ fk_Hydrometer_ID: int
' fk_Hydrometer_Meter_Number: varchar

- T

Fonte: Compilacdo do Autor.
e Client_Hydrometer: Tabela associativa que une as chaves estrangeiras de identificagdo do
hidrébmetro, cliente e da medicéo.

Figura 21 — Modelo Lagico “Client_Hydrometer”

Client_Hydrometer
¥ fk_Client_ID: int
Y fk_Hydrometer_ID: int
Y fk_Hydrometer_Meter_Nui
> %

Fonte: Compilacdo do Autor.

Adress: Nesta tabela sdo armazenadas as informacgbes referentes ao enderego em que o
usuario utilizara o Hidrémetro.

Esta tabela é importante devido a diferenga de taxas de companhias de distribuicao de agua,
que mudam conforme as regides e para possiveis manutengdes que podem ser requisitadas.

Figura 22 — Modelo Légico “Adress”
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Adress
% D:int

Logradouro: varchar
Complement: varchar
City: varchar
State: varchar
Number: varchar
Country: varchar

¥ fk_Client_ID: int

Fonte: Compilacdo do Autor.
5. Consideracgoes finais

Conclui-se que foi possivel desenvolver um protétipo funcional e que através do monitoramento de
consumo em tempo real efetuado pelo projeto, possibilita o usuario ter maior facilidade de
visualizagdo do seu gasto com agua. Além de saber o quanto em metros cubicos, € possivel
visualizar o valor que ira ser pago a qualquer momento que logar no Web Site Django ou acessar
via rede Wi-Fi interna.

Com isto, espera-se que o gasto de agua o usuario tenha consciéncias de seu consumo (tanto em
residéncias quanto em comeércios), pois sabera de seus gastos por um determinado periodo,
permitindo assim tomar as devidas providéncias para economizar. Além disto, pode ser notado
algum tipo de adulteracdo na conta ou consumo de agua analisando as medigdes.

Observa-se que cada estado/regiao possui tributagbes diferentes, sendo assim, a maneira que os
sistemas foram desenvolvidos podem receber facil adaptagido para cada caso. Porém, ressalta-se
que as diferentes tributagbes nao interferem no fluxo de dados ou na complexidade dos algoritmos,
apenas nos valores exigidos por cada concessionaria.

No quesito residéncia ou comércio, a medi¢cdo se daria da mesma forma, com alteragdes apenas
na tributagao (caso haja).

O hardware néo precisa sofrer alteragao, mas foram efetuados testes com ESP01 e ESP8266MOD,
ambos com Chipset 8266.

O projeto pode ser implementado ainda em itens isolados do imdvel, como uma maquina de lavar
ou chuveiro por exemplo, para que o usuario tenha um controle maior sobre algum gasto
especifico. Desta forma, espera-se com este projeto que, nos imdveis em que ele seja utilizado, o
gasto de agua diminua ndo somente através da conscientizagcdo da quantidade de metros cubicos
ou de litros de agua que estdo sendo gastos, mas também com o valor em reais que o usuario esta
pagando.
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SUAS HABILIDADES PROFISSIONAIS
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RESUMO

O presente artigo demonstra um Site chamado “Self Marketing” como pioneira nesse ramo,
disponibilizando uma plataforma gratuita onde os usuarios poderao divulgar seu servigos e perfil
profissional. Desta forma o prestador de servigo conseguem divulgar seus projetos e experiéncia
anteriores aos seus futuros clientes levando a contratagdo do servigo e obtendo renda extra.

Palavras-Chave: Emprego; Trabalho; Divulgagédo; Profissional; Habilidade; Conhecimento;
Experiéncia; Projeto; Negocio.

1. Introducao

Self Marketing € um Site para ajudar pessoas a divulgar seu talentos e obter renda extra. Apés um
surto pandémico onde deixou 14,8 Milhdes de desempregados com base no 1° Trimeste de 2021
batendo record historico do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), houve um
aumento de 2 Milhées de desempregos, obrigando a populagdo a buscar novas formas de suprir
suas necessidades financeiras. Desta forma a Self Marketing veio para ajudar a populagéo a
conquistar uma fonte de renda extra. O projeto esta entrando no mercado de forma gratuita para
quebrar paradigmas na prestagdo de servigo, como por exemplo; o musicista que divulgou seu
talento e foi contratado por varios clientes que buscam seu perfil para diversas finalidades,
ajudando assim ambos.

O site possui o perfil profissional para auto-divulgagédo da prestagdo de servico e o filtro de
diversas categorias facilitando a busca de partes interessadas, sendo livre para ser o contratante
ou o contratado, dando a oportunidade aos usuarios a obter liberdade profissional e de escolha, a
Self Marketing além de ser um site que ajuda a conquistar uma renda extra através das distintas
habilidades divulgadas pelos seus usuarios, também disfruta de uma ferramenta que auxilia a
administragao e divulgagao de perfis de forma gratuita.

O Self Marketing nao possui concorrentes, portanto, o segmento do site € Unico e nao esta
associado com busca ou divulgacdo de empregos, mas de talentos e hobbies que poderdo ser
utilizados por outras pessoas que tenham interesse de em suprir alguma necessidade gerando
renda extra e prestagao de servigos.

2. Desenvolvimento

O principal motivo do desenvolvimento da Self Marketing foi a grande falta de emprego em nosso
pais, desta forma resolvemos desenvolver uma plataforma onde profissionais podem expor seus
trabalhos e dons e conseguir um emprego ou uma renda extra. Desta forma comecamos a
desenvolver o site em HTML e CSS, com tempo tivemos de usar o PHP para poder integrar o site
com o Banco de Dados MySQL, desta forma conseguimos desenvolver o Site. segue a baixo
algumas imagens do site em desenvolvimento hospedado no dominio selfmarketing.tk:
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Self Marketing

MARKETING

As Imagens acima primeira pagina que exibira ao entrar no site e a area onde sera feito o login ou
0 cadastro do usuario.

Em Anexos esta o link do site para demonstracdo, 100% funcional.
Requisitos para o desenvolvimento:

Inicialmente um Servidor Local para rodar o site e realizar os testes.
Um software para criar e editar os codigos.

Um Software para criar o designer e logos.

Um Banco de Dados

Apos isso uma hospedagem que tenha o Banco de Dados escolhido.
Um Ambiente de teste, pode ser o Servidor Local

Estratégias de Desenvolvimento:

Visual Studio Code; para criar e editar os cédigos e comandos.
HTML e CSS para Front-End.

PHP para Back-end.

EasyPHP Para criar o Servidor Local.

MySQL para Banco de Dados.

Navegador Firefox para emular os cédigos e visualizar o Site.
Navegador Firefox, Chrome, Brave para testes.

Foi feito um plano de teste onde temos os “Requisitos Funcionais” e os “Nao Fucionais”. Segue o
plano a baixo:

Foi feito um plano de teste onde temos os “Requisitos Funcionais” e os “Nao Fucionais”. Segue o
plano a baixo:

Plano de Testes

Tipo de Teste - Nao Funcional.

Subtipo de Teste - Requisitos de Implementagao.

Objetivo do Teste - Verificar se 0 sistema é compativel com os requisitos do
desenvolvimento.

Requisito que motivou este teste - NFO1 — O site deve ser desenvolvido em HTML, CSS, JavaScript
e PHP.

Técnicas para a execugao do teste - Instalar o Visual Studio Code na maquina e testar os codigos.

Instalar EasyPHP no ambiente de teste para criar um servidor.
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Tipo de Teste — Nao Funcional.

Subtipo de Teste - Requisitos de Implementacéo.

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema e compativel com o banco de dados.

Requisito que motivou este teste - NFO2 — O banco de dados utilizado e MySQL.

Técnicas para a execugédo do teste - Usando o servidor criado por EasyPHP para abrir o Banco de
dados MySQL.

Inserir Dados para testar o armazenamento se esta funcionando corretamente.

Vincular tabelas e verificar se o relacionamento esta funcionando corretamente.

Tipo de Teste — Nao Funcional.

Subtipo de Teste - Suportabilidade

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema e compativel com outros navegadores.

Requisito que motivou este teste - NFO3 — O Site deve ser compativel com todos os Navegadores
Desktop e Mobile.

Técnicas para a execugao do teste - Operar o sistema nos diversos navegadores de Internet,
conforme requisigdo: Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Microsoft Edge.

O sistema deve apresentar o mesmo

comportamento independentemente do navegador de Internet utilizado para acessa-lo.

Tipo de Teste - Nao-Funcional.

Subtipo de Teste - Funcionalidade

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema esta realizando o cadastro corretamente de ambos os
perfis, tanto Profissional quanto Cliente.

Requisito que motivou este teste - NFO4 - O site deve ser utilizado tanto por Profissional quanto
por Cliente.

Técnicas para a execucgdo do teste - Verificar se o site esta entrando corretamente ao perfil do
usuario.

Editar perfis e verificar se esta tudo funcionando corretamente.

Tipo de Teste - Nao-Funcional.

Subtipo de Teste - Usabilidade

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema esta facil para utilizagao.

Requisito que motivou este teste - NFO5 - O site deve ser simples para os usuarios sendo facil te
utilizar.

Técnicas para a execucéo do teste - Verificar se todas as funcdes esta claras e facil de achar.

Verificar se o site esta facil de entender para todos os usuarios.

Tipo de Teste — Funcional.

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema esta procurando Profissionais.

Requisito que motivou este teste - Verificar se o sistema esta procurando corretamente os
profissionais no banco dedos.

Técnicas para a execugao do teste - Realizar o cadastro de usuarios e realizar uma consulta em
“Buscar Profissionais” e verificar se a consulta esta correta.

Tipo de Teste — Funcional.

Objetivo do Teste - Verificar se o sistema esta salvando as imagens do ususairo.

Requisito que motivou este teste - Verificar se o sistema esta esta salvando corretamente as
imagens do usuario.

Técnicas para a execucao do teste - Realizar o cadastro de usuarios e realizar o cadastro de
uma imagem em seu perfil e verificar se esta sendo salvo no bando de dados corremente.

Tipo de Teste — Funcional.
Objetivo do Teste - Verificar se o sistema esta sendo salvo as informagées de perfil do usuario.

Requisito que motivou este teste - Verificar se o sistema esta esta salvando corretamente os
dados do usuario.

182
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M —_ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

Técnicas para a execugao do teste - Realizar o cadastro de usuarios e de perfil profissional e
verificar se esta sendo salvo no banco de dados corretamente os dados informados pelo
usuario.

Também foi realizado uma votagao entre os integrantes e amigos do grupo entre diversos logos
criados para ser utilizado no projeto, entdo o logo decidido que sera usado para representar o
projeto sera:

SELF

MARKETING

3. Material e Método ou Metodologia

Material principal para esse projeto foi o VSCODE(Visual Studio Code), EasyPHP e MySQL
VSCODE foi usado como ferramenta de criagado e edi¢ao de codigos, o EasyPHP foi responsavel
por criar um Servidor local na maquina para rodar os codigos em PHP, o MySQL foi banco de
dados escolhido para o projeto por sua facilidade de interagdo com o PHP e sua velocidade de
resposta.

4. Consideracoes finais.

para restituir a autonomia profissional daqueles que sonham em conquistar renda extra com base
em seus talentos, apds uma tragica pandemia que desestabilizou 0 mundo de forma financeira e
psicologica, o desenvolvimento da Self Marketing tras o futuro da busca e divulgagao de servigos.
O projeto esta em crescimento continuo com sua primeira versao hospedada e disponivel para o
publico de forma gratuita. Buscando constantes melhorias em servir, sendo possivel ter disponivel
futuramente uma proposta de: Chat em tempo real, Suporte 24h com plataforma de chat e
destaques em perfis.

5. Referéncias

Desemprego no Brasil (Setembro de 2021)
https://g1.globo.com/economia/noticia/2021/05/27/desemprego-atinge-147percent-no-1o-trimestre-
diz-ibge.ghtml

Aumento do desemprego
https://www.em.com.br/app/noticia/internacional/2021/04/30/interna_internacional,1262081/apos-
um-ano-de-pandemia-brasil-tem-recorde-de-desempregados.shtml

EasyPHP usado para criar o servidor local
https://www.easyphp.org/
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Visual Studio Code, usado para criar e editar os codigos
https://code.visualstudio.com/

Referencia do Plano de Teste:
http://walderson.com/IBM/RUP7/LargeProjects/extend.formal_resources/guidances/example
s/resources/test_plan_v1.htm

https://www.slideshare.net/LeandroRodrigues221/exemplo-de-plano-de-testes

https://monografias.brasilescola.uol.com.br/computacao/reducao-custos-manutencao- aplicando-
rotinas-testes.htm

6. Anexos

Site Hospedado: https://selfmarketing.tk
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RESUMO

Discute-se, aqui, a implementagdo de uma tecnologia, a fim de amenizar os efeitos dos transtornos de déficit
de atengdo, que esta presente na populagao infantojuvenil. Através de um site com um jogo, capaz de
estimular a cognigao e evitar o comportamento hiperativo, por intermédio de artificios mnemaonicos praticos e
de facil adaptabilidade. A partir dessa perspectiva, considera-se que criangas que obtiverem contato com
jogos semelhantes ao apresentado nesse projeto, conseguirdo desenvolver melhor a aprendizagem e
posteriormente deixar de tornarem-se adultos relapsos.

Palavras-Chave: Transtorno do déficit de atencao; hiperatividade; jogo pedagdgico.

1. Introducao

De acordo com a Associagao Brasileira do Déficit de Atengao (ABDA), os transtornos de atengéo
sao mais comuns em criangas e adolescentes. Eles ocorrem em cerca de 3 a 5% dos jovens, em
varias regides diferentes ao redor do mundo, em que o disturbio foi devidamente estudado, e em
mais da metade dos casos os efeitos insalubres causados pela doenca sdo levados até a fase
adulta do individuo [1].

Depreende-se, portanto, a necessidade de procurar novas maneiras de melhorar a cognicdo e o
raciocinio desses jovens afetados pelos mais tipicos transtornos de atengcdo, como o DDA
(Transtorno do déficit de atengéo) e o TDAH (Transtorno do déficit de atengdo com hiperatividade).
Em vista disso, nasce a ideia de desenvolver um jogo, que consiste em melhorar as habilidades de
concentragdo e aumentar a agilidade de pensamento dessa significativa parcela da populagao,
desde as suas bases primordiais (infancia); um jogo que tem como conceito a metodologia
“Genius” e engloba os conceitos fundamentais aprendidos nesse semestre [2].

Ademais, foi devidamente constatado que os jogos e outros estimulos eletrénicos sdo essenciais
no desenvolvimento do tratamento dos jovens afetados por tais disturbios. Justamente por motivar
e proporcionar melhor sensagao de conforto durante o seu progresso [3].

1.2. Objetivo Geral

O panorama geral constitui-se em ilustrar, em como um transtorno pode ser atenuado e
transformado de modo a ficar maleavel de se lidar. Em virtude de métodos e praticas simples,
promovidos pela tecnologia, como um jogo.

1.3. Objetivo Especifico

O principal intuito desse projeto & exercitar a memoria continua (imediata) do usuario, na qual ele
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deve decorar e executar a sequéncia que |Ihe foi passada, em tempo habil, o que seria o recomendavel
para que nao esquecga o0 que acabou de ver. Mediante a uma interface intuitiva, facil de ser compreendida e
que possui maior acessibilidade.

2. Metodologia

Para que o projeto garantisse uma visibilidade adequada e oferecesse um melhor manejamento,
juntamente a uma acessibilidade maior aos diversos tipos de publicos dentro da sua area de
atuacao, foi desenvolvida uma interface que conseguiu solucionar essas duas problematicas.
Através de sua elaboragao, € possivel entender de forma mais pratica a intengdo do jogo e o que
deve ser feito ao acessar o site.

No processo de desenvolvimento do site, foi utilizado a linguagem de marcagéo de texto HTML
junto as linguagens de programagdo JavaScript e CSS. A escolha do JavaScript para o
desenvolvimento, se deu pelo dinamismo que a linguagem proporciona as paginas web, no qual foi
utilizado efeitos graficos nas pecgas do jogo, fator imprescindivel para entregar o resultado esperado
na versao final.

A estratégia de marketing digital da equipe, consistiu em distribuir o conteddo em uma One Page
que contando com o jogo possui cinco subsegdes, com recursos de design como icone, imagens e
textos curtos, a fim de atrair o usuario e oferecer maior velocidade de carregamento e agilidade de
navegacgao, corroborando com um dos pilares vitais do objetivo do projeto, que fundamenta-se em
elaborar uma ferramenta acessivel, no qual néo haja necessidade de utilizar aparelhos de alto nivel
e conexao de internet de alta velocidade.

A secéo do jogo conta com quatro pegas em vermelho, amarelo, verde e azul, respectivamente, e
um botdo para iniciar a partida, junto a uma caixa de texto para digitar a quantidade de sequéncias
que o usuario deseja jogar, variando de 1 a 10.

Um formulario de contato foi utilizado, no qual o usuario pode enviar um e-mail, com o assunto que
deseja e comunicar-se com a equipe. Conforme a figura abaixo:

B D ﬂ‘ ’ O que & fsobre  HEAfiges  $iogo EConl

Figura 1 - Formulario de contato.

A metodologia “genius”, serviu como base para a criagdo do jogo, que se baseia em estimulos
visuais, permitindo que as criangas desenvolvam a concentracdo e a memorizagao. Inclusive os
menores, que ja sao capazes de reconhecer as cores. O jogo também desenvolve a capacidade de
raciocinio légico e rapidez.

Desde a sua criagdo até os dias atuais, o "Genius" provou ser um jogo definitivamente eficaz em
despertar habilidades mnemonicas, principalmente nos mais jovens. Tal jogo foi langado no final da
década de 70, e foi uma febre inicialmente nos EUA (Estados Unidos), apelidado a principio de
Simon, por causa da brincadeira Simon Says ("Siga o mestre..." no Brasil). [4]
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O original 1978 - Simon nos EUA.

Figura 2 - Jogo genius original de 1978.

No Brasil, o jogo so virou tendéncia a partir do ano de 1980, distribuido pela empresa Estrela, teve
grande repercussdo nacional assim como nos EUA. E sua interface fisica possuia o seguinte aspecto:

Projeto Autobahn

Habilidade:

Tipo do Jogo: Controla a duragiio
Existemn 3 formas de da sequéncia:

brincar com o Genius Nivel 1 - até 8 sequéncias
Nivel 2 - até 14 sequéncias
Nivel 3 - até 20 sequéncias|
Nivel 4 - até 31 sequéncias|

Botdo Repete:

para repetir a Gitima !’ \9 4 s | Mais Lon90'
segiancacejouc : \ i Pressionando este botdo,

ele repetird a sequéncia

mais longa, desde a Gltima

N y / vez que o Genius foi ligado
3 w.a mosd80«<cum . br

proximo ao centro dalente.  goys go inicio da partida Botso ligaldesliga
ndo precisa forcar.

Lentes:

Figura 3 - Regras do jogo Genius original de 1978.

Com o passar dos anos, o mercado avangou e novas tecnologias ganharam destaque, dessa forma
a industria de jogos eletrénicos comegou a contar com novos produtos. Dessa maneira o jogo
pedagogico, intitulado TDAH Familly, estruturado nesse semestre, se predispde a atualizar e
conduzir ao contexto tecnoldgico contemporéneo, resgatando essa tecnologia do passado, de
maneira mais atualizada e que atenda as expectativas do publico dessa geracéo, disponibilizando
0 jogo no site desenvolvido, que possui uma interface desenvolta e ilustrativa, onde adjunto ao
jogo, conta com livros, artigos, pesquisas e informagbes para as pessoas portadoras de DDA e
TDAH.

o) ﬂ. g Oguee  MSobre  HEAtges  $logo  EContatc

O que & TDAH?

OToiw

Vamos
falar sobre

TDAH

Figura 4 - Segao do site “O que é TDAH”
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¥ o W & Mot Waign  fkge  ECoie

Jodio ¢ 0 B¢ de TOAH :

ANABEATRIZ BARBOSA SILVA
10 B WINTHS ConmwaTL
[

NO MUNDO

DA LUA mﬁet :
mentes | %
100 Inquietas

Al It = L =

Figura 6 - Jogo genius versao digital dentro do site TDAH Family.
3. Desenvolvimento

O uso de videogames no tratamento para transtornos de déficit de atengdo tem ganhado espago
nas ultimas décadas, em junho do ano de 2020 o FDA (Food and Drug Administration), agéncia
federal do Departamento de Saude e Servigos Humanos dos Estados Unidos, permitiu que um jogo
fosse prescrito por médicos para auxiliar no tratamento de criangas com TDAH, como uma espécie
de medicamento que tem o uso comparavel a de um remédio dessa doenca. Nas palavras do
fabricante, um tergo das criangas ndo teve mais um déficit de atengdo mensuravel, depois de
brincar por 25 minutos por dia, durante cinco dias por semana [5].

Ademais, além de corroborar para a saude das pessoas, a demanda por novos aplicativos e
desenvolvimento de games voltados a aliviar transtornos (ndo somente os de atengéo), mas como
outro vem crescendo exponencialmente no mercado atual. Diversos aplicativos tém sido langados,
como o jogo “Amazing Alex” e o aplicativo “Life Coach” [6]. A relevancia desses aplicativos vai além
de proporcionar alivio e confortabilidade para os pacientes desses transtornos, eles também
possuem a capacidade de estimular o raciocinio e elevar o dominio da concentragdo, pois 0s
games, por exemplo, incentivam o usuario a prestar atencdo aos estimulos apresentados na tela a
fim de corresponder as expectativas do jogo.

No caso do jogo pedagdgico, apresentado neste artigo, o jogo visa buscar exatamente esse
objetivo, devido o usuario ter que acertar a sequéncia de cores exibida sem poder errar uma unica
vez, e a cada vez que uma sequéncia € realizada corretamente, o nivel de dificuldade aumenta
possibilitando maior engajamento, consequentemente mais mais interatividade com o usuario.

E notdrio, também, dizer que o divertimento junto ao lazer, que os videogames proporcionam, faz
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desse tipo de ferramenta ser o mais adequado para as criangas utilizarem, ao invés de tratamentos
rigidos e remédios tomados a torto e a direito [7].

O projeto aqui apresentado visa justamente elucidar esse conceito de que a simplicidade e o
despojamento em relagdo aos meios mais complexos de educagao e tratamento conseguem falar
diretamente com o publico infantil e até mesmo com adolescentes e pré-adolescentes, aliviando
transtornos e proporcionando melhor qualidade de vida, para pessoas que ndo tem condicdo de
buscar uma terapia mais aprofundada. As vezes pelo fator financeiro, pela falta de recursos
monetarios e em alguns casos disponibilidade de tempo.

4. Consideracoes Finais

Em suma, os jogos como método terapéutico e de aprendizagem, ja possuem uma eficacia
evidente na sociedade contemporanea em decorréncia de ser aceito nos ambitos académicos e
cientificos.

Entretanto, nem sempre € um recurso acessivel a grande parte da populagcdo. Porém surgem
alternativas, como o projeto aqui apresentado, que demonstra como é possivel produzir programas
e interfaces capazes de atender as necessidades das pessoas através de meios gratuitos, sem a
demanda de grandes investimentos de tempo e dinheiro.

Portanto, € possivel assegurar que a iniciativa do projeto exposto nesse artigo é valida e supre as
caréncias mencionadas até o momento. Em razdo de todos os elementos reunidos em sua
conjuntura.

Outrossim, é a partir de novas tecnologias voltadas aos disturbios de déficit de atengéo, que as
pessoas portadoras dessa debilidade conseguirdo ter maior evolugéo e qualidade de vida no seu tratamento.
Dessa forma, alcangardo o amadurecimento com maior potencial de concentracdo e perspectiva.
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JOGO DE CARTAS BASEADO NA CULTURA
ARABE - SAYF

Luis Felipe Garcia Araujo V; Rodrigo Velloso ; Orientador: Prof. Me. José Picovsky.
(RA 00342167; ®RA 00340707

RESUMO

O projeto que esta descrito neste artigo € sobre o jogo de cartas Sayf que foi desenvolvido
utilizando-se de alguns elementos da cultura do povo Arabe, com foco nos Mamelucos e seu
Sultanato, contendo assim, algumas armas, itens de defesa e objetos. Além da inspiragédo em
baralho, astrologia. O nome Sayf é a tradugéo da palavra “espada” para o idioma arabe. O jogo é
composto por turnos de agao(ataque) e reagao(defesa), onde também é possivel utilizar algumas
cartas especiais. O objetivo do jogo € garantir o maior numero de pontos de vitoria.

Palavras-chave: Sayf, jogo, cartas, mameluco, duelos.

1. Introducao

Jogos de cartas sdo uma antiga forma de diversao, entretenimento e distragdo a muito tempo e
datam do século X na China[1] e ainda hoje sdo muito jogados pelas pessoas, se dividindo
geralmente entre alguns jogos mais simples Uno e Blackjack, e outros mais complexos como
Magic, Yu-gi-oh ou Pbéquer.

Pensando nisso, foi estabelecido como meta a criagdo de um jogo que conseguisse unir certas
caracteristicas que funcionam nesses jogos, criando assim um jogo que pudesse ser simples e facil
de jogar mas ao mesmo tempo explorando e se aprofundando em algum tema nao utilizado em
outro jogo.
Entdo houve a criagdo de Sayf, um jogo onde seu objetivo € ganhar o maximo de duelos em
rodadas entre os jogadores, que tem como inspiracdo e tematica os soldados Mamelucos,
utilizando-se de cartas que sao baseadas nas cartas do tarot mameluco e de elementos do
hordscopo arabe.

2. Metodologia

Como visto em aula, foi aplicado o conhecimento computacional ao projetar esse trabalho, sempre
criando estratégias para solucionar problemas que viriam a ocorrer. O primeiro passo foi a escolha
do tema e do tipo de jogo que viria a ser desenvolvido. Apds isso houve a criagdo de um
cronograma, contendo o planejamento e separagao de fungbes e tarefas bases para cada um dos
integrantes do grupo. A proxima etapa foi a escolha dos elementos do jogo e a primeira versao das
regras, que quando concluidas, viram o primeiro baralho teste com rascunho de testagem do jogo,
para que fosse constatado os acertos, erros e areas que deveriam ser aprimoradas, mantendo o
foco na jogabilidade mais simples porém sem perder a identidade e base.

Ap6s a conclusao do jogo em si, a proxima etapa foi iniciar a criagdo das artes do jogo, apés um
periodo de pesquisa, que serviu também para alinhamento de todos os aspectos do jogo, os
desenhos foram iniciados. Foi utilizado como ferramenta o lllustrator, para as cartas, a embalagem
e também o manual do jogo. Deixando assim como ultima etapa a escrita do artigo e a impressao
dos elementos do jogo.
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3. Desenvolvimento

Para organizagao, o desenvolvimento foi dividido em etapas sendo elas as seguintes:

3.1 Primeiros tragos

A maioria dos jogos de cartas acabam se dividindo entre, jogos muito simples, com jogabilidade
intuitiva, facil de compreender rapidamente e pouca historia, texto e material de apoio, ou jogos que
sdo bem mais complexos mas que necessitam de uma atencido e estudo bem maiores de seu
jogador. O objetivo entédo foi estabelecido: criar um jogo com duelos entre os jogadores o mais
intuitivo possivel e simples, fazendo com que o jogador nédo tenha que absorver tantas informagdes
e materiais de apoio, diferentemente de outros jogos com foco parecido, porém sem ficar algo sem
identidade ou simplificado demais, assim podendo ser jogado por pessoas desde 8 anos mas que
divertissem também quem fosse mais velho.

3.2 Primeiras Especificagoes

Entéo, foi necessario ser estabelecido alguns dos conceitos que seriam aproveitados, de outros
jogos, alguns desses sao o jogo por turnos, a compra de cartas a cada turno, cartas de ataque e
defesa e até alguns efeitos de algumas cartas, e entéo, aliado aos testes houve o refinamento e
balanceamento do jogo, algumas cartas foram apagadas, alteradas ou tiveram sua quantidade
diminuida, algumas mecanicas tiverem que ser adaptadas ou retiradas chegando assim ao
resultado final.

3.3 Pesquisa

Inicialmente houve interesse em fazer algo que remetesse de alguma forma a cultura Arabe, e
apos algumas pesquisas sobre a propria invengdo do baralho, chegamos aos Mamelucos e sua
cultura, que se aliava também ao ideal do jogo que era o de duelos[1].

De acordo com a Enciclopédia Britannica os Mamelucos eram um exército formado por escravos e
chegaram até a ter o controle politico de alguns Estados Mulgumanos, seus generais governaram
do Egito a Siria de 1250 a 1517, em um periodo conhecido como Sultanato Mameluco [2] .

Assim foi estabelecido que os elementos do jogo teriam como fonte, tanto o baralho, quanto alguns
dos objetos e armamentos utilizados naquela época.

3.4 Dicionario

Turno: A vez de cada jogador de ter as suas ag¢des seguindo a ordem do jogo.

Monte: Monte de cartas para compra dos jogadores

Rodada de Compra: O primeiro ato da rodada de agao, o jogador compra uma carta do monte;

e Carta de Agao: Cartas que serao jogadas na segunda rodada do turno;

e Carta de Ataque: Carta que tem como objetivo pontuar;
Carta de Efeito: Carta que tem alguma agéo que nao ira gerar pontos;

¢ Carta de Reacéo: Carta que servira de defesa contra a carta de ataque;
Ponto de Vitéria: Pontuagdo adquirida apds ganhar com uma carta de ataque, sera o placar do
jogo.
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3.5 Cartas

As cartas s&o divididas entre 2 grupos, Acao e Reacéo, as de Agéo que séo divididas entre as de
ataque e as de efeito, existem também as cartas de acdo extra, que podem ser utilizadas no turno
junto com as cartas de ataque, mas s6 podem ser utilizadas uma vez por turno. Além disso, ambas
sao divididas em 3 categorias: basicas, avangadas e nobres, O numero de cartas no baralho é 10
para as basicas, 5 para avangadas e de efeito, e apenas 1 para as nobres.

Os efeitos das cartas nobres e de efeito sao:

- Tapete: A unica carta nobre de reagao, esquiva do ataque do jogador adversario independente;

- Calice Envenenado: Tira um ponto de vitéria de algum adversario que o jogador escolha, nao
necessariamente do préximo a jogar;

- Cimitarra: A carta mais forte, tem um ataque que além de ser indefensavel por qualquer carta
basica ou avancada a vitéria da o dobro de pontos de vitdria;

- Lanca: Devera ser ativada junto com outra carta de ataque, essa serd “duplicada” forgando o oponente a
escolher 2 de defesa podendo assim fazer 0, 1 ou 2 pontos;

- Bussola: Altera a ordem da fila de jogo, de sentido horario para anti-horario e vice-versa. Caso tenha apenas
2 jogadores, ela ira bloquear o proximo movimento de acdo do adversario, fazendo o jogador que a utilizou a
jogar 2x seguidas, essa carta € considerada como acao extra

- Moeda: Permite ao jogador ativante que compre mais 2 cartas do monte, essa carta ¢ considerada como agao

extra;
-Roubo: Esta carta permite ao jogador roubar uma carta de outro jogador qualquer, gastando a sua agdo nesse
turno.
Clava Armadura |

A 10 Faca Capacete |
° 10 Funda Escudo |
[ ] ] 5 Machado Armadura Il
AA 5 Punhal Capacete I
oo 5 Arco Escudo Il
X 1 - Tapete
X 1 Calice -
SS 1 Cimitarra -
* 1 Lanca -
2 5 Bussola -
e 5 Roubo -
$ 5 Moeda -

Tabela cartas do jogo
3.6 Regras

Com estrutura para ser jogado entre 2 a 4 jogadores por partida, o baralho deve ser separado em
dois a pré-estabelecidos, as cartas de acdo e as cartas de reagdo, cada jogador devera comecar
com 7 cartas, sendo 3 de cada e a sétima sendo de escolha do jogador;

Quem embaralhar tera o primeiro turno de agéo, podendo escolher se atacara o jogador a
esquerda ou a direita, decidindo o sentido do jogo;

A cada turno o jogador podera escolher entre realizar uma compra e uma agao ou duas compras,
podendo utilizar uma carta de acao extra caso queira;

Na hora do confronto o jogador que esta realizando o ataque escolhe uma de suas cartas de agéao
e a deixa virada para baixo o jogador que esta defendendo faz o mesmo com a carta de reagéo, Na
hora do confronto o jogador que esta realizando o ataque escolhe uma de suas cartas de agao e a
deixa virada para baixo o jogador que esta defendendo faz 0 mesmo com a carta de reagéo, entao
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eles mostram as cartas simultaneamente para descobrir se o ataque foi bem-sucedido ou nao.

Nos ataques as cartas de acdo ganham apenas das cartas de mesma classe ou de categoria
inferior, isto €, quando o mesmo simbolo é representado na carta ou algum com menor numero,
por exemplo o Machado(mm) ganha de Armadura |l(mm) e de todas cartas de reagao de categoria.

. /m A e  |mm | AA  Jee  ISS
[ ] V

\ F F \ \ \
A F \ F \ \ \ \
° F F \ \ \ \ \
(] ] F F F \ F F \
AA F F F F \ F \
oo F F F F F \ \

Tabela verdade que define como verdadeira a vitéria ou ndo do atacante.

Existem 5 modos de se jogar pré-estabelecidos: o0 modo rapido, normal, longo, até a ultima chance
e o infinito.

-Rapido: o primeiro jogador que obter 3 pontos de vitéria ganha;

-Normal: o primeiro jogador que obter 5 pontos de vitoria ganha;

-Longo: o primeiro jogador que obter 7 pontos de vitéria ganha;

- Até a ultima chance: os jogadores disputam até as cartas do baralho acabarem, se ao fim estiver
empatado, deve-se embaralhar novamente e o primeiro jogador que fizer o proximo ponto de vitoria
ganha;

-Infinito:Como o nome sugere, os jogadores decidem quando irdo parar de jogar, sem limites pré
definidos.

3.6 Inspiragoes Estéticas

Para criagdo do desenho das cartas foram escolhidos alguns elementos, sendo os principais da
cultura e estética do periodo do sultanato mameluco.
Para formatacao das cartas, foram utilizadas como referéncia as cartas do baralho mameluco.

Cartas pintadas a méo que estao no Museu Topkapi em Istambul [2]

Ja a paleta de cor foi baseada nos tons azul e amarelos que além de serem complementares,
estdo bastante presentes na cultura arabe, além do uso de verde e vermelho para detalhes.
As ilustragbes também usam como referéncia, ilustragdes de livros da Epoca [4].
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"The Elephant Clock", pagina do livro do Conhecimento de dispositivos mecanicos engenhosos por al-
Jazari[4]

4. Consideracgoes finais

Nesse jogo houve a vontade de fazer o uso de alguns elementos do antigo povo arabe com
destaque ao mameluco, com um jogo simples de cartas, com jogabilidade facil e divertida. Para
ser facil de ensinar a novos jogadores e ao mesmo tempo atrair a atengao para esse tema.

No comeco dos testes houve dificuldades no balanceamento das cartas e na jogabilidade, porém
com os testes o jogo foi tomando forma até que se tornasse satisfatorio para os jogadores, mas
nao se tornando muito complexo.

Na parte das artes é importante destacar como o estudo e a pesquisa acabaram modificando e
sempre trazendo nova forma ao objeto, caso ela nao tivesse sido sempre aprimorada o projeto
sequer iria ter tantas camadas.

E importante também destacar como a organizagdo, cronogramas e principalmente trabalho em
equipe fez com que esse projeto alcangasse e até superasse seu objetivo inicial.
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RESUMO

O presente artigo visa demonstrar o projeto de um software desenvolvido para servir como um
intermediario, para facilitar a doagao de itens que nao sdo utilizados para pessoas necessitadas.
Também aborda as principais tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do projeto, e mostra
um passo a passo do funcionamento da plataforma, desde o cadastro do usuario que deseja doar
um item, até a parte em que o mesmo entra em contato com um usuario interessado, podendo
ambos combinarem a forma de entrega.

Palavras Chave: doacgao, doador, interessado, itens, desenvolvimento.

1. Introducao

Atualmente milhares de itens sdo descartados em pontos irregulares, em pragas, vias publicas,
canais e terrenos a céu aberto, tornando o local sujo e propicio para reproducéo de pragas [1]. A
figura 1 retrata a coleta de itens que foram descartados de forma irregular nas ruas na cidade de
Aparecida-GO. Boa parte desses itens que sdo descartados muita das vezes ainda estdo em
condi¢des de reuso, e poderiam ser reaproveitados por outras pessoas.

FIGURA 1 - Itens descartados de forma irregular.

Fonte: (Figura de: https://www.aparecida.go.gov.br/descarte-irreqular-de-entulho-e-crime-e-populacao-pode-
denunciar/)

Nota: Descarte irregular de entulho é crime e populagdo pode denunciar | Foto: Claudino Antunes
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O Doareen oferece a populacdo uma plataforma que funcionara como um intermediario entre o
doador e a pessoa interessada no item. O sistema permitira que usuarios possam publicar itens no
qual nao utilizam mais, como roupas, moveis e eletrodomésticos. Esses itens estardo disponiveis
através do site, e outras pessoas poderao demonstrar interesse nele.

Para o proprietario do item sera exibido uma fila organizada de forma sequencial com os
interessados, e a propria plataforma disponibilizara um chat onde doador e interessado poderao
combinar a forma de retirada do item. Apds o doador combinar com o interessado a retirada do
item, o mesmo devera marcar o item como “Reservado”, dessa forma o item ndo ficara mais
disponivel no sistema, finalizado a entrega do produto o interessado devera marcar o item como
“Recebido” para que o processo seja finalizado.

1.1. Objetivo

Conhecer os habitos de descarte da populagao para assim oferecer uma plataforma de doagao que
ajude a ndo desperdicar itens que ainda possam ser reutilizados por terceiros.

1.2. Justificativa

Devido a falta de informagdo sobre como descartar seus lixos e entulhos, algumas pessoas
descartam seus entulhos de forma irregular, geralmente em pragas, vias publicas e terrenos a céu
aberto. Na maioria das vezes, encontramos moéveis que estdo em condi¢ao de reuso. Visando uma
maneira de reduzir esses descartes de moveis em estado de reuso, o sistema funcionara como
uma plataforma de doagéo, onde qualquer pessoa que possua algo que nao utiliza mais, podera
“anunciar” e realizar a doagao para quem necessite do item.

2. Metodologia

Para saber se a realizagéo do site DOAREEEN seria util foi criado uma pesquisa através do site
“Google Forms” que possibilita a criagdo de formularios de pesquisas. A pesquisa em si contém
trés perguntas de multiplas escolhas, sendo “Sim ou Nao” as respostas para criagao e interesse do
site doareen. No grafico 1 é possivel visualizar os dados as respostas que levou a deciséo da

criacao do site.
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GRAFICO 1 — Pesquisa Site Doareen

A-ha rinresiarte YO

Fonte: (Pesquisa de: https://forms.gle/1W5tb4qJXTjyWuga6)

Nota: Pesquisa realizada com para entender se a populagéo acharia util o desenvolvimento de uma pagina
de doagao.

A pesquisa teve um total de 43 respostas, foi postada em grupos de doagao pedindo para que
selecionassem a resposta que eles apoiariam em suas opinides.

As seguintes perguntas feitas foram, “Acha Interessante o Projeto?” com um total de 100% dos
votos positivos sem nenhum voto negativo, “Vocé usaria o Site?” com um total de 95,3% dos votos
positivo contra 4,7 votos negativos e “Apoia a Criagdo do Projeto?” com um total de 97,7% dos
votos positivos contra 2,3% dos votos negativos.

Com esses resultados foi possivel chegar a conclusdao da criagdo do Web Site permitindo seu
desenvolvimento.

A plataforma Google Forms permite a criagdo de perguntas sem a necessidade de exposigao de
pessoas ou seus dados, assim trazendo melhor conforto para as pessoas que realizam a pesquisa.

3. Desenvolvimento

Esta seg¢do tem como objetivo abordar as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento da
plataforma e explicar como ela funciona. Para o desenvolvimento do site, foram utilizadas 3
tecnologias muito utilizadas para criagdo de sites Web: a primeira é o HTMLS juntamente com o
CSS3, essas duas sendo focadas para a parte visual, conhecida como Front-End; para a parte
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funcional da plataforma, onde ocorrem todos os procedimentos, como ir para outra pagina ao clicar
em um link, ou o funcionamento de botdes, foi utilizado JavaScript, que segundo o site GitHub, é a
linguagem de programagédo mais popular no mundo inteiro [2]; E em conjunto com o JavaScript,
utilizamos o PHP, que foi escolhido por ser uma linguagem de Alto-Desempenho e Multiplataforma,
além de possibilitar a comunicagdo com o banco de dados MySQL, onde ficam armazenadas
informagdes de cadastro, como o0 nome, o e-mail, e a senha do usuario, criptografada com MD5 [3].

A primeira parte da plataforma € o login, caso o usuario ndo possua cadastro, podera efetua-lo
rapidamente e para isso, devera informar dados como nome completo, e-mail, senha e informacdes
de endereco.

Ap6s feito o login na plataforma, o usuario sera redirecionado para a pagina principal, onde ele tera
uma visdo ampla dos itens disponiveis para doacdo, separados por categoria sendo essas
“‘Moveis”, “Eletrodomésticos” e “Utensilios”, e nessa mesma pagina o usuario pode fazer uma
busca por algum item de seu interesse, através da barra de busca.

No canto superior direito da pagina principal, ha um botao “Anunciar’, que permite que o usuario
realize o cadastro de um item na plataforma, o usuario devera informar o nome do item, uma breve
descricdo, a categoria do produto e uma imagem do mesmo.

Quando o usuario encontrar um item de seu interesse e clicar nele, sera redirecionado para uma
pagina na qual vera todas as informagdes do item, sendo elas: imagem; titulo; descricdo e o nome
do dono do item. Nesta pagina, ha um botdo “Tenho interesse”, e caso clicado, o usuario sera
redirecionado para um chat, na qual podera entrar em contato com o dono do item e combinar a
forma de entrega. Apds definida, o dono do item podera marca-lo como “Reservado”, assim o item
nao ira aparecer mais para outras pessoas, e quando realizada a entrega do produto, o usuario que
recebeu o item podera marca-lo como recebido, assim finalizando o processo.

A figura 2 contém a modelagem do banco de dados utilizado para armazenar os dados, tanto dos
usuarios quanto dos itens cadastrados no site.

FIGURA 2 — Modelagem do banco de dados

usliario
id int -k

name Varchar

interessado
id m

bt e tlem . -<lid_usuario_interessado int

i jlem inl nome_usuan_interessado  [varchar
cehuar varchar il 4 i
niome_item varchar email_usuario_interessado  [varchar
cep varchar i
destrican varchar id_dono_item nt
id_item m

estado varchar
complemento  [varchar CAlegor YRl
nome_usuario varchar nome_tem archar

email_usuario varchar descrican varchar

email varchar

cidade varchar
. - cpf_usuario varchar nome_magem varchar
bairrg: varchar

nome imag sarchar email_dono_item varchar
canhi aiviar nome_imagem  [varcha

status varchar

ftd_inleressados  |in

——id_usuario int H—
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3.1 Engenharia de Software

A declaragéo do Problema é um artefato gerado a partir das informagdes que estéo relacionadas
ao universo do produto e a quem ele se destina. As tabelas 1 e 2 descrevem a declaracao do
problema e a declaragao do escopo.

TABELA 1 — Declaracéo do Problema

Declaragao do Problema

Muitos produtos (moveis, roupas,
equipamentos elétricos) que poderiam ser
reutilizados acabam sendo descartados ou
largados em ruas.

Populagdo ou instituicbes carentes, onde
possam estar alocadas em zonas de riscos

O problema de:

Afeta: ambientais, que acabam perdendo tudo que
tem por desmoronamento de morros ou
enchentes.

Acumulo de lixo no meio ambiente causando

enchentes e polui¢ao.

Doar itens no qual ainda estejam em bom

Uma Solucao bem-sucedida: estado e possa ser reutilizado para pessoas
gue necessitem.

Impacto:

Nota: Declaracao do problema, mostrando o publico afetado, o impacto e uma boa solucéo.

TABELA 2 — Declaragao do Produto

Declaragcao do Produto

Muitos produtos (moveis, roupas,
equipamentos elétricos) que poderiam ser
reutilizados acabam sendo descartados ou
largados em ruas.

Populacdo ou instituicbes carentes, onde
possam estar alocadas em zonas de riscos

O problema de:

Afeta: ambientais, que acabam perdendo tudo que
tem por desmoronamento de morros ou
enchentes.

Acumulo de lixo no meio ambiente causando
enchentes e polui¢ao.
Doar itens no qual ainda estejam em bom
Uma Solucao bem-sucedida: estado e possa ser reutilizado para pessoas
gue necessitem.

Impacto:

Nota: Declaracdo do produto, contendo grupo para quem se destina e o porqué, em seguida a solugéo e o
que é oferecido no produto.

Os requisitos do software sdo a descricdo dos recursos e funcionalidade do sistema. Os requisitos
podem ser evidentes ou escondidos, conhecidos ou desconhecidos, esperado ou inesperado. A
tabela 3 descreve os principais recursos que o] Doareen oferece.
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TABELA 3 — Recursos do Doareen

Beneficios do Cliente Recurso do Doareen

O usuario podera efetuar o cadastro do seu
perfil no sistema.

Publicar de maneira pratica itens para doagdo. | Publicar Item.
Reservar o item para aquele usuario no qual

demonstrou interesse e ja foi acordado a Reservar ltem.
entrega do item.

Meio de contato entre o doador e o
interessado.

Entrar na fila de interessados para que possa
adquirir o item no qual deseja. Manifestar Interesse.
Apoés o item ser entregue devera marcar no

sistema como “ltem recebido” Receber ltem.

O usuario podera desistir do item no qual o

mesmo havia demostrado interesse. Desistir do item.

Cadastrar usuario.

Enviar e receber mensagens.

Nota: Recursos do Doareen descrevendo o beneficio que cada recurso oferece.

O Protétipo foi o trabalho feito para planejamento, uma parte essencial do projeto, consistindo na
fase onde sao realizados testes praticos com o produto, servindo como modelo ou molde para a
fase de produgéao (desenvolvimento) do projeto. A Figura 3 ilustra a tela principal do projeto.

FIGURA 3 — Protétipo do projeto

r=Doareen

Acreditamos que boas agdes possam mudar o mundo!

Moveéis e Tuds ¥

Nota: Prototipo da tela inicial do sistema, exemplificando alguns itens que estariam disponiveis para doagéo.

A Figura 4 exemplifica a tela de perfil, exibindo ja de inicio os itens no qual o usuario logado
publicou para doagdo, contém também as guias de “Doar Item” e “Meus Interesses”.
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FIGURA 4 - Pagina de perfil do usuario.

~~>Doareen

Bem vindo{a] e SRalin g
0 Enzo Gabriel e
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Itens publicados:

Nota: Protétipo da tela de perfil do usuario.

Na figura 5 € ilustrado a parte do chat (visdo do doador). Ao topo € exibido o item em questao que

esta sendo doado, enquanto que no lado esquerdo fica listado de forma sequencial os interessados no
item.

FIGURA 5 — Chat do doador
0 Enzo Gabried

~~>Doareen

°°w**iﬂ
-

Nota: Chat, onde o doador podera trocar mensagens com os interessados no item.
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4. Conclusao

Atualmente vivemos em um cenario onde as pessoas sao classificadas em status, sendo a “classe
mais alta” tendo condi¢des e privilégios em seu meio de vida, a “classe média” sendo uma classe
que vive humildemente porém com dificuldades e a “classe baixa” que seria considerada a classe
mais pobre, onde a mesma passa por bastante necessidade e, € nitido que na situagao que se
encontra o Brasil nos dias de hoje muitas familias englobadas nessa classe nao consigam
apropriar-se de bens materiais, como por exemplo: a compra de eletrodomésticos, moveis ou até
mesmo roupas novas e alimentos.

A grande maioria dessas pessoas depende de doagdes de terceiros para montarem seus lares que
muitas vezes sao habituados em zonas de riscos pelo baixo custo de renda e deixando por questao
da sorte a preservacéo de suas coisas.

Por meio dessa perspectiva, foi pensado numa solugao de criar um site no qual sera um meio de
doacdes e nao de vendas para pessoas de qualquer classe, mas principalmente para classes
menos favorecidas, esse site tem como principal fungao a pessoa estar pesquisando itens de seu
interesse que estejam sendo doados em condi¢des regulares por outras pessoas e entrando em
uma fila de interesse para melhor organizagéo da utilizagdo do site e assim saber quem foi o
primeiro a manifestar interesse no item, permitindo o contato entre o doador e o interessado.
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RESUMO

O artigo presente demonstra o desenvolvimento de um protétipo de sistema de controle de
estoque, o qual tem como principal objetivo ajudar os comerciantes e empresas a terem o controle
mais eficaz e preciso de seus produtos. Nele é abordado todo o desenvolvimento feito, desde o
cronograma até a obtencdo deste prototipo, partindo pela ideia principal, passando pelo
desenvolvimento e chegando ao resultado obtido.

Palavras-Chave: Software; Prototipo; Controle de estoque.

1. Introducao

O comércio no Brasil vem registrando um aumento crescente no numero de lojas fisicas e online
registradas por todo o pais, segundo o jornal Estado de minas crescimento e criagbes de lojas
online teve um crescimento de mais de 35,8% durante periodo pandémico [1], com todo o
crescimento da tecnologia atualmente e com a crescente criagdo e expansdo de novos comeércios,
houve uma maior demanda de sistemas que sejam possam ser usados em seus comercios.

As empresas e os vendedores necessitam de uma maior variedade de opgdes de sistemas onde
eles possam organizar e controlar os seus produtos. Com o crescimento de comércios fisicos e
online que utilizam desse sistema por ter uma interface de facil acesso, é possivel utilizar o mesmo
para facilitar uma tarefa que antigamente exigiria mais tempo e esforgo, porém, alguns nao séo
atualizados corretamente, fazendo assim, uma tarefa simples que demandaria pouco tempo em
uma tarefa muito mais complicada de ser resolvida [2].

O principal objetivo deste projeto é simplificar ao maximo possivel a vida de pessoas e empresas
que queiram comprar este protétipo de sistema e utiliza-lo no dia a dia.

O prototipo apresentando futuramente sera um sistema de opgéao alternativa adicional aos demais
existentes no mercado, e tera como ideia principal proporcionar uma maior variedade e um
facilitamento na vida de seus compradores e empresas que necessitam do sistema.

2. Métodos e Materiais

Em principio, um cronograma foi criado para ser feito o trabalho de uma maneira comunicativa e
para que todos os integrantes participassem igualmente, entdo todo dia depois da aula, os autores
deste artigo ficavam por mais 30 minutos a 1 hora na faculdade para conseguirem terminar o
trabalho.
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No comeco, foram pesquisados protétipos de sistemas paralelos ao proposto e pessoas que
utilizam do mesmo, também, feito entrevistas com pessoas préximas que entendem como funciona
ou que usam um sistema deste, paralelamente, foram pesquisados e desenvolvidos fluxogramas
para uma explicacdo mais detalhada sobre funciona o sistema abordado, também, foram feitos
exemplos de interfaces para o protétipo.

Pensando em como ajudar o cidaddao que quer abrir 0 seu negdcio ou empresas que queiram se
expandir, o protétipo foi simplificado ao maximo para a utilizagado dele, sendo de varias interfaces
simples e arrumadas para a melhor experiéncia com a mesma.

Por ultimo, foi utilizado o software Lucid app para a construgdo de telas do fluxograma que
mostram como funciona dentro do programa, outras telas foram anexadas com base em pesquisas
desenvolvidas e avaliadas.

3. Desenvolvimento:

O software de controle de estoque € um sistema que permite o rastreio, gerenciamento e
organizacdo de produtos, bem como insumos ou matérias-primas no estoque de uma empresa.
Esse sistema também ajuda a controlar as compras de materiais e ainda contribui para o
alinhamento de outros processos de producéo.

Com este software, a principal ideia deste trabalho iria se concretizar, ja que iria facilitar a vida de
muitas pessoas, por exemplo, as empresas que o adquirirem podem reduzir o tempo e os esforgos
que antigamente era dedicado ao rastreamento manual e, deixar o programa fazendo o trabalho
delas, podendo assim se concentrar em outros problemas de seu comércio.

Primeiramente, no programa Lucid app foi criado a principal ideia deste protétipo que foi o
fluxograma, com os sinais de entrada e saida, também com os simbolos do fluxograma ficou mais
simples observar como que é processado este protétipo de controle de estoque em teoria conforme
a figura 1 apresenta a seguir [3].
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s5IM

MAD

produtos?

Figura 1: Fluxograma de saida de controle de estoque

Fonte: Autoria pessoal

Seguidamente, foi pesquisado com o professor e em sites online sobre funcionamentos de
fluxogramas [4], entdo foi criado outro fluxograma, porém de entrada de dados, para demonstrar
como que ocorre o funcionamento de entrada e armazenamento de produtos na loja conforme
mostra a figura 2. [5]
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Figura 2: Fluxograma de entrada de dados

Fonte: Autoria propria

Por fim, foi pesquisado interfaces semelhantes que sera feita neste protétipo, assim, se achou o programa
miro, onde se conseguiu organizar as interfaces iniciais de como ficaria o programa, para também ter uma
nogao de como os usuarios se sentiriam melhor para utiliza-los e terem a melhor satisfacdo em seu sistema
conforme mostra a figura 3 a seguir: [6].

k’ Sistema de Estoque Mercadorias
Mercadorias
Cadigo Dascrigio Prego unitdrio Agdes

000001 Tvaz- R$1200,00 m m
000002 TV 40" R$2099,90 m
000003 Motebook R$2400,00 m m
000004 Smartphone R$999,99 mm

cadastrar mercadoria

Figura 3: interface do sistema de controle de estoque

Fonte: GitHub

4. Consideracgoes finais
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Em concluséao, o artigo foi feito com base em estudos e pesquisas de mestrados e formados na
area de tecnologia, em virtude dos fatos mencionados, o presente artigo demonstra as utilidades e
as principais funcbes de um sistema de controle de estoques por meio de um protétipo, assim
como mostra a maior facilitacdo da vida de empresarios, empresas e comerciantes que queiram
adquirir o sistema.

Futuramente, o protétipo podera ser produzido em pequenas, médias e grandes empresas, e sera
expandido para o comecgo da producdo do sistema, podendo ter um controle mais abrangente,
rapido e preciso dos produtos estocados.
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RESUMO

Com o passar dos anos o mercado digital se mostrou uma plataforma eficiente para diversos
servigos. Plataformas de vendas online, apps de aulas via streaming e até mesmo executar o
trabalho que seria feito no escritorio, diretamente de casa. Toda essa mudanga se fez necessaria,
para a otimizacdo do tempo de execucao desses servigos para uma melhor qualidade de vida. E é
com o pensamento de otimizar o tempo em filas de baladas, bares e até mesmo no atendimento de
restaurantes que o projeto Carambola foi pensado.

Por conseguinte o presente artigo, tem o objetivo de ilustrar as informagdes acerca do projeto
Carambola. O projeto foi desenvolvido com a ideia de inovar a tecnologia usada em
estabelecimentos com o simples acesso rapido dos consumidores a sua comanda online. Seu
desenvolvimento busca melhor praticidade para o consumidor acessar as opg¢des do
estabelecimento por um rapido atendimento e, a facilitar de uma forma vasta, o trabalho dos
funcionarios ao atender seus clientes, sendo mais eficiente as informagdes recebidas direto da
mesa. O projeto em seu primeiro momento, foi construido com a ferramenta WordPress para
desenvolvimento no protétipo web.

Palavras-Chaves: comanda online, consumidores, funcionarios, melhoria.

1.INTRODUGAO

Nas Ultimas décadas a demanda por praticas que facilitem e otimizem o tempo gasto nas
realizacdes de tarefas do dia a dia e consumo de servigos, vem aumentando. Com a revolugao dos
mercados e a chegada das Fintech, proporcionando ao usuario uma experiéncia de customizagao
e controle sobre os servigo do qual o mesmo deseja usufruir, e € com esse intuito que o projeto
Carambola foi desenvolvido com a vontade de inovar e melhorar a forma como o mercado de
tecnologia e ferramentas para esse segmento vinha trabalhando. Nao s6 na esperanga de inovar,
mas também, alimentando a ambi¢do do grupo, ambos olhavam o projeto como a sua préxima
fonte de inspiragdo para o desenvolvimento de solugbes de problemas, dos mais simples até
problemas complexos do cotidiano, através do wuso da tecnologia da informagéo.
Consequentemente o Carambola tem o intuito de, dar um passo a mais em direcdo a melhorar o
que todas as ferramentas nesse segmento fazem, a ideia € de uma plataforma que valoriza a
experiéncia do usuario e que seja capaz de suprir suas expectativas.

Diante da problematica das filas e do uso excessivo de insumos descartaveis, o projeto Carambola,
chega como um sistema de comanda online para estabelecimentos. Que busca, por sua vez,
facilitar o acesso aos pedidos tanto para o cliente quanto para o estabelecimento que fornece tais
servicos, transferindo as demandas que normalmente recaem sobre os funcionarios para as
plataformas digitais, reduzindo o tempo e os custos dos servigos de bares, restaurantes e baladas,
desta forma se torna economicamente viavel para uma gama de estabelecimentos estarem
utilizando a plataforma, pois havera uma notavel diminuigdo nos gastos ndao sé com mao de obra,
mas também com o tempo para anotar os pedidos, no uso de papel e na geréncia do recebimento
da conta. Além de desafogar os funcionarios, ainda conseguem manter uma melhor qualidade em
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todos os pedidos, por estarem com mais tempo para que assim consigam fazer um melhor
Customer Experience Management.

Contudo conseguem concluir que de forma estratégica e criativa com o Carambola é possivel
facilitar a compra e conceder uma melhor experiéncia para seus cliente além de alavancar o
numero de vendas em estabelecimentos que usarem de forma correta a plataforma.

2.DESENVOLVIMENTO

O projeto Carambola, tem por inicio, um protétipo Web desenvolvido com auxilio da ferramenta
Wordpress, que reduz consideravelmente os custos e o tempo gasto no seu desenvolvimento.

Em 2001 um desenvolvedor chamado Michel Valdrighi criou uma ferramenta chamada B2, uma
ferramenta super simples para auxiliar na criagao de blogs, logo em 2003 ja existiam mais de 2000
blogues com a ferramenta, entretanto ainda no mesmo ano dois programadores que participavam
do projeto o Matt Mullenweg e o Mike Little visavam melhorar ainda mais a ideia e criaram a
ferramenta WordPress, que foi em sua primeira instancia um fork da ferramenta B2. [1]

Entretanto durante um bom tempo a ferramenta continuou em constante evolugao até que em 2005
o Matt criou uma empresa chamada Automattic, que seria responsavel pelo WordPress. Dois anos
depois em 2007 saiu a versado 2.5 do WordPress onde se veio a correcdo de diversos problemas
que assombrava a grande comunidade que usava a ferramenta, uma das solugbes por exemplo foi
a aprovagao de comentario nos blogs, entdo para que de fato o comentario aparece na pagina
deveria ser autorizado pelo responsavel do blog.

Alguns anos depois a Automattic nao queria parar de melhorar a ferramenta e eles langaram sua
nova interface do WordPress que comecgava a deixar de ser apenas uma ferramenta simples para
blogs. Em 2008 Matt passou todos os direitos do WordPress para a WordPress Foundation e com
isso eles comegaram a desenvolver os uploaders de midia as galerias e logo em 2010 ja
comecaram a pensar sobre a responsividade que atualmente é super importante para uso e para
indexagao no Google e funcionalidade do Website, E em 2020 as estatisticas apontam que ele é a
CMS (Sistema de Gerenciamento de Conteudo) mais importante do mundo e mais que isso uma
plataforma para criagéo de qualquer tipo de site, por exemplo e-commerces, com a vasta biblioteca
de plugins possibilitando que a plataforma n&o tenha limites contando com grandes empresas para
desenvolvimento de plugins por exemplo a WordSuccor Ltd, Escalpelo, MacroSoft Inc, WPWeb
Infotech Private Limited BaymediaSoft, Webdev Studios, MarkupBox entre outras. [2]

Fazendo assim em 2020 ele ser responsavel por mais de 37% do desenvolvimento dos sites da
internet mundial, e entre todos os sites desenvolvidos por CMS, eles séo responsaveis por 63%,
em 2014 foi a primeira versao onde a plataforma era 100% compativel com HTML5, em 2015 eles
incorporaram a APl REST e isso permitiu uma personalizacdo ainda maior da plataforma
integrando ele com diversos outros sistemas, s6 que em 2018 foi feita a versao 5 da plataforma onde
eles trouxeram os Editores de Blocos que acabaram ainda mais com as barreiras para o WordPress. [3]

3.METODOS

Assim que o usuario entra no web site ele se depara com 0 menu principal e com um banner com a
logo do projeto como mostrado na Figura 1.
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Figura 1 - Tela Inicial do Website

k‘: ARAMBOLA

CARAMBOLA

0'software do futuro!

Fonte: Autoria Propria

Na pagina inicial quando é feito a rolagem apresenta, dois botdes iniciais de Login e Cadastro, como
apresentado na Figura 2, para que seja registrado a identificagdo do consumidor, essas paginas ainda
nao estdo vinculadas a um banco de dados, portanto a parte de login € ficticia, apenas para
visualizacdo do projeto, a integragdo do projeto com um banco de dados é de suma importancia para
conclusao do mesmo e sera feita em suas proximas versoes.

Figura 2 - Botdes Presentes Na Tela Inicial

SE JA TEM UMA CONTA FACA

CASO NAD TENHA UMA CONTA

CADASTRE-SE

Fonte: Autoria Propria

Assim que o usuario aperta o botdo de cadastro ele é redirecionado para a aba de cadastro do site,
onde foi desenvolvido um banner com o titulo da pagina como apresentado na Figura 3.

Figura 3 - Topo da pagina de cadastro.

P
H’, ARAMBOLA

2=
CADASTRE-SE NO

CARAMBOLA AQUIL!

Fonte: Autoria Propria
Na pagina de Cadastro, sua estrutura conta com o background mostrado na Figura 4, e o botéo
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registra-se que leva a tela de login que futuramente levara a entrada de dados para gerar a conta do
usuario.

Figura 4 - Pagina de cadastro para receber os dados do usuario.

.....

N Fc..)r.\.te.:.Autoria Propria

No atual momento foi desenvolvido uma pagina de cadastro interativa entretanto ficticia nessa primeira
instancia do projeto, o usuario é redirecionado para pagina de login porém com nenhum vinculo a banco
de dados para tratamento se € ou ndo um usuario registrado.

Figura 5 - Topo pagina de login

~
- ARAMBOLA

'
FACA LOGINNO

CARAMBOLA AQUT!

Fonte: Autoria Propria

Quando o cadastro é finalizado o usuario ja é redirecionado para a pagina de login onde ele se depara
com o titulo da pagina como apresentado na Figura 5.

Figura 6 - Entrada de dados referente a pagina de login.

Fonte: Autoria Propria
Logo apods fazer a rolagem da pagina e se deparar com o fomulario de login mostrado na Figura 6,
quando terminar de preencher os dados de login e com os dados confirmados, a pagina vai interagir
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com o usuario e assim que clicar no botdo de login, redirecionar o usuario para a pagina da sua conta
como mostrado na Figura 7.

Figura 7 - Topo da pagina de conta do usuario.

-
ﬂ',anmaou

MINHACONTA

Ol Victef Teixgira, bem v CONTA!

Fonte: Autoria Propria

Nas telas de login e cadastro temos os primeiros passos da interacdo usuario e sistema, onde o usuario
pode se cadastrar colocando seus dados que futuramente serdo armazenados em um banco de dados
nas implementagdes futuras que dardo acesso a sua conta na plataforma, trazendo de volta ao usuario
informagobes salvas de usos anteriores como na Figura 8, atualmente tem um protoétipo ficticio da pagina
de conta do usuario € uma pagina interativa com o intuito de ilustrar como vai ficar futuramente.

Figura 8 - Pagina de conta do usuério

© DADOS DA CONTA

MOME: Victor Teixeira
E-MAIL: victorteixeira2308 @omail. com
SENHA: ##hhkes

Fonte: Autoria Propria

Foi desenvolvido essa pagina de conta para que o usuario tenha acesso e poder de alteragcdo sobres
seus dados, podendo alterar e-mail, senha e cartbes cadastrados.

Figura 9 - Pagina de conta com os botdes para interagdo com a mesa e a aba explorar.
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Fonte: Autoria Propria

Na pagina de conta o consumidor tem acesso a dois botbes de redirecionamento apresentados na
Figura 9, para melhor usabilidade e agilidade do usuario, no momento atual foi desenvolvido a
interatividade apenas com o botdo de minha mesa que redireciona para a pagina de minha mesa
apresentado na Figura 10, logo nas implementagdes futuras o botdo de redirecionamento para aba
explorar vai colocar o usuario em onde o site vai filtrar os estabelecimentos cadastrados na plataforma
para apresentar ao usuario os proximos aos tipos de estabelecimentos que ele costuma frequentar,
pretende-se integrar um sistema de localizagdo para o site e de avaliagdo de estabelecimento para ter
em banco de dados para ser feito o melhor algoritmo de analise e filtro de acordo com o perfil do
usuario, conseguindo assim nas suas futuras versdes aumentar os numeros de vendas dos
estabelecimentos vendendo um anuncio pago e uma forma de impulsiona los mais ainda na pagina de
explorar, para que assim chegue a mais usuarios e consequentemente mostre o produto para mais
clientes. Toda a logica de desenvolvimento desta parte da plataforma foi feita com o auxilio dos
recursos front-end pré-prontos da ferramenta WordPress, seus blocos de coédigos HTML e
CSS definem a estrutura, o design e o estilo.

Figura 10 - Topo da tela da mesa do consumidor

'H’,:Akmaou

MINHAMESA

0l Birs, Bam vinds

Fonte: Autoria Propria

Sessobes posteriores apresentam a tela de acesso as opgdes presentes no cardapio, a fungao de pagar
a mesa ou de continuar comprando como na figura 11, no futuro o projeto contara também com um
menu com opgdes de mesas disponiveis, informacdes de lotagdo no caso de baladas e uma tela com
formas de pagamentos apresentado na Figura 12, com um sistema de controle " limite de gastos". Por
parte do estabelecimento um sistema integrado ao banco de dados que possibilita a cozinha ou o bar,
receber as demandas em um tempo compativel para maior conforto no preparo e atendimento ao
cliente.

Figura 11 - Pagina Minha Mesa(Consumidor) com botdo para continuar consumindo, no cardapio do restaurante.

Vur'élid;iio PeP

MENUITEM1

214
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M _ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

Fonte: Autoria Propria

A parte visual do projeto foi dividida em telas de login e cadastro, mesas disponiveis e Menus/Cardapio,
e tela de pagamento. Pensado na responsividade com os mais diversos aparelhos e na usabilidade e
experiéncia dos usuarios.

Figura 12 - Bot&o para ir para as formas de pagamento na pagina, minha mesa.

nEnwaEn 3

PAGAR MESA

Fonte: Autoria Propria

Foi desenvolvido essa pagina de conta para que o usuario tenha acesso e poder de alteragdo sobres
seus dados, podendo alterar e-mail, senha e cartdes cadastrados assim passando a sensagao de maior
seguranga para o usuario.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma concluimos a primeira parte de desenvolvimento do projeto. Com a analise que mercado
de servigcos de comanda digitais para trazer algo novo com a proposta onde se mostra que cada vez
mais a tecnologia, a inovacdo no mercado de ferramentas para a eficiéncia no atendimento de
estabelecimentos comerciais, economizando tempo e dinheiro e trazendo ainda mais conforto ao
consumidor, pois no sistema do carambola até a mesa onde o cliente vai se assentar ele tera o
privilégio de escolher através da plataforma interativa onde é possivel personalizar seu atendimento e
economizar tempo.

O primeiro objetivo do projeto tem como foco principal trazer, para os usuarios testes, o protétipo de
uma plataforma interativa onde se torne possivel o cliente(mesmo que sem a presenga de um banco de
dados) se cadastrar e conhecer um pouco da plataforma, colhendo informag¢des sobre o uso para
melhorias em posteriores atualizagdes.

Entendemos que o primeiro primeiro protoétipo do projeto foi concluido. Pretende-se para o proximo
semestre trazer melhorias na usabilidade, integragdo com banco de dados e um aplicativo mobile.
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RESUMO

Este artigo tem como intuito apresentar de forma concisa e precisa, informagdes sobre a importancia da
digitalizagéo da carteira de vacinas, trazendo para o texto, pesquisas, graficos e noticias que possam
enumerar e apresentar o prototipo que sera documentado e desenvolvido durante o curso de analise e
desenvolvimento de sistemas, o CiviPlus (CIVI+). O protétipo tem como objetivo facilitar o registro de
vacinas e como diferencial, ter integragdo ao Certificado Internacional de Vacinagdo ou Profilaxia
(CIVP). O processo de desenvolvimento foi realizado através da linguagem de proramacgao Java que
possibilitou a criagao de prototipo, com auxilio do Figma que demostrou como ficara o CiviPlus no final.

Palavras-chave: carteira de vacina digital, Certificado Internacional de Vacinacao ou Profilaxia (CIVP),
comprovante de vacinas e prototipo.

1. Introducao

Com o constante crescimento de aplicagbes digitais, cresce também o uso de aplicativos de saude, que
fornecem todo o tipo de especialidade medica. Estes softwares sdo desenvolvidos em versdes pagas e
gratuitas, auxiliando junto ao usuario, em diversas tarefas que tendem a beneficiar o mesmo, com maior
praticidade e rapidez.

O CIVI+ (ou CiviPlus) nome dado para a aplicagao que sera desenvolvida neste artigo, tem o objetivo
de documentar histérico de vacinas do usuario. Integrado ao CIVP (Certificagdo de vacinagao
internacional ou profilaxia) ele ira trazer para o usuario, informagdes completas sobre 0 assunto como,
por exemplo, prazos e comprovantes necessarios para realizagdo de uma viagem internacional.

O processo de desenvolvimento do protétipo contara com ferramentas como, Java, JDBC, Banco de
dados, ente outras que serédo apresentadas ao decorrer deste artigo [1].

2. Material e Método ou Metodologia

O artigo foi desenvolvido com base em conhecimentos adquiridos através de aulas ministradas durante
0 segundo semestre do curso de analise e desenvolvimento de sistemas, pesquisas realizadas em
plataformas online, como o Google, jornais, revistas, entre outros.

Foram utilizadas algumas ferramentas para o desenvolvimento deste artigo, tais como, Banco de dados,
Sistema operacional Linux, Eclipse IDE, Java (Linguagem de programagéao), Microsoft Forms, Figma e
Whatsapp, que possibilitaram a construgdo coerente e fluida da aplicagcdo que sera apresentada nos
préximos tépicos.

Em meio a todas as ferramentas utilizadas

durante o desenvolvimento da aplicagdo neste semestre, se destacam, Java (linguagem de
programacéao), JDBC (ferramenta utilizada para realizar conexédo entre Java e Banco de dados) e
Eclipse IDE.
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A linguagem de programagdo Java foi selecionada para desenvolver esta aplicagdo, devido a
possibilidade de utilizagdo em diversas plataformas, como Android, Linux e Windows. Esse tipo de
hospedagem tem como diferencial a ampla usabilidade em sistemas.

JDBC ou Java Dabase Connectivity € um conjunto de classes e interfaces Java que realizam comandos
e instrugdes SQL para qualquer Banco de dados relacional. JDBC é uma API nivel de chamada, que
significa que instrugdes SQL s&o transmitidas em sequéncia para a APl que, entdo, se encarrega de
executa-las no RDMS [1].

O Eclipse IDE é um ambiente utilizado para desenvolver scripts em diversas linguagens de
programacgéo, podendo executa-las através de um terminal ou console que ja esta incluso nesta
ferramenta. Ela foi escolhida devido sua facilidade e aplicabilidade em scripts Java, sendo assim, mais
eficiente para o desenvolvimento da

aplicacao informada neste documento. Na figura a seguir é visto o uso do Eclipse IDE.

Figura 1 — Eclipse IDE

e e B

=B B0 " gD EREEEE O

Fonte: Autoria propria. Edigéo: Eclipse IDE

Foi necessario iniciar a analise de dados através de modelo conceitual e l6gico para realizar o
desenvolvimento do Banco de Dados. Sem a modelagem, nao seria possivel estruturar ideias para o
Banco de Dados.

Nas figuras a seguir é visto o processo de modelagem de dados com os modelos conceitual e logico [2].

Figura 2 — Modelo conceitual de Banco de Dados
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Figura 3 — Modelo Logico de Banco de Dados
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Através do Banco de dados e do conteudo desenvolvido durante as aulas de banco de dados no
semestre anterior foi elaborado o modelo fisico, como é visto na figura abaixo.

Figura 4 — Banco de dados
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coo ol oneero § ooctsamo [ oo f v rmweas § wern ff e ouon f wec f woe.

1 idu e Lma Catro %022 1G04 1 Dose 30oses 2Doses

2 Jose Feneira leto STOT00 11985209701 1 Dose 3Doses 30oses 10ose

3 Analuca Ferraz B14G6M33 11931300478 2Doses 2Doses 10ose

4Tereza Shva Perez 0125096145 1198937412 1 Dose 4 Doses 3Doses

7 Jdo Gelleana Lopes 2154601 11940203567 1 Dose: 2Doses 20oses  30oses
5§ Clvis Da i Sentos SETRLT0SE 11960234567 3Dosts 1005 3Doses
£ Alce AvesMoraes B6430212357 11966312789 1 Dose 3Doses 3Doses 3oses  3Doses
il Machado Obvera TB00E3 11949368177 3005 300ses

9 Gustavo Fernandes Campos 2839769 11980219030 1 Dose: 10ose 2Doses

12Eric Rodigues Santos S712439701 11956874023

10 Thomas Felpe Aves BOI20696167 119216390001 Dose 2Doses 100 3Doses
11 Guiherme Cavalante Siva IS0 14008922 200ses 3Duses 300ses

Fonte: Autoria prépria. Edigdo: MySq|

Foi criada a tabela CiviPlus (nome da aplicagéo), ela retrata a que sera visto pelo o usuario final da
aplicagdo. Um exemplo sdo os dados pessoais disponibilizados pelo usuario durante seu cadastro no
aplicativo, como seu documento, numero de telefone, seu login e entado séo informadas a ele as vacinas
que ja foram tomadas (baseado nos registros salvos) e as vacinas que ainda sdo necessarias tomar
para ingressar no pais de desejo, para enfim poder iniciar o processo de emissao do certificado do
CIVP.

3. Desenvolvimento

O conteudo abordado neste topico prioriza esclarecer e relatar todo o processo de desenvolvimento da
aplicagao, desde seu inicio até a versao final do software.

O protétipo que esta sendo retratado neste documento chama-se CIVI+ e traz inUmeras inovagbes que
irdo facilitar a vida do usuario final, tendo em vista que todo o processo de elaboragdao do projeto foi
desenvolvido pensando em tornar mais pratico o agendamento e documentacéo de vacinas

3.1. O que é o CIVP?

Pesquisa realizada entre os dias 02 e 05 de novembro de 2021 através do Microsoft forms, apontou que
cerca de 69% das pessoas que participaram da pesquisa ndo conheciam o Certificado internacional de
vacinagao ou profilaxia (CIVP) [3].

Figura 5 — Grafico pesquisa sobre CIVP

6. Vocé conhece o CIVP(Certificado internacional
de vacinagdo)?
Mais Detalhes

. Conhego 20

® nio 46

Fonte: Autoria Prépria. Edigdo: Microsoft Forms

O CIVP ou certificado internacional de vacinacdao ou profilaxia € um comprovante internacional de
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vacinas contra febre amarela e/ou outras doengas pré-definidas junto a OMS (Organizagao mundial de
saude). Este documento visa frear a proliferagéo de doengas em determinados paises.

A exigéncia deste documento é prevista pelo regulamento internacional e alguns paises exigem o CIVP
para viajantes vindos de paises com risco de contaminagao de febre amarela e demais doencgas pré-
estabelecidas.

Para emissao do CIVP é recomendado o uso do RG, pois o passaporte e/ou CNH nao sdo documentos
vitalicios, e/ou perda ou renovacgéao implicara no CIVP também [4].

3.2. Paises que solicitam o CIVP

Assim como passaporte e o visto, o CIVP (Certificagdo internacional de vacinagdo ou profilaxia) &
essencial para qualquer viajante.

Para descobrir se o pais exige esta carteirinha hoje, a consulta é realizada através do site da Anvisa
(Agéncia nacional de vigilancia sanitaria). O protétipo abordado neste artigo pretende disponibilizar esta
consulta para o usuario final, de forma que n&o seja necessario entrar no site da Anvisa para verificar
esta informacgéo.

Alguns paises que exigem este documento sdo; Siria, Afeganistdo, Nigéria, Iraque, Ucrania, entre
outros [5]. Todos estes paises e outros, estardo no CIVI+ de forma, que o usuario podera buscar todas
as informagdes complementares ao Certificado internacional de vacinagéo ou profilaxia (CIVP) e as
vacinas necessarias para se realizar a viagem planejada.

3.3. Por que é solicitado CIVP?

A exigéncia do CIVP é prevista em regulamento sanitario internacional, e alguns paises exigem este
documento para o viajante, visando redugdo do risco de contragdo de doengas, como a febre
amarela.[6] Esse comprovante € geralmente solicitado por paises com risco de transmissédo de febre
amarela ou para viajantes oriundos de paises onde a taxa de transmissao desta doencga é alto [7].

E importante ressaltar que mesmo que o pais ndo solicite este documento, é sempre util té-lo,
juntamente com o histérico vacinal atualizado, para evitar o risco de contagio de doengas, como o da
febre amarela.

3.4. Diferenciais do CiviPlus (CIVI+)

Os aplicativos e sites de saude tem a cada dia ganhando maior relevancia e sendo mais procurado
pelas pessoas na internet. O CiviPlus (CIVI+) oferecera muitas funcionalidades que ja estdo presentes
no mercado atual, porém a busca e o objetivo & de fornecer maior conforto, rapidez e simplicidade ao
usuario final da aplicagéo.

O Principal diferencial do CiviPlus, com certeza é a integragado ao CIVP. Em nenhum dos aplicativos ja
existentes pode-se encontrar uma opgao que fornecga ao usuario informagdes sobre as vacinas que sao
obrigatdrias tomar para poder entrar em um outro pais e um passo a passo ao usuario de como emitir o
certificado internacional de vacinacido. Essa serda uma das muitas funcionalidades que usuario tera a
sua disposicdo quando a aplicagao for concluida. E dia-apds-dia sera analisado através de estudos, a
elaboracgdo de novos diferenciais para que o CiviPlus possa ter funcionalidades inéditas no mercado.

3.5. Disponibilizagao do software

A pretensao inicial é disponibilizar a aplicacdo teste apenas para niumero reduzido de pessoas, pois o
software ainda esta em processo de estruturacdo. Iniciando com estudantes e em pequenos bairros,
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com objetivo de captar o maior numero de feedbacks para que a aplicagéo se torne melhor ao longo do
tempo. Apéds o periodo teste, o projeto sera disponibilizado em uma escala maior, para smartphones.

A aplicagao apresentada neste artigo, sera disponibilizada para usuarios Android, pela facilidade e pelo
numero de adeptos deste sistema operacional. O Android, segundo a consultoria Bain & Company, é
responsavel por 90% dos smartphones utilizados pelos brasileiros e somente 10% utilizam o IOS como
sistema [8].

3.6. Para quem é destinado o uso do CIVI+

Esta ferramenta vem para facilitar a vida de todos os usuarios do CiviPlus (CIVI+), permitindo ter maior
organizagao e praticidade na hora de cuidar da saude, para brasileiros do infantil ao adulto (uma
atualizagdo pode ser feita para englobar uma versao infantil para conscientizar as criangas e os jovens
da importancia da vacina).

Focando no internacional, para trazer o conhecimento e a facilidade na hora de regularizar a carteira de
vacinagao, e para os estrangeiros, trazer as informagdes e as vacinas necessarias para realizagéo de
uma viagem.

3.7. Protétipo

Este tépico pretende apresentar o processo de desenvolvimento deste protoétipo, de maneira detalhada,
mostrando o passo a passo de construgao do CiviPlus (CIVI+).

O logo do CiviPlus tera coloragdo em verde esmeralda e contara com um escudo (representado a
defesa), o sinal de mais (representando o mais do CIVI+) e o nome do protétipo.

O protétipo contara uma tela de login, onde seréo coletadas as informagdes de acesso do usuario. Caso
ele ndo tenha cadastro, podera entrar na opg¢ao “Ainda nio possui acesso? Clique aqui’, onde sera
coletada informagdes necessarias para realizacdo de cadastro. Todo esse processo sera realizado
através da conexao entre Java e Banco de Dados, como apresentado na figura a seguir.

Figura 6 — Logo, Tela de Login e tela inicial CIVI+

Civi

#Vacine)a

Fonte: Autoria propria. Edigdo: Figma e PhotoShop

Como apresentado na imagem, na tela inicial, o usuario contatara com diversas opg¢des, como acesso
ao histérico de vacinas, atualizacdo de novas vacinas, informagdes sobre o CIVP, campanhas de
vacinacao, noticias sobre saude e notificacbes. Todo esse processo sera feito com instrugbes SQL
dentro do script Java, que irdo possibilitar armazenar informagbes como, nome, senha, telefones, e-
mail, quantidade de vacinas tomadas, entre outras informagdes importantes para o usuario final.
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Nos proximos artigos serdo implementadas e apresentadas novas funcionalidades, baseadas nos
conhecimentos desenvolvidos durante as aulas ministradas durante os préximos semestres no curso de
analise e desenvolvimento de sistemas.

3.8. Conhecimentos adquiridos em aula

Como o algoritmo é um conjunto de instru¢gdes, como uma receita de bolo, constituido de um numero
finito de passos. Para que os dados sejam processados, ha a necessidade de se utilizar uma linguagem
de programagdo, pois os computadores nao executam diretamente os algoritmos. Com esse
conhecimento foi feito a aplicagdo os aprendizados da aula de Algoritmo e Logica de Programagéo.

Sistemas operacionais é usado desde o inicio, como o sistema operacional é o software mais
importante porque sem elas ndo temos a base de execuc¢éo de aplicativos em geral. Logo entdo € uma
das fungdes que mais vai ter impacto no execugao do projeto.

A comunicagdo e linguagem é muito importante na parte de interpretagédo do tudo que se refere a
imagem e como ela pode ser impactante visualmente e a sua significancia.

Como a matematica da computacao funcionando em cada parte do computador ou celular existente, é
muito importante citar que a matematica aplica a perfeicdo de dados e seus resultados como um todo.

Paradigmas de Linguagens de Programacgao foi aplicado de forma em que conseguimos dar vida ao
nosso projeto, com o conhecimento obtido foi possivel seguir que com o passo a passo feito foi se
criando e saindo do papel o projeto apresentado.

4. Consideracoes finais

Portanto, o presente projeto tem como objetivo informar o usuario da aplicagéo quais vacinas ja foram
tomadas, quais vacinas tomar e as que serdo necessarias tomar para que possa emitir o certificado do
CIVP e ingressar no pais de seu desejo.

O desenvolvimento do artigo disponibilizou topicos elaborados afim de deixar um entendimento
detalhado ao usudrio sobre o que ele tera a sua disposicdo quando o CIVI+ for langado. O
desenvolvimento foi realizado através de graficos, pesquisas, prototipo da aplicagdo, e o banco de
dados conectado ao Java.

Por fim, ao longo dos proximos semestres serdo implementadas novas funcionalidades e maior
dinamismo afim de tornar a ferramenta cada vez mais completa e util ao usuario.
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RESUMO

O presente artigo traz a variagao e aumento de valores dos combustiveis; na gasolina e etanol comum,
nos anos de 2019 e 2020, evidenciando o impacto significativo nesses valores durante a pandemia da
Covid-19. Utilizando processo ETL, tornando dados em informagdes limpas e reais no Dashboard,
mostrando as alteragdes nos valores do combustivel e se durante a quarentena os valores
permaneceram estaveis devido ao baixo fluxo de automodveis nos estados brasileiros. Através das
fontes de dados encontradas foi possivel concluir o conhecimento buscado, na variagdo dos valores do
combustivel enquanto o pais procurava uma forma de se encontrar e uma rotina desconhecida.

Palavras-chave: Combustiveis e Covid-19; Variagdo combustiveis; Pandemia; Covid- 19; Processo
ETL; Dashboard.

1. Introducao

Em 2019 a China anuncia um surto gripal causado pelo virus SARS-CoV-2, trazendo sintomas
respiratorios graves, causando um colapso global no sistema de saude sobrecarregado com alto indice
de o6bitos, naquele momento seria dificil imaginar que poderia atravessar com tanta velocidade
continentes, tornando se entdo uma pandemia, causando grande impacto no pais e na vida dos
brasileiros, na educacédo, no mercado de trabalho, na economia, na saude, subestimando entdo que
logo o brasileiro sentiria no bolso o resultado de tudo isso com a inflagao alta, aumento do délar e prego
do barril de petréleo e com o setor econémico tentando manter o equilibrio mediante ao caos mundial.

Em buscas de respostas para umas dessas perguntas de quais os efeitos causados pela pandemia no
Brasil foi localizado fonte de dados da variagao dos valores do combustivel, gasolina e Etanol comum,
dentro desse periodo de pandemia, fonte de dados disponibilizados pelo governo federal onde se é
possivel localizar todos os postos de abastecimento dos estados brasileiros e os valores neles
aplicados [1] [3]. Foi utilizado o processo ETL, processo que tem como objetivo extrair os dados seja ele
de um arquivo TXT, planilhas ou banco de dados, transformando e padronizando esses dados, gerando
e evidenciando os conhecimentos em questdo, pois a fungdo do banco de dados é organizar,
padronizar, realizar o gerenciamento dessas informagdes garantindo a integridade delas [2] [9].

No ano de 2020 a gasolina foi reajustada mais de 16 vezes, ficando a pergunta: tal resultado é
consequéncia da pandemia? Que impacto teve nos valores do combustivel? A gasolina € derivada do
petroleo e segue a politica de prego da Petrobras cujo nome oficial é Petrdleo brasileiro S/A, criada em
1953 com monopodlio das operagdes de petréleo do Brasil, até 1997 que teve a quebra do monopdlio da
empresa com relacdo a exploragao do petrdleo no Brasil, tornando uma empresa de capital misto,
sendo o maior detentor de dessas a¢des o governo brasileiro. Em 2016 o prego dos produtos derivados
de petréleo como a gasolina é vinculada a PPI (Politica de pregos de paridade de importagao). O Brasil
€ autossuficiente em produgao de Petréleo, porém produz mais do que consome, ja que nao realiza o
processo de refinaria, para isso ele é dependente da importacdo e exportacdo. Em 2020 foram
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produzidos 2,9 milhdes de barris de petréleo por dia, enquanto foram consumidos em média 2,5 milhdes
de barris por dia [4] [5].

Por essas razBes que é comum o brasileiro questionar o aumento da gasolina. A capacidade das
refinarias no Brasil ndo é suficiente para abastecer o mercado interno, ndo possui infraestrutura e
capacidade tecnoldgica para tal demanda, assim o Brasil fica dependente de outros paises. O petroleo
é considerado entdo uma commodity, vende-se em délar e compra-se em ddlar, entdo se a gasolina é
derivada do petréleo e é baseada com ao valor do dolar porque os valores do etanol também alteram ja
que o mesmo ¢é derivado da cana de agucar, produzida e distribuida no Brasil, o etanol segue com a
cotacao do dolar porque compete com a gasolina, sendo assim acontecem ajustes no pregco do Etanol
como o da gasolina [4] [5] [6].

Através de fonte de dados reais e concretos é possivel gerar o conhecimento, que € o objetivo proposto;
sdo eles:

¢ Em qual momento da pandemia (Més e ano) houve maior aumento nos valores do etanol e
gasolina?

e Em qual momento da pandemia (Més e ano) houve menor aumento nos valores do etanol e

gasolina?

Em quais estados houve maior aumento no valor do combustivel?

Quais as trés bandeiras (Posto de abastecimento) que teve maior reajuste?

Durante a quarentena houve alteragao nos valores do combustivel?

Qual o maior valor de venda das regides do Brasil em 2019 e 20207?

Qual estado e cidade foram os maiores consumidores de combustiveis durante a pandemia?

Qual a diferenga de valores das regides do Brasil?

Qual a variagao do Etanol para acompanhar o aumento da gasolina?

Comparacgao da média dos pregos da gasolina pré pandemia, inicio e durante a COVID-19.

2. Materiais e Métodos

Para o desenvolvimento do projeto foi importante o aproveitamento do conteudo ministrado nas aulas,
complementando com conhecimentos através de pesquisas na Internet e leitura de livros [2]. De uma
maneira geral as ferramentas essenciais para o desenvolvimento do projeto foram: fonte de dados reais
e segura disponibilizados no site de dados abertos do Governo Federal brasileiro através de planilhas
do excel, o programa Oracle Standard Query Language Plus (SQLPlus) programa de ferramenta
simples com uma interface tipo linha de comando na realizagdo do processo ETL (Extract Transform
and load) dos dados extraidos através do site conforme citado acima, o programa Power Bl da microsoft
para uma visualizacdo das Dashboard no alcance do objetivo proposto.

3. Desenvolvimento

3.1 Mineragao de Dados

Através de todo aprendizado e conhecimento gerado nos ensinamentos na disciplina de Mineragéo de
dados foi possivel realizar o desenvolvimento do artigo. O processo ETL (Extract Transform and load)
para conhecimento das fontes de dados, extragéo de tais dados, a transformagéo organizagao e gerar o
conhecimento.

Com este processo foi possivel realizar a base de conhecimento limpando, organizando e extraindo
todos os dados, respostas para avaliagdo da variagédo e questionamentos ja levantados na introducéo.

3.2 Probabilidade e Estatistica
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A disciplina de probabilidade e estatistica apresenta estudos sobre modelos probabilisticos. Aborda
distribuicbes estatisticas, interpretacdo de dados experimentais e estatistica descritiva. Fundamenta
conceitos e teoremas fundamentais de probabilidade, variaveis aleatérias discretas e intervalar, teste de
hipoteses e analise de variancia. Essa disciplina é integrada de forma vertical promovendo o
desenvolvimento de competéncias, ou seja, a capacidade pessoal de mobilizar, articular e colocar em
acao, conhecimentos, habilidades, atitudes e valores necessarios para o desempenho eficiente de
atividades requeridas pela natureza do trabalho.

Com o aprendizado da matéria, foi possivel apresentar dados estatisticos da evolugédo da variagdo dos
precos no periodo informado. Como em qual regiao do pais foi mais afetada com a alta dos pregos, a
diferenca entre os valores mais baixos e mais altos identificados no pais em determinada época,
diferenga na porcentagem entre Etanol x Gasolina para identificar qual foi o mais vantajoso no
abastecimento entre as outras questdes ja apresentadas.

3.3 Inteligéncia no Negé6cio

Na disciplina de inteligéncia no negdcio foi possivel analisar e verificar possibilidades de planejamento
no negécio entre a organizagdo e o mercado competitivo, com sucesso na agao e tomada de decisao,
propor solugdes para a organizagao na busca da evolugdo empresarial e satisfacdo do cliente final.
Sendo possivel analisar os fatores externos mais relevantes dentro da organizagédo com o uso do KIT
(Key Intelligence Topics), nomeando toda inteligéncia competitiva da organizacao, identificando as
necessidades da empresa de acordo com o que é solicitado pela parte interessada e com o cliente final,
o KlQs (Key Intelligence Questions) que sao o desenvolvimento do KITs, sdo definidas pelas perguntas
chave de cada topico em questdo. A analise ou matriz definida como SWOT (Strengths, weaknesses,
opportunities e threats) ou em portugués FOFA (Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameagas) um
método de planejamento estratégico que envolve a analise da tomada de decisbes, com vista nos 4
fatores: Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameagas [7]. Conforme apresentado na imagem abaixo
[Figura 1 - Analise SWOT.], onde foi definido como projeto da disciplina a criagdo de uma empresa de
consultoria que tem como finalidade prestar servicos a uma rede de postos de combustivel da marca
BR (Postos Petrobras).

Figura 1- Analise SWOT.

FORCA OPORTUNIDADES

- Representante da principal marca

- Término préximo ntrato com a atual
. |Brasileira e consolidada hd anos - P de contrato e
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e Credibilidade; M o
Fortes 5 - Criagdo de modelo "Posto Ancora” - centro de
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5 0e
- Qualidade no atendimento; E|:‘; $ E
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; tecnologia na gestdo dos servigos
FRAQUEZAS | AMEACAS
P o s - Carros hibridos e elétricos;
Pontos u_ bt ngdiendaid - Instabilidade politica e econdmica;
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|barril do petréleo;
- Repasse de alta dos custos para o consumidor.

- Venda commodity.

Fonte: Os Autores.
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4. Consideracoes finais

Fica evidente que em um mundo cada dia mais informatizado os dados se tornam essenciais e
necessarios, dentro das organizagbes e na rotina do ser humano, pois atualmente geramos 2,5
quintilhdes bytes de dados por dia [8], e através desses dados temos uma imensiddo de servicos,
solugdes, conhecimento, evolucio, aprendizado, respostas, entre outros, bem ali, ao alcance de todos.
Dentro de uma organizagédo através dos dados foi possivel encontrar solugdes, evidenciar fatos e
concretizar objetivos na tomada de decis&o.

Através dos dados limpos ordenados e reais que sdo gerados a todo instante, pode- se chegar a
probabilidades e estatisticas contribuindo no conhecimento relacionadas ao objetivo proposto. E
evidente que se nado houvesse disponivel dados abertos, reais e fidedignos dos valores dos
combustiveis nao seria possivel a construgéo do presente artigo, e também todas as ferramentas para
tratativa dos dados. A mineragao dos dados foi essencial para o gerar o aprendizado, o conhecimento e
as dashboard, pois através deles que foi possivel chegar ao resultado.

Foi através de todo aprendizado proposto pelos docentes, realizar o desenvolvimento do artigo, segue
entdo todo conhecimento gerado mediante a fonte de dados referente a variagcdo nos valores do
combustivel, etanol e gasolina comum entre os anos de 2019 e 2020 periodo esse em que o0 pais
enfrentava uma pandemia, pois através desses dados foi possivel chegar ao resultado das questdes
mencionadas concluindo o objetivo principal do presente artigo, claro que ainda fica diversas perguntas
mediante a toda pesquisa realizada, como por exemplo, em que tudo isso aplicou no orcamento do
brasileiro? E em decorréncia de todos esses reajustes o quanto isso implicou na circulagao e venda de
automoveis? Ja que a pandemia impactou tantos setores no pais, perguntas propostas para um projeto
futuro. Segue abaixo:

e Em qual momento da pandemia (Més e ano) houve maior aumento nos valores do etanol e
gasolina? [Figura 2 - O maior aumento nos valores do etanol e gasolina]

Figura 2 - O maior aumento nos valores do etanol e gasolina.

Produte @ETANOL @G

FIANOL 4854450
ASOUNA 7985937

Fonte: Os Autores.
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e Em qual momento da pandemia (Més e ano) houve menor aumento nos valores do etanol e
gasolina? [Figura 3 - O maior aumento nos valores do etanol e gasolina]

Figura 3 - O menor aumento nos valores do etanol e gasolina.

Fonte: Os Autores.

e Em qual estado e municipio houve o maior valor de venda do litro de combustivel no ano de 20207?
[Figura 4 - maior valor de venda em 2020]

Figura 4 - maior valor de venda em 2020.

Produto @ETANOL @GASOLINA Estado, Municipic, Year ETANOL GASOLINA

RIO DE JANEIRO, RIO DE JANEIRO, 2020 | R$ 5,10 R§5,70

Fonte: Os Autores.

¢ Quais foram as 3 bandeiras (Posto de abastecimento) que tiveram a maior lucratividade por litro?
[Figura 5 - lucratividade]

Figura 5 — Lucratividade.

Fonte: Os Autores.
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¢ Durante a quarentena houve alteragdo nos valores do combustivel?
Sim, houve queda na circulagdo de veiculos e com isso houve redugdo nos precos dos
combustiveis.

¢ Qual o maior valor de venda das regides do Brasil em 2019 e 20207 [Figura 6 - Relagéo dos valores
de venda entre 2019 e 2020]

Figura 6 - Relacdo dos valores de venda entre 2019 e 2020.

Year Regizo 2019 2020

CENTRO-OESTE | R$5,00 R$508

ear @2019 @2020
NORDESTE R$510 R§546
NORTE R§569 R$569
SUDESTE R§560 R$570
R$ 4 suL R§533 R§550
o CENTRO-OESTE ~ NORDESTE NORTE SUDESTE SuL

Fonte: Os Autores.
¢ Qual estado teve 0 menor aumento durante esse periodo?

O Estado em que ocorreu menor aumento durante o periodo de pandemia foi o estado de Sao Paulo -
SP

¢ Qual a variagao do Etanol para acompanhar o aumento da gasolina?

A variagao do etanol para acompanhar o aumento da gasolina foi de 15,91%.

e Comparagao da média dos pregos da gasolina pré pandemia, inicio e durante a COVID-19. [Figura 7
- Média - Pré Pandemia] [Figura 8 - Média - Inicio Pandemia] [Figura 9 - Média - Durante Pandemia]

Figura 7 - Média - Pré Pandemia.

neo s
Year 2019 Produto 2019
A

GASOLINA | R5445

Fonte: Os Autores.
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Figura 7 - Média - Inicio Pandemia.

Year @2020

Produto 2020
-

GASOLINA | RS 449

Fonte: Os Autores.

Figura 8 - Média - Durante Pandemia.

Year @2020 Produto 2020

-

GASOLINA | R§4.22

]
s
i

]
s
o

GASOLINA

Fonte: Os Autores.

230
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M _ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

5. Referéncias Bibliograficas

[1] Série Historica de precos de combustiveis. [Acesso em 27 margo 2022]. Disponivel em:
https://dados.gov.br/dataset/serie-historica-de-precos-de-combustiveis-por-revenda.

[2] Sandra Puga. Edson Franga . Milton Goya. Banco de Dados - Implementagdo em SQL, PL/ SQL e
Oracle 11g.

[3] Agéncia Nacional do Petroleo, Gas Natural e Biocombustiveis. [Acesso em 27 margo 2022].
Disponivel em: https://www.gov.br/anp/pt-br/assuntos/precos-e-defesa-da-concorrencia/precos.

[4] Por que a gasolina esta tdo cara? A Petrobras e o prego do combustivel. [Acesso em 22 de abril
2022]. Disponivel: https://www.youtube.com/watch?v=1kKzE4a97jc.

[5] A  histéria da Petrobras. [Acesso em 24 de abrii de 2022]. Disponivel:
https://mundoeducacao.uol.com.br/geografia/petrobras.htm#:~:text=Ela%20f0i%20criada%20n0%20dia,
petrol%C3%ADfero%20por%20parte%20do%20Estado.

[6] Por que preco de Etanol sobe junto com os de Petréleo e gasolina? [Acesso: 25 de Abril 2022].
Disponivel: https://www.fecombustiveis.org.br/noticia/por-que-preco-de-etanol-sobe-junto-com-os-de-
petroleo-e-gasolina-

1249344#:~:text=Por%20que %20isso0%20acontece%3F,que%20passa%20a%20vender%20mais.

[7] Tudo sobre analise SWOT. [Acesso 28 abril 2022]. Disponivel em
https://resultadosdigitais.com.br/marketing/analise-
swolt/#:~:text=An%C3%A1lise%200u%20matriz%20SWOT%20%E2%80%93%20em,%2C%200portunid
ades%2C%20fraquezas%20e%20amea%C3%A7as.

[8] O que os dados podem nos ensinar? [Acesso 29 abril de 2022]. Disponivel: https://techagr.com/o-
que-0s-nossos-dados-podem-nos-ensinar-entenda-o-que-o-big-data-muda-na-pecuaria/.

[9] O que é BANCO DE DADOS e porque interessa aprender isso? [Acesso: 29 abril de 2022].
Disponivel: https://www.youtube.com/watch?v=XfO3TRVESBo&t=16s.

231
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M _ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

PROTOTIPO DE APLICATIVO MOVEL DE
CERVEJARIA ARTESANAL: WORLD BEER

Carlos Ribeiro Bezerra (; Gabriel Dal Bo Pastore @; Igor Vinicios Gomes da Silva ®); Leonardo de
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RESUMO

Aplicativo que conectara apreciadores e amantes da cervejaria artesanal, gerando a troca de
experiéncias e conhecimento através do chat para conversa, criando assim uma comunidade.
Possibilitando novos aprendizados com suas enquetes e publicagdes frequentes em sua pagina de
publicagéo, sobre os diversos tipos de cervejas, e com sugestdes para degustacéo e curiosidades sobre
o mundo da cervejaria artesanal. A cerveja tem muitos apreciadores e amantes em todo mundo, essa
bebida milenar presente produzida em diferentes culturas, mas com o mesmo objetivo criar sabores
agradaveis proporcionando prazer e relaxamento ha quem consome.

Palavras-chave: Cerveja; Sugestdes; Comunidade.

1. INTRODUGAO

A cerveja existe desde o inicio da criagao da civilizagdo. Escavagoes realizadas em Godin Tepe, cidade
pré-historica, localizada na Antiga estrada da Seda nas Montanhas Zagros, onde atualmente é o Ira
Ocidental (Figura1), localizaram um vaso ceramico de aproximadamente 5500 anos, que continha
oxalato de calcio (CaC204). O oxalato de calcio é a assinatura quimica da cerveja. O achado em Godin
Tepe é a primeira evidéncia quimica da fabricagado de cerveja usando a cevada. Para mais dados sobre
ascese.[1]

\ S

N = LTAKE VAN \ j
» ANATOLIA -,? ,\___/ : %ﬁ KE URMIA \\_ Capjan Sex \'1
5 T ) A
'C)}/\V_ C rchem\sh{ ————
g ﬂ-lwth\/f\/f \/ﬂ% I'\I

\Z
ALASHIYA , Ugarit{ |i —
KiT l'r.'// v
= 3 > .
(CYPAUS) Anadk= & (’/,7,0 Ecbatana
2 & s
Gebal /[ S92 O’/,;,_?
= . y
Mediterranean Sea Berykis bl Godin Tepe #
(Upper Sea) Sidon & ~ *Damascus
Tyre/ =
=
&

—— <
A\ Susa. G
SUME\H Z

Della Damietta  joruselem.+Jericho \ lein \

> 5 rusalem « *2enc a \ i sh

~ /"{i] ?/'/ /__/‘Gazg Erech 'L"“L":-L_;,ru;ga i
—~_Rosetta\} )}/ s
LOWER EGYPT S

4

|/ on —
Sagqarafy, «(Hefiopolis) _
Memphis*Gizgy, SINA =
ccpeass/ Ancient °
|

Harmahcpalle) NEAR EAST
EaTUM [ A
EGYPT Ké\ \ / 0 100 200 Miles 2.,
\, Akhetaton 0 %‘—'ﬁ_, "0,%(;
((Tell & a) & ‘9\ 0 ‘i\’%a” g

”RE Amarn ) 100 200 Kilometers

K

Figura 7 Ira Ocidental.

232
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M _ C ATI CENTRO UNIVERSITARIO

No Brasil, a histéria da cerveja inicia no ano de 1654, quando a Companhia das indias Orientais, enviou
para as terras brasileiras, junto com os holandeses que aqui chegavam, algumas amostras da bebida,
receita e equipamentos para prepara-la. Tinham o plano de montar a primeira cervejaria brasileira, mas,
nao muito tempo depois, a cerveja e os holandeses desapareceram do Brasil. A cerveja retornou em
1808, quando a Familia Real portuguesa trouxe de volta a bebida ao pais. No inicio a cerveja sofreu
forte concorréncia da cachaga e vinhos, mas conseguiu sobreviver as adversidades até se tornar a
paixdao nacional que é hoje. Pensando em atender os apaixonados por cerveja, surge a Word Beer,
protétipo de aplicativo mével com o intuito de sugestdes e dicas de harmonizagdo para degustadores
dessa bebida tdo apreciada no mundo inteiro, o protétipo do aplicativo moével possui o foco em
sugestdes e curiosidades sobre o0 mundo da cervejaria, com férum para discussdes, onde os usuarios
conseguirdo trocar experiéncias e conhecimento sobre essa bebida milenar, por meio do
desenvolvimento de um protétipo de aplicativo movel com o intuito de sugestbes, dicas de
harmonizagdo para degustadores dessa bebida tdo apreciada no mundo inteiro. A protdtipo tem
como foco sugestdes e curiosidades sobre 0 mundo da cervejaria artesanal um canal de interagédo para
discussdes, onde os usuarios conseguirdo trocar experiéncias e conhecimento sobre essa bebida
milenar, mantendo a comunidade ativa e engajada.

1.1 OBJETIVO GERAL

O presente artigo apresentado, possui como objetivo demonstrar os resultados obtidos como o
desenvolvimento do aplicativo World Beer. Tendo como principal foco difundir informagdes sobre
cervejas, proporcionando auxiliar consumidores de cervejas artesanais agregando diversidade e novos
sabores com orientagdes de harmonizagao de cervejas. As principais funcionalidades do aplicativo sao:
tipos cervejas, dicas, sugestbes, harmonizagdo e chat para troca de experiéncias e interagdo entre
usuarios. Ter relevancia ao publico-alvo e abrangendo altos numeros de acesso e participagdes no chat,
assim, demostrando aos vendedores e fabricantes como o aplicativo possui um 6timo potencial para
anuncio, ndo contendo um alto custo em retorno de resultados. Atraindo olhares de grandes e
pequenas marcas para anunciarem suas criagcdes, e produzindo harmonizagdes para elas, assim ja
conseguem entrar no mercado com um propésito e feedback do publico consumidor de seus produtos.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Materializar o projeto do aplicativo, tornando o funcional e passando seguranga ao publico para o uso.
Criar a base de dados das cervejas artesanais e suas combinagbes. Especificar sua origem e
caracteristicas. Criar engajamento para o aplicativo mostrando sua facilidade e praticidade e
incentivando o uso das dicas e chat para falar sobre a experiéncia e incentivar outros, assim criando
uma corrente de avalia¢des positivas.

2. MATERIAL E METODO OU METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do protétipo de aplicativo movel elaborou-se um cronograma, para realizagao
de levantamento de dados, pesquisa e planejamento e escopo do projeto.

Tabela 1- Cronograma de desenvolvimento.

Cronograma de Desenvolvimento

11/02/2022 Introducéo ao PI
18/02/2022 Formacéo de grupos
25/02/2022 Realizada a discusséo sobre o manual do PI.
18/03/2022 Apresentacao projeto do Pl ao orientador
01/04/2022 Envio da introducdo do Pl ao orientador.
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05/04/2022 Reavaliado a ideia do projeto.
Escolha da plataforma para o desenvolvimento

Helesizry. do aplicativo.

12/04/2022 Esc.:olh'a das ferramentas para a criagdo do
aplicativo.

20/04/2022 Discutido o esbogo do PI.

26/04/2022 Escrita a primeira pagina do artigo

30/04/2022 Entrega da primeira parte do Pl ao orientador

para uma avaliagao e feedback.
20/05/2022 Apresentagao do projeto final.

Fonte: Prépria

A ferramenta Figma usada no desenvolvimento do protétipo de aplicativo movel, € uma interface gratis
de programacéo visual online onde é possivel prototipar telas de um aplicativo, e ndo ha necessidade
em ter conhecimento aprofundado num ambiente integrado de desenvolvimento e aprendizagem, ja que
se pode simplesmente desenhar o projeto idealizado. As telas abaixo elaboradas no Figma. [2]

Tela inicial e de acesso do protétipo de aplicativo movel.

Figura 8 Telas de inicio.
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Fonte: Prépria

Para pesquisar e localizar a cerveja desejada, com suas especificagdes desenvolvidas as seguintes
telas.

Figura 9 Telas de pesquisa.
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Bar il T -

Fonte: Prépria.

Com enquetes, publicagdes e chat para promover interagdo entre usuarios, abaixo as telas criadas.
Figura 10 Telas de interagéo.
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Fonte: Prépria.

Para o futuro desenvolvimento do projeto as seguintes ferramentas serdo usadas no desenvolvimento.
O Android Studio usado para desenvolvimento do aplicativo com maior variedade de customizacéo,
possibilitando a personalizagdo de cause tudo na ferramenta, desde atalhos de interface até sua
apresentagao. [3]. A linguagem multiplataforma Java, linguagem pequena e leve orientada a objetos. [4]
Por ser multiplataforma tem capacidade de rodar em diferentes sistemas tais como Windows, o Linux e
Android por esse motivo foi escolhido como linguagem de programagao para o desenvolvimento do
protétipo de aplicativo movel. O SQLite por ser incorporado por padrdo ao Android é a escolha ideal
para executar operagdes de banco de dados, muitas vantagens sdo presentes usadas em conjunto com
o Android Studio. Os conteudos podem ser acessados e atualizados através do SQLite reduzindo
bastante a complexidade do cédigo do protétipo do aplicativo movel [5]. Para desenvolvimento da
interface grafica o Fluter sendo multiplataforma ira permitir que o aplicativo rode em qualquer plataforma
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mobile, desktop e web nos permitindo desenvolver em Android, 10S, Windows. Possibilitando que a
interface do protétipo do aplicativo movel tenha mais performance e fluidez assim assegurando uma

6tima experiéncia ao usuario [6].

O seguinte fluxograma abaixo elaborado para melhor visualizagdo das tarefas, fluxo de dados e
ferramentas do prototipo de aplicativo movel.[7]

Fluxograma do protétipo de aplicativo movel: World Beer.
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Fonte: Prépria.

Elaborada uma pesquisa no Google Forms com seis perguntas, com intuito de obter dados que possam
ser aplicados no desenvolvimento do protétipo de aplicativo movel. A primeira pergunta tem como
objetivo saber o tamanho do publico a quem o projeto é destinado.

Gréfico 1 - Consumo de cerveja.
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Vocé bebe cerveja?

mIM
ENAD

Fonte: Prépria.

A segunda pergunta, mostra com que frequéncia o consumo de cerveja é feito, com base nos dados
temos uma estimativa se o projeto seria uma ferramenta de uso diaria pelo usuario.

Grafico 2 — Frequéncia de consumo.

Se sim, com qual
frequéncia

ERaramente
mCause sampre

NSempre

Fonte: Prépria.

Para terceira e quarta pergunta, o resultado mostra quais ferramentas ja presentes no mercado, que de
alguma forma prestam algum tipo de servico aos consumidores, e 0os mais conhecidos.

Grafico 3 - Aplicativos no mercado.
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Vocé conhece algum
aplicativo que dé
sugestao de cerveja ?

| S
mNAO

Fonte: Prépria.

Grafico 5 — Aplicativos conhecidos.

Se sim, qual o nome
do aplicativo?

m Hood

m Clube do
Maite

W Zé Dellivery

Fonte: Prépria.

Na quinta e sexta pergunta os resultados sdo voltados para as ferramentas e funcionalidades do
projeto, através de um feedback dos usuarios sobre oque se espera de um aplicativo movel.
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Grafico 4 — Fungao e interatividade do protétipo.

Vocé acredita ser um ponto
positivo, aplicativos moveis
terem ferramentas de
interacdo entre usuarios?

msIM

mNAD

Fonte: Prépria.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente protétipo de aplicagdo movel apresentado tem a intengao de compartilhar informagdes sobre
cervejas artesanais e como harmoniza-las para uma degustagao mais satisfatoria, além disso, deixar a
comunidade desses apreciadores conectados, promovendo interacio e troca de experiéncias a todos os
usuarios.

Levando-se em consideragao o que foi analisado na pesquisa realizada para a criagdo desse projeto.
Definindo a responsabilidade dentro da equipe, apuragao de informagdes e desenhar um cronograma
para a produgéo do projeto.

A equipe esta propicia em continuar com o protétipo e eventualmente coloca-lo em desenvolvimento e
visando melhorias na aplicagdo moével e a satisfacdo de seus futuros usuarios.
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USO DOS DADOS NAS CAMPANHAS DE VACINACAO
CONTRA O COVID19 EM SP
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RESUMO

A pandemia da Covid-19, doenga respiratéria originada do coronavirus, foi contida através da
colaboragao direta de inteligéncias ligadas a gestao de dados, segundo a e-SUS VE (e-SUS Vigilancia
Epidemioldgica), sistema oficial de notificagdo de Covid-19 do Ministério da Saude [1]. Entretanto, a
falta de integragao entre os sistemas, no inicio das primeiras campanhas (meados de outubro de 2021),
dificultou o cruzamento dos dados e prejudicaram a analise do cenario atual que se encontrava os
casos em cada territério, impactando a definicido de medidas de prevencdo e monitoramento [1]. Por
meio de bases de dados da vacinagao no estado de S&do Paulo, foram geradas informagdes baseadas
no sexo, faixa etaria, regidao de moradia e data de vacinagédo da primeira dose nos 645 municipios do
estado de Sao Paulo, para assim descobrir os municipios onde estdo os menores indices de vacinagao
sobre mulheres, homens e criangas de acordo com os dashboard gerados (graficos gerados a partir do
processamento de informagdes) sera executada as propostas de campanhas de vacinagéo, que validem
e comprovem a eficacia da vacina para o publico com maiores déficits de vacinagdo e assim contornar
este cenario. Com o auxilio das técnicas, pautados no semestre vigente, os dados devem ser
minerados, sera gerado o conhecimento, resultando na probabilidade de que as campanhas de
vacinagao contra a Covid-19 serem as mais assertivas possiveis.

Palavras Chave: Covid-19; Vacinagao; Campanha; Dados; Dashboard; ETL.

1. Introducao

Levando em conta a vacinacdo da Covid-19, em torno da pandemia do Coronavirus, nota-se problemas
como a desinformagéo e falta de campanhas em grupos, regides vulneraveis e com poucos recursos,
sejam eles ambientais, educacionais, sociais entre outros. Como foi dito no texto OPAS pela diretora da
Organizagao Pan-Americana da saude (OPAS), Carissa F. Etienne “A desinformagéo € uma das mais
sérias ameacgas a saude publica e é ainda mais prejudicial quando alimenta duvidas sobre a vacina
contra a COVID-19”. Mediante a isso, foram feitas pesquisas mais aprofundadas sobre tais dificuldades
de transmissao de informacgdes a respeito da vacina, a fim de compreender o motivo das dificuldades da
falta de campanhas em determinados locais e populagdes, com o intuito de criar solugdes plausiveis
para impulsionar a vacinacao através da tecnologia. Em seguida, com o auxilio e andlise de uma parte
da base de dados da vacinagao no estado de Sao Paulo (2,5% do total de vacinados, que corresponde
a 1.048.566 registros), serdo geradas os conhecimentos sobre o publico vacinado, de maneira que
possam ser levantadas estatisticas e porcentagens de acordo com os dashboard produzidos, de modo
a ser empreendido propostas e recomendacgdes para estimular a vacina e as campanhas de vacinacgao.

Ao analisar as barreiras que a e-SUS VE (e-SUS Vigilancia Epidemioldgica) enfrentou durante as
pesquisas sobre vacinados em cada regido, o projeto tem como foco, promover solugbes para reverter
estes cenarios, que dificultam o cruzamento das informagdes, com visualizagcbes dinamicas,
estimulando o uso de boas praticas quanto ao gerenciamento de dados, minerando estas bases de
dados, em sistemas Gerenciadores de Banco de Dados, ou simplesmente SGBD. Descartando
ambiguidade, valores nulos e/ou invalidos sobre os dados. O principal foco é apresentar sistemas que
integrem bases de dados sobre a vacinagdo contra a Covid-19 no estado de Sdo Paulo, realizando
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levantamentos relevantes para chegar em estatisticas e caréncias da vacina por municipios, raca,
género, faixa etaria e tipo de vacina. Assim, realizando o cruzamento destes dados e promovendo
campanhas para alcancgar estes publicos através de sistemas que gerenciem bancos de dados e geram
graficos intuitivos, para entdo ter como apoio meios mais automatizados desde a coleta ao
armazenamento, alcancando uma alta capacidade de processamento e analise. De acordo com a Jeni
Tennison, vice-presidente do Open Data Institute [2] “os dados nos dizem onde as pessoas estdo, onde
o virus pode estar se espalhando e como enfrentar os desafios sem precedentes que diferentes
comunidades, industrias e nagdes estao enfrentando, agora e nos proximos meses”. Inicialmente, sera
realizado um estudo de caso sobre as eventuais barreiras enfrentadas nas campanhas de vacinagéo
contra o Covid-19, estruturando onde estara as principais fontes de dados em dominios publicos, como
sera realizado e através de quais procedimentos o projeto obtera melhorias aos sistemas de vacinagéo.
Apods encontrar as principais fontes de dados sera necessario avaliar a qualidade, checar o que
precisara ser excluido e o que sera mantido, para que haja relevancia e clareza nos resultados. A
utilizacdo de técnicas que possibilitam a visualizagdo dos conhecimentos gerados, é imprescindivel na
realizagado dos processamentos através destas ferramentas que suportam o tratamento e carregamento
dos dados, gerando assim, as informagdes necessarias.

2. Metodologia

A metodologia utilizada no projeto foi construida a partir de um conjunto de passos: buscar por uma
fonte de banco de dados, como pesquisado nos sites do governo, tais como:
https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/rnds (Rede Nacional de Dados em Saude - RNDS),
https://covid.saude.gov.br/, https://opendatasus.saude.gov.br/ onde foi baixado parte dos dados do
estado de SP, cerca de 1.048.566 registros por arquivo, totalizando trés bases de dados; importar os
arquivos em CSV para o Excel e verificar a consisténcia dos dados, assim como sua relevancia para o
projeto (ex.: o arquivo original continha 32 colunas, algumas delas com dados encriptados para garantir
a privacidade dos vacinados, cédigos e nomenclaturas internos do Ministério da Saude); implementar
novo arquivo CSV em um banco de dados Oracle para o inicio do processo ETL em uma Virtual
Machine, onde foi criado o acesso ao diretdrio externo, liberando as permissdes necessarias para que o
usuario consiga realizar a criagdo da tabela e importar o CSV, identificando todos os dados que estédo
sujos, modificando e ajustando aos padrées adotados, sendo eliminado todos os dados inconsistentes
(data quality); criagdo do modelo dimensional, cubos e hiper cubos para tomada de decisédo estratégica
e assertiva; carregar a nova tabela com dados consistentes para Power Bl e realizar as consultas,
gerando assim, os conhecimentos.

Para mapear os processos executados, o projeto faz uso do software BrModelo, que € uma ferramenta
fundamental na criagéo da tabela dimensional, e o Bizagi Modeler. para modelar processos, documentar
e armazenar em nuvem todo o fluxo da ideia, e assim atingir maior eficacia na distribuicao das etapas.
Exemplos anexados na figura4 e 7.

O projeto foi desenvolvido através da matéria de Mineragéo de Dados que é relacionado ao processo de
explorar dados a procura de padrbes consistentes, como regras de associagdo ou sequéncias
temporais, para detectar relacionamentos sistematicos entre variaveis, ou seja, consiste em um
processo analitico projetado para explorar grandes quantidades de dados. E indispensavel a utilizagéo
da matéria Inteligéncia do Negdcio para avaliar o impacto e as contribuicbes em termos de formagao
critica na perspectiva da sociedade, a matéria em si refere-se ao processo de coleta de dados para
executar uma analise sobre complexidade do momento atual, elaborando assim o desenvolvimento do
projeto. Com a estatistica é utilizada amostragem probabilisticas para melhor explicar o impacto dos
resultados elaborados em graficos e cubos.

3. Desenvolvimento

Tendo em vista a relevancia dos SGBD e os seus impactos sobre diversos segmentos como industria,
comércio varejista, saude, entretenimento, gestdo publica, académico, esportivo, entre outros, o projeto
partira das técnicas e analises abordas nas referéncias bibliograficas anexadas no artigo [3]. Na
mineracdo dos dados é usado a técnica ETL, que se divide em trés etapas: a extracido dos dados,
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transformacao ou limpeza e a load (carga), que trata de carregar os dados para uma interface grafica e
ilustrativa. Considerando a origem dos dados, € preciso avaliar a padronizagdo, ou seja, se uma coluna
que recebe os valores de data esta no formato padrao ou se ha alguma irregularidade. Em seguida os
dados séo salvos em formato CSV e transferidos para o ambiente virtual, onde é feita a criagcdo da
tabela de tratamento na VirtualBox (ferramenta de bando de dados virtual). Neste processo os dados
sao tratados em uma area conhecida como Staging Area, que basicamente consiste de uma tabela
copia temporaria, que possibilita alteracbes dos dados sem causar possiveis perdas a fonte de dados
original. Os processos de transformagao da ETL coletam os dados ja extraidos para realizar a limpeza
com a aplicacao de filtros, classificagdo das informagdes e as possiveis variaveis a serem analisadas.
Desse modo, os dados passam para a etapa conhecida como a data quality, ou, qualidade dos dados,
onde a tabela encontra-se com linhas e colunas, os dados padronizados e consistentes.

Como mostrado em anexos na figura 1, nesta etapa foi analisado alguns grupos de faixa etéaria entre 75
a 79 anos, 65 a 69 anos e 18 a 64 anos, com suas respectivas porcentagens sobre o numero total de
vacinados da base de dados, sendo a maior porcentagem dos grupos de 18 a 64 anos. Como também a
coluna sexo, anexada na figura 2, uma consulta que retorna como a maior porcentagem o publico
feminino entre os vacinados totais. Estes sdo exemplos de consultas iniciais no processo de mineragao,
aqui pode-se afirmar que as maiores taxas de vacinagdo estdo voltadas para o publico feminino com
idade entre 18 a 64 anos.

Figura 3 — exemplo de um datawarehouse, sobre sexo devacinados.

F Faixa Etdria M
9 <S 16
33239 18 5-14 24122
e 15-24 [ 891 .
25-34 [ 8mss
35-44 . 90560
45-54 . m14
55-64 [ e62.
65-74 222
75-84 B 157
85-94 | 4814
95-104 315
11 105-114 9
19 115-124 5

Na criacdo do Data Warehouse - repositério central das informagdes que possibilita as tomadas de
decisdes do projeto — foi necessario ter como referéncia um diagrama contendo um modelo de tabela
dimensional com a utilizagdo da técnica “5W3H”, que consiste de uma tabela central com os seguintes
dados em seu campo, no inglés sao: how many (quantos), how much (quanto), sendo um campo
quantitativo e indispensavel na constru¢ao do eixo x do cubo, e em seguida os dados what, why, where,
when, who e how (o0 que, porque, onde, quando, quem e como) sendo todos os campos independentes,
mas que contam com chaves estrangeiras interligadas. Tornando entdo possivel a criacdo de eixos de
cruzamento dos cubos, infografico com eixo central x representado pela tabela how many e how much,
seguindo das demais dimensoes, e hipercubos, que é formado por 3 cubos, no minimo, ligados em um
unico cubo. Exemplos nas figuras 4 e 5 do artigo.

Durante a analise dos resultados, € utilizado as funcionalidades do Power Bl. Um servigo que permite a
visualizacdo de dados e a criagdo de cubos, auxiliando as etapas que geram o conhecimento e a
tomada de decisbes. Segue exemplo da figura 6.

242
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

I n fo rm agé (o] d a F A M _ C ATl CENTRO UNIVERSITARIO

4. Consideracoes Finais

Com as regras no processo de mineragao dos dados que foram estabelecidas, os conhecimentos do
publico de menos acesso a vacina sdo encontrados e a propenséo das regides com indices mais baixos
de vacinagao se tornando mais claras, € possivel reverter os transtornos causados no processo de
controle dos dados, com o poder das ferramentas e técnicas utilizadas. Desta forma, o projeto tera
como proposta de intervengao, ao detectar numeros mais baixos de populag¢des ou grupos vacinados, a
elaboragdo de campanhas com modelos diagnosticos dos fatos encontrados, deixando explicito as
necessidades de um determinado publico. Para isso, serd necessario parcerias com organizagdes do
ramo da saude ou correlatas na elaboragdo de pré-testes de campanhas, evitando riscos e validando a
eficacia das bases que foram estruturadas.

Desta forma, a importancia dos dados na descoberta de publicos alvos se faz essencial no projeto,
ficando em aberto, para os proximos semestres, melhorias dos sistemas de mapeamento e controle dos
dados. Possibilitando o uso de ciéncias de dados aprofundada, aumentando a capacidade de analise do
comportamento dos vacinados e prevendo novas ondas da doenga em eventos futuros com base na
coleta dos dados atuais. E assim, o apoio as campanhas levantadas em combate ao virus terdo maior
relevancia e assertividade no combate a desinformacao enfrentada anteiormente, possibilitando a visdo
ampla do comportamento da populagdo de Sao Paulo pés pademia.
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ANEXOS

Figura 1 — Grupos de faixa etaria por porcentagem, sobre nimero total de vacinados.

GRUPOS num_vacinados %
Pessoas de 75 a 79 anos 26106 2,50%
Pessoas de 65 a 69 anos 52119 4,99%
Pessoas de 18 a 64 anos 669773 64,14%

Total grupos vacinados: 1044196 72%

Figura 2 — Grupo por sexo, em porcentagem, sobre nimero de vacinados.

SEXO Qdt.vacinados %

M 488709 46,80%
F 555486 53,20%
Total: 1044195 100%

Figura 3 — exemplo de um datawarehouse, sobre sexo de vacinados.
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Figura 4 — diagrama da tabela dimensional.

Figura 5 — tabela dimencional, cubo e hipercubos, contendo a tabela fato centralizada e suas
dimensoes.
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Figura 6 — Grafico com os dados de sexo como eixo x e raga como eixo Y.

Figura 7 — Parte do diagrama dos processos na ferramenta Bizagi Modeler.
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RESUMO

Esse artigo tem como objetivo mostrar o processo de criagdo, desenvolvimento e relacdo com as ideias
de alguns autores do jogo de tabuleiro por nos criado: Asylum Escape. Muitos abusos eram cometidos
em manicdmios no inicio do século XX no Brasil e a ideia central do jogo é ser mais sombrio para
explorar ao maximo dessa histéria. Com mecanicas de movimentagéo, fuga e combate o jogo simula
um cenario fantasioso onde um médico sadico quer prender e torturar pacientes de um manicémio. Para
impedir isso os fugitivos devem se aproveitar das mecanicas do jogo para fugir e assim vencer o jogo.

Palavras-chaves: Manicémio, Tabuleiro, Fuga

1.Introducao

Manicémios sempre foram utilizados como ambientes de terror na cultura pop. O cliché de estar preso
em uma area a mercé de um assassino esta presente em tantos jogos que mal podemos quantificar. E
se juntarmos esses dois conceitos? Asylum Escape se passa em um manicémio onde um dos médicos
que la trabalha é um assassino sadico que tortura e mata seus pacientes, possuindo capangas que o
auxiliam na tarefa de ndo deixar nenhum interno fugir para que possa continuar suas matangas. Resta
aos pacientes ainda saos, fugirem do manicdémio o mais rapido possivel enquanto evitam serem pegos
e realizam tarefas que os permitiram conseguir a senha da porta principal.

2. Metodologia

O seguinte artigo mostra todo o processo de criagéo do jogo, uma relagdo do mesmo com manicémios
reais do Brasil e a relagdo de suas mecéanicas com as ideias dos Game Designers George Skaff,
Richard Garfield, Karl Robert Gutschera e Jesse Schell.

Foi utilizado o conteudo das aulas de jogos analdgicos para relacionar as mecéanicas do jogo as ideias
dos autores anteriormente citados, além de uma pesquisa externa sobre os mesmos e seus livros. Além
disso, a pesquisa sobre casos em manicomios brasileiros foi fundamental.

3. Abusos que ocorriam em manicomios no brasil

No inicio do século XX a psiquiatria brasileira ndo estava desenvolvida o suficiente para dar o cuidado
necessario as pessoas com doengas mentais ja que estas ndo possuem a capacidade de reconhecer
seus direitos, fazendo com que, na época, fossem alvos de violagdes e agressodes.

A maior parte das quebras dos direitos civis ocorria nas proprias instituicbes de saude mental,
resultando em torturas, privagdes e maus tratos, até culminar no genocidio institucionalizado de cerca
de sessenta mil pessoas que ocorreu no Brasil.

As torturas mais graves e desumanas ocorriam no Hospital Col6nia de Barbacena e no Hospital Col6nia
Sant’Ana de Santa Catarina desde suas fundagdes até a década de 1970 quando se iniciou a reforma
psiquiatrica.
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Figura 1: Hospital Coldnia de Barbacena.

Fonte: Folha de Sao Paulo

Figura 2: Hospital Colénia Sant’Ana.

Fonte: Nd+ [4]

A histéria psiquiatrica no Brasil como conhecemos hoje comegou com a criagdo dos primeiros
manicédmios na época da segunda guerra mundial. A maior parte deles era destinada a substituir as
cadeias publicas, os tornando um depdsito de gente ou a “casa dos loucos”, como eram chamados. A
maior parte era usada para recolher os “alienados” das ruas, sendo que na época n&do havia nenhum
interesse no melhor desenvolvimento de terapias para amenizar os sofrimentos dos internos.

O aumento da demanda resultou em manicdmios superlotados e como o Estado ndo estava preparado
para amparar estes cidadaos ocorreu negligéncia e descaso publico. Os pacientes nado tinham o basico
para a propria sobrevivéncia. Nao tinham alimentagao, roupas, agua, higiene, dormiam no chao frio e
com as torturas e privagdes encontravam a morte. Com os métodos médicos extremamente invasivos e
muitas das vezes sem comprovacgao cientifica ocorriam torturas dos pacientes em vez da amenizagao
de suas fragilidades.

4.1. Desenvolvimento do Asylum Escape

A criagdo do jogo foi marcada principalmente por diversas inspiragbes e muitas mudangas de
mecanicas. Primeiramente a ideia era fazer algo que lembrasse o jogo eletrénico “Among Us”, onde a
mecéanica principal seria o descobrimento de quem é o jogador culpado. Foram varias ideias, mas
nenhuma delas supriu a necessidade do jogador solo se esconder, sendo assim a ideia inicial precisou
de mudada.

Ainda permanecendo na ideia de algo mais sombrio, foi pensado em basear o jogo em “Dead by
Daylight”, um jogo eletrénico onde os fugitivos estdo em uma area com um assassino a solta, sendo o
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objetivo do jogo para os fugitivos sair vivo do local fazendo pequenos geradores espalhados pelo mapa
funcionarem para abrir uma porta eletrénica. De modo a seguir com essa ideia era necessario um
tabuleiro razoavelmente grande, com espacgo o suficiente para os sobreviventes explorarem, realizarem
seus objetivos e descobrir uma maneira de fugir do local e do assassino. Entdo surgiu a referéncias de
um jogo de tabuleiro com um mapa grande: “Detetive”, jogo de tabuleiro que possui 0 mapa bem
espagoso, com muitas casas de movimento e casas de objetivos com até duas entradas diferentes. A
partir disso foi confeccionado o primeiro esboco do tabuleiro.

Figura 3: Primeiro esbogo do tabuleiro

Fonte: Dos autores

No primeiro esbogo, foi testada a movimentagédo, o tamanho, a quantidade de objetivos, a distribuigdo
dos dutos e das casas de sorte / azar etc. Esse playtest teve retorno positivo € mostrou alguns erros
que estavam sendo cometidos desde dutos mal distribuidos a dificuldade de movimentacido e outras
questdes no mapa que ndo estava de acordo como planejado. Para a arte do tabuleiro, foi
esquematizado um manicémio antigo, com as casas de objetivos simbolizando partes que compdem o
asilo.

Figura 4: Arte final do tabuleiro

Fonte: Dos autores
4.2. Evolugao das mecanicas

Ap6s decidido que o jogo focaria na mecéanica de um contra todos foi decidido como isso funcionaria no
decorrer do jogo. O ponto principal era manter mecéanicas nao muito complexas, mas que mantivessem
uma experiéncia divertida e imersiva tanto para o jogador solo quanto para os jogadores em grupo. Foi
descartada a ideia inicial do assassino estar escondido, modificada a ideia de o jogador solo ganhar
mais pegas com o decorrer da partida, alterados varias vezes os mini games usados como tarefas nas
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salas do tabuleiro etc. Como principais mecanicas mantidas no jogo podemos citar:

o Perseguigdo: um dos jogadores assumira o papel de assassino, onde seu objetivo é perseguir e
capturar os demais jogadores iniciando com duas peg¢as para movimentagdo. Enquanto isso, os
demais jogadores tentam evita-lo se movendo pelo tabuleiro com uma pega cada. O assassino tera
que criar uma senha e esconder cada digito em uma sala. Para o assassino vencer o jogo é
necessario eliminar todos os jogadores, para isso, apds a area de alcance de sua pega chegar perto
o bastante dos fugitivos, o assassino ira levar esse fugitivo diretamente para a prisdo. Na prisdao o
fugitivo possui trés chances de escapar: Tirar dois dados iguais em até 3 turnos, ser salvo por outro
fugitivo que passe na frente da priséo ou ainda ser liberado pela carta de sorte “Priséo liberada” que
libera todos os fugitivos presos. Caso nada disso acontega, o jogador preso sera eliminado da
partida.

¢ Fugitivos: O principal objetivo dos fugitivos é fugir do perseguidor e escapar do manicomio pela
porta principal que esta trancada com uma senha. Para isso, eles irdo precisar completar tarefas
que estdo espalhadas pelas salas do tabuleiro até encontrar todos os digitos que formam a senha
que o assassino criou. Ao conseguir encontrar todas as partes da senha os fugitivos terdo que ir até
a saida onde precisarao desvendar a ordem correta para desbloquear a porta.

Apo6s consolidados os objetivos dos jogadores, o préximo passo eram os métodos de movimentagdo. A
principal forma é através de dois dados de 6 faces que cada pega pode jogar por turno. O tabuleiro
conta também com casas de dutos de ventilagdo que os jogadores podem utilizar para se locomover
mais rapido pelo tabuleiro. Por fim, ha também casas de sorte / azar que podem tanto prejudicar quanto
ajudar o jogador. Caso o assassino decida pegar a carta de sorte / azar, diferente dos sobreviventes,
ele tera que parar na casa. Caso um fugitivo decida pegar a carta, ele pode passar por cima da casa
seguir com a numeracgao do dado.

Nas salas espalhadas pelo tabuleiro estarao disponiveis mini games que os fugitivos terao que jogar
contra o assassino e caso vengam podem conseguir partes da senha. Nessas salas apenas os fugitivos
podem entrar e 0 mini game apenas sera revelado apés o fugitivo entrar na sala.

4.3. As mecanicas e a historia

A relagao entre a histéria e as mecanicas do jogo se fez necessaria no processo de criagao, tendo isso
em mente os mini games foram criados para que representassem os testes psicolégicos pelos quais os
internos dos manicémios passavam. Além disso, a ideia de o jogador solo controlar mais de uma peca
representa os capangas que trabalham para ele e ja se renderam ao que ele deseja fazer. Por fim os
dutos representam as tubulagdes da instalagdo que podem ser usadas pelos fugitivos para ndo serem
pegos.

5. Heuristica

Podemos definir heuristica como “a arte de descobrir e inventar”, uma caracteristica tipica dos seres

humanos, mas claro, no ambito de jogos ela vai muito além disso. No meio de uma partida onde as

situagdes literalmente podem mudar com um unico langamento de dados, sao incontaveis os fatores

que temos que levar em conta na hora de montar uma estratégia e é nesse ponto que a heuristica se

encaixa. Segundo as ideias de George Skaff, Richard Garfield e Karl Robert Gutschera no livro

“Characteristics of Games” (Caracteristicas dos games) podemos dividir a heuristica nos jogos em dois

tipos:

e Heuristica posicional: A nogao geral de como esta a partida. Quem esta mais préximo da vitéria?
Quem esta mais distante? Ainda é possivel vencer?

e Heuristica direcional: As diregbes possiveis a serem seguidas para ganhar o jogo. Quais jogadas
fazer para mudar a situagdo atual do jogo? O que fazer para ganhar o jogo? Se o0 jogo ja esta
perdido para o jogador, ainda é possivel fazer um outro jogador especifico vencer?

Usando nosso jogo como exemplo: Resta apenas um fugitivo no campo e as duas pegas do assassino
estao posicionadas préximas a ultima sala que contém o digito final. A partir da heuristica posicional o
jogador vai perceber que pode ser arriscado demais ir atrds do ultimo digito e assim, segundo a
heuristica direcional, pode escolher ir direto para a sala final tentar adivinhar a senha em um tudo ou
nada.
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6. Aspectos politicos em jogos

Ainda segundo os autores, a presenca de 3 ou mais polos em um jogo multijogador desperta nos
jogadores diversos comportamentos politicos usados como heuristicas direcionais. Esses
comportamentos podem ir desde esconder ou disfargar suas agdes no jogo a prémios ou ameagas fora
do jogo. Para impedir ou controlar isso, deve-se sempre levar em conta essas heuristicas no momento
de criacao das regras do jogo.

Novamente utilizando nosso jogo como exemplo: Resta um digito a ser encontrado. Dois jogadores
podem se fazer de isca para atrair o assassino deixando serem pegos para que o terceiro consiga
chegar na sala com seguranga. Ou ainda, mesmo que nao seja combinado, um jogador se aproveita
que o assassino esta indo atras de um fugitivo especifico para ir até uma sala.

7. As oito lentes de analise

Um bom jogo é testado diversas vezes antes de se poder dizer que esta pronto para venda. A cada
modificagéo feita no jogo um novo playtest pode ser necessario e para garantir que todos os aspectos
necessarios de um jogo estejam decentes o autor Jesse Schell definiu em seu livro “The art of game
design: a book of lenses” (A arte do game design: um livro de lentes) que existem aspectos a serem
analisados em um jogo que definirdo se 0 mesmo esta apto para ser denominado um “bom jogo”. O
autor chamou esses aspectos de “lentes”.

Apo6s varios playtests realizados e muitas coisas serem modificadas foi possivel a criagdo de um jogo
que se encaixa em cada uma das lentes. Um jogo de tabuleiro em um estilo mais sombrio em que um
jogador controla o proprio tabuleiro e ainda pode interagir com os outros jogadores por possuir pecas
especificas préprias sdo conceitos que segundo nosso conhecimento e pesquisa sdo novos em um jogo
de tabuleiro. Além disso, é possivel de ser feito com materiais simples o que torna o custo menor e mais
facil de se obter lucro.

8. Consideracgoes finais

Com o projeto finalizado percebe-se que existe toda uma teoria por tras da criagao de um jogo como,
por exemplo, a definicdo de regras e mecanicas e sua influéncia no decorrer do jogo e nas agdes feitas
pelos jogadores. Todo o contexto social e histérico do jogo deve ser pesquisado no inicio do
desenvolvimento, tendo em mente o que sera preciso focar para que tudo fique pronto dentro do prazo.
Qualquer alteragéo feita em regras ou mecéanicas resulta na necessidade de um novo teste, sendo
assim concluimos que a base e o que leva mais tempo na criagdo do jogo séo os testes. Além disso,
Asylum escape passa uma mensagem, uma discussao historica sobre os manicomios no Brasil e sobre
como as questdes psicoldgicas dos internos ndo eram tratadas devidamente pela sociedade.
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ZOMBIESTATION: A COOPERATIVIDADE E
COMPETITIVIDADE EM JOGOS DE TABULEIROS
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@: Orientador: Prof. Leonardo Reitano.
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RESUMO

O presente artigo tem como intuito explicar o processo de concepgao e desenvolvimento do jogo de
tabuleiro autoral Zombiestation. Nos textos a seguir, segmentam-se as explicagdes referentes a criagao
do jogo e sua metodologia, abordando em detalhes os processos de desenvolvimento do projeto e a
dualidade entre cooperatividade e competitividade, que por sua vez, sdo conceitos norteadores da
proposta do jogo. De maneira resumida, tais conceitos influenciam diretamente o projeto, uma vez que,
conforme sera abordado, as aliangas criadas durante o percurso do jogo sdo colocadas em teste para
que a vitdria de alguns jogadores seja conquistada. Sendo assim, o artigo em questao busca explicar
todo o processo de criagdo do projeto, trazendo foco aos desafios enfrentados pelo jogador e as
situagcdes em que o mesmo precisa escolher entre cooperar com o time ou competir contra ele.

Palavras Chave: Jogo de Tabuleiro. Cooperativo. Competitivo. Exploragdo. Combate.

1. O que é Zombiestation?

Zombiestation € um jogo de tabuleiro autoral desenvolvido com o objetivo de desafiar seus jogadores e
testar seus limites através de batalhas pela sobrevivéncia em um cenario de apocalipse zumbi. Ao longo
do trajeto percorrido pelos jogadores, sao enfrentados diversos desafios que testam os limites da
cooperatividade do time, uma vez que, juntos, os jogadores podem conquistar vantagens competitivas.
Tais vantagens, no final do jogo, beneficiardo apenas os jogadores mais fortes, e que por sorte, seréo
beneficiados pela rolagem de dados e tenham sucesso nos eventos enfrentados durante o percurso até
o final do tabuleiro, momento em que os ganhadores sao definidos e a partida é finalizada.

2. Metodologia

Para a criagdo do projeto, utilizou-se como base duas obras audiovisuais, as quais influenciaram,
conforme indicado no proximo topico, na definigdo do tema do jogo e na maneira que os jogadores se
organizam para obter a vitoéria. Sendo assim, considerou-se para a pesquisa e elaboragao do jogo o
aprofundamento nas séries The Walking Dead [1] e Koutetsujou no Kabaneri [2], buscando
compreender sua tematica e o comportamento dos personagens, de maneira a criar uma
fundamentacao consistente.

3. Inspiracoes

O presente projeto apresenta bases para sua criagao, as quais se dividem em autorais e em inspiradas
em obras audiovisuais da atualidade.

Quando analisado o tema do trabalho, logo identifica-se grande alinhamento com a série de televisao
The Walking Dead, uma vez que, o apocalipse zumbi presente nela foi aproveitado para a construgéo
do cenario e da problematica do jogo desenvolvido. A série do diretor Daniel Sackheim também norteou
a problematica em termos de relagdes sociais dos jogadores, visto que, no seriado os personagens se
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agrupam ou dividem conforme seus interesses e os desafios necessarios para sobreviver, ou seja, 0s
conceitos de cooperatividade e competitividade utilizados também se aplicam ao jogo.

Além dessa série, o projeto também se baseia, em termos de tematica, no anime Koutetsujou no
Kabaneri dos diretores Jouji Wada, Tetsurou e Shuuhei Yabuta. Tal anime, de maneira resumida,
aborda a cooperagao dos personagens durante um escape de uma ilha em que criaturas mortas-vivas
atacam as pessoas, sendo que, a maneira de abandonar tal local se da por meio de um trem, que
realiza paradas em diversas estagbes seguras.

Com base em tais informagdes, evidencia-se que o jogo apresentado possui referéncias em tais
produgdes audiovisuais, o que também & possivel verificar através do logo autoral do projeto, realizado
no Adobe lllustrator. O logo abaixo representa um trem, que por sua vez, € o elemento que permite a
fuga dos personagens do jogo, sendo um item em comum com o Koutetsujou no Kabaneri. A fonte
utilizada é conhecida como ZombieTai e foi selecionada devido a suas caracteristicas irregulares, que
remetem ao cenario inseguro do apocalipse zumbi.

Figura 01 - Logo do Jogo Zombiestation

Z0MmbiBsGAGIon

SURVIVE THE RIDE.

Fonte: Dos Autores (2022)

Quando analisadas as cartas, dados e tabuleiro, tem-se que tais criagdes, em termos de concepgao e
design, foram feitas por meio de inspiragdes, ainda que sem influéncias diretas de outros jogos ja
existentes. Com relagdo a tematica do jogo, tem-se que a mesma foi diretamente influenciada pelos
tépicos explicados acima.

4. Desenvolvimento

O inicio do projeto se deu através da reuniao de conceitos, ideias e elementos considerados essenciais
para a criagdo do jogo. Em um primeiro momento, considerou-se aproveitar a tematica da pandemia de
Covid-19 para projetar um jogo que representasse a realidade mundial dos ultimos dois anos,
entretanto, optou-se por utilizar a fantasia e criar um cenario de apocalipse zumbi. Tal escolha foi feita
visto que, a tematica de pandemia € um tema sensivel e ainda presente na sociedade, podendo assim
ser considerado inapropriado e ndo atrativo pelos jogadores.

Apos definida a tematica, surgiu o desafio de decidir qual seria o género de jogo mais apropriado para o
projeto e através de discussdes construtivas entre os integrantes do grupo, definiu-se que um jogo de
tabuleiro seria o mais condizente com a tematica por trazer dinamismo e possibilitar o trabalho em
equipe, provocando nos jogadores, a necessidade de escolher entre cooperar com o time ou competir
contra o mesmo, conforme sera explicado em detalhes no préximo tépico.
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Uma vez definida a tematica e o género a ser utilizado no jogo, iniciou-se a etapa de elaboragéo de
todos as artes visuais do projeto, a comegar pelos esbogos realizados em papel, em primeiro momento,
e entdo na ferramenta Adobe lllustrator, por meio da qual foram feitos os projetos de cartas, dados e do
tabuleiro. O trabalho de design para tais elementos foi realizado de maneira autoral, ainda que algumas
inspiragées e referéncias audiovisuais tenham sido aplicadas, conforme abordado anteriormente no
texto. Apos a finalizagdo da vetorizagdo dos elementos, os mesmos foram impressos em uma grafica,
enquanto o dado foi o Unico elemento ndo produzido, mas sim adquirido. Ja a miniatura do trem foi
impressa em uma impressora 3D.

O design do tabuleiro conta com um elemento principal que interliga todos os demais: o trilho do trem.
Tal elemento, guia o caminho e conecta todas as casas do jogo, as quais podem ser areas de
exploracdo, areas de evento ou locais de hordas. As primeiras, sdo locais onde os jogadores devem
decidir em grupo quem ira explorar o local e recolher neste, alguns recursos como armas, curas ou até
mesmo cartas de vantagem ou de penalidade. Ja as areas de evento, sdo locais onde os jogadores
tiram uma carta aleatéria e com base na mesma sera decidido o que ira acontecer, podendo ser um
evento positivo ou negativo. Por ultimo, os locais de horda sdo as casas em que os jogadores deveréao
enfrentar varios zumbis com o objetivo de avangar pelo mapa. A passagem por cada casa de horda é
determinada por uma cor especifica, que se mantém por todas as casas até a proxima casa de horda, em que
a cor muda com o intuito de sinalizar o aumento de dificuldade do jogo conforme o fim do tabuleiro se aproxima.
Além disso, o design do tabuleiro busca também causar imerséo, o que é feito através da arte de fundo, que
mostra a destruigdo do cenario pelos zumbis.

Figura 02 - Estrutura de Base do Tabuleiro
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Fonte: Dos Autores (2022)

Figura 03 - Esbogo do Cenario

Fonte: Dos Autores (2022)

Figura 04 - Verséo Final do Tabuleiro
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Fonte: Dos Autores (2022)

A partir das imagens acima é possivel analisar o desenvolvimento da producéo do tabuleiro, desde sua
fase de esbogo até sua verséao final. Ao longo do desenvolvimento, atentou-se para a distribuigcdo de
elementos pelo tabuleiro, de forma que o mesmo representasse de maneira crivel o apocalipse zumbi e
nao causasse poluicido visual por excesso de elementos.

O protétipo do tabuleiro foi produzido em uma cartolina e com desenho feito a mao, para que fosse
possivel ter uma melhor nogdo da distribuicdo das casas e realizar os primeiros testes com o intuito de
descobrir possiveis falhas de projeto e calcular o tempo de duragéo de uma partida, reparando também,
se a passagem pelas casas traria dinamismo suficiente para os jogadores, visto que, o jogo ndo pode
ser tedioso e/ou cansativo.

Com relagéo aos personagens, tem-se que no inicio do jogo os jogadores podem optar pelo que melhor
os representar. Cada personagem foi elaborado individualmente e possui caracteristicas e bdnus
unicos, sendo necessario balancear, durante a elaboragdo do projeto, a quantidade e tipo de bénus que
cada personagem teria, visto que alguns se mostravam mais vantajosos que outros, o que resultou,
durante a fase de testes, em alguns personagens sendo escolhidos com preferéncia, enquanto outros
nunca foram selecionados pelos jogadores. Apds as corregdes em cada personagem, notou-se que a
escolha dos mesmos pelos jogadores passou a ser feita de maneira mais equilibrada.

5. Cooperatividade x Competitividade

O projeto Zombiestation apresenta em seu conceito a fusdo de dois tipos de jogos [3] em um s6. No
primeiro momento, ha a existéncia de caracteristicas cooperativas, ja que durante as fases de
exploracdo, todos devem se ajudar para concluir os objetivos e avangar pelo tabuleiro. Porém, nos
momentos finais da partida, ocorre a extingao parcial ou total do grupo, dando assim, o inicio do modo
competitivo, onde todos devem lutar entre si para garantir a obtengdo de uma das poucas vagas de
vitéria que se encontram em um helicoptero que escapara da cidade.

Sendo assim, os jogos cooperativos sdo aqueles em que os individuos trabalham juntos em busca de
um objetivo em comum, onde dois ou mais jogadores precisam focar na resolugédo de tarefas e desafios
juntos para conquistar um objetivo, podendo obter, em grupo, a derrota ou a vitéria. Além disso, o ponto
principal dos jogos cooperativos é a interacdo entre os jogadores, ndo sendo comum a eliminagao ou
exclusao de jogadores, visto que todos chegam ao final juntos, como ocorre, por exemplo, nos
seguintes jogos: Escape Room, Pandemic, entre outros.

Quando analisados os jogos competitivos, tem-se que o desafio principal € derrotar todos os oponentes
a partir de objetivos, podendo a organizacdo dos jogadores ser em equipes ou individual, sendo que
quando em equipes, ocorre muitas vezes a divisao de tarefas entre os jogadores. Alguns exemplos de
jogos competitivos sao: Free Fire, Fortnite, Overwatch, entre diversos outros. Ja nos jogos analdgicos
sdo: Banco Imobiliario, Detetive, Perfil, Batalha Naval e entre outros.

Importante ressaltar que ambos os formatos podem se fundir dentro de um jogo, visto que, em jogos
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competitivos em equipe ocorrem situagdes em que os integrantes de cada uma devem se unir, de
maneira cooperativa, para conquistar determinado objetivo e derrotar a outra equipe. Tendo em vista tal
possibilidade, pode-se dizer que até mesmo os jogos competitivos possuem organizagdo cooperativa
entre os membros da equipe.

6. Consideracoes Finais

Pode-se concluir que por mais que o projeto tenha recebido influéncias audiovisuais, o0 Zombiestation se
apresenta como um jogo inovador, visto que os conceitos de cooperatividade e competitividade s&o
explorados simultaneamente através das relagdes sociais dos jogadores. Verifica-se que a inovagao
esta contida neste formato, visto que jogos de tabuleiro com tal proposta ainda ndo se encontram em
grande quantidade.

Ainda que o projeto esteja finalizado, ha muitas propostas que podem ser desenvolvidas para o futuro
do mesmo. Em um primeiro momento, pretende-se digitalizar o conteudo para torna-lo acessivel em
plataformas de jogos de tabuleiros, como o Tabletop Simulator. Através dessa plataforma, sera possivel
disponibilizar o conteudo gratuitamente, podendo-se entao receber feedback de diversos jogadores.
Com isso, abre-se a possibilidade de corrigir possiveis falhas ou até mesmo acrescentar ferramentas
sugeridas pelos jogadores, com o intuito de melhorar a jogabilidade.

Durante a segunda etapa, apds a corregéo das possiveis falhas e o incremento de ferramentas, seria
iniciada a fase de preparagbes para aperfeicoar a viabilidade comercial do projeto. Sendo assim,
planeja-se atualizar o design do tabuleiro para torna-lo mais realista e atrativo aos olhos das empresas
publicadoras de jogos de tabuleiro, tal como a Galapagos Jogos, que realiza diversos trabalhos
relacionados a publicagédo de jogos de tabuleiros.
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RESUMO

Este artigo descreve o jogo de cartas “Arcana Journey”, um jogo que utiliza como tematica a fantasia
medieval, baseando-se nas aventuras de guerreiros, monstros e magos encontradas em outros jogos e
midias, como “Dungeons & Dragons” e semelhantes.

O jogo usa as cartas e personagens para simular a exploragdo de cavernas e calabougos presentes em
outras histérias do género, propondo os jogadores a desafiarem um chefe e vencé-lo em combate.

Sera abordado o funcionamento dos estagios, e como se dara a gameplay para os jogadores que
atuarem como heréis e como Boss.

Além disso, também sera abordado um comparativo das mecénicas atuais, com as ideias de Roger
Caillois, que escreveu o livro “Os jogos e os homens”, uma das principais obras do campo da Ludologia.
Por fim, sera relatado consideragdes finais em relagao ao projeto.

Palavras-chave: Jogo de cartas, Fantasia, Gameplay, Ludologia.

1. Introducao

Apresenta-se o desenvolvimento do jogo “Arcana Journey”, um jogo de cartas baseado na exploragao
de um calaboucgo dentro da tematica de fantasia medieval, no qual parte dos jogadores devem se juntar
para derrotar outro que controla um chefe.

Aqui se mostra os conceitos por tras do desenvolvimento do jogo, a ambientagao, constru¢do do game
design, apresentacdo de mecanicas e artes, e a jogabilidade do mesmo.

1.2 Metodologia

Para o desenvolvimento deste artigo, usaremos como base e referéncia os assuntos abordados em sala
de aula, principios da ludologia estabelecidos a partir das ideias de Roger Caillois, e referéncias
artisticas e mecanicas de midias semelhantes ao tema abordado, como a obra “Dungeons & Dragons”
[1], a trilogia “Dark Souls” e “Skyrim”.

2. Ambientacao

A ambientacdo do jogo se baseia na idade média européia, junto a elementos fantasiosos e folcléricos
da época e das regides proximas. Esses elementos também s&o derivados de outras obras do género
que as estabeleceram, como os guerreiros e magos de “Dungeons & Dragons” [2]

Também buscamos inspiragdo na colegao de livros “Dragon Age”, de Chris Pramas [3], designer e
escritor de jogos. Ele também é conhecido por seus trabalhos em “Warhammer Fantasy Roleplay” e
“Freeport: The City of Adventure”.

Focando mais em midias digitais, podemos citar a trilogia de jogos “Dark Souls” [4], criados e
publicados pela companhia japonesa “FromSoftware”, e os jogos da série “The Elder Scrolls”, tendo
énfase em seu quinto jogo, entitulado como “Skyrim”. [5]
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3.0 jogo

O projeto € um jogo de cartas intitulado “Arcana Journey”, o qual consiste em um jogo para 5 jogadores,
sendo quatro herdis e um “chefe”. O objetivo dos jogadores é cooperarem através de desafios,
simulando um calabougo para derrotarem o chefe, enquanto o chefe deve impedir os jogadores de
chegarem até ele ou derrota-los. Sendo um Party Game com tematica estratégica e elementos de RPG
(Role-Playing Games, ou jogo de interpretagado de papéis), busca-se alcangar os jogadores que gostam
de jogos curtos, para se jogar em uma roda de amigos a fim de passar o tempo de uma maneira
divertida e descontraida, e aqueles que gostam de assumir o papel de um personagem a sua escolha
em um mundo fantasioso.

3.1 Jogabilidade

Ao iniciar o jogo, os jogadores que irdo atuar como herois, deverdo escolher o personagem que mais se
identificarem, cada um contendo seus proprios status de defesa, vida, ataque e habilidade Unica.

Figura 1: Mostra o layout das cartas do Escudeiro e do Clérigo, respectivamente.

Escudeiro

Fonte: Dos autores.

O jogador que atuar como Chefe também recebera sua propria ficha de personagem, que é atualizada
conforme 0s estagios progridem.
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Figura 2: Mostra o layout da carta do Boss.

Fonte: Dos autores.

O jogo consiste em trés estagios, que possuem duas, trés e quatro fases respectivamente. Cada uma
das fases €& composta por um esquema unico de situagdes, onde o jogador podera encontrar
recompensas, inimigos, eventos aleatorios e até mesmo armadilhas.

Figura 3: Mostra o layout das cartas de Evento e Inimigo, respectivamente.

Fonte: Dos autores.

Ao mesmo tempo em que os quatro heréis avangam pelos estagios, o Chefe do jogo pode usar suas
habilidades a fim de atrapalha-los e tornar essa jornada ainda mais desafiadora.

3.2 Objetivo

Herois: Os jogadores que assumirem essa fungao, deverdo avangar pelos niveis, a fim de derrotar o
Chefe ao final de cada estagio. Estes, contardo com a assisténcia de seus companheiros, e das
recompensas conquistadas durante sua aventura. O intuito € que os jogadores conversem entre si e
avancem juntos. Ndo é obrigatorio todos os jogadores ficarem vivos, apesar de ser altamente
recomendado, a fim de facilitar o avango do grupo no decorrer do jogo.

Boss: O jogador que assumir essa fungdo, em um primeiro momento, tera como objetivo atrapalhar o
avanco dos herdis durante o estagio. Ele tera seu préprio baralho de habilidades, que podera usar ou
ndo. As mesmas possuem efeitos variados, como fazer o herdi jogar mais uma fase naquele estagio,
fazer um inimigo dar mais dano do que normalmente daria, fazer o jogador descartar uma carta da sua
mao e até mesmo executar um herdi que esteja com a vida baixa. A quantidade de cartas na mé&o do
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Boss, é equivalente a quantidade de fases daquele estagio. Caso o Boss opte por ndo utilizar essas
cartas, ele podera trocar por cartas melhores que poderao ser utilizadas durante a batalha final. Essas
cartas aprimoradas custam pontos, que nada mais sao do que as cartas usadas pelo Boss durante o
estagio (cada carta, valendo um). Um exemplo que temos é a carta especial entitulada de
“‘Regeneragéo Avangada”, seu efeito permite que o Boss jogue um dado para recuperar o valor
resultante em Pontos de Vida (PV), e o custo dessa carta € de 2 pontos. Ou seja, o Boss precisaria
guardar 2 cartas durante o estagio para poder trocar por essa durante a batalha final.

Figura 4: Mostra o layout das cartas pertencentes ao Boss, de Dungeon e de Combate, respectivamente.

Fuma cilada! Fegenerng&o Avangada

|Habilidade - Dungeon| |Habilidad - Combate|

= An opsar cssa zarte e jogador pega = {'ustn: 2

chrigaterizments uma carz ce armadiha + Recarga: i3
40 pUsAR Ui carla, =
* Jogawe wmodads o omevpere o valar
resultante de sons 1M

Fonte: Dos autores.

4.0 As quatro categorias de jogos

Roger Caillois [6], foi um socidlogo e critico francés, que escreveu uma das obras mais importantes no
ramo da Ludologia, chamada “Os jogos e os homens”.

O autor expde quatro categorias, que representariam as possiveis sensagdes que podem ser passadas
aos jogadores através dos jogos. Entre elas estdo os fatores Agbén (a competicéo), Alea (a sorte),
Mimicry (a imitagéo) e llinx (a vertigem). [7]

Aplicando esses principios em “Arcana Journey”, apesar de nao ser o foco do jogo, o Agén aparece no
que diz respeito a competicdo dos jogadores contra o Boss, e vice versa.

Ja o elemento Alea é muito mais presente pois as situagdes, armadilhas e inimigos que os jogadores
podem encontrar em seu caminho sao regidos pela sorte.

Outro que também possui bastante destaque é o elemento Mimicry, ja que parte do intuito do jogo € que
0s jogadores estejam imersos em sua ambientagdo e personagens.

Em contrapartida, o elemento lllinx ndo é muito presente, ja que o intuito do jogo ndo é alcancgar a
maestria do mesmo.

Tanto o Alea quanto o Mimicry, sdo os elementos que mais possuem destaque quando tratamos de
jogos do género RPG.

5.0 Consideracoes finais

Ao trabalhar no projeto, péde-se concluir que € necessario ndo s6 a realizagdo de diversos testes como
também constantes mudangas de balanceamento, para que o jogo fique agradavel para ambos os
lados.

E necessario ter cuidado com esses ajustes, pois dependendo do grau, pode-se acabar sendo
necessario mudangas drasticas demais no resto do projeto, que podem acabar consumindo mais tempo
do que inicialmente previsto. Também vale notar que deve-se levar em consideragdo o tempo de
producao das cartas e objetos do jogo para que 0s mesmos possam ser impressos com a devida qualidade
e isentos de erros.
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O balanceamento, para um jogo de RPG, acaba sendo uma das partes mais importantes a se
considerar, ja que temos itens, armas, inimigos, personagens jogaveis, magias; E tudo isso precisa
entrar em harmonia, a fim de ndo tornar o jogo entediante, estressante, ou injusto demais.
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RESUMO

Os jogos sempre foram uma forma de divertimento da sociedade[1]. A tecnologia impulsionou tal
mercado e fez com que os jogos digitais entrassem ainda mais na casa das pessoas[2]. Este artigo tem
como aspecto principal trazer de forma focada e organizada um site e aplicativo mobile, voltado para o
servigo de streaming. Os usuarios possuem acesso a um grande catalogo de games, podendo, ainda,
interagir com outros usuarios e formar uma comunidade entre os players. Para o desenvolvimento foi
adotado o React, um servigo web moderno por ser um framework JavaScript, € o lonic para o App por
ser uma opgao também em JavaScript de facil desenvolvimento. Além disso, foram utlizados grafos
para mostrar a interconex&o entre os players nos jogos.

Palavras Chave: Jogos, Aplicativo, Desenvolvimento, Players, Usuarios.

1. Introducao

A histéria dos jogos digitais teve inicio quando os académicos comegaram a projetar jogos simples,
simuladores e programas de inteligéncia artificial, como parte de suas pesquisas em ciéncia da
computagdo. Somente a partir das décadas de 1970 e 1980 é que os jogos eletrdnicos se tornaram
populares, quando jogos de arcade, console de jogos eletrbnicos e jogos de computador foram
introduzidos ao publico em geral. Desde entao, os jogos eletronicos tornaram-se uma forma popular de
entretenimento e uma parte da cultura moderna em diversas regiées do mundo.

O sistema proposto por esse projeto € o Gameflix, voltado para area de games, trazendo de forma
focada e organizada um site e aplicativo mobile, dirigido para o servigo de streaming, onde um usuario
tera acesso a um grande catalogo de games e interacdo com varios outros usuarios. Estruturando uma
comunidade entre os players havendo uma ampla interagéo entre diferentes tipos de jogadores.

O Gameflix € uma plataforma de streaming que é adquirida por uma assinatura mensal trazendo os
mais variados games, como pode ser observado na figura 2. E pensando na grande expanséo do
mercado dos jogos digitais e na industria do entretenimento, compreendendo jogos praticados em PCs,
mobiles e consoles, espera-se um crescimento significativo em um CAGR (Cumulative Average Growth
Rate — taxa média acumulada de crescimento) de 18,98% (2018-2023) levando a um tamanho global do
mercado de jogos digitais de USD 323,91 bilhdes de dodlares até 2023, cerca de R$173.116,94 bilhdes
de reais (cotagdo do dolar em R$ 5,34)[3].

Sendo assim, o objetivo deste trabalho é trazer de forma focada e organizada um site e aplicativo,
voltado para o servigo de streaming, onde os usuarios tenham acesso a um grande catalogo de games
e interagdes com outros usuarios. O projeto, tem ainda, como objetivo o desenvolvimento de uma
aplicagdo capaz de agregar um catalogo de jogos, de modo a ser facilmente acessivel aos usuarios
cadastrados na plataforma. O catalogo de jogos apresenta detalhes dos games como requisitos,
desenvolvedora e uma curta sinopse informativa para os usuarios navegarem.

2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do projeto, inumeros conteudos e ferramentas foram abordadas. Conteudos
estes, que foram trabalhados ao longo do curso e que sao apresentados abaixo de forma sucinta.
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2.1 Tecnologias Web Moderno

Aplicagbes web hoje estdo se tornando cada vez mais dindmicas em relagdo ao que sédo capazes de
realizar. Sao interfaces de sistemas muitas vezes complexos, que lidam com diferentes tecnologias para
tornar a navegacéo do usuario mais amigavel e interativa, explana sobre essa caracteristica onde sites
fazem uso de muito JavaScript, transferéncias de dados e background, através de AJAX e WebSockets
por exemplo.

A chamada “Web 2.0” trouxe um JavaScript para uma posi¢ao de destaque (através da evolugéo que a
linguagem vem tendo ao longo dos anos, seja por conta da enorme ado¢do da comunidade ou pela
vasta opgdo de bibliotecas e frameworks existentes, o JavaScript se tornou protagonista quando
falamos de solugdes Front-end. Padrdes e técnicas vem sendo implementadas por grandes empresas
do setor para trazer melhoria a performance de seus scripts e entre 0os avangos € possivel ver hoje
aplicagdes inteiramente contidas no browser que ndo precisam realizar requisicdes de novas pagins ao
servidor, sdo as chamadas Single Pages Applications (SPAs)[4].

2.2 SPAs

Como qualquer aplicagao web, o ponto de entrada de uma SPA (sigla para Single Page Applications ou
Aplicagdes de Pagina Unica) é um arquivo de marcacdo em HTML, sua diferenca contudo, estad no
conteudo desse arquivo que costuma conter apenas uma série de metadados e importagcdo de codigo
JS, onde de fato a aplicacéo fica contida.

Nesses arquivos JavaScript € onde estara organizado as regras de negécio, os controles de estado da
aplicagdo e é onde também sdo utilizadas linguagens auxiliares para gerar os templates que
representam elementos HTML responsaveis por formar o conteudo da pagina, como é o caso da
biblioteca React.js que faz uso de JSX para gerar tais elementos como veremos mais a frente. A forma
de se desenvolver SPAs facilita a criagdo de componentes de interface. Esses componentes sio
divisbes da interface do usuario, é altamente recomendavel a separacdo de blocos da interface da
aplicacdo em partes menores e independentes, isso permite a reutilizacido desses componentes que é
interessante para aplicagdes grandes[4].

2.3 React

De acordo com o site oficial da ferramenta, “React € uma biblioteca JavaScript declarativa, eficiente e
flexivel para criagao de interfaces de usuario.” React permite a criagao de Interfaces de usuario (Uls)
interativas tentando simplificar esse processo para o desenvolvedor[5].

Conforme explanado anteriormente no capitulo sobre SPAs, a biblioteca permite a criacdo de views
para cada estado na sua aplicagdo, sendo atualizada e renderizada de forma eficiente apenas os
componentes necessarios na medida em que os dados mudam. Views declarativas fazem com que seu
cédigo seja mais previsivel e simples de depurar.

Um Componente com Estado (stateful component). Além de receber dados de entrada (acessados via
this.props), um componente pode manter dados do state interno (acessados via this.state). Quando os
dados do state de um componente sdo alterados, o cddigo renderizado sera atualizado invocando o
método render() novamente[6].

2.4 Angular

E um framework JavaScript de cédigo aberto mantido pela Google para a construcdo de SPA (sigla para
Single Page Applications ou Aplicagdes de Pagina Unica). Resumidamente, uma SPA é basicamente
uma aplicagado web construida em uma s6 pagina, na qual a interagdo e a nhavegacgao entre as sessdes
de uma pagina ocorrem de maneira a qual ndo € necessario recarregar a pagina em cada uma dessas
mudancas. Sua finalidade é nos dar ferramentas necessarias para criagcdo de aplicacbes SPA, além
disso também deixa o desenvolvimento deste tipo de aplicagdo mais simples e otimizado. Com ele,
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podemos desenvolver aplicagdes web voltadas tanto para resolu¢des desktop quanto para resolugdes
mobile, tornando-as dindmicas, modernas e escalaveis[7].

2.5 lonic

lonic € um framework open source para desenvolvimento de aplicativos méveis multiplataforma. Para
isso, possibilita a implementacdo do app utilizando tecnologias comumente empregadas na
construcao do front-end de solugdes web: HTML, CSS e JavaScript. No entanto, como diferencial em
relacdo ao framework que adota como base, o Apache Cordova, traz recursos que simplificam ainda
mais o desenvolvimento e ddo ao app um aspecto mais profissional[8].

Além disso, possui um cliente de linha de comando. CLI (command-line interface ou Interface de Linha
de Comando) para gerenciar todo projeto criado com o lonic. O CLI é uma ferramenta que cria
aplicativos lonic de forma rapida e fornece varios comandos Uteis para facilitar o desenvolvimento
utilizando o framework. Possui um servidor de desenvolvimento integrado, ferramentas de compilagéao
e depuracgao, entre outros beneficios.

2.6 Firebase

O Firebase é uma plataforma do Google, utilizada para facilitar o desenvolvimento de aplivativos web
ou moveis, de uma forma efetiva, rapida e simples. Com funcionalidades voltadas para técnicas de
marketing digital e com finalidades de aumetar a base de usuarios, é possivel encontrar ferramentas
para auxiliar no cadastro e auntenticagao de clientes, envio de notificagdes e até mesmo gerar dados de
Analytics. Tendo em vista o enfoque maior sera dado ao Front-End e ao desenvolvimento do App-
mobile nesse trabalho, o firebase apresenta boas solugdes para simplificar o gerenciamento back-end,
o crescimento do projeto e até mesmo a possibilidade de subir um servidor de forma simplificada se
assim for interessante[9].

2.7 Grafos

Introdugdo a grafos e web por meio de grafos, redes sao colegdes de pontos e linhas, rede ¢é igual
“grafo”.
Exemplo de uma rede:

Figura 1 - Grafo & Arestas.
1 2 nbd
N AT
/ — aresta
N
5

Fonte: (Figura de https://homepages.dcc.ufmg.br/~virgilio/download/networks2008-2/bloco2.pdf).
Grafos séo representagdes convenientes para um conjunto numeroso de dados inter-relacionados,
como ocorre nas redes complexas, representadas pelas redes sociais, redes de publicagdes cientificas,
autores vs. participagdo em conferéncias, e muitos outros. Nas ultimas décadas, o volume de dados
representados como grafo , tem aumentado exponencialmente fazendo com que houvesse autores vs.

265
Revista Interagdo | v. 15, n. 3, 2022 | ISSN 1981-2183



Il Congresso Académico de Tecnologia da

Informagéo da FAM _ CATI CENTRO UNIVERSITARIO

participagao em conferéncias, e muitos outros. Nas ultimas décadas, o volume de dados representados
como grafo , tem aumentado exponencialmente fazendo com que houvesse mudanga no paradigma de
como as redes sdo analisadas . Assim, ao invés das redes serem analisadas de uma maneira
centralizada, com nés e arestas sendo estudadas individualmente, as redes passaram a ser analisadas
de uma maneira mais geral por meio de propriedades estatisticas de larga escala[10].

3. Métodos

Jogos digitais sdo uma paixdo mundial, as pessoas tém prazer por isso e com o mundo digital isso se
tornou mais forte, dessa forma esse projeto tem como foco o desenvolvimento de uma aplicagéo capaz
de agregar um catalogo de jogos, de modo a ser facilmente acessivel aos usuarios cadastrados na
plataforma. Para tal objetivo, foi desenvolvido o projeto na plataforma web e na versdao App,
apresentados abaixo.

3.1 Web

Para a aplicagdo web, optou-se pelo desenvolvimento do projeto com o uso do React, biblioteca
moderna de JavaScript que permitiu ser criado uma SPA (Single Page Application) trazendo assim um
aspecto mais caracteristico de aplicagdo web e ndo tanto como uma pagina web mais simples. A
biblioteca trouxe também a possibilidade de “componetizacédo”, possibilitando o reuso de trechos do
codigo no desenvolvimento da interface. A aplicagdo se resume a uma pagina principal do produto
como informativo da aplicagéo, formularios para cadastro e acesso ao catalogo de jogos, como visto na
figura 2.

Figura 2 — catélogo de jogos.

Planos Contato  Login Inscreva-se|

Fonte: Elaborado pelos autores.

Existem algumas bibliotecas voltadas para desenvolvimento React que trazem alguns componentes
prontos para serem implementados e configurados na aplicagéo, trazendo solugbes que podem resultar
em algum ganho de tempo como € o caso do Slick-Caroussel — que se dispbe a ser uma ferramenta
para criagéo de carrosséis — e o Styled Components que muda a forma de se escrever codigo CSS. Foi
feito uso de ferramentas como essas durante a criagdo do aplicativo web que permitiram a abstracéo de
parte do processo de desenvolvimento. A criacdo de rotas no React também pode se tornar algo
complexo durante o desenvolvimento, o desenvolvimento sem o uso de uma dessas bibliotecas
também, e por essa razao as rotas foram criadas com o auxilio da biblioteca React Router que abstrai
esse processo de criagcdo de rotas para as paginas. Na pagina principal ao descer o usuario se depara
com a sessao de perguntas frequentes, e entre em contato, figura 3.

Figura 3 — Perguntas, e Entre em Contato.
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AINDA ESTA COM DUVIDAS?

Perguntas Frequentes

— Com que frequéncia novos jogos s&o adicionados?

— Como fago para interromper a cobranga recorrente
— Onde posso jogar 0s jogos que vém com o GameFlix par
FALE CONOSCO PARA MAIS DUVIDAS

Entre em Contato

Fonte: Elaborado pelos autores.

Também na pagina principal e na pagina de planos o usuario pode clicar em “Comprar Plano” em
seguida "Escolha seu Plano" ira se deparar com a sessdo de assinaturas, podendo selecionar entre
“Gold” ou “Platinum” como visto na figura 4.

Figura 4 — sess&o de assinaturas.

SEU PLANO, SEU GAME

Escolha o Plano

Gold Platinum [T
— 1 Hora acesso para jogar - Sessdes gameplay na nuvem fimitado
— Acesso 1 platzforma somente = ACESSD prioriting
- Jogos limitado — hultiplataformas
— Gameplay limitada ~ Colefies de cartas colecionaveis

Fonte: Elaborado pelos autores.

Se caso usuario optar por fazer o login (entrar) deve voltar ao menu e clicar no botéo “Login”, aparecera
uma caixa de texto como mostrado na figura 5.

Figura 5 - pagina de login.

Entre na Sua Conta x

Email

Senha

Entrar na Conta
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Fonte: Elaborado pelos autores

As interagbes mostradas até o momento evidenciam algumas das possibilidades existentes na web.

3.2 App

O aplicativo tem como objetivo servir como um meio de interacdo entre os jogadores por meio de um
chat em uma comunidade virtual. Portanto, aqueles que forem assinantes do GameFlix tera a
exclusividade de poder fazer parte de uma comunidade de jogadores, bastando apenas fazer um
cadastro no aplicativo.

Para o desenvolvimento da aplicagdo mobile no GameFlix foi utilizado a versdao mais recente do
Framework lonic4. Por meio de rotas(Routes) foi poasivel realizar a navegagdo entre as paginas,
formularios para a insergao, atualizagéo de usuarios e mensagens e criagéo de paginas e componentes.
Foi utilizado também o AngularFire, um framework Javascript para gerenciamento de dados do
Firebase.

Ao iniciar o aplicativo o jogador é direcionado a uma Pagina inicial Home, onde é apresentado o logo da
Aplicacdo e a possibilidade do usuéario se cadastrar ou realizar o login. A pagina de cadastro é
basicamente um formulario solicitando o nome, email e senha para o acesso, como mostrado na figura
6.

Figura 6 — Layout do Aplicativo (Login).

EMEFU{ ﬁAMEFUi BMEFU}

Fonte: Elaborado pelos autores

Na pagina de login o usuario entra com email e senha previamente cadastrado. Apds o cadastro e login
0 usuario € autenticado, apés autenticado o usuario € direcionado a uma pagina de usuarios, la tem a
possibilidade de interagir com todos os outros jogadores cadastrados, ainda na pagina de usuario ha
um botdo para Deslogar, caso o usuario pretenda acessar uma outra conta ou mesmo sair do aplicativo.

E por fim ao escolher a pessoa a qual queira conversar, o usuario € mais uma vez direcionado, agora
para uma pagina de conversagao com a pessoa por meio de chat, o qual realiza o envio e recebimento
de mensagens em tempo real com recursos parecidos com o Whatsapp, esta € uma funcionalidade do
banco de dados do Google Firebase/Firestore. [9] Hosting: O Firebase Hosting fornece hospedagem
rapida e segura para um aplicativo da web.
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Figura 7 — Layout do Aplicativo (CHAT).

Salve gui 1d bem??
08/11/2020 07 41

ol moacyr é o Guilherme
O8/11/2020 0740

o —

— - b

Fonte: Elaborado pelos autores.
Até o momento, foi apresentado as possibilidades de interagao no App.

3.3 GameFlix com Grafos

No projeto GameFlix, & possivel observar-se a interconexao aresta e nds com relagéo ao site Gameflix,

sendo que os vértices sao os jogos (J) e as arestas (P) sdo os players. A rede GameFlix se transformou
em forma de malha com nds interconectando as arestas O que pode ser observado na figura 8.

Figura 8 — Grafo e Arestas

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4. Conclusao

O objetivo principal do projeto foi desenvolver de forma sélida e focada uma plataforma web e mobile
voltado para area de games dirigido para o servigo de streaming, dessa forma contendo uma catalogo
de games no site, e no aplicativo voltado apenas para um chat onde os usuarios interagem. Pode se
observar de acordo com o que foi apresentado no artigo que o projeto esta bem estruturado, onde os
jogadores ja conseguem fazer interagées e acessar a lista de jogos. Por tanto, pode-se concluir que
este projeto conseguiu reproduzir nossa ideia de uma maneira que além de presente, se apresenta
futurista também, usando tecnlogias atuais e concretas de mercado para sempre obter o design mais
atual e convidativo na experiéncia do usuario.

Futuramente e como perspectiva de trabalho, pretende-se implantar mais ferramentas de acordo com o
escopo do projeto, com mais fungdes de interagdes entre os usuarios e suas conquistas. Deixando o
aplicativo com as mesmas funcionalidades do site, além de ser um chat, também havendo o catalogo
dos jogos apresentando suas informagdes, e uma opgdo que mostre um grafo simultdneo com a
quantidade de players acessando 0s jogos.

Deixamos 0s nossos agradecimentos também aos professores do curso que nesse longo percurso nos
ajudaram a desenvolver skills para esta lidando com o longo percurso académico e profissional, e ao
nosso professor do Pl José Erinaldo da Fonseca que direcionou o grupo para finalizar o projeto de
maneira mais correta e concreta.
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Resumo

Este artigo apresenta os principais pontos de desenvolvimento do jogo digital gamificado Type Code, o
qual foi estruturado e desenvolvido através do software Unity, tendo como finalidade gamificar a Pré-
Selegédo de um Processo Seletivo nas empresas on-line. Através de pesquisas bibliograficas, buscamos
0s conceitos baseados em diversos autores e pesquisas no ambito empresarial, para fundamentarmos
a necessidade de contribuir com artificios, tais como a gamificagdo da pré-sele¢cdo de candidato para
diversas areas. Implementar a gamificagdo de uma maneira mais agil, dindmica, intuitiva e menos
burocratica de se lidar com uma etapa do Processo Seletivo das empresas, atribuindo em conjunto o
impacto das tecnologias e inovacdes embarcadas em sua estrutura, inserindo maneiras de elevar a
competitividade, engajamento e assertividade com foco em uma de suas etapas utilizando como
recurso auxiliar os jogos digitais gamificados.

Palavras-chave: Software Gamificado;Gamificagao; Treinamento Gamificado

1. Introducao

A gamificagcéo (do original em inglés gamification), introduz novos campos a serem explorados, atuando
na implementagdo de diversos artificios originalmente encontrados apenas nos jogos digitais,
expandindo-os consequentemente para diversos dominios adjacentes, sendo um deles o
empresarial.[1]

As possibilidades que podem ser obtidas através da implementagdo da gamificagdo no Processo
Seletivo de uma empresa é de grande auxilio para o setor de Recursos Humanos, pois a simplificagao,
atrelada a artificios como: dinamicas, aplicativos e ou jogos, ocasionara em um impacto no modo como
as contratacoes de profissionais qualificados funcionam no presente momento, aumentando o fator
competicdo e estimulo visto nos métodos atuais.

A competicdo € intrinseca ao ser humano e seu viés ideologico esta diretamente ligado a disputa,
percorrendo entrelagado igualmente aos jogos, que possuem uma vigéncia de atuagao referente ao
homem, mais antiga que a prépria cultura, expondo em conjunto a mecanica e importancia dos desafios
para motivacao e o circulo de agao das pessoas.[2]

O Processo de Selecao é classificado como um sistema dotado de procedimentos e técnicas com o
intuito de trazer candidatos com qualificagbes e capacidades de ocupar cargos na instituicdo, assim
como o objetivo da selegéo é classificar e ao mesmo tempo selecionar os mais aptos a determinadas
fungbes operando como um filtro.[3] Em meio aos processos, as tecnologias digitais acabam por
implementar diversas melhorias e vantagens para as empresas.

Nos dias atuais, os Processos Seletivos estdo se ausentando cada vez mais das formas tradicionais de
serem aplicadas, empresas buscam constantemente a implementacdo de meios tecnoldgicos e
inovadores na selecdo de candidatos. 81% dos recrutadores acreditam que o Processo de Selegao on-
line facilita o acesso a profissionais qualificados.[4]

Grandes empresas buscam praticidade na hora de contratar novos funcionarios, pois, o tempo perdido
em uma selecao se torna dinheiro desperdicado pela instituicdo. A implementagdo de novos modelos
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admissionais utilizando a gamificagao esta juntamente atrelada a diminuigéo da dificuldade relacionada
ao alcance de especialistas nas areas de caréncia, atuando na mudanca e atualizagdo de processos
que acabam por afastar candidatos, devido a excessivos numeros de etapas, perguntas que nao se
encaixam no contexto e alto nivel de burocracia, sendo assim, o aumento na dindmica e engajamento
no ambito da Selecdo se encaixa e propde-se a amenizar esses problemas.[5]

Os jogos digitais avangam com a inovagéao e tecnologia, que permeiam e se expandem com uma rapida
ascendéncia, a area de Recursos Humanos, principalmente a parte da Pré-Selecdo e o Processo
Seletivo foram também impactadas com o crescimento tecnoldgico.

A aplicacao de softwares no Processo de Selecdo pode atuar na utilizagao de testes e ou simulagdes de
atividades que serdo exigidas na atuagdo do cargo exposto, criando uma situagdo de avaliagdo da
capacidade do candidato de discernir as melhores solugdes para a execucgao das tarefas.[6]

Trabalhando com base nos conceitos abordados anteriormente, a concepg¢ao e criacdo do software
Type Code foi iniciado, atuando na Pré-Selegéao dos Processos Seletivos, tendo como base, a inovagéo,
reducao de etapas, maior engajamento dos participantes, redu¢do de custos e maior interatividade.

2. Desenvolvimento

As empresas estdo aderindo a nova era digital e tecnoldgica, pois, com o auxilio da tecnologia a
facilidade de encontrar candidatos capacitados para determinados perfis de vaga se torna de certa
forma mais palpavel, com os recursos da gamificagéo incorporado nos Processos Seletivos, a forma de
realizagdo dos mesmos, se torna mais intuitiva e desafiadora para os candidatos.[7]

A mobilizagdo da gamificagdo entrelagada ao ambito empresarial circula por diversos pontos, néo
apenas no quesito engajar funcionarios ja pertencentes a instituicdo, ela permeia ainda no cenario da
Pré-Selegao, implementando juntamente novos métodos a serem explorados para uma maior
assertividade de contratagdo e expansao da divulgagdo. Com o auxilio e propagagéo da tecnologia,
softwares em conjunto da internet tem se tornado fortes aliados na obten¢cdo de maneiras a serem
exploradas na conquista de inovagbes que passam a ser estruturais, com a grande estabilizagédo e
mobilizagdo da internet nos ultimos anos, a integragdo da mesma tem se tornado padréo, se misturando
aos meios fluentes atuais, onde a conexao integra os mais diversos tipos de pessoas, a influéncia
gerada pela tecnologia e jogos digitais para uma nova geracéo € uma das possiveis estratégias a serem
utilizadas pelas empresas, com o intuito de expandir a relagdo de inscritos e engajamento por parte dos
candidatos.

A internet fornece também a possibilidade de que os processos de selecao ultrapassem os bloqueios de
distancia e alcancem as mais diversas populacdes.[8]

Na busca por atrair talentos e aprimorar os processos ja existentes, as empresas reconhecem que
candidatos com habilidades especificas sdo de grande importancia para o alcance das metas da
organizagao, atuando também como um diferencial competitivo, o principal ativo de uma empresa ¢ a
forca de trabalho dos funcionarios.

Desse modo, os jogos digitais acabam por entrar como um fator diferencial na elaboracdo e
estruturagao dos projetos de Pré-Selegao, visto que os mesmos estao intrinsecos em nossa vivéncia ha
décadas. O surgimento dos jogos empresariais ocorreu em meados dos anos 1950 nos Estados Unidos,
expandindo-se tempos depois a diversos outros paises. No Brasil a sua popularizacdo ocorreu no meio
da década de 1980, época que os mesmos comecaram a ser implantados tanto em Processos de
Seletivos quanto em treinamentos profissionalizantes.[9]

Ao nos adentrarmos em um jogo, esquecemos até mesmo que estamos dentro de um ambiente social,
repleto de suas diversas limitagbes comportamentais, € os jogos acabam por aflorar as nossas
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caracteristicas reais.[9]

A aplicagéo de jogos digitais na Pré-Selegcao de Processos Seletivos trabalha como um auxilio e atua
como um diferencial, podendo influenciar na maneira de estrutura-los, adicionando um componente
capaz de agir na motivagdo, podendo propor uma diminuigdo no numero de extensas etapas, atuar no
foco de avaliacao de competéncias especificas assim como expandir as areas de atuagao conquistadas
pelas antigas etapas.

O carater de aprendizagem vivencial que os jogos digitais fornecem € unico e se faz ainda mais
presente quando o jogo € bem relacionado e selecionado pela empresa.[9]

A concepgéao do software gamificado Type Code foi estruturada com base nos problemas encontrados
nos métodos recentemente utilizados, vem adquirindo notoriedade as maneiras factiveis de implementar
a gamificagao, sejam elas possiveis reagdes obtidas pelos candidatos, desafios, pontuagao e questdes
pertinentes a fungdo das vagas.

O Motor grafico escolhido para a construgdo do software € chamado de Unity, as ferramentas
disponiveis em sua estrutura possibilitaram e serviram como ponto de partida para a criacdo de Type
Code, o motor grafico possui também uma licenga gratuita chamada de Personal, sendo totalmente
viavel para a criagao do software, sua escolha ao mesmo tempo foi relacionada justamente por razéo de
uma inclinagdo de conhecimento, pois, os integrantes possuem um maior entendimento no mesmo, o
que encurtou alguns dos caminhos durante a etapa da realizagao dos graficos, textos e interface.

Unity sendo um ambiente de desenvolvimento possibilita a criagdo de jogos digitais através da
linguagem de programacado C# (C Sharp), utilizada para a implementagdo das funcionalidades
presentes no programa. A imagem a seguir representa o ambiente de desenvolvimento do motor grafico
Unity. Figura 1: Ambiente de desenvolvimento 2D dentro da Unity,

Fonte: Os autores

A elaboracdo dos processos se iniciou na concepgao dos elementos que estardo presentes no software.
O planejamento das metas foi-se presente na estruturagéo e escopo do jogo gamificado, passando por
areas do desenvolvimento como Interface, programagao e visual.

A criagao da interface se iniciou através das ferramentas de Ul presentes no programa base para
desenvolvimento de Type Code a Unity, o menu utiliza-se do mesmo estilo grafico presente em todo o
jogo gamificado, chamado de Pixel Art. Pixel art € um meio de arte digital onde todos os detalhes na
imagem sao representados a nivel de pixel.[10]

A figura 2: A seguir apresenta o menu do jogo digital, juntamente com as opgdes presentes e
selecionaveis.
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Fonte: Os autores

As Interfaces presentes em Type Code foram criadas a partir das ferramentas encontradas na aba Ul,
inserida na guia chamada de Component, onde se encontram opg¢des para se adicionar botbes,
imagens,

textos e outras fungdes que foram inseridas no desenvolvimento da interface do software.

Foi delimitado através do grupo, a criagao de cinco fases, cada uma com propositos diferentes, mas
embarcando o mesmo principio, o de responder perguntas referentes a programagado, onde sera
necessario programar de acordo com o que lhe foi perguntado. O software atribui uma questao por
fase, assim como utiliza uma mecanica de cadeado, que funciona utilizando uma trava de cddigo, onde
0 personagem é bloqueado, e s6 podera ser controlado para chegar ao objetivo, somente apés a
questao ser solucionada.

Figura 3: Adiante é apresentado a caixa de respostas, que sera responsavel pela principal mecanica do jogo
digital gamificado.

ENTER TEXT

Fonte: Os autores

Atravessando o caminho e indo de encontro aos cenarios, sua realizagao foi feita a partir da utilizacao
do software Aseprite, aplicativo que fornece as ferramentas para a criagao de Pixel Art, sdo um total de
trés diferentes cenarios embarcados no jogo digital.Figura a seguir mostra o cenario da primeira fase de
Type Code.
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Figura 4: Apresentagéo do primeiro cenario disponivel em Type Code, assim como apresenta o personagem que
ira acompanhar a jornada através do jogo digital gamificado.

Fonte: Os autores

3. Métodos

O presente artigo utiliza-se de uma metodologia de pesquisa tedrica, atuando como a impulsionadora
para a realizagéo do software, tendo base fundamentada e argumentativa construida com sustento em
dados tidos como livros e ou artigos. utilizando-se durante a pesquisa o filtro de relevancia, fornecendo
prioridade para um maior numero de citagdes, assim como periodo de publicacdes.

Durante as etapas de desenvolvimento, um dos métodos utilizados com o intuito de controlar melhor o
tempo é chamado de DeadLine, que tem sua acdo através de prazos finais para determinadas
atividades, cada ato circula diante de datas predefinidas, estabelecidas por periodos maximos de
entrega, possibilitando assim uma maior organizagdo e percepgédo da quantidade disponivel de tempo
para a realizagao das tarefas.

Com a finalidade de melhorar a organizagao e disposigao, uma gestédo dos esforgos foi aderida, visando
uma localizagédo das forgas de acordo com o conhecimento dos integrantes, aumentando a velocidade
da realizacdo das etapas e impulsionando o compartiihamento de informacdes Uteis para as areas
adjacentes no desenvolvimento de Type Code.

A partir da Revisdo de Literatura, que forneceu a base para a fundamentacio e criagdo de hipdteses
relacionadas com a atualizacdo e inovagéo dos processos redigidos pelo setor de Recursos Humanos,
mais especificamente o impacto da gamificagéo e jogos digitais implantados no meio.

Apresentar uma possivel solugdo através de uma proposicido, expressao passivel de ser expressada
como verdadeira ou falsa, a esta proposigao é fornecido o nome de Hipdtese, podendo ainda ser ou ndo
a solucéo de um problema.[11]

Os Processos Seletivos que se utilizam da gamificagéo e jogos digitais, tem se tornado mais comuns no
mercado, através de pesquisas, a obtencdo de casos reais da implementacdo destes métodos foi
possibilitada.

Durante os anos entre 2010 e 2015, a L'Oreal aproveitou-se de instrumentos obtidos a partir da
gamificagao para recrutar fungées como de marketing, recursos humanos, vendas e ou operagdes.[12]
O jogo chamado de “Revelar” (Em inglés Reveal), permitiu com que o jogador experienciasse 0s
deveres de trabalhar em uma empresa global, assim como deu a possibilidade de interagdo com com
personagens online, com a fungdo de representar os funcionarios da empresa, fornecendo uma nogéao
referente a qual departamento seria mais adequado ao trabalho na L'Oréal. As ferramentas de
gamificagdo implantadas acabam por exigir solugdes encontradas e necessarias para a vida real,
propondo desafios, que possibilitaram uma maior avaliagdo das capacidades analiticas do candidato,
gue nao poderiam ser contabilizadas por meios dos métodos tradicionais de contratagdo. Tendo 20%
das contratagbes destinadas aos canais representados por jogos digitais. [12]

O jogo “Revelar”, se tornou um sucesso, recebendo prémios na industria, incluindo em 2010, o Prémio
Nacional de Recrutamento de Recém Formados pela 'Forma Mais Inovadora de Atrair Graduandos'. Em
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2015, tendo reunido cerca de 120.000 jogadores.[13]

A dificuldade de contratacdo de profissionais especializados pelas empresas, é consideravelmente
reduzida se trabalhada em conjunto com a gamificagéo e jogos digitais, atuando como diferenciais no
processo seletivo de uma empresa, criando uma diferenciagdo em relagcdo as concorrentes,
estabelecendo assim em fungdo do grande alcance possibilitado pela internet, gerando
consequentemente uma grande expansdo nas areas correlatas, criando-se possibilidades de explorar
capacidades analiticas, criticas e até mesmo criativas, que s6 sdo possibilitadas por meio da tecnologia
nos meios seletivos.

4. Consideracoes Finais

A Partir da realizagdo do software gamificado, diversas hipoteses sédo levadas a tona através dos
levantamentos e pesquisas expostas diante de artigos e livros dos principais autores sobre os temas
abordados no presente artigo. O jogo digital foi fundamentalmente desenvolvido em grupo, com o
auxilio dos professores e da instituicdo Centro Universitario das Américas, que juntos nos
impulsionaram a alcangar nosso objetivo, a conclusdao de nosso software. A gamificagdo esta
caminhando em par com o crescimento tecnologico nos ultimos anos, e a partir disso, diversas
empresas optam por integra-la na hora de contratar novos profissionais. Através de estudos mais
aprofundados, assim como pesquisas de um maior grau, € possivel abranger mais areas, que possam
se beneficiar e injetar a gamificagdo em seus processos e ou maiores fungdes, assim como adicionar
mecanicas mais complexas de questdes, jogabilidade e complexidade dos niveis a serem explorados.

A pauta esta em alta no mercado de trabalho atraindo a atencdo das mais diversas empresas, que
buscam por inovagdo, maior assertividade e qualidade na hora das contrata¢des, poupando gastos e
gerando assim, uma grande expansdo do alcance profissional, midiatico das instituicbes e
consequentemente estimulando uma gerac¢ao de pessoas mais interligadas as tecnologias.

A revisdo da literatura levantou aspectos e demonstrou que através de inovagdes juntamente
implementadas com a gamificagdo, sao poderosas ferramentas que podem impulsionar os niveis de
gestdo de pessoas e os processos admissionais, gerando expansodes relacionadas ao alcance previsto
do processo, maior agilidade no periodo seletivo, assim como a implementagdo de jogos digitais, que
possibilita a insercdo de testes praticos, dispondo e criando cenarios capazes de representar a fungao
que sera exercida futuramente ao contratado, o que libera a possibilidade da avaliagcdao de
discernimento das situagbes e habilidades criativas do candidato, o que podera transformar Type Code
em uma ferramenta facilmente aplicavel em diversos tipos de Pré-Selecido de Processos Seletivos.
Posteriormente, implementagdes serao feitas em Type Code, desde uma maior quantidade de fases
junto a um aumento nas mecanicas presentes em cada nivel, até a expansdo das possibilidades de
avaliagdo de situagbes reais, junto de um maior feedback das agdes de interagdo referente aos
candidatos assim como um incremento na qualidade visual, possibilitando uma maior interatividade
através do jogo digital gamificado.
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