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Apresentacao

A Revista Maiéutica dos Cursos Superiores de Tecnologia em Analise € Desenvolvimento
de Sistemas, Gestao da Tecnologia da Informacdo, Licenciatura em Informatica, Big Data e
Inteligéncia Analitica, Jogos Digitais, Seguranca da Informacdo e Sistemas de Informacdo do
grupo Uniasselvi, com satisfacdo, apresenta a vocé artigos especificos das areas de Tecnologia
de Informacdo: Sistemas de Informagdo, Gestdo da Tecnologia da Informagdo, Tecnologia
aplicada na Educac¢do, Ciéncia da Computacao, TICs, Aspectos Legais na Informatica, Internet
das Coisas, Tecnologias Emergentes, Inovagao e Dispositivos Moveis.

A concepcdo do conhecimento descrito nestes textos estd associada a construgdo
de instrumentos de forma coletiva, propiciando a interagdo dos atores pedagodgicos que
integram o nosso processo de ensino-aprendizagem. Estamos passando por uma era em que
0s avancos tecnologicos sdo imensuraveis ¢ possuem uma velocidade inatingivel. Cada vez
mais, as tecnologias substituem o trabalho humano, deixando os processos industriais mais
automatizados, mais rapidos e, a longo prazo, mais baratos.

Tem-se como resultado da construgdo destes novos saberes a condi¢ao de contribuirmos
para momentos de reflexdo, de analise critica, de constatagdes diante de realidades diversas,
fatos ou teorias, gerando ndo somente respostas, mas igualmente novas perguntas que poderao
nos conduzir a novas investigagdes.

Compreender a relevancia da producdo destes textos académicos significa reconhecer o
papel dos profissionais da Tecnologia da Informagao, com habilidades e competéncias em suas
areas de atuacdo, na condigdo de agentes de transformacao da sociedade em que se encontram
inseridos.Perceber a realidade do mundo, analisar as diversas perspectivas de conducdo das
acoes e atividades de uma comunidade, colaborar para a solug@o de problemas, propor inovagoes
sdo iniciativas que tém como fonte a organizacao e a disposi¢cao do conhecimento.

Aproprie-se destes contetidos, saiba mais, construa seu saber.

Seja bem-vindo a um pedago de nossa historia da construgdo do conhecimento.
Convidamos vocé a conhecé-la. Boa leitura!

Prof.* Greisse Moser Badalotti
Coordenadora dos Cursos Superiores de Tecnologia
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TURISMO E ’GEOLOCALIZACAO, UMA VIA DE MAO DU-
PLA: PROTOTIPO DE SISTEMA DE GEOLOCALIZACAO
PARA PONTOS TURISTICOS DA CIDADE DE POMERODE

Tourism and geolocation, a two-way street: prototype geolocation system for tourist
point of the city of Pomerode

Jonatan José Soares !
Pedro Sidnei Zanchett 2

Resumo: A cidade de Pomerode (Santa Catarina) recebe anualmente alta demanda de turistas, sendo visitantes tan-
to nacionais quanto internacionais e, desta forma, a busca pelos principais pontos turisticos da cidade ¢ constante.
A dificuldade na localizagao dos pontos turisticos pode ser um problema para os turistas, devido a falta de infor-
macao, ma sinalizacao, falta de profissionais do setor de turismo e de servigos de apoio ao turista. O uso constante
da tecnologia nos dias atuais, nos possibilita melhorar a comunicagao e o apoio ao turista por meio de redes sociais
ou servigos de apoio. Neste contexto, este trabalho apresenta o estudo de um protétipo de servigo de apoio que
tem como objetivo ser um guia virtual turistico da cidade de Pomerode. Por meio deste servigo de apoio, o turista
podera ver sua atual localizacdo em um mapa interativo, realizar buscas por todos os pontos turisticos e ter acesso
a informagdes mais detalhadas de cada um.

Palavras-chave: Geolocalizag¢do, Turismo em Pomerode, Sistema Auxiliar de Turismo, Pontos Turisticos.

Abstract: The city of Pomerode (Santa Catarina) receives annually a high demand of tourists, being national and
international and in this way, the search for the main touristic points of the city is constant. The difficulty in the
localization of the touristic point can be a problem for the tourists due the lack of information, bad signage, lack of
professionals in the tourism sector and also due the support of the tourist service. Nowadays the constant use of the
technology enables us to improve communication and support for the tourist through social networks or support servi-
ces. In this context, this article presents the study of a support service prototype that aims to be a virtual tour guide of
the city of Pomerode. Through this support service, the tourist will be able to see his current location on an interactive
map, perform searches of all the tourist points and have access to more detailed information about each one.

Keywords: Geolocation. Tourism in Pomerode. Auxiliar tourism system. Turistic points.

Introducio

Atualmente, percebe-se que as pessoas buscam investir mais em turismo a fim de buscar
novas experiéncias, conhecer novos locais e também culturas. Segundo Sampaio (2019), o cres-
cimento do turismo mundial pode chegar até 4% em 2019, tendo esse resultado como um dos
maiores nos ultimos 10 anos. Essa alta deve-se a fatores como ambiente econémico favoravel,
forte demanda dos principais mercados emissores, a recuperagao dos destinos anteriormente em
crise e também a maior facilidade de acesso com novas rotas de aviagao e transporte.

Acompanhando o ritmo do crescimento do turismo mundial, segundo Rossi (2019), per-
cebe-se uma onda de otimismo no setor turistico brasileiro devido a mudanca que o pais vive
na politica e também pela valorizagdao do turismo como ferramenta econdmica. Leva-se em
conta também, segundo o Instituto Brasileiro de Turismo (EMBRATUR, 2019), que houve um
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crescimento de 7% na chegada de voos internacionais ao Brasil em relagdo ao mesmo periodo
do ano passado e, ainda, em concordancia com a Embratur, os destaques foram os aeroportos da
regido Sul, com aumento de 19% em relagdo ao mesmo més do ano passado.

Levando em conta o destaque que Santa Catarina possui em questdo de turismo e também
devido ao aumento na chegada de turistas na regiao sul, segundo o site da Fecomercio (2018), com
foco no potencial de cada regido e alinhado as tendéncias mundiais, o estado de Santa Catarina
ganhou um planejamento turistico até¢ 2022. Ainda, segundo o site, este defende a valorizacao e o
fortalecimento de 12 regides turisticas catarinenses: Caminho dos Canyons, Caminho dos Principes,
Caminhos da Fronteira, Caminhos do Alto Vale, Costa Verde e Mar, Encantos do Sul, Grande Flo-
riandpolis, Grande Oeste, Serra Catarinense, Vale das Aguas, Vale do Contestado ¢ Vale Europeu.

Localizada no Vale Europeu, regido citada anteriormente como uma a ganhar um planeja-
mento turistico até 2022, Pomerode ¢ uma pequena cidade com aproximadamente 30 mil habitantes.
Tranquila por ter uma pequena quantidade de habitantes, diferente de outras cidades maiores e, char-
mosa por sua beleza encantadora devido a preservacao de tragos naturais vindo de colonizadores,
Pomerode encontra-se como sendo uma das principais buscas turisticas quando o assunto ¢ cultura
e gastronomia (AVIP, 2019). Conforme divulgado pelo Jornal de Pomerode (2019), uma das prin-
cipais festa da cidade, a conhecida Festa Pomerana, reuniu um total 78 mil visitantes entre os dias
9 e 21 de janeiro. Conforme divulgado pelo jornal o Municipio de Blumenau (2019), a Osterfest,
famosa Festa de Pascoa, recebeu um publico recorde em 2019, totalizando 210 mil visitantes.

Segundo Storti (2018), por meio de uma pesquisa realizada pela MindMiners, 94% dos
brasileiros utilizam o smartphone para buscar mais informagdes sobre viagens. Desta forma,
percebe-se quao a tecnologia esta se aliando ao turismo. Conectada a tecnologia, a geolocaliza-
cao tende a trazer beneficios na localizagdo de novos lugares, comércios e servigos, conforme
o aplicativo Waze, que informa os locais préximos do seu destino.

Com base nessas informagoes, visto que Pomerode € uma cidade com alta procura turistica, foi
identificado uma falta de aplicagdes que auxiliem no turismo da cidade. Assim, encontra-se, aqui, uma
oportunidade de desenvolvimento de uma aplicacao para auxilio dos pontos turisticos da cidade.

Dessa forma, pretende-se desenvolver um prototipo de aplicativo para auxiliar no turis-
mo de Pomerode e, assim, modernizar a conectividade dos turistas com a cidade, deixando de
lado a antiga forma de divulgacdo via panfletos e conectando cada turista exclusivamente via
pagina Web ou Smartphone, conforme veremos a seguir.

Metodologia

Apresentamos, aqui, diversas etapas que podem ser utilizadas para o desenvolvimento do
prototipo de sistema de geolocalizagao para pontos turisticos da cidade de Pomerode. Esse siste-
ma de geolocalizagdo servira como uma aplicacao auxiliar de rotas turisticas para a cidade. Ini-
cialmente, documentaram-se os trabalhos correlatos de aplicagdes ja existentes no mercado, que
utilizam também a geolocalizacdo como base para auxiliar turistas a se locomoverem pela cidade.

Aplicagao turistica baseada em geolocalizagdo

Trata-se de um aplicativo mobile de geolocalizagao, que fornece a turistas informagdes confi-
aveis e completas diante de informagdes selecionadas, como também todas as atragdes proximas, or-
ganizadas por categoria, localizadas numa determinada area geografica (XB SOFTWARE, ¢2020).

O projeto foi desenvolvido pela XB Software, a pedido de uma companhia de viagem,
localizada em Barcelona, que fornece solucdes de viagens para os clientes deles.
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Figura 1. Tela de navegagdo do sistema
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Fonte: Adaptada de XBS Software (2017).

A aplicagdo tem como principal objetivo fornecer uma solucdo de geolocalizagdao amigé-
vel que ajuda os turistas a planejar facilmente suas viagens, manter em maos todas as informacdes
necessarias sobre atracdes e lugares interessantes. E, assim, classificarem as informacdes neces-
sarias por categoria ou obterem diregdes em apenas um unico clique (XB SOFTWARE, c2020).

Aplicativo Curta Curitiba

Desenvolvido pela Cinq Technologies, o aplicativo para tabletes e celular “Curta Curi-
tiba” (novo produto de informagdes turisticas da cidade) foi apresentado em 2011 nos estandes
do Instituto Municipal de Turismo e do Sebrae, no Saldo Paranaense de Turismo.

Segundo Juliana Vosnika (PARANA TURISMO, 2014), este é mais um instrumento
para facilitar a estadia do turista em Curitiba e para divulgar a cidade. Ter uma marca ¢ um di-
ferencial competitivo, uma estratégia de marketing para divulgar as potencialidades do destino.
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Figura 2. Aplicativo Curta Curitiba

Busca Parques

JARDIM BOTANICO

Um dos pontos turisticos mais
visitados de Curitiba, inaugurado am
1991. Cniado a imagem dos jardins
franceses, estende seu tapete de
flores aos visitantes logo na entrada.

gARDIM DAS SENSA(;L:JES

em uma trilha de 200 mefros de
extensdo no Jardim Boténico de
Curitiba, em que o visitante percoire
de olhos vendados conhecendo com
os sentidos restantes plantas e
algumas paisagens naturais,

OPERA DE ARAME / PAR...

A Opera de Arame, com estrutura
tubular e teto transparente, é um
dos simbolos emblematicos de
Curitiba,

PARQUE BARIGUI

Fonte: Adaptada de Tecmundo (2011).

Aplicativo Reviva Manaus

Desenvolvido pela design de Interface digital, Gisely Mendonga, de 27 anos, que, sabendo
o grande potencial turistico da cidade de Manaus como uma das principais cidades-sede da copa
do mundo de 2014, desenvolveu um aplicativo que promete proporcionar informagdes turisticas
de forma répida e inteligente, além de garantir uma boa navegag¢ao ao usudrio por meio de uma es-
trutura visual de interface minimalista. Gisele ainda informa que o aplicativo podera, futuramente,
disponibilizar toda a programacao cultural que acontece dentro desses monumentos historicos de
Manaus, oferecendo, assim, uma maior interatividade ao usuario e ao produto (MELO, 2012).

Figura 3. Aplicativo Reviva Manaus.
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Fonte: Adaptada de Melo (2012).
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Resultados e discussdo

Este artigo buscou identificar e confirmar que a cidade de Pomerode/SC possui um dé-
ficit de informacdes a respeito dos pontos turisticos integradas ao meio digital. Assim, esse
trabalho objetivou a busca de uma solucdo para este quesito.

A cidade de Pomerode possui diversas atragdes turisticas, como zoologico, parques, mu-
seus, festas tipicas, entre outros atrativos. O prototipo de sistema de geolocalizagdo para pontos
turisticos buscara, como principal objetivo, a criagdo de um aplicativo multiplataforma, que
funcionara tanto em Desktop quanto em Smartphones, e auxiliard os visitantes a encontrarem
todos os pontos turisticos da cidade junto as informagdes detalhadas de cada um. Por meio do
sistema, ainda, o turista podera criar rotas de locomogao até o ponto turistico.

O layout do sistema foi desenhado de uma forma simples, trazendo, assim, um aspecto
de facil utilizagdo. O sistema foi pensado para ser desenvolvido utilizando a linguagem de
programacao Java, utilizando o framework Spring, no back-end, que, por sua vez, nos habilita
a trabalhar com a arquitetura de comunicagdo RES7T, e no front-end, utilizando a linguagem de
marcagdo HTMLS e de estilos CSS3, com o Framework JavaScript Angular.

Conclui-se, desta forma, que este sistema serd de grande ajuda tanto para a cidade quan-
to para os turistas de Pomerode, por auxiliar de uma forma pratica e simples o direcionamento
dos visitantes dentro da cidade.

Consideracoes finais

Este trabalho buscou identificar e confirmar que a cidade de Pomerode/SC possui um
déficit de informagdes a respeito dos pontos turisticos integrados ao meio digital. Este trabalho
objetivou a busca de uma solugdo para este quesito.

A cidade de Pomerode possui diversas atragdes turisticas como zooldgico, parques, mu-
seus, festas tipicas, entre outros atrativos. O prototipo de sistema de geolocalizagdo para pontos
turisticos buscara, como principal objetivo, a criagdo de um aplicativo multiplataforma, que
funcionara em Desktop, Smartphones e auxiliara os visitantes a encontrarem todos os pontos
turisticos da cidade (e as informagdes detalhadas de cada um). Através do sistema, ainda, o
turista podera criar rotas de locomocao até o ponto turistico.

O layout do sistema foi desenhado de uma forma simples, trazendo assim aspecto facil
de utilizagdo. O sistema foi pensado para ser desenvolvido utilizando a linguagem de programa-
¢do Java, utilizando o framework Spring no back-end, que, por sua vez, nos habilita a trabalhar
com a arquitetura de comunicagdo REST, e no front-end, utilizando a linguagem de marcagao
HTMLS e de estilos CSS3 junto ao Framework JavaScript Angular.

Conclui-se, desta forma, que este sistema sera de grande ajuda, tanto para a cidade quan-
to para os turistas de Pomerode, pois ele auxiliard o direcionamento dos visitantes dentro da
cidade de uma forma pratica e simples.
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ESTILO DE INTERACAO PARA A COMUNICACAO ALTER-
NATIVA DE PESSOAS AUTISTAS COM DIFICULDADE NA
COMUNICACAO VERBAL

INTERACTION STYLE FOR ALTERNATIVE COMMUNICATION OF AUTISTIC
PEOPLE WITH DIFFICULTY IN VERBAL COMMUNICATION

Alyne Regina Ruggiero Fanfa !
Neli Miglioli Sabadin !

Resumo: O presente estudo tem, por objetivo, analisar as a¢des de um usudrio com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
no uso de uma interface de comunicacao alternativa, além da influéncia do estilo de interacdo de manipulagdo direta sobre
tais acdes. O propdsito dessa andlise foi verificar se o estilo de interacdo adotado pelo aplicativo LIVOX* foi capaz de criar
situacdes promotoras de sentido, fazendo o usudrio refletir a respeito dos conceitos veiculados e das tarefas a serem execu-
tadas. Optou-se por realizar um estudo de caso exploratoério, além de uma revisdo de pesquisa bibliografica sobre o tema
em questdo. A maior frustracdo ou angustia do usudrio analisado, antes de utilizar o aplicativo, era o fato de ndo conseguir
se comunicar, e, apds a comunicacao facilitada, ele conseguiu seguir o seu dia com mais tranquilidade e realizar as tarefas
propostas. Pode-se dizer, entdo, que o aplicativo LIVOX d4, a crianga/pessoa com dificuldade na comunicagio verbal e na
atenc¢do focada, um nivel diario de comunicac¢ao, mostrando-se muito util como comunicagdo alternativa.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista (TEA). Livox. Comunicac¢ao alternativa. Estilo de interagao. Ma-
nipula¢ao direta.

Abstract: The present study aims to analyze the actions of a user with Autistic Spectrum Disorder (ASD) in the use of an
alternative communication interface, as well as the influence of the direct manipulation interaction style on such actions.
The purpose of this analysis was to verify if the interaction style adopted by the LIVOX * application was able to create
meaning-promoting situations, making the user reflect on the concepts conveyed and, on the tasks, to be performed. It
was decided to conduct an exploratory case study as well as a review of bibliographic research on the subject in question.
The greatest frustration or anguish of the analyzed user, before using the application, was the fact that he was unable to
communicate, and after facilitated communication, he was able to follow his day more easily and perform the tasks pro-
posed to him. It can be said then that the LIVOX application gives the child / person with difficulty in verbal communi-
cation and focused attention a daily level of communication, proving to be very useful as an alternative communication.

Keywords: Autistic Spectrum Disorder (ASD). Livox. Alternative communication. Interaction style. Direct manipulation.

Introducao

De acordo com a APA (2014), o Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ classificado
como um tipo de TGD (Transtorno Global do Desenvolvimento). Este ¢ caracterizado por dé-
ficits verbais e ndo verbais na comunicagao social, tendo manifestagdes variadas, dependendo
da idade, do nivel intelectual e da capacidade linguistica do individuo, além de outros fatores,
como historia do tratamento e apoio atual. Muitos individuos tém déficits de linguagem, que
variam da auséncia total da fala, passando por atrasos na linguagem, compreensao reduzida da
fala, fala em eco até linguagem explicitamente literal ou afetada (APA, 2014).

Devido a esse déficit na comunicagdo, algumas pessoas com autismo necessitam da uti-
lizagdo da Comunicagdo Alternativa e/ou Suplementar (CAS), pois, quando apresentam a fala,
geralmente, nao ¢ funcional, as vezes, muito ecolalica, ou com emissdes vocalicas desprovidas
de sentido, (CHUN, 1991), o que continua sendo observado por Mello e Sganzerla (2013), afir-
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mando que o Transtorno do Espectro Autista, frequentemente, esta associado com algum grau
de retardo mental, além de um grupo de varias outras condigdes médicas gerais. Walter (2000)
et al. explicam que a comunicagao ¢ suplementar quando o usudrio a utiliza como apoio, apenas
para complementar a comunicacao oral, sem substituir; e ela € alternativa quando, por alguma
impossibilidade articulatoria ou de producao de sons, a pessoa utiliza somente outro meio de
comunicagdo, ao invés da fala, mas também que qualquer outro método de comunicagdo pode
ser utilizado como alternativo ou suplementar.

Inicialmente, os métodos, as técnicas e os procedimentos para o desenvolvimento da
competéncia e performance linguistica, além do processo de comunicagao em individuos por-
tadores de distirbios neuromotores que os impossibilitassem desenvolver uma linguagem oral
funcional, eram pouco conhecidos e difundidos no Brasil, como frisado por Chun (1991). En-
tretanto, surgiu, por volta de 1942 a 1965, o Sistema de Simbolos Bliss, criado por Charles K.
Bliss (Sidney, Australia), com o objetivo de desenvolver uma linguagem universal entre os
homens, ou seja, um instrumento de comunicacao mundial, sendo destinado, originalmente, a
individuos portadores de distirbios de comunica¢ao, comecando a ser utilizado com esse fim
apenas em 1071, no Canada (BLISS, 1965 apud CHUN, 1991).

Desde entdo, a partir de diversos estudos, evidenciam que os programas de intervengao, des-
tinados as pessoas com autismo tanto no dia a dia como no ambiente escolar, deveriam focalizar na
aquisi¢ao da linguagem e da comunicagao. Com efeito, em uma avaliagao de tais programas, a Comu-
nicacdo Alternativa foi considerada como a pratica mais promissora (SIMPSON, 2005 apud WALTER
et al., 2013). Walter et al. (2013) também concluiram que, apds a implementagdo de programas, as
atividades propostas passaram a ser mais adaptadas e realizadas pelos individuos com TEA.

Dessa forma, este artigo teve, como objetivo, analisar as agdes de um usuario com Transtor-
no do Espectro Autista com o uso de uma interface de comunicacao alternativa, além da influéncia
do estilo de interacao de manipulagdo direta sobre tais agdes. O proposito dessa andlise foi verificar
se o estilo de interagdo adotado pelo aplicativo LIVOX foi capaz de criar situagdes promotoras de
sentido, fazendo o usuario refletir a respeito dos conceitos veiculados e tarefas a serem executadas.

Na inten¢ao de atingir tal objetivo, optou-se por realizar um estudo de caso exploratorio,
além de uma revisao de pesquisa bibliografica a respeito do tema em questdo. Inicialmente, fez-
-se uma pesquisa bibliografica a fim de buscar esclarecimentos quanto a Sindrome do Autismo,
suas caracteristicas e dificuldades do individuo quanto aos problemas sociais na comunicagao.
Posteriormente, realizou-se um estudo de caso exploratorio quanto a experiéncia de utilizagao,
no seu dia a dia, do aplicativo LIVOX, por um individuo com TEA. O estudo de depoimentos
e videos relacionados ao aplicativo permitiu avaliar, comparativamente, do ponto de vista do
estilo de interacao de manipulagdo direta, quais os pontos positivos e negativos que devem ser
considerados na hora de utilizar o aplicativo especifico.

Transtorno autista

De acordo com a APA (2014), o Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ classificado como
um tipo de TGD (Transtorno Global do Desenvolvimento). Segundo Mello e Sganzerla (2013), TGDs
sdo caracterizados por um comprometimento grave e global em varias areas do desenvolvimento do
individuo, sejam elas habilidades de interacdo social e de comunicac¢ao ou a presenca de estereotipias
de comportamento. Os prejuizos que caracterizam tais condi¢des estao qualitativamente relacionados
ao nivel de desenvolvimento da idade mental da pessoa, € ndo da idade cronologica dela.

Assim como os demais TGDs, o transtorno autista, frequentemente, esta associado com
algum grau de retardo mental, além de um grupo de varias outras condi¢cdes médicas gerais. Em
geral, manifesta-se nos primeiros anos de vida, mas o individuo pode, inclusive, desenvolver
esquizofrenia, mais tarde (MELLO; SGANZERLA, 2013).
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Segundo APA (2014), o TEA pode ser classificado em trés niveis, sendo o nivel 1 o de
menor gravidade, em que a pessoa exigiria pouco apoio para seu desenvolvimento; e o nivel 3
o de maior gravidade, exigindo um nivel muito substancial de apoio:

Quadro 1. Niveis de Gravidade Para Transtorno do Espectro Autista.

Nivel de Gravidade

Comunicacio Social

Comportamentos restritos e
repetitivos

Nivel 3
“Exigindo apoio
muito substancial”

Déficits graves nas habilidades de co-
municagdo social verbal e ndo verbal
causam prejuizos graves de funciona-
mento, grande limitacdo em dar inicio
a interagdes sociais e resposta minima a
aberturas sociais que partem de outros.
Por exemplo, uma pessoa com fala inte-
ligivel de poucas palavras que raramente
inicia as intera¢des e, quando o faz, tem
abordagens incomuns, apenas para satis-
fazer a necessidades e reage somente a
abordagens sociais muito diretas.

Inflexibilidade de comportamen-
to, extrema dificuldade de lidar
com a mudanga ou outros com-
portamentos  restritos/repetitivos
interferem acentuadamente no
funcionamento em todas as esfe-
ras. Grande sofrimento/dificulda-
de para mudar o foco ou as agdes.

Nivel 2
“Exigindo apoio
substancial”

D¢éficits graves nas habilidades de co-
municagao social verbal e ndo verbal;
prejuizos sociais aparentes mesmo na
presenga de apoio; limitagdao em dar ini-
cio a interacdes sociais e resposta redu-
zida ou anormal a aberturas sociais que
partem de outros. Por exemplo, uma
pessoa que fala frases simples, cuja in-
teracdao se limita a interesses especiais
reduzidos e que apresenta comunicagao
ndo verbal acentuadamente estranha.

Inflexibilidade do comportamen-
to, dificuldade de lidar com a mu-
danga ou outros comportamentos
restritos/repetitivos que aparecem
com frequéncia suficiente para
serem Obvios ao observador casu-
al e interferem no funcionamento
em uma variedade de contextos,
sofrimento e/ou dificuldade de
mudar o foco ou as agoes.

Nivel 1
“Exigindo apoio”

Na auséncia de apoio, déficits na comu-
nicacdo social causam prejuizos notaveis.
Dificuldade para iniciar interagdes sociais
e exemplos claros de respostas atipicas ou
sem sucesso a aberturas sociais dos outros.
Pode apresentar interesse reduzido por in-
teragdes sociais. Por exemplo, uma pessoa
que consegue falar frases completas e se
envolver na comunicacdo, embora apre-
sente falhas na conversacdo com os outros
e cujas tentativas de fazer amizades sao es-
tranhas e comumente mal sucedidas.

Inflexibilidade de comportamen-
to causa interferéncia significati-
va no funcionamento em um ou
mais contextos. Dificuldade de
trocar de atividade. Problemas
para organizagao e planejamento
sdo obstaculos a independéncia.

ISSN: 2525-8397

Fonte: APA (2014, p. 52).
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No presente estudo, abordaremos somente pessoas que se encontram no Nivel 3 do
TEA, uma vez que, como se pode observar, possuem déficits graves nas habilidades de comuni-
cacao social verbal e ndo verbal, causando prejuizos graves de funcionamento, grande limitagao
em dar inicio a interagdes sociais e resposta minima a aberturas sociais que partem de outros,
sendo o tema proposto do presente estudo.

Problemas sociais na comunicacao

Conforme Dicionario Michaelis, a comunicagao (do latim communicatio.onis, que significa
"acdo em particular") se define como o ato de se comunicar, ou o ato que envolve a transmissao e a
recepcao de mensagens entre o transmissor € o receptor, através de uma linguagem oral, escrita ou
gestual, por meio de sistemas convencionados de signos e simbolos. Contudo, a simples presenga
de palavras nao garante a qualidade do desenvolvimento da comunicagao (GOMES; SILVA, 2006).

Segundo Gomes e Silva (2006), para um individuo com a sindrome se adaptar ao mundo
social, ¢ necessario o desenvolvimento de habilidades em cada fase da sua vida, que propicie
oportunidades para um nivel educacional relativo e independéncia na vida didria. Entretanto,
as oportunidades educacionais e as ferramentas de apoio que sao oferecidas as criancas autistas
ndo atendem, de fato, as necessidades.

Vemos como necessidades, basicamente, as caracteristicas essenciais do Transtorno Do
Espectro Autista (TEA), caracterizadas, também, como sintomas, que sao definidos como:

[...] prejuizo persistente na comunicagdo social reciproca e na interacdo social, além
de padroes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades. Esses
sintomas estdo presentes desde o inicio da infincia e limitam ou prejudicam o fun-
cionamento diario do individuo. Estes possuem déficits graves nas habilidades de
comunicag¢do social verbal e ndo verbal, causando prejuizos graves de funcionamen-
to, grande limitagdo em dar inicio a interagdes sociais e resposta minima a aberturas
sociais, podendo haver atraso ou auséncia total de desenvolvimento da linguagem
falada. Os individuos que chegam a falar podem apresentar um acentuado comprome-
timento da capacidade de iniciar ou manter uma conversa¢ao, um uso estereotipado e
repetitivo da linguagem ou uma linguagem idiossincratica (APA, 2014, p. 53).

Ainda, segundo APA (2014, p. 53):

Déficits verbais ¢ ndo verbais na comunicaggo social tém manifestagdes variadas, dependendo
da idade, do nivel intelectual e da capacidade linguistica do individuo, além de outros fatores,
como histéria do tratamento e apoio atual. Muitos individuos tém déficits de linguagem, os
quais variam de auséncia total da fala, passando por atrasos na linguagem, compreenséo re-
duzida da fala, fala em eco até¢ linguagem explicitamente literal ou afetada. Mesmo quando
habilidades linguisticas formais (vocabulario ¢ gramatica) estdo intactas, o uso da linguagem
para comunicagdo social reciproca esta prejudicado no transtorno do espectro autista.

Assim, vé-se que a dificuldade de comunicagao acaba sendo uma barreira, e pode con-
tribuir para um comprometimento da intera¢do social (MELLO; SGANZERLA, 2013). Dessa
maneira, percebe-se que muitas sdo as limitagdes que encontramos em individuos com o TEA,
uma vez que também apresentam comprometimento intelectual e/ou da linguagem (p. ex.: atra-
so na fala, compreensdo da linguagem aquém da produgdo). Mesmo aqueles com inteligéncia
média ou alta apresentam um perfil irregular de capacidades (APA, 2014). Segundo estes, a
discrepancia entre habilidades funcionais adaptativas e intelectuais costuma ser grande. Défi-
cits motores estdo frequentemente presentes, incluindo marcha atipica, falta de coordenagao e
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outros sinais motores anormais (exemplo: caminhar na ponta dos pés), nos fazendo refletir a
respeito de quais sao suas reais necessidades no processo de comunicagao.

Estilo de integraciao de manipulacio direta

Entende-se estilo de interagao como sendo um termo genérico que inclui todas as formas
pelas quais os usuarios se comunicam ou interagem com sistemas computacionais (SOUZA
et al., 1999). Nesse meio, destacam-se os seguintes estilos de interacdo: linguagem natural,
linguagens de comando, menus, WIMP (significando window, icon, menu, pointing device),
preenchimento de formulario e manipulagao direta.

O presente estudo tratara, somente, do estilo de interagdo de manipulacao direta, uma vez
que se encaixa no modo como um usuario com TEA interage com o sistema. Nesse estilo de inte-
racao, as interfaces de manipulacao direta sao aquelas que permitem, ao usuario, agir diretamente
sobre os objetos da aplicagdo (dados ou representagdes de objetos do dominio), sem a necessidade
de comandos de uma linguagem especifica. Os comandos sao a¢des baseadas numa analogia entre
0 cursor € a mao, ¢ as representagdes graficas e os objetos do dominio (SOUZA et al., 1999).

Segundo Queiroz e Gomes (2008), em um software com estilo de interagdo de mani-
pulacdo direta, as acdes na tela sdo realizadas através de botdes ou manipulacdo do mouse,
utilizando operacdes reversiveis, incrementais e rapidas, cujo impacto no objeto utilizado seja
imediatamente visivel. Seus beneficios: os usudrios novatos podem aprender funcionalidades
basicas rapidamente, geralmente, mediante uma demonstra¢ao; os usuarios experientes se tor-
nam mais eficientes para uma grande quantidade de tarefas; as mensagens de erro sao utilizadas
raramente; os usuarios podem ver, imediatamente, se as suas a¢des os conduziram para os seus
objetivos; os usuarios reduzem o nivel de ansiedade porque o sistema ¢ compreensivel e as
acoes sao facilmente reversiveis (QUEIROZ; GOMES, 2008).

Pode-se ver, entao, que esse € o estilo de interagdo ideal quando tratamos de individuos
com Transtorno do Espectro Autista, uma vez que a simplicidade da interagdo reduz a distancia
semantica entre os objetos da interface e o modelo mental do usuario, ou seja, sabendo como
ele pensa e oferecendo algo parecido. E exigido, entdo, pouco esfor¢o cognitivo, possibilitando
uma adaptagdo mais rapida a interface (QUEIROZ; GOMES, 2008).

O aplicativo LIVOX

De acordo com o site oficial do aplicativo LIVOX, funciona como uma alternativa de
comunicagdo para dar voz para as pessoas que tém dificuldades na fala, convertendo textos em
voz, com sons naturais, milhares de simbolos, personalizagao total e facilidade de uso extremo

para tablets Android (APLICATIVO LIVOX, 2019).

Trata-se de uma espécie de comunicacdo alternativa, destinada as pessoas sem fala ou

sem escrita funcional ou em defasagem entre sua necessidade comunicativa e sua ha-

bilidade de falar e/ou escrever. Através do uso de imagens e sonorizagdo de palavras,

o site garante que o aplicativo permite, ao usuario:

» falar sobre emogdes e necessidades;

*  participar ativamente de tudo, fazendo perguntas e dando respostas;

* comer exatamente aquilo que mais gosta para comer;

* autonomia para se divertir sozinho, escolhendo o DVD que preferir assistir;

e aumentar ou diminuir informagdes na tela;

* interagir rapidamente com respostas sim ou ndo; verificar favoritos e estatisticas
em tempo real; escolher entre milhares de desenhos ou usar as proprias fotos do
usuario (APLICATIVO LIVOX, 2019, s.p.).
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Os principais motivos para o uso do LIVOX, de acordo com o fabricante, sdo:

* ¢ intuitivo: nao requer um longo aprendizado;
* permite escutar o ente querido “falar”;

» portatil: pode ser levado a qualquer lugar;

* permite tocar videos e musicas;

* totalmente personalizavel.

A seguir, sera possivel observar um exemplo de tela desse aplicativo.

Figura 1. Demonstracdo de Uma das Telas do Aplicativo LIVOX.

Cuidados pessoais... Cais do Sertio

Fonte: Aplicativo Livox (2019, s.p.).

O LIVOX ¢ disponibilizado para os setores educacional, governamental, hospitalar e para o
usudrio final. Nao hé informagoes claras do valor de cada produto no site do fabricante. Para tanto,
orienta o interessado a entrar em contato a partir de uma pagina especifica, em que ¢ possivel enviar
uma mensagem indagando a respeito da informacao desejada (APLICATIVO LIVOX, 2019).

Comunicacio facilitada utilizando o aplicativo LIVOX

O uso do aplicativo LIVOX trouxe, aos individuos com TEA, uma forma de comuni-
cacdo descrita por Orsati ¢ Macedo (2011) como comunicacgdo alternativa e aumentativa, na
qual se expressam apontando para figuras, palavras, letras ou nimeros, prometendo facilitar
a comunicacao de individuos que ndo conseguem falar, tendo fala extremamente limitada ou
alterada, a0 mesmo tempo, ndo apresentando as habilidades necessarias para realizarem o ato
de apontar de forma segura e confidvel, caracteristicas comumente encontradas em individuos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) (AGUIAR; UCHIKAWA, 2012).

O aplicativo possui inteligéncia artificial de ponta, auxiliando na corre¢ao de toque imper-
feito, ou até mesmo disponibilizando a possibilidade do aplicativo ser utilizado somente com os
olhos, basta piscar ou fixar o olhar no icone desejado por, aproximadamente, trés segundos, que
o Livox funciona (APLICATIVO LIVOX, 2019). Outra caracteristica muito importante, nao so-
mente para os usuarios com TEA, mas para qualquer outro tipo de deficiéncia comunicativa, ¢ que
o aplicativo tem sua interface totalmente personalizavel, adaptando-se a necessidade de cada um.
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Figura 2. A) Demonstra¢do de Uma das Telas do Aplicativo LIVOX;
B) Demonstragdo de Uma das Telas do Aplicativo LIVOX.

Fonte: Aplicativo Livox (2019, s.p.).

De acordo com Aplicativo Livox (2019), ha, também, a possibilidade de criar seus proprios
contetdos, havendo toda a liberdade disponivel para escolher como o Livox vai ser utilizado, permitin-
do adicionar cartdes de comunicagdo, com videos, imagens e musicas, além da opcao de compartilhar
e importar conteudos. Essa caracteristica de adaptabilidade se mostra muito importante, uma vez que
mesmo aqueles com inteligéncia média ou alta apresentam perfil irregular de capacidades (APA, 2014).

Figura 3. Demonstracdo de Personalizacio Pessoal de Telas do Aplicativo LIVOX.

[EU VOU AO BANHEIRO B 0TOBLU MEDICOS

LUTAR BOXE

4
TRABALHAR BETO CARREIRO

FONTE: Os autores (2020).

Segundo matéria publicada na Folha de Sao Paulo em 2016, o LIVOX veio para dar essa
forma que faltava as familias que andavam com pastas, o que era pouco pratico, sendo muito
mais facil levar um tablet na bolsa. E uma ferramenta, também, de inclusdo social, afirma mae
de crianca autista, que utiliza o aplicativo para se comunicar com a familia e para o aprendizado.

Os beneficios proporcionados pelo LIVOX foram reconhecidos pela ONU (Organizagao
das Nagdes Unidas), que o premiou como a melhor tecnologia inclusiva do mundo (FOLHA
DE SAO PAULO, 2016). Destacou, também, o fato de o aplicativo vencer o Desafio de Impacto
Social do Google para deficiéncias, recebendo um grande investimento para aprimoramentos
que permitiam, aos usudrios, comunicarem-se com mais rapidez.

Para melhor anélise, fez-se um apanhado de perguntas e respostas com um usuario habi-
tual do aplicativo Livox, para entendermos e exemplificarmos a usabilidade e influéncia do uso
no cotidiano de um usuario com TEA nao verbal.
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Quadro 2. Demonstrativo de A¢des de um Usuario com Transtorno do Espectro Autista Nao Verbal com o Uso
do Aplicativo de Comunicagdo Alternativa, Através de Palavras Ditas por seu Cuidador.

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Qual o principal benefi-
cio observado com o uso
do aplicativo LIVOX?

"O LIVOX da, a crianga/pessoa com dificuldade na comunicagio
verbal e na atencao focada, um nivel diario de comunicac¢ao, mos-
trando-se muito Gtil como comunica¢do alternativa".

O usuario consegue
passar a mensagem que
queria?

"Quando a crianga esta muito ansiosa, ela consegue se comunicar
através do aplicativo, e, assim, mostra-se menos ansiosa, € enten-
dendo que conseguiu passar a mensagem que precisava, ficando
mais tranquila. Sempre que possivel, apos ela conseguir se comu-
nicar, a gente d4 um retorno, um feedback positivo, como o pole-
gar para cima ou para baixo, mas o importante ¢ fazer com que a
crianca entenda que ela conseguiu se comunicar".

Descreva uma situacao
do uso do aplicativo
que foi essencial para
0 usuario conseguir se
comunicar.

"Durante uma tarde, percebemos que ele estava muito agitado,
querendo se comunicar, porém, como € uma crianga com autismo
grave nao verbal, nds usamos o aplicativo como forma de comu-
nicacdo alternativa, e, através do aplicativo, com as imagens, ele
conseguiu comunicar que, naquele exato momento, queria ir para
praia tomar banho de mar. Mesmo nao tendo ido para praia fa-
zer as vontades dele, pelo simples fato de conseguir se comunicar,
acalmou-se, parou de chorar, e conseguiu entender que, naquele
momento, nds nao irilamos para a praia".

Como era a comunica-
¢a0 do usuario antes do
uso do aplicativo Livox?

" A maior frustracdo ou angustia dele, antes de utilizar o aplicativo,
era o fato de ndo conseguir se comunicar. Apés a comunicacao
facilitada, consegue seguir o seu dia com mais tranquilidade e rea-
lizar as tarefas propostas".

O usuario com autis-
mo grave nao verbal se
adaptou, facilmente, ao

uso do aplicativo?

"No inicio, quando comegamos a usar o aplicativo, realizamos um treina-
mento de duas horas diarias, dentro do aplicativo, para que ele conseguis-
se entender como funcionava, para que, no futuro, pudesse se comunicar.
No primeiro trimestre, foi um treinamento bem basico, com pou-
cas imagens € com poucos grupos, por exemplo, grupos com ima-
gens de comida, grupos com imagens de passeio, enfim, depois do
primeiro trimestre que ele treinou muito, hoje, nds ja temos muitas
pastas de grupos diversos no aplicativo, e ele se tornou muito mais
complexo. Novamente, com os treinamentos, hoje, ele consegue se
comunicar com mais facilidade".

Em que momento vocé
percebe a necessidade
de modificar a interface
do aplicativo?

"A necessidade de incluir novas pastas ou novas imagens para uma co-
municagdo mais complexa surge a partir do momento em que ele con-
segue dominar todo o resto das propostas que estdo dentro do aplicativo.
Depois que consegue se comunicar bem com o que ja tem dentro do
aplicativo, nos, aos poucos, vamos agregando, cada vez mais, imagens
¢ pastas, para ampliarmos esse processo de comunicag¢do aos poucos'.
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"As alternativas de imagens que estdo dentro do aplicativo sao
muito boas, mas o individuo teve dificuldade de associar aquelas
imagens com a necessidade de comunicacao que ele tinha, entao,
nos tiramos fotos dele fazendo as atividades, como uma foto dele
penteando o cabelo, escovando os dentes, pintando, trabalhando,
balan¢ando-se na rede, andando de bicicleta, enfim, com essas
imagens, n0s conseguimos uma comunicacao mais efetiva".

"O aplicativo LIVOX tem a opcdo de agregar, cada vez mais, pastas
dentro de uma imagem, entdo, por exemplo, quando ele esta com
fome, clica na imagem da comida e seleciona o que ele quer comer,
ou quando quer passear, ele clica na imagem do carro. Como o apli-
cativo permite a customizagao de todos os botdes, nds tiramos fotos
de vérios lugares que, normalmente, ele frequenta, dentro da sua ro-
tina, € apresenta, para nos, onde ele pretende ir, ¢ assim por diante".

A alternativa de perso-
nalizacio da interface
¢é util? Facilita o uso do
aplicativo?

Como funcionam as
distribuicio e usabili-
dade dos "botoes" do

aplicativo?

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Com a Lei n° 13.146 da Inclusdo Escolar, que proibe escolas privadas de cobrarem a
mais de alunos com deficiéncia e determina que oferecam profissionais de apoio, o aplicativo
também foi avaliado pelo MEC (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2016). A avaliacdo do Ins-
tituto Renato Archer para o ministério classificou o LIVOX como uma 6tima ferramenta de
alfabetizagdo para pessoas com e sem deficiéncia.

O aplicativo ja ultrapassou fronteiras e conquistou espago em solo americano, uma vez
que possibilita a utilizacdo em diversos idiomas. A fonoaudidloga Erica Heatherington ressalta
a facilidade de trabalhar com o aplicativo no Florida Hospital, em que utiliza o LIVOX desde
2016 com pacientes com diferentes deficiéncias. A profissional comenta que ¢ uma plataforma
com interface amigavel. E facil de programar, de personalizar e de levar para o hospital, o que
é um 6timo beneficio para nés (FOLHA DE SAO PAULO, 2016).

Metodologia

Para realizar o presente estudo, foram utilizadas informag¢des oriundas de uma pesquisa
de revisao bibliogréfica, além de um estudo de caso exploratdrio. A revisdo bibliografica en-
volveu tanto a literatura cientifica como manuais e videos institucionais do aplicativo utilizado.
Segundo Cervo, Bervian e Silva (2007), a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de ma-
teriais publicados em livros, artigos, dissertacdes e teses. Pode ser realizada independentemente
ou pode constituir parte de uma pesquisa descritiva ou experimental. A pesquisa bibliografica
constitui o procedimento basico para os estudos monograficos, pelos quais se busca o dominio
do estado da arte sobre determinado tema (CERVO; BERVIAN; SILVA, 2007).

Para Brasileiro (2013), as pesquisas de revisao bibliografica (ou revisao de literatura) sdo aque-
las que se valem de publicacdes cientificas em periddicos, livros, anais de congressos etc., ndo se
dedicando a coleta de dados in natura, porém, ndo configurando uma simples transcri¢ao de ideias.
Neste artigo, a pesquisa bibliografica teve, como objetivos, explicitar e construir hipdteses acerca do
problema evidenciado, aprimorando as ideias, fundamentando o assunto em questao abordado na pes-
quisa. Buscaram-se diversas fontes, dando preferéncia as obras respeitaveis e atualizadas do assunto.

J4 o estudo de caso exploratorio, segundo Cervo, Bervian e Silva (2007), ndo requer
a formulacdo de hipdteses para serem testadas; restringe-se a definir objetivos e buscar mais
informagdes a respeito de determinado assunto de estudo, portanto, seria o passo inicial para o
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projeto da pesquisa. A pesquisa exploratdria € recomendada quando ha pouco conhecimento a
respeito do problema a ser estudado (CERVO; BERVIAN; SILVA, 2007).

Uma pesquisa pode ser considerada de cunho exploratorio quando envolver o levanta-
mento bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram, ou tém experiéncias praticas com
o problema pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreensdo, uma vez que as
pesquisas exploratdrias visam proporcionar uma visao geral de um determinado fato, do tipo
aproximativo, que ¢ o caso deste artigo, o qual buscou verificar o uso pratico do aplicativo LI-
VOX (Aplicativo de Comunicagao Alternativa com Inteligéncia Artificial) como alternativa de
comunicagdo para pessoas com autismo grave, que possuem limitagcdes na fala.

Resultados e discussiao

Dentro do cenario observado, percebe-se, através dos dados descritos, que o aplicativo tem
se mostrado satisfatorio quanto ao que propoe, sendo uma ferramenta de comunicagao alternativa
coerente quando tratamos de individuos com TEA nao verbal. Suas capacidades de personaliza-
¢do e alteragdo, de acordo com a necessidade da deficiéncia de capa, também se mostraram satis-
fatorias, uma vez que o individuo analisado nao conseguiu se adaptar a todas as imagens.

Neste aplicativo, o uso do estilo da interface de manipulacao direta se mostrou efetivo,
uma vez que um estilo de manipulagao de maior dificuldade geraria incapacidade de interagao.
Apesar de se tratar de uma interface de manipulacao direta, devido ao grau de autismo do indi-
viduo, todos os tipos de personalizagdes no aplicativo sao feitos por terceiro.

Apesar dos pontos positivos e da falta de pontos negativos, de acordo com a perspectiva
de uso do LIVOX pelo usudario analisado, recomenda-se a constante busca por novas tecnolo-
gias e melhorias, a fim de tornar a comunicagao cada vez mais eficiente e facilitada.
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ANAPISE E IDE}NTIFICACAO DE UMA REDE DE COLABO-
RACAOQO CIENTIFICA: um estudo de caso do workshop em siste-
mas de informacao

ANALYSIS AND IDENTIFICATION OF A SCIENTIFIC COLLABORATION NET-
WORK: a case study of the workshop in information systems
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Resumo: O presente artigo se propde a apresentar uma analise e identificacdo da rede de colaboragao cientifica do
I Workshop em Sistemas de Informacao. Para atingir o objetivo proposto, foram coletados os dados dos anais do
evento, e realizados o tratamento e limpeza dos dados com o auxilio do software OpenRefine. Na sequéncia, os
dados foram importados no software Gephi em que foi criada a rede de colaboracdo, com o auxilio de algoritmos
especificos para identificar os relacionamentos mais fortes e evidentes. A criagdo da rede de colaboragdo do IWSI
demonstra a existéncia de um grupo central que mais colabora entre si. A identificagdo dos termos aponta para
topicos que abordam o desenvolvimento dos sistemas.

Palavras-chave: Colaboragao cientifica. Andlise de redes sociais. Redes de colaboragao. Workshop. OpenRefine. Gephi.

Abstract: This paper aim is to analyze and identify the scientific collaboration network of the I Workshop on
Information Systems. To reach the proposed objective, data from the event Annals were collected, the data were
processed and cleaned with the aid of OpenRefine software, and the data was then imported into the Gephi softwa-
re where the collaboration network was created with the aid of specific algorithms. to identify the strongest and
most obvious relationships. The creation of the I WSI Collaboration Network demonstrates the existence of a core
group that collaborates most with each other, identifying terms points to topics that address system development.

Keywords: Scientific collaboration. Social network analysis. Collaboration networks. Workshop. OpenRefine. Gephi.

Introducao

Semanas académicas, feiras de iniciagao cientifica e workshops sdo realizados anual-
mente, e recebem trabalhos de todas as areas do conhecimento. Tais eventos visam apresentar
pesquisas em andamento ou concluidas, descobertas cientificas, inovagdes, revisoes sistemati-
cas, bibliométricas etc.

O Workshop em Sistemas de Informagao (WSI) é um evento anual gratuito, que ocorre
anualmente como uma das atividades do Encontro de Tecnologia da Informagao e Comunica-
¢do (E-TIC) do Instituto Federal Catarinense (IFC), Campus Camboriu em Santa Catarina. O
WSI (2018) tem, como objetivos, divulgar e disseminar os projetos de pesquisa, extensao e de
ensino que utilizem a tecnologia e sistemas de informacao no seu desenvolvimento.

Além de promover a iniciagao cientifica dos alunos do instituto, o evento recebe traba-
lhos de outras institui¢des de ensino. A participagdo dos autores no evento e a publicacdo dos
trabalhos sdo gratuitas, cabendo apenas que os autores participantes realizem inscrigdo gratui-
tamente no site do E-TIC.

O WSI aceita a submissao de trabalhos em duas modalidades:

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNTASSELVI —. Rodovia BR 470 — Km 71 — n® 1.040 — Bairro Benedito —
Caixa Postal 191 —89130-000 — Indaial/SC Fone (47) 3281-9000 — Fax (47) 3281-9090 — Site: www.uniasselvi.com.br.
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1. Trabalhos completos: graduacao e pos-graduagao.
2. Trabalhos em andamento: ensino técnico.

ApOs a revisao as cegas dos colaboradores do evento, os trabalhos aprovados sdo apre-
sentados por um dos autores do trabalho em sessao publica, durante a semana do E-TIC, em
horérios e dias determinados na programacao do evento. Na primeira edi¢dao, em 2018, foram
submetidos, para avaliacao, 48 trabalhos, dos quais 26 foram selecionados para apresentagao e,
posteriormente, publicados nos anais do evento.

No ambiente académico, professores, pesquisadores e alunos colaboram no desenvolvimento
de producdes cientificas (artigos, resumos, capitulos e livros). Tal interagdo ¢ de suma importancia para
aumentar o impacto dessas produgdes nas comunidades académica e cientifica (BORDIN ez al., 2015).

A colaboragao cientifica ocorre na interagao entre dois ou mais pesquisadores. Por meio
da cooperagao entre os pesquisadores, sao criados conhecimentos no ambito social da ciéncia.
Hara et al. (2003) relatam que os dois elementos sdo fundamentais para que se exista, de fato,
uma colaboragao cientifica:

» Trabalhar conjuntamente sob um objetivo comum.
» compartilhar conhecimentos.

Para Borbinha (2004), as redes de colaboracao sdo estruturas envolvendo varios atores
que se coordenam para atingir objetivos comuns através da conjugacao dos respectivos esforgos.
Na literatura, ¢ comum encontrar pesquisas com as palavras-chave “redes de colaboracao
cientifica” e “rede de coautoria” como sinénimos (VANZ; STUMPF, 2010). Newman (2001)
afirma que quando dois ou mais pesquisadores estao conectados em uma rede, significa que eles
sdo autores em um ou mais pesquisas (artigos, projetos etc.).

Analise de Redes Sociais (ARS) ¢ um dos métodos mais utilizados para realizar analises
de colaboracao cientifica.

Marteleto (2001) define andlise de rede sociais como sistema de nodos e elos; uma
estrutura sem fronteiras, uma comunidade ndo geografica; um sistema de apoio ou um sistema
fisico que se parega com uma arvore ou uma rede. Uma rede de colaboragao cientifica pode ser
vista como um tipo de rede social, em que os colaboradores ou pesquisadores sdo os nodos ou
atores e os relacionamentos de colaboragdo sdo as arestas que ligam os nodos.

A deteccao de comunidades numa rede de colaboragdo cientifica possibilita identificar
os grupos de colaboragdo que mais colaboram entre si € 0s grupos mais esparsos. Ao detectar

tais comunidades, € possivel saber:

* Quantos grupos de colaboragao existem.

* Qual o tamanho de cada grupo.

* Quem sdo os atores que formam os grupos.
* Saber informagdes das areas de cada grupo.

Este artigo se propde a identificar e a analisar as comunidades de colaboragdo cientifica
do I Workshop em Sistemas de Informagao (WSI), realizado pelo Encontro de Tecnologia da In-
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formagao e Comunicacao (E-TIC), no Instituto Federal Catarinense (IFC) — Campus Cambori.

O artigo esta estruturado em cinco sec¢des, além da introdugao. Na segunda sec¢do, apre-
senta o que ja foi abordado a respeito da tematica. A terceira se¢ao como foi resolvido o proble-
ma desse artigo. A quarta secao trata do significado do que foi descoberto e, a quinta, apresenta
as consideracdes finais do artigo.

Revisio da literatura

Foram revisadas seis referéncias para essa pesquisa. Os trabalhos identificados a seguir fo-
ram encontrados nas bases de pesquisa Research Gate, Scielo e Google Académico. Como critério
de busca, foram utilizadas as palavras-chave: “rede de colaboragao cientifica” e “rede de coautoria”,
obtendo, como resultado, 20 trabalhos (dissertacao, trabalho de graduacao e artigos cientificos), sen-
do que foram selecionados cinco trabalhos relevantes ao tema da presente pesquisa e atuais.

Quadro 1. Trabalhos Selecionados com Tematica Similar.

Titulo Autores Ano Objetivo Palavras-chave
“Identificar e analisar as
Identificagdo e Anali- comunidades de cola-  |Rede de colabora-
se de Comunidades de boragao cientifica do ¢ao cientifica; rede
Colaboragao Cienti- BORDIN PPGEGC (Programa de coautoria, ana-
fica: Estudo de caso 2015 |de Pos-graduacao em lise de rede social;
em um programa de et al. Engenharia e Gestao deteccao de comu-
pos-graduacao inter- do Conhecimento da nidades, extracao
disciplinar. Universidade Federal de |de informagao.
Santa Catarina (UFSC)”.
Anédlise de Redes de
Colaboracao Cientifica “Identificar padrao 1
dos docentes do Progra- emergente de coautoria Anz.th.se de redes
, ) . sociais; coautoria;
ma de Poés-graduacdio |GOMES et de artigos completos 1 L
em Educacao Mate- al. 2016 publicados nos estratos blbhome.t T1a, ensi-
o . . no superior; google
matica e Tecnologia da Qualis e indexados no o
Universidade Federal Google Académico”. académico.
de Pernambuco.
“Caracterizar a rede
de coautoria cientifica
entre os docentes de
Anélise de Rede Social pos-graduacgdo nas are-
de Coautoria Cientifica as de administracao e | Analise de redes
dos Programas Brasi- |BARROS, 2017 economia, usando mé- |sociais; redes com-
leiros de Pos-gradua- |B. S. de. tricas de ARS (Anélise |plexas; teoria de
¢ao em Administragao de Redes Sociais) para |grafos.
¢ Economia. identificar a correlagdo
entre o contexto social
dos pesquisados e sua
produtividade”.
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Colaboragao Cienti- “Apresentar a configu- | Andlise de redes

fica nos Programas racdo das redes de co- [sociais (ARS);
de Pos-graduagao OLIVEIRA, 2017 laboracao cientifica dos | Educagao-Brasil;
em Educacao: uma W. A. de. Programas de Pos-gra- |bibliometria; pds-
Analise de Redes de duagdo em Educacdo |-graduacdo; cola-
Coautoria. do Sudeste do Brasil”. [boracao cientifica.
Apresentar “estudo
Um estudo sobre a sobre as redes de cola-
~ . Rede de colabo-

rede de colaboracao boragao cientifica dos ~ 1
cientifica dos pesquisa doutores brasileiros ragao; analise de

105 besd DIAS etal. | 2019 e redes; produgdo
dores brasileiros com baseado em analise de | .

; . cientifica; platafor-
curriculo cadastrados redes, visando compre-
ma Lattes.

na Plataforma Lattes. ender como acontece a

colaboracao cientifica”.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Alguns pontos relevantes encontrados nos trabalhos foram:

» Utilizacdo da andlise de redes sociais ¢ abordada por muitas areas do conhecimento, ndo
ficando restrita a 4rea da Ciéncia da Computagdo e Tecnologia da Informacao.

*  Muitos dos trabalhos encontrados na pesquisa t€ém, como objeto de estudo, a plataforma Lattes.

* Em alguns artigos, além da colaboracao cientifica, também foram analisadas as citacdes em
producdes cientificas.

Metodologia
Este artigo tem, como objetivos, identificar e analisar as comunidades de colaboragdo
cientifica do WSI, e se classifica conforme ilustrado a seguir.

Figura 1. Metodologia.

. Procedimentos
Objetivos Pesquisa Bibliografica e
Pesquisa Qualitativa Pesquisa Aplicada Pesquisa Exploratéria Estudo de Caso

Metodologiae—

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

O processo que envolveu o desenvolvimento da rede de colaboracdo cientifica do I
Workshop em Sistemas de Informagao se dividiu em seis fases distintas.

30
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 27-36, 2020 ISSN: 2525-8397



Figura 2. Fases de Desenvolvimento.

A A
Dados do Evento Analisar m =
Coletar, extrair e tratar. Grau de colaboragao
entre os autores. g:__
o=—
Estado da Arte Identificar = N Identificar
Pesquisar trabalhos As comunidades Q Principais temas e
relacionados ao tema. cientificas. areas abordados nos
eventos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na primeira fase, foram encontrados 20 trabalhos (dissertagdo, monografia e artigos
cientificos), visando a relevancia com o tema dessa pesquisa e atualidade. Foram selecionados
cinco trabalhos para a revisao da literatura.

Na segunda fase, foram coletados os dados do WSI nos anais do evento. Em seguida, foram
extraidos os dados (autores, titulos e unidade de educacao) e criada uma planilha no Microsoft Excel
com os dados pesquisados. Com o auxilio do software OpenRefine, os dados foram tratados e classi-
ficados. A coleta dos dados € o download dos artigos do WSI foram realizados em outubro de 2019.

Na terceira fase, foi utilizado o software de visualizagdo e analise exploratdria de dados
da rede Gephi. Os dados tratados anteriormente foram importados no software, os quais con-
tinham os autores e suas relagdes (identificagdo do artigo). Apds a importacao dos dados, uma
rede foi exibida graficamente, através de ajustes e configuragdes. Assim, foi possivel criar uma
rede que mostra atores e suas relagdes.

A quarta fase analisou o grau de colaboragdo entre os autores e identificou quais autores
mais colaboraram nos artigos. Na sexta e ultima fase, foram identificados os temas dos artigos
por meio da criacdo de uma nuvem de palavras.

No decorrer do desenvolvimento deste artigo, foram utilizados softwares que auxilia-
ram para a organizagao dos dados, na limpeza e na cria¢do da rede de colaboragado. Os softwares
utilizados sdo listados a seguir:

* Microsoft Office Excel (2016): software utilizado para visualizacdo e analise de dados.

* OpenRefine 3.3 Beta: auxilia na organizacao de dados confusos, podendo fazer varias ta-
refas em dados, como a limpeza, transformacgao e formatacao dos dados, tornando-os mais
adequados para analise e exploracgao.

*  Gephi 0.9.2: software para analise exploratoria de redes, assim como de sistemas dindmicos
e complexos, pois possibilita uma visualizagdo interativa com os graficos em tempo real.

Os dados e artigos foram extraidos dos anais, inseridos em uma planilha de dados no
Excel, e organizados em trés guias do arquivo: a primeira guia apresentava todos os dados dos
artigos (ID, titulo, organizag¢do, cidade e Estado); a segunda guia com a quantidade de autores,
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e, na terceira guia, a localizacao dos autores. Uma vez que a planilha estava pronta, as guias
foram salvas em documentos isolados e tratados no OpenRefine.

Alguns dos autores contidos na planilha tinham varias versdes do seu nome na listagem.
O mesmo ocorreu com o item Organizagao. Com o auxilio do software OpenRefine, e com
os dados da planilha inserida no OpenRefine, foi realizada a correcdo dos nomes e das orga-
nizagOes. Realizadas as correcdes e a limpeza de informagdes nao relevantes, os dados foram
exportados para os formatos .cvs e .xls.

No software Gephi, a planilha contendo os autores e os identificadores dos artigos foi im-
portada, e, uma vez carregado, foi criada uma rede inicial. Em seguida, foram feitos os ajustes para
melhor visualiza¢ao das informagdes contidas. Foi utilizado o algoritmo Force Atlas 2, o qual possi-
bilita identificar os relacionamentos mais fortes e evidentes, demonstrando a coesao do grupo.

Para definir os subgrupos, foi utilizado um algoritmo de clusterizagdo e agrupamento.
Os subgrupos foram identificados com cores distintas, para caracterizar cada um dos autores
que participam de um determinado cluster.

Resultados e discussoes

Arede criada é composta por 74 autores e 26 artigos. Observando o exposto a seguir, pode-
remos visualizar um cluster central, em que se pode observar um grupo que mais colaborou entre
si. Outros subgrupos estao nas margens, € nao demonstram colaboragdao com os demais autores.

Figura 3. Rede de Colaboragao Cientifica do I WSI.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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Os autores com maior grau de centralidade sdo: D. F. A. (9), R. R. N. (6), D. A. V. (4),
P.F.K(4),M.D.K (2)e A. F. M. (2). Alguns s@o ou foram docentes da area de tecnologia da
informagao do IFC — Campus Camboriu.

Em média, foram publicados 2,8 artigos por autores. O maximo de autores dos artigos

foi cinco e, 0 minimo, um autor.
P

v

Grifico 1. Numero de Artigos Publicados no I WSI.

4
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Com relacdo a institui¢do de ensino, poderemos observar, a seguir, que a maioria dos ar-
tigos apresentados nas sessoes ¢ de autores do [FC Campus Camboriu (19), além da sequéncia
de autores da Universidade do Vale do Itajai — UNIVALI (2).

Grifico 2. Identificacdo da Institui¢do de Ensino dos Autores.

20

Quantidade de Artigos
°

° (T [ AR A
Instituiao & & ‘_,c, ‘_)o O [ &
de Ensino & ° N K \\\‘?' \)‘oq <&
@ & N e o
&8 L
& «

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na distribuicao das instituicdes de ensino dos autores, podemos destacar que 92,3% sdo
de Santa Catarina, e 7,7% do Parana.
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Grifico 3. Distribui¢@o das Institui¢des de Ensino entre Estados.

sC 92,3%
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

O exposto a seguir exibira os termos dos titulos dos artigos publicados. Em destaque, estao
os termos Sistema (5), Desenvolvimento (5), Gestao (4), Web (3) e Aplicativo (2). Ao todo, os ter-
mos mais utilizados indicam os topicos de estudo relacionados ao desenvolvimento dos sistemas.

Figura 4. Termos dos Titulos dos Artigos do I WSI.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

MOBILIDADE

Os objetivos deste artigo foram identificar e analisar as comunidades de colaboragao cien-
tifica do I Workshop em Sistemas de Informacao (WSI). A motivacao se deve a colaboragao cien-
tifica, fundamental para aumentar a qualidade e o impacto das produg¢des intelectuais.

O WSI promove a divulgacao gratuita de pesquisas, trabalhos de conclusdao, mostrando
a importancia de demostrar o que vem sendo pesquisado pela comunidade cientifica.

Analisando os dados da se¢do anterior, podemos identificar que o grupo central colabora
com mais intensidade, pois eles possuem mais centralidade de grau em relacdo aos demais sub-
grupos. Os artigos publicados tém, como maioria dos topicos, o desenvolvimento de sistemas,
uma vez que os termos mais relevantes sdo sistemas e desenvolvimento.

Apesar da maioria dos autores ser do [IFC — Campus Camboriu, podemos identificar que
ndo se trata de um evento interno, ou seja, somente de alunos da instituicdo. O evento recebeu
trabalhos de outras instituigdes de ensino, assim como de outro Estado. Por ser sua primeira edi-
¢do, podemos declarar como um sucesso de alcance entre a comunidade académica, pois marca
a importancia da divulgagao do que vem sendo produzido pelas institui¢des de ensino em seus
cursos € pesquisas realizadas.
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Consideracoes finais

Este artigo analisou a rede de colaborag¢ao cientifica do I WSI, realizado em 2018. Foram
identificados a rede de colaboragdo, a quantidade de autores por artigo e a ligagdo dos autores
as instituicdes de ensino. Para isso, foram utilizados softwares que auxiliaram na limpeza, tra-
tamento dos dados e na criacdo da rede.

Por meio da andlise dos resultados, pode-se verificar os principais grupos de colabora-
¢do, os termos mais relevantes nos artigos publicados. Apesar do presente artigo analisar a edi-
cdo de 2018, pode contribuir para futuras analises e comparacao com futuras edi¢cdes do evento.

Para trabalhos futuros, sugerimos identificar topicos e/ou areas menos pesquisadas, divulgar
os resultados obtidos através de infografico, e explorar os softwares utilizados em outras pesquisas.
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UMA BREVE ANALISE DAS FEJNC()ES DO GESTOR DE
PROJETOS SEGUNDO A GESTAO TRADICIONAL E AGIL

A brief analysis of the functions of the project manager according to traditional and

agile management
Jonatas Ferreira de Guimardes do O !

Resumo: Neste trabalho, serdo discutidos o gerenciamento de projetos e a sua importancia nas rotinas de uma empre-
sa, bem como a func¢ao do gerente de projetos, as certificagdes importantes para esse profissional, perfil e qualidades
desejaveis a ele, suas habilidades de organizacao, lideranga, boa comunicaggo (entre os membros da equipe ou entre
varias equipes), negociagdo, trabalho e entrosamento, objetividade, persisténcia, empatia e disciplina. A exceléncia no
gerenciamento de projetos atribui fungdes e extrai recursos, unindo eficiéncia e eficacia nos resultados, transmitindo
transparéncia a todos envolvidos. Por isso, veremos como ¢ possivel se tornar um gestor de sucesso, os métodos tradi-
cional, agil e, por vezes, hibrido (e suas diferencas), quais beneficios essa pratica pode trazer s empresas e as instituigdes
por meio da pratica das diversas ferramentas de gerenciamento — a fim de mostrar que € possivel reduzir os riscos, que
serdo previamente mapeados pelo profissional, com planos de a¢oes definidos, que o projeto podera apresentar ao longo
do percurso —, o grande valor da tomada de decisdo, a causa e o efeito, além de pequenas decisdes e grande resultados.

Palavras-chave: Projetos. Gestdo. Tradicional. Agil.

Abstract: In this work, project management and its importance in the routines of a company will be discussed, as well as
the role of the project manager, the important certifications for this professional, profile and qualities desirable to him, his
organizational skills, leadership, good communication (between team members or between several teams), negotiation,
work and interaction, objectivity, persistence, empathy and discipline. Excellence in project management assigns func-
tions and extracts resources, combining efficiency and effectiveness in results, transmitting transparency to all involved.
Therefore, we will see how it is possible to become a successful manager, the traditional, agile and sometimes hybrid
methods (and their differences), what benefits this practice can bring to companies and institutions through the practice
of the various management tools. management - in order to show that it is possible to reduce risks, which will be pre-
viously mapped by the professional, with defined action plans, which the project may present along the way; the great
value of decision making, the cause and the effect , in addition to small decisions and great results.

Keywords: Projects. Management. Traditional. Agile.

Introducao

Com a necessidade cada vez maior de obter sucesso nos projetos de desenvolvimento
de software, o papel do gerente de projetos tornou-se primordial para as empresas que desejam
alcangar maior capacidade de desenvolvimento, com menos desperdicio e maior chance de
sucesso. Com os adventos de novas metodologias de desenvolvimento de software, o papel do
gerente de projetos se modificou e perdeu espaco para outros papéis que surgiram nas metodo-
logias 4geis, obrigando os profissionais da 4rea a se adaptarem as novas necessidades ou, até
mesmo, mudarem de papel para ndo perderem relevancia no mercado de trabalho.

Ao longo do trabalho, sera apresentada uma contextualiza¢do das habilidades e compe-
téncias necessarias para um bom gerente de projetos, as principais ferramentas utilizadas e as
certificacdes que chancelam o conhecimento de profissionais da area.

Também serdo abordadas as principais diferencas e semelhancas na atuagdo nos mode-
los de desenvolvimento tradicional (cascata) e no modelo de desenvolvimento agil (Scrum) e
como ¢ a relagdo desse profissional com os demais papéis existentes em cada um dos modelos.

' Académico do curso de Gestdo da Tecnologia da Informa¢do da UNIASSELVI — Porto Alegre — RS, e-mail:
jonatasdoo@jicloud.com.
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Fundamentagao tedrica

O gerente de projetos € um personagem muito importante em qualquer projeto de desen-
volvimento de software. Segundo o Guia PMBOK (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE,
2017, p. 2), “o gerente de projetos trabalha com a equipe do projeto e outras partes interessadas
para determinar e usar as boas praticas geralmente reconhecidas e apropriadas para cada projeto”.

Cabe a esse profissional planejar e executar projetos que podem ser solicitados por algum
cliente ou varios clientes consecutivos ou por clientes internos, além de gerir os varios passos que
envolvem a tarefa, desde o planejamento, a abertura, a execu¢ao, as correcdes € a finalizacao.

E esse profissional que define papéis, atribui fungdes e tarefas, acompanha e documenta o an-
damento de todos os processos da equipe por meio de ferramentas e técnicas apuradas, administran-
do também investimentos e integrando pessoas para o trabalho em equipe visando a um s6 objetivo.

E fungdo do gerente monitorar os possiveis riscos e estar preparado para rapidamente
mudar de estratégia, quando necessario. Sem um bom profissional, corre-se o risco de o projeto
fluir de forma demorada e com pequena probabilidade de acerto, o que ocasionara falta de foco,
demora para alcancar os objetivos, baixo aproveitamento do potencial da equipe e, provavel-
mente, aumento do custo do projeto.

O gerente de projetos desempenha um papel critico na lideranga de uma equipe de
projeto para atingir os objetivos. Este papel é claramente visivel ao longo do projeto.
Muitos gerentes de projetos envolvem-se em um projeto do inicio ao fim. No entan-
to, em algumas organizagdes, o gerente de projetos pode envolver-se nas atividades
de avaliacdo e analise antes da iniciacao do projeto. Essas atividades podem incluir
consultoria com lideres executivos e da unidade de negocios acerca de ideias para
avancar objetivos estratégicos, melhorar o desempenho organizacional ou atender as
necessidades do cliente. Em alguns formatos organizacionais, o gerente de projetos
também pode ser chamado para gerenciar ou auxiliar na analise do negocio, no de-
senvolvimento de business case ¢ nos aspectos do gerenciamento de portfolio para
um projeto. O gerente de projetos também pode estar envolvido em atividades de
acompanhamento relacionadas a realizagdo dos beneficios do negécio resultantes do
projeto. O papel do gerente de projetos pode variar, de acordo com a organizagao.
Em ultima analise, a fung@o de gerenciamento de projetos ¢ adaptada a organizacdo
da mesma forma que os processos de gerenciamento de projetos sdo adaptados para

atender ao projeto (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017, p. 51).

Os profissionais formados em Tecnologia da Informacao (TI), Engenharias e Adminis-
tracdo sdo os mais indicados para a fun¢do, e certificacdes e conhecimento de outros idiomas
sdo bastante desejaveis.

O conhecimento de ferramentas de gestao auxiliara bastante no desenvolvimento da fungao,
como as ferramentas Microsoft Project/Excel, CRM, ERP, EPM, PPM, Schedulers, entre outras.

As certificagdes sdo muito importantes para garantir o nivel de conhecimento do pro-
fissional de geréncia de projetos, sendo essencial(is), portanto, para quem deseja investir na
carreira, uma ou mais das seguintes certificagcdes: Profissional de Gerenciamento de Projeto
(PMP ou PgMP), Técnico certificado em Geréncia de Projetos (CAPM), Profissional em Ge-
renciamento de Cronograma (PMI-SP), Profissional em Gerenciamento de Risco (PMI-RMP) e
Profissional em Métodos Ageis do PMI (PMI-ACP).

As principais habilidades necessarias para um gerente de projetos de sucesso sio:
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*  Organizagdo: implica em controlar varios processos simultaneamente, como o controle da defini-
¢ao de escopo, a gestdo de custos, a adequagao da alocagao de recursos, o atingimento dos entrega-
veis parciais (milestones), a preparagao para as proximas tarefas, a pds-producgao e os imprevistos.

» Lideranca: € necessario ter a capacidade de engajar e inspirar a equipe a estar envolvida
com os objetivos do projeto. O lider tem o poder de persuasao, para angariar o apoio das
pessoas ao seu redor pelo carisma e pelo respeito com que fala a todos. Ele ¢ aquele que
mostra o caminho e conduz todos por esse caminho. A capacidade de colocar cada pessoa
no melhor lugar, a fim de executar as atividades da melhor forma, demanda conhecer a equi-
pe, garantindo um ambiente de trabalho saudéavel e com a equipe relaxada e com alto astral.

» Comunicagao: a troca de informagdes entre os agentes de forma aberta e transparente, para in-
centivar a troca de conhecimento e informacdes, torna o trabalho menos arduo e aumenta a flui-
dez. A comunicacao falha ou ruidosa ¢ comumente uma das vilds, causando varios problemas a
gestao dos projetos. Todavia, saber discernir sobre o que deve ou nao deve ser comunicado para
a equipe e stakeholders ¢ essencial. Uma 6tima comunicagao alavancara a produtividade.

* Negociagdo: ¢ a palavra que define o gerente de projetos, pois ele precisara saber lidar com
diferentes interesses, buscar um acordo que seja satisfatorio para todas as partes, convencer
pessoas a fazer o que ndo querem fazer e pedir mais prazo ou recursos quando necessario. E
comum ter que extrair o maior resultado possivel dentro das condigdes do momento, aten-
dendo, da melhor forma, as demandas individuais da equipe, mas, de maneira amistosa, as
inter-relagdes, sendo flexivel, o que ird auxiliar para que esse profissional seja tido como um
facilitador, ganhando a confianca da equipe e auxiliando muito nas negociagoes.

*  Gestdo de crises: manter a tranquilidade e o bom senso na gestao das crises, mapear os riscos, tomar
as melhores agdes, a fim de dirimir ou antecipar as crises, € aplicar treinamento constante a equipe
auxilia muito na diminuigdo de crise, diminuindo também a possibilidade de sua ocorréncia.

» Evitar fogo amigo: a falta de comunicagdo entre as equipes € pessoas das equipes pode
aumentar os riscos.

* Objetividade: ter atitude diante dos riscos e confianga na tomada de decisdes, saber identi-
ficar os problemas e propor solucdes, agir quando necessario, liderar a equipe. Ter persona-
lidade e energia, a fim de entender os problemas e agir na medida certa.

» Persisténcia: ndo desistir, manter-se focado e ter em mente o projeto, mesmo que seja ex-
tenuante e desgastante. Saber que a linha de raciocinio pode ser reiniciada e repensada
por varias vezes exigira, de seu raciocinio, pensar em opgdes diferentes. Esse exercicio ¢
constante ¢ demanda for¢a de vontade e energia. Nao desistir ao deparar-se com uma difi-
culdade, pois essa dificuldade o diferenciara, separando o 6timo do bom e assegurando o
bom andamento do projeto.

*  Empatia: mesmo com todos os recursos tecnoldgicos a nossa disposi¢ao, sem a confianga da equi-
pe ndo teremos muito sucesso. Administrar pessoas ¢ bastante complicado e, para se ter sucesso, ¢
necessario conhecer a equipe e as pessoas, saber seus limites de conhecimento e emogdes. Colocar-
-se no lugar da outra pessoa ajuda muito, entdo, deve-se provocar empatia, € nao simpatia.

* Disciplina: saber manter-se ajustado, para dar conta do projeto. O gestor precisa manter
tudo acontecendo para garantir a qualidade do resultado esperado. Sao muitas coisas para
fazer, muita gente para tratar e diversas tarefas para acompanhar, e isso exige muita disci-
plina pessoal. Cuidar do projeto como um todo, gerindo o tempo e fazendo uso de varias
ferramentas de controle, demanda muita disciplina.
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O papel do gerente de projetos ¢ diferente do papel de um gerente funcional ou de um
gerente de operagdes. Normalmente, o gerente funcional se concentra na supervisdo do
gerenciamento de uma unidade funcional ou de negdcios. Os gerentes de operagdes sao
responsaveis por assegurar a eficiéncia das operacdes do negocio. O gerente de projeto é
a pessoa designada pela organizac@o executora para liderar a equipe responsavel por al-
cangar os objetivos do projeto (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017, p. 52).

O gerente de projetos certificado apresenta conhecimento altamente qualificado, capaz
de agregar valor no mundo enxuto e agil. O treinamento e o conhecimento, recebidos por meio
do rigoroso programa de educagdo, posicionam esse profissional a participar efetivamente de
organizacdes ageis da empresa.

O método Scrum ¢é baseado em trés papéis principais: o Scrum Master, o Product Owner
(em portugués, proprietario do produto — PO) e a equipe de desenvolvimento. Uma parte das
atribui¢des de um gerente de projetos € coberta por esses profissionais, por isso ainda existem
davidas se o papel do gerente ¢ relevante no contexto agil.

Em um ambiente somente Scrum, esse profissional pode sofrer limitagdes e precisara
escolher participar como PO ou Scrum Master, papéis tidos como essenciais para que as equi-
pes priorizem o trabalho e experimentem a melhoria continua. No entanto, o conhecimento e as
habilidades do gerente de projetos podem ser usados de varias maneiras para atender a empresa,
devendo liderar por influéncia sem autoridade.

No mundo enxuto e agil, o gerente de projetos deve tornar-se um lider servo. A trans-
formagdo em lider servo ¢ dificil quando a experiéncia anterior foi baseada em um modelo de
comando e controle. A percepcao de se tornar um profissional agil fornece um valor que permite
o aprendizado continuo e a melhoria para os membros da organizagao.

Materiais e métodos

Neste trabalho, foram utilizados métodos de pesquisa bibliografica e conhecimentos
empiricos e praticos dos autores, para contextualizar as realidades de gerentes de projeto nos
ambitos tradicional e agil.

Foram consultados livros, artigos, periddicos e fontes on-line, obtendo, assim, os insu-
mos necessarios para os resultados e as discussdes apresentados no topico seguinte.

Resultados e discussiao

Nos projetos de desenvolvimento de software atuais, nos quais a complexidade e a quan-
tidade de fatores que podem impactar o sucesso do projeto sao cada vez maiores, o papel do
gerente de projetos € muito importante, principalmente naqueles de desenvolvimento que utili-
zam a metodologia tradicional. Nesses projetos, o gerente tem um papel central e controla todo
o andamento, mantendo todos os stakeholders e clientes internos ou externos cientes das etapas
do projeto. Ja nas metodologias ageis, a atuagao desse profissional precisa ser diferente e ele
deve assumir responsabilidades que ndo sao cobertas pelos papéis do Scrum.

Em resumo, o Scrum € composto por trés papéis principais:

»  Scrum Master, responsavel por atuar facilitando as a¢des do time de desenvolvimento para que
ele desempenhe seu papel com exceléncia, sendo também o guardiao do framework Scrum.

*  Product Owner (PO), responsavel por definir o produto que sera desenvolvido, listar as
funcionalidades e definir a ordem de prioridade com que serao desenvolvidas — também tem
uma visao geral do projeto e conhece o mercado em que sua organizagao atua.
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» Time de desenvolvimento, responsavel por desenvolver o software que esta sendo definido
pelo PO, o time de desenvolvimento deve programar, testar e validar as funcionalidades
propostas e questionar o PO, para garantir que o que esta sendo proposto tenha sentido e
valor para o usuario final.

Algumas fung¢des do gerente de projeto no modelo tradicional que, no modelo agil, sao
de responsabilidade de outros profissionais:

* Foco do processo (Scrum Master).

* A alocagdo de tarefas (equipe de desenvolvimento).

* Gerenciamento de problemas e dependéncias (Scrum Master/Product Owner).

* Priorizacdo de requisitos (Product Owner).

*  Suprimento (Product Owner).

* QGestdo de risco (todos, por meio de planejamento do sprint, demos e retrospectivas).

Mesmo que um projeto de desenvolvimento pareca simples, ele traz diversos fatores que
certamente ndo sao responsabilidade de um time Scrum (Scrum Master, Product Owner e time
de desenvolvimento), como o controle de custos, or¢amentos, contratagdes, aquisi¢des, forma-
lidades e oficializagdes. Por todas essas necessidades, o gerente de projetos divide responsabi-
lidades e apoia substancialmente o time Scrum (CRUZ, 2013).

Um gerente detém o conhecimento necessario para controlar as questdes que nao estao
incluidas nas tarefas e responsabilidades do time Scrum, tanto em projetos simples como em
complexos, o que faz com que o time possa manter o foco nas tarefas da Sprint.

Figura 1. Mindset agil.

adyie ¢ U esfidoelecido por | fundamentoudos por - Wanifestada. afvaves de
dwersas proficas diferentes

SER

mwindset valoves ‘?r?nci‘?%os ?Fét}aas
Fonte: Adaptworks (2017, s.p.).

Com base no mindset 4gil, fica claro que, independentemente da metodologia de desenvolvi-
mento de software, sdo as pessoas que fardo com que o projeto tenha sucesso ou ndo, por isso a atuagao
do gerente de projetos necessita ser focada em auxiliar a equipe a conseguir dar o seu maximo ao longo
do projeto e a se sentir motivada para trabalhar; assim, as chances de sucesso do projeto aumentarao.

Uma possivel solucdo para os problemas encontrados nas metodologias tradicional e
agil foi abordada por Cruz (2013), que sugeriu uma terceira metodologia hibrida (Figura 2),
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combinando os pontos positivos de cada uma das metodologias para tentar trazer maior confia-
bilidade aos projetos de desenvolvimento.

Figura 2. Scrum + PMBOK
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Fonte: Cruz (2013, s.p.).

No modelo hibrido sugerido por Cruz (2013), a intengdo ¢ manter a autonomia das
equipes ageis, porém sem comprometer a visibilidade do projeto por parte dos stakeholders,
aumentando os ganhos a médio e longo prazos.

Observa-se que ambas as abordagens sdo excelentes, mas ndo sdo perfeitas, ¢ possuem fra-
quezas em areas especificas ou em determinados tipos de aplicagdes em projetos distintos. No
entanto, quando aplicadas em conjunto, podem fortalecer uma a outra e, juntas, contribuir para
a obtengdo do sucesso na realizagdo de projetos ligados a diversas areas (CRUZ, 2013, p. 353).

O mais interessante do modelo proposto é que ele ndo sé valoriza o papel do gerente
de projetos, como tenta diminuir o sombreamento das atividades realizadas por cada um dos
papéis inseridos no contexto Scrum + PMBOK.

Consideracoes finais

Ao longo deste trabalho, foram listadas as habilidades necessarias para um gerente de
projetos qualificado, as certificacdes que sdo valorizadas no mercado de trabalho e quais sdo as
principais fung¢des desse profissional nos modelos de desenvolvimento tradicional e agil.

Ficou claro que ele ¢ de extrema importancia em ambos modelos de desenvolvimento,
mas que sua atuagado ¢ bem diferente de acordo com o contexto. No modelo de desenvolvimento
tradicional, o gerente de projetos € responsavel pelo resultado do projeto como um todo, pois
todas as decisdes passam por ele; ja no modelo de desenvolvimento Scrum, essas responsabili-
dades sdo divididas com os demais integrantes do time (Scrum Master, Product Owner e time
de desenvolvimento), com isso, a pressao sobre o profissional passa a ser muito mais no ambito
estratégico da organizagdo do que no ambito de desenvolvimento de software.

Também foi apresentado um modelo hibrido de desenvolvimento de sofiware sugerido
por Cruz (2013), o qual tenta encontrar um meio termo e aproveitar o que existe de melhor nos
modelos de desenvolvimento tradicional e agil, para manter a autonomia dos times de desenvol-
vimento e diminuir o sombreamento de papéis e a falta de visibilidade dos stakeholders.
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Como o trabalho teve como base pesquisas bibliograficas e conhecimentos prévios dos
autores, em nenhum momento foi afirmado qual a melhor metodologia de desenvolvimento de
software entre as tradicional (cascata), agil (Scrum) ou hibrida, visto que essa decisao deve ser
tomada de acordo com diversos fatores, € a escolha de uma ou outra depende de caso a caso.

Para finalizar, ¢ necessario reforcar que essa nao ¢ uma visao completa de todo o contex-
to nacional de metodologias de desenvolvimento de software; diversas metodologias ndo foram
abordadas e sdo também de grande valia dentro dos projetos existentes atualmente.
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PROTOTIPO DE UM SISTEMA DE GESTAO DE VIAGENS
ELABORADO EM UM AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO
ORIENTADO A MODELOS

Accountability prototype system elaborated using a development technology software
oriented to objects
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Resumo: O presente trabalho descreve a elaboragdo de um prototipo de um sistema de prestacdo de contas de
viagens utilizando uma tecnologia de desenvolvimento de software orientada a modelos denominada FormFe-
ed, a qual permite a construcdo de solugdes web e mobile sem a necessidade de escrita de codigo fonte em uma
linguagem de programacao especifica. Sdo apresentados o conjunto de requisitos e o processo de construgdo da
aplicacdo, também sao registradas as impressdes na utilizagcdo da ferramenta.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Software Orientado. Modelo. Ferramentas No-code. FormFeed. Produto minimo viavel.

Abstract: This work presents an accountability prototype system elaborated using a development technology
software oriented to objects called FormFeed, to construct solutions in web and mobile without codification lines
in any specific platform. The set of requirements and the application construction process are presented, and im-
pressions on the use of the tool are also recorded.

Keywords: Development. Oriented System. No-code tools. FormFeed. Minimum viable product.

Introducio

Em um mundo globalizado, em que as empresas destinam seus recursos ao crescimento
de seus negobcios, ha a necessidade cada vez maior de uma relagdo mais proxima entre cliente e
empresa. [sso faz com que os processos, que antes eram executados manualmente, precisem ser
automatizados para acompanhar a velocidade das demandas surgidas. Ao mesmo tempo, nego-
cios locais passaram a ser realizados em uma area de abrangéncia maior, demandando aumento
de deslocamentos para reunides com clientes e fornecedores. Tais deslocamentos geram mui-
tas demandas internas, tais como hospedagem, transporte, alimentacdo, inscrigdes, passagens
aéreas, entre outros custos variaveis. No retorno destas atividades externas, os colaboradores
precisam dedicar tempo para a atividade de prestagao de contas, o que provoca estresse € con-
some tempo util do colaborador em uma atividade que nao ¢ o foco principal dele. Por outro
lado, a 4rea administrativa passa a tratar com um volume de recibos e tickets que precisam ser
ordenados temporalmente, classificados e totalizados para que se faga a verificagao dos valores
adiantados e efetivamente utilizados em um determinado deslocamento.

Situagdes como esta geralmente desdobram em um dos seguintes caminhos de solugdo: a
aquisi¢dao de um software para registro de prestacao de contas de viagens (o que pode nao estar
adequado ao orcamento da empresa dependendo do seu tamanho), o desenvolvimento de uma

! Centro Universitario Leonardo da Vinci — UNIASSELVI. Rodovia BR 470, km 71, n° 1.040, bairro Benedito. Caixa
Postal 191, 89084-405 — Indaial/SC. Fone: (47) 3281-9000 — Fax: (47) 3281-9090. Site: www.uniasselvi.com.br.

2 Prof. Dr. do Departamento de Sistemas de Informagio e Ciéncias da Computagdo da FURB, Blumenau, SC, Site:
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aplicagao especifica (o que pode nao ser a prioridade da equipe de desenvolvimento) ou a solugdo
mais comum: a utilizagdo de planilhas eletronicas para apoiar a atividade de prestagao de contas.

Neste contexto, a adogdo de ferramentas denominadas low-code (ou no-code, como ¢é o
caso deste trabalho) podem ser uma alternativa para apoiar o desenvolvimento rapido de apli-
cagoOes. Estas tecnologias estdo associadas a constru¢ao do software utilizando uma pequena
quantidade de cédigo-fonte (ou nenhuma, conforme o caso), quando comparado com o proces-
so tradicional de desenvolvimento de software (RYMER, 2017b).

Objetivo Geral

O objetivo do presente projeto ¢ a elaboracao de uma aplicacao hipotética de prestagao
de contas de viagens, utilizando uma ferramenta de desenvolvimento de software baseada em
tecnologia no-code e avaliar a efetividade do processo.

Objetivos Especificos

Como objetivos especificos se pretende:

a) realizar a modelagem de uma aplicagdo de prestagao de contas de viagens;
b) desenvolver um protétipo de aplicagdo em um ambiente low-code/no-code;
c¢) disponibilizar a aplicagdo nas plataformas Web, Desktop, Android e IOS; e
d) avaliar o processo de desenvolvimento realizado.

Refencial tedrico

Nesta se¢do serao apresentados os principais conceitos relacionados ao contexto do pro-
jeto. Posteriormente, serdo expostos os ambientes de desenvolvimento orientados a modelos,
sucessivamente, sera tratada da fundamentagao tedrica do dominio do problema escolhido.

Ambientes de desenvolvimento orientados a modelos

Conforme Sommerville (2011), desenvolver software ¢ um processo que, em termos
gerais, envolve as etapas de especificacdo, desenvolvimento, validagcdo e manutengdo. Um
dos resultados® deste processo ¢ a producdo do chamado codigo-fonte — um conjunto de tex-
tos escritos segundo uma sintaxe especifica, os quais sao utilizados na etapa de compilagao
para a geragao do codigo final a ser executado em um dispositivo computacional. Ao longo da
historia, varios métodos, processos ¢ modelos t€m sido desenvolvidos, buscando a obtengao
de um modelo que permita o balanceamento entre o que o usuario solicitou € a complexidade
em desenvolver a solucdo com custos adequados e no tempo apropriado. O surgimento das
tecnologias orientadas a modelos ¢ uma alternativa que, embora nao seja nova, s6 recentemente
vem despertando a atencao do mercado. Elas buscam produzir software mais rapidamente com
pouco ou nenhum esfor¢o de codificagdo em alguma linguagem de programagao (KAPOOR;
WOODWARD, 2018). Ainda conforme Kapoor e Woodward (2018), embora nao haja um con-
senso a respeito da terminologia, as ferramentas enquadradas nesta categoria estdo associadas
ao movimento no sentido de disponibilizarem-se ambientes de desenvolvimento rapidos (Rapid
Application Development — RAD) e com alta produtividade. Estes ambientes tem sido referidos
como Low-code Development Platforms (LCDP).

3 Qutros artefatos envolvem: o codigo executavel empacotado para uso do usuario, a documentacao, os registros de
modelagem etc.
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Sommerville (2011) afirma que o projeto de software ¢ um processo criativo no qual o
programa ¢ inicialmente projetado e entdo implementado conforme a especificagao do sistema. A
fase de projeto pode ser dividida em quatro etapas: (a) projeto arquitetonico, em que a estrutura
geral do sistema ¢ identificada, (b) o projeto da interface, no qual as interfaces entre os compo-
nentes do sistema sdo projetadas, (c) o projeto dos componentes, em que cada componente do
sistema ¢ projetado e, (d) o projeto do banco de dados, no qual as estruturas de dados sao especifi-
cadas. Apos esta etapa, o software ¢ desenvolvido e precisa ser validado para verificar se atende
as especificacdes e as expectativas dos usuarios. O processo de testes ¢ realizado em trés etapas:
(a) testes dos componentes, (b) testes do sistema e (c) testes de aceitacdo. Nesta etapa o objetivo
¢ identificar problemas que antecipam interagcdes nao identificadas entre o usuario/ambiente e o
sistema, assim como validar se as funcionalidades desenvolvidas atendem aos requisitos estabe-
lecidos. Uma vez liberado, o software entra em utilizagdo e novas demandas sao identificadas, o
que da inicio a uma etapa denominada: manuten¢ao —uma das etapas mais caras no processo todo.
Segundo Glass (2001), os custos de manutengdo podem atingir, na média, até 60% dos custos
totais de um software. Em casos extremos, um novo software precisa ser desenvolvido quando o
conjunto de tecnologias ou requisitam mudam radicalmente (PRESSMAN, 2006).

Dentre os varios métodos de desenvolvimento pode-se citar como os mais conhecidos e
tradicionais: o modelo em cascata (waterfall), o modelo unificado RUP (Rational Unified Pro-
cess) (PRESSMAN, 2006) e os métodos chamados ageis (BECK et al., 2001).

Embora o desenvolvimento /ow-code ndo se enquadre em uma defini¢ao geral, ele nao
€ um conceito totalmente novo, pois, de acordo com Revell (2017), caracteriza-se como “‘um
modo de projetar e desenvolver software rapidamente com um minimo de esfor¢o de codificacao
ou, em termos mais abstratos, ¢ um modo que permite desenvolvedores obterem resultados mais
rapidamente”. Martim (16) introduz em 1982 as raizes para o que esta sendo chamado de low-
code/no-code atualmente. Na época foi chamado de linguagem de programacgao de quarta geragao
(fourt-generation languages -4GL) e introduz o conceito de ambientes de desenvolvimento rapido
de aplicagdes (RAD). A idéia principal € baseada nos conceitos de: projeto e desenvolvimento ori-
entados a modelos, geracao de codigo automatico e programagao visual. No entanto, os ambientes
de desenvolvimento low-code/no-code podem ser vistos de uma forma diferente porque estao vol-
tados para uma categoria de usudrios diferente — ao invés de programadores, buscam empoderar
especialistas na area do problema (ROSSI, 2015). Conforme Virta (2018), os LCDP diferem das
propostas denominadas 4GL na medida em que as atuais sao mais abertas a integragdo com outras
tecnologias através de Application Programming Interface (API) e geragdo de codigo compativel
com tecnologias web modernas com o AngularJS e React.

Conforme Rymer (2017b, p. 4), o software utilizando esta tecnologia ¢ desenvolvido em
plataformas de desenvolvimento low-code (Low-Code Development Platforms — LCDP), as quais
sdo caracterizadas como “produtos e/ou servigos em nuvem destinados ao desenvolvimento de apli-
cacOes que emprega técnicas visuais e declarativas ao invés de programagao tradicional que estao
disponiveis aos clientes com nenhum ou baixo custo de aquisi¢ao e treinamento para iniciar, em que
0s custos aumentam proporcionalmente ao valor do negécio da plataforma” (tradugao nossa).

O Quadro 1 representa bem o resultado da utilizagao de ferramentas low-code/no-code
no desenvolvimento de aplica¢des empresariais tradicionais* (RICHARDSON; RYMER, 2016):

* Conforme o autor, o segundo projeto esteve na lista de backlog de desenvolvimento da empresa por varios anos sem
perspectiva de inicio.
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Quadro 1. Comparagao entre desenvolvimento tradicional e low-code.

Result
British insurance provider  Agent portal 10 days to minimum

viable product (MVP)

Web channel and administration 2.7 years (estimated) 13 weeks
pmﬁdor system

Fonte: Richardson e Rymer (2016).

Conforme Nepal (2018), os LCDP podem ser considerados como uma evolu¢do dos
sistemas de gerenciamento de contetido (ou Content Management Systems — CMS), visto que
vao além da gestdo de documentos e paginas web. Neste sentido, em termos de tendéncia e con-
siderando o mercado mundial, o avanco das plataformas pode ser analisado a partir do Grafico
1, no qual observa-se que a projecao para 2020 ¢ de aproximadamente U$ 15 bilhoes.

Grifico 1. Proje¢des do mercado de plataformas LCDP.

Low-code platforms forecast, 2015 to 2020
(US$ billions)

16 $15478

2020 (F)

12
$10.318

8 .
$6.142
By I

2015 2016 {F) 207 (A 2018 (F) 2019 (F)

({F) = Fommester forecast
Note: The figure for 2015 is estimated.
Source: Forraster's Q4 2015 Global Low-Code Platforms Vendor Landscapa Online Survey

Fonte: Nepal (2018).
Fornecedores de ferramentas LCDP

A abrangéncia de ferramentas LCDP varia, desde a geragdo de produtos minimos viaveis® até

a geragdo de aplicagdes complexas. Ricardson e Rymer (2016) apresentaram a seguinte classificagdo

5 Um produto viavel minimo (minimum viable product — MVP) é uma versdo mais simples de um produto que pode ser
langado com uma quantidade minima de esfor¢o e desenvolvimento.
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inicial: a) plataformas genéricas, b) plataformas voltadas a processos, c) plataformas de aplicativos
de banco de dados, d) plataformas de atendimento de requisigdes e €) plataformas voltadas para
aplicativos moveis. Esta classificagdo foi revista em Rymer (2017a), reagrupando-as em dois grandes
segmentos: plataformas para desenvolvimento e disponibiliza¢ao de aplica¢des e plataformas para
desenvolvimento de negocios (Application Developmento and Delivery — AD&D). Conforme o
autor, o primeiro segmento envolve uma alternativa estratégica aos tradicionais ambientes Java e
.Net, enquanto o segundo ¢ voltado para desenvolvedores nao tradicionais que podem criar aplicagdes
com ferramentas diretas e simples. Entre os grandes fornecedores (players) do mercado, destacam-

se segundo Rymer (2017a), Appian, Mendix, Outystems, Salesforce, Caspio e Nintex.

Quadro 2. Comparagao de segmentos de LCDP.

Low-code para AD&D Low-code para negocios
Aumentar a velocidade de entregas, | Aumentar a velocidade das entregas,
Objetivo tornando desenvolvedores profissio- | permitindo especialistas de negdcios
nais mais produtivos conduzir 0 processo
Comprador Lider de desenvolvimento Lider de negocios

. Flexibilidade e controle do desen-|Simplicidade para empoderar de-
Projetado para

volvedor senvolvedores ndo tradicionais
uantidade de )
Q Muitos Curto alcance
casos de uso
Tamanho dos L. . L.
De médio a grande Aplicativos de tamanho médio

aplicativos gerados

Provides tools for |Business experts AD&D and IT (information techno-

logy) pro support
Classificagao Low-code No-code
Maiores Appian, Mendix, OutSystems, ¢ Caspio, Kintone, MatsSoft, e Nintex
fornecedores Salesforce

Fonte: Adaptado de Rymer (2017a).

Minimum viable product (MVP)
Segundo Rymer (2017a), entre os grandes fornecedores (players) do mercado, desta-
cam-se Caspio, Kintone, MatsSoft e Nintex.

Caspio

O Caspio utiliza a ferramenta no-code para a construgdo de aplicativos de banco de dados
sem que haja a necessidade de se programar. Por ser uma ferramenta em que se desenvolve rapida-
mente, por ndo se programar, tem-se o produto final em pouco tempo. Uma das facilidades que o
Caspio oferece ¢ a conversao de planilhas e banco de dados em relatorios, fazendo com que se tenha
uma tomada de decisdo mais rapida. Tais relatorios sdo todos interativos e baseados na WEB, poden-
do-se ter acesso em qualquer local, tanto por pessoas publicas como somente por vias de autorizagao.

Todos os formularios criados pelo Caspio sdo personalizados, baseados em seus bancos
de dados, podendo ser desde formuldrios mais simples até formularios grandes e mais com-
plexos. O fornecimento de gerenciamento de usuarios ¢ dinamico, fazendo com que a sua per-
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zonalizagao seja mais flexivel e se tenha uma integragao do sistema. O caspio ¢ uma ferramente
multiplataforma, podendo ser utilizado em desktop, WEB e aplicativos mobile. Por ser multi-
plataforma, a ferramenta possui diversas integracdes com outras ferramentas, para que se tenha
uma utilizagdo mais eficiente e melhor para cada tipo de negocio desenvolvido.

Kinstone

E uma ferramenta que possui gerenciamento de base de dados, sincronizagdo com varios
dispositivos de nuvem e um fluxo de workflow automatizado. Assim, o usuario desenvolve seus
projetos com maior fluidez em um curto espaco de tempo, compartilhando em nuvem e gerando sua
base de dados. O workflow fornecera os caminhos que serdo feitos dentro dos formuldrios para que
se tenha o caminho correto a se fazer para o usuario final. Usando esta ferramenta para a criagao dos
formularios, poderao ser usados aplicativos para uma maior agilidade de montagem, além de se usar
o desenvolvimento através do drag-and-drop. Outra vantagem na utiliza¢ao desta ferramenta ¢ a op-
¢ao de APIs abertas que sdo oferecidas para a criacao de plugins entre a ferramenta e outros aplica-
tivos ja existentes no mercado. Outra vantagem sao as APIs de desenvolvimento de plugins, em que
os aplicativos podem trabalhar em conjunto na construgao do produto. Para se ter um acompanha-
mento de como esta o andamento de tudo, a ferramenta oferece o data-driven analytics e painéis de
desempenho para se ter embasamento para o desenvolvimento de futuras aplicacdes de aplicativos.

MatsSoft

Através desta ferramenta, pode-se transformar qualquer processo desenvolvido em um
aplicativo de trabalho, sem que se tenha uma ajuda de terceiros. Através desta forma de desenvol-
vimento, pode-se realizar os testes necessarios, customizagdes necessarias, realizar as implanta-
¢oes em clientes, monitorar as agdes e sempre estar melhorando o que ja esta desenvolvido.

Com esta ferramenta, nao se tem a necessidade de esperar grandes mudangas na area de
TI para dar suporte ao que ja foi criado. Toda a manutencao ¢ dada conforme as solicitagdes que
sdo pedidas ou através da visao de negdcio de fazer um produto melhor para entregar aos clientes.

Nesta ferramenta, os modelos sao desenvolvidos em uma interface de drag-and-drop,
usando componentes ja predefinidos para configuragdes, objetivando sua implantagdo dentro
de alguns dias ou meses. E uma ferramenta facil se de modificar, pois pode-se testar, gerar fee-
dback do cliente, modificar rapidamente e continuar implantando o que se foi desenvolvido. A
ferramenta fornece desenvolvimento e design rapidos desde o inicio do projeto, projetando os
servicos e aplicativos todos voltados para o cliente.

A ferramenta permite que voc€ faga mudangas no sistema sem a necessidade de aumen-
tar a equipe, pois € de facil configuracao e implantagao para o cliente, podendo fazer agregacodes
maiores do sistema com outros sistemas relacionados.

A ferramenta possui trés tipos de conformidade GPDR. A primeira € a criagdo através da qualida-
de e conformidade do que se pede, o que ¢ feito com rapidez e facilmente. Em seguida ¢ feito a conformi-
dade automatizada, em que sao verificados os progressos feitos na implementacao do sistema. Por fim, €
feita a atualizacdo dos sistemas que estdo desatualizados, através das aplicagdes da ferramenta.

Nintex

Através desta ferramenta, pode-se criar formas de modo dinamico para abstrair e enviar da-
dos necessarios de qualquer lugar que se esteja, de forma precisa e atual. Para desenvolver as formas
¢ usado o Canvas, controle através do drag-and-drop e através de 16gicas avancadas de regras de
negocio, agilizando e tornando mais facil a criacdo das formas para qualquer tipo de negdcio.
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Existe um workflow automatizado que tem uma alavancagem com boa performance, por
ser de facil uso e rapido na construcao das formas, fazendo com que o que foi projetado tenha
alta eficiéncia e uma visao clara do produto.

Para o uso de negdcios, € possivel usar o Nitex DocGen®, que oferece sofisticados e
precisos documentos de negdcios, podendo ser usado para multiplas buscas e tipos de negdcios,
com uma vasta gama de produtos e formas. A ferramenta garante seguranga ¢ documentos com-
pativeis durante o processo de constru¢do do produto.

A ferramenta possui uma sincronizagao entre o que foi desenvolvido e os workflows
automatizados, que é feito através do Canvas e o drag-and-drop. E usado o Xtensions™ fra-
mework para a construcao e customizacao dos conectores que fardo a sincronizacao.

Estudo do dominio do problema

Como o dominio do problema escolhido, para validar a ferramenta Formfeed, ¢ a area
de gestdo de viagens, a primeira etapa do projeto foi a realizacdo de uma revisao bibliografica
a respeito do tema. Foram selecionados os trabalhos de Bell e Morey (1994), Lehman e Niles
(2001), Guimaraes e Borges (2008), Holma (2010), Batista (2015), Rosario (201-), Oliveira
(2016) e Beaverstock et al. (2016) para subsidiar o trabalho.

Conforme Oliveira (2016), o mercado global de viagens de negdcio atingiu em 2013 1
trilhdo de dolares americanos “com uma expectativa de evolucao de 6,9% em 2014 e de 8,6%
em 2015”, fazendo com que companias especializadas em viagens de negocio (ou Travel Ma-
nagement Companies — TMCC) tivessem que investir em tecnologias atualizadas para se man-
terem no mercado (LIANG et al., 2012). Cada vez mais, os servigos fornecidos em viagens sao
contratados via dispositivos moveis em transagdes com cartoes de crédito, fazendo com que a
prestagao de contas torne-se mais complexa na medida em que os recibos das transagoes, via de
regra, estao migrando do tradicional recibo em papel para recibos digitais.

Beaverstock et al. (2016), descrevem viagens de negdcios como sendo uma importante fer-
ramenta de trabalho que serve para: participar de reunides ou sessoes de treinamento, visitar clientes
para fechar negdcios, dar continuidade ao negécio ou fornecer suporte ao produto, participar de feiras
de negocios e conferéncias ou, ainda, para visitar empresas/clientes, representantes, fornecedores e,
também, para monitorar o controle de qualidade ou estabelecer novos negocios. (FERREIRA, 2012).

No que diz respeito aos artigos publicados em lingua inglesa, foram encontrados varias re-
feréncias sobre agéncias que trabalham exclusivamente com viagens corporativas. Bell e Morey
(1994), Lehman e Niles (2001) tratam da importancia da gestao de viagens corporativas, estudam os
custos das viagens e ressaltam que este ¢ um setor da economia que movimenta vultosas quantias.
Holma (2010) descreveu dois periodos de grande desenvolvimento no setor das viagens corpora-
tivas: o primeiro da internacionalizagdo das empresas industriais ¢ o segundo do desenvolvimento
tecnologico. O segundo periodo foi revolucionario, pois estabeleceu novos tipos de relagdes comer-
ciais no mundo corporativo. Sendo assim, define a atual relacao de poder e dependéncia no setor
de viagens corporativas, com o uso de ferramentas tecnologicas que viabilizam processos rapidos,
eficientes e integrados entre reserva, compra, geragao de relatorios e analises de gastos.

A viagem a trabalho esta relacionada com varias fungdes, seja para fechar negocios,
para aquisi¢ao de conhecimento em congressos € palestras, reunides em filiais da empresa es-
palhadas pelo pais ou no exterior, entre outros objetivos. Dentro dessas viagens € inevitavel
que se tenha alguns custos, como hospedagem, transporte, alimentagdo, entre outros gastos
relacionados a viagem. Porém, os gastos realizados durante a viagem precisam ser informados
a empresa para que se tenha um controle de gastos e se possa reembolsar o colaborador quando
for pertinente. Com o avango da internet nos tltimos anos, ficou mais rapido e agil fazer essa
parte burocratica e necessaria para que se ocorra a viagem. Para Guimaraes e Borges (2008, p.
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27) “a expansdo da internet ocorreu significativamente a partir de meados da década de 1990,
abrindo oportunidades sem precedentes para distribui¢do de informacao e para interatividade
entre consumidores e fornecedores em praticamente todas as atividades econdmicas”.

Tipos de evento
Conforme Cesca (1997) no meio corporativo, existem alguns tipos de eventos que sao
classificados da seguinte forma:

a) Eventos fechados: sdo aqueles cujo publico ja estd definido, recebem um convite e nao sao
abertas precedéncias para novos participantes. Na entrada do local do evento, o participante
faz sua inscri¢ao. Normalmente, recebe uma pasta com caneta e papel para anotagdes e, ao
final do evento, recebe um certificado de participagdo em seu nome, na qual constam o total
de horas cumpridas, temas desenvolvidos, chancela e assinatura do representante da institui-
¢do que promoveu o evento.

b)Eventos abertos: sao aqueles destinados ao ptblico em geral. Esse publico, normalmente, faz
sua inscri¢do antecipadamente ou paga seu ingresso, como por exemplo, a participacdo em
shows.

Além disso, os eventos podem ser caracteriados como (CESCA, 1997):

a) Eventos Institucionais: sao aqueles utilizados por entidades de classe, entidades sem fins
lucrativos, 6rgaos publicos e institui¢des de representatividade social com o objetivo de pro-
mover a institui¢ao.

b) Eventos Promocionais: sdo aqueles que promovem um produto, pessoa, entidade, governo
ou dao apoio ao marketing. A tecnologia da informagao por ser uma area empreendedora, se
enquadra dentro dos eventos empresariais, que pode ser definido como:

c¢) Eventos Empresariais: sdo eventos organizados pelas empresas com o objetivo de promover
o langamento de um produto, aumentar as vendas, inaugurar um novo local ou, simplesmen-
te, chamar aten¢do do publico para os servigos prestados pela empresa.

Por ser uma area muito abrangente, a extensao que atinge tais servicos alcangam todas as esferas,
desde o ambito regional até o &mbito internacional, sendo classificados desta forma (CESCA, 1997):

a) Internacionais: quando houver representantes de dois ou mais paises, além do pais sede.

b) Panamericano: quando houver representantes de dois ou mais paises da América Latina,
além do pais sede.

¢) Nacional: quando houver representantes de diversos estados do pais.

f) Estadual: quando houver representantes de duas ou mais cidades de um mesmo estado.

€) Municipal: quando for realizado na sede do municipio.

f) Regional: quando houver representantes de dois ou mais estados de uma mesma regiao.

Fundamentacao tedrica

Atualmente, ndo basta apenas oferecer solugdes para o desenvolvimento de aplicativos
corporativos. Agilidade e praticidade viraram palavras-chave no mercado. E fundamental que se
desenvolva meios para criar novas oportunidades. Uma no-code platform é uma inovagao que
tomara o mercado para um futuro muito breve. O que promete uma no-code platform é uma faci-
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lidade ainda maior para o desenvolvimento de solu¢des em aplicativos. O termo ainda € recente e
pouco conhecido no Brasil. Aprender a desenvolver solugdes mais praticas e sem complicagao ja
era possivel através de uma low-code platform. A no-code platform potencializa as possibilidades.

Em uma tradugao literal, no-code platform significa “plataforma sem codigo na nuvem”.
Uma no-code platform agiliza mais o desenvolvimento de inovagdes para quem nao ¢ exatamente
um desenvolvedor. Na pratica, isso significa que o desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas mo-
biles ficou muito mais facil. Com o crescimento da no-code platform, as interfaces serao ainda mais
intuitivas. A personalizacao dos aplicativos também ¢ ainda melhor com a no-code platform. Qual-
quer funcionalidade adicional pode ser incorporada sem nenhuma dificuldade ou necessidade de
recorrer a um profissional. Com a no-code platform nao ¢ preciso ser desenvolvedor para descobrir
como ser um “programador’” em sua empresa. Nao se tem a necessidade de entender os codigos de
programacao ou criagdes aprofundadas. A facilidade do uso torna qualquer um apto a sua utilizagao.

Diferenca entre no-code platform e low-code platform

A low-code platform ja € um termo mais conhecido no mercado. A plataforma ¢ carac-
terizada pelo desenvolvimento em baixa programagao. Ou seja, sistemas on-line permitem que
se crie outros sistemas/aplicativos com uma programacao basica. O beneficio nesse caso ¢ a
facilidade do desenvolvimento do produto. A low-code platform ¢ ideal para o desenvolvimento
de aplicativos corporativos agilmente. Ela acelera a criagao por permitir que pessoas sem co-
nhecimento de programacao possam desenvolver algo.

Isso é muito parecido com a no-code platform, porém, é preciso diferencia-las. E justa-
mente essa diferenciagcdo que permitird que vocé entenda qual € ideal para cada caso. A verdade
€ que uma no-code platform ¢ uma low-code platform com maior capacidade de adaptagdo a
diferentes cenarios. A idéia central que se precisa diferenciar € que a no-code platform ¢é voltada
para as necessidades especificas. Assim, o desenvolvimento sera focado exatamente para o que se
deseja solucionar. Nao ¢ uma plataforma geral, mas muito bem pensada para casos especificos.

Quando ha a necessidade de niveis mais elevados para personalizar um desenvolvimento, a no-
-code platform ¢ muito melhor. Ela oferece mais templates e outras fungdes personalizadas para a neces-
sidade em questdo. Em suma, o que uma low-code platform taz ¢ diminuir a necessidade de codigos na
ferramenta para torna-la mais simples. Ja a no-code platform possui outro contexto. Ela é basicamente um
passo a passo para transformar qualquer um com nogoes basicas em um criador de aplicativos.

Por mais eficiente que as plataformas low-code ja sejam, o futuro se baseia em no-code.
Tudo baseado na velocidade com que tudo muda e nas necessidades cada vez mais complexas
das empresas. Ela ndo apenas oferecera solugdes facilitadas as empresas, como também ira
otimizar os processos. Em Portugal, onde o mercado de TI se destaca, hd pesquisas apontando
a tendéncia da no-code platform. De acordo com um estudo da Futurscape Portuguese ICT Top
10 Predictions, até 2021 havera grande avango desta plataforma. A expectativa ¢ de que em trés
anos 25% das aplicacdes ndo serdo criadas por profissionais como programadores. E quase uma
logica mercadoldgica. A nova geracao busca resolver tudo cada vez mais rapido e sem compli-
cacdo. Na programacao, a no-code platform busca oferecer justamente isso.

O sistema foi desenvolvido conforme as seguintes etapas: analise de requisitos, projeto
do sistema, implementagao e testes da solucdo desenvolvida.

Na etapa de defini¢do de requisitos, foi feito um levantamento bibliografico das deman-
das identificadas em trabalhos académicos na area, visto que este ¢ um modelo hipotético. O
projeto da solucao resultou da compilagao dos diversos modelos analisados.

A etapa de implementagdo, utilizou-se o ambiente de desenvolvimento da ferramenta
FormFeed e os testes foram realizados simulando-se varias situa¢des de demandas de usuarios
nas diversas plataformas de software disponibilizadas pelo ambiente.
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Ferramenta FormFeed

O desenvolvimento foi realizado utilizando a ferramenta Formfeed versdo 2, a qual ca-
racteriza-se como uma plataforma de desenvolvimento no-code em um ambiente high-produc-
tivity Platform as a Service. A ferramenta utiliza uma infraestrutura propria de armazenamento
de dados em nuvem para persistir os dados dos modelos, ndo sendo necessario para o desenvol-
vedor se preocupar com os detalhes de gerenciamento da camada de persisténcia.

Segundo MORITZ, o ambiente de desenvolvimento ¢ baseado na web, na qual ndo ¢
necessario instalar nenhum pl/ugin na maquina de desenvolvimento, sendo necessario somente
ter uma conta de desenvolvedor habilitada junto ao fornecedor.

No Formfeed, um modelo ¢ uma definicao de uma abstragdo que representa o template de con-
teudo que se deseja coletar e também define o layout de persisténcia dos dados coletados. Por analogia,
este template pode ser considerado como sendo um formulario que possui diversos campos.

Sobre um template, ¢ possivel realizar diversas operagdes tais como: edi¢do, promog¢ao
para status de producdo (quando um modelo torna-se imutavel), configuragdo de gatilhos de
ativacdo de eventos de workflow, configuracdo de notificagdes que podem ser disparadas em
determinados momentos durante o ciclo de vida do modelo, copiar um modelo para produzir
outro modelo, exportar o conteudo do modelo para um formato .txt para integracdo com outros
sistemas, associa¢do de um icone para este modelo, consulta dos detalhes do modelo (data de
criacdo, log de atualizagdes etc.) e apagar o modelo.

O modelo genérico de um sistema de gestio de viagens
A Figura 1 apresenta um modelo apresentado em Batista (2015):
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Figura 1. Solicitagdo de viagem e/ou adiantamento.
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Fonte: Batista (2015).

A Figura 2 apresenta o modelo de pagamento.
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Figura 2. Modelo de Pagamento.

Solicitagio Resultado
./- --\'.
&
E
E
=
=] IE]
- MNotifical
rejeigao
£ Mecessidade de alteragoes
§ Analisar as Necessidade de alteragoes
regras de
E viagem e o
o verificar recibos 1
§ De acordo?
<
. Sim
=
E
3 |8
o ﬁ' Analisar 3
2 e Salicitagio N3o
o
I§ Aproyado?
E Sim
Retorn adiant.
g saldo
s adiantamento?
s Reembolso
m
£ 4 Notificar| =)
" solicitante valor
g a pagar
4 L
E pagarento I
& IJEI Controlar
- Motifica depasito
HI:,': reembuolso —1

Fonte: Batista (2015).

Processo 1 — Solicitacao de viagem e/ou adiantamento

O processo de solicitacdo de viagens e de adiantamentos também representa uma situ-
acdo em que se origina um pagamento. A falta de padronizagcdo no tratamento deste tipo de
solicitagdao causou historicamente diversos erros nas contas da empresa.

No novo processo proposto, o solicitante preenche um formulario eletronico de solici-
tacdo de compra de passagem, reserva de hotel e/ou adiantamento para viagem. Ha excegdes em
que sao necessarios adiantamentos que nao sao relacionados as viagens. Neste caso, € possivel
solicitar apenas o adiantamento.

Em seguida, o pedido ¢ analisado pela hierarquia e o solicitante ¢ informado da decisao.
Sendo necessarias alteragdes, o pedido deve ser refeito pelo solicitante. Se o pedido € aceito
diretamente, uma solicitagdo contendo detalhes da viagem chega ao auxiliar administrativo
para que compre as passagens e reserve o hotel para o solicitante. Em paralelo, uma ordem de
pagamento ¢ gerada no montante referente ao adiantamento autorizado.
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Uma vez concluida a viagem, o sistema lanca o processo 5 descrito a seguir, para que o so-
licitante prepare o relatorio de despesas da viagem e/ou preste contas com relagdo ao adiantamento.

O processo de solicitagao de viagens pode ser observado na Figura 3.

Figura 3. Processo 1 - Solicitagdo de viagem e/ou adiantamento.
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Figura 4. Processo 1 - Solicitagdo de viagem e/ou adiantamento.
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Processo 2 — Relatorio de despesas

Este ¢ um subprocesso da solicitagao de viagem e/ou adiantamento e esta representado
no diagrama da Figura 4. O solicitante da viagem ou adiantamento deve elaborar o relatério
de despesas em formulario eletronico e encaminhar os recibos de pagamento ao auxiliar finan-
ceiro, o qual verifica a conformidade dos valores indicados na solicitagdo com os recibos de
pagamento e com as regras internas de reembolso de despesas.

Ap6s a verificagdo, a direcao analisa a solicitacao e decide se autoriza ou nao os valores a
serem reembolsados. Caso a solicitacdo seja aceita, o sistema calcula o saldo dos valores a reem-
bolsar menos o adiantamento. Dependendo deste saldo, o sistema gera uma ordem de pagamento
ou solicita ao funcionario correspondente que realize um depdsito na conta da empresa. Neste
caso, cabe ao superintendente financeiro controlar o recebimento através do extrato bancario da
conta e enviar os documentos referentes ao relatorio de despesas a empresa de contabilidade.
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Processo 3 — Pagamento

O processo de pagamento deriva dos outros processos apresentados anteriormente. Nele,
o sistema gera as solicitagdes de pagamento conforme apresentado nos processos anteriores € o
superintendente deve selecionar o método de pagamento.

No caso de pagamentos por cheque, o superintendente financeiro deve preenché-lo a mao
e encaminhar para a diregdo para assinatura. Em seguida, o cheque deve ser digitalizado antes do
envio ao beneficiario do pagamento. Este procedimento de armazenamento de copia digital do
cheque ¢ necessario, pois ja houve casos de fraude através da alteracdo do valor do cheque.

Se o pagamento ¢ feito por transferéncia bancaria, o proprio sistema interage com o sistema
do banco, inserindo os dados do pagamento. Caso o valor seja inferior a R$5.000,00, o superinten-
dente financeiro pode autorizar o pagamento através do sistema interno da empresa. Para valores
superiores a R$5.000,00, o sistema apenas insere os dados no sistema do banco, cabendo ao diretor
entrar no sistema de aprovacdo de pagamentos on-line do banco para liberar o pagamento. Esta
restri¢do pode ser facilmente alterada com o tempo apds a comprovagao da seguranca do sistema.

A Figura 5 apresenta o processo de pagamento proposto.

Figura 5. Processo 2 — Relatério de despesas.
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Figura 6. processo 3 — pagamento.
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Automacao de fluxos de trabalho

Os processos atuais sdao extremamente dependentes de documentos em papel. O sistema
de informacgao deve ser capaz de substituir, onde possivel, a necessidade de informagao em
papel por informagao eletronica.

Isso deve ser feito através da eliminagdo da necessidade dos dossiés para os processos de pa-
gamento. No lugar dos documentos de solicitagdo de pagamento, serdo usados formularios digitais
que fluem entre todos os intervenientes sem a necessidade de documentos impressos. As aprova-
¢des, que hoje sao feitas através de assinaturas nos dossiés, serdo realizadas através de assinaturas
digitais ou do simples registro do software de que um determinado ator realizou uma tarefa.

Para isso, o sistema deve ser capaz de apresentar aos usuarios as suas tarefas a serem
executadas através de mensagens na tela que contenham as agdes a serem realizadas, assim
como todo o material de suporte para tal agdo ou de mensagens de notificagdo. A realizacao
das tarefas deverd ser registrada através de formularios eletronicos, cujas entradas serdo usadas
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como fonte para as tarefas subsequentes dos processos.
Os recibos de pagamento impressos, assim como as copias dos cheques, também pode-
rdo ser eliminados uma vez que serdo armazenados eletronicamente.

Recursos para gerenciamento de processos

O sistema deve permitir que os diferentes atores tenham acesso as informagdes dos
processos para monitorar o cumprimento de tarefas e os tempos de execucdo, de acordo com a
necessidade de cada ator.

» Solicitantes: identificar suas solicitagdes e em qual estdgio se encontram, para simples in-
formacao ou para interagir com fornecedores, caso necessario.

» Superintendente financeiro: visualizar os saldos das contas a pagar no futuro para realizar a
gestdo da tesouraria. Consultar historico de pagamentos, quando necessario.

* Responsavel pelos processos: monitorar o andamento e o desempenho dos processos em
tempo real para identificar pontos criticos e eventuais necessidades de adaptagdes.

* Dire¢@o: monitorar o andamento dos processos para controle gerencial. Acessar o histdrico
de operagdes para controle e consultas, se necessario.

Além disso, o sistema deve permitir o desenvolvimento de relatdrios padronizados que
facilitem o acesso as informagdes de acordo com as necessidades explicitadas anteriormente.

Gerenciamento eletronico de documentos e contetdos

Os processos propostos contam com cdpias eletronicas de documentos fisicos que devem
ser disponibilizadas aos usuarios de acordo com as tarefas. Sendo assim, o sistema de infor-
magao deve ser capaz de armazenar os documentos em estruturas de pastas automaticamente.
Dado que muitas das informagdes sdo sigilosas para diferentes atores, o acesso a determinado
documento devera ser restrito de acordo com regras estabelecidas pelo programador do sistema.

Outro requisito sera a capacidade dos donos dos processos de realizarem buscas de do-
cumentos no sistema.

Formularios eletronicos

A interface entre os usuarios e o sistema de informagao devera ser realizada através de
formularios eletronicos para a entrada de dados. Estes formularios substituirdo alguns docu-
mentos em papel e alimentardo automaticamente a base de dados do sistema.

Para facilitar o desenvolvimento do sistema, assim como suas modificacdes no futuro,
¢ necessario que o BPMS forneca ferramentas para a criagdo e manuten¢do de formularios de
maneira simples, sem necessidade de uso de cddigos de programagao.

Os campos dos formularios deverdo validar os dados de entrada para garantir a con-
sisténcia dos dados inseridos, assim como o preenchimento dos dados minimos necessarios a
continuidade do processo.

Integracio e interoperabilidade com outros sistemas

O principal requisito desta categoria ¢ a capacidade do sistema de informagdo se comu-
nicar com o sistema de pagamento do banco utilizado pela empresa. Isto deve incluir principal-
mente 3 funcionalidades:
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* inclusdo dos dados do pagamento;

» aprovacao dos pagamentos;

* recebimento e armazenagem de recibos de pagamento; e

* recebimento de boleto eletronico através do novo padrao de Débito Direto Autorizado.

Além disso, seria util que o sistema recebesse avisos de créditos na conta, apesar de esta
fungdo ser secundaria em termos de importancia, dada a baixa ocorréncia.

O advento de notas fiscais eletronicas ja ¢ uma realidade para o sistema tributario bra-
sileiro, apesar de as notas fiscais em papel ainda serem as mais utilizadas. Com isso, o sistema
deve ser capaz de se integrar com softwares de tratamento e emissao de notas fiscais eletronicas.

Outro requisito ¢ a capacidade de exportar dados especificos para planilhas Excel. Esta fun-
cionalidade ¢ importante para a realizagao de estudos e analises baseados nos dados do sistema.

A empresa nao dispoe de outros sistemas informatizados, nao sendo necessaria a capaci-
dade de integracdo com outros softwares especificos.

Seguranca logica e garantia de privacidade

A principal funcao do sistema de informagao sera o tratamento de pagamentos. Isto quer
dizer que, sera possivel realizar transferéncias bancarias através dos formularios do sistema. Com
1sso, € de extrema importancia que haja seguranga no acesso as informagdes a aos formularios.

A execugdo das tarefas deve ser rastreavel para garantir que as responsabilidades de cada
interveniente do processo — solicitantes, aprovadores e verificadores — sejam identificaveis e visual-
izaveis para as pessoas que tém o dever de verificar se os processos estdo sendo executados correta-
mente. E, para que na ocorréncia de algum erro, seja possivel identificar as causas e os responsaveis.

Para suprir as duas necessidades anteriormente citadas, o sistema de informagdo deve
oferecer solucdes de autenticagdo digital, através de assinaturas digitais para o acesso e edigao
dos formularios eletronicos. Para acesso remoto, o sistema devera ser compativel com tecnolo-
gias que utilizam tokens ou outros métodos de verificacao de acesso a distancia.

Quadro 3. Requisitos ndo funcionais.

CATEGORIA SUBCATEGORIA REQUISITO

A interface com o usuario deve ser relativamente sim-
ples e intuitiva para que os usuarios possam utilizar o
Inteligibilidade e |sistema sem necessidade de conhecimentos profundos
apreensibilidade |de informatica ou treinamentos intensivos.

O tempo necessario para transmissdo do conceito logico
do produto e treinamento deve ser inferior a 3 horas.

O BPMS proposto deve ser implementado em até 15
dias para todos os usuarios.

No passado, a diregao rejeitou a implementagao de siste-
mas com valor total de R$80.000,00 sem nem mesmo
estudar os seus beneficios. Consultando a dire¢do do
montante maximo que poderia ser gasto com o sistema
de informagao, estima-se que o custo total do sistema,
incluindo licengas ¢ assisténcia técnica, deva ser inferior
a R$40.000,00 para que seja aprovado pela dire¢ao.

Usabilidade

Capacidade para

Portabilidade ser instalado
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Considerando o nimero de funciondrios atuais mais 0s
novos funciondrios necessarios, caso sejam realizadas 3

Terminais ~ .
D h construgdes a0 mesmo tempo, o sistema deve suportar
esempenho até 40 terminais.
L. Com as mesmas considera¢des anteriores, o sistema
Usuarios

deve suportar no minimo 20 usuarios simultaneos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para se ter a estrutura do trabalho, usou-se defini¢des de engenharia de software. Segundo
a IEEE (1998), engenharia de software ¢ a aplicagdo de uma abordagem sistematica, disciplinada
e quantificavel para o desenvolvimento, operagdo e manutengao do software. O estudo de aborda-
gens e principios a fim de obter economicamente softwares confidveis e que executem de forma
eficiente nas maquinas reais. Assim ¢ gerado um software que sera bom e confiavel perante o
cliente. Com tantos softwares instalados no mercado, tais como Lemontech, ERP webmais, ERP
totvs, Benner, Tunibra Reserve systems e Argo solutions que entregam uma gestdo ampla aos
seus usudrios. Porém, diferentemente destes softwares, o FormFeed vem fazer a mesma gestao de
viagens através de formularios, sem que seja necessario a programagao para sua geragao.

O FormFeed tem por base montar seus formularios de forma simples e agil, fazendo
com que os requisitos levantados junto ao cliente ja sejam transformados diretamente em telas
de formularios. Tal praticidade gera eficiéncia, praticidade, produtividade, entre outros recursos
que sdo otimizados com o seu uso. Para o sistema de gestdo de viagens, foram definidos alguns
requisitos, os quais serdo definidos a seguir.

Tela de login
Quando se digita o site do FormFeed, a primeira a tela a aparecer ¢ a de login e senha. A
partir desta tela sera direcionado para a area principal do sistema.

Tela principal

Nesta tela aparecera algumas informacgdes, como total de usudrios, total de modelos,
total de tarefas, total de tarefas ndo iniciadas, total de tarefas em andamento ¢ total de tarefas
completadas. Terd um grafico mostrando o andamento das tarefas, entre outras informagdes.

Tipo de despesa

Neste formulario serd informado pelo solicitante algumas informagdes necessarias para a viagem.

Numero: neste campo ¢ onde sera posto o numero da viagem do colaborador.

Placa do veiculo: neste campo serd informado a placa do veiculo, podendo ser o carro
do proprio colaborador ou carro alugado.

Adiantamento R$: neste campo ¢ informado a quantidade que o departamento adianta-
ra ao colaborador para a realizagdo da viagem.

Periodo inicial: neste campo ¢ informado quando a viagem comega.

Periodo final: neste campo ¢ informado quando a viagem termina.

Saldo RS$: neste campo ¢ informado o quanto sobrou da viagem ou o quanto se teve a
mais de gasto além do adiantamento dado.

Observacao: neste campo ¢ informado alguma anotagdo que foi pertinente durante a viagem.

Tipo de pagamento: neste campo ¢ informado a forma em que foi pago os custos da viagem.
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Incluir (botao): este ¢ o botdo no qual serd incluso as informagdes dentro do sistema.
Despesas: neste campo ¢ colocado as informagdes do que foi gasto durante a viagem.

Tipo de despesa 1

Neste formulario sera informado dados do carro e o gasto que se teve.

Valor RS$: neste campo ¢ informado o valor que o colaborador tem em maos para o gasto
no periodo em que estiver viajando.

KM inicial: neste campo ¢ informado a quilometragem inicial do veiculo antes de
comegar a viagem.

KM final: neste campo ¢ informado a quilometragem final para se ter o total rodado
durante a viagem.

Gastos: neste campo serd informado uma lista com o que se foi gasto durante a viagem.

Gasto: neste campo sera informado uma lista com os valores referente aos gastos tidos na viagem.

Pedido de viagem

Neste formulario serd informado destino e o solicitante, que serd enviado para quem
tiver a competéncia de aprovar a viagem.

Solicitante: neste campo serd informado quem estad pedindo a viagem.

Destino: neste campo serd informado pelo solicitante qual € o destino da viagem a ser feita.

Data de solicitacio: neste campo ¢ informado o dia do pedido da viagem pelo solicitante.

Valor de adiantamento: neste campo serd informado o valor que serd adiantado para
que o solicitante realize a viagem.

Observagdes: neste campo serd informado alguma observacao pelo solicitante que seja
necessario para algum departamento ou colaborador que ir4 aprovar a viagem.

Analise do gerente

Neste formuldrio serd informado ao gerente do solicitante os dados necessarios para a
realizacdo do funcionario em questao.

Gerente: neste campo ¢ informado o nome do gerente que estd avaliando o pedido do
solicitante e qual a sua posi¢do de gerencia dentro da empresa.

Solicitante: neste campo serd informado quem estd pedindo a viagem.

Destino: neste campo serd informado pelo solicitante qual € o destino da viagem a ser feita.

Data solicitada: neste campo ¢ informado o dia do pedido da viagem pelo solicitante.

Valor solicitado: neste campo ¢ informado pelo solicitante o valor monetério para a
realizagdo da viagem em questao.

Justificativa: neste campo ¢ informado o porqué da realiza¢do da viagem pelo solicitante.

Observagao: neste campo ¢ informado algo que seja necessario em relacdo a viagem.

Aprovado: neste campo sera informado se o gerente aprovou ou ndo o pedido de
viagem do solicitante.

Observagio do gerente: neste campo no caso de ndo aprovagdo do gerente ¢ informado
o motivo de ndo se ter aprovado a viagem.

Pedido viagem financeiro (tem recurso?)

Neste formulario mostrard informagdes do solicitante, do destino e do valor pedido, que
o financeiro decidird se possui dinheiro para a viagem, aprovando ou ndo.

Nome: neste campo ¢ informado o nome do gerente que esta avaliando o pedido do so-
licitante e qual a sua posicdo de gerencia dentro da empresa.

Solicitante: neste campo serd informado quem estd pedindo a viagem.
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Destino: neste campo sera informado pelo solicitante qual ¢ o destino da viagem.

Data solicitada: neste campo ¢ informado o dia do pedido da viagem pelo solicitante.

Valor solicitado: neste campo ¢ informado pelo solicitante o valor monetario para a
realizacdo da viagem.

Justificativa: neste campo ¢ informado o porqué da realizagdo da viagem pelo solicitante.

Observagao: neste campo ¢ informado algo que seja necessario em relacdo a viagem.

Tem recurso: neste campo o setor financeiro informara se a empresa possui 0s recursos
necessarios para que se realize a viagem do solicitante.

Observacoes do setor: neste campo, no caso de ndo aprovacao do setor financeiro, €
informado o motivo de ndo se ter aprovado a viagem.

Diretor

Neste formulario terd o nome do diretor e o cargo que ocupa.

Nome: neste campo ¢ informado o nome do diretor que esta avaliando o pedido do soli-
citante e qual a sua posicao de gerencia dentro da empresa.

Solicitante: neste campo serd informado quem estd pedindo a viagem.

Destino: neste campo sera informado pelo solicitante qual ¢ o destino da viagem a ser feita.

Data solicitada: neste campo ¢ informado o dia do pedido da viagem pelo solicitante.

Valor solicitado: neste campo ¢ informado pelo solicitante o valor monetario para a
realizagdo da viagem em questao.

Justificativa: neste campo ¢ informado o porqué da realizagdo da viagem pelo solicitante.

Observagao: neste campo ¢ informado alguma informacdo que seja necessaria e perti-
nente em relacdo a viagem.

Aprovado: neste campo serd informado se o diretor aprova ou ndo a viagem pedida
pelo solicitante.

Observacdes do diretor: neste campo, no caso de nao aprovagdo do diretor, ¢ informa-
do o motivo de nio se ter aprovado a viagem.

Pedido viagem compras

Neste formulario tera o solicitante, o valor pedido, o valor liberado pelo diretor e quem
aprovou a liberacao da viagem.

Solicitante: neste campo serd informado quem esta pedindo a viagem.

Destino: neste campo sera informado pelo solicitante qual ¢ o destino da viagem.

Data solicitada: neste campo ¢ informado o dia do pedido da viagem pelo solicitante.

Valor solicitado: neste campo ¢ informado pelo solicitante o valor a ser gasto para a
realizagdo da viagem em questao.

Aprovado gerente: neste campo ¢ informado se o gerente aprovou ou nao a viagem.

Aprovado diretor: neste campo ¢ informado se o diretor aprovou ou ndo a viagem.

Aprovado financeiro: neste campo ¢ informado se o setor financeiro aprovou ou nao a viagem.

Funcionario

Neste formulario terd como fun¢do mostrar os cargos dos funciondrios que existe na
empresa, junto com o nome € a conta bancaria.

Nome: neste campo ¢ informado o nome completo do funciondrio.

Cargo: neste campo ¢ selecionado o cargo que o funciondrio que estd sendo selecionado ocupa.

Conta bancéaria: neste campo ¢ informado qual ¢ a conta bancéria do funcionario para que
posteriormente se realize os procedimentos legais em relagdo a reembolso e adiantamentos de viagem.
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Cargo

Neste formulario mostrara os departamentos e cargos existentes na empresa.

Compras: ¢ o departamento responsavel pela efetivagdo de comprar todos os eventos da
viagem em questdo para que o solicitante da viagem possa realizar a mesma.

Financeiro: ¢ o departamento que ira dizer se ha recursos financeiros suficientes para
que o solicitante da viagem possa realizar a viagem ou nao.

Gerente: ¢ o cargo que liberara ao solicitante viajar. Neste cargo possui certa autonomia
para aprovar a viagem até certo valor, sem que necessite a aprovacdo do seu superior imediato.

Diretor: ¢ o cargo que libera as viagens dos solicitantes da empresa quando o gerente
ndo o pode realizar por questdes de valores.

Destino

Neste formulario sera mostrado os estados do pais e qual pais esta inserido.

Estado: neste campo ¢ informado os estados da federagdo para que seja informado para
onde o solicitante iré viajar.

Pais: neste campo ¢ informado o pais que o solicitante deseja viajar.

Pedido de viagem financeiro (adiantamento)

Neste formulério consta os dados necessarios do solicitante da viagem para que se possa
realizar o adiantamento do dinheiro para a viagem.

Solicitante: neste campo serd informado quem estd pedindo a viagem.

Valor adiantamento: neste campo ¢ informado o valor que serd adiantado para o solici-
tante para realiza¢do da viagem.

Conta para depésito: neste campo ¢ informado a conta bancaria do solicitante para que
possa ser realizado o deposito pelo setor financeiro.

Data do depésito: neste campo ¢ informado quando foi realizado o depdsito na
conta do solicitante.

Cépia do comprovante de depdsito: neste campo serd colocado uma imagem pelo so-
licitante do comprovante do depdsito realizado pelo setor financeiro.

Testes do sistema

Para MYERS (1979), teste se caracteriza por um processo de executar um programa
com o intuito especifico de encontrar erros, antes de sua entrega ao cliente ou usudrio final.

Quando se fala em um sistema WEB, existem varias formas de aplicagdo, desde paginas
web até aplicativos em dispositivos moveis. Todos possuem uma sistematica diferente de fun-
cionamento, em que existem particularidades. Segundo PRESSMAM (2006), os sistemas e apli-
cagdes baseados na WEB residem numa rede e interroperam com muitos sistemas operacionais
diferentes, navegadores, dispositivos moveis, plataformas de hardware, protocolos de comunica-
¢do, sendo que as procuras de erros representam um desafio significativo para engenheiros Web.

Os testes do sistema foram realizados por um testador, sendo que este age como o usu-
ario final do sistema, testando o sistema de véarias formas a fim de garantir a exceléncia do
sistema. Durante as rotinas de testes quase ndo foram detectados erros ou alteragdes dentro do
sistema, assegurando assim a confiabilidade do sistema. Todos os teste foram realizados exaus-
tivamente para se garantir tal confiabilidade.

Apos arealizagdo dos testes, todos os erros sdo corrigidos em seus formularios proprios,
sendo testados novamente para averiguacdo da correcdo dos mesmos. O processo ¢ sempre
realizado até que ndo se tenha mais erros nos formularios.
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Tipologia dos campos

Por ser um software baseado em formuldrios, tais formularios possuem campos dos mais
variados tipos, finalidades e fungdes. Dentro dos formulérios criados para o sistema desenvol-
vido, foram usados os seguintes tipos de campos:

Texto: ¢ um campo no qual se pode escrever qualquer tipo de caractere, podendo ser
letras e nimeros.

Data: ¢ um campo em que sO se permite colocar data, més e ano de nascimento.

Selecdo combo: ¢ um campo onde se possui varias alternativas, podendo selecionar
apenas uma.

Selecio uinica: ¢ um campo em que se tem algumas opcdes de resposta e somente uma
esta correta.

Area de texto: ¢ um campo onde se pode se escrever com qualquer caractere, possuindo
a vantagem de se poder escrever com maior liberdade sobre algo.

Dataset: ¢ um campo que quando usado pode ser utilizado em outro formulério sem a
necessidade de reescrever tal informacao no formuldrio que se est4 construindo.

Dataset find: ¢ um campo que quando utilizado em outro formulario traz uma informa-
¢do especifica de outro formulario para o formulario em que se esta construindo.

Numero: ¢ um campo no qual s6 pode ser inseridos nimeros.

Imagem: ¢ um campo no qual s6 pode ser inseridas imagens.

Relacio cliente-servidor

O conceito de cliente-servidor passa diretamente pelo entendimento do que ¢ internet,
que ¢ uma enorme rede de computadores interligados em escala mundial. Segundo RENAUD
(1994), cliente-servidor ¢ um conceito l6gico, mais precisamente um paradigma ou modelo
para interag@o entre processos de software em execug@o concorrente.

Geralmente o modelo cliente-servidor faz uso de protocolos de comunicagdo simples
do tipo requisi¢ao/resposta. A fim de obter um servigo, um cliente envia uma requisicdo ao
servidor. Este, por sua vez, executa as operagdes associadas ao servigo e envia uma resposta ao
cliente, contendo dados ou um codigo de erro, caso o servigo ndo possa ser executado. Existem
varios tipos de servidores, como por exemplo, servidor de arquivos, servidor DHCP, que for-
necem IPs para maquinas na rede, servidor DNS, que resolvem nome de dominio em endereco
IP. O servidor Web, hospeda uma ou mais paginas na internet para que sejam acessadas pelos
cliente, dentre outros. Neste trabalho serd usado o servidor web como forma de hospedar o
sistema desenvolvido para que ele seja acessado de qualquer lugar, tanto na rede interna quanto
externa e ¢ conhecido como plataforma cliente-servidor.

Consideracoes finais

A melhoria dos processos internos ¢ de extrema importancia para a estratégia da empre-
sa estudada. No contexto do modelo de desenvolvimento, no qual a empresa se posiciona como
organizadora de estudos e servigos externos, a correta gestdo de pagamentos tem um papel cha-
ve para o sucesso da empresa. O €xito na conclusdo de sua primeira central deve servir como
aprendizado para os projetos futuros, tanto no sentido de replicar os pontos positivos, quanto no
sentido de eliminar as principais deficiéncias identificadas.

Nesse sentido, acredita-se que este trabalho cumpre a func¢do a que se presta ao realizar
uma analise objetiva da situacdo atual dos processos financeiros internos, propondo uma solu-
¢do de implementacao factivel aos problemas encontrados.

Mesmo antes da implementag¢do de uma solugdo definitiva, o trabalho trouxe resultados
significativos para os processos. O mapeamento dos processos atuais chamou a atencdo de
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todos os funcionarios para os seus pontos criticos. Independente da alteracao dos processos, o
fato de identificar as deficiéncias ja fez com que os funcionarios dessem maior importancia a
padronizagdo e ao controle das atividades.

No entanto, este foi apenas o primeiro passo do avango que este trabalho propde. Os pro-
cessos modelados permitem que seja implementado um sistema BPM que trara impactos muito
maiores na qualidade e no desempenho dos processos. Um aumento no volume de pagamentos
tornara quase impossivel a continuidade dos processos como estao.

O préximo passo necessario € o levantamento de possiveis fornecedores de solugdes
BPMS e a sua comparagao com base no atendimento aos requisitos especificados neste trabalho.

Por mais que o desenho dos processos represente uma parte consideravel do desenvolvi-
mento deste tipo de software, ainda ha trabalho a ser realizado. E necessario estabelecer a base
de dados, assim como as inter-relagoes entre as classes. Sera necessario desenhar os formularios
e as demais interfaces do sistema. Por fim, o sistema de informacao deve ser testado através de
processos de simulagdo antes de sua implementacao. Porém, estas etapas serdo facilmente reali-
zadas, uma vez que ja se tenha escolhido a ferramenta BPMS para o desenvolvimento do sistema.

Além disso, apenas os processos mais importantes e criticos fazem parte do sistema
de informagao proposto no escopo deste trabalho. O mesmo método aqui utilizado pode ser
replicado para os demais processos da empresa no futuro. Ou ainda, caso os resultados sejam
satisfatorios, o método pode ser utilizado para o desenvolvimento de sistemas de informagao
nos outros escritorios do grupo pelo mundo.

Da perspectiva académica, este trabalho trata de temas ja recorrentes na literatura, como
gestao por processos e sistemas de informagao, mas trata também de um tema muito atual que passa
por um periodo de rapida evolugao, os sistemas BPM. As informag¢des apresentadas e a aplicagao da
ferramenta em um caso pratico podem servir de base para outros estudos relacionados aos BPMS.
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PROCESSAMENTO DE LINGUAGEM NATURAL

Natural linguage processing

Marco Antonio Angelo !

Resumo: Serd apresentada uma abordagem utilizando como referéncia trabalhos da area sobre o processamento de
linguagem natural, apresentando motivos para utilizagdo, principais procedimentos que sao realizados para obter esse
objetivo e técnicas para analise de dados. O conceito de Data Mining ¢ apresentado como técnica para a coleta dos dados,
em que eles devem ser processados para criagdo de um Corpus, utilizado para armazenar as informagdes coletadas, as
quais sdo utilizadas para gerar a compreensao da linguagem natural. Neste trabalho, se fez presente o estudo de casos
como meio de aprendizagem de maquina, em que, utilizando essa técnica, mesmo que a maquina der um retorno incorre-
to ao usuario, esse feedback sera utilizado nos proximos processamentos para obter um retorno cada vez mais eficiente.

Palavras-chave: Data mining. Corpus. Feedback. Estudo de casos.

Abstract: An approach using as a reference work in the area of the natural language processing, with patterns to use,
the main procedures that are performed for this purpose and techniques for data analysis. The concept of Data Mining
is presented as a technique for data collection, where they must be processed to create a Corpus, used to store the
collected information, which are used to generate the natural language understanding. In this work, case studies were
used as a means of machine learning, where using this technique, even if the machine gives an incorrect feedback to
the user, this feedback will be used in the next processing to obtain an increasingly efficient feedback.

Keywords: Data mining. Corpus. Feedback. Case studies.

Introduciao

Em frente a um mundo tecnoldgico, no qual tudo tende a se conectar, ¢ comum exigir-
mos uma menor interagd@o com um sistema, maquina ou ferramenta e um maior resultado duran-
te sua utilizacdo. Com isso, criou-se a necessidade de que nossa tecnologia aprenda, se adapte
e evolua de acordo com as necessidades dos usudrios de forma independente.

Com o surgimento dessa necessidade, foi desenvolvido o conceito de Data Mining, o
qual consiste na agregacao e processamento de dados para gerar informagdo. Apos obter essas
informagdes sao analisados padrdes, relacionamentos, mudangas e anomalias.

A andlise de entradas de um software ¢ muito simples quando comparado ao comportamento
humano, em que uma agdo pode ter varios significados e assim impactar de diversas maneiras a utili-
zacao do usudrio. Com esse cendrio cada dia mais presente em nossa atualidade, este estudo objetiva
o processamento de dados através da linguagem natural, também conhecido como PNL.

Um algoritmo que envolve o processamento de dados geralmente ¢ aplicado a um sistema
de cenario Unico, visando coletar dados especificos para a geragdo de informagdes utilizadas pelo o
software que ¢ aplicado. Quando definido por Verzello e Reutter (1984), se trata de um ntimero limi-
tado de operagdes que devem ser realizadas com os dados obtidos. Sdo utilizadas sequéncias logicas
especificas para organizar as operacdes a serem realizadas, permitindo a obtengao de dados especificos.

Diferente da técnica supracitada, o processamento de dados através de PLN envolve
a disciplina de inteligéncia artificial. Dessa forma, o seu processamento ndo ¢ utilizado para
obtencdo de dados especificos, mas sim para a analise dos dados e entrada com o objetivo de
identificar os aspectos humanos contidos para anélise.

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNIASSELVI — Rodovia BR 470 — Km 71 —n° 1.040 — Bairro Benedito —
Caixa Postal 191 — 89130-000 — Indaial/SC Fone (47) 3281-9000 — Fax (47) 3281-9090 — Site: www.uniasselvi.com.br.
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Atualmente, o PLN ¢ constantemente utilizado principalmente em motores de busca
web, entretanto, a sua utilizagdo pode ser aplicada em diversas areas da tecnologia, como tradu-
¢ao de textos, chatbots, identificacao de voz e sumarizagao de textos. Atividades que utilizem o
aspecto humano para tomada de decisdes podem ser realizadas tendo como base a aquisi¢ao de
conhecimento através da linguagem natural.

Justificativa

Com o passar dos anos, o ser humano adquiriu conhecimento e, com o intuito de aperfei-
coar e repassar para seus descentes, os armazenou através de diversos meios. Devido ao gran-
de avanco tecnologico, informatizagdo e também a criagdo da internet, esses conhecimentos
acabaram sendo digitalizados, o compartilhamento de informagdes foi facilitado e a busca por
conhecimento otimizada através de diversas formas.

Entretanto, mesmo com o avango tecnolédgico e os diversos buscadores disponibilizados
aos usuarios na internet, a maioria do conhecimento continua registrado em grande quantidade
através da linguagem natural. Segundo Wives (2004), os mecanismos utilizados para localizar
essas informagdes nao possuem a capacidade necessaria para abranger a quantidade de infor-
macgoes que possuimos armazenadas na atualidade, tornando a busca por conhecimento inefi-
ciente e, muitas vezes, deixando o usuario desorientado durante o processo.

Segundo Allen (1994), o intuito dos estudos baseados no entendimento da linguagem humana
através de maquinas € revolucionar a utilizagdo dos computadores em nossa vida. Como a maioria do
conhecimento humano ¢ armazenado através da linguagem natural, computadores que possuirem a
capacidade de entender a linguagem natural terao acesso a toda informagao de forma pratica e rapida.

Este artigo se trata de uma pesquisa de natureza aplicada com objetivo descritivo e ex-
ploratoério, utilizando pesquisas bibliograficas para apoiar as informagdes contidas. Seu objeti-
vo ¢ apresentar o uso do processamento de linguagem natural para capacitar uma maquina ao
entendimento humano, demonstrando os principais topicos que devemos nos atentar ao realizar
procedimentos nessa area da computagao.

Mineracio de dados para coletar dados brutos

Conforme classificado por David Moore em Perspectives on Contemporary Statistics, a
ciéncia de dados possui trés principais areas para atuacao: aquisi¢ao de dados, analise de dados
e inferéncia a partir dos dados.

Referente a aquisicao de dados, também denominada pelo termo Data Mining, esta con-
siste na forma como os dados serdo coletados de maneira bruta, na qual ndo sao buscadas infor-
macoes tdo especificas, somente o que esta envolvido no processamento e que apos coletado deve
ser analisado para gerar informagdes para determinado contexto. Conforme Adamo (2000), Data
Mining pode ser definido como uma maneira para determinar padrdes de comportamentos diante
de uma grande quantidade de dados, em que € utilizado para auxiliar na tomada de decisoes.

Conforme ja citado anteriormente, o ser humano armazenou a maioria de seus conhe-
cimentos através de textos, dessa forma, ao falarmos de processamento de linguagem natural,
devemos utilizar um método de Data Mining que seja compativel com esse contexto. De acordo
com Feldman e Sanger (2007), diante da necessidade em processar dados textuais contidos em
bases de dados, deu-se origem ao método de Text Mining, derivado de técnicas de Data Mining,
em que seu sistema de funcionamento € centralizado em coleta de dados através de textos.

De acordo com Witten e Frank (2011), na etapa de mineragao de dados, devemos aplicar
técnicas direcionadas ao aprendizado de maquina para obtencao de novos conhecimentos, des-
sa forma, diminuindo a massa de dados coletadas e, consequentemente, reduzindo os recursos
necessarios para o pré-processamento das informagdes.
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Ao se tratar do processamento de linguagem natural e utilizagcdo de 7ext Mining, as téc-
nicas a serem utilizadas nesta etapa devem oferecer uma classificacao para os dados, facilitando
o processo de Machine Learning, o qual serd abordado futuramente neste trabalho.

Processamento de linguagem natural

De acordo com Barone (2003), durante as ultimas décadas, as grandes expectativas fo-
ram concentradas na criagao de maquinas que possam apresentar caracteristicas de inteligéncia
humana, que possuam comportamentos similares, que desenvolvam a capacidade de até mesmo
tomar decisoes. Softwares desenvolvidos explicitamente para essas fungdes, em alguns casos,
tendo como base a evolugdo humana para o desenvolvimento de vidas inteligentes.

Conforme defendido em Natural language processing in python (BIRD; KLEIN; LOPER,
2007), pessoas de todas as areas, principalmente profissional e académica, enfrentam um grande vo-
lume de informagdes, as quais sdo constantemente atualizadas e armazenadas através de linguagem
nao estruturada, ou seja, linguagem natural. Um grande desafio na area de ciéncias da computagao
¢ o desenvolvimento de maquinas inteligentes. A principal busca de maquina inteligente € a capaci-
dade de entendimento linguistico, no qual utilizamos o teste de Turing para determinar se o software
possui a inteligéncia necessaria. De maneira simplificada, o teste de Turing ¢ baseado na seguinte
afirmacao: o software possui inteligéncia caso a pessoa participante ndo possua a capacidade de de-
terminar se foi um ser humano ou uma maquina que respondeu aos questionamentos.

Segundo Santos (2001), o processamento de linguagem natural (PLN) ¢ um estudo que
se caracteriza pela utilizacao de conhecimento voltados a comunicagdo humana e linguagem,
sendo na comunicagdo com sistemas computacionais ou visando melhorar a comunicagao hu-
mana. Essa disciplina pode englobar também o processamento da fala humana.

Dessa forma, nesta se¢do, serdo abordados os motivos para a utilizagdo do processa-
mento de linguagem natural, expondo os conceitos introdutérios que norteiam uma aplicagao
para alcancar o entendimento da linguagem natural por meio de uma maquina.

Fundamentos de PLN

Conforme informado anteriormente, Santos (2001) defende o conceito de que PLN ¢
o estudo que envolve técnicas de linguistica e conhecimentos de comunicagao humana para o
entendimento da linguagem natural. Dessa forma, podemos dizer que a sua utilizagdo objetiva a
capacitacdo de uma maquina no entendimento da linguistica humana, tendo como possibilidade
atribuir comportamentos humanos a ela através do seu aprendizado.

A utilizagdo dessa técnica envolve o aprendizado através da experiéncia obtida durante
seu funcionamento. Conforme Barone (2003), aprendemos a realizar tarefas através de tentati-
vas, independentemente de falharmos ou termos sucesso, conseguimos tirar um conceito sobre
o procedimento realizado e aprimora-lo para as proximas tentativas, criando um conceito cada
vez mais solido sobre como realiza-lo.

Ao nos referirmos a essas praticas de aprendizado no estudo de inteligéncia artificial,
utilizamos o conceito de heuristicas que, basicamente, sao utilizadas como principal suporte do
conhecimento que tentamos adquirir e armazenar para a utilizacdo em inteligéncias artificiais
processadoras de linguagem natural.

Segundo Barone (2003), o processo de aquisi¢ao de informagdes através de uma pessoa,
junto ao seu armazenamento através de um computador, ¢ denominado de aquisi¢do de conhe-
cimento, mddulo responsavel de atualizar a base de conhecimento. Essa base com certeza ¢ a
parte mais dificil do processo, tendo em vista que um ser humano age como tal devido a toda
a sua experiéncia de vida. Exigir que um sistema possua o comportamento idéntico ao de um
ser humano significa que ele deve possuir o mesmo nimero de experiéncias que uma pessoa.
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Tendo esse conceito em mente, consideramos que a técnica utiliza um raciocinio baseado em
casos para obter seus conhecimentos. Conforme afirmado por Wangenheim ¢ Wangenheim (2003),
esse tipo de raciocinio € um método para solucao de problematicas e aquisi¢ao de conhecimento que
funciona tendo como suporte as experiéncias passadas. Explicando de maneira simplificada, esse
raciocinio trata suas problematicas através da analise dos casos ocorridos anteriormente.

O raciocinio baseado em casos tem tido grande destaque na area de tecnologia nos ul-
timos anos, pois sua utilizacdo consiste em uma técnica que obtém a solugdo automatica de
problemas baseado nas experiéncias ja passadas. Pensando dessa forma, é possivel para uma
empresa desenvolver um sistema e, caso seja necessario, capacita-lo a prestar suporte basico a
si mesmo automaticamente, isso tendo como base experiéncias passadas. Podemos considerar
que um sistema utilizador desse tipo de raciocinio adquire conhecimento até mesmo ao fornecer
solucao incorreta, isso devido a analise do feedback recebido.

Ao nos referirmos ao processamento da linguagem natural, € necessario entendermos os
aspectos basicos da linguagem utilizada pelo ser humano e, também, as técnicas utilizadas para
o processamento dos dados obtidos de entrada durante o funcionamento da aplicagao.

Segundo Covington, Nute e Vellino (1996), ao trabalhar com o processamento da lingua-
gem natural, podemos definir os trés principais aspectos utilizados na comunica¢ao humana:

*+ Som:
o Fonologia: ¢ diretamente relacionada ao entendimento dos sons que formam uma palavra.
. Estrutura:
0 Morfologia: foca no conhecimento das palavras em formas primitivas, como silabas.
o Sintaxe: define o relacionamento das palavras em uma frase como a base para definir
uma estrutura.
* Significado:
0 Semantica: relacionamento através dos significados das palavras visando formar uma
sintaxe adequada.
o0 Pragmatica: verifica se o significado da frase formada ¢ viavel no contexto que sera
aplicada.

Para que seja possivel que uma maquina entenda a linguagem utilizada, ¢ necessario
que o texto a ser processado siga um padrao. Esse padrao ¢ definido durante a coleta de dados,
também sendo definido como modelagdo ou pré-processamento. O pré-processamento € res-
ponsavel pela normalizagdo dos dados de entrada, abstraindo e estruturando a linguagem para
possibilitar um processamento dindmico. Esse processamento ¢ importante, pois reduz os dados
a serem processado e também torna os dados de entrada menos esparsos.

Tarefas de pré-processamento utilizadas para tratamento textual e formacao do corpus

Ao tratarmos de analise de dados, podemos considerar que ¢ necessaria uma grande
massa de dados para obter uma porcentagem consideravel de informagdes e poder determinar
uma porcentagem de exatidao precisa nas solugdes fornecidas.

Um conceito frequentemente utilizado em projetos que envolvem o uso de PLN ¢ o cor-
pus. Esse € o termo dado ao conjunto de dados em determinada lingua, sejam eles fornecidos de
forma oral ou escrita, os quais sdo utilizados para analise visando a coleta de informagdes. De
acordo com Indurkhya e Damerau (2010), um corpus nao vai além de um conjunto de textos,
que representam uma ou mais linguagens naturais, em que a criacao dessa cole¢cdo ¢ uma tarefa
custosa, pois exige processos manuais diretamente com a base.
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Para realizar o pré-processamento, sao utilizadas tarefas para definir um padrao, exigin-
do uma adaptabilidade menor durante o processamento. A seguir algumas técnicas que podem
utilizadas no pré-processamento de dados textuais:

* Normalizacao.

* Remocao de Stopwords.
* Correcgao ortografica.

* Stemizagao.

Normalizacao

A etapa de normalizagao ¢ a redugdo de textos, tendo como objetivo agrupar as palavras
que possuem relacao entre si, criando uma classificagao inicial para a informagao coletada, com
base em suas caracteristicas. Conforme apresentado por Mitchell (1997), ao extrairmos um cor-
pus em linguagem natural, € comum que ele seja composto por dados de alta dimensionalidade,
ou seja, dados em que seu contexto seja definido através de um conjunto grande de informa-
¢oOes. Para que a mineracao seja mais precisa, se faz necessario o uso de filtros, os quais devem
ter a capacidade de identificar os termos mais significativos em um conjunto de caracteristicas,
consequentemente gerando informagao de maneira mais efetiva.

Remoc¢ao de stopwords

Ao nos referirmos a stopwords, podemos defini-las como palavras que nao adicionam
um valor significante a coleta de informagdes. Conforme informado por Wives e Loh (1998),
podemos considerar as stopwords como palavras vazias, além desse tipo de palavra nao ser
significativa na analise do texto, sdo encontradas comumente em qualquer entrada de dados.

Alguns exemplos de stopwords que podem ser encontrados no processamento de textos
em portugués seriam “e”, “o0”, “a”, “de”, “da”, entre outras palavras que podem ser encontradas
com frequéncia em textos compostos por linguagem natural. A defini¢do de stopwords varia de
acordo com a linguagem natural que sera processada.

Existe uma ampla variedade de listas de stopwords disponiveis na internet, eliminando a
necessidade de definir essas palavras manualmente. Entretanto, é necessario analisar o contexto
em que esse processamento sera realizado e avaliar se a lista condiz com a necessidade.

Correcao ortografica

A correcdo ortografica ¢ uma caracteristica importante na fase de pré-processamento,
pois ao tratarmos de linguagem natural, estamos abertos a possiveis erros que um ser humano
pode cometer durante a sua comunicagdo. Dessa forma, sem a corre¢ao ortografica, ¢ possivel
haver redundancia de informacdes e, também, dificultar a fase de aprendizado do software que
ird utilizar o corpus para treinamento.

Stemizacao

Stemizacdo ou Stemming se trata de uma técnica de normalizagdo de textos, normalmente
aplicada ap0s o processo de remogao de stopwords. O objetivo na utilizagao dessa técnica € diminuir
o volume dos dados a serem analisados, reduzindo o tamanho das sentengas contidas no texto.

Como se tratam de algoritmos que sdo responsaveis somente por “cortar” partes das
palavras, ndo existe nenhum tipo de anélise de contexto ou relacionamento entre dados durante
essa fase do pré-processamento. Essa etapa € responsavel somente por diminuir a quantidade
final de dados que serdo utilizados na etapa de Machine Learning. Apés as fases de pré-pro-
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cessamento supracitadas, as informagdes foram geradas e cabe ao software utilizar técnicas de
aprendizagem para utilizar este conhecimento em suas tomadas de decisdes.

Aprendizado através de informacoes coletadas

O aprendizado de maquina, ou comumente conhecido pelo termo Machine Learning, se trata
de algoritmos para aprendizagem, ou seja, a capacitagdo da maquina em aprender de forma indepen-
dente, através dos dados que foram coletados e processados. De acordo com Monard (2003), esse
algoritmo faz parte da inteligéncia artificial do software, criado para aprender de maneira individual,
utilizando o estudo de casos para aprender durante a sua utilizagdo. Quando fornece uma solugao
para a situagao que esta sendo processada, o0 Machine Learning aprende e replica esse conhecimento.

Na fase de treinamento do software, sdo utilizados algoritmos derivados de diversas
areas, isso ocorre porque o conhecimento deve ser absorvido de maneira condizente com o
contexto em que a inteligéncia esta sendo aplicada e o tipo de solu¢des que o software deve
fornecer. Conforme defendido por Witten e Frank (2011), nessa etapa, devemos direcionar as
tarefas para processamento de acordo com a necessidade do usuario.

Ferramenta para aprendizado de maquina

Atualmente, podemos contar com diversas ferramentas que auxiliam no processo de
processamento de linguagem natural, sendo uma dessas o Natural Linguage Toolkit (NLTK),
desenvolvido em Python. O NLTK se trata de um kit com modulos e ferramentas que auxiliam
no processamento de linguagem natural e também na area de linguistica computacional.

Podemos definir o NKTK como uma suite de modulos e aplicativos de codigo aberto, os
quais provem o aprendizado de linguagem natural. O kit foi desenvolvido para fornecer simpli-
cidade, facilidade, estabilidade e documentagdes, por esses motivos € mais utilizado no mundo
académico, conforme afirmado por Lorper e Bird (2002).

A decisdo de apresentar essa ferramenta para realizar o processamento de linguagem natu-
ral ocorreu devido a facilidade em sua utilizacdo, isso por se tratar de um kit de codigo aberto e,
também, ser bem-conceituado na area de PLN. Atualmente, o Python ¢ uma das linguagens mais
utilizadas nas areas de inteligéncia artificial, dessa forma, utilizar uma ferramenta de PLN nesta
linguagem de programacao pode facilitar futuras implementagdes e evolugdes no processamento.
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PLATAFORMA PARA APOIO AO DESENVOLVIMENTO DE
TRABALHOS ACADEMICOS DE CONCLUSAO DE CURSO

Platform to support the development of undergraduate final work
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Resumo: Este artigo propde um software para o apoio ao desenvolvimento de trabalhos de conclusdo de curso
(TCC), dadas as dificuldades que os académicos da UNIASSELVI encontram durante o TCC. Sistemas de contro-
le de versdo t€m sido um grande aliado de empresas no desenvolvimento de software e projetos em geral. Neste
contexto, o gerenciamento de documentos no desenvolvimento do TCC vem como uma ferramenta de auxilio ao
académico, trazendo solugdes uteis para seu desenvolvimento. Foram realizadas, no desenvolvimento deste artigo,
pesquisas sobre técnicas de controle de versdo e armazenamento de arquivos, assim como um ambiente para facili-
tar a escrita do autor. Primeiramente, foram definidos os objetivos, depois foi feita uma contextualizagdo dos temas
envolvidos, escrita com contetdos relevantes ao assunto. Apos isso, o sistema foi apresentado, sendo o projeto
concebido sobre uma plataforma Web e MySQL como banco de dados. Espera-se que, com a ideia do software em
producio, o desenvolvimento de trabalhos de conclusdo de curso seja facilitado através das ferramentas fornecidas
pelo sistema, assim como a interacdo orientador-orientado seja mais simples e direta.

Palavras Chave: Controle de versdo. Repositorio. TCC. Estudo. Web.

Abstract: This article proposes a software to support the development of course conclusion papers (TCC), given
the difficulties that UNIASSELVTI academics encounter during the TCC. Version control systems have been a great
ally of companies in the development of software and projects in general. In this context, document management
in the development of the TCC comes as a tool to assist the academic, bringing useful solutions for their develop-
ment. In the development of this article, research was carried out on version control and file storage techniques,
as well as an environment to facilitate the author's writing. First, the objectives were defined, then the subjects
involved were contextualized, written with relevant content to the subject. After that, the system was presented,
and the project was conceived on a Web and MySQL platform as a database. It is expected that, with the idea of the
software in production, the development of course completion works will be facilitated through the tools provided
by the system, as well as the supervisor-oriented interaction will be simpler and more direct.

Keywords: Version control. Study. Repository. TCC. Study. Web.

Introducao

Atualmente, parte dos alunos que cursam graduagdo tém dificuldade para desenvolver
seu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), possuem problemas de estruturacio, padronizagdo
e duvidas se o que foi desenvolvido na pesquisa estd correto. Este artigo tem como objetivo
propor a ideia de uma ferramenta open source para sanar o problema no desenvolvimento do
TCC pelos académicos dos cursos de graduagdao da UNIASSELVI, que também pode ser utili-
zado por outras universidades.

Uma pesquisa realizada por Malheiros e Nogueira (2004), apontou que entre as principais
dificuldades no desenvolvimento de uma monografia esta a dificuldade de acesso a bibliografia
atualizada, sendo citada por 49% dos alunos. Também foram citadas a falta de disponibilidade de
tempo do orientador (12%) e melhor organizagao dos horarios de aulas e de encontros em 23%.

O sistema possuird o acesso as normas da ABNT da forma que este resolva a adequagao
no fim do desenvolvimento da monografia. Contara com acesso a um controle de versdo, assim,
o orientador tera maior produtividade para ajudar seu orientando, usando menos tempo e recur-
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sos, estando mais comprometido no dia a dia do desenvolvimento da monografia. O software
permite essa interagdo entre orientador e orientando, proporcionando velocidade na obtencao de
informacodes bibliograficas, aliado ao repositorio que servira como base de pesquisa e exemplos
aos graduandos. Para a instituicao, esse software pode auxiliar como um acervo de trabalhos
de conclusao de curso, pois pode ser aplicado como ferramenta padrdo para armazenamento,
criando uma biblioteca digital propria para consultas futuras.

Atualmente, os softwares open source sao grandes aliados da comunidade, atuando com
a evolucao da ferramenta, tornando mais robusto e eficaz, pois qualquer membro da comunida-
de pode incluir ou alterar novas funcionalidades. Para Ramos (2013, p. 3):

Uma ferramenta open source ¢ todo o software que permita a sua utilizagcdo para
qualquer fim, sem restricdo de cdpias, de acesso ao cddigo-fonte, ao estudo do seu
funcionamento, a adaptacdo, conforme as necessidades de cada um, e a possibilidade
de difundir cdpias das alteracdes introduzidas a terceiros.

O software para controle de versao tem sido um grande aliado da engenharia de softwa-
re, sendo utilizada em pequenos e grandes projetos. Ao implementar estes softwares para o de-
senvolvimento de trabalho de curso, pode-se melhorar a producao e validagdo das monografias,
mantendo o projeto anterior para consulta e possivel rollback de versao.

Segundo Gugelmin (2012), repositorios sao utilizados no dia a dia em todas as plataformas
e areas que utilizam sistemas de informacao, um exemplo disso ¢ o S.O. Linux, em que softwares
podem ser instalados a partir de repositorios de arquivos, facilitando a atualizagdo do programa.
Sao utilizados em larga escala, geralmente em plataformas educacionais e pesquisa académica.

Independente da estratégia desenvolvida pelo repositorio digital, o sucesso das ativi-
dades de preservagao somente sera atingido se forem seguidas boas praticas. Neste sentido, a
criacdo de metadados de preservacao devera ser considerada ao longo de todo o ciclo de vida
dos documentos (SARAMAGO, 2004).

Na educagao, estudos tém destacado as possibilidades e beneficios que a utilizagdo das tecno-
logias moveis (smartphones, celulares, e-readers, tablets e outros) apresentam para ampliar e facilitar
a aprendizagem em qualquer momento e lugar (TAROUCO, 2004; TRAXLER, 2007; VALENTIM,
2009). Tais autores definem a aprendizagem movel como a aprendizagem ampliada e apoiada a partir
do uso dos dispositivos moveis (equipamentos portateis, geralmente de baixo custo, controlados por
pessoas e nao por instituicdes) que permitem o acesso a internet, a integragdo com diferentes midias e
tecnologias digitais e ainda a mobilidade e flexibilidade dos sujeitos, que podem estar fisica e geogra-
ficamente distantes uns dos outros ou em espacos fisicos formais de aprendizagem.

Referencial Teorico

Nesta fundamentacgdo, abordaremos os temas de metodologia cientifica, engenharia de
software, tipos de software, sistemas de controle de versao, tipos de sistemas de controle de
versao, vantagens de utilizar um sistema de controle de versao, seu funcionamento para contex-
tualizagdo, sistemas educacionais e cases de sistemas existentes no mesmo ramo. Ao final da
fundamentagao, sera explicado como funciona a estrutura do sistema, caracteristicas e propria-
mente a ideia de funcionamento.

Metodologia Cientifica em Universidade

Método cientifico pode ser definido como um conjunto de etapas e instrumentos pelo
qual o pesquisador cientifico direciona seu projeto de trabalho com critérios de carater cienti-
fico para alcangar dados que suportam ou ndo sua teoria inicial (CIRIBELLI, 2003). Sendo as-
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sim, o graduando ou pesquisador tem a liberdade de definicao de qual instrumento de pesquisa
sera utilizado a fim de obter melhores resultados com confianca.

E na universidade que o graduando tem contato com a metodologia cientifica, pois, com
base nos Trabalhos de Conclusdo de Curso, ele encontra as dificuldades desde a escolha do
tema, seu desenvolvimento e sua conclusdo. Tudo isso ocorre por varios fatores, dentre eles, a
falta de preparagao do académico até um acompanhamento estruturado pelo orientador.

Este fato pode ser baseado em alguns fenomenos pré-universitarios, como baixa quali-
dade na formagao de alunos interessados, curiosos e exploradores que ingressam na comunida-
de académica, assim como no proprio grau de especificidade técnica para desenvolvimento dos
projetos propostos (VINCENTAS, 2015).

Engenharia de Software

Segundo Sommerville (2007), engenharia de software pode ser definida por uma matéria da
engenharia que se relaciona a todos os aspectos da producao de um software, desde os estagios de es-
pecificagdo até o estagio de manutencao, passando pelo desenvolvimento, teste e geréncia de equipe.

Sommerville (2007) define que um processo de software € um conjunto de atividades e
resultados que tém como resultado um produto de software, podendo ser divididos em quatro
atividades fundamentais que devem ser comuns a todos os processos de desenvolvimento de
um software. Sdo elas:

* Especificagdo do software: as partes interessadas definem o software e suas restri¢des.

* Desenvolvimento de software: momento em que o software ¢ desenvolvido.

» Validacao de software: momento em que sdo realizados os testes e validacao dos requisitos
desenvolvidos.

* Evolucao do software: quando o software passa a receber alteragdes.

Tipos de Software

Segundo Paulino (2015), software € uma sequéncia de instrugdes a serem seguidas ou executa-
das na manipula¢ao de um dado ou acontecimento, ¢ também o nome dado ao comportamento de um
computador ao executar essa sequéncia de comandos. Também existe a defini¢do para Engenharia de
software que nao inclui somente o co6digo, mas toda a documentagao, manuais e especificagoes.

Paulino (2015) especifica em seu artigo 7ipos de software: vocé realmente sabe o que é
um Software? os tipos de software encontrados atualmente no mercado. Sao eles:

* Software de sistema: dividido em sistemas operacionais e programas utilitarios, em que o
primeiro € o programa principal de um computador que prové a plataforma para que os pro-
gramas utilitdrios facam seu papel. Este segundo, por sua vez, realiza agdes especificas dentro
do sistema operacional, como verificagdo de disco, memdoria, informagdes do sistema etc.

» Software aplicativo: sdo programas que o usuario utiliza para realizagao de tarefas especifi-
cas, por exemplo: Word, Netbeans, Paint, entre outros.

* Linguagem de programacao: com este tipo de software, pode-se criar novos softwares com
as mais distintas caracteristicas.

* Software como servigo: conhecido como SaaS (Software as a Service), ¢ uma modalidade
de software em que ele ndo ¢ instalado localmente e sim acessado em uma plataforma web.
O Facebook ¢ um exemplo.

» Software de exercitagdo: ensina um contetdo e ha uma interagdo maior com o usuario.
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» Software de investigagdo: ferramenta em que se pode encontrar diversas informagdes, enci-
clopédias podem ser usadas como exemplo.

» Softwares de simulacgdo: sdo aqueles que reproduzem com a maior fidelidade possivel coi-
sas do mundo real, por exemplo: simuladores de avido, automobilistico, construgdo civil.

» Software de jogos: relacionados ao entretenimento. Através da interagdo com usuario, o
personagem reage de uma determinada maneira.

Pressman (2011) cita em seu livro Engenharia de Sofiware a primeira pagina da Revista Bu-
siness Week, em que a manchete era “Software: a nova forga propulsora”. Todavia, o software passou
por problemas de defasagem e o mesmo livro cita uma manchete, agora do renomado jornal “The
Fortune”, em que o texto era acompanhado do titulo: “Uma crescente defasagem de software”, que
demonstrava a preocupagao do mercado com a qualidade dos softwares. Outras matérias no decorrer
da década de 1980 e 1990 reforcaram esse problema, confiar ou nao na automatizagao de processos
através dos softwares? Estas manchetes demonstraram a criacao de uma consciéncia sobre a impor-
tancia dos padrdes de desenvolvimento de software e os perigos que um software mal produzido pode
representar. Sommerville (2007) define que um bom software deve ter quatro atributos basicos:

* A facilidade de manutengdo: o software deve ser produzido de modo que a manutengdo ¢ a
evolucdo sejam realizadas de maneira simples e corriqueira. Este ¢ um atributo fundamen-
tal, pois a mudanca de um software ¢ algo inevitavel.

* Confianca: um software confiavel possui algumas caracteristicas, entre elas se destacam a
confiabilidade na protecao e seguranca. Um software confiavel, em caso de falha, ndo deve
causar danos fisicos ou econdmicos.

* Eficiéncia: o software deve usar de maneira adequadas os recursos do sistema.

» Usabilidade: o software devera apresentar interface compativel com o tipo de usuério que
devera utiliza-lo.

Sistemas de Controle de Versao

Segundo Mason (2006), um Sistema de controle de Versao (SCV) ¢ definido por: um local
para armazenamento de artefatos gerados durante o desenvolvimento de sistemas de software. Ain-
da, segundo Mason (2006), ao utilizar um Controle de Versdo, o usuario nao sabe exatamente onde
os arquivos estao sendo salvos € o que realmente acontece € que estes elementos sao armazenados
em repositorios, que sao representadas como uma das partes de um sistema de controle de versao.

Historia do Sistema de Controle de Versao

Segundo Moura (2013), na década de 1960, com o marco da computagao, houve a cria-
¢ao do SO Unix. O Unix foi inicialmente desenvolvido em Assembly e depois traduzido para
C. Jana década de 1970, encontrou-se uma grande dificuldade entre o controle das versdes dos
kernels para varios desenvolvedores. Para sanar o problema, Malcolm Douglas Mcllroy deci-
diu criar a ferramenta diff. Utilizou como base um artigo publicado por James W. Hunt (22).
O problema original do diff era encontrar a maior subsequéncia comum, ou Longest Common
Subsequence (LCS) Problem, em inglés, para identificar onde inser¢des ou remogodes foram
realizadas em um arquivo. Pouco tempo depois, ainda na década de 1970, Larry Wall criou uma
ferramenta de nome Patch para que mudangas baseadas em diferengas encontradas pelo diff
pudessem ser incluidas no arquivo. Ainda hoje o diff é utilizado em SCV atuais.

Se inicia a segunda geracao dos SCV. Em 1999, a recém-criada CollabNet iniciou um
projeto para substituir o CVS que foi langado com o nome de Subversion. Tinha como princi-
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pal intengao criar um SVC a partir do CVS, porém melhor desenvolvido, com menos bugs e
mais funcionalidades. Através da colaboragdo de desenvolvedores que procuravam algo além
do CVS, a CollabNet conseguiu evoluir usando o conhecimento ja existente. Dessa forma, o
desenvolvedor que ja utilizava o CVS poderia facilmente migrar para o subversion, pois os
sistemas eram parecidos. Todavia, ainda havia o problema da centralizacdo. A maioria das ope-
ragOes necessitavam de acesso ao servidor. A quebra desse paradigma permitiu que outros SVC
fossem criados, eles foram chamados de terceira geragao, em que a principal caracteristica era
adotar o modelo distribuido. Estes SCVs foram desenvolvidos e estdo sendo utilizados atual-
mente em grandes sistemas como GitHub, Launchpad e GoogleCode (MOURA, 2013).

Controle de Versao
Este topico possui a finalidade de apresentar o tipo de controle de versdo adotado, suas
vantagens e o funcionamento do SCV.

Sistemas Centralizados

Este modelo foi adotado para o sistema devido aos arquivos de desenvolvimento serem
salvos em apenas um servidor e compartilhados entre varios usuarios através de um SVC (Siste-
ma de Versoes Concorrentes), baseado na arquitetura cliente-servidor. Pontos positivos: geren-
ciamento do repositorio de arquivos realizado por um software. Pontos negativos: centralizagao
do repositorio, velocidades de download e upload baseadas na rede.

Figura 1. Esquema Update, Commit em sistemas Centralizados.
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Fonte: <https://bit.ly/3bUXDLo>. Acesso em: 1° set. 2020.

Vantagens

Controle do historico: traz a facilidade de desfazer alguma agao realizada em um projeto,
sendo possivel a andlise do projeto, recuperacao de versdes antigas, descri¢ao de responsabili-
dade e comparagdo de codigos. Trabalho em equipe: permite que muitas pessoas trabalhem nos
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mesmos documentos ou em documentos dependentes um do outro a0 mesmo tempo, minimiza
os erros causados por alteragcdes indevidas que impactam no restante do projeto.

Controle de estabilidade: controla e marca as versoes estaveis do sistema, criando copias para
que possam ser revertidas no futuro, se necessario. Ramificagdo: permite que versoes diferentes sejam
desenvolvidas a0 mesmo tempo, trabalhando paralelamente sem que um interfira o outro (DIAS, 2016).

Funcionamento do SCV

O sistema SCV (Sistema de controle de versao) depende basicamente de um servidor que pos-
sui um ou mais repositorios, cujas versoes sao salvas e podem ser recuperadas. Este servidor grava
essas informagdes de forma persistente, cada desenvolvedor possui uma copia do arquivo em sua area
de trabalho, que pode variar de acordo com o tipo de disposi¢ao do sistema que ¢ adquirido atraves
de um update, podendo ser chamada também de copia de trabalho. A cada atualizagao do arquivo, €
necessario realizar uma submissao ou, como ¢ comumente chamado, commit (DEVMEDIA, 2012).

A principal caracteristica do SCV ¢ disponibilizar as versoes do sistema de forma or-
denada e segura, para que uma versao anterior possa ser restaurada quando necessario. Outra
fun¢do importante do SCV ¢ permitir que arquivos sejam trabalhados por usuarios diferentes e
que eles ndo apresentem problemas quando o commit for realizado. Quando mais de um usudrio
edita e salva um arquivo ao mesmo tempo, o sistema verifica o problema e permite que o arqui-
vo seja mesclado, mostrando as alteragdes em que o processo pode ser automatico ou manual,
de acordo com o SCV e a op¢ao do usudrio. Este processo pode ser chamado de sincronizagao,
conforme visualizado na Figura 2 (DEVMEDIA, 2012).

Figura 2. Esquema do funcionamento Push e Pull.
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% %
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Fonte: <https://bit.ly/2M80oM2Q>. Acesso em: 1° set. 2020.
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Repositorios

Repositorios digitais sdo colegdes de informagdo digital que podem ser construidas de
diferentes formas e com diferentes propdsitos. Podem ser colaborativos e com um controle sua-
ve dos contetdos e da autoridade dos documentos, tal como as dirigidas para o publico em geral
(a Wikipedia ¢ um exemplo). Podem, também, ter um alto nivel de controle e serem concebidas
para promover o ensino e uma aprendizagem responsavel, dirigidos a publicos especificos de
utilizadores, como os estudantes (MARTINS, RODRIGUES; NUNES, 2015).

Ubuntu

Ubuntu ¢ um sistema operacional ou sistema operativo de cddigo aberto, construido a
partir do nticleo Linux, baseado no Debian e utiliza GNOME como ambiente de desktop de sua
mais recente versio com suporte de longo prazo. E desenvolvido pela Canonical Ltd. (LINUX
DICAS E SUPORTE, 2019).

Geralmente, ¢ executado em computadores pessoais e também ¢ popular em servidores de
rede, executando a versdo Ubuntu Server com recursos de classe empresarial. A proposta do Ubuntu
¢ oferecer um sistema que qualquer pessoa possa utilizar sem dificuldades, independentemente de
nacionalidade, nivel de conhecimento ou limitagdes fisicas (LINUX DICAS E SUPORTE, 2019).

Banco de Dados

Um banco de dados ¢ uma colecdo de dados persistentes, usados pelos sistemas de apli-
cacdo de uma determinada empresa (HEUSER, 2010).

A fungdo dos bancos de dados ¢ o armazenamento deles, ou seja, um conjunto de regis-
tros consistindo em uma ou vdrias tabelas, que tem como objetivo organizar e guardar dados
utilizando SGBD, que facilita a comunicagdo desses dados no sistema. Os SGBD permitem a
busca, alteracdo e exclusdo dos dados que consiste nas tabelas do banco de dados.

MySQL

MySQL ¢ um banco de dados, esse banco de dados ¢ conhecido por sua facilidade de
uso, sendo ele usado pela NASA, HP, Bradesco, Sony e muitas outras empresas. Sua interface
simples e sua capacidade de rodar em varios sistemas operacionais sdo alguns dos motivos para
este programa ser tdo usado atualmente. Seu uso esta crescendo cada vez mais, justificando a
escolha para o desenvolvimento deste projeto (PACIEVITCH, 2019).

Sistemas Educacionais

Com a necessidade de se conectar mais rapidamente e obter melhores respostas, sur-
giram opg¢odes de redes sociais voltadas para o meio académico. Essas redes sociais possuem
foco em video aulas de assuntos diversos, foruns de duvidas e repositorio de documentos. Os
principais no Brasil sdo o Ebah, Passei Direto e o Fast Format.

* Ebah: segundo o site oficial, o Ebah ¢ uma rede social dedicada exclusivamente ao campo
académico e tem como principal objetivo o compartilhamento de informacdo e materiais
entre alunos e professores.

* Passei Direto: segundo o site oficial, Passei Direto ¢ uma plataforma para o auxilio aos
estudos, disponibiliza videoaulas e exercicios resolvidos de temas diversos.

* Fast Format: segundo o site oficial, o Fast Format ¢ uma plataforma completa para produ-
¢do de documentos académicos utilizada por milhares de alunos e professores em diversas
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instituicdes de ensino. Os documentos sao formatados automaticamente em diversas nor-
mas, como ABNT e revistas nacionais e internacionais.

Softwares no mercado

Atualmente, existem softwares para nos auxiliar na elaboragdo dos trabalhos de con-
clusdo de curso, porém, cada uma com uma proposta diferente e com foco em uma atividade
especifica, sendo alguns deles:

* Mendeley: segundo o site oficial, o software auxilia a organizar as citagdes de um trabalho
académico na norma ABNT e insere as referéncias bibliograficas automaticamente.

* NoodleTools: segundo o site oficial, trata-se uma plataforma de gerenciamento de pesquisa
on-line que ajuda alunos a organizar e avaliar informagdes, criar citagdes precisas, arquivar
referéncias, tomar notas e criar topicos que vao facilitar a redagdo do trabalho.

e Mettzer: segundo o site oficial, ¢ um editor que te ajuda a fazer seus trabalhos académicos
e ja formata nas normas ABNT, seu trabalho académico da Capa até as Referéncias Biblio-
graficas formatado e pronto para entregar.

Metodologia

Neste topico, serdo descritas as principais linhas de estudo para a ideia de desenvolvimento do
software, assim como sua arquitetura, requisitos e ferramentas. A metodologia consiste em um softwa-
re open source para elaboragdo de trabalhos de conclusao de curso, com um SCV (Sistema de Controle
de Versao) para que o graduando e orientador tenham maior controle nas alteragdes do trabalho. Para
isto, contamos também com um repositorio para salvar os TCCs (Trabalhos de conclusdo de curso), e
ao final da proposta uma ferramenta integrada que gera um PDF do trabalho desenvolvido.

Recursos

O servidor utilizado para comportar esta proposta terd o S.O. (Sistema Operacional)
Ubuntu, com Apache e MYSQL. Para gerenciar o banco, serd utilizado o phpMyAdmin. O
servidor contard com no minimo um processador Intel Core 15 ¢ 8Gb de memoria RAM. Para
desenvolvimento, utiliza-se o programa Visual Studio Code, por ser uma ferramenta simples e
com suporte para diferentes linguagens de programacao.

Na elaboragdo e formatacdo dos textos na pagina, serd utilizado o plugin CKEditor,
pois, além dos principios basicos de um editor, ele conta com auxilio de comentarios no texto
desenvolvido, facilitando que o orientador realize uma observagao. Para a geracao do PDF, sera
utilizado o plugin mPDF, que ¢ utilizado para transformar textos em PDF.

Requisitos do Sistema
Realizado um levantamento de requisitos, para que as reais necessidades da proposta
sejam executadas.

* O Sistema devera contar com um login para acessar areas de restritas.

* O Sistema devera permitir que o usuario com perfil de aluno crie um novo projeto, sessdes
e versodes deste.

* O Sistema devera permitir que o usuario com perfil orientador possa comentar em projetos
de seus orientados.

* O Sistema devera avisar o perfil orientador que existem novas versodes de projetos que ainda
ndo foram analisadas de seus orientados.
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* O Sistema devera permitir que o usudrio edite o texto dentro da propria plataforma.
* O Sistema devera ter a capacidade de gerar o texto em PDF com o plugin mPDF.

Base de Dados
O diagrama da base de dados pode ser observado a seguir:

Figura 3. Modelo de tabelas do BD.

PROJETO

—oH PK | 1D A = PROJETO_COMENTARIO
NOME - VARCHAR PK | ID

DESCRICAD : VARCHAR DESCRICAO : VARCHAR

DATA : VARCHAR
“—o« FK [ PROJETO_ID : INT

FK | USU_CRIENTADOR : INT Peo—, rk | Usu 1D INT

FK | USU_ID - INT Bo—

= USUARIO
" oH PK | ID

NOME : VARCHAR

SESSAD
PK | ID o,
NOME : VARCHAR

EMAIL : VARCHAR

“—od FK | PROJETO_ID : INT SENHA - VARCHAR

ATIVO 1 INT

FK | USU_TIPO : INT

SESSAC VERSAO

PK | ID
TEXTO : LONGTEXT = USUARIO_TIPO
VERSAQ - VARCHAR PK | ID
TIFO - VARCHAR
FK | SESSAC_ID - INT B

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Objetos e Atores
Neste topico, vamos comentar algumas tabelas principais do diagrama do banco de da-
dos, bem como suas fungdes e relagoes.

e Projeto: conforme apresentado no diagrama, o projeto ¢ a representagdo do TCC dentro da
plataforma. Um projeto possui nome, descri¢ao, data, orientador e graduando.

e Sessao: a Sessdo ¢ a representacdo do capitulo de um TCC que possui relagdo direta com
o projeto, contendo titulo. E responsavel por conter as versdes de cada capitulo do projeto.
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* Versdo: a Versdo ¢ responsavel por conter todas as alteracdes e historicos ja feitos na ses-
sdo, ela tem a func¢do de versionamento que, ap0s ser criada, o orientador analisa e reporta
sua sugestao e opinido.

* Comentario do projeto: o comentario do projeto ¢ a sugestdo ou opinido proposta pelo
orientador com base no que o graduando ja desenvolveu em seu TCC.

Diagrama de caso de uso
O diagrama de caso de uso, a seguir, apresenta as principais interagdes entre graduando
e orientador e suas atividades com o sistema.

Figura 4. Diagrama de caso de uso.

Solicita ajuste do
trabalho de concluséo de
curso

Redige o trabalho de
conclusdo de curso

Ajusta o trabalho de
conclusao de curso

Faz logoff // Orientador

Gera versao do trabalho
de conclusao de curso

Aluno

<-e

Avalia a versao do
trabalho de concluséo de
curso

include ™"~

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Diagrama de implementacio
O Diagrama apresenta um servidor web, um servidor de banco de dados e o aparelho de
onde o orientado e orientador visualiza o site.
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Figura 5. Diagrama de implementagao.

P -
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<<artifact>>
o BD MySQL
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Weh Server
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:Cliente
/ https:80

<< device >>
:Browser

<<artifact>>
HTML 5 /

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Interfaces das Principais Telas
As telas que serdo apresentadas tém como objetivo mostrar as principais telas de traba-
lho e sua usabilidade.

Figura 6. Tela de criacdo do projeto.
Inicio Versdes Referéncias  Central de Ajuda Sair

Novo Projeto

%  Titulo do Projeto
Titulo do projeto TCC

Marco Elia g Fi
Marco Elias Klug Filho o Oirsentador

Perfil Nome do orientador

w  Descrigio

Descricao do projeto de TCC

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 7. Tela de visualizagdo da estrutura de versionamento.

Inicio Versdes Referéncias  Central de Ajuda Sair
Projeto TCC - Versdes

s Introducio

Introducdov1.0 T
Marco Elias Klug Filho
Introducdo v3.0 o+
Perfil
Introducio v4.0 +
Nova Versio
v Resumo

Resumov1.0
Resumov3.0

Resumov4.0

3| ~.|20|21]|22

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 8. Tela para redigir texto de uma nova versao.
Inicio Versbes Referéncias  Central de Ajuda Sair

Projeto TCC

Resumo W
Introdugéo
Objetivo

Marco Elias Klug Filho l

Fundamentagio Tedrica

Perfil Metodologia

B {i [V — = A

I
1]
lih

Aqui sera a drea disponibilizada para redegir os textos de cada topicodo tec.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 9. Tela para visualizagdo de referéncias.

Inicio Versdes Referéncias  Central de Ajuda Sair

Projeto TCC - Referéncias Q@ Pesouiisar
v Autores
LUIS RAMOS
Marco Elias Klug Filho
JOSE SILVA TAFNER +
Perfil
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v Livros
Utilizacdo de software open source em trés agrupamentos de escolas do distrito de Braganca +

Metadados para preservacéo digital e aplicacio do modelo OAIS

Engenharia de Software
Autor: lan Sommerv

a: Pearson Education do Brasil
Ano: 2007

Visualizar

[ =] - [=][2][=
(VY| e B

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Consideracoes Finais

Ao final desse trabalho, podemos atingir o objetivo geral, que diz respeito ao software
open source para ajudar e facilitar o desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso e a
gestdo entre orientador e orientado.

Com este projeto, sentimo-nos satisfeitos por contribuirmos e podermos ajudar direta-
mente as universidades e alunos. Conseguimos nos aperfeigoar nas literaturas e expandir os
conhecimentos nas areas de metodologia, estrutura de dados, ferramentas web e adquirir conhe-
cimento de dados sobre a educacdo brasileira que ndo eram imaginaveis.

A visdo que temos hoje, ¢ de que muitas dificuldades sdo encontradas na realizagdo do
trabalho de conclusdo de curso, como formatacao, orientagdo, busca de referéncias bibliogra-
ficas e autores. No entanto, com a tecnologia ao nosso favor, podemos solucionar estes proble-
mas de varias formas, como o exemplo do projeto apresentado neste Trabalho de Conclusdo de
Curso. O projeto propds a ideia de centralizar em um Unico ambiente o contato entre orientador
e orientado, referéncias bibliogréficas, formatacao e histérico de alteragdes feitas no trabalho,
facilitando o armazenamento e histérico dos trabalhos por parte das universidades.

Pretendemos, futuramente, implantar este projeto e tornd-lo realidade, para que, assim como
nos, graduandos possam criar e desenvolver cada vez mais ideias para ajudar ao proximo e tornar o
mundo da tecnologia cada vez mais conhecido, mostrando o quao vasta ¢ a sua aplicabilidade.

Referéncias
BARROS, J.; SOUZA, P. O forum de discussdo em EAD e a promocio da aprendizagem
colaborativa: as estratégias interacionais utilizadas pelo tutor. Belo Horizonte: Cefet, 2009.
Disponivel em: https://bit.ly/360dLYt. Acesso em: 31 ago. 2020.

91
ISSN: 2525-8397 Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 79-94, 2020



BOLINGER, D., BRONSON, T. Applying RCS and SCCS: From Source Control to Project
Control. Champaign: O'Reilly Media, 1995, 526p.

CIRIBELLI, M. C. Como elaborar uma dissertaciao de mestrado através da pesquisa
cientifica. Rio de Janeiro: 7 Letras, 2003.

DEVMEDIA. Comparando os sistemas de controle de versao distribuidos Git e Mercu-
rial - Revista Engenharia de Software Magazine 54. 2012. Disponivel em: https://bit.ly/3qxC-
7QU. Acesso em: 2 set. 2020.

DIAS, A. F. Tipos de ramos do controle de versao. Pronus Engenharia de Software, 5 set.
2016. Disponivel em: http://bit.ly/2XY VNBe. Acesso em: 2 set. 2020.

GUGELMIN. F. Canonical lanca versiao Beta do Ubuntu 12.04. 2012. Disponivel em:
http://bit.ly/2KwUHtb. Acesso em: 2 set. 2020.

HEUSER, C. A. Projeto de banco de dados. 6 ed. Porto Alegre: Bookman, 2010.

LAUDON, K.C.; LAUDON, J. P. Sistemas de informaco: organizando as informagdes:
arquivos e bancos de dados. Rio de Janeiro: J.C. Editora, 1999.

MALHEIROS, R. C.; NOGUEIRA, V. O. Facilidades e dificuldades na elaboracao de tra-
balhos de conclusao de curso. Sao Paulo: Uninove, 2004.

MARTINS, A. B.; RODRIGUES, E.; NUNES, M. B. Repositorios digitais. 2015. Disponivel
em: https://bit.ly/3sHcZcl. Acesso em: 2 set. 2020.

MASON, M. Pragmatic Version Control: Using Subversion. Estados Unidos da América:
The Pragmatic Bookshelf, 2006.

MELO, R. da S.; CARVALHO, M. J. S. Aplicativos educacionais livres para mobile lear-
ning. Belo Horizonte. Revista Tecnologias na Educacéo, 2014.

MOURA, M. Comparacio entre desenvolvedores de software a partir de dados obtidos em
repositorio de controle de versao. 2013. Dissertagdo (Mestre em Computagao) — Programa de
P6s-Graduagao do Instituto de Informatica da Universidade Federal de Goids, Goiania, 2013.

PACIEVITCH, Y. MySQL. 2019. Disponivel em: http://bit.ly/3p1 VX6H. Acesso em: 2 set. 2020.

PAULINO, D. Tipos de software: vocé realmente sabe o que ¢ um Software? Oficina da net,
27 jul. 2015. Disponivel em: http://bit.ly/305E45A. Acesso em: 37 ago. 2020.

PRESSMAN, R. S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. 7. ed. Porto Ale-
gre: AMGH, 2011.

RAMOS, A. L. Utilizacao de software open source em trés agrupamentos de escolas do
distrito de Braganca. 2013. Dissertacao (Mestrado em TIC na Educacao e Formacao) — Es-
cola Superior de Educagdo, Braganga, 2013.

92
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 79-94, 2020 ISSN: 2525-8397



SARAMAGO, M. de L. Metadados para preservacao digital e aplicacdo do modelo OAIS.
2004. Disponivel em: http://bit.ly/3iCUMby. Acesso em: 2 set. 2020.

SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2007.

TAFNER, J.; SILVA. A. C. da; WEIDUSCHAT, I. Normas para apresentaciao de trabalhos
académicos. 3. ed. Indaial: UNIASSELVI, 2004.

TAROUCO, L. Avaliacio de objetos de aprendizagem. 2004. Disponivel em: http://penta2.
ufrgs.br/edu/objetosaprendizagem/. Acesso em: 2 set. 2020.

TRAXLER, J. Defining, discussing and evaluating mobile learning: The moving finger
writes and having writ. The International Review of Research in Open and Distance
Learning, v. 8, n. 2, 2007. Disponivel em: http://bit.ly/302g0Rh. Acesso em: 2 set. 2020.

UBUNTU 20.04 ¢ langado. Linux Dicas e Suporte, 2019. Disponivel em: http://bit.ly/3p-
1zreh. Acesso em: 2 set. 2020.

VALENTIM, H. D. Para uma compreensao do mobile learning: reflexdo sobre a utilidade
das tecnologias moveis na aprendizagem informal e para a construcao de ambientes pessoais
de aprendizagem. 2009. Dissertacdo (Mestrado em Gestao de Sistemas de e-Learning) — Fa-
culdade de Ciéncias Sociais € Humanas, Universidade Nova de Lisboa, Lisboa, 2009.

VINCENTAS, L.; DALIA A. Development of Scientific Research Activity in University: A Po-
sition of the Experts. Procedia — Social and Behavioral Sciences, v. 167, p. 131-140, 2015.

XUBUNTO. Gerenciando aplicacoes instaladas. Sao Paulo, 2012. Disponivel em: http://bit.
ly/31ysPSe. Acesso em: 28 jun. 2019.

Artigo recebido em 23/05/19. Aceito em 23/08/19.

93
ISSN: 2525-8397 Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 79-94, 2020



94
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 79-94, 2020 ISSN: 2525-8397
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Design of a application to support anxiety monitoring and treatment
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Resumo: A humanidade esta sendo for¢ada a absorver muita informagdo, responder e reagir com ela, encaixa-la
no cérebro e falhar porque ndo ha tempo para fazé-lo, que ¢ uma das principais razdes pelas quais a ansiedade esta
sendo considerada a doenga do século. Este artigo apresenta o projeto de uma aplicacdo que tem como objetivo
mitigar o efeito do transtorno de ansiedade por intermédio de um software. O aplicativo aplicard conceitos de
gamificag¢do, com uma dindmica simplificada, onde o usuario responde a perguntas didrias, e o avatar por sua vez
mostra a evolugdo do paciente em como ele esta lidando com a doenga baseando-se nas respostas do mesmo, as
respostas sdo encaminhadas para um profissional da area para que ocorra o tratamento adequado.

Palavras-chave: Satde mental. Monitoramento. Autoajuda.

Abstract: Humanity is being forced to absorb too much information, respond and react with it, fit it into their
brain and fail because there is no time to do so, which is one of the main reasons anxiety is being considered to be
century disease. This paper presents the design of an application that aims to mitigate the effect of anxiety disorder
through software. The application will apply gamification concepts, with a simplified dynamics, where the user
answers the daily questions, and the avatar in turn shows the patient's evolution in how he is dealing with the dise-
ase based on his answers, the answers are referred to a healthcare professional for proper treatment.

Keywords: Mental Health. Monitoring. Self Help.

Introducio

Na sociedade atual, os transtornos mentais estdo cada vez mais ganhando destaque devi-
do ao aumento no numero de casos de pessoas com esse Obice psiquico. Em uma entrevista a
Veja (2018), um dos portadores do transtorno define sua relacdo com a ansiedade com abas de
um navegador de internet. E como se o cérebro fosse uma aba de navegador que tivesse vérias
abertas e vocé estivesse processando todas ao mesmo tempo, por mais que tente focar em uma
s0, elas te distraem, ocupam a memoria e deixam o computador mais lento.

A ansiedade ¢ uma resposta natural a estimulos do dia a dia. A psiquiatria aceita que em
todo ser humano existe um nivel de ansiedade considerado normal e que tem fungao adaptativa
e de preparacdo para situagdes desagradaveis. Ela se torna negativa apenas quando passa a ser
patoldgica, sendo muito dificil de serem distinguidas. Castillo et al. (2000) dizem que o trans-
torno da ansiedade se resume a um sentimento vago e desagradavel de medo, tensdo e descon-
forto oriundo de antecipagdo de perigo ou de algo desconhecido. A ansiedade ¢ mais comum de
se desenvolver em individuos com predisposi¢cao neurobioldgica herdada.

Segundo Batista e Oliveira (2005), a ansiedade patologica ¢ uma resposta inadequada a
determinado estimulo, em virtude de sua intensidade e duracdo. De forma mais geral, a ansieda-
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de normal ¢ a reagdo que ¢ proporcional a ameaga objetiva, ndo envolve repressao, sintomas de
ansiedade mais comuns em adolescentes ou outros mecanismos de conflito intrapsiquico, nao
requer mecanismos de defesa neurdtica e pode ser enfrentada construtivamente pela percepgao
consciente ou pode ser aliviada se a situagao objetiva for alterada. A ansiedade neurdtica ou
patologica, seria o reverso da defini¢ao de normal.

Cerca de 90% dos suicidios tem como principal causa os disturbios mentais. A Organizagdo
Mundial de Satde (OMS) relatou em suas pesquisas que dentre as diversas disfungdes no funciona-
mento da mente, a mais presentes era a depressdo, sendo encontrada em 36% das vitimas. No que
se refere a ansiedade, o Brasil carrega o inglorio titulo de campeao mundial do transtorno de ansie-
dade: segundo a OMS, quase 10% da populagdo convive com a doenga, bem acima do Paraguai, o
segundo colocado, com 7,6%. No mundo todo, o diagnostico se aplica a 264 milhdes de pessoas.

As pessoas que sofrem com esses disturbios, comumente receiam pedir ajuda e ndo se-
rem compreendidas ou até mesmo de sofrer uma exclusdo por meio do corpo social, isolando-
-se, assim forcejando sozinhas pela doenga. Segundo Santos (2018), os aplicativos eletronicos
vém se firmando como polémico objeto de pesquisa, ndo somente como banco de dados. No
mesmo projeto, reporta a analise do emprego das tecnologias de informacao e comunicagao
para idosos com sintomatologia depressiva, atendidos por programas de saude.

Dado esse mal em ascensao, este artigo apresenta um projeto de desenvolvimento de
um aplicativo para auxiliar na relagdo do usuario com seu nivel de ansiedade por meio de um
avatar, considerando as respostas outorgadas pelo usudario. Para atingir tal objetivo, também
sera realizada uma revisao bibliografica para obter o estado da arte de pesquisas nesta area, bem
como parecer de especialistas e usuarios.

Referencial tedrico ou justificativa

No contexto da ansiedade, Freitas Junior et al. (2018) realizam a sugestao de um mo-
delo de aceitagdo do uso da tecnologia para os aplicativos moéveis para pedido de refeigoes,
baseando-se no Modelo de Aceitagao de Tecnologia (TAM), proposto por (BRITO, 2018 apud
DAVIS, 1989). Para validar o modelo proposto, utilizou-se um questionario survey on-line, em
que foram obtidas 355 participagOes validas. Apos analise fatorial exploratoria, o modelo foi
validado com indices satisfatorios, demonstrando a sua aplicabilidade.

Oliveira et al. (2016) realizaram o desenvolvimento de um aplicativo mobile para pesquisa so-
bre o uso de tabaco entre pacientes psiquiatricos e a populagao geral. Para seu desenvolvimento, consi-
deraram-se trés critérios: segurancga dos dados, beneficios para os participantes e otimizagao do tempo
dos pesquisadores. Foram realizados testes com 20 participantes ficticios e teste final com seis pilotos.
O aplicativo coleta os dados, armazena-os no banco de dados do tablet e os exporta para planilha Excel.

Brito (2018) realizou uma revisao bibliografica com énfase em cuidados com a satide men-
tal e comportamental pela utilizagdo de aplicativos de saude mdveis, principalmente no tratamen-
to de ansiedade. Ao realizar uma revisao integrativa, em setembro de 2018 foram selecionadas
12 publicagdes. A andlise critica e a sintese qualitativa dos 12 artigos, sob os quais obteve-se re-
sultados, evidenciaram que a utilizagdo dos aplicativos de celulares como método complementar
no tratamento de pessoas com ansiedade proporciona reducao desta e melhorias nas habilidades
sociais e de confianca, ja que possuem o objetivo de envolver pacientes relutantes ou incapazes de
participar de terapias presenciais. Os aplicativos mobile Health (mHealth) mais utilizados para o
autotreinamento do mau humor e ansiedade foram: Mhealth Anxiety e Mod Mission.
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Metodologia

Esse projeto teve seu inicio com a elaboragao da fundamentagao teoérica, em que foi rea-
lizada pesquisa exploratoria, bibliografica e documental, através de artigos, livros e reportagens
on-line. Esta primeira etapa caracteriza esta pesquisa como pesquisa aplicada.

Na etapa de desenvolvimento, o projeto serd uma aplicacao hibrida, tornando esta uma
pesquisa tecnoldgica (FREITAS JUNIOR et al, 2014). O projeto tem a produgao feita com Flu-
tter, que ¢ um SDK de codigo aberto que utiliza Dart como linguagem de programacgao.

Para desenvolvimento da parte pratica do projeto, serd utilizada uma equipe de pesquisa-
dores, assim como a metodologia SCRUM. No emprego da metodologia, os SPRINTSs tém a du-
racao de no maximo 7 dias, € quando atingido o prazo do sprint sera apresentado para toda equipe
os avangos de cada integrante e a distribuicdo de novas metas para o préximo ciclo de SPRINTs.

Como metodologia de desenvolvimento, foi realizado o levantamento de requisitos, eta-
pa que corresponde a fase de descobrimento ou extragdo dos requisitos de um sistema, onde ha
o entendimento do problema a ser resolvido pelo o auxilio do software que sera posteriormente
desenvolvido. A seguir estao os principais requisitos levantados.

RFO01 — O aplicativo deve permitir cadastrar os usuarios na forma de paciente ou profis-
sional da saude.

RF02 — O aplicativo deve incluir um procedimento de autorizacao de utilizadores, em
que cada utilizador deve se identificar através de um username e password. Apenas os utiliza-
dores autorizados podem aceder dados ao sistema. O aplicativo devera permitir a consulta e
edi¢cao dos dados cadastrais do usuario.

RF03 — O aplicativo devera realizar perguntas diarias para o usudrio com base no que
estd armazenado.

RF04 — As informacgdes do sistema devem ser salvas em um banco de dados.

RF05 — O aplicativo deve alertar o profissional de saude, a situagdo do paciente caso a
“saude” do seu avatar regride ou piore.

RF06 — O aplicativo deve comunicar a CVV (Centro de Valorizagao da Vida) caso o
avatar venha a atingir o estado critico e o paciente ndo tenha nenhum profissional de saude ou
usudrio acompanhante vinculado.

Segundo Elmasri e Navathe (2008), a modelagem conceitual de banco de dados ¢ a
etapa onde sao levantados os principais elementos sob o qual serdo armazenados os dados em
um sistema de informacgao. Dito isso, foi realizado o desenvolvimento do modelo conceitual
desenvolvido para este projeto, utilizando as técnicas de mapeamento propostas por Elmasri e
Navathe (2008), ele foi convertido para modelo 16gico e modelo fisico.

Resultados e discussiao

Uma vez finalizado o mapeamento bibliografico, a modelagem conceitual e a etapa de
levantamento de requisitos, o projeto encontra-se na etapa final de seu desenvolvimento: a apli-
cacdo. Até o momento, ja existe uma versao beta 1.0, que é apresentada no decorrer desta se¢ao.

A Figura 3 (Tela de principal do usuario) mostra a tela do avatar. Esta tela ¢ uma das
principais, na qual o usuario utilizara para fazer a interface com profissionais, realizando per-
guntas e obtendo respostas. Também ¢ através do avatar que a gamificagdo ¢ realizada.

O acompanhamento ¢ a etapa em que os profissionais sdo capazes de acompanhar os
usudarios que utilizam o sistema. A Figura 4 (Tela de principal do profissional de satude) ilustra
esta tela, onde os nomes que aparecem sao ficticios e, no atual momento do projeto estdo sendo
avaliados por profissionais.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 2. Tela de Cadastro do Profissional

Personal

name

phone

crp code

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Caso o profissional de satde ndo possua um cadastro, deparar-se-4 com a tela represen-
tada na Figura 2. Depois de efetuar o login, o paciente se deparard com esta tela, na qual tera
acesso as perguntas didrias e conseguira acompanhar o progresso do seu avatar.

O profissional de satde terd acesso ao perfil de cada paciente seu, acompanhando o pro-
gresso de seus avatares. O propodsito do projeto € a diminuigdo dos impactos de distiirbios mentais
da vida moderna (depressdo, estresse, ansiedade, panico etc.) e vicios, trazendo mais qualidade de
vida e fazendo com que a doenga impacte menos, aproximando a parte profissional ao paciente, e,
em casos de crises e ataques, obtendo maior tempo de resposta clinica se necessario.

Uma vez finalizado, acredita-se que ocorra uma melhora na relagdo entre o paciente e
o profissional da area da psicologia, visto que o profissional poderd acompanhar seu paciente
diariamente, assim, consequentemente, a diminuicao dos sintomas do distarbio dele.

Figura 3. Tela de Principal do Usuario

B —

dayli questions

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Consideracoes finais

Este projeto tem como principal objetivo ajudar as pessoas que sofrem com transtornos
de ansiedade. O trabalho almeja o desenvolvimento de um aplicativo gamificado, em que ¢ es-
perada uma maior interagdo com o usuario, buscando manter sua aten¢ao por mais tempo. Com
sua aplicacdo, pretende-se trazer maior contato do usuario com a ajuda profissional.

Em trabalhos futuros, a proxima etapa serd a validacao da proposta do aplicativo por in-
termédio de pesquisa com usudrios, € em um segundo momento sera consultada para a melhor re-
solucdo do projeto e validagao de conceitos, sendo focado em profissionais da area da psicologia.
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O USO DA EDUCACAO DIGITAL EM SALA DE AULA

The use of digital education in the classroom

Renato Pacheco de Souza Jinior !

Tatiane Lima Santos '

Resumo: A tecnologia vem se fazendo presente na realidade de criangas, adolescentes e adultos. Hoje, a sociedade
se engloba no mundo digital de forma que ndo ha como ignorar essa ferramenta como um meio de educag@o por
meio de softwares (programas) educativos, através de tablets, celulares e computadores. Uma vez que a educagéo
por meio digital abre diversas possibilidades acerca de métodos de ensino, também apresenta novas formas de o
discente ter um aprendizado eficaz. A tecnologia como meio educacional significa, portanto, a formagao continu-
ada do corpo docente ¢ a busca por atualizagdes de metodologia, pois inseri-la no processo ensino-aprendizagem
exige grandes mudangas sociais, visto que os recursos tecnologicos servem para enriquecer o contexto educacio-
nal, estimulando no discente o prazer de aprender. Porém néo basta apenas té-los em sala de aula. Desse modo, o
presente trabalho tem como objetivo geral abordar o uso da tecnologia em sala de aula como um meio de educagao
digital, aplicando a pesquisa bibliogréafica de carater exploratorio e descritivo. O trabalho também propde a analise
de como os professores lidam com a tecnologia em sala de aula, relatando a adaptagdo do docente acerca da edu-
cagdo digital e os cuidados que devem ser tomados para que o aluno aprenda de forma significativa.

Palavras-chave: Educacdo digital. Formagao continuada. Softwares educativos.

Abstract: Technology has been present in the reality of children, adolescents and adults. Today, society is inclu-
ded in the digital world and is no way to ignore this tool as a means of education through educational softwares,
through tablets, cell phones and computers. Education through digital media opens up several possibilities about
teaching methods, and thus new ways for students to have effective learning. Technology as an educational means,
therefore, means the continuous training of the teaching staff and the search for methodological updates, as inser-
ting it in the teaching-learning process requires major social changes, since technological resources serve to enrich
the educational context, stimulating in the students the pleasure of learning, but it is not enough to just have them
in the classroom. Thus, the present work has the general objective of addressing the use of technology in the class-
room as a means of digital education, applying bibliographic research of an exploratory and descriptive character.
The work also proposes the analysis of how teachers deal with technology in the classroom, reporting the teacher's
adaptation about digital education and the care that must be taken for the student to learn in a meaningful way.

Keywords: Digital education. Continuing education. Educational softwares.

Introducio

A sociedade vivencia um momento de grandes transformacdes e avangos tecnologicos, mu-
dando em um ritmo acelerado. Isso reflete em todos os ambitos, sejam sociais ou profissionais, mas
principalmente no ambito educacional, em sala de aula, e nos tipos de métodos propostos. Muitas
formas de ensino ja se tornaram ultrapassadas. O método tradicional, por si s6, que ainda ¢ adotado
por professores, ja ndo apresenta resultados significativos. E preciso, entdo, que o corpo docente se
atualize, buscando novos métodos e conhecimentos, ndo apenas para motivar os alunos, mas para
compreender o processo ativo que ocorre entre sociedade e mundo digital. E nesse processo de cons-
tantes mudangas que o professor necessita orientar o aluno acerca de como buscar informagdes que
venham a ser relevantes ao seu conhecimento, para que os objetivos educacionais sejam atingidos,
formando o aluno em todos os seus aspectos, como cidaddo critico, autbnomo, motivado e pesquisa-
dor. Sendo assim, a educagdo digital em sala de aula passa a desempenhar um papel indispensavel.

! Centro Universitario Leonardo da Vinci — UNIASSELVI. Rodovia BR 470, km 71, n° 1.040, bairro Benedito. Caixa
Postal 191, 89084-405 — Indaial/SC. Fone: (47) 3281-9000 — Fax: (47) 3281-9090. Site: www.uniasselvi.com.br.
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Os softwares educacionais surgem como importantes aliados e facilitadores nesse pro-
cesso, pois os meios digitais fazem parte da realidade dos alunos, tornando-se atraentes, mas
desafiadores para educadores que nao t€ém dominio além dos livros. O controle desses meios €
a conquista de métodos inovadores e revolucionarios para o contexto educacional. A pesquisa
traz como problematica a utilizagdo da Educacao Digital como método pedagdgico em sala
de aula para facilitar a troca de conhecimento entre educador e educando no processo ensino-
-aprendizagem. Deve-se perceber o cuidado que deve haver, pois ndo se trata apenas da escola
adquirir materiais tecnoldgicos. E fundamental que o educador construa novos conceitos peda-
gbgicos, tendo, assim, a necessidade do corpo docente de se adequar a utilizagao das tecnolo-
gias da informag¢ao, uma vez que € significativa essa adaptagdo para um trabalho de qualidade.

A elaboragao deste paper possui como tema o uso da educacado digital em sala de sula, centra-
lizando em aspectos pedagogicos sob influéncias das tecnologias na escola, € possui como método a
pesquisa e a entrevista com um educador pedagogo do centro de educagao CAME (Centro de Atendi-
mento Madre Evangelina). O trabalho caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de carater ex-
ploratorio e descritivo. Nessa perspectiva tivemos como embasamento alguns autores como: Almeida
(2018), Libaneo (2009), Moran et al. (2000), Schwartz (1999), Santos (2005) e Teixeira (2009).

Fundamentacao tedrica

O CAME (Centro de Atendimento Madre Evangelina) realiza atividades socioeduca-
tivas nos municipios de Portel e Soure, estado do Para. Foi criado em 2009 pela congregagao
Agostiniana Missionaria de Assisténcia e Educagdo. Segundo o site agostinianas.com.br, sdo,
em média, 500 criancas e adolescentes que participam. O projeto atende a criangas e adoles-
centes em vulnerabilidade social, ajudando no enfrentamento e superagdo do baixo Indice de
Desenvolvimento Humano (IDH). No ano de 2016, a institui¢ao foi beneficiada pelo Projeto
Crianga Esperanga, em parceria com a Unesco (Organizagao das Na¢des Unidas para a Edu-
cacdo, a Ciéncia e a Cultura), com a doacao de 30 microcomputadores divididos entre as duas
cidades de atuacao do projeto, possibilitando a oportunidade de Educagao Digital para criangas
e adolescentes dos municipios. Os computadores se tornaram, entdo, importantes aliados dos
educadores do projeto para o processo de ensino-aprendizagem. Um aspecto importante res-
saltado pelo docente entrevistado ¢ que o educando precisa de afeto em relagao ao educador e
aos colegas e, assim, se sentira bem no ambiente educacional, desejando ir a escola e aprender.

De acordo com Moran (2000, p. 17-18):

As mudancas na educagdo dependem também dos alunos. Alunos curiosos e moti-
vados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores qualidades do pro-
fessor e tornam-se interlocutores ludicos e parceiros de caminhada do professor-edu-
cador. Alunos motivados aprendem e ensinam, avangam mais, ajudam o professor a
ajuda-los melhor. Alunos que provém de familias abertas, que apoiam mudangas, que
estimulam afetivamente os filhos, que se envolvem em ambientes culturalmente ricos,
aprendem mais rapidamente, crescem mais e confiantes e se tornam mais produtivos.

O principal objetivo dos profissionais do CAME ¢ ajudar o aluno a interpretar os da-
dos, a relaciona-los e contextualiza-los. Os educadores do projeto sao incentivados pela gestao
pedagdgica a desenvolverem habilidades na utiliza¢ao de recursos audiovisuais, confirmando
a utilizacdo de meios digitais no processo de ensino-aprendizagem. Esses meios tecnologicos
despertam os educandos, mas desafiam os profissionais a conhecerem, manusearem € se posi-
cionarem diante dos meios digitais de informagao.
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“Computador e internet na sala de aula, nas maos de professores treinados, formam
um importante instrumento de ensino. Ter acesso a internet ndo ¢ mais uma questao de
aumentar a capacidade de raciocinio. Passou a ser vital. E como saber ler e escrever
nos anos 50” (SCHWARTZ, 1999, p. 32).

O mundo esta em constante desenvolvimento, e o projeto CAME esta envolvido nessa
modernizagao, seguindo o mundo tecnolédgico e globalizado. Desse modo, se torna indispensavel
a atualizagdo e adaptagdo de novos métodos que contribuam para a construg¢ao do saber. Os edu-
cadores do projeto ressaltam o cuidado com as tecnologias de informagao, pois ndo basta somente
ter os recursos tecnoldgicos no ambiente escolar, eles devem ser utilizados como um meio para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, e ndo para substituir outros métodos que também
sdo utilizados. Sendo assim, a educacdo digital vai além do uso de recursos tecnoldgicos, ela
reflete na maneira como o docente lidard com esses recursos, integrando os diferentes meios de
ensino em sala de aula, criando metodologias e habilidades que serdo trabalhadas e enriquecidas.

A qualidade do ensino realizado no centro CAME esta inteiramente ligada as habili-
dades dos seus profissionais. E notéria a formagio continuada e permanente nao sé da gestdo
como também dos docentes que trabalham no contexto educacional, visto que a capacitagdo
deles se constroi a partir desse processo. Teixeira (2009, p. 183) afirma que“[...] mesmo saben-
do da importancia da educagdo continuada e permanente do professor, este profissional deveria
poder se apropriar autonoma e coletivamente dos avangos e dos recursos disponiveis”. Desse
modo, a formagao dos educadores do CAME ¢ considerada um ponto fundamental de reflexao
e acdo pessoal de cada profissional, e de iniciativa da institui¢do. E para que a sala de aula se
torne um espago propicio de aquisi¢d@o de conhecimento, ¢ necessario que o professor e o aluno
sejam atuantes, desencadeando, assim, o processo de ensino-aprendizagem. Segundo Libaneo
(2009, p. 309), “o grande objetivo das escolas ¢ a aprendizagem dos alunos, e a organizagao
escolar necessaria ¢ a que leva a melhorar a qualidade dessa aprendizagem”. Da mesma forma,
¢ necessario capacitar os docentes para atualizar e qualificar os processos educativos, buscando
conhecer e discutir formas de utilizacdo de tecnologias de informag¢ao no contexto educacional.

A integrag¢do da Educacdo Digital em sala de aula requer um planejamento de como in-
corporar os meios tecnologicos para facilitar a aprendizagem. Com base na entrevista do docen-
te do CAME, o plano de atendimento da educacdo digital ¢ um desdobramento do planejamento
pedagdgico apresentado pelo centro educacional, onde os recursos didaticos apresentados pelos
softwares pré-elaborados, pelos recursos da internet, pelos jogos pedagogicos on-line e jogos
off-line sdo elaborados de acordo com o tema a ser trabalhado durante a semana com os dis-
centes. As atividades realizadas com esses recursos tecnologicos sdo uma continuagdo, e quase
sempre satisfatorias, tendo em vista que se espera um aprendizado eficaz.

Demo (2008) analisa assim as Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagdo (TICs): “toda
proposta que investe na introdugdo das TICs na escola sé pode dar certo passando pelas maos
dos professores. O que transforma tecnologia em aprendizagem, ndo ¢ a maquina, o programa
eletronico, o software, mas o professor, em especial em sua condi¢do socratica”. As Tecnolo-
gias da Informacao e Comunicagdo tém cada vez mais ganhado forca no espago educacional.
Docentes e discentes ja utilizam computadores, TV, tablets, internet e retroprojetores na pratica
pedagdgica, o que torna o processo de ensino-aprendizagem mais simples e significativo.
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Figura 1. Laboratorio de Informatica no Centro de Atendimento Madre Evangelina.

Fonte: Arquivo CAME (2016).

A imagem apresentada anteriormente ¢ uma fotografia da aluna do centro CAME nas ativi-
dades pedagodgicas, mediada pelo computador, com o auxilio do professor. Com base na entrevista
feita, os educadores da instituicdo dividem sua semana de aula entre a sala de aula comum e o labo-
ratorio de informatica, e, segundo eles, “a sala comum nao ¢ tao atrativa como os recursos tecnolo-
gicos, pois a tecnologia torna tudo mais 4gil, dinamico, acessivel, além de ampliar os horizontes com
a internet e os jogos e aplicativos que facilitam tudo, principalmente o processo de alfabetizagao”.

Segundo Ponte (1997, p. 72), “isso ocorre devido ndo apenas a programagao daqueles meios
de comunicagdo ser mais atraente que as atividades escolares, mas pela propria sala de aula que vem
ausentando seus alunos”. Sendo assim, € preciso pensar em novas atividades educativas com as quais
os alunos ndo fiquem apenas entusiasmados, mas que sintam o prazer de estar em sala de aula comum
e, principalmente, que favorecam a sua formagao como individuos pensantes, criticos e autonomos.

Com base na fala dos educadores do CAME, um dos métodos essenciais ¢ trabalhar com o
que chama a atengao das criangas, como a ludicidade, utilizando-a como recurso de aprendizagem,
com jogos, musicas e escrita através de aplicativos de digitagdo. H4 uma diversidade de recursos que
a internet dispOe para estudar o tema proposto, mas € necessario inserir a crianga e redireciona-la
nesse percurso de aprendizagem. Nesse sentido, Santos (2005) enfatiza o crescimento de softwares
educativos no processo de ensino-aprendizagem, visto que, além de proporcionar o ludico e estimu-
lar a crianga, os softwares proporcionam a evolug@o do aspecto cognitivo do educando, favorecendo
novas descobertas, transmitindo novas metodologias de aprendizagem. S3o funcionalidades que,
com a orienta¢do pedagogica, fazem dos softwares uma grande ferramenta para fins educativos.

Figura 2. Softwares Educativos.

Fonte: Arquivo CAME (2016).
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A imagem apresentada anteriormente mostra o aluno do CAME utilizando softwares
educativos apresentados pelos docentes no laboratdrio de informatica no Centro de Atendimen-
to Madre Evangelina. Segundo o Centro Tecnolégico Educacional dos Estados Unidos (1988
apud ALMEIDA, 2018), o processo de utilizacao de software e hardware na educagdo deve ser
constituido pelos seguintes principios:

« Enfase nos conceitos-chave e na natureza do conhecimento, na natureza da evidéncia e nas
questdes que cada disciplina coloca.

* Auxilio aos alunos no desenvolvimento de uma compreensao aprofundada das disciplinas,
levando-se em conta os seus conhecimentos anteriores e integrando o ensino dirigido pelo
professor com oportunidades e desafios para o desenvolvimento do senso critico.

» Uso criterioso das tecnologias, no intuito de contribuir, de forma relevante, para a qualifi-
cacdo do ensino-aprendizagem.

* Concepg¢ao de mddulos de ensino com base nos suportes tecnoldgicos que possam ser gra-
dativamente integrados aos curriculos e praticas existentes.

No entanto, para Marques e Caetano (2002 apud Almeida 2018), a aprendizagem por
meio dos softwares educativos s acontecera se:

1) o objetivo geral da instrugdo for promover a aquisi¢do de conhecimentos que possam ser
facilmente acessados e aplicados em novas situagdes;

2) as instrugdes forem centradas no aluno, explorando sua inteligéncia;

3) os conhecimentos prévios do aluno forem o ponto de partida;

4) os objetivos da aprendizagem forem significativos;

5) a aprendizagem estiver situada em um contexto realista;

6) a construgado social do conhecimento for oportunizada;

7) a compreensao profunda, a reflexao e a criacao de novos significados forem enfatizadas; e

8) os alunos forem ajudados a prestar atencao em seus pensamentos. Diante disso, € possivel perce-
ber que as orientacdes dadas para o uso do computador nao trazem nenhuma novidade em relagao
ao que ja foi abordado, exaustivamente, por autores como Piaget, Vygotsky e Paulo Freire.

A busca por novas possibilidades na utilizagdo das tecnologias de informagao, princi-
palmente no uso de computadores no espago educacional, € essencial. Pode-se perceber que as
possibilidades sdao vastas e que os meios digitais tém o poder de “atender as necessidades de
professores e educadores, contribuir para que criangas € jovens avancem na aquisi¢ao € no trato
das informagdes de base que devem assimilar para sua vida na sociedade” (GATTI, 1993, p. 27).

Resultados e discussoes

O trabalho teve como base apresentar as tecnologias de informac¢do como educagao di-
gital em sala de aula e as ferramentas que podem ser utilizadas, como os softwares educativos,
motivando as aulas e diminuindo as dificuldades de aprendizagem do educando. O paper nos
permitiu adquirir conhecimentos ao longo da pesquisa e da entrevista, evidenciando que o con-
ceito de Educacao Digital depende da acao pedagdgica realizada pela gestao escolar juntamente
com o corpo docente para a promogao da aprendizagem e, assim, a contribuindo para inimeras
areas do conhecimento. Desse modo, pode-se perceber que o desenvolvimento da tecnologia e
sua evolucao no mundo ¢ inevitavel, e a escola deve se adequar a essas inovagoes.
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Na pesquisa, foi possivel constatar que a utilizagao do computador ¢ mais dinamica de-
vido ao prévio conhecimento dessa ferramenta. No entanto alguns alunos podem fazer mau uso,
necessitando de auxilio para evitar acessos que nao sao permitidos e desvio do que € proposto, €
para isso os profissionais devem estar preparados e capacitados para acompanhar os educandos.

O presente trabalho foi realizado através de uma pesquisa cientifica e atualizado com o
objetivo de conhecer novos métodos pedagogicos com o auxilio das tecnologias de informagao.

Consideracoes finais

Sao notorias as diversas possibilidades de conhecimento que a informatica promove ao
aluno e ao professor, tornando o processo ensino-aprendizagem mais dindmico e simples, pois
com o uso das tecnologias de informagdo o docente tem mais facilidade para perceber as difi-
culdades que os educandos tém em determinada disciplina de forma coletiva e, principalmente,
individual, através das atividades realizadas por esses recursos tecnoldgicos. Desse modo, €
importante ressaltar a importancia da formagao continuada do corpo docente para atualizagao e
adaptacao da tecnologia como educagao digital.

O objetivo deste trabalho foi apresentar os beneficios que a tecnologia traz a sociedade se for
utilizada de maneira correta. Sendo assim, ¢ importante ressaltar que a gestdo escolar realize oficinas
entre aluno-professor e a comunidade para promover momentos de socializagao sobre os meios digitais
de interatividade que podem ser utilizados no processo de ensino-aprendizagem, as funcionalidades
que essas ferramentas possuem e que devem ser usadas como educagao digital em sala de aula.
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ERGONOMIA DE SOFTWARE

Software Ergonomics

Roberto Santos de Arruda '
Amanda Nogueira Araujo !

Resumo: O presente trabalho tem, por objetivo, enfatizar o crescente avango tecnoldgico, o grande aumento de
usuarios de tecnologia, além de demonstrar algumas das normas técnicas existentes para a concepgao de todos os
tipos de interfaces que realizaram a ponte entre o usuario e o sistema, essas técnicas que podem agregar um grande
valor ao sistema desenvolvido, pois propdem padrdes de concepgdo de interfaces. Para se obter qualidade, na in-
terface e na interacdo, ¢ importante, antes de iniciar a construgdo, saber o porqué e como se realizara a construgdo
da interface. Também, durante todo o processo de desenvolvimento que essas interfaces sejam avaliadas e testadas,
para diminuir, a0 maximo, as ocorréncias de falhas, além da organizagdo de menus, selpers e documentacio para
as interfaces. Isso tudo pensando na interagdo que o usuario realizara com a interface, minimizando os problemas
e maximizando a comodidade e o bem-estar do usuario. Essas técnicas auxiliam os designers de interface e desen-
volvedores na criagdo de sistemas, utilizando os conceitos da ergonomia para uma melhor aceitagdo do usuario ao
realizar a interacdo com a interface desenvolvida.

Palavras-chave: Ergonomia. Usabilidade. Desenvolvimento de softwares.

Abstract: The present work aims to emphasize on the increasing technological advancement, the great increase of
technology users and to demonstrate some of the existing technical norms for the conception of all types of interfaces
that created the bridge between the user and the system, techniques that can add great value to the developed system,
as they propose standards for designing interfaces. To obtain quality, both in the interface and in the interaction, it
is important before starting the construction to know what, why and how the interface construction will be carried
out, and also during the entire development process that these interfaces are evaluated and tested, to minimize the
occurrence of failures, it also proposes the organization of menus, helpers and documentation for the interfaces. All
this thinking about the interaction that the user will have with the interface, minimizing problems and maximizing the
user's comfort and well-being. These techniques assist interface designers and developers in creating systems using
the concepts of ergonomics for better user acceptance when interacting with the developed interface.

Keywords: Ergonomics. Usability. Software development.

Introducao

Ergonomia ¢ a ciéncia que estuda a relacdo entre homem e trabalho que executa, pro-
curando desenvolver uma integracao perfeita entre as condi¢des de trabalho, as capacidades e
limitagdes fisicas e psicologicas do trabalhador e a eficiéncia do sistema produtivo. Devido ao
grande avanco da tecnologia, mais e mais pessoas usam e dependem dessa informatizagdo. Um
grande problema, entretanto, ¢ que a maioria desses individuos, uma vez ou outra, vivenciou
frustracdes ao usar determinados tipos de sistema.

Assim, surgiu a ergonomia de software, que ¢ a ciéncia que estuda o conforto, a utili-
zagdo e a documentacdo de softwares, com os intuitos de facilitar e otimizar o trabalho que o
usuario tera ao utilizar um sistema de computador, propondo padrdes de apresentagdo de telas,
dialogos, ferramentas de trabalho, cardapios (menus), documentacao, técnicas de arquivos, téc-
nicas de otimizagdo e auxilio (help). Essa ciéncia traz diversas vantagens para a qualidade do
software: a atragdo homem-maquina, programacao mais bem documentada, redu¢do dos custos
de manutencdo, softwares mais eficientes e com fungdes mais poderosas, facilidade de aprendi-
zagem e redu¢do da perturbacdo psicoldgica do usuario em relacdo ao computador.

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNIASSELVI — Rodovia BR 470 — Km 71 — n° 1.040 — Bairro Benedito —
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Pensando nisso, surgiu a seguinte divida: como a ergonomia pode agregar valor ao de-
senvolvimento de softwares?

Vivemos em um mundo mergulhado em tecnologia, no qual a interagdo com dispo-
sitivos informaticos € questdo quase essencial de sobrevivéncia, ou, pelo menos, de
conforto. Para todo lugar que olhamos, existe uma interface querendo se comunicar
conosco, seja um micro-ondas, uma televisao e até o nosso computador. Nesse con-
texto, se ha, por um lado, um movimento de adesdo necessaria dos seres humanos a
tecnologia, de modo a serem proficientes nos mais diversos softwares, por outro, ha
um movimento dos designers desses dispositivos em torna-los amigaveis, consideran-
do, como parte essencial dos projetos, a forma como se dara a interface com os seres
humanos (SABADIN; RAUEN, 2010, p. | apud SABADIN, 2016, p. 3).

Diante desse grande avancgo tecnologico e do aumento do numero de usuarios, os desenvolve-
dores estdo cada vez mais preocupados com a interagao entre 0 homem e a maquina, portanto, foram
desenvolvidas varias técnicas, padroes e ferramentas para o desenvolvimento de sistemas voltados ao
usuario, como o UI Designer (User Interface Designer), em portugués, Designer de Interface do Usua-
rio, que ¢ a area que estuda o meio pelo qual uma pessoa interage ou controla um dispositivo, software
ou aplicativo, e 0 UX Designer (User Experience Designer), em portugués, Designer de Experiéncia do
Usuario, que se preocupa com o ponto de contato de um produto/servico, com as pessoas. Esse produ-
to/servigo pode ser um website, um aplicativo, uma maquina, um dispositivo mével, ponto de venda,
entre outras plataformas de interagao e tecnologias que abordaremos mais a frente.

A interacao homem-maquina e o processo de software

Segundo Preece et al. (2005 apud SABADIN, 2016), em meados da década de 80, foi
cunhado o termo Interagdo Humano-Computador (IHC), para definir essa nova area de estudo,
cujo foco ndo era apenas o projeto de interface, mas todos os aspectos relacionados com a inte-
ragao entre usuarios e sistemas.

Para que essa interacao seja possivel, utilizamos os processos de construgao de software
para produzir interfaces e, por meio da ergonomia, definirmos um aspecto de interagao mais
agradavel ao ser humano.

A popularizagdo e o barateamento dos computadores pessoais os tornaram quase que
indispensaveis para o ser humano, e cada vez mais incorporados em nossas vidas nas mais va-
riadas utilizagdes. A utilizacdo nao se restringe apenas como ferramenta de trabalho, mas como
forma de lazer, para os estudos, € com os smartphones como meio de comunicagao e interagao
social. Segundo Sabadin (2016), para facilitar a sua utilizacdo pelos usuarios, que possuem
os mais diversos niveis de conhecimento e familiaridade com os computadores, a interface ¢
parte crucial nesse processo, pois precisa ser acessivel a todos os usudrios ou, pelo menos, para
a maioria. Para que um sistema seja usado por um niimero sempre crescente de pessoas com
sucesso e satisfacdo, um item de grande necessidade ¢ a qualidade da interface.

Interface e interacao
Antes de continuarmos, esclareceremos a diferenca entre interface e interacgao:

Em determinado momento da historia, chegou-se a conclusdo de que a interagdo ¢
um termo mais amplo em conceitos do que a interface. Imagine um grande conjunto
chamado interagdo que, para existir, necessita de um elemento que permita a comu-
nica¢@o — a interface. O resultado disso ¢ que, entendendo a interacdo, serd mais facil
projetar a interface (REBELO, 2007, p. 15 apud SABADIN, 2016, s.p.).
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Resumindo, interface € um termo pioneiro que estabelece o conceito de ponto de inte-
racdo entre um computador e outra entidade. Ja a interagao tem um enfoque mais amplo com
novos campos de estudo, envolvendo a comunicagao entre usuarios € computadores ou outros
tipos de produtos. Agora, com ambos os conceitos definidos de interacdo e interface, temos algo
como a interagdo com a interface, assim, a interface ¢ responsavel por promover estimulos de
interacao para que o usuario obtenha repostas relacionadas as atividades. De um lado, ela fun-
ciona como dispositivo de entrada de dados e, do outro, ¢ responsavel por enviar as respostas
aos usuarios. Esse estimulo faz com que o usuario desenvolva um processo de interagdo com o
sistema, que significa a execugdo de agdes para a realizagao de tarefas.

Porém, devemos ter em mente que ndo ¢ somente através da tela do computador que
ocorre a interagdao. Segundo Rabelo (2007), citado por Sabadin (2016), os componentes da
interface possibilitam a comunicagao entre usuarios e equipamentos e¢/ou dispositivos em siste-
mas computacionais e afins, como estacdes de jogos, celulares, DVDs etc.

O entendimento desses dois conceitos ¢ fundamental para a elaboragdo de interfaces
cada vez mais enxutas e limpas, sem muita dificuldade de interagao para o usuario, pois, ja ima-
ginou uma situagcdo em que o usuario tivesse que lidar com uma interface carregada e poluida
de informagdes sem contexto e cores mirabolantes? Devido a complexidade do publico e das
aplicagoes, a area de IHC ¢ uma area multidisciplinar que envolve a ciéncia da computagao,
psicologia, ergonomia, fatores humanos, linguistica, inteligéncia artificial, engenharia etc.

Normas de ergonomia dos softwares

Falando de ergonomia, existem muitos documentos normativos que tratam do tema, como
o ambiente técnico, postura de trabalho, sinais de perigo e de informagdes etc. Nesses documentos,
podem ser encontradas mais informagdes das Normas, o seu processo de desenvolvimento etc.

As normas da ISO (International Organization for Standardization, em portugués, Organiza-
¢ao Internacional para Padroniza¢do), que tratam da ergonomia, sdo as seguintes: Norma ISO/TR
16982, que apresenta métodos para implementar esse processo; Norma 9241 Ergonomia da intera-
¢ao humano-sistema, podendo ser aplicada na especificacdo, no desenvolvimento e na avaliagdo dos
softwares; ¢ Norma ISO 9241 Requisitos ergondmicos para trabalho de escritério com terminais
com telas de visualizagdo, que se refere aos equipamentos, ambientes, computadores e ergonomia
do software. Mostraremos algumas normas traduzidas do inglé€s, seguindo a documentagao da ISO.

A ISO/TR 16982 (2002) fornece informacdes dos métodos de usabilidade centrados no
usudrio, que podem ser usados para design e avaliagdo. Ela detalha as vantagens, desvantagens
e outros fatores relevantes para o uso de cada método de usabilidade. Explica as implicacdes do
estagio do ciclo de vida e as caracteristicas individuais do projeto para a selegao de métodos de
usabilidade, além de fornecer exemplos de métodos de usabilidade no contexto.

A ISO 9241-11 (2018) fornece uma estrutura para entender o conceito de usabilidade e
aplica-lo em situagdes nas quais as pessoas usam sistemas interativos, outros tipos de sistemas
(incluindo ambientes incorporados), produtos (incluindo produtos industriais e de consumo) e
servicos (incluindo servigos técnicos e pessoais).

A ISO 9241-13 (1998), que trata dos guias para o usuario, fornece recomendagdes para
orientar. As recomendacgdes apresentadas neste capitulo dizem respeito as linhas de comandos,
comentarios, status do sistema, gestao de erros e ajuda on-line. As recomendagdes apresentadas
devem facilitar a interagcdo entre o usuario e o software, favorecer uma utilizagao eficaz, evitar
uma carga de trabalho mental inutil, proporcionar, aos usuarios, um meio de gestao de erros, e
prestar assisténcia com diferentes niveis de competéncia.

A ISO 9241-14 (1997) trata de didlogos do tipo menu. Essa parte fornece recomendagdes dos
menus, ou seja, estilos de interagdo em que as escolhas sdo apresentadas aos usuarios de varias formas
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(caixas de didlogos propondo casas a serem marcadas, botdes de radio, campos). Nessa parte, inime-
ras recomendagdes sao condicionais, isto &, elas s6 devem ser aplicadas em contextos especificos (por
exemplo, tipo especial de usuario, de tarefas, de ambientes, de tecnologias). A aplicagdo dessas reco-
mendagoes deve obedecer a um conhecimento das tarefas e dos futuros usuarios. Por isso, € abordada
a estrutura dos menus, além da navegacao, selecao, execugao das opgoes e apresentacao.

A ISO 14915 trata da ergonomia de software para interfaces de usuario multimidia, com-
posta, atualmente, por duas partes. A ISO 14915-1 (2002) trata dos principios de design e estrutu-
ra, estabelece principios de design para interfaces de usuario de multimidia e fornece uma estru-
tura para lidar com as diferentes consideracdes envolvidas no seu design. Ela trata de interfaces
do usuario para aplicativos que incorporam, integram e sincronizam diferentes midias. Isso inclui
midia estatica, como texto, graficos ou imagens, € midia dinamica, como audio, animacao, video
ou midia. Problemas detalhados do projeto em um tinico meio (por exemplo, o design grafico de
uma sequéncia de animagao) sao abordados apenas na medida em que impliquem consequéncias
ergonodmicas para o usuario. A ISO 14915-2 (2003) fornece recomendagdes e requisitos para o
design de interfaces de usuario multimidia em relacdo aos aspectos design da organizagao dos
problemas de contetido, navegacao e controle de midia. Essa norma se limita ao design da organi-
zagao do conteudo, e ndo trata do design do contetido em geral. Questdes de design, dentro de um
unico meio (por exemplo, a ilumina¢ao de uma sequéncia de filme), sao abordadas apenas com
relacdo as questdes ergondmicas relacionadas aos controles do usuario.

Consideracoes finais

O desenvolvimento do software ¢ uma tarefa ardua e que necessita de muito controle para
se obter um produto no tempo e custo planejados. No entanto, desenvolver uma interface é sempre
trabalhoso, pois requer nao somente um estudo detalhado, mas também envolve testes, avaliagdes
e documentagdo das interfaces. Para auxilia-lo na construc¢ao de interfaces mais ergonomicas, fo-
ram demonstradas normas técnicas que abordam a concepgao, assim, teremos muito mais chances
de obter sucesso ao implementar uma interface. Para isso, contamos com diversas ferramentas que
auxiliam e agilizam essa construg¢ao que esta fortemente associada ao UI Design.
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BOTS EM REDES SOCIALIS: aplicacio de inteligéncia artificial
para detectar Spammers

Bots in social networks: applying artificial intelligence to detect spammers
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Resumo: Com o crescimento da internet, seja pelo namero de servigos ou facilidade de acesso a banda larga, o trafego
de dados ¢ cada vez maior. No entanto, parte desse grande volume de dados e trafego ndo ¢ gerado por humanos, mas
sim responsabilidade de bots, robds que funcionam na internet. Alguns sdo maliciosos, promovendo noticias falsas
ou links para paginas indesejadas. Pensando nisso, este trabalho se ocupa em detectar agdes provindas de bots, mais
precisamente na questdo sobre spam, mostrando trabalhos atuais que abordam o mesmo assunto, exibindo dados da
atuagdo destes bots, exemplificando com cendrios vistos na internet, bem como posicionamentos tomados por gran-
des empresas do ramo, conduzindo ao levantamento de técnicas de detecg@o de bots na internet através da aplicagao
de métodos de pré-processamento, como remogao de pontuagdo, stopwords, niimeros e espagamentos, alinhado com
os métodos de classificagdo baseado em aprendizado de maquina, sendo eles: K-Nearest Neighbors (KNN), Naive
Bayes, Maquina de suporte de vetor, Perceptron e Regressdo Logistica, buscando ao final demonstrar os resultados
obtidos em cada base de dados e comparar o nivel de acuracia encontrada por cada um dos testes feitos, mostrando
quais combinagdes de método de classificagdo e técnicas de pré-processamento encontram uma maior acuracia.

Palavras-chave: Robds. Aprendizado de maquina. Inteligéncia artificial. Processamento de linguagem natural.

Abstract: With the great growth of the internet, data traffic is increasing, a part of this large volume of data is the responsibi-
lity of bots, robots that work on the internet, some are malicious, promoting fake news or links to unwanted pages, thinking
about it this work is concerned with detecting actions originating from bots, more precisely on the issue of spam, showing
current works that address the same subject, showing data on the performance of these bots, exemplifying with scenarios
seen on the internet, as well as positions taken by large companies in the branch, leading to the survey of bot detection te-
chniques on the internet, through the application of pre-processing methods, such as punctuation, stopwords, numbers and
spacing removal, in line with the classification methods based on machine learning, namely, K -Nearest Neighbors (KNN),
Naive Bayes, Vector support machine, Perceptron, Logistic regression looking at the end to demonstrate the results obtained
in each database and compare the level of accuracy found by each of the tests performed, showing which combinations of
classification method and pre-processing techniques, seeking to find greater accuracy.

Keywords: Bots. Machine Learning. Artificial Intelligence. Natural Language Processing.

Introducio

O volume de dados que estao nos repositorios na rede mundial tem crescido de forma expo-
nencial. Atualmente, sdo cerca de 1.713.198.623 de sites ativos na Internet. Tal explosdo de dados
levou a um estudo do IDC (Institute Data Corporation), que estima que até o final do ano de 2020
serdo gerados um 44 zettabytes de dados em todo mundo. Segundo Suter et al. (2018), com o cres-
cente aumento de dados de maneira escalavel, os métodos tradicionais de exploracao de dados tém
se tornado inadequados, fazendo-se o estudo de novos métodos para extragcdo de conhecimento.

Com essa expansdo da rede, diversas novas areas do conhecimento vém surgindo e se
aproveitando desse grande volume de dados e usudrios para alavancar negdcios e desenvolver
novas tecnologias. Muitas destas areas baseiam-se na extra¢do de dados de redes sociais para
gerar informagdo competitiva e conhecimento sobre negocios.
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Com o forte emprego de redes sociais como fonte de informagao, tais redes também tém se
destacado pelo grande numero de bots. No contexto de redes sociais, bots sao sistemas autonomos
criados para replicar acdes basicas, como seguir pessoas, postar e direcionar mensagens, inserir links
ou hashtags, sao utilizados nas mais diversas formas para partilhar informagdes e interagir com os
usuarios, campanhas publicitarias, spammers, partilhar fake news, entre outros (ITAGIBA, 2020).

Este artigo tem por objetivo detectar o uso de bots nas redes sociais por meio de téc-
nicas de machine learning. Para atingir tal objetivo foi necessario: (i) fazer um levantamento
bibliografico do estado da arte; (ii) escolher um ambiente de desenvolvimento e preparar um
conjunto de dados; (iii) implementar e avaliar os algoritmos de machine learning; (iv) avaliar e
discutir os resultados obtidos. A proxima se¢do apresenta os principais trabalhos correlatos ao
desenvolvimento deste trabalho.

Referencial tedrico

Shao et al. (2017) fazem uma abordagem sobre os bots na internet, na qual comega
denominando os bots em redes sociais de socialbots. Durante o trabalho, coletaram e analisa-
ram dados do Twitter, no ano de 2016, com énfase nas eleigdes presidenciais estadunidenses.
Durante o periodo de andlise, foram cerca de 14 milhdes de textos da rede social coletados, a
partir dos quais foi possivel, utilizando algoritmos de machine learning, encontrar evidéncias
da propagacao de noticia falsa por socialbots.

Em outra abordagem sobre a eleicao americana de 2016, Bessi e Ferrara (2016) desen-
volveram em sua pesquisa uma avaliagao de como a presenga de bots em midias sociais, pro-
gramados por algoritmos, que superficialmente aparecem como usudrios legitimos, afetaram a
discussao politica nos EUA de 2016

Silva, Silva e Salles (2017) analisaram a eficiéncia de métodos de detec¢ao automatica de
bots na internet, em que buscam receber amostras de dados da rede e realizar os procedimentos de
pré-processamento deste trafego, buscando ao final reconhecer se o algoritmo foi capaz de clas-
sificar dados maliciosos € também nao maliciosos. Eles dispdem de um ambiente proprio de im-
plementacao do estudo, bem como apontam detalhadamente as bases de dados utilizadas, expoe
também os critérios de avaliacao utilizados nas métricas de analise. Em sua conclusao, demonstra
os resultados encontrados em cada algoritmo utilizado, bem como o desempenho deles.

Alberto (2017) concentrou seus esforcos na detecgdo de bots do tipo spammers dentro do
YouTube, inicialmente, desenvolvendo um mecanismo de coleta em videos publicados na platafor-
ma, os rotulando em spammer e nao spammer. O autor aplicou métodos de machine learning e de
pré-processamento de texto com os dados coletados, dos quais os métodos MDL-Text, Passive-A-
ggressive, Naive Bayes, MDL e Gradiente Descendente On-line obtiverem os melhores resultados.

Metodologia

Este trabalho teve inicio como uma pesquisa aplicada (LIMA et al., 2018), através ela-
boragdo do repertorio conceitual, em que foi realizada pesquisa exploratoria, bibliografica e
documental, através de artigos obtidos por uma pesquisa bibliografica sobre o estado da arte,
utilizando as bases de dados Scholar Google e Scielo. Nesse momento, foram pesquisados tra-
balhos publicados nos ultimos cinco anos sobre a tematica do trabalho, com énfase na detec¢ao
de bots e aplicagdo de algoritmos de machine learning em redes sociais.

Para alcancar os objetivos almejados neste trabalho, os métodos de classificagao obtidos
pela revisdo bibliografica foram avaliados, bem como técnicas de pré-processamento de dados.
Foram obtidas bases que contém dados sobre spams e com €nfase no cendrio da internet, foi
iniciado o projeto de desenvolvimento de um algoritmo para realizar a deteccao automatica de
spams utilizando técnicas de machine learning.
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Para implementar este projeto, foi necessario escolher um ambiente de desenvolvimento.
Para este trabalho, foi escolhido o Google Colab (BISONG, 2019), um ambiente on-line desen-
volvido pela Google para desenvolvimento em linguagem Python, a mesma linguagem utilizada
para desenvolvimento do projeto. Neste ambiente ¢ possivel criar um ambiente virtual, ou seja,
gerar uma virtualizagdo do sistema. Deste modo, € mais seguro operar os processos, bem como
monta-lo e desmonta-lo rapidamente, sendo possivel também quantificar seu tamanho, dando a
ele maior capacidade de processamento, através de maior alocagao de memoria e espago de disco.

Resultados e discussiao

No que se refere a linguagem de programacao, foi utilizada a linguagem Python, junto
ao pacote scikit-learn para implementagao dos métodos de machine learning: SVM, Naive
Bayes (NB), K nearest neighbor (KNN), Logistic Regression (LR) e Perceptron (Per).

Com base na implementacao dos algoritmos, eles serdo aplicados em quatro datasets
diferentes, também se aplicando métodos de pré-processamento de texto.

Sobre a selegdo de base de dados, foram consideradas quatro bases de dados, sendo
intituladas de A1 (Figura 1), A2 (Figura 2), A3 (Figura 3) e A4 (Figura 4). Os datasets A1, A2
e A3 estdo na lingua inglesa, coletados e disponibilizados por Alberto (2017). Ja o dataset A4
foi coletado do canal do YouTube em portugués do Brasil com o maior nimero de seguidores.

Figura 1. Amostra do dataset A1l
CONTENT CLASS length

0 <a href="http//www youtube comiwatch?v=K26zZrs. .. 0 46
1 wierd but funnyisj 0 15
2 Hey guys, 1&#39;m a human.<br /=<br /><br />Bu... 1 502
9 Party Rock... lol...who wants to shufflel!lis; 0 46
) Party rockiej 0 13

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 2. Amostra do dataset A2
CONTENT CLASS

443 SUBSCRIBE TO MY CHANNEL X PLEASE! SPARE 1
444 Check out my videos guy! ;) Hope you guys had ... 1
445 3 yrs ago | had a health scare but thankfully ... 1
448 Rihanna looks so beautiful with red hair )iz 0
447 857.482.940 views AWESOME 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 3. Amostra do dataset A

class text length
5567 spam This is the 2nd fime we have tried 2 contact u... 161
5568 ham Will |_ b going to esplanade fr home? 37
5569 ham  Pity, * was in mood for that. So._.any others._.. 57
5570 ham  The guy did some bitching but | acted like i'd... 125
5571 ham Rofl. Its true to its name 26

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 4. Amostra do dataset A4
CONTENT CLASS

0 Eu amei o filme 0
1 Queria o dia em que assistir Homem-aranha long... 0
2  Ameia parte do CapitAS£o AmA@rica kkkk foi uma. . 0
] Vei aqui todo mundo A® mendingo ;-; 0
4 GASTANMDO MILHOOQOOU=br /=<br [=<br f=<br {=... 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Compreendendo a estrutura dos datasets, serao utilizadas as colunas que possuem os da-
dos textuais. No caso do A3, sera a coluna fext, e nas amostras A1, A2 e A4, sera a coluna CON-
TENT, junto de uma coluna chamada de CLASS, que guarda a classificacdo daquele registro.
Para representar a acuracia encontrada nos dados, sera representado um grafico do tipo barra.

A utilizagdo de um grafico para a visualizagdo dos resultados ajuda bastante na interpre-
tagdo. Nesse caso, o dataset A1 foi submetido a classificagdo pelos métodos listados. E possivel
notar uma paridade nos resultados, em que a diferenca entre 0 método com a pior acuracia e o
de maior ¢ de 18,2%. A combinacao entre o método Naive Bayes com a remogao das stopwords
ndo foi tdo proveitoso para esse dataset, visto que sua acuracia foi de 73,4%, nimero que se en-
contra abaixo da média obtida nesta base de dados, que foi de 87,6%. Em destaque neste data-
set, temos todas as técnicas de aprendizado de maquina que nao utilizaram nenhum método de
pré-processamento com bons resultados. O melhor resultado para esse dataset foi a combinagao
de Perceptron sem nenhum pré-processamento, obtendo 92,4%.

No dataset intitulado A2, a média € menor do que no anterior, sendo ela de 81,8%, resul-
tando em 5,8% de queda na acuracia. Para esse dataset, se percebe que os métodos Naive Bayes
, Logistic Regression e SVM obtiveram resultados melhores quando ndo utilizaram um método
de pré-processamento: 91,1%, 94,8% e 95,5% , respectivamente, o que se mostra diferente no
método KNN, que teve o melhor resultado quando utilizou a remogao das stopwords como
método de pré-processamento. Outro dado a ser evidenciado ¢ a diferenga entre a combinagao
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com a menor acuracia e a maior, que foi de 36,3%, sendo os responsaveis pelo mesmo SVM,
sem nenhum pré-processamento (95,5%) e KNN com STEM 59,2%.

Em A3, tivemos o destaque de dois métodos de classificacao, sendo eles Naive Bayes,
com média de 98,5%, e SVM, com 98%. Ja o método KNN obteve 91%, pouco a menos do que
os outros métodos utilizados neste dataset. No total, obteve uma média de 96%, sendo a maior
entre as bases de dados utilizadas. A diferenca entre as combina¢des de maior ¢ menor acuracia
foi de 7,7%, que ¢ de responsabilidade de Naive Bayes sem pré-processamento (98,9%) e KNN
com Stem ou pontuacdo removida (91,2%).

Neste dataset se percebe uma homogeneidade nos resultados, em que todos os métodos de
classificagao, a melhor combinagao encontrada foi o préprio método com nenhum pré-processa-
mento. Dentre elas, a maior acuracia encontrada foi entre a utilizacao do método de classificacao
Naive Bayes sem nenhum pré-processamento, que obteve 96%. As demais combinagdes tiveram
resultados altos em comparacao com outros datasets, deixando este com a média de 94,2%.

Tendo como objetivo a melhor compreensao dos resultados obtidos, eles sao expostos na for-
ma de tabelas, associando os pré-processamentos com os métodos de machine learning aplicados.

Na Tabela 1, ¢ possivel perceber que o método SVM obteve a melhor média. Podemos
destacar também a acuracia obtida pelo método Perceptron, que duas vezes alcangou o valor de
92,4%, o maior neste dataset.

Na Tabela 2, ao aplicar a remocao das stopwords, tivemos o mesmo resultado em todos os mé-
todos utilizados, bem como a menor média entre as técnicas de pré-processamento adotadas. Destaque
para a combinacd@o entre SVM e nenhuma técnica de pré-processamento, obtendo 95,5% de acurécia.

Tabela 1. Relagdo entre métodos de classificagdo e pré-processamento — Al.

SVM(%) NB(%) KNN (%) Per (%) LR(%)
Sem 91,6 91,6 90,1 92,4 89,3
Pré-Processamento
Stopwords 86,3 74,0 84,0 84.0 86,3
Removida
Pontuagao 90,1 90,9 82,5 92,4 90,1
Removida
STEM 90,1 90,1 82,5 87,8 86,3
Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
Tabela 2. Relagdo entre métodos de classificagdo e pré-processamento — A2.
SVM(%) NB(%) KNN (%) Per (%) LR(%)
Sem - Pré-Processa-| o5 91,1 61.4 91,1 94,8
mento
Stopwords Removida 74,0 77,0 74,0 74,0 74,0
Pontuacao Removida 91,1 88,1 60,0 87,4 93,3
STEM 933 91,1 59,2 91,8 74,0

ISSN: 2525-839

7

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Na Tabela 3, notamos um valor médio bastante elevado, tendo que todas as combinagdes
adotadas tiverem uma acuracia maior do que 0,900. Dentre elas, destaca-se a combinagao entre
nenhum pré-processamento € o método Naive Bayes, com a acuracia de 0,989.

Tabela 3. Relagdo entre métodos de classificagdo e pré-processamento — A3.

SVM(%) | NB(%) |KNN (%)| Per (%) | LR(%)
Sem Pré-Processamento 98,5 98,9 91,8 98,5 97,7
Stopwords Removida 97.8 98.4 91,2 98.0 95,9
Pontuacio Removida 98.2 98.2 91,5 98,5 96,9
STEM 97,8 98.5 91,2 97,4 95,9

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Na Tabela 4, ¢ possivel notar a média elevada da acuricia obtida, tendo todas as combi-
nacgdes acima de 0,900, quando ndo utilizamos nenhuma técnica de pré-processamento, obtive-
mos os melhores resultados entre os métodos, destacando a combinagdo com SVM e KNN, que
resultaram em 0,953 de acuracia.

Tabela 4. Relagdo entre métodos de classificagdo e pré-processamento — A4.

SVM(%) | NB(%) |KNN (%)| Per (%) | LR(%)
Sem Pré-Processamento 95,3 96,0 95,3 94,6 95,3
Stopwords Removida 94,6 94,6 940 920 946
Pontuacio Removida 94,6 94,6 940 906 946
STEM 94,6 94,6 940 926 946

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Consideracoes finais

O combate aos bots na internet tem crescido diariamente, assim, novas técnicas de de-
tecgdo sao descobertas. Nesse trabalho, buscou-se explanar técnicas de aprendizado de ma-
quina e pré-processamento que auxiliam na deteccao automatica desses bots que disseminam
spams pela rede e que podem causar problemas para usuarios, como o recebimento de spam em
um correio eletronico ou rede social. Receber mensagens originadas de bots, muitas vezes com
a inten¢do de promover uma pagina maliciosa, faz com que a mitigagao destes seja importantes.

Com base em todas as técnicas vistas no decorrer do trabalho, foi possivel implementar
um algoritmo que fosse capaz de detectar de maneira automatica spams na rede social YouTube.
A partir desse estudo inicial, pretende-se, como trabalho futuro, desenvolver uma expansao dos
datasets, de maneira que seja possivel reconhecer spams na rede social Twitter.
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METODOS INTELIGENTES NO GERENCIAMENTO DA AU-
TOMACAO RESIDENCIAL

Smart methods in residential automation management

Thiago Luan Milverstet !

Pedro Sidnei Zanchett, Simone Cristina Alessio !

Resumo: A automagao residencial tende a cada vez mais se popularizar devido as diversas facilidades e conforto que
proporciona ao morador. Uma casa automatizada permite aumentar a seguranca devido ao seu sistema de alarmes e
vigilancia; utiliza a iluminag@o natural no interior da residéncia enquanto otimiza a economia de energia, por meio do
controle de cortinas e luzes; e gerencia a irrigacao do jardim e todo o sistema de climatizagdo, tudo isso por meio de
controles preestabelecidos e personalizados pelo morador. O uso do Arduino ¢ de grande importancia nesse meio, ja que
sua utilidade permite grande flexibilidade na integracdo e controle das funcionalidades da residéncia. Este artigo objetiva
especificar os recursos funcionais e as diversas fungdes de uma casa inteligente, apresentando-os de forma simplificada,
facilitando a objetividade de escolha dos dispositivos e aplicativos no gerenciamento automatizado da residéncia.

Palavras-chave: Domédtica. Automagao. Casas inteligentes.

Abstract: Home automation tends to become more and more popular due to many facilities and comfort it brings
to the residents. An automated house promotes increased security due to its alarm and surveillance system, it uses
natural lighting inside the residence while optimizing energy savings by controlling curtains and lights, it manages
garden irrigation and the entire air conditioning system, the whole process runs through pre-established and cus-
tomizable controls by the resident. The use of Arduino is of great importance in this environment as its usefulness
allows great flexibility through integration and control of the residence’s functionalities. This article aims to spec-
ify the functional features and several existing functions of a smart home and presents them in a way that it helps
the choice of devices and applications in the residence’s automated management.

Keywords: Home automation. Automation. Smart houses.

Introducio

Hé muitos anos, o ser humano vem sonhando com a automatizagao residencial. Seja na
literatura ou filmes de fic¢ao cientifica, o tema vem de muito tempo e, apos décadas de investi-
mento e estudos, a automacgao tornou-se algo presente no cotidiano do homem.

A automacao empresarial ja tem sua aplicabilidade difundida no cenario atual, entretan-
to, surgiu a necessidade que a automacgao fosse levada para as residéncias com o intuito de me-
lhorar ambientes, otimizar tempo e custo do homem em atividades domésticas. A partir dessa
necessidade, deu-se inicio a uma area de automacao residencial chamada domotica.

“O termo domotica resulta da juncao da palavra romana domus, que se refere a casa,
com a palavra robotica, que, por sua vez, refere-se a realizacao de controle automatizado de
algo por robds, mas que pode ser simplificado pela automatizacdo do ambiente em si”’ (STE-
VAN JUNIOR; FARINELLI, 2018, p. 16).

O objetivo € que seja possivel, por meio da automacgao, a centralizagdo dos controles
e fungdes residenciais de forma presencial ou remotamente, via internet. Atualmente, exis-
tem televisores que sdo capazes de integrar diretamente seu sistema interno com smartphones,
dessa forma, permitem o controle remoto de suas fungdes. Devido a isso, diversos servigos de
streaming podem ser acessados por meio desses televisores. Essas tecnologias e servigos nos

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNIASSELVI — Rodovia BR 470 — Km 71 — n° 1.040 — Bairro Benedito —
Caixa Postal 191 — 89130-000 — Indaial/SC Fone (47) 3281-9000 — Fax (47) 3281-9090 — Site: www.uniasselvi.com.br.

121
ISSN: 2525-8397 Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 121-132, 2020



permitem maior controle e comodidade, sem precisar sair do sofa. Isso ¢ possivel apenas com
um televisor inteligente e, com antigas funcionalidades focadas em um tnico aparelho.

De acordo com Stevan Junior e Farinelli (2018), o cenario torna-se muito mais amplo quando
nao restringido a somente esse conjunto de entretenimento, proporcionado por uma televisao. Seria
possivel até configurar a temperatura do ar-condicionado, intensidade das lampadas, irrigacao do jar-
dim e outras possibilidades diretamente pelo smartphone, por meio da interagdo de um aplicativo.

Os sistemas dométicos podem incluir (sem restringir) o controle centralizado ou ndo da se-
guranga, iluminagao, climatizagao, recursos audiovisuais, comunica¢ao por voz € mesmo a telefonia
(STEVAN JUNIOR; FARINELLI, 2018). A integragao desses conjuntos apesar de proporcionar um
aumento na qualidade de vida do morador, ainda possui um alto custo para que seja colocado em prati-
ca, devido a quantidade de equipamentos necessarios para que a domotica na residéncia seja eficiente.

Para que a automagao residencial se torne comum, sera necessario possibilitar recursos baratos
e aplicativos moveis eficientes, oferecendo maior conforto, seguranga e bem-estar para o morador.

Conceito de domdtica

A domotica se aplica a ciéncia e a varios elementos desenvolvidos por ela para que forne-
cam algum nivel de automagdo para a residéncia. Pode ser a partir de um controle de luzes, para
que liguem e desliguem em um horario especifico ou com base na presenga da pessoa no local, até
para sistemas mais complexos e capazes de interagir com qualquer elemento conectado na casa.

A residéncia domotica é, portanto, aquela que integra uma série de automagao nas areas
de eletricidade, eletronica, robdtica, computacdo e telecomunicagdes, com o objetivo de
garantir ao usudrio um aumento de conforto, segurancga, economia de energia, as facili-
dades de comunicag@o e as possibilidades de entretenimento (HUIDOBRO, 2010, p. 4).

Ainda, segundo Huidobro (2010), o foco da domética € buscar a integragao de todos os
eletrodomésticos dentro de casa, para que eles funcionem em harmonia, com a minima inter-
vencao do usuario e com sua maxima utilidade.

E importante enfatizar a palavra “integracio”, uma vez que essas necessidades devem ser
atendidas de forma global e coletiva. Para tal, inimeros dispositivos podem ser utilizados. Basi-
camente, os dispositivos se agrupam em trés classes (STEVAN JUNIOR; FARINELLI, 2018):

a) Sensores: utilizados para sentir ou monitorar o ambiente.

b) Atuadores: utilizados para agir, atuar sobre ou modificar o ambiente.

c¢) Controladores: dispositivos ou circuitos responsaveis por receber as informagdes dos sen-
sores e/ou usuarios, ¢ decidir em fun¢do de condigdes pré-programadas como os atuadores
devem interagir com o ambiente em si.

Para entender melhor o que ¢ possivel fazer com automacao residencial, veja um exemplo:
caso o morador nao tenha tempo habil para cuidar do jardim, um sistema de irrigacao consegue
identificar, pelo nivel de umidade do solo, se € necessario prosseguir com a operagao ou para-la.

Casas inteligentes

As casas e os edificios nunca serdo inteligentes, todavia, a forma de unir a sua estrutura junto
a tecnologia pode torna-los inteligentes, no entanto, ¢ correto afirmar que sao inteligentes as casas que
possuem suas caracteristicas capazes de tornar a vida mais simples dos moradores, e, assim, em cinco
categorias principais: seguranga, economia, conforto, ecologia e integracao (ALVES; MOTA, 2003).
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O nivel de importancia de cada um desses itens pode variar de pessoa para pessoa, no entan-
to, de acordo com Alves e Mota (2003), ao juntar a capacidade de adaptagdo das casas, tornando-as
evolutivas com a tecnologia, elas atenderao as necessidades e as preferéncias de quem as habita.

A gestdo de ambientes interiores e exteriores, com a adaptacdo de controle de ilumina-
¢do, cortinas, irrigagdo, aquecimento, as condi¢des atmosféricas, os comandos remotos, todos
fazem parte de uma realidade atual.

Ao verificar as funcionalidades tecnoldgicas em uma residéncia e compara-las com qual-
quer automoével ou um eletrodoméstico, percebe-se o déficit tecnologico que ainda € encontrado
em qualquer residéncia tradicional (ALVES; MOTA, 2003).

O setor imobiliario € bastante valorizado, principalmente no Brasil, ele oferece diversas
alternativas de investimento em casas inteligentes. At€ mesmo essas alternativas sao uteis para
quem apenas gostaria de uma o6tima casa para morar.

O investimento em uma residéncia, seja inteligente ou ndo, significa longos periodos de
avaliagdo na procura do equilibrio entre os requisitos de cada pessoa e o orgamento disponivel.
O investimento em uma residéncia inteligente acarreta o imediato beneficio da utilizacao de
varias funcionalidades integradas a casa e, no futuro, a grande valorizagdo comparado a uma
residéncia que nao seja inteligente.

Ao levar em conta a continua evolucao tecnologica, do ponto de vista de investimento,
o aumento das funcionalidades de uma casa inteligente eleva as expectativas do comprador,
aumentando o valor de mercado da residéncia (ALVES; MOTA, 2003).

O valor de investimento tecnoldgico de uma casa esta entre 2% e 10% do valor total
da casa, sendo normalmente inferior ao custo de uma cozinha (ALVES; MOTA, 2003). Dessa
forma, considera-se a seguranga, o bem-estar e a valorizagao adicional do imdvel para concluir
como um 6timo investimento, com retorno imediato e futuro.

Todavia, € necessario ter em mente que, quando se trata de produtos tecnologicos, ¢ ne-
cessario avaliar a qualidade no momento de sua instalagdo na casa. Como em qualquer negdcio,
uma escolha ruim de produtos pode acarretar um final decepcionante (ALVES; MOTA, 2003).

Principais funcionalidades

A automacao residencial oferece aos moradores diversas funcionalidades para melhorar
o bem-estar ¢ a economia de tempo em casa. Desde o controle de diversas fungdes residenciais
até a economia de energia, que ¢ obtida com todo o sistema integrado e automatizado. Sao di-
versas opcoes disponiveis que podem elevar o ambiente da casa em varios aspectos.

Seguranca

Grande parte das preocupacdes das pessoas com relagdo a casa € voltada a seguranca.
Assim, a seguranga deveria ser a prioridade quando o assunto € voltado A casas inteligentes. A
domotica, ao integrar todas as tecnologias em torno de um sistema unico, permite elevar os pa-
drdes de seguranca, com todas as tecnologias instaladas. Por meio dessa integragdo, otimiza-se
a gestdao dos recursos com as restantes funcionalidades da residéncia (ALVES; MOTA, 2003).

Alarmes e vigilancia
De acordo com Alves e Mota (2003), as centrais de alarmes e vigilancia possuem alto
nivel tecnoldgico. Dessa forma, oferecem funcionalidades como:

a) Ativagao e desativacao remota diretamente pelo smartphone.
b) Sensores em portas e janelas em caso de abertura.
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¢) Sinaliza¢ao do ponto que ocorreu algum alerta.
d) Envio instantaneo de alertas ao smartphone.

Com alarmes instalados e integrados, com o sistema de domotica da residéncia, em caso de ocor-
réncia de invasao, € possivel verificar remotamente o que acontece por meio do sistema de vigilancia, por
videos, e, além disso, ¢ possivel tomar decisdes com base no que foi enviado (ALVES; MOTA, 2003).

Como forma de prevencao, a iluminagdo externa pode ser instalada em pontos estratégi-
cos, para que luzes com sensores de movimento se acendam e causem intimidagao no suspeito de
forma a evitar uma possivel invasao. Também podem ser adicionadas sirenes para que trabalhem
em conjunto com o sistema de sensores de movimento e o sistema de vigilancia. Além da vigi-
lancia externa, medidas podem ser tomadas caso o invasor tenha conseguido entrar na residéncia.

De modo a minimizar os riscos caso o morador estiver na residéncia, o sistema domotico
pode abrir e fechar automaticamente portas para facilitar a saida do invasor, e limitar sua movi-
mentacao interior para que nao acesse outros comodos da residéncia (ALVES; MOTA, 2003).

Incéndio

O sistema de seguranca permite a detec¢ao de incéndio através de fumaca e temperatu-
ra a modo de alertar sobre o incéndio através de sirenes e avisos pelo smartphone. Conforme
Alves e Mota (2003), ja o sistema domotico permite em situagdes como esta, atuar sobre os
equipamentos elétricos, ao abrir cortinas para facilitar a saida do morador da residéncia, e cortar
a alimentacao elétrica da casa para evitar mais focos de incéndio.

Iluminacao

E nessa fun¢do que fica mais visivel como a domética pode transformar o ambiente,
embora ela englobe muito mais do que um controle de iluminagao.

A iluminacao pode ser acionada por detector de movimento em espagos onde as pessoas
caminham, com possibilidade de controle de intensidade e o tempo apos ser acesa. Para maior
conforto, também ha a possibilidade de regular o fluxo de luz dos aparelhos de iluminagdo para
alternar entre o periodo de dia e noite, de modo que a luminosidade seja diminuida.

Durante o periodo de dia, a iluminagdo ¢ ligada nas teclas de comando, desde que a
luminosidade ambiente seja suficiente para a circulagdo normal. Quando a luminosi-
dade ¢ reduzida, a entrada de alguém implica a ligacdo automatica da ilumina¢do com
um fluxo luminoso baixo. Se a pessoa pretender aumentar o fluxo de iluminacdo ou
apagar a luz, basta para isso que carregue numa tecla, tal como faria numa instalacao
tradicional. Neste caso, o sistema mantém a iluminac¢do escolhida até que seja anula-
da, e recolocada em automatico. (ALVES; MOTA, 2003, p. 63).

O exemplo demonstra como funciona a parte de controle da iluminagao em um quarto,
como cendrio ficticio utilizado.

Climatizac¢ao

A climatizagdo ¢ mais um ponto importante quando o assunto ¢ domotica e, especifi-
camente, o conforto que trard. A integragdo tecnologica através de um sistema de domotica
possibilita controlar o funcionamento de todo sistema de climatizagdo, levando em conta as
informacodes relativas aos outros sistemas integrados.

Um exemplo de como os dois proximos cenarios geridos pelo mesmo sistema de clima-
tizagdo podem agir em diferentes situacdes, conforme suas configuracoes:
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Em janelas, quando o sistema de domética detecta a abertura de uma janela, desliga
imediatamente o aquecimento nessa divisdo, permitindo assim a redu¢do do consumo
de energia que doutra forma seria desperdi¢ada. Através de uma central meteorologi-
ca, o sistema de aquecimento atua ndo s6 em funcdo da temperatura interior vs. tem-
peratura pretendida, mas tem em conta o valor da temperatura exterior, antecipando a
influéncia que esta iria ter no seu desempenho (ALVES; MOTA, 2003, p. 65).

A instalagdo do sistema de climatizagdo depende mais do tipo de climatizagao escolhi-
do. No geral, os mais utilizados sdo sistemas de aquecimento central utilizando radiadores pela
residéncia. E para resfriamento, os mais usuais sdo os ares-condicionados, que podem servir
tanto para aquecimento, embora sua utilizagdo seja mais voltada para o resfriamento (ALVES;
MOTA, 2003). O controle de temperatura pode ser feito através de um painel central localizado
em algum ponto da residéncia, como também pode ser feito através do smartphone, no aplica-
tivo especifico utilizado para gerenciamento da domotica na residéncia.

Irrigacao

A irrigagdo automatica integrada no sistema da residéncia também tem suas vantagens. Em um
contexto em que o morador ndo possui tempo habil ou precisa se ausentar por um grande periodo, um
sistema automatico de irrigacdo instalado garante que o jardim ndo precise diretamente de cuidados.

Conforme a sua configuracdo e instalacdo, a irrigacao pode ser efetuada por regras estabeleci-
das em fun¢@o de temperatura, umidade do ar, vento e iluminag@o. No entanto, também pode ser con-
siderada a interdi¢do da irrigacdo em caso de falha do abastecimento de dgua (ALVES; MOTA, 2003).

O controle de adubos pode ser automatico, com sua programagdo seguida conforme
configurado pelo usudrio, com os registros histéricos de todas as dosagens separadas por tipo
de produto (ALVES; MOTA, 2003). Dessa forma, o usuario pode utilizar todas as informagdes
registradas de dosagens para tomar suas decisdes em relagdo a gestdao do jardim.

Cortinas

O controle de abertura e fechamento de cortinas ¢ tipico quando comentado sobre domo-
tica, e o seu funcionamento, junto a outras funcionalidades, traz um resultado satisfatorio para
economia de energia (ALVES; MOTA, 2003). Com sua automatizagdo, durante o dia, a entrada
de luz natural ¢ permitida na residéncia. Dessa forma, ndo hé a necessidade da iluminagao pelas
luzes e, assim, reduz o consumo de energia elétrica da iluminacao.

Gestao de energia

A otimizagao dos recursos de energia elétrica ¢ uma realidade que implica ndo a ausén-
cia do consumo, mas em como ¢ feita a sua gestdo e a sua racionalizacdo (ALVES; MOTA,
2003). Devido a automatizacao e ao controle do sistema pelo morador, muitos recursos podem
ser poupados e, muitos gastos podem ser diminuidos, principalmente na parte de iluminagdo, ja
que o sistema consegue controlar quando nao ha a necessidade de luzes acesas.

Software e hardware

Com todo o assunto voltado a domética, surge a necessidade de seu processo ser unificado
em um sistema, que permita ao morador ter acesso a ferramentas de gestdo e controle de todas
0s processos em sua residéncia. O sistema possui acesso local e remotamente, para que permita
consultar registros dos processos e tomar decisdes em cima dos dados obtidos. A interface deve
ser amigavel e intuitiva, com o foco na praticidade de modo que facilite a interagdo com o sistema.
E possibilitado a0 morador adaptar o sistema a sua necessidade e suas rotinas diarias, em tarefas
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como: simulagdo de presenca, controle de acessos, programas e horarios de climatizacao, ciclos
de irrigagdo, controles de intensidade da iluminagdo e controles da rede de seguranca.

Arduino

Devido a diversos recursos disponiveis para automatizagao residencial, existe no mercado o
Arduino, um hardware que permite a configuracao e criacao de diversas formas de automagao que
permite muita flexibilidade e escolha para o usuario. Arduino ¢ uma plataforma eletronica de codigo
aberto baseada em hardware e software mais faceis para utilizagdo. As placas sao capazes de ler entra-
das e transforma-las em saidas através de sensores eletronicos, luzes e motores (ARDUINO, 2018).

Devido a essa flexibilidade e facilidade no uso, as vantagens no uso do Arduino ocorrem
principalmente devido ser um produto barato comparado a outras plataformas de microcontro-
ladores. Além disso, seu software e hardware sao open source.

Domética no mundo

Em 2016, na Espanha, houve uma competicao chamada “Smart City”, cujo objetivo era pro-
mover a aquisi¢do de conhecimentos teoricos e praticos em hardware e tecnologias de software para
alunos em volta desse tema. O projeto vencedor utilizou o Arduino para a automacao residencial de
uma maquete: foi construida uma maquete em que a temperatura era controlada por uma bomba de
calor, a partir das leituras dos sensores. Ela otimizava a captura de energia fotovoltaica, orientando
o0s painéis, de acordo com os sensores de luz. O sistema também permitia controlar a entrada e saida
da garagem e outras funcionalidades controladas pela aplicacao (VIVEINTERNET, 2015).

Outro projeto que participou da competi¢ao levou o conceito da domotica residencial
para uma escola e deu o nome de Smart School. O sistema pode controlar o brilho e a tempera-
tura de cada sala de aula, a irrigagao dos jardins conforme a temperatura e umidade. Além disso,
controlam os acessos aos estacionamentos e o uso das quadras da escola, tudo controlado por
um aplicativo (VIVEINTERNET, 2015).

A domotica ndo precisa ser exclusivamente para residéncias particulares, ja que seu uso pode
ser estendido para areas como saude, educacao e infraestrutura no geral devido as suas vantagens.

Futuro da domdética

O futuro da domética esté ligado exclusivamente a arquitetura, a engenharia, as teleco-
municagdes e a informatica. Todos esses temas sdo trabalhados em conjunto para atender ao
proposito da domética (ALVES; MOTA, 2003).

Seguindo esse proposito, surgem varios equipamentos com determinadas fungdes, que
podem ser utilizadas na residéncia a fim de oferecer um servigo de automatizagao e simplicida-
de de tarefas. Com o aplicativo Google Home, ja € possivel gerenciar todos os dispositivos da
residéncia diretamente pelo smartphone, como luzes, termostatos, cameras, TVs, desde que seja
possivel sua conexao com a rede de internet.

A realidade fica cada vez mais perto da ficg¢do cientifica, devido ao surgimento de apa-
relhos com funcionalidades como o Google Home. A tendéncia ¢ que continue ainda mais essa
evolugdo no ramo de tecnologia residencial, ja que o proprio Arduino oferece infinitas possibi-
lidades com relagdo ao que pode ser feito na residéncia.

Aplicativos de automacio residencial

Devido ao alto investimento na area de automacao residencial, desenvolvedores criaram
aplicativos inovadores que integram os dispositivos inteligentes nas residéncias, alguns até
permitindo controle e monitoramento de coisas antes inimaginaveis. Dentre esses aplicativos
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foram selecionados alguns para teste, com intuito de comparar recursos e usabilidade, de forma
a apresentar uma comparagao entre eles.

SoulissApp — Arduino SmartHome
O Souliss ¢ um aplicativo de cddigo aberto, que permite o controle da iluminagao e faz
0 monitoramento do ambiente com relagdo a temperatura, a umidade e a pressao.

Segundo o site, as caracteristicas do SoulissApp sao (SOULISS, ¢2020):

* Nao ha necessidade de configuragao, ele detecta automaticamente os dispositivos na rede.
* Automatizacao, utilizando cenarios.

* Banco de dados local.

* Suporte para Android 4.0+.

* Suporte para tablets.

* QGratuito.

Domoticz — Home Automation

O Domoticz € um aplicativo que permite o controle da iluminagao, ventilagao, interrupto-
res e varios sensores de ambiente, consumo de dgua e gas. O seu suporte ao NFC permite mais fle-
xibilidade no controle. Segundo o site, as caracteristicas do Domoticz sao (DOMOTICZ, ¢2020):

* Suporte para NFC.

* Suporte para todos Android, tablets e Android Wears.
* Seguranca com impressoes digitais.

* Notificagdes e alarmes.

* Pago.

OOTT — Home Automation
O OOTT ¢ um aplicativo que permite automatizar todos os dispositivos de iluminagao,
climatiza¢dao e consumos dos recursos no dia a dia. E com a utilizagdo de Geo Fencing pode

detectar a localizagao e alertar sobre os eventos quando estiver proximo da residéncia. Segundo
o site, as caracteristicas do OOTT sao (HNOGAMES, ¢2020):

* Suporte para NFC.

*  Widgets.

* Geofencing.

* Seguranca com impressao digital.
* NotificagOes e alarmes.

* Pago.

HomeSeer Mobile
O Homeseer ¢ um aplicativo que permite o monitoramento e controle dos dispositivos

de automatiza¢do como iluminagao e seguranca, por meio de um dashboard. Segundo o site, as
caracteristicas do Homeseer sao (HOMESEER, ¢2020):
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* Configuragdo de eventos.

* Suporte para android 5.0+.

* Controle de voz.

* Criagao personalizada de dashboards.
* Gratuito.

Yonomi — Smart Home Automation
O Yonomi € um aplicativo que foca na criagdo de rotinas automatizadas para o gerencia-
mento dos dispositivos. Segundo o site, as caracteristicas do Yonomi sao (YONOMI, ¢2020):

* Integracao com mais de 100 dispositivos de automagao residencial, incluindo Amazon Echo
e Google Home.

* Criagao personalizada de rotinas.

» Deteccgdo automatica de dispositivos da rede.

*  Suporte para Android e 10S.

* Gratuito.

ADT Pulse

O ADT Pulse ¢ um aplicativo que permite o controle e monitoramento de iluminagao,
segurancga, temperatura, além de permitir visualizar cdmeras em tempo real. Segundo o site, as
caracteristicas do ADT Pulse sdao (ADT, ¢2020):

e Configuragdo personalizadas de rotinas.
e Notificagdes ¢ alertas.

e QGratuito.

e Suporte para Android 6.0+ e 10S.

Recursos gerais

Os recursos gerais sao exclusividade dos aplicativos, pois sdo eles que auxiliam o usua-
rio no controle das funcionalidades da residéncia automatizada. Conforme ¢ possivel visualizar
a seguir, ndo sao todos os aplicativos que atendem completamente aos requisitos, mas ¢ ressal-
tada a importancia nos que possuem mais recursos.

Quadro 1. Recursos gerais.

sl = Do.mo- OOTT |HomeSeer| Yonomi | ADT Pulse
PP ticz
Acesso remoto Possui Possui Possui Possui Possui
Assistente de N ) . ) .
! . Nao possui | Possui Possui Possui
ajuda
Rotinas
automaticas
Alertas Nao possui Nao possui
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Notificagées | Nao possui Nao possui
Reconhecimen- N30 possui
to de voz P
Dashboard
Cenarios
GPS
Widgets Nao possui Nao possui | Nao possui | Nao possui
NFC Nao possui Nao possui | Nao possui | Nao possui

Recursos de controle
Conforme pode ser visualizado a seguir, todos os aplicativos atendem as 4reas principais
de automacao, devido integrarem com os dispositivos de automacao residencial. Por esse lado,

ndo deve haver duvidas quanto a escolha com base nos seus recursos de controle.

Fonte: Os autores (2019).

Quadro 2. Recursos de controle.

SoulissApp | Domoticz| OOTT |HomeSeer| Yonomi |ADT Pulse
Cameras Possui Possui Possui Possui Possui
Iluminacao Possui Possui Possui Possui
Termostatos
Fechaduras
Sensores

Fonte: Os autores (2019).

Recursos de monitoramento
O monitoramento ¢ um grande ponto tratado na automacao residencial, ja que com ele
¢ possivel reduzir os gastos sejam no consumo de energia elétrica e até no consumo da agua.
Dessa forma, ¢ recomendado o uso de um aplicativo que permite visualizar essas informagoes
e que o alerte sobre qualquer variacao dos dados a respeito do consumo.
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Quadro 3. Recursos de monitoramento.

. . . ADT
SoulissApp [ Domoticz | OOTT | HomeSeer| Yonomi

Pulse

. . . . Nao .

Temperatura Possui Possui | Possui | Possui . Possui
possui

. . . . Nao Nao .

Clima Possui Possui | Possui . . Possui
possui possui

o Nao . . Nao Nao .

Consumo elétrico . Possui | Possui . . Possui
possui possui possui

. Nao . . Nao Nao .

Consumo de agua . Possui | Possui . . Possui
possui possui possui

Fonte: Os autores (2019).

Usabilidade

A usabilidade é um fator importante no processo de escolha, ja que ¢ a interacdo direta do
usuario com o aplicativo. Dessa forma, foi aplicado uma avaliagao heuristica a respeito de quatro
pontos essenciais de cada aplicativo, sendo: configuracao, controle, visual e desempenho.

Foram utilizadas trés escalas para definir o grau de satisfagdo dos aplicativos.

- Irritante: lentiddao nos processos, dificuldade na tarefa, visual ndo agradavel, problemas de
travamento, pode atrasar significativamente o usudrio.

- Moderado: pouca dificuldade em processos, visual que poderia ser melhorado, esfor¢o adi-
cional para concluir a tarefa, o usuario pode sofrer pouco atraso.

- Otimo: rapidez nos processos, pouca ou nenhuma dificuldade na tarefa, visual agradavel,
poucos ou nenhum travamento, nenhum atraso no usuario.

Quadro 4. Usabilidade.

SoulissApp | Domoticz | OOTT | HomeSeer | Yonomi [ ADT Pulse

Configuracdo | Irritante |Moderado|Moderado| Moderado | Otimo Otimo
Controle Moderado | Otimo Otimo |Moderado [ Otimo | Moderado
Visual Irritante Otimo Otimo |Moderado [ Otimo | Moderado
Desempenho Irritante Otimo Otimo Otimo Otimo | Irritante

Fonte: Os autores (2019).
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Em termos de usabilidade, Yonomi obteve o melhor desempenho comparado aos outros
aplicativos. A configuracao da integragao com dispositivos no inicio € bem direcionada e sim-
ples, e ja sdo apresentadas opgdes de rotinas padrdes pré-configuradas, como apagar as luzes
automaticamente assim que sair de casa utilizando a localizagdo do smartphone.

Durante a execucao e configuragdes do aplicativo, ndo foram apresentados erros ou travamentos,
dessa forma, nao houve inconsisténcias que pudessem atrasar ou atrapalhar o usuario no momento do uso.

O ponto alto do aplicativo ¢ a interface amigavel e intuitiva que facilita o controle do
usudrio, guiando-o satisfatoriamente do inicio ao fim do processo.

Consideracoes finais

As informacgdes presentes neste artigo apresentam todas as facilidades possiveis apds a
automatizacao de diversos recursos da residéncia e, quais os melhores aplicativos no mercado
que promovem a automatizacao de recursos da residéncia.

Com o foco principalmente na utilizagao de recursos baratos, o Arduino demonstrou-se
bastante promissor, € sua expectativa foi atendida para tal situagdo, sendo até possivel ampliar
o nivel de integracdo da residéncia para areas mais técnicas.

Devido a variedade de opgdes, desde racionamento de energia até otimizagdo de seu
conforto, o morador pode escolher com base em seus recursos qual a melhor solucao de inte-
gragao para sua residéncia.

Pode ser esperado com a divulgagao do trabalho que mais pessoas considerem automa-
tizar suas residéncias, ou, pelo menos, uma pequena parte dela, por meio da facilidade do uso e
o valor que o Arduino pode oferecer. Caso nao seja a vontade do morador seguir na area mais
técnica, o topico focado nos aplicativos serve como um guia facilitador com relagao a escolha
de aplicativo para o fim mais basico e rapido de automagao residencial.
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TEXT MINING PARA A DESCOBERTA DE CONHECIMENTO

Text Mining for knowledge discovery
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Resumo: Saber a opinido dos usudrios de internet tem sido o objetivo de muitas pesquisas recentemente, tendo em
vista que hoje, mais do que nunca, opinides t€m espago garantido em redes sociais, foruns, blogs e qualquer outro
meio que contenha informacdo textual. Essas opinides e os sentimentos expressados nessas midias geram dados
importantes para empresas que investem para elaborar estratégias de marketing e vendas direcionadas com base nas
informacdes coletadas. As pessoas estdo cada vez mais conectadas a essas redes e expressando livremente opinides,
gostos, preferéncias, sentimentos e até relacionamentos, devido a estarmos na era da “liberdade digital”. Esse fator,
unido aos avancos tecnologicos e cientificos ocorridos nas ultimas décadas, proporcionaram o desenvolvimento de
técnicas eficientes para armazenamento e processamento de dados. Grande parte dos dados disponiveis hoje se encon-
tram na forma de textos, e transforma-los em dados estruturados ¢ um dos maiores objetivos das grandes companhias.
Para isso, o processo denominado 7ext Mining surgiu de forma emergente e tem aumentado sua importancia com o
passar dos anos. Este trabalho abordara a utilizagdo dessa técnica e as ferramentas que viabilizam a sua execucao.

Palavras-chave: Mineracao de texto. Processamento de dados. Dados estruturados. Redes sociais.

Abstract: Knowing the opinion of internet users has been the objective of many research studies recently, consi-
dering that, today more than ever, these opinions have their space guaranteed on social network, forums, blogs and
any other media that contains textual information. These opinions and the feelings expressed through these media
generate important data for companies that invest to develop targeted marketing and sales strategies based on this
collected information. People are increasingly connected to these networks and freely expressing their opinions,
tastes, preferences, feelings and even relationships due to being in the “Era of digital freedom”. This factor, toge-
ther with the technological and scientific advances that occurred in the last decades, provided the development of
efficient techniques for data storage and processing. Much of the data available today is in the form of texts, and
transforming these texts into structured data is one of the biggest goals of large companies. For this, the process
called Text Mining emerged in an emergent way and has increased its importance over the years. This work will
cover the use of this technique and the tools that make it possible to execute it.

Keywords: Text mining. Data processing. Structured data. Social network.

Introducio

Com o crescimento do uso de redes sociais, blogs, sites de opinides, sites de noticias, en-
tre outras formas de comunicagdo on-line, ¢ evidente o aumento da quantidade de informagdes
disponiveis na internet, como mensagens, criticas, opinides, classificagdes e recomendagoes.
As pessoas estdo cada vez mais dispostas a interagir, compartilhar seus conhecimentos, opinar
sobre produtos ou servigos, observar qual a opinido de um grupo de pessoas sobre assuntos do
seu interesse e tentar descobrir novos interesses.

Passou-se da era industrial, em que a capacidade de producdo era o fator essencial para
garantir a capacidade competitiva de uma organizacgao, para uma era na qual o conhecimento ¢ a
capacidade inovadora das organizagdes definem a sua posi¢do competitiva no mercado. Evidente-
mente, o conhecimento ndo € o tnico elemento que determinara se uma organizagao ¢ competitiva,
mas vem se tornando cada vez mais um dos fatores chaves na manutencao ¢ na busca de mercado.

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNIASSELVI — Rodovia BR 470 — Km 71 — n° 1.040 — Bairro Benedito —
Caixa Postal 191 — 89130-000 — Indaial/SC Fone (47) 3281-9000 — Fax (47) 3281-9090 — Site: www.uniasselvi.com.br.
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A importancia do conhecimento decorre, principalmente, dos avangos tecnologicos que
possibilitam acessar e armazenar uma grande gama de dados, a partir dos quais ¢ possivel fazer
predicdes de estratégias empregadas por seus competidores e montar estratégias de marketing
e vendas que atinjam de maneira mais efetiva seus clientes.

Outro ponto-chave para a exaltagdo do interesse em analisar esses dados ¢ o fato de po-
der acessa-los e disponibilizé-los facilmente na Rede Mundial de Computador (world wide web
ou www), sobretudo no que se refere a dados textuais: e-mail eletronico de clientes contendo
respostas sobre produtos e servigos prestados; documentos em intranets, como memorandos e
apresentacdes internas; relatorios técnicos descrevendo novas tecnologias adotadas ou simples-
mente em estudo; documentos e outras informacodes extraidos da propria web (TKACH, 1998).

Atualmente, a extracdo de conhecimento a partir de textos representa cerca de 80% do contet-
do de bancos de dados do mundo e vem aumentando significativamente. Os textos podem ser conside-
rados, em muitos casos, uma sequéncia de dados, similares aos dados coletados por sensores ou outro
sistema de informagao, que podem ser processados por métodos similares aos utilizados no processo
de Extracdo de Conhecimento de Base de Dados (Knowledge Discovery in Databases — KDD). A
adaptacdo desse processo a formas textuais da origem ao processo denominado 7ext Mining (TAN,
1999), também conhecido como Descoberta de Conhecimento em Textos (Knowledge Discovery in
Text— KDT) (FELDMAN; DAGAN, 1995) ou, ainda, 7ext Data Mining (HEARST, 1999).

Neste trabalho, sera utilizada a nomenclatura 7ext Mining, que, em portugués, significa
“mineragdo de texto”, em referéncia a tecnologia capaz de analisar uma grande quantidade de
dados ndo estruturados com o proposito de extrair conhecimento sobre padrdes de interesse
que, previamente, sao desconhecidos e potencialmente tteis. Assim, sera abordada a utilizagao
de diferentes técnicas e aplicabilidades de Text Mining.

Text Mining

As pessoas, de modo geral, necessitam e buscam saber a opinido de outras em relagao a deter-
minado assunto ou objeto. Na atualidade, com a chegada da world wide web e o aumento da liberdade
de expressao, muitos tém procurado textos ou midias que fornegam tal informagao. Segundo Souza
(2011), opinides sao muito importantes quando precisamos tomar uma decisao, pois, a partir delas,
criamos a nossa. Com a maior participacao das pessoas nos conteudos web € a maior exposicao de pen-
samentos, novos conceitos, metodologias e tecnologias foram desenvolvidos para transformar essas
informagoes abstratas em informagdes decisivas para o sucesso de um negocio ou organizagao.

Dessa forma, a andlise de sentimentos e a Text Mining surgiram para identificar e classificar o
conteudo produzido e consumido pelos usuarios da web e seus veiculos de informagao. Segundo Fayyad
et al. (1996 apud DANTAS et al., 2008), Data mining ¢ uma particularizacao do processo de KDD, que
tem aplicagao de algoritmos para extrair padrdes dos dados, enquanto a KDT € um processo maior, abran-
gendo também a interpretacdo dos resultados, para prever agdes futuras e apoiar a tomada de decisoes.

Tanto a Text Mining quanto o KDD sao processos de extracao de informagdes em bases
de dados, transformando o conhecimento implicito extraido da base em explicito e que antes
nao era observado. Nesse sentido, a Text Mining vem sendo utilizada com bastante €xito em
grandes bases de dados, em que o nivel de informagdes ¢ grande demais para ser analisado de
forma convencional. Mais especificamente, esse processo refere-se a analise de dados textuais
para obter informacgdes importantes de um texto presente na base em que € aplicado.

Devido aos textos serem dados ndo estruturados e sem padronizagdo (por mais que
haja normas e regras de escrita e linguagem), eles precisam ser padronizados para a realiza-
¢ao da analise. Entretanto, textos normalmente aparecem em um formato de dificil padro-
nizagao, sendo necessario um grande trabalho de pré-processamento para a utilizacdo dos
métodos de mineragao de dados (WEISS; INDURKHYA, 1998).
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Etapas do processo de Text Mining

Text Mining possui a finalidade de extrair informagdes a partir de um conjunto de do-
cumentos textuais desestruturados, como mencionado anteriormente. H& quatro etapas basicas
que garantem a sua realizacao.

A Figura 1 demonstra as etapas e a ordem em que elas sdo executadas no processo
de Text Mining.

Figura 1 — Principais etapas do processo de Text Mining
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Fonte: <https://bit.ly/3p38KWw>. Acesso em: 20 abr. 2019.

Detalhadamente, as etapas do processo de Text Mining sdo: coleta de documentos, pré-proces-
samento, extracao de conhecimento e avaliagao e interpretagao dos resultados (GONCALVES, 2002).

Etapa 1 — coleta de documentos

A primeira etapa de um processo de Descoberta de Conhecimento em Textos € a coleta
de dados (SHOLOM et al., 2005; KONCHADY, 2006; ARANHA, 2007; FELDMAN; SAN-
GER, 2007). Os documentos relacionados como destinados a aplicagdo final sdao coletados da
base. Essa € uma etapa bastante trabalhosa e problematica do processo de mineragao de texto,
tendo em vista que as ferramentas/aplicagdoes que dao suporte apresentam muitos problemas.

Quanto a sua origem, documentos podem ser obtidos das mais diversas fontes, mas, em
geral, sdo trés os principais ambientes de localizacdo deles: pastas de arquivos encontradas no
disco rigido de usudrios, tabelas de diversos bancos de dados e web (SOARES, 2008).

Entre os problemas para a realizacao dessa etapa, mencionados anteriormente, estao: a
falta de precisdo e falta de andlise inteligente assertiva, que, entre outros, ocasionam uma lista-
gem muito grande de documentos ao usuério, sendo que muitos talvez ndo sejam de interesse
ou pertinentes. Isso faz com que essa etapa seja demorada e tediosa (quando ndo bem automa-
tizada), mas € obrigatoriamente necessaria, por ser o ponto de partida do processo.

Diante desses problemas, algumas técnicas de apoio sdo estudadas e combinadas para
melhorar a qualidade das ferramentas de busca e recuperacao dos documentos (MLADENIC,
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1998). Teremos um topico, mais adiante, explicando detalhadamente cada uma delas: recupera-
¢do de informacao, processamento de linguagem natural e aprendizado de maquina.

Etapa 2 — pré-processamento

Ap0s coletados os conjuntos de textos na etapa anterior, ¢ necessario realizar agdes para
prepara-los para a extracao de conhecimento. Assim, o pré-processamento ¢ responsavel por
criar uma representacao do texto mais estruturada, capaz de alimentar algoritmos de maquinas
de aprendizado (GONCALVES et al., 2006).

O maior tempo durante o processo de minera¢ao de texto ocorre nessa etapa. Como
mencionado por Roberto Miranda Gomes (2009): “Sistemas de Mineracao de Textos nao sub-
metem aos seus algoritmos de descoberta de conhecimento colecdes de textos despreparadas”.

Contetdos textuais das mais variadas origens e formatos podem ser coletados na primei-
ra fase e, para que o processo de Text Mining ocorra, ¢ necessario converté-los e armazena-los
em uma base de texto com formato unificado (geralmente, TXT). A partir dessa base padroniza-
da, ¢ criada uma representacao, que possibilita a aplicacao dos algoritmos de aprendizado uti-
lizados na proxima fase. Alguns exemplos de metodologias aplicadas nessa etapa sdo: limpeza
de caracteres indesejados, remogao de stopwords e a normalizagao de variagdes morfoldgicas.

A limpeza de caracteres tem como objetivo ignorar todos os caracteres especiais, pois nao con-
tribuirdo para a extragdo de conhecimento textual (por exemplo, ~, !, @, #, $, %, ", &, * etc.). Realizada
aremocao dos caracteres especiais, 0 texto esta pronto para a remogao de palavras cujo significado seja
irrelevante para o contexto em que se encontra, processo chamado de remogao de stopwords.

Por fim, ocorre o processo de normalizacao de variagdes morfologicas, que transforma di-
versas palavras em radicais simples. Por exemplo, as palavras “construgdes” e “construiremos” sao
transformadas em um mesmo radical: “constru”. Com radicais definidos, torna-se possivel recuperar
resultados semelhantes apenas pesquisando-se por radicais semelhantes, facilitando consultas na base.

Vale ressaltar também que, assim como Joao Ribeiro Carrilho Junior (2007) menciona
em seu artigo Desenvolvimento de uma Metodologia para Mineragdo de Textos, que pré-pro-
cessar textos €, muitas vezes, o processo mais oneroso da metodologia de Mineracao de Textos,
uma vez que ndo existe uma unica técnica que possa ser aplicada para a obtencao de uma repre-
sentacao satisfatoria em todos os dominios, sendo necessaria a realizagao de muitos experimen-
tos empiricos para se chegar a representacao adequada.

Etapa 3 — extracio de conhecimento

Apo6s convertidos todos os dados na etapa de pré-processamento, serao utilizados alguns
algoritmos de aprendizado de maquina, com o objetivo de extrair o conhecimento. A extragao ¢
responsavel por encontrar os padrdes dentro dos conjuntos de dados feitos nas etapas anteriores,
em forma de regras de relagdo, associagdo e outros.

Como se trata de um processo iterativo e incremental, pode ser necessaria a execugao
dessa etapa algumas vezes até que os parametros de extragdo estejam de acordo com o esperado
e a obtencao de resultados seja mais adequada possivel aos objetivos predefinidos. De acordo
com o tipo de conhecimento almejado, devem ser definidas as tarefas de aprendizado a serem
utilizadas, como categorizacao de textos, clustering e sumarizagao.

A categorizacao de textos ¢ o processo de agrupar documentos dentro de diferentes cate-
gorias ou classes predefinidas (JOACHIMS, 1997). Em muitos casos, sao utilizados algoritmos
de Aprendizado de Maquina para a categorizacao de textos e, em geral, trata-se de um proble-
ma de aprendizado supervisionado. Esse processo pode ser utilizado em varios contextos por
qualquer aplicagdo que necessite de uma organizagao de documentos ou selecdo de mensagens
especificas, como € o caso do Text Mining.
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O clustering ¢ uma tarefa de aprendizado ndo supervisionado, que busca identificar um nu-
mero finito de clusters a partir dos dados. Essa tarefa facilita a explorag¢@o de conjuntos de dados nao
conhecidos, sendo diferente da classificacdo, que consiste em alocar dados em classes ja definidas.

Os elementos que podem ser agrupados sdo textuais, consultas, termos ou expressoes de
linguagem, desde que todos sejam apresentados de maneira relacionada. Une-se os elementos
mais similares em um mesmo grupo e, por isso, devem ser escolhidas as caracteristicas que
representardo os objetos. Além disso, o clustering pode ser utilizado para especificar ou identi-
ficar atributos que, posteriormente, fardo parte da categorizacdo de textos, caso desejado.

A sumarizagao ¢ o processo de redugdo da quantidade de texto em um unico documento,
mas sem perder seu significado-chave. Ela estende o principio de extra¢do de caracteristicas,
concentrando-se mais em sentengas inteiras e altamente relevantes do que em nomes ou frases,
ao contrario dos resumos efetuados pelo homem.

Etapa 4 — avaliacio e interpretacio dos resultados

Finalizada a extracao do conhecimento, os resultados devem ser analisados e interpre-
tados de maneira detalhada. Uma vez executado o processo de algoritmo de aprendizado e o
modelo do problema formado, o processo de Text Mining entra em sua fase final, na qual ¢
verificado se o sistema de aprendizado atingiu as expectativas e se os resultados obtidos sdo
aplicaveis ao interesse originalmente proposto.

Para facilitar a avaliagdo e a interpretacdo dos resultados obtidos, muitas abordagens e
ferramentas de visualizagdo podem ser utilizadas para ajudar a identificar e remover padrdes re-
dundantes, com pouca ou nenhuma utilidade para a aplicagao final. Para isso, os resultados podem
ser avaliados por meio de algumas métricas, como: precisdo, testes de erro, confianga negativa,
sensitividade, especificidade, cobertura, suporte, satisfagao, velocidade e tempo de aprendizado.

Caso o objetivo ndo tenha sido alcangado nesse pds-processamento, pode-se repetir todo o pro-
cesso de mineragdo de texto até que o resultado se torne satisfatorio. Também ¢ possivel sugerir revi-
soes para solucionar o problema ou, até mesmo, representa-lo de outra forma para posterior resolugao.

Técnicas de apoio a mineracao de texto

Conforme mencionado no tdpico anterior, existem algumas técnicas que, integradas ao
Text Mining, buscam a melhoria dos resultados obtidos pelo processo, com destaque para: recu-
peragdo da informacao, processamento de lingua natural e aprendizado de maquina.

Técnica de apoio — recuperacio da informacao

A recuperagdo da informacdo (RI) engloba, atualmente, qualquer tarefa que tenha por
objetivo representar, organizar, armazenar, indexar e prover acesso a itens de informacao (BA-
EZA-YAZTE; RIBEIRO-NETO, 1999).

As informagdes geralmente sdo constituidas de texto (embora possa haver outros tipos de da-
dos, como imagens, graficos e videos), € € necessario organizar e fornecer ao usudrio apenas as infor-
magoes de seu interesse, de uma forma facil. Nesse sentido, a area de RI tomou maior importancia com
o crescimento da web, tornando-se uma das grandes ferramentas para a extracao de contetdo textual.

Durante o processo de Text Mining, no que se referente a etapa de coleta de documentos,
a RI ¢ uma importante técnica de apoio. Sdo definidas as palavras ou os conjuntos de palavras
e, depois, os sistemas de RI ordenam os documentos encontrados de acordo com o seu grau de
relevancia conforme a consulta do usuario.

A nogao de relevancia ¢ um conceito fundamental em recuperagao de informagao, poden-
do-se utilizar uma linguagem natural ou artificial para representar o conteudo dos documentos.
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Técnica de apoio — processamento de lingua natural

Assim como a RI, os métodos de processamento de lingua natural sdo muito importantes
na preparacdo dos dados na etapa de obtencdo de representagdes consistentes em relagdo ao con-
tetido de documentos. Esse método, também chamado de PLN, ganha importancia principalmente
em se tratando de busca de informa¢des em um acervo vasto de documentos, como € a web.

As origens do PLN estdo em inumeras disciplinas, tais como engenharia, informatica,
elétrica e eletronica, matematica, linguas, inteligéncia artificial, ciéncia da comunicagao, robo-
tica, psicologia etc. (CHOWDHURY, 2003).

A técnica pode ser compreendida como uma subérea da inteligéncia artificial (IA), que
estuda a capacidade e as limitagdes de uma méaquina em entender a linguagem dos seres huma-
nos, € tem como objetivo fornecer aos computadores a capacidade de entender e compor textos.

Mesmo com todo o avango da tecnologia, ainda ¢ muito dificil criar um programa que
seja capaz de “entender” um texto, pois essa ¢ uma acao naturalmente humana. Além de enten-
der, o programa deveré converter o conhecimento em linguagem de maquina, para que, entao,
sejam apresentados os resultados.

Além da dificuldade natural desse processo, a ambiguidade na lingua portuguesa ¢ um
dos maiores problemas no processamento de linguagem natural. Diferentemente das linguagens
formais, com inglés, o portugués tem muitas variagdes que dificultam o processamento das in-
formagdes presentes nas frases e palavras (SILVA et al., 2007).

Além dessa dificuldade marcante, podem ser citados os seguintes dificultadores do processo:

» Frases com descri¢cdes incompletas das informacdes que se pretende transmitir.

* A mesma frase pode ter diferentes significados de acordo com o contexto em que se encontra.

* O programa de lingua natural nunca sera completo, pois novas palavras, expressoes, termos
e até girias podem ser gerados o tempo todo pelas pessoas.

* O pensamento ¢ livre e, por isso, cada pessoa pode se expressar de forma diferente das de-
mais sobre 0 mesmo assunto ou pensamento.

Para resolver esses problemas, a PNL conta com alguns processos de analise (BULE-
GON; MORO, 2010), sendo os principais:

* Anailise fonética: reconhece as silabas e letras a partir dos sons que formam uma sentenca.

* Anailise morfoldgica: identificacdo dos elementos basicos que compdem as palavras. Estu-
da como as palavras se estruturam e para qual classe elas sao utilizadas: substantivo, adjeti-
vo, pronome, verbo, numeral, artigo, advérbio, preposi¢do ou conjunc¢ao.

* Anailise sintatica: os resultados obtidos na analise morfoldgica sdo um conjunto de palavras
devidamente identificadas e divididas em classes. A analise sintatica utiliza os resultados
para tentar identificar como as palavras combinam-se para determinar a estrutura da frase.

* Anailise Seméntica: utiliza-se a estrutura gerada durante a andlise sintatica para construir
outras estruturas que representem o significado das sentencas.

* Anilise do discurso: processo de interpretar uma frase referindo-se a frases anteriores.
Com isso, ¢ possivel entender uma frase apenas analisando seu antecedente.

* Analise pragmatica: procura sentidos em sistemas de signos. Considera o contexto, os
costumes e usos linguisticos dos falantes, as regras sociais e em quais circunstancias ou
intengdes tal frase foi dita ou mencionada.
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Técnica de apoio — aprendizado de maquina

Aprendizado de maquina (AM — em inglés, Machine Learning) também ¢ uma das su-
bareas da inteligéncia artificial que pesquisa métodos computacionais relacionados a aquisi¢ao
de novos conhecimentos, novas habilidades e novas formas de organizar conhecimento ja exis-
tente (MICHALSKI; BRATKO; KUBAT, 1998).

Os principais objetivos do AM sao ter um melhor entendimento dos mecanismos de aprendizado
humano, automatizar a aquisi¢ao de conhecimento e, principalmente, adquirir novos conhecimentos.

Para escolher um mecanismo de AM ¢ necessario levar em consideracao o tamanho da
base de dados ou de textos, e os estudos devem ser realizados de acordo com os objetivos a
serem alcancados. Os algoritmos de aprendizado de maquina tém varios critérios e classifica-
¢oes, podendo ser classificados conforme alguns aspectos. Assim, serdo demonstrados alguns
aspectos e tipos de aprendizado.

Relacionado ao tipo de aprendizado, ou seja, a forma como esses programas aprendem,
podemos classificar os principais como:

e Aprendizado supervisionado: conhecido também como aprendizado dirigido, consiste em um
agente externo (normalmente, um especialista da area) que apoia o programa na preparagao dos
dados. Esse agente define as classes ou valores (numéricos, ou ndo) e alimenta as classes com
exemplos para, entdo, verificar os resultados do programa em relagdo com o que foi alimentado.

* Aprendizado nio supervisionado: conhecido também como aprendizado por observagao
ou descoberta. Diferentemente do aprendizado supervisionado, sdo abordados problemas
com pouca ou nenhuma ideia dos resultados que deverdo ser apresentados no final do pro-
cesso. Um conjunto de exemplos ¢ fornecido ao programa, o qual fica livre para interpretar
esses dados e estabelecer agrupamentos de pesquisa. Um dos problemas desse processo € a
falta de feedback e de previsdo de entrega, pois ndo ha um agente que coordena o programa.

Para que seja possivel utilizar um sistema de aprendizado, seja ele supervisionado ou ndo, é
necessario utilizar linguagens para representar os exemplos e conceitos induzidos para a aplicagao,
que sdo denominadas linguagens de descrigao, e algumas delas podem ser classificadas como:

e Exemplos: descrevem o formato dos exemplos que serdo utilizados pelo algoritmo de AM
para aprender os conceitos. Além disso, sdo utilizados para estabelecer os limites do sistema
e quais sdo os tipos de padrdes que o sistema pode aprender.

* Hipdteses ou conceitos aprendidos: descrevem o algoritmo de aprendizado de maquina,
estabelecendo também limites sobre o que pode ou ndo ser aprendido pelo sistema.

* Teoria de dominio ou conhecimento de fundo: descreve o conhecimento prévio que o
sistema de aprendizado tem a respeito do que serd estudado.

Por fim, o aprendizado de maquina pode ter algoritmos indutivos, classificados em:

* Incremental: como o proprio nome indica, ¢ um processo no qual sdo feitas modificagdes
graduais. E revisto o conceito atual, construindo-se uma hipétese sobre ele. Em seguida, sdo
criados um novo conceito € uma hipdtese, que podem ou ndo modificar a primeira hipotese
com base nas melhorias apresentadas. A medida que mais exemplos ou melhorias sdo apresen-
tadas, o sistema continua modificando seu conceito, em um processo incremental constante.
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* Nao incremental: processo em que € necessario que todos os exemplos de treinamento este-
jam acessiveis para que seja criado um conceito. Apenas € vantajoso para algoritmos em que
os problemas de aprendizado estejam todos disponiveis para consulta (casos em que ja exis-
tem processos semelhantes no mercado) e que, provavelmente, nao passarao por mudangas.

Uso e aplicacdo de Text Mining no mundo real

A mineragao de texto tem as mais variadas aplicagdes no mundo real, em diversas areas cien-
tificas ou comerciais. Um uso muito comum, por exemplo, € na area da medicina, pois a quantidade
de informacao textual gerada € enorme (desde fichas dos pacientes, prontuarios, receitas médicas etc.).
Com essa quantidade de informagao textual, o 7ext Mining pode avaliar e gerar dados que auxiliem
os profissionais da medicina em diagnosticos e tratamentos (ANANIADOU; MCNAUGHT, 2006).

Além disso, a mineragao de texto pode ser utilizada para a analise de opinido publica, com
fins comerciais. Ainda hoje, sdo feitos questionarios com perguntas ao publico, mas os resultados
nao sdo tao assertivos e impactantes para o realizador da pesquisa. Nesse ambito, os resultados
poderao ser maximizados com o uso de uma ferramenta de mineragao de textos na web.

A area da mineracao de texto € conhecida como “analise de sentimentos” ¢ visa a identifi-
car como o autor do texto expressa seus sentimentos, de forma escrita, e a categorizar a satisfagao
(favoravel ou desfavoravel) em relagao ao assunto abordado (CARRILHO JUNIOR, 2007).

A analise de sentimentos € muito utilizada por grandes empresas que trabalham com aten-
dimento ao cliente ou vendas massivas. Quando um produto apresenta defeito e o cliente entra
em contato para resolver o problema, esse feedback seré analisado para realizar um aprendizado e
melhoria futura no produto. Analisa-se textualmente a requisi¢cao do cliente e envia-se, de maneira
automatica, diretamente para o especialista no assunto, removendo a interven¢ao humana do pro-
cesso e aumentando o tempo de entrega da requisicao (CARRILHO JUNIOR, 2007).

A técnica de andlise de sentimentos ¢ muito utilizada por grandes empresas do ramo
de e-commerce, como Kabum, Magazine Luiza, Adidas, entre outras, para saber o que os seus
usudrios procuram na internet, com a finalidade de promover propagandas e publicidade dire-
cionadas ao seu publico-alvo. E muito comum, hoje, vocé pesquisar algum produto na internet
e logo depois aparecerem diversas recomendagdes sobre tal produto em outros sites ou redes
sociais, o que ocorre em decorréncia dos conhecidos “ADs” ou banners.

O uso dessa técnica melhora a eficiéncia das estratégias de marketing das grandes com-
panhias, atingindo diretamente seu publico, com base no que eles mesmos escrevem, procuram
ou expressam na web.

As aplicagdes das técnicas de Text Mining estendem-se a outras areas menos reconheci-
das e visiveis a nos, usudrios das redes sociais e de aplicativos, como: manejo de riscos, preven-
¢do de crimes cibernéticos, detec¢ao de fraudes em investigagdes criminais e filtros de spam.

Cases de sucesso utilizando o Text Mining

Além dos exemplos de uso e aplicagdo do 7ext Mining apresentados anteriormente, exis-
tem empresas firmadas no mercado de mineragdo textual com softwares ou sites que prestam
suporte € que dao vida a esse conceito, aplicando-o de forma literal. Algumas t€ém softwares
cujo o uso € proprio, ou seja, somente seu proprio sistema utiliza tal tecnologia. Existem tam-
bém empresas cuja tecnologia ¢ fornecida para outros softwares fazerem uso da mineragao
textual gerada (conhecidas como “third party companies”).
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Dentro do escopo das ferramentas existentes para trabalhar com 7ext Mining, podemos
citar a aplicagdo web denominada “Voyant Tools™!, cujas funcionalidades abrangem, contagem
de palavras, criacao de nuvem, concordancias e detec¢ao de tendéncias, entre outras.

Essa ferramenta permite que o usuario extraia caracteristicas de um corpus de modo
rapido e preciso, auxiliando na compreensao de processos e técnicas de mineragdo de textos.
Tal versatilidade e facilidade de uso, somada ao fato de ser uma aplicagao web, nao sendo ne-
cessaria a instalacdo de nenhum aplicativo, e ainda apresentar uma interface amigéavel foram os
principais motivos para a escolha da ferramenta como exemplo pratico.

Basta carregar o corpus (inserir os links, copiar o texto diretamente ou simplesmente
realizar o upload dos arquivos desejados) que o “Voyant Tools” rapidamente processa o texto
e exibe uma interface inicial com um bom conjunto de informagdes sobre a andlise realizada.
Nesse ponto, cabe ao usudrio refinar as configuracdes de cada ferramenta para obter o grau de
visualizacdo desejado (CASTOLDI; YEPES; CAZELLA, 2017).

Outro case de sucesso nesse campo de estudo, e que pode ser exemplificado, € a empresa “Cor-
tex Intelligence”, que utiliza as técnicas de Growth Intelligence aliadas as de Text Mining para atingir a
inteligéncia competitiva, sendo focada em impulsionar as vendas e o marketing empresarial.

A empresa brasileira fornece servigos a gigantes do mercado nacional e internacional,
como Vale, Souza Cruz, Nike, Sony, Unicef, Globo, Oi e Claro, entre outras. A “Cortex” ¢ a pla-
taforma lider de Growth Intelligence no Brasil, com mais de 275 trilhdes de dados capturados e
processados; mais de 30 mil usuérios em cinco continentes e seis solugdes em inteligéncia em
uma unica plataforma flexivel e inovadora?.

Com o uso do Text Mining, a Cortex fornece aplicacdes que analisam e preditam informa-
¢oes-chave para o cliente, ndo importando o seu ramo de atuacao. Junto as técnicas de mineragao
de texto, ¢ feito o uso de Big Data para capturar e organizar milhares de dados da internet, sendo
aplicado, entdo, o conceito de Growth Intelligence, que gera insights em marketing e vendas, dis-
parando as agdes certas no momento correto € alavancando o crescimento da empresa.

Mais um exemplo de case de sucesso na area de mineragao textual, dessa vez nao brasi-
leiro, é 0 “SAS® Text Miner”. Esse software permite analisar facilmente dados de texto da web,
campos de comentarios, livros e outras fontes de texto®.

Assim como a Cortex, oferece uma vantagem estratégica no mundo empresarial, uma vez que
a informacdo preditiva garante uma margem de acerto maior nas estratégias de venda e marketing.

Alguns de seus beneficios (alcangados gracas ao uso de 7ext Mining e de suas técnicas) sao:

* o uso de modelos preditivos para descrever cenarios futuros;

* a extensdo da mineragdo de texto para além das listas basicas de iniciar e parar, usando
entidades personalizadas e descoberta de tendéncias de termos para refinar regras e topicos
gerados automaticamente;

* aautomatizagdo de atividades manuais demoradas, como extragdo de temas ou relaciona-
mentos de termos-chave, usando técnicas de aprendizado de maquina e processamento de
linguagem natural (bases do Text Mining);

* ¢ a opcdo de guiar os resultados do aprendizado de maquina usando interfaces graficas
interativas, para identificar facilmente a relevancia, modificar algoritmos, atribui¢cdes de
documentos e agrupar materiais em agregados significativos.

2 Disponivel em: <https://voyanttools.org>.
3 Dados obtidos no site: <https://cortex-intelligence.com/.>
“Dados obtidos no site: <https://www.sas.com/pt_br/software/text-miner.html>.
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Além das empresas, sites e softwares demonstrados, existem diversos outros sites e apli-
cativos que fazem parte do nosso dia a dia e utilizam massivamente de mineragao de texto em
seu funcionamento. Alguns exemplos basicos seriam o Facebook, o Instagram e as assistentes
pessoais Siri e Cortana — todos, de forma comum, utilizam as técnicas de Text Mining apresen-
tadas e garantem, a nds e também as empresas desenvolvedoras, que as informacdes exibidas
sempre serdo as mais ideais possiveis, visando a satisfacao do usuario em meio ao mar de infor-
magoes disponivel na internet.

Referencial teorico e justificativa

A justificativa para a escolha do tema teve como base a importancia que os processos
de mineragao textual tém em nossas vidas, desde o seu inicio, € a forma como esse processo
evoluiu com o patamar da tecnologia da informacao.

Dentro do processo de descobrimento de conhecimento em bases de dados, a mineragao
de textos (junto a analise de sentimentos e a inteligéncia empresarial) mostrou-se muito rele-
vante nos dias atuais e, com alto nivel de material para estudo e discussao, torna-se um tema
abrangente para desenvolvimento de um artigo.

Além disso, outro fator que justifica a escolha do tema ¢ o teor histérico do processo,
mais especificamente no periodo que passou a ser estudado (Revolucao Industrial), em virtude
dos gostos pessoais pela evolucao da tecnologia na época.

Dessa maneira, foi elencada a base historica do surgimento do processo de Text Mining,
demonstrando a sua evolugdo e disseminacao ao longo dos anos, conforme a tecnologia forne-
cia mais capacidade de aplicagdo das técnicas e dava mais liberdade aos pesquisadores da area.

Historicamente falando, abordagens manuais de trabalho intensivo em mineragao de texto vie-
ram a tona apenas na metade dos anos 1980, quando ja havia uma base de dados estabelecida e ampla
o suficiente para que fosse necessaria uma automatizacao do processo (FERNANDES; BEPPLER,
2012). A partir dai, as estimativas comuns afirmavam que toda a informacao armazenada seria acima
de 80% em forma de texto, o que fez com que a area se desenvolvesse em rapida e grande escala.

Além dos numeros apontando a necessidade de crescimento dessa area, os estudiosos
passaram a entender que a mineracdo de texto tinha alto valor comercial e potencial para o
ramo de negocios. Nessa época, 0 consumismo instaurou-se fortemente e o capitalismo passou
a regrar o modo como as organizagdes e nagdes operavam. A busca por saber o interesse do seu
publico ou populagdo era essencial para garantir sucesso nas estratégias de marketing e gestao;
por isso, o agrupamento das informacodes textuais relevantes foi tdo importante.

A possibilidade de mineragdo multilingue de dados, a fim de obter informagdes por in-
termédio de diversas linguas e agrupar itens similares de diversas fontes linguisticas, de acordo
com o seu sentido, atendia totalmente a demanda da época. O desafio de explorar uma grande
propor¢ao de informagdes empresariais, que se originam de forma desestruturada, ja era um dos
objetivos dos estudiosos da época, porém havia limitagdes devido a tecnologia e ao conheci-
mento primitivos, se comparados com o que temos atualmente a disposi¢ao.

Como exemplo da ideia que se tinha de uma mineracgao de texto ideal, o trecho do artigo de
H.P. Luhn (1958), publicado no IBM Journal, em outubro de 1958, descreve um sistema que devera:

[...] utilizar maquinas de processamento de dados para o abstrato e a autocodificagdo
de documentos e para criar estruturas de juros para cada um dos ‘pontos de acdo’ em
uma organizac¢do. Tanto os documentos novos quanto aqueles criados internamente
sdo automaticamente resumidos, caracterizados pelo modelo de palavras e enviados
automaticamente para pontos de acdo apropriados.

142
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 133-146, 2020 ISSN: 2525-8397



Apesar do desejo de um sistema baseado nesse conceito (e de até haver sistemas utilizando
mineragao de texto), os sistemas de gerenciamento de informagao desenvolvidos estavam apenas
no inicio do desenvolvimento; a inteligéncia empresarial surgiria apenas entre os anos de 1980 e
1990 como categoria de software e pratica de aplicagdo. A €nfase de desenvolvimento voltou-se
para as informagdes numéricas armazenadas em dados relacionais, e a mineragao de texto nao se
desenvolveu tao fortemente logo em seu periodo inicial (CAVALCANTI; GOMES, 2001).

O surgimento de analise de texto em sua forma atual, desde o desenvolvimento de algo-
ritmos até a aplicagdo, origina-se de uma reorientacdo de pesquisa no final dos anos de 1990,
conforme afirmado pelo Professor Marti Hearst (1999), no artigo Untagling Text Data Mining:

As possibilidades de mineragdo de dados de grandes colegdes de texto sdo praticamente
inexploradas. O texto expressa uma vasta e rica gama de informacdes, mas codifica essas
informacdes de uma forma que ¢ dificil de decifrar automaticamente. Talvez por essa ra-
zao, tenha havido pouco trabalho em dados de texto até a data, € a maioria das pessoas que
conversaram sobre isso o confundiram com acesso a informagao ou nao fizeram uso do
texto diretamente para descobrir algo desconhecido até o momento (HEARST, 1999, s.p.).

Além da evolugao sofrida ao longo dos anos, na qual o processo foi se moldando confor-
me a necessidade e as novas possibilidades de andlise que surgiam, ele continua em constante
evolucao nos dias atuais, tornando o assunto relevante no ramo dos sistemas de informacao.

Metodologia

A metodologia adotada nesta pesquisa foi fundamentada em publicacdes e artigos dos
maiores pensadores e estudiosos das areas de descobrimento de conhecimento em base de da-
dos, inteligéncia empresarial e analise de sentimentos.

As referéncias utilizadas foram obtidas em foruns e sites especializados nos assuntos, bem
como em artigos on-line publicados pelos autores, € posts criados por grandes empresas do ramo de
mineragao textual. Algumas fontes (minorias) foram obtidas de sites especializados no comércio de
softwares e solugdes voltados ao uso do 7ext Mining, para a obtengdo de vantagem comercial.

Resultados e discussiao

Em decorréncia da complexidade na criagao de um software de analise e extracao de
conhecimento em bases de dados e do custo elevado dos softwares de apoio a extragdao do co-
nhecimento, ndo ha resultados a serem demonstrados neste artigo.

Todos os dados levantados foram com base em teorias e informacdes fundamentadas em estu-
diosos e empresas que aplicam tais métodos, demonstrando seu uso pratico, cases de aplicagdo bem-su-
cedidos e como o processo ¢ realizado pelas tecnologias de apoio. Portanto, este artigo trata-se apenas
de uma demonstragao teorica do processo, sem testes de desenvolvimento e aplicagdo pratica.

Consideracoes finais

A mineragao de texto ¢ uma area muito importante e suas aplicagdes sdo significativas
para a maneira como as empresas € organizacoes utilizam as informacgdes textuais massivas que
a era digital proporciona. Em meio a tanta informagdo desorganizada disponibilizada na inter-
net, € necessario processar e recolher o maximo de conhecimento util possivel, e o processo de
Text Mining tornou-se essencial para apoiar essa extragao de conhecimento.

Divide-se o processo de mineragao textual em quatro etapas principais: coleta de docu-
mentos, pré-processamento, extracao de conhecimento e avaliagao de resultados. Como forma
de apoio a coleta de documentos, faz-se o uso de trés técnicas de apoio basicas: recuperacao da
informacao, processamento de lingua natural e aprendizado de maquina.
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No que se refere a aplicabilidade do Text Mining, os seus maiores usos sao nas areas cientifica e
comercial. Assim, ¢ capaz de auxiliar médicos na elaboracdo de diagndsticos e bases de conhecimento e
serve de apoio as grandes empresas na criagdo de estratégias de marketing direcionadas ao seu publico.

De modo geral, o Text Mining evoluiu muito desde o seu surgimento em meados de 1980,
quando era tido como um processo secundario para a andlise de conhecimento. Hoje, depende do
avango constante de suas técnicas de apoio, como o Machine Learning, que esta em crescimento
conforme o passar dos anos ¢ as descobertas de automatizagao de processos ocorrem.

A evolugdo do processo tera que ser constante, pois o numero de informagdes textuais
disponiveis na web crescerd de maneira equivalente a melhora da tecnologia, e os sistemas
de minerac¢do deverdo estar prontos para atender a demanda. Daqui a alguns anos, o processo
possivelmente passara por mudancgas expressivas, decorrentes da criacdo de novas tecnologias
e campos de estudo, e, com isso, surgirdo novas técnicas de apoio para a realizagdo da retencao
de conhecimento a partir de textos.

De momento, todo o processo conhecido para mineracao textual com finalidade de des-
coberta de conhecimento esta definido e explicado neste trabalho, que pode servir de apoio para
uso de qualquer estudante ou cientista que deseje conhecer melhor o Text Mining.
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UMA PROPOSTA DE UM SISTEMA WEB PARA PROMOVER
A DIVULGACAO DE ANUNCIOS EM PROL DE ANIMAIS
DOMESTICOS

A proposal for a system on the web to promote the advertisement of an advertisement for pets

Tatiana Tozzi !
Daniel Fernando Anderle !

Rodrigo Ramos Nogueira !

Resumo: Este artigo visa apresentar as fases de trabalho que possibilitaram identificar tecnologias disponiveis
atualmente que auxiliem na identificago, localizag¢do e no resgate de animais domésticos. Tal levantamento de
tecnologias serviu de base para o desenvolvimento de uma proposta de aplicagdo web para ampliar a divulgagio
destes animais para localizagdo e adogdo por centros de zoonoses, ONGs de prote¢do animal e protetores indepen-
dentes. Por meio de um teste de viabilidade, a proposta desenvolvida foi apresentada aos seus futuros usuarios, e
o feedback obtido através deste teste identificou que o sistema proposto neste trabalho possui grandes chances de
auxiliar de fato na adogdo, na identificagdo e no resgate de animais domésticos.

Palavras-chave: Identificacdo de tecnologias. Animais domésticos. Aplicagdo web. Tecnologias para pets.

Abstract: This article aims to present the work phases that enabled the identification of currently available technologies
that help in the identification, location and rescue of domestic animals. Such a survey of technologies served as the basis
for the development of a web application proposal to expand the dissemination of these animals for localization and
adoption by zoonoses centers, animal protection NGOs and independent protectors. By means of a feasibility test the
developed proposal was presented to its future users, and the feedback obtained through this test, identified that the sys-
tem proposed in this work has great chances of assisting in the adoption, identification and rescue of domestic animals.

Keywords: Identification of technologies. Domestic animals. Web application. Technologies for pets.

Introducio

Caes e gatos fazem parte do cotidiano dos seres humanos desde o inicio da civilizagdo. No Brasil,
segundo o IBGE de 2010, identificou-se que a populacdo de animais domésticos € de 132,4 milhdes.
Conforme a estimativa da Organizagdo Mundial da Saude (OMS), o Brasil tem 30 milhdes de animais
domésticos abandonados, dos quais 10 milhdes sdo de felinos e 20 milhdes de caninos (ANDA, 2014).

Conforme a facilidade de uso e comunicagao, a internet ¢ considerada o principal meio
de comunicagdo para promover anuncios de animais que estejam para adocao, que foram aban-
donados ou se perderam, assim como para o anincio de eventos em prol da causa animal.

Buscando sanar e melhorar a divulgacdo de antincios de animais que estejam para adogao,
encontram-se perdidos ou sdo encontrados, este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de criar
uma proposta de um sistema Web que vise auxiliar no resgate, localiza¢do e adog¢do de animais
domésticos. Com o intuito de atingir o objetivo proposto, foram tomadas algumas medidas:

* Identificar as tecnologias.

* Aplicar uma Pesquisa de Opinido.

+ Identificar quais das tecnologias os participantes da pesquisa mais utilizam.
* Descrever as tecnologias encontradas.

! Centro Universitario Leonardo Da Vinci — UNIASSELVI — Rodovia BR 470 — Km 71 — n° 1.040 — Bairro Benedito —
Caixa Postal 191 — 89130-000 — Indaial/SC Fone (47) 3281-9000 — Fax (47) 3281-9090 — Site: www.uniasselvi.com.br.
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* Desenvolver um projeto para o desenvolvimento de um Sistema Web.
* Aplicar um teste de viabilidade.

O presente trabalho esta organizado da seguinte maneira: Metodologia, Resultado e Dis-
cussdes em que se apresentam as fases de desenvolvimento do presente trabalho, Considera-
¢oes finais e por ultimo as referéncias utilizadas.

Metodologia

Este trabalho foi dividido em seis fases, as quais tiveram como intencao atingir o objeti-
vo proposto, conforme ilustrado pela Figura 1, em que € possivel visualizar como foi abordado
o desenvolvimento deste trabalho, iniciando com a pesquisa exploratéria e concluindo com a
aplicagdo do teste de viabilidade.

Figura 1. Fases de desenvolvimento.

Pesquisa de Identificagao Teste de
Opiniao de Tecnologias Viabilidade
68
fase
Pesquisa Avaliagao da pﬁg‘:,]:;?ad;‘,
Exploratoria Pesquisa Sistema

Fonte: Os autores (2019).

Resultados e discussiao

As seis fases de desenvolvimento buscam desde identificar as tecnologias utilizadas atual-
mente até o desenvolvimento da proposta e a aplicacao do teste de viabilidade. Todas as fases de-
senvolvidas no decorrer desta pesquisa sao apresentadas resumidamente nas proximas subsecoes.

Pesquisa exploratodria

Na 1? fase foram identificados os principais conceitos abordados no decorrer da pesqui-
sa, por exemplo, o que sdo protetores independentes, ONG, posse responsavel etc.

Como trabalhos similares, foram selecionados quatro trabalhos cientificos que buscam
auxiliar os animais domésticos, principalmente os que foram abandonados. No artigo de Carpa-
nezi, Tomazela e Pontes (2016) foi desenvolvido um aplicativo mobile. Esta aplicacao propor-
ciona ao usuario conhecer as caracteristicas e a personalidade do animal antes do futuro tutor
adotar o animal, facilitando o processo de adogao.

Silva, Franco e Molina (2017) realizaram a implementagcdo de um sistema para registro e
controle dos animais acolhidos pelo Centro de Controle de Zoonoses. Foram utilizados artigos cien-
tificos e livros para embasamento teorico. Para conhecer as necessidades do Centro, foram realiza-
das entrevistas com responsaveis e visitas técnicas. Apos a implantagdo do sistema proposto, o Cen-
tro podera inserir novos dados e atualiza-los, gerenciar o calendario de vacinagao e castracao, além
de divulgar os animais acolhidos para adogdo, visando aumentar o ntimero de adogdes e castragdes.
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O Projeto Adogao Animal de Evangelista, Santos ¢ Thomsen (2015) promoveu uma
feira de adogdo, utilizando midias sociais - Facebook e Blogger - para ampliar a divulgagao
dos animais abandonados que vivem em abrigos, buscando incentivar a ado¢ao de animais. A
pesquisa foi realizada em parceria com uma ONG de Araquari/SC, realizada em etapas e no
final foram identificados quais animais estavam em condi¢des (saude) para serem adotados, os
considerados aptos para adogdo foram fotografados e identificadas as caracteristicas, a origem,
0 sexo, a idade, a raga e a pelagem. Esses dados foram divulgados utilizando as midias sociais
elencadas. Em quatro meses, foram divulgados 25 animais, destes 21 foram adotados, represen-
tando 84% de animais anunciados acolhidos por familias.

O trabalho de Menezes Filho e Souza (2017) desenvolveu um sistema para registro e
identificagdo de animais de companhia, utilizando tecnologias para o desenvolvimento Web
(JHipster, Spring, Angular e Bootstrap), tendo como objetivo a criacdo de um banco de dados
para as prefeituras armazenarem informacgoes dos animais que residem no municipio, possibili-
tando que agdes como o controle populacional, cuidados veterinarios possam vir a ser planeja-
dos, assim como no controle de zoonoses.

Pesquisa de opiniao

Na segunda fase foi realizada uma pesquisa com os moradores da regiao da AMFRI - Asso-
ciacao dos Municipios da Foz do Rio Itajai - SC (2018), através de um questionario composto por 24
perguntas, utilizando o Google Forms. As perguntas tinham como objetivo identificar a faixa etaria,
0 sexo, a quantidade de animais e a espécie de animais que possuem, se 0s participantes da pesquisa
fazem parte de alguma ONG de prote¢ao animal ou se atua como protetor independente, quais tec-
nologias ja usaram para divulgar animais abandonados ou para adogao, entre outras questoes.

Avaliaclo da pesquisa
Na 3% fase foram apresentados os resultados da fase anterior. A Figura 2 apresentou o
resultado da pesquisa de opiniao.

Figura 2. Dados mais relevantes do resultado da pesquisa de opinido.

0O/ sao do sexo oy conhecemalguma
69 %icminin 71% tecrologia para auxiliar
oresgate de animais

_ N L. o,/ anunciam sobre
%L o/ tem animais 7 7 resgates em redes
. 89 A domeésticos A sougais

764%w539% @) 974%mmm

cachorros =+

o/ resgataram animais 0 ©y utilizam a propria linha
@ 79 /o em situacdo derua 82,7/0 do tempo no Facebook

acham que um Sistema Web

78 ,s%géog Eg(s: gtr?gs 9 8% pode melhorar a divulgacdo

de anlncio de animais

Fonte: Os autores (2019).
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Ap0s duas semanas de divulgagao e aplicagao da pesquisa de opinido, 100 pessoas responde-
ram a pesquisa. As cidades que mais participaram da pesquisa foram: Camboriti com 45% e Balneario
Camborit com 32%. A maioria dos participantes tem entre 26 a 31 anos (24%), sendo 69% das partici-
pacdes mulheres e 31 % homens. Destes participantes, 89% afirmaram ter animais domésticos.

Dos participantes, 71% ja utilizaram alguma tecnologia para auxiliar no resgate e di-
vulgagao de animais domésticos. A pergunta em seguida continha vérias tecnologias, a qual os
participantes poderiam selecionar quais ja usaram, sendo a mais identificada as Redes Sociais.
Questionados se gostariam de conhecer as tecnologias citadas na pesquisa, 93% responderam
que sim, uma vez que 61% dos participantes ndo conheciam as tecnologias citadas.

Questionados se ja realizaram algum resgate de animais, 79% dos participantes respon-
deram que sim, sendo a maioria dos resgates realizados de caes e em seguida gatos. Por meio
da 19? pergunta, descobrimos que 77% dos participantes utilizam redes sociais para auxiliar na
divulgacao de animais perdidos, abandonados ou para adogao. Sendo o Facebook a rede social
mais utilizada para este fim e as publicagdes desses antincios sao em maioria feitas na propria
linha do tempo dos participantes. 98% dos participantes acham que um Sistema Web poderia
melhorar e ampliar a divulgagdo de animais perdidos ou para adogao.

Como forma de devolutiva para os participantes, foram elaborados dois infograficos,
sendo o primeiro com todos os graficos e resultados da pesquisa, ja o segundo apresenta as
principais respostas conforme apresentado pela Figura 2, ambos infograficos foram enviados
via e-mail aos participantes e publicados no Facebook como forma de agradecimento.

Identificacdo das tecnologias
Na 4* fase foram identificadas as tecnologias abordadas na pesquisa de opinido, as quais
sdo apresentadas a seguir:

*  Microchip RFID (Radio-Frequency [Dentification): esta tecnologia ¢ utilizada em animais
domésticos, através da implantagdo subcutanea do microchip no dorso do animal. O micro-
chip possui um ID (cédigo de identificagdo) inico, o qual através deste nimero sao cadas-
trados dados do animal em uma base de dados. Para a leitura dos dados desse microchip, ¢
necessario uma leitora propria.

*  Microchip NFC (Near Fiel Communication): assim como o RFID, ele ¢ implantado no dor-
so do animal. Tendo como vantagem nessa tecnologia a possibilidade de realizar a leitura do
ID, utilizando um smartphone ou outro dispositivo que tenha a tecnologia NFC e aproximar
este dispositivo cerca de até 10 centimetros do animal (COIMBRA, 2016).

* Coleira com grCode (Quick Response Code): o grCode ¢ colocado ou ja gravado na meda-
lha; através da leitura deste grCode pode-se ter acesso a uma pagina com informagdes do
animal, um telefone ou um ID.

* (Coleira com fag: neste caso um microchip ¢ a medalha de identificagdo do animal, uma vez
lido o microchip, se tem acesso ao ID do animal.

* Aplicativos de busca: sdo aplicagdes que possibilitam cadastrar informagdes de animais e
pesquisar; na sua maioria estas aplicacoes sao mobile.

* Aplicativo de identificacdo: realizam a identificagdo do animal doméstico através do reco-
nhecimento facial e comparacao de imagens.

* Redes sociais: sdo atualmente a principal tecnologia utilizada para a divulgagao de antincios
de animais perdidos ou para adog¢do, principalmente o Facebook e o Instagram.

150
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 147-156, 2020 ISSN: 2525-8397



Projeto da proposta do sistema

Esta fase abordou sobre o projeto da proposta do sistema Web, onde foram elencados os atores,
realizando o levantamento dos requisitos, modelando o banco de dados e criando os prototipos de tela.

Segundo Pfleeger (2004, s.p.) o ator € “[...] uma entidade que fornece ou recebe dados”.
Pode representar um usudrio real, um dispositivo ou outro sistema, o qual venha interagir com
o sistema. Os atores que fazem parte deste sistema sdo:

* Administrador: o administrador do sistema pode inserir e remover usuarios, assim como
anuncios do sistema sem solicitar permissdo para tal acdo.

* Anunciante: o usudrio pode inserir aniincios com foto do animal desaparecido/encontrado.

* Visitante: o visitante pode acessar a pagina do sistema, a qual contard com os anuncios pu-
blicados pelos anunciantes.

Em seguida, foram levantados os requisitos. Segundo Wazlawick (2011, s.p.), “[...] le-
vantamento de requisitos € o processo de descobrir quais sdo as fun¢des que o sistema deve
realizar e quais sdo as restricdes que existem sobre essas fungdes”. Para este modelo proposto,
foram elencados 24 requisitos funcionais e 12 requisitos ndo funcionais.

Em seguida, foram criados os modelos de banco de dados (conceitual, 16gico e fisico).
A modelagem do banco de dados auxilia na organizacdo do pensamento sobre os dados, auxi-
liando na demonstragdo do significado e sua aplicagdo, proporcionado estabelecer o vinculo das
necessidades dos usudrios atendidas pelo sistema. Além de reduzir a complexidade do projeto,
facilitando a compreensdo e a manipula¢do dos dados (MULLER, 2002). A Figura 3 representa
o modelo conceitual desenvolvido neste projeto.
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Figura 3. Modelo conceitual do banco de dados.
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Por tltimo, foram criados os prototipos de alta fidelidade do sistema proposto. Para Cybis, Betiol
e Faust (2010, s.p.), a criagdo dos prototipos “[...] permite que as pessoas visualizem e operem o futuro
sistema no contexto de operagdo especificado. Eles proporcionam oportunidades para que o projetista
obtenha um feedback mais fidedigno sobre problemas e vantagens da interface em desenvolvimento.”.

A Figura 4 ilustra o prototipo de alta fidelidade da pagina inicial do sistema proposto. Nes-
ta futura tela, serdo listados os animais que vieram a ser cadastrados no sistema pelos usudrios. Ao
clicar em algum dos antncios, os demais usudrios terdo acesso aos detalhes daquele antincio, além
de poder enviar mensagem para quem cadastrou o anuncio e identificar caso tenha visto o animal.

Figura 4. Prototipo de alta fidelidade da pagina inicial do sistema.

=& Nome
-, a I 4 v,
% N e 1 4,
'.‘.: A < ¥ <4~ = &
- Yowme sistdma ™ =
e Y : A% :

Mais recentes

saaghs
Fihonos o6 gallecs, a camom o wam caka
o8 e, [muncipi]

o
shom abiscis,f anos cesaparTo
Setwda 3 Pae - fnunciel

Nome_sistel ]

Fonte: https://bityli.com/8rJtC. Acesso em: 31 ago. 2020.

J4 a Figura 5 ilustra o prototipo de alta fidelidade da pagina de cadastro de antncios.
Nesta pagina poderdo ser cadastrados animais que tenham fugido, que foram encontrados ou
que estdo para adogdo. Apos escolher o tipo de antincio, o usuario (anunciante ou administra-
dor) devera inserir os demais dados solicitados para que o anuncio seja criado.
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Figura 5. Prototipo de alta fidelidade da pagina de inser¢do de anuncios.
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Fonte: Os autores (2019).

Teste de viabilidade

O teste de viabilidade teve como motivo para realizacao identificar se a proposta de-
senvolvida neste trabalho seria util para a finalidade pretendida. O teste foi realizado utilizan-
do dois métodos: consulta publica e aplicacdo de questionario on-line. Antes da aplicacao de
ambos os métodos, foram enviados convites para cada um dos testes para toda a comunidade,
ONGs de protegao animal, protetores independentes para que participassem dos testes.

A consulta publica foi realizada dia 5 de novembro de 2018 e contou com 42 participan-
tes. Nesta consulta, foram apresentados os prototipos € em seguida o publico pdde expressar
sua opinido, critica ou duvidas. Sendo que os que estavam presentes na consulta em maioria
expressiva gostaram dos protétipos e do trabalho apresentado.

O questionario foi aplicado durante quatro dias, utilizando o Google Forms. Neste questiona-
rio foram disponibilizados todos os protétipos desenvolvidos e os participantes tiveram que respon-
der a trés perguntas, baseados na pirdmide de boas experiéncias, conforme ilustrado pela Figura 6.

Figura 6. Piramide de Boas Experiéncias: Desejabilidade, Usabilidade e Utilidade

quero usar?

e [}
usabilidade

consigo usar?

praciso usar?

Fonte: Albuquerque (2016).
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Baseados nestas trés perguntas, foram elaboradas questdes similares para os participan-
tes responderem, uma vez que os mesmos tivessem visualizado a imagem do protétipo, utili-
zando apenas as respostas sim ou ndo. As perguntas foram:

P1: Vocé deseja usar esta pagina?

P2: Vocé conseguiria usar esta pagina?

P3: Esta pagina ¢ util?

A Figura 7 apresenta a porcentagem de respostas para cada uma das perguntas realizadas
apos a visualizacao dos prototipos.

Figura 7. Resultado do questionario.

Titulo do protétipo P p2’ P3’

Pagina inicial 95,3% 96,9% 96,9%
Cadastro de usuario 90,6% 98,4% 96,9%
Pagina de login 93,8% 98,4% 98,4%
S jgwl?naistroalfmra: 2?\55 n c?aonteSIStema | B44% S e
Inserir andncio 92,2% 98,4% 98,4%
Mensagens 92.2% 96,9% 98,4%
Meus anuUncios 89,1% 98,4% 100%
Notificagcoes 89,1% 98,4% 98,4%
Gerenciar usuario — administrador 73,4% 100% 96,9%
Gerenciar anuncios — administrador 75% 98,4% 95,3%
Pagina sobre 78,1% 98,4% 93,8%

Fonte: Os autores (2019).

As duas fases de aplicacdo do teste de viabilidade proporcionaram identificar que o
sistema proposto neste trabalho ¢ util para a finalidade proposta e possui grande aceitagao dos
participantes nas duas fases do teste.

Consideracoes finais

Neste artigo foram apresentadas as fases desenvolvidas no Trabalho de Conclusao de Cur-
so. A 1? fase constituiu na realizacao da pesquisa exploratdria, buscando identificar as tecnologias
relacionadas e os conceitos. Na 2? fase foi desenvolvida e aplicada a pesquisa de opinido. Na 3?
fase foram apresentados os resultados da pesquisa. Na 4° fase foram identificadas as tecnologias
encontradas na pesquisa de opinido. Na 5 fase foram elencados os requisitos funcionais e nao
funcionais do sistema e identificados os atores, em que foram desenvolvidos os casos de uso, a
modelagem do banco de dados e a prototipacao das telas do sistema. Ja na tltima fase foi realiza-
do o teste de viabilidade em duas fases de aplicagao, buscando identificar se nossa proposta atende
as necessidades de divulgagao, identificagao, localizagdo e ado¢ao de animais domésticos.
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A INOVACAO TECNOLOGICA DISRUPTIVA E SUA
IMPLATACAO DEFINITIVA NA EDUCACAO BASICA
DURANTE A PANDEMIA DO ANO DE 2020

Disruptive technological innovation and its definitive deploymentd in basic education
during the pandemic of the year 2020

Eduardo de Almeida'

Resumo: O presente artigo visa contribuir para as reflexdes sobre as mudangas que ocorreram no processo de
ensino e aprendizagem catalisada por situa¢des de urgéncia como a pandemia da COVID-19, onde o atendimento
educacional para alunos da educag@o basica em tempo recorde provocou a quebra de um modelo de ensino e a
adocdo de uma forma de manter a fun¢do educacional das escolas para o ambiente remoto dos lares dos alunos,
abrindo de forma definitiva nesse nivel educacional o uso de ambientes virtuais de aprendizagem. Dessa forma, o
estudo busca demonstrar o processo de implantagao desse modelo na educacgao basica nas escolas publicas da rede
Estadual do Rio Grande do Sul.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Inovagao. Educacgdo Bésica.

Abstract: This article aims to contribute to the reflections on the changes that occurred in the teaching and lear-
ning process catalyzed by urgent situations such as the COVID-19 pandemic where the educational care for basic
education students in record time caused the breaking of a teaching model and the adoption of a way to maintain
the educational function of schools for the remote environment of students' homes, definitively opening at this
educational level the use of virtual learning environments. Thus, the study seeks to demonstrate the process of
implementation of this model in basic education in public schools of the State network of Rio Grande do Sul.

Keywords: Virtual Learning Environment. Innovation. Basic Education.

Introducio

A frase “o Obvio precisa ser dito” inicia nossa reflexdo sobre a inovagdo tecnoldgica
disruptiva acelerada pela pandemia da Covid-19. que provocou um cataclismo no modelo edu-
cacional gatcho, forcando de maneira antecipada o projeto da Secretaria Estadual da Educacao
do Rio Grande do Sul no sentido de integrar ferramentas tecnologicas para a realizagdo de aulas
em ambiente virtual, cuja implantagdo estava prevista para os proximos trés anos. E de forma
acelerada devido ao avango da pandemia e a necessidade de aumentar o periodo de distancia-
mento social foram colocados em pratica. Poderemos verificar entre os meses de margo a julho
de 2020 um projeto ser colocado a disposi¢do em dois momentos.

Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida a partir da suspensao das aulas presenciais em 19 de mar-
¢o de 2020, levando em conta a prioridade da criacdo de um plano de retomada das atividades
escolares no Estado, a Secretaria da Educagao institui o modelo de aulas programadas, onde
ndo existia um padrao e sim existia a necessidade de ser colocadas em pratica o mais breve
possivel e durante o periodo de 19 de abril até 30 de abril, as instituicdes de ensino publicas
do Estado, utilizaram diversas alternativas para atender seus alunos, e isso incluiu desde o

! Centro Universitario Leonardo da Vinci — UNIASSELVI. Rodovia BR 470, km 71, n° 1.040, bairro Benedito. Caixa
Postal 191, 89084-405 — Indaial/SC. Fone: (47) 3281-9000 — Fax: (47) 3281-9090. Site: www.uniasselvi.com.br.
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uso de redes sociais como o Facebook, aplicativos de mensagens como o Whatsapp, o uso de
blogs e ou paginas oficiais das escolas, tudo isso como o primeiro passo ao uso de ferramen-
tas tecnologicas. Exemplo da situacao pode-se verificar na Figura 1, onde o uso do blog logo
nos primeiros dias de aulas suspensas foi a principal maneira de disponibilizacao de material
e atividades aos alunos.

Figura 1. Atividades e Materiais em Blog.

[5) EscOLA DE CIENCIAS x + - X

& C @ fazendoescoladecienciasblogspotcom = r O 8 F

ATIVIDADES PARA ALUNOS DO PROFESSOR EDUARDO.

ESCOLA TECNICA PAROBE

SEMANA 2 (30 de margo a 03 de abril)

Fonte: https://fazendoescoladeciencias.blogspot.com/.

Ao longo dos dias houve a necessidade de videoaulas (Figura 2,) j& que a interacdo as-
sincrona foi estabelecida porque nao havia adog¢do de ferramentas no primeiro momento que
possibilitasse uma comunicagdo sincrona, e a videoaula permitia aos alunos acesso ao conteudo
no momento que melhor fosse para eles. Entre as atividades assincronas mais utilizadas, cito
resolugdo de exercicios, producgdo textual, projetos de pesquisa, entre outros.

158
Revista Maiéutica, Indaial, v. 2, n. 01, p. 157-167, 2020 ISSN: 2525-8397



Figura 2. Videoaulas do professor.
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o) 0:23/553
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Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCgaw_268gXnpeSYY9InOxvwA?view as=subscriber.

No entanto, ndo tardou para as primeiras dificuldades surgirem, fato que as novas tec-
nologias necessitam de recursos, isto ¢, equipamentos e servigos, € muitos alunos ndo possuem
esses recursos o que fez muitas escolas em meio ao periodo de distanciamento social abrir suas
portas para disponibilizar material fisico para os alunos sem acesso a internet.

Vencendo as limitagdes de acesso a materiais para estudos e de comunicacao entre alu-
nos e professores, o desafio ¢ formar uma rede de aprendizagem, através de um fluxo. Sendo
necessario pensar em uma forma ndo linear de ensino e sim em forma de rede, essa diferencia-
¢do pode ser esclarecida a seguir.

Na perspectiva linear, observamos atividades que o aluno realiza individualmente e
“posta” para o professor e /ou tutor apreciarem. Ja os cursos construidos com uma visdo de rede
valorizam a interag@o entre alunos, tutores e professores (CORTE REAL, 2017, p. 87).

Levando em consideragdo que no modelo atual ndo teremos a figura do tutor na educa-
¢do basica, onde o processo de mediagcdo e ambientacdo do novo modelo para os alunos sera
realizado pelos proprios professores.

A urgéncia do presente provocada pela pandemia em capacitar professores para atender
alunos de forma efetiva, permitindo a continuidade do processo de ensino e aprendizagem,
forcando uma adequagdo metodologica, e nisso se buscou uma metodologia com muita proxi-
midade ao método ativo, utilizando objetos de aprendizagem.

E nessa reflexao de uso de tecnologias de comunicagao e informagao, no quesito redes
sociais, foi facil perceber que nesse contexto o uso de uma rede como o Facebook ndo esta ple-
namente adequado para o ensino escolar, ela se torna importante na divulgagdo de avisos, por
exemplo, mas quando se necessita organizar conteidos de aprendizagem, gerenciar um plano
de ensino com os alunos esse recurso nao ¢ o ideal.
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Isso levou a Secretaria de Educacdo do Estado procurar o mais adequado, com base no
que professores utilizaram nesse primeiro momento, salientando o uso das Aulas Programadas, ti-
nham repositorio livre por parte das escolas que utilizavam o recurso digital possivel e ndo o ideal.

Objetos de aprendizagem

As constantes mudangas tecnologicas, os métodos de trabalho inovadores e novas for-
mas de disponibilizar informagdes, essas se tornaram o que denominamos de objetos de apren-
dizagem. Primeiramente ¢ necessario conceituar e entender o que sao objetos de aprendizagem.
Conforme esclarece o NUTED (2020, s.p.):

Objeto de Aprendizagem ¢é qualquer recurso digital como, por exemplo: textos, ani-
macao, videos, imagens, aplicagdes, paginas Web em combinacio que se destinam a
apoiar o aluno no processo de aprendizagem. Sdo recursos digitais modulares, usados
para apoiar a aprendizagem presencial e a distancia. Assim, estes recursos podem ser
utilizados como modulos de um determinado conteudo ou como um conteido com-
pleto. Sua utiliza¢do é destinada a situagdes de aprendizagem tanto na modalidade a
distancia quanto presencial.

Os objetos de aprendizagem ficam hospedados em locais chamados repositorios, exem-
plo ¢ o RIVED, Rede Interativa Virtual de Educagdo criado pelo Ministério da Educagao e
Cultura MEC do Brasil na Figura 3.

Este repositdrio, como outros, armazena enderegos de objetos de aprendizagem cata-
logando-os de acordo com suas caracteristicas. Estes sdo organizados no que chamamos de
metadados, que seguem um padrao de dados para seu posterior armazenamento em repositorios
de objetos. Este padrao ¢ utilizado para recuperar, reutilizar e combinar diferentes objetos, pro-
movendo também a interoperabilidade.

Figura 3. Tela Inicial da RIVED.

WD - Wade bamnacs % .

cHn ved med v bi -
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Fonte: www.rived.mec.gov.br (2020).

Dentro dos padrdes de metadados no mundo, cita-se o Learning Technology Standards
Committee - LTSC, que permite estruturar a informagao registrada sob diferentes suportes do-
cumentais, facilitando a localizacao e descrigao deste objeto.

Varios sdo os repositorios disponiveis na internet além do RIVED, no caso de videos
temos o YouTube e sua versao educacional YouTube EDU, sdo exemplos que podem auxiliar na
construgdo da aprendizagem. Blogs também sdo ferramentas disponiveis na rede que facilitam
a publicagdo de informagoes.
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Outro importante repositorio de material cientifico ¢ o LUME da UFRGS, que dispo-
nibiliza para consulta diversos materiais como trabalhos académicos e técnicos, dissertagdes,
teses entre outros documentos.

O local com interface para um publico de menor idade oferecido pela UFRGS, e o Pla-
neta ROODA, conforme Figura 4, também ¢ um grande repositorio de objetos de aprendiza-
gem. Conforme esclarece o NUTED (2020, s.p.):

O Planeta ROODA 2.0 ¢ um ambiente virtual de aprendizagem que objetiva possibi-
litar o trabalho coletivo na Internet com alunos e professores da Educacdo Infantil e
do Ensino Fundamental. Caracteriza-se por ser ambientado no espago sideral e dispo-
nibilizar recursos que potencializam a aprendizagem, os processos comunicacionais
e o gerenciamento de turmas. Este ambiente busca dar suporte a diferentes praticas
pedagogicas. Cada professor pode selecionar as ferramentas que mais se adaptam a
sua metodologia de trabalho e ressignifica-las de acordo com suas necessidades.

Figura 4. Tela Inicial do Planeta ROODA.
) Panes RO0DA 20 - ) — - L e

<+ C © wwwnuted ufrgs be/planeta. e @A

o

1 aguees s pranbia semba
[Entrar ]

Fsla & sua primeirs ves?
Cre sey personsjem ou vejs o tutonsd

L lfrlarf‘l | Tutorial

Fonte: www.nuted.ufrgs.br (2020).

O Planeta ROODA permite aos usuarios acesso a diversos materiais organizados numa
plataforma interativa que se mostra como um verdadeiro planeta a ser colonizado, apresenta
desde o inicio quando se carrega o ambiente uma viagem a outro planeta, chegando 14 de fo-
guete (Figura 5), ao chegar 14 o participante entra em contato com inimeros recursos € interage
com os demais participantes, os recursos presentes nesse planeta podem ser utilizados na cons-
trucdo de atividades sobre determinado assunto ja que o ambiente ¢ composto por repositorios
de arquivos, como imagens, videos e textos.

O objetivo da Secretaria de Educagdo era que as Aulas Programadas, isto ¢, atividades
escolares, presenciais ou ndo, previamente elaboradas com base em objetos de conhecimentos
ja abordados em sala, compreendessem um conjunto de aulas a serem cumpridas pelos estudan-
tes e seus respectivos professores.

A entrega das atividades dos alunos sera realizada apds o retorno das aulas presenciais
na Rede Estadual de Ensino, se pensava que o retorno aconteceria em maio ou em junho,
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como a pandemia teve aumento de casos no Estado do Rio Grande do Sul no periodo, levou
a Secretaria de Educacao a encerrar esse primeiro modelo de Aulas Programadas e a devolu-
tiva das atividades por parte dos alunos e pensar numa nova forma de efetivar o processo de
ensino-aprendizagem.

O EAD e a autoaprendizagem

Antes de se falar no processo de autoaprendizagem, ¢ necessario entender o que venha ser
o EaD, tentar contextualizar sua génese sem ser superficial e nem aprofundar demais sobre o tema,
mas num esforc¢o de dar norte e sentido ao que vem ser essa modalidade de ensino, primeiramente
devemos entender e ter acesso ao documento legal que regulamenta tal modalidade no Brasil,
vamos comecar a pequena imersao na tematica com base no Decreto n°® 5.622, de 2005:

A EAD ¢ definida como sendo a modalidade de educagdo em que o progresso de
mediacdo do ensino-aprendizagem acontece por intermédio de meios e tecnologias de
informag@o e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005, s.p.).

Diversos autores tratam do assunto conceituando e analisando sua aplicabilidade real,
gerando conceitos para o entendimento da modalidade de ensino, entre elas a proposta de con-
ceito de Santos (2000, p. 7):

O Ensino a distancia ¢ uma acdo educativa onde a aprendizagem ¢ realizada com
separacao fisica e (geografica e /ou temporal) entre alunos e professores. Este distan-
ciamento pressupde que o processo comunicacional seja feito mediante a separacao
temporal, local ou ambas entre a pessoa que aprende e a pessoa que ensina.

Complementando a proposta conceitual acima sobre a modalidade ¢ apresentado pelos
autores Moore e Kearsley (2008, p. 398):

Educacdo a Distancia ¢ o aprendizado planejado que ocorre normalmente em um lu-
gar diferente do local do ensino, exigindo técnicas especiais de criacdo do curso e de
instru¢do, comunicacdo por meio de varias tecnologias e disposi¢des organizacionais
e administrativas especiais.

Mas muito antes do decreto de criagdo da modalidade EaD, a mesma ja existia, o cons-
tante erro a conceituar a modalidade e ver nela apenas os avangos das novas tecnologias de co-
municagao e informagao NTIC, essa porém ja fez uso de antigas tecnologias, afinal associamos
o termo tecnologia aos recursos utilizando computadores e a internet, mas € bom sempre lem-
brar que tecnologia ¢ tudo aquilo que serve para facilitar a vida, uma moeda ¢ tecnologia, afinal
permite realizar, fazer comprar , ao invés de fazermos escambo de produtos, receber dinheiro
pelo trabalho realizado, o famoso salario ¢ melhor que receber o mesmo em quilos de sal, entre
outros exemplos que sdo tecnologias, com o objetivo de facilitar.

A referéncia e pioneira universidade que usou da tecnologia para oferecer formagao a
distancia ¢ a Open University do Reino Unido, como informa Moraes (2010, p. 40): “Criada em
1969 e iniciando sua primeira turma em 1971, a Open University ¢ hoje a maior universidade
do Reino Unido™.

Ao falarmos de educacdo a distancia, devemos pensar na evolugdo e na revolucao da
modalidade que causou na forma que o processo de ensino e aprendizagem, isto €, associamos
a palavra evolugdo a sempre uma mudanca positiva, mas devemos lembrar que evolugao nao
significa precisamente melhoria, afinal nem toda evolucao pode ser para algo positivo, exemplo
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disso € que no caso de uma pessoa ao morrer em um hospital no seu prontuario € colocado “evo-
luiu para 6bito”, assim fica claro entender que evolugao ¢ mudanga, ideia Darwinista ao termo.
Agora quando falo de revolucao, estou falando da mudanga na mudanca, essa ¢ acompanhada
da adequagao de metodologias a situagdes novas. Com base nisso, tivemos uma evolucao na
forma de ensinar, o ambiente de estudo ndo apenas fica restrito apenas a sala de aula, as ativi-
dades de ensino e aprendizagem ampliam seu espago geografico para muito além das paredes
de institui¢cdes de ensino, onde uma sala ou um quarto se torna lugar para aprender, onde somo
alunos e estudantes, ora lendo ou assistindo determinado conteudo, ora em outro momento es-
tudando e refletindo sobre o material lido ou assistido.

Classicamente podemos classificar o EaD em etapas ou geracdes, vamos falar em algo que
seria a génese da modalidade e verificar como outras evolugdes contribuiram para efetivacao da
mesma, exemplo citado por Moraes (2010, p. 41): “uma longa tradicdo marca a historia norte-
-americana do ensino a distancia. O ensino por correspondéncia ganhou enorme impulso com o
desenvolvimento das ferrovias e dos correios € o consequente barateamento da imprensa”.

Fica claro que a evolugdo dos transportes, do sistema de correios e principalmente das
novas tecnologias para impressao reduzindo o custo desta foram importantes que a metodologia
fosse cada vez mais utilizada. Portanto, nesse caso temos o exemplo de evolugdo na forma de
ensinar e aprender, a partir desse ponto tudo passa ser revolugao, como surgimento do radio, da
televisao, fitas k7 e o VHS, do CD ao DVD, da internet aos diversos formatos de midias Mp3,
Mp4 entre outros. Tudo isso contribui e continuard a contribuir com o EaD. Vamos dizer que,
depois da evolugao, ocorra naturalmente a revolugdo sendo fruto dessa a inovagao, sendo essa
a tal inovagao, nao o inédito e sim o novo, como um professor € ou um aluno podem se tornar
novos, mas nunca inéditos, eu posso também me tornar novo, mas nunca inédito, se fosse para
ser inédito deveria ter nunca existido antes, com base entendemos que somos seres melhores,
revistos e ampliados a cada momento e esse novo € o que chamamos de inovagao, fruto primei-
ramente da evolugdo e consequentemente da revolugao.

Mas o que seria inovacao? A inovagao ¢ a tecnologia de hoje com a ideia de ontem, ¢
assim que costumo falar sobre o conceito, mas uma das pessoas que considero inovador ¢ Steve
Jobs, ja citado nesse trabalho, se a evolugao ¢ atribuida no trabalho a ideia de Charles Darwin,
onde falo de evolucao Darwinistica, a inovacgao ¢ Jobsnistica.

Para confirmar isso, uso a constatacdo de Richard Dawkins, com as palavras de Mes-
quita (2011, p. 12): “o evolucionista britanico Richard Dawkins afirmou certa vez que por trés
bilhdes de anos, os organismos vivos haviam existido na Terra sem nunca saber por que razao,
até que a verdade finalmente ocorreu a um deles. Seu nome era Charles Darwin”.

Ja a inovacgao de Jobs, consequentemente atrelada a sua empresa Apple, pode ser concei-
tuada com as proprias agdes desse, nas palavras de Kahney (2009, p. 166) que conta sobre a ino-
vacao de Jobs e como ela surgia, ele relata um encontro de Jobs com Land, esse ultimo o criador
das cameras fotograficas da Polaroid, no laboratério desse em Charles River, Cambridge, onde:

[...] Tanto o dr. Land quanto Steve, quando falavam, ficavam olhando para o centro da
mesa. O dr. Land dizia: ‘Eu via o que a camera Polaroid deveria ser. Era para mim, tdo
real como se estivesse ali na minha frente, e eu ainda ndo havia construido uma tnica
sequer.” E Steve dizia: ‘¢, foi exatamente assim que que eu vi o Macintosh’. E disse:
‘Se eu perguntasse a alguém que sé tinha usado uma calculadora pessoal como deve-
ria ser um Macintosh, ele ndo saberia me dizer. Nao havia um meio de fazer pesquisa
de consumidor com ele. Eu tinha que ir em frente e cria-lo, para depois mostra-lo as
pessoas e dizer: ‘E agora, o que vocé acha?’ Os dois tinham a mesma capacidade de...
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bem, ndo de inventar produtos, mas de descobrir produtos. Os dois disseram que
esses produtos sempre existiram, mas ninguém havia visto ainda. Fomos nds que os
descobrimos. A camera Polaroid sempre existiu ¢ 0 Macintosh sempre existiu. E uma
questdo de descoberta. (Grifo nosso).

Assim verificamos que EaD sempre existiu, mas foi descoberto de forma mais efetiva
agora, sendo uma forma inovadora de educar e levar o conhecimento a diversas partes do Plane-
ta Terra e talvez para fora dele também. A educacdo e as formas de ensinar necessitam de uma
nova dire¢ao, ou como ¢ dito: de um norte.

Com base nisso, a inovagdo na educagdo pode ser vista como surgimento do GPS, que
nada mais ¢ do que o fruto de evolugdo e da revolugdo tecnoldgica, de nada de inédito tem um
mapa ou uma bussola, mas tudo de novo tem um sistema de localizacdo que une na origem
essas evolucionarias ¢ também revolucionarias formas de localizagao.

O desafio do professor ¢ tentar expor inovagdes no que se refere a ensinar e aprender e
buscar novas formas de conhecimento com olhos nas técnicas tradicionalmente eficazes, muitos
ou praticamente sempre nos leva a luta contra a natureza do cérebro humano em nado abrir mao
daquilo que ¢ seguro, daquilo que ja ¢ conhecido ou, em outras palavras, ninguém quer por
natureza sair da zona de conforto.

Dessa forma, apresentar maneiras mais eficientes de ensinar e eficazes de testar o co-
nhecimento, antes de tudo deve ser sempre verificar seus resultados primeiramente o que isso
em relacdo ao ja realizado apresenta de reais vantagens, o quanto se ganha por fazer isso que ¢
inovagao em relacdo aquele antigo método revolucionario. Tal ideia ¢é refor¢ada nas palavras de
Griberg (2011, p. 99):

No ambiente profissional ¢ comum existir resisténcia a mudancas de processos. Frases
como “por aqui, nos fazemos desse jeito” ou “estamos hd muitos anos nesse negocio
e sempre fomos bem-sucedidos dessa maneira sdo comuns. Por isso, na hora de apre-
sentar sua nova ideia e defendé-la, comece pelos resultados e nunca pelos processos.

Isto ¢, a mudanca deve ser mostrada sempre pelo resultado do que pelo processo. Como
Griberg (2011, p. 100) expde: “se a primeira impressdo ¢ a que fica, ndo deixe que ela seja o
desconforto de mudar algo, mas sim os beneficios que sua ideia trard”.

Aulas remotas

A Secretaria Estadual da Educagdo (Seduc) implantou, no decorrer do més de junho, as
Aulas Remotas na Rede Estadual de Ensino, que ja compreende o inicio do segundo momento
de aplicagdo do novo modelo, que ao contrario do primeiro das Aulas Programadas, deixou de
ser de livre escolha para as escolas o repositorio de material para os alunos, para o uso de uma
forma padronizada por todas as escolas, isto €, uma tnica plataforma ou ferramenta digital, para
isso o uso dos recursos do G Suite for Education da Google, em especial a ferramenta Class-
room. Houve criagdo de e-mails com o dominio @educar para professores e alunos através da
parceria da Secretaria Estadual da Educagdo com a empresa GETEDU, parceiro oficial Google
for Education no Brasil.

Google sala de aula

Com o encerramento do modelo de Aulas Programadas e a implanta¢do de Aulas Remo-
tas, surgiu a necessidade de capacitar professores e alunos. Segundo a diretora do Departamento
Pedagoégico da Secretaria da Educagao, ela destaca que a Jornada de Atualizacdo Pedagogica
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serd uma preparacgao para o inicio do Letramento Digital, periodo em que os professores recebe-
rdo orientacdes para a elaboragao de aulas no formato nao presencial, utilizando as ferramentas
disponiveis no Google Sala de Aula.

Foi disponibilizada no Portal da Educacao do Estado do Rio Grande do Sul a possibili-
dade de capacitacao com certificado de cursos de curta duragao tanto para o Google Sala de aula
como outras ferramentas da Google, com carga horaria de 2 a 5 horas (Figura 5).

Figura 5. Certificados de Capacita¢do (Google Sala de Aula, Formularios, Drive, Hangouts Meet, Gmail e
Ferramentas Google.

5| 5] 2]

CERTIFICGADO CERTIFICADO CERTIFICADO

QUARDO DE ALEIA paricoos

e ALkERApa
50 evreks

5] 5]

CERTIFICADO CERTIFICADO

.m EDUARDO DE ALMEIDA s
o S22 .06 oo N RS 5o
o crga naris o 3 s

Fonte: O autor (2020).

Segundo informa a Secretaria Estadual da Educagao do Rio Grande do Sul, o ambiente
do Google Sala de Aula teve sua escolha por ser simples e facil de usar A iniciativa compde o
modelo hibrido de ensino, que também compreende as aulas presenciais, sem data de retorno.

A agdo, que segue ao longo do ano letivo de 2020, ira proporcionar, por meio do Google
Classroom, a criagao de mais de 37 mil turmas espelhadas e mais de 300 mil ambientes virtuais
divididos por componentes curriculares. A iniciativa proporcionara por meio da plataforma
Google Classroom, a conexao entre professores e alunos para a realiza¢ao de aulas no ambiente
virtual (Figura 6).
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Figura 6. Tela do Google Sala de Aula com as turmas do professor.

& A Turmas X \+ v - X
& D 0O B £ hitpsy/classroom.google.com/u/0/h * < 71 & -
= Google Salade Aula + & il
Coord. Pedagégica H Sala dos Professoresg. B | 3M1 - Biologia i 372 - Biologia
Esc Est Ens Med Infante Dom Henrique. i Esc Est Ens Med Infante Dom Henrique, rique Esc Técnica Est Parobé Esc Técnica Est Parobé
Eac Est Ens Med Infante Dom H... . Esc Est Ens Med Infante Dom H._ . L\R 28 alunos 33 alunos
8 o 8 o 8 o ~ 0O ~ 0O

311 - Biologia i 3T1 - Biologia & 2T4 - Biologia H 3M2 - Biologia 3 3M4 - Biologia

Esc Est Ens Med Infante Dom Henrique Esc Técnica Est Parobé EscTécnica Est Parobé Esc Técnica Est Parobé Esc Técnica Est Parobé

10 aluncs 29 alunos. 29 alunos 29 alunos 29 alunos

Fonte: O autor (2020).

Consideracoes finais

Mediante as exposi¢des apontadas até o presente momento e diante do cendario de con-
tencdo da pandemia, a Secretaria Estadual da Educa¢do do Rio Grande do Sul antecipou agdes
de integragdo de ferramentas tecnologicas para a realizagdo de aulas no ambiente virtual, cuja
implantacdo, segundo a SEDUC, informa que estava prevista para os proximos trés anos.

Assim, mais de 800 mil alunos e 60 mil professores poderdo retomar as atividades es-
colares com seguranga e com essa ideia seguimos o desafio de ensinar e aprender. O desafio
final ¢ vencer a necessidade de dispositivos eletronicos e digitais, como celulares, notebook,
computadores entre outros € acesso a internet para a concretizacao do estudo remoto, por vezes
ndo permitindo que todos os professores e alunos fagam pleno uso dessa estratégia de ensino.
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