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APRESENTACAO

A Revista Maiéutica dos Cursos Superiores de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas,
Gestdo da Tecnologia da Informagdo, Licenciatura em Informatica, Big Data e Inteligéncia Analitica,
Jogos Digitais, Seguranca da Informacdo, Tecnologia em Agrocomputacao, Formacdo Pedagogicaem
Informética, Segunda Licenciatura em Informética, Sistemas de Informacdo, Sistemas para Internet,
Banco de Dados, Inteligéncia Artificial e Machine Learning, Ciberseguranca, Cloud Computing,
Desenvolvimento de Aplicativos Méveis, Internet das Coisas, Redes de Computadores e Engenharia
de Software do grupo Uniasselvi, com satisfacdo, apresenta a vocé artigos especificos das areas
de Tecnologias de Informagdo: Aspectos Legais na Informatica, Ciéncia da Computacgdo, Inovagdo
e Dispositivos Méveis, Governanca e Gestdo da Tecnologia da Informacéo, Internet das Coisas,
Inteligéncia Artificial, Gamificacdo, Microsservicos, Sistemas de Informacdo, Tecnologia aplicada na

Educacdo, Tecnologias Emergentes, TIC, Melhoria e Qualidade de Software.

A concepgdo do conhecimento descrito nestes textos esta associada a constru¢do de instrumentos
de forma coletiva, propiciando a interacdo dos atores pedagdgicos que integram 0 Nosso processo
de ensino-aprendizagem. Estamos passando por uma era em que os avangos tecnologicos séo
imensuraveis e possuem uma velocidade inatingivel. Cada vez mais, as tecnologias substituem o
trabalho humano, deixando os processos industriais mais automatizados, mais réapidos e, em longo

prazo, mais baratos.

A Revista Maiéutica tem como missdo promover a disseminacdo do conhecimento cientifico e
tecnologico nas areas de Tecnologias da Informacdo, contribuindo para o avanco da pesquisa e
inovacao. Buscamos ser um veiculo de referéncia para académicos, pesquisadores e profissionais,

oferecendo artigos de alta qualidade que abordam temas relevantes e emergentes.

Tem-se como resultado da construcdo desses novos saberes a condicdao de contribuirmos para
momentos de reflexdo, de analise critica, de constatacdes diante de realidades diversas, fatos ou
teorias, gerando ndo somente respostas, mas, igualmente, novas perguntas que poderdo nos

conduzir a novas investigacdes.



Compreender a relevancia da producdo destes textos académicos significa reconhecer o papel dos
profissionais da Tecnologia da Informacdo como agentes de transformacdo da sociedade, com
habilidades e competéncias em suas areas de atuacgdo, na condi¢do de agentes de transformacao da

sociedade em que se encontram inseridos.

Perceber arealidade do mundo, analisar as diversas perspectivas de conducdo das a¢des e atividades
de uma comunidade, colaborar para a solucdo de problemas e propor inovacdes sdo iniciativas que

tém como fonte a organizacdo e a disposicao do conhecimento.
Aproprie-se destes contelidos, saiba mais, construa seu saber.

Seja bem-vindo a um pedaco de nossa histéria da construgao do conhecimento. Convidamos vocé a

conhecé-la. Boa leitura!

Professora: Greisse Moser Badalotti
Coordenadora dos Cursos Superiores de Tecnologia
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Resumo: O objetivo deste trabalho é explorar o uso da inteligéncia artificial, em
especifico, o ChatGPT, no contexto académico, com foco na questo ética e moral,
levando ao leitor a reflexdo de como poderia ser o uso sustentavel da ferramenta,
de modo a ajudar cada académico a melhorar seu desempenho no aprendizado,
sem que forneca respostas prontas que levardo o académico apenas a conseguir
notas para passar em suas avaliacdes. Nesse mesmo contexto, fala-se sobre o papel
da instituicdo do ensino diante desse novo dilema da inovagdo. Este trabalho nio
da uma resposta final e absoluta sobre o tema estudado, apenas aborda questoes
filosdficas sobre ética e moralidade, com as quais deve haver um equilibrio na vida

académica de cada individuo.
Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. ChatGPT. Etica. Moralidade. Académicos.

Abstract: The objective of this work is to explore the use of artificial intelligence,
specifically ChatGPT, in the academic context. Focusing on ethical and moral issues,
leading the reader to reflect on what the sustainable use of the tool could be, in
order to help each student improve their learning performance, without providing
ready-made answers, which will only lead the student to getting grades to pass
their assessments. In this same context, we talk about the role of the educational
institution in the face of this new innovation dilemma. This work does not give a final
and absolute answer on the topic studied, it only addresses philosophical questions
about ethics and morality, with which there must be a balance in the academic life

of each individual.

Keywords: Artificial Intelligence. ChatGPT. Ethics. Morality. Academics.
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INTRODUCAO

a data em que é escrito este artigo, a

criatividade com a qual se usa inteligéncia

artificial e, em especial, o ChatGPT,

tem levado a uma série de debates na
sociedade, sobre limites e barreiras. Serdo
abordadas aqui as questdes éticas e morais
envolvendo inteligéncia artificial e o seu uso
pelos académicos universitirios. Isso serd
demonstrado através de pensamentos de antigos
filésofos que até hoje permeiam o modo em que
a sociedade se comporta. E serdo feitas algumas
comparacOes desses conhecimentos com o
comportamento de um académico hipotético,
que utiliza a inteligéncia artificial conhecida

como ChatGPT.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para iniciar a abordagem deste tema, precisa-
mos, antes, entender a pessoa que é homenagea-
da por esta instituicdo de ensino. A UNIASSELVI
(2023) define seu nome como Centro Universitario
Leonardo da Vinci. Através de sua biografia, es-
crita por Walter Isaacson, mostra-se uma simila-
ridade entre Inteligéncia Artificial e o préprio Le-
onardo da Vinci. Para entendermos isso melhor,
precisamos entender quem foi Leonardo da Vinci,
segundo Isaacson (2017, p. 19):

Leonardo da Vinci escreveu uma car-
ta ao governador de Mildo listando os
motivos pelos quais o governante deve-
ria The dar um emprego. Ele tinha sido
um pintor de moderado sucesso em
Florenca, mas enfrentava dificuldades
[...] e por isso, decidiu procurar novos
horizontes. Nos primeiros dez para-
grafos, enalteceu seus talentos como
engenheiro, incluindo habilidades em
projetar pontes, canais, canhoes, veicu-
los blindados e edificios puiblicos. Foi sd
no décimo primeiro parigrafo, e bem

no fim, que ele mencionou que também
era artista. [...] Na sua cabeca, ele era
um homem tanto das artes quanto da
ciéncia e da engenharia. Dotado de uma
paixdo ao mesmo tempo leve e obsessi-
va, mergulhou em estudos revoluciona-
rios sobre anatomia, fosseis, passaros,
coragdo, maquinas voadoras, dtica, bo-
tanica, geologia, dindmica das aguas e
armamentos.

Essa pessoa multidisciplinar é um bom icone
para uma instituicdo de ensino. E é através des-
se pensamento multidisciplinar que podemos
ver uma similaridade com Inteligéncia Artificial
(TA). Uma IA tem, de certa forma, uma curiosi-
dade insaciavel e a capacidade de vincular dados
de campos de varias disciplinas distintas. Assim
como Leonardo da Vinci explorou campos desde
a arte até a ciéncia, uma IA explora todos os cam-
pos multidisciplinares possiveis para extrair da-
dos virtuais. Curiosamente, esse trabalho é feito
para a disciplina Semindrio Interdisciplinar: topi-
cos especiais, o que converge perfeitamente para
que o leitor faga reflexdes sobre a IA em diversos
campos de estudo.

O assunto IA tende a ser complexo, como diz
Sichman (2021, p. 38). “Em primeiro lugar, cabe
ressaltar que nio existe uma defini¢do académi-
ca, propriamente dita, do que vem a ser IA”, é
um conceito que visa, através de sistemas sofis-
ticados, resolver problemas que seriam de dificil
solucdo através de um sistema tradicional. Em
um sistema tradicional, como, por exemplo, uma
calculadora que aceita dois numeros inteiros,
ambos sdo processados e se da o resultado de sua
soma. E algo especifico e exato. Embora um sis-
tema tradicional consiga sugerir filmes para vocé
assistir com base apenas em uma lista de filmes
que vocé inseriu no sistema, ele ndao conseguiria
sugerir com base em um aspecto comportamen-
tal de milhares de outros usudrios que assistiram
a filmes similares. Dessa forma, uma IA, um sis-

tema criado para aprender através de dados e

12

2024 - ED.01 - VOL. 08 ISSN - 2525-8397

PUBLICACAO.UNIASSELVI.COM.BR



preencher lacunas, conseguiria sugerir alguns
filmes com base nos dados que aprendeu sobre
filmes. Como diz Sichman (2021, p. 39) sobre o

funcionamento de uma IA:

Uma pergunta que se coloca entdo é a
seguinte: Como nds, humanos, solucio-
namos esses problemas? Uma possi-
vel resposta é que utilizamos, de modo
inato, um mecanismo de busca e poda:
(i) geramos solucOes candidatas... mas
quase nunca todas elas! (ii) Escolhemos
a melhor solucdo... de acordo com cer-
to critério! E (iii), eventualmente, anali-
samos a posteriori o efeito das escolhas
feitas... e as alteramos para o futuro, i.e.,
aprendemos! [..] Assim, o dominio de
IA se caracteriza por ser uma colecdo de
modelos, técnicas e tecnologias (busca,
raciocinio e representagdo de conheci-
mento, mecanismos de decisdo, percep-
¢do, planejamento, processamento de
linguagem natural, tratamento de incer-
tezas, aprendizado de maquina) que, iso-
ladamente ou agrupadas, resolvem pro-
blemas de tal natureza. Para tal, podem
utilizar paradigmas distintos, sendo os
principais os paradigmas simbodlico, co-
nexionista, evolutivo e probabilistico.

E por falar em paradigmas, o uso de IA em va-
rios campos de atuacdo serd uma grande quebra
de paradigmas, como a reflexdo que sera aborda-
da neste artigo, sobre o uso do ChatGPT, que tem
causado alvoroco na data da producdo deste arti-
go. Sobre essa ferramenta, Andrade (2023, p. 1)
explica: “sistema capaz de criar textos realistas e
articulados a partir de perguntas e comandos dos
usudrios e simular conversas com um ser huma-
no”, o que tem causado grande preocupacdo entre
pessoas comuns, grandes corporagdes e governos.
Como, novamente, afirma Andrade (2023, p. 1), “o
modelo se mostrou capaz de compor musicas, es-
crever poemas, cdigos de programacio e até tex-
tos jornalisticos”. Ele também poderia ser capaz

de dar a resposta para uma pergunta dificil para

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

um universitario que esta fazendo uma prova, ou
até mesmo escrever um contetido para seu artigo
cientifico. Como professores, orientadores e insti-
tuigdes de ensino podem lidar com essa situagdo?

Precisa-se entender que a sociedade estd em
constante evolugdo. Segundo Ferreira (2016) “[He-
réaclito] afirma que tudo que existe esta em per-
manente mudanga ou transformacao”. Pode-se
resistir ao avango tecnolégico ou se adaptar a ele.
Conforme Megginson (1963, p. 4), “de acordo com
a origem das espécies de Darwin, néo é o mais for-
te das espécies, nem o mais inteligente que sobre-
vive, mas a espécie que sobrevive é a que melhor
se adapta e se ajusta as mudancas do ambiente”.
Pode-se proibir académicos de usarem a ferra-
menta ChatGPT ou pode-se orienta-los para o uso
correto, evitando-se plagios ou falta de estudo do
contetdo proposto.

Pode-se entender um pouco melhor a respeito
desse assunto fazendo uso da alegoria da caver-
na de Platdo (2004), narrada como uma metafora
imaginaria da busca pela verdade e jornada do
conhecimento. A histéria fala sobre um grupo
acorrentado no fundo de uma caverna, desde o
seu nascimento. Seus corpos ficam quase iméveis,
todos de costas para a entrada da caverna. A tinica
coisa que veem ¢é a parede e as sombras que sdo
projetadas nela. As sombras sdo causadas por uma
fogueira que fica atras dos prisioneiros. Ou seja,
as sombras sdo a unica verdade que eles conhe-
cem. Certo dia, um prisioneiro consegue escapar.
Ele fica deslumbrado pela luz, pelas cores e pela
vida fora da caverna. Depois de seu éxtase inicial,
o0 antigo prisioneiro volta para a caverna para ten-
tar libertar os outros, mas eles ndo acreditam que
exista algo fora da caverna.

Platdo (2004), em outra parte de sua obra A
Repuiblica, evidencia que aqueles que tentam com-
partilhar conhecimentos inovadores podem en-
frentar resisténcia e até mesmo hostilidade. A par-
tir desse ponto, pode-se supor que um académico
que tenha experimentado as capacidades da tec-

nologia de Inteligéncia Artificial, seja para orien-
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ta-lo em seus estudos ou de forma injusta, achar
as respostas de avaliagbes sem que ele precise es-
tudar, dificilmente ird querer voltar a formatacgo
antiga de seus estudos. Entretanto, nédo é possivel
dizer se quem esta usando IA para aprimorar seus
estudos é o personagem que saiu da caverna ou
um dos que ndo querem mais sair, bem como néo
é posstvel supor se aqueles que proibem o uso de
IA no meio académico sdo os que estdo livres ou
os que estdo presos, que defendem que a sombra
da caverna € a Unica verdade aceitavel. Mas o que
é possivel fazer, é citar novamente Platfo, sobre o
papel da educacio, seguindo o que foi dito na ale-
goria da caverna (Platdo, 2004, p. 213-214):

A educacio nfo é o que alguns aprego-
am que ela é. Dizem eles que arranjam
introduzir ciéncia numa alma em que
ela ndo existe, como se introduzisse a
vista em olhos cegos. [...] A educagio se-
ria, por conseguinte, a arte desse desejo,
a maneira mais facil e mais eficaz de fa-
zer dar a volta a esse 6rgdo [o olho], ndo
a de o fazer obter a visdo, pois ja a tem,
mas, uma vez que ele ndo estd na posi-
¢do correta e ndo olha para onde deve,
dar-lhe os meios para isso.

Através do pensamento desse filésofo, que,
de certa forma, permeia nossos fundamentos de
varios aspectos da sociedade, pode-se dizer que
o papel da educagdo seria orientar os educandos
a olhar para a posicdo correta, ou seja, utilizar a
tecnologia de inteligéncia artificial de forma ética.
Pois, atualmente, o ChatGPT ja causa grande al-
vorogo. Entdo, pergunta-se: ele poderia se passar
por um académico que ndo estudou realizando
uma prova e tirando nota méaxima? Poderia es-
crever um artigo cientifico sem que o académico
tenha feito nenhuma pesquisa®. Essas perguntas
sdo similares ao que se é conhecido como teste
de Turing, explicado por Silva (2019, p. 2): “o jogo
da simulagdo serd o teste de Turing para aferir o

desempenho de uma maquina ante a tarefa de si-

mular o comportamento humano de pensamento
e ser convincente de tal forma que possa enganar
uma inteligéncia humana.”. Diante desse dilema,
pode-se dizer que as institui¢des de ensino preci-
sardo de uma nova abordagem para a matéria de
ética. E, ainda mais, reforcar para seus alunos a
importancia de tal contetido ser aprendido, e ndo
apenas para ser feita uma avaliacdo para obter um
diploma, pois os académicos de hoje serdo nossos
profissionais de amanh.

Seguindo novamente a linha de raciocinio de
Platdo (2004), aborda-se o tema deste artigo pela
histéria do anel de Giges. Inicialmente, Giges era
um pastor. Um certo dia, uma tempestade se deu e
abriu o solo no local onde Giges passava com seu
rebanho. Ele ficou curioso com o que havia na fen-
da do solo e descobriu uma antiga tumba, com um
anel de ouro em um sarcéfago, o qual ele pegou e
colocou em sua prépria mao. Ao fazer isso, desco-
briu que, enquanto usava o anel, ficava invisivel.

Logo apds sua descoberta, seduziu a mulher de
um soberano, matou seu marido e tomou o poder
para si. A partir desse conceito de Platdo (2004) so-
bre ética e moralidade, pode-se supor que um aca-
démico pode usar a tecnologia avancada de IA para
obter um desempenho académico surpreendente,
sem ser necessario aprender e assimilar o conted-
do por conta prépria, bem como podemos supor
que um académico ird usar a IA para apenas orien-
tar quais fontes de conhecimento ele precisa ab-
sorver para melhorar seu desempenho académico.

Junto a isso, ha outro aspecto da sociedade que
estd em constante transformacdo - as pessoas es-
tdo sendo frequentemente aceleradas. Segundo
Prazeres (2020, p. 91), “a velocidade tem se projeta-
do como imperativo social que extrapola as redes
tecnoldgicas e incide na convivéncia, acelerando
as praticas cotidianas e tensionando diversos cam-
pos da vida, ao instituir a pressa como norma”.
Através dessa afirmacio, pode-se pressupor que as
pessoas e, principalmente, a geragdo mais jovem,
tende a optar por atalhos, ao invés do meio normal

de se adquirir uma informac&o ou conhecimento.
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Pode-se fazer as seguintes perguntas: os jovens
preferem ouvir um audio longo em velocidade
normal ou acelerar ele duas vezes? Os jovens pre-
ferem se debrucar sobre os livros, estudar, fazer
resumos, ver documentarios, realmente aprender
ou usar uma IA que dé as respostas das provas sem
precisar estudar? Sobre esse contexto, reforca-se,
com a explicacdo de Rosa (apud Karhawi e Praze-
res, 2022, p. 804):

Ao analisar as estruturas temporais da
Modernidade [...], aponta que a acele-
racdo social do tempo conta com pelo
menos trés dimensdes: (1) a aceleracio
técnica, que compreende a utilizacdo de
aparatos técnicos e tecnoldgicos para
encurtar o tempo gasto em atividades
como transporte, producdo, comuni-
cacdo etc.; (2) a aceleracdo das trans-
formagGes sociais, que compreende o
aumento do ritmo de transformacoes
nas estruturas politicas, culturais, reli-
giosas, cientificas etc.; e (3) a aceleragéo
do ritmo de vida, que concerne ao au-
mento da frequéncia de acOes e vivén-
cias por unidade de tempo, gerador da
sensacdo de falta de tempo.

Ainda ndo existem respostas corretas para o
quanto a IA pode ser usada por académicos, nem
legislagdo vigente, porém, os conhecimentos de
Platdo e Aristételes sdo, de certa forma, fundamen-
tos da ética e moral em nossa sociedade. Como ex-
plica Silva (2013, p. 1), “aacdo ética, em Aristételes,
requer um equilibrio, ou seja, é necessario fazer o
uso do meio-termo que objetiva ajudar o homem
a agir sempre de maneira equilibrada, evitando,
assim, o excesso ou a falta”, sendo qualquer ex-
tremo, excesso ou falta, respectivamente, um vi-
cio ou uma fraqueza. O equilibrio, ao contrario, é
uma virtude. Contudo, como diz Holmes (1858, p.
502), “de vez em quando, a mente de um homem é
expandida por uma nova ideia ou sensacao, e nun-

ca volta as suas dimensoes anteriores”, o que faz

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

com que os académicos que experimentaram
a habilidade da IA, talvez, ndo queiram voltar
para a caverna e ver apenas sombras projeta-
das. Ou, como diz Salzgeber (2021, p. 26), “tal
como Epiteto, que certa vez perguntou a seus
pupilos: ‘se vocé ndo aprendeu essas coisas
para demonstra-las na pratica, entdo para que
aprendeu?” E como o ChatGPT é uma IA que
funciona através de interacdo com o usuario,
normalmente através de perguntas, pode-se
dizer que “as perguntas sdo a resposta” (Rob-
bins, 2017, p. 216).
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MATERIAIS E METODOS

Para a elaboracdo deste artigo, foi feita uma pesquisa sobre os principais autores sobre ética e morali-
dade nos aspectos sociais atuais. Estudou-se as obras de Platio, principalmente A Reptiblica; a obra Etica
e Nicomaco, de Aristételes; a obra Enchiridion, do filésofo Epiteto; e, para entender um pouco do compor-
tamento humano quando se tem o poder nas méaos, estudou-se O Principe de Maquiavel.

Para amparar e suavizar o texto de maneira fluida para leitores mais jovens, foram buscados artigos e
periddicos relacionados a esse tema, através da ferramenta Google Scholar. Também com essa ferramen-
ta foi feita uma busca relacionada a periddicos de tecnologia para explicar o que € inteligéncia artificial
e o que é o ChatGPT.

Como é um termo bastante atual, foram pesquisados, através do Spotify, podcasts que exemplificam
o comportamento humano atual com o surgimento dessas novas tecnologias. Através de uma entrevista,
levou-se a conhecer o trabalho de Michelle Prazeres sobre a cultura da aceleracdo. Também foram ouvi-
dos todos os episédios do IT Vitrucast, para entender melhor como funciona a cultura dessa institui¢do
de ensino, a Uniasselvi, cuja controladora é a Vitru. Dessa forma, acabamos por buscar conhecimento no
livro de Walter Isaacson sobre quem foi Leonardo da Vinci e como poderiamos vincular o seu comporta-

mento a uma inteligéncia artificial.
Figura 1. Utilizando a ferramenta ChatGPT da OpenAl

Ol&, estarei usando o Print Screen dessa tela para fins académicos. Vocé poderia se

apresentar para os futuros leitores?

Oléd! Sou o ChatGPT, um modelo de linguagem desenvolvido pela OpenAl. Fui projetado para

ajudar com uma ampla variedade de tarefas & responder a perguntas em diferentes areas do
conhecimento. Fui treinado em uma grande quantidade de dados textuais, abrangendo
diversos topicos, até setembro de 2021. INo entanto, lembre-se de que sou uma inteligéncia
artificial e nao tenho consciéncia prépria. Estou aqui para fornecer informacoes e auxiliar da

melhor forma possivel. Como posso ajuda-lo hoje?
Fonte: https://chat.openai.com/. Acesso em: 29 maio 2023.
Por fim, para demonstrar os resultados e discussdes, foi usada a ferramenta ChatGPT, da OpenAl,

como se vé na Figura 1, utilizando os conhecimentos de ética e moralidade mostrados anteriormente,

sob a perspectiva hipotética de um académico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como se pode ver através da fundamentacdo tedrica, € dificil prever como cada académico usard a

inteligéncia artificial para beneficio préprio, mas é possivel prever, pelo menos, trés cenarios:
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(i) O académico usara para responder ques-
tionarios de avaliagbes sem precisar estudar
ou para escrever seu artigo cientifico sem, ne-
cessariamente, realizar uma pesquisa. (i) O
académico usara de forma ética e moral, pois
ele entende que os conhecimentos que adquire
no mundo académico podem ser colocados a
prova no mercado de trabalho, e é melhor ele
errar e aprender com seus erros em um am-
biente controlado, como a faculdade, do que

errar no mercado de trabalho, colocando sua

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

posicdo na lista de demissées, afetando negati-
vamente a sua equipe de trabalho e/ou gerando
prejuizos para empresa por falta de conheci-
mento de sua funcdo. Dessa forma, ele usara
a inteligéncia artificial para melhorar o seu
entendimento sobre os conhecimentos que
precisa aprender. (iii) Ele ndo usara a inteligén-
cia artificial ou ela serad proibida por meio de
portaria ou legislacdo. Dados esses trés cena-
rios, o ultimo ndo serd visto neste artigo, ja que

¢ o modelo tradicional de ensino.

Figura 2. Pergunta Hipotética do cenério (i) na ferramenta ChatGPT da OpenAl

Ok. Ok.

Entao eu vou Ihe testar...

Quem declarou a proclamacdo da Republica e

A) Cristdvao Colombo em 1492,

B) Pedro Alvares Cabral, em 1500.

C) Marechal Deodoro da Fonseca, em 1889
D) Dom Pedro I, em 1889,

em qual data?

A proclamacado da Republica no Brasil fol declarada por Marechal Deodoro da Fonseca em

15 de novembro de 18889. Portanto, a opgao correta € a C) Marechal Deodoro da Fonseca, em

1889,

Fonte: https://chat.openai.com/. Acesso em: 29 maio 2023.

Como se pode ver na Figura 2, um hipo-
tético académico que néo estudou a matéria
para sua avaliacdo apresenta ao ChatGPT
um questiondrio hipotético sobre quem de-
clarou a Proclamacdo daRepublica no Bra-
sil. O ChatGPT responde e da a informacio
correta para o aluno, até mesmo qual opcéo

ele deve assinalar. Diante desse pressupos-

to, pode-se notar como € facil obter a res-
posta correta, sem precisar estudar. O risco
dessa acdo antiética reside na falta de pro-
posito de realmente estudar. O que o hipoté-
tico estudante ndo entende é que aprender
Histdria significa entender como chegamos
até aqui, que comportamentos e fatos mol-

daram o momento em que vivemos hoje.

Revista Maiéutica

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR

ISSN - 2625-8397 - 2024 - ED.01-VOL. 08

17



Revista Maiéutica

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

Figura 3. Pergunta Hipotética do cenario (ii) na ferramenta ChatGPT da OpenAl

Preciso escrever um artigo cientifico sobre topicos especiais com foco em inteligéncia

artificial. Quais temas relacionados a 1sso existe pouco ou nenhum contetido sendo

debatidos no meio academico?

Como a area de inteligéncia artificial esta em constante evolugdo, é importante mencionar

que novas pesquisas e descobertas estdo sempre surgindo. No entanto, posso sugerir

alguns topicos relacionados a inteligéncia artificial que podem ter menos contetdo

debatido no meio académico, ou que podem ser considerados emergentes:

1. Etica da inteligéncia artificial: Explorar os desafios éticos e morais decorrentes do uso da

inteligéncia artificial em diferentes setores, como a privacidade, o viés algoritmico, a

responsabilidade dos sistemas autdnomos, entre outros.

Explicabilidade em algoritmos de inteligéncia artificial: Abordar métodos e técnicas para

tornar os algoritmos de |A mais transparentes e compreensiveis, a fim de entender como

eles tomam decisdes e evitar a "caixa preta” dos modelos de aprendizado de maquina.

3. |A para a tomada de decisdes em tempo real: Investigar o desenvolvimento de

algoritmos e sistemas que possam tomar decisoes eficientes e rapidas em ambientes

dindmicos, como sistemas autd
= Regenerate response

10s, controle de trafego aéreo,

Fonte: https://chat.openai.com/. Acesso em: 29 maio 2023.

Nesse cenario, ao invés do hipotéti-
co académico pedir a resposta pronta
para um conhecimento que ele deve-
ria obter através de estudo, ele usa a
inteligéncia artificial para orienta-lo
em quais areas de conhecimento a res-
peito de um determinado tema faltam
estudos e discussdes relacionadas.
Uma pessoa jamais conseguiria ler
todos os artigos cientificos ja escritos,
mas umalA consegue. Dessa forma,
uma IA poderia sugerir quais temas
tém pouco estudo no meio académico.
Dessa forma, orienta o suposto acadé-
mico sobre como ele pode agregar va-
lor a sociedade através de um estudo

cientifico e a elaboracio de seu artigo.

CONCLUSAO

Como visto na fundamentacio tedrica, “as perguntas séo
a resposta” (Robbins, 2017, p. 216). Dessa forma, para se ter
um comportamento ético e moral, as perguntas corretas de-
vem ser feitas. Ao invés de se usar o seu proprio anel de Gi-
ges, fingindo ter um conhecimento que nfo tem, como diz
Platdo (2004), moldar a educacfo para apontar a visdoem
direcdo a luz. Nesse contexto, a luz é a verdade e o conheci-
mento. Como dito anteriormente, dizer que essa ferramenta
serve para aumentar o desempenho de absorcéo de conhe-
cimentos dos académicos é o mesmo que dizer que nossa
mente expandiu e ndo retornard ao tamanho que era. E
exatamente por isso, como explica Silva (2013), convergindo
com Aristételes, precisa-se buscar um equilibrio entre usar
apenas os meios de aprendizado do individuo e os meios ex-

ternos que colaboram para a evolugdo da humanidade.
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Resumo: A automacio de processos robdticos visa a eficiéncia e a reducéo de
falhas ao empregar rob6s para processos, a fim de contribuir para os meios
cientifico e académico. Este trabalho realiza uma revisdo na literatura, a fim
de entender os critérios que sdo levados em consideragdo para empresas de
pequeno porte, adotar ferramentas de RPA. Apos as informagbes apresentadas,
este trabalho realiza uma andlise comparativa de valores iniciais entre
ferramentas de RPA oferecidas no mercado, incluindo as funcionalidades
oferecidas por cada ferramenta, possibilitando identificar quais delas se

adequam da melhor forma para implementactes em pequenas empresas.
Palavras-chave: RPA. Automacao robdtica de processos. Licenciamento.

Abstract: Robotic Process Automation aims at efficiency and reducing failures
when employing robots for processes, in order to contribute to scientific
and academic advancement, this work carries out a review of the literature
in order to understand which criteria are taken into consideration for small
businesses. After adopting RPA tools, after the information presented,
this work carries out a comparative analysis of initial values between RPA
tools offered on the market, and in it, which functionalities are offered by
each tool, making it possible to identify which of them are best suited for

implementations. in small businesses.

Keywords: RPA. Robotic process automation. Licensing.
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INTRODUCAO

s organizacdes estdo adotando a
Robética de

(RPA) para aprimorar a eficiéncia das

Automacao Processos

operagdes delas, reduzir custos e manter a
competitividadeem um ambiente empresarialem
constante transformagdo. A automacéo roboética
de processos se tornou uma ferramenta essencial
para impulsionar a transformacio digital e a
melhoria continua das atividades empresariais
(Bu; Jeong; Koh, 2022), como resultado, as
organizagoes que querem implementar RPA tém
o desafio de realizar analises minuciosas, a fim
de identificar o fornecedor de RPA que mais se
adeque as necessidades particulares, levando
em consideracio caracteristicas e requisitos
individuais. Com base nisso, um desafio que se
destaca é o aspecto orcamentario. As ferramentas
de Automagdo de Processos Roboticos (RPA)
oferecem estabilidade e eficiéncia econdmica
para as empresas. No entanto, devido ao elevado
custo das versdes comerciais das ferramentas
RPA, essa tecnologia acaba restringido o acesso
para organizacdes de grande porte, que tém
recursos financeiros suficientes para cobrir os
gastos relacionados a essas licencas.

O objetivo deste estudo consiste em investi-
gar uma variedade de plataformas de software
destinadas & automacdo de processos com base
em RPA, através de uma revisdo bibliografica e
analise comparativa, discernindo as vantagens e
limitacdes de cada modelo de ferramenta RPA no
contexto da automacao de processos em pequenas
empresas, com o intuito de responder que ferra-
mentas de RPA mais se adequam para implemen-
tagdes em pequenas empresas.

A metodologia de pesquisa utilizada neste es-
tudo se divide em duas etapas fundamentais: uma
analise comparativa das funcionalidades fornecidas
pelas plataformas de RPA e uma andlise das funcio-
nalidades disponibilizadas por essas ferramentas

com o menor custo de licenciamento (preco inicial).

REVISAO NA LITERATURA

HISTORIA

Ao longo da histéria, pode-se observar a evo-
lucdo da industria e da tecnologia. Conforme
foram avangando, foram surgindo conceitos de
automatizacdo e robotizacio de processos, com
isso, chegamos na evolugdo da Industria 4.0, que,
como consequéncia, deu ainda mais forca para a
implementacdo de automacoes nédo s6 em rotinas
de chédo de fabrica, mas, também, em processos
administrativos (Quintino et al., 2019).

Ndo hd uma data precisa de origem para o
surgimento do RPA, o termo comegou a ser utili-
zado no inicio dos anos 2000, enquanto o desen-
volvimento central dele teve inicio na década de
1990 (Ahuja, 2021).

DEFINICAO RPA

De acordo com a literatura, Automacdo Robdti-
ca de Processos (RPA) pode ser definida como uma
tecnologia em rapido crescimento, oferecendo ca-
pacidades avancadas que permitem a automacao
de tarefas, altamente, padronizadas, as quais cos-
tumavam ser desempenhadas por seres humanos,
por meio de mecanismos de software (Moreira;
Mamed; Santos, 2023). Com isso, pode-se concluir
que RPA sdo algoritmos que geram agentes autd-
nomos e sdo capazes de realizar tarefas repetiti-
vas, a fim de interagir com softwares ja existentes,

imitando acdes humanas.

0 QUE SAO EMPRESAS
DE PEQUENO PORTE

As empresas, para se enquadrar como de pe-
queno porte pelo governo, precisam cumprir cri-

térios especificos para serem consideradas EPP,
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como faturamento anual e nimero de funcionarios, além de existir uma classificacdo diferente para

comércio e industria.

A sigla EPP é uma abreviagdo para Empresa de Pequeno Porte e para se enquadrar nesse grupo,
a empresa precisa ter o faturamento de R$360 mil a R$4,8 milhoes (até o ano de 2017, o limite
era de R$3,6 milhdes). Outra caracteristica das EPPs, além da receita bruta anual, é o nimero
de funcionarios. Empresas que possuem comércio ou servicos devem ter entre 10 a 49 funcio-
narios. Ja as de industria ou construgéo precisam ter de 20 a 99 funcionarios (SEBRAE, 2021).

BENEFiCIOS DO RPA EM EMPRESAS DE PEQUENO PORTE

A Automacio Robdtica de Processos (RPA) oferece, as pequenas empresas, uma oportunidade sig-
nificativa de reduzirem seus custos operacionais através da automacio de processos. E possivel en-
curtar o tempo, além de minimizar o esfor¢co necessario para sua conclusdo, ocasionando economias
substanciais (Marcin Frackiewicz, 2023). Além disso, o RPA permite, as empresas, reduzirem os custos
com recursos humanos, eliminando a necessidade de trabalho manual. RPA, muitas vezes, pode ser
implementado de forma rapida, ndo necessitando de conhecimento avancado em programacio, de-
vido as ferramentas, no mercado, em sua grande maioria, terem o conceito de low code (Teunissen,
2019). O conceito low code nada mais é que a abstracdo da programacdo feita por linhas de cédigo.
Sendo orientado a modelos, a ferramenta oferece suporte interface de usuério (UI), uma representacio
visual da funcionalidade (Bock; Frank, 2021).

MERCADO DE FERRAMENTAS

Como consequéncia, é evidente a presenca de uma diversidade significativa de fornecedores e so-
lugBes de RPA disponiveis no mercado, e cada um desses fornecedores traz consigo os proprios pontos
fortes e limitacOes (Van; Bichler; Heinzl, 2018).

Para uma anélise de mercado e uma compreensio das plataformas de RPA mais adotadas na indis-
tria, nosso estudo se baseia nos dados da pesquisa conduzida pelo Gartner, feita em 2023. Os resultados
fornecidos pelo Gartner estdo disponiveis na Figura 1, que exibe o Quadrante Magico do RPA, divididos
em quatro categorias e em quatro grupos: lideres, desafiantes, visiondrias e competidores de nicho. As
empresas lideres em RPA possuem um histérico confidvel e entendimento das necessidades dos usua-
rios, além de dominar o mercado. As empresas visionarias em RPA sdo aquelas que, apesar de receberem
avaliacOes positivas pelos servicos prestados, ainda, ndo consolidaram sua posi¢do no mercado. Além
disso, as empresas visionarias em RPA sio aquelas que tém uma visdo promissora do mercado, mas po-
dem enfrentar desafios em relacéo a qualidade na entrega de servigos. Por fim, os participantes de nicho
costumam se concentrar em uma area vertical, ou funcional, especifica, ou oferecer um produto forte
que atende a uma parte limitada do mercado ou, as vezes, apenas, uma porcao dele. No contexto do mer-
cado de RPA, os players de nicho, também, incluem fornecedores que se especializam em outros setores

de software, mas estdo direcionando seus esforcos para o mercado de RPA.
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Figura 1. Quadrante Magico do RPA

Fonte: https://www.gartner.com/doc/reprints?id=1-2ENKPPPB&ct=230807&st=sb. Acesso em: 21 out. 2023.

Os critérios utilizados pelo Gartner, para a avaliacdo das ferramentas de RPA, foram baseados em dois
pilares: habilidade para executar e completude da visdo. A habilidade de executar avalia o desempenho
na entrega dos servigos da plataforma de RPA. Dentro desse contexto, os critérios de avaliacdo incluem:
produto/servico, viabilidade geral, execucdo/precificagido de vendas, capacidade de resposta/registro do
mercado, execucdo de marketing, experiéncia do cliente, experiéncia do cliente e operagdes. Os detalhes

desses critérios estdo resumidos no Quadro 1.
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Tabela 1. Descrigdo dos Critérios de Habilidade Para Executar

Critérios Detalhe

Produto/Servico Avalia bens e servicos basicos oferecidos pela plataforma.

Avalia a sadde financeira geral da organizacdo, do sucesso

Viabilidade Geral ) .
financeiro entre custos e retorno da plataforma.

Examina a capacidades do fornecedor em todas as atividades

Execucdo/Precificacdo de Vendas ,
de pré-vendas e a estrutura que as suporta.

Analisa as capacidades de responder, mudar de direcao,
ser flexivel e alcancar sucesso competitivo a medida que as
oportunidades se desenvolvem.

Capacidade de resposta/registro
do mercado

Analisa a clareza, qualidade, criatividade e eficacia dos
Execucdo de Marketing programas concebidos para transmitir a mensagem da
organizag¢ao para influenciar o mercado.

Experiéncia do Cliente Avalia a satisfacdo dos clientes e usuarios da plataforma.

Operagdes Avaliam a capacidade da organizacao de cumprir seus objetivos.

Fonte: os autores.

Contudo, completude de visdo é uma avaliagio do alinhamento da plataforma com o mercado de
RPA. Nesse sentido, sdo considerados os seguintes critérios: entendimento do mercado, estratégia de
marketing, estratégia de vendas, estratégia de oferta, modelo de negdcios, estratégia vertical/industria e

inovagdo. Os detalhes desses critérios estdo resumidos no Quadro 2.
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Quadro 2. Descrigdo dos Critérios de Completude de Visdo

Critérios

Entendimento do Mercado

Estratégia de Marketing

Estratégia de Vendas

Estratégia de oferta (produto)

Modelo de Negdcios

Estratégia Vertical/IndUstria

Inovacao

Estratégia Geografica

Fonte: os autores.

Detalhe

Analisa a entrega de servicos oferecidos pela plataforma, de
acordo com a necessidades de seus usuarios.

Examina o aporte de recursos da plataforma em campanhas
publicitarias.

Analisa as acOes tomadas pela plataforma para conquistar e
manter novos clientes.

Avalia a abordagem do fornecedor para o desenvolvimento e
entrega de produtos que enfatiza diferenciagdo, funcionalidade
e metodologia.

Analisa a solidez e a légica da proposta de negdcios subjacente
do fornecedor.

Analisa a estratégia do fornecedor para atender as necessidades
especificas de segmentos de mercado individuais.

Analisa o investimento em pesquisa para melhorar as
funcionalidades da plataforma.

Avalia a distribuicdo das plataformas por regides geograficas,
onde ha mais mercado de RPA.

Conforme Figura 1, é possivel encontrar as plataformas de RPA que se destacaram mais na industria

em 2023, sendo elas: Uipath, Blue Prism, Automation Anywhere e Microsoft (Power Automate). Pode-se

observar varias outras tecnologias no mercado, porém, oferecem diversas outras solucdes que néo sdo
focadas na entrega de RPA (Van; Bichler; Heinzl, 2018).
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TIPOS DE AUTOMACOES

Atualmente, ha dois tipos de robds, os robds
que trabalham de forma assistida e os auténomos.
As automacoes assistidas sdo aquelas que sdo, ge-
ralmente, iniciadas pelo usudrio e trabalham na
mesma estacdo de trabalho, com intuito de aju-
da-lo nas tarefas diarias. Essas automagdes, em
geral, ndo podem trabalhar com a tela do sistema
operacional bloqueada. As automacdes que ro-
dam de forma auténoma sdo aquelas que rodam
em ambientes virtuais ou remotos. Além das ca-
pacidades de um rob6 atendido, ele é responsavel
por executar, monitorar, agendar e provisionar
suporte a filas de trabalhos, também, conhecidas
como Work Queues (Alok Mani Tripathi, 2018).

DESAFIOS E I.IMITI}(}(N)ES
DE IMPLEMENTACAO

Um dos problemas gerados é a questdo orca-
mentaria. As ferramentas RPA fornecem esta-
bilidade, assim como economia nas empresas,
no entanto, devido a versdo comercial das ferra-
mentas de RPA ser tdo alta, o RPA acaba se ade-
quando, apenas, para organizacoes de alto nivel,
que possuem orcamento suficiente para custear
essas licencas (Wasique et al., 2019). Outro pon-
to-chave que gera dificuldade na implementacgéo
em pequenas empresas, muitas vezes, € o fato de
ndo terem recursos financeiros para contratar
pessoal especializado em implementa¢ées RPA
(Marcin Frackiewicz, 2023).

Além disso, uma das principais limitacGes
do RPA ¢ sua aplicabilidade restrita a processos,
altamente, estruturados e regulamentados. Isso
ocorre devido a natureza do RPA, que envolve a
execucdo por um rob6 programado sem habili-
dades cognitivas avancadas e, portanto, depende,
fortemente, de regras claras para realizar suas
tarefas com precisdo e que, quando um proces-

so inclui numerosas excecoes ou variagoes, a

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

automacdo se torna desafiadora (Santos; Pereira;
Vasconcelos, 2019). Nesses casos, é necessario
recorrer ao envolvimento de trabalhadores hu-
manos, introduzindo complexidade adicional ao
processo. A coordenacdo cuidadosa entre o robd
e o ser humano € crucial para garantir a execugdo

sequencial das tarefas sem erros.

DEPENDENCIA

A dependéncia de um tnico fornecedor de fer-
ramenta RPA (Automacéo de Processos Robéticos)
pode representar um desafio significativo para as
organizacoes que adotam essa tecnologia. Embo-
ra as ferramentas RPA prontas, no mercado, ofe-
regam muitos beneficios, existem alguns pontos
que precisam ser notados. O primeiro ponto seria
a alienac@o da solugdo RPA. Uma vez que o robd
foi desenvolvido em cima da plataforma disponi-
bilizada pelo fornecedor, vocé ndo ira conseguir
migrar essa solucdo; caso escolha mudar de ferra-
menta RPA, precisard ser refeita toda a solucdo na
nova tecnologia. Isso ocorre porque cada fornece-
dor da ferramenta RPA utiliza diferentes artificios
para construir a ferramenta RPA, por exemplo, o
Uipath guarda as instrucoes do processo em um
arquivo .xaml e, quando a automacio € iniciada, a
ferramenta 1€ o arquivo xaml com as instrugdes e
executa (Alok Mani Tripathi, 2018). Ja o Blue Prism
guarda as instrugdes da automacdo em um banco
de dados. Quando a automacéo é iniciada, a ferra-
menta se conecta ao banco e executa as instrucdes
fornecidas (Souza, 2023). O segundo ponto a ser
observado é o licenciamento. Algumas mudangas,
como precos e utilitarios entregues por fornece-
dores, foram feitas ao longo dos anos (até 17 de
fevereiro de 2022). O Uipath liberava sua versdo
comunitaria para pequenas empresas, que é uma
versdo gratuita com alguns recursos limitados.
Apés a data mencionada, o fornecedor mudou
seus termos de uso, forcando empresas de peque-

no porte a migrarem para um plano pago.
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SELECAO DE FERRAMENTAS
RPA PARA ANALISE

Ao longo deste trabalho, é possivel enten-
der que a escolha das melhores ferramenta
RPA para pequenas empresas pode variar, de
acordo com a necessidades de cada empresa,
no entanto, existem alguns fatores que tornam
as empresas lideres de mercado mais atraen-
tes para empresas de pequeno porte, como
histérico de sucesso comprovado. Isso pode
proporcionar seguranga as empresas de pe-
queno porte, que, frequentemente, possuem
recursos limitados para lidar com testes ou di-
ficuldades em projetos de automacéo.

Observa-se que muitas ferramentas novas, no
mercado, ainda, tém algumas deficiéncias na en-
trega de seus servigos, e isso pode gerar um im-
peditivo para empresas que, ainda, estdo na fase
inicial de implementagdo de RPA, assim, as fer-
ramentas das quais iremos realizar comparativos
serdo Uipath, Blue Prism, Automation Anywhere,

Power Automate.

ANALISE COMPARATIVA
DE FERRAMENTAS

A analise comparativa tem, como objetivo, ofe-
recer uma visdo abrangente das funcionalidades
mais cruciais, identificadas a partir da pesquisa na
literatura, destinadas a auxiliar empresas de pe-
queno porte na tomada de decisGes relacionadas
a escolha da melhor ferramenta de automacéo.
Dentro desse contexto, as seguintes funcionali-
dades organizadas nos tdpicos a seguir emergem
como elementos-chave.

ROB(OS ATENDIDOS

Este aspecto estd associado a se a plataforma
inclui a capacidade de implementar robos assisti-
dos, ou seja, robds que requerem interagdo huma-
na. A avaliacdo desse critério revela que as plata-
formas UiPath, Blue Prism, Automation Anywhere
e Power Automate oferecem suporte para a imple-

mentacdo de robos assistidos.

ROBOS AUTONOMOS

Nessa analise, estudamos se a plataforma
inclui a capacidade de implementar rob6s auto-
nomos, ou seja, robds que operam de forma in-
dependente, sem a necessidade de intervengdo
manual. Esses rob0s sdo os tradicionais nas pla-

taformas de RPA, sendo, especialmente, adequa-
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dos para tarefas remotas, em que ndo é neces-
sario um acompanhamento visual do processo,
com isso, a conclusio é que os fornecedores Ui-
Path, Blue Prism, Automation Anywhere e Power
Automate oferecem suporte para a implementa-

¢do de robos assistidos.

GRAVADOR DE INTERFACE

O gravador é uma ferramenta de grande im-
portancia para quem ndo tem tanto conhecimen-
to técnico em implementacdo em RPA, pois ela
permite captar o processo sendo feito de forma
manual, e, ao fim da gravacdo, a ferramenta RPA
transforma esses passos em componentes, se-
quencialmente, organizados, que serdo executa-
dos pelo robo.

Em um contexto mais detalhado, um gravador
de interacdo com a interface do usuario (UIIR) é
uma ferramenta que registra agdes realizadas em
diversos contextos, abrangendo o Navegador Web,
Aplicativos do Windows, assim como interacoes
com pastas e o Bloco de Notas, aplicativos da Mi-
crosoft, incluindo Excel, PowerPoint e Word, Para
atender a essa ampla gama de funcionalidades,
o gravador registra os cliques e o uso de teclado
(Choi; Hind R’Bigui; Cho, 2022).

Durante a pesquisa, foi possivel identificar
que as empresas UiPath, Automation Anywhere
e Power Automate possuem esse utilitario em sua
ferramenta, identificando que tiinica empresa que
ainda ndo possui essa ferramenta integrada em

sua plataforma é a empresa Blue Prism.

COMUNIDADES E FORUNS ABERTOS

Esse fator é de extrema importincia, pois ele
ajuda tanto pessoas iniciantes quanto desenvolve-
dores com experiéncia.

De forma geral, nas comunidades e féruns,
existe uma base de conhecimento muito grande

sobre a ferramenta, pois ela permite, aos usudrios,

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

discutirem bugs, dicas e cenarios desafiadores. A
partir disso, a comunidade interage, a fim de che-
gar na melhor solucao.

Conforme nosso estudo, foi possivel identificar
que as empresas UiPath, Blue Prism, Automation

Anywhere e Power Automate fornecem esse suporte.

FLEXIBILIDADE DE IMPLEMENTACAO
ATRAVES DE SCRIPTS

Essa analise se baseia nos scripts que a pla-
taforma possui prontos tanto para modelos de
implementacdo, quanto para possibilidade de
criacdo e customizacdo de novos scripts de imple-
mentagoes e integracoes.

Em uma analise, é possivel identificar que, na
ferramenta Uipath, encontra-se “Gerenciador de
pacotes,” por meio do qual é possivel buscar uma
variedade de solucdes ou atividades que ndo estdo
incluidas na instalagdo padrio. Uipath utiliza sua
integracdo de pacotes do tipo NuGet para enten-
dermos o que sdo esses pacotes. Um pacote NuGet
é uma ferramenta suportada pela Microsoft que
facilita o compartilhamento de cédigo entre de-
senvolvedores. Esses pacotes sdo, essencialmen-
te, arquivos compactados no formato ZIP com a
extensdo. nupkg e contém o codigo-fonte com-
pilado ou bibliotecas que podem ser, facilmente,
incorporadas em projetos de software (Jondou-
glas, 2023). Ja a ferramenta Blue Prism provisiona
um marketplace de cédigos, conhecido Digital
Exchange, na qual é possivel baixar o cédigo que
vem compilado um arquivo com extensdo .bpob-
ject. Vocé consegue importar no seu Blue Prism e
modificar o cddigo-fonte. A plataforma aceita C# e
VBA como linguagens de programacéo. Ja na fer-
ramenta Power Automate, é possivel criar scripts
nas seguintes linguagens: VBScript, JavaScript,
PowerShell e Python. Esses scripts serdo executa-
dos em tempo de execugdo. Por fim, a ferramenta
Automation Anywhere suporte as seguintes lin-
guagens de scripts: VBScript, JavaScript e Python,

que serdo executados em tempo de execugao.
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CAPACITACAO

Essa analise busca obter informacdes relacionadas aos recursos de capacitacdo oferecidos
pelas plataformas. Além disso, a pesquisa tem, como critério, se a plataforma disponibiliza
cursos e suporte para a obtencio de certificagGes, considerando, apenas, as oportunidades
de treinamento, cursos ou certificaces que envolvem custos. Dessa forma, ao avaliar esses
critérios, é possivel determinar se a plataforma oferece os meios para facilitar o processo de
aprendizado de seus usudrios. Nesse contexto, foi possivel identificar que as empresas Uipath,
Blue Prism, Automation Anywhere e Power Automate oferecem treinamentos e opgoes de

certificacdo para seus usuarios.

NUVEM DE AUTOMAGAO SEM SERVIDOR

Automacdo em nuvem sem servidor é um conceito novo no mercado de ferramentas RPA.
O conceito se baseia na criacdo de fluxos de trabalho que irdo trabalhar como agentes aut6-
nomos sob demanda na nuvem. Isso possibilita a automatizacdo de processos a sistemas que
oferecem integragdes por meio de APIS, sem precisar investir em uma infraestrutura de TI.
Por fim, é possivel observar que as empresas Uipath, Power Automate e Automation Anywhe-

re oferecem essa funcionalidade.

PRECO INICIAL E LICENCIAMENTO

Um dos principais critérios considerados ao selecionar uma ferramenta RPA é o custo. Em-
presas de menor porte, devido as suas limitages financeiras, geralmente, buscam encontrar
opcoes de licenciamento mais econdmicas entre os fornecedores (Wasique et al., 2019). Por esse
motivo, a pesquisa deste trabalho tenta encontrar o menor preco de licenciamento possivel na
literatura entre os fornecedores selecionados.

Importante ressaltar que, durante a pesquisa, encontram-se ferramentas de RPA, como
Power Automate e Automation Anywhere, que disponibilizam versoes gratuitas para pequenas
empresas, como a Automation Anywhere, que permite que a versdo community seja utilizada
por pequenas empresas dentro dos seguintes termos: a empresa precisa ter menos de 250 fun-
cionarios, e a organizacdo tem menos de US$ 5 milhdes de délares em receita anual global, no
entanto, esse processo nio estabelece qualquer lago comercial, isso é, a empresa ndo oferece
qualquer tipo de suporte em caso de bugs, perda de dados etc., ja que o objetivo da ferramenta
Community é para fins de estudos e treinamentos. O Power Automate, também, oferece uma
versao gratuita, no entanto, perece pelos motivos citados: limitacoes na ferramentas na hora de
implementar e sem suporte por parte do fornecedor.

Conforme o Quadro 3, ha um comparativo de valores com seu licenciamento inicial entre os
lideres de mercado. O tinico em que nfo foi possivel encontrar pregos iniciais publicamente foi
a plataforma Blue Prism. Os pregos variam a partir de uma negociagdo comercial, impossibili-

tando de realizar um comparativo com as demais ferramentas.
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Quadro 3. Comparativo de Valores de Licenciamento

. . . . Automation
Funcionalidade UiPath Blue Prism Anywhere Power Automate
Preco Inicial Sim Nao Sim Sim
Valor $420/Més X $750/Més $15/Més/Usuario

Fonte: os autores.

Das ferramentas que oferecem preco inicial, cada fornecedor provisiona tipos especificos de funcio-
nalidades em seus licenciamentos.

Conforme o Quadro 4, a seguir, € possivel obter os detalhes das funcionalidades que sdo oferecidas
pela plataforma Uipath com o licenciamento de $420/Més.

Quadro 4. Descrigdo das Funcionalidades de Licenciamento Uipath $420/Més

=25 licen¢as para StudioX e Studio Web, permile que usudrios
Automaciao Expressa individuais desenvolvam automagdes para rodar apenas de forma
assistida em seu ambiente de trabalho.

»Executa robds autonomos SaaS, sem a necessidade de
infraestrutura de nuvem fisica ou publica.

Robos de automacgio em nuvem

«Ferramenta de descoberta de processos que ajuda vocé a se

Captura de tarefa aprofundar nas ideias de automagio.

= Diferente do StudioX que ¢ voltado para usudrios de negocios, a
Studio licenga oferece o Studio Uipath que é uma versdo robusta voltada
para desenvolvedores RPA.

* Plataforma que oferece a funcionalidade de administrar politicas

Automation Ops de governanga com base em perfis de usudrio.

*Componente do UiPath Platform que possibilita geréncias de

Servico de Integracio conentes APIS.

«Plataforma de administragdo de automagoes, nela, ¢ possivel
Orquestrador gerenciar recursos a serem usados em projetos de automagdo e
consumidos por robos.

=Servigo de armazenamento de dados persistente que traz recursos
Servigo de dados de modelagem e armazenamento de dados sem codigo para seus
projetos RPA.
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Robds Autonomos

Robos Atendidos

Centro de Acio

Tenants

Suporte

Fonte: os autores.

= Permite rodar automacdes através da plataforma de administragdo
o orquestrador, automagdo pode ser agenda ou iniciada através de
algum trigger.

= Permite rodar automagdes na mesma maquina em que o usuario
executa as tarefas do dia a dia.

«UiPath Apps ¢ uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos
com baixo uso de codigo, permitindo criar e compartilhar
aplicativos personalizados de nivel empresarial.

= Ferramenta que auxilia usudrios comerciais lidarem com itens
acionaveis e entradas de negocios para 0s Robds, permitindo
suporte para fluxos de trabalho nao assistidos de longa duragio
que cxigem intervengdo humana.

=Sio containers nos quais vocé pode organizar seus servigos e
gerencia-los para um grupo de usuarios.

= Suporte diretamente com o fornecedor, atraves de tickets.

Ja no Quadro 5, é possivel observar o detalhamento das funcionalidades que sdo oferecidas pela pla-

taforma Power Automate com o licenciamento de $15/Més e por usuario.

Quadro 5. Descrigdo das Funcionalidades de Licenciamento Power Automate $15/Més/Usuério

Automacao em Nuvem

Fluxos de processos

empresariais

Robos Atendidos

*Permite criagio de automagdes que rodam em nuvem, sem a
necessidade de infraestrutura fisica ou pablica.

«Ferrramenta que ajuda a garantir que as pessoas inserem os
dados consistentemente e seguem as mesmas etapas cada vez que
trabalham com um cliente, criando um fluxo do processo de
negocios.

= Permite rodar automagdes na mesma miquina em que o Usuario
executa as tarefas do dia a dia.
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Mineracao de tarefas

Microsoft Dataverse

Administracio e Governaga

IA Builder

Suporte

Fonte: os autores.
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»Tecnologia que permite que as organizagdes capturem etapas
detalhadas para tarefas executadas nas dreas de trabalho dos
USUArios.

=0 Dataverse permite que vocé armazene 250 MB de capacidade
do banco de dados, e 2 GB de capacidade de arquivos,em nuvem
tendo integracdes entre os produtos microsofi.

*Oferece o centro de administragdo do Power Platform, uma
plataforma na qual ¢ possivel gerenciar automogoces, assim como
agoes de governanga.

= Permite desenvolver modelos de aprendizado de maguina com
facilidade, oferecendo um conjunto de recursos de inteligéncia
artificial pré-treinados ¢ personalizaveis.

= Suporte diretamente com o fornecedor, atraves de tickets.

Conforme o Quadro 6, a seguir, é possivel observarmos o detalhamento das funcionalidades que sdo

oferecidas pela plataforma Automation Anywhere com o licenciamento de $750/Més.

Quadro 6. Descrigdo das Funcionalidades de Licenciamento Automation Anywhere $750/Més

Criador de bot

Sala de controle

«Plataforma Web na qual ¢ possivel densenvolver automagdes
através de drag and drop.

*Ferramenta que possibilita gerenciar, programar, executar e
configurar varios recursos de bots assim como obter logs de
auditoria.
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*Posibilita inciar automagdes através de agendamentos ou

Bot Autonomo triggers.

; . = Possibilita inciar automag¢des manualmente que irdo rodar na
Bot Atendido mesma maquina de usudrio.

*Plataforma de analise que oferece insights interativos e
Bot Insight inteligentes em tempo real sobre processos de negécios e
inteligéncia operacional.

L P e s *Permite que cada funcionario crie seus proprios assistentes
AARI Digital Assistant digitais com uma interface facil de usar e sem codigo.

*Ferramenta que auxiliar identificar o processos em seu negécio

1 ey -
Discovery Bot que podem ser automatizados.

«Oferece automagdo cognitiva avangada para identificar e
converter informagdes cruciais ainda que pouco estruturadas.

Aplicativo Mobile *Permite o gerenciamento de automagdes em tempo real.

Gerenciamento de ciclo de *Oferece uma estrutura para testes continuos e implantagdo
Vida dos Bots de bots e suas dependéncias em ambientes separados de ciclo
: : - de vida de software.

= Suporte com o fornecedor atraves de tickets e chats, com
tempo de reposta dindmico, dependendo da criticidade.

Suporte

Fonte: os autores.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Analisando os trés fornecedores de RPA, é possivel identificar que todos tém robustez em suas plata-
formas. Até mesmo, com precos iniciais, os fornecedores analisados oferecem grande suporte e uma alta
gama de funcionalidades que ajudam empresas de pequeno porte a implementarem robotizagéo.

Assim, nota-se que a empresa Uipath possui maior robustez em sua plataforma, voltada, fortemente,
para solucdes RPA. Seu licenciamento, mesmo com prego inicial, oferece oportunidades de implementa-
¢do para mais de um usuario, conforme visto no tépico de automagées expressas no Quadro 4.

A empresa Power Automate se destaca por oferecer o melhor prego inicial, com seus servigos estando,
fortemente, acoplados com ecossistema Microsoft. Por fim, a ferramenta Automation Anywhere se destaca
pela baixa dependéncia de infraestrutura local, ja que grande parte de suas solugtes sdo em clouds.

Portanto, leva-se em conta que o critério que mais influencia na hora de pequenas empresas inicia-
rem com uma ferramenta RPA € o custo por licenciamento.

A ferramenta que mais se sobressai é a Power Automate, devido ao custo versus funcionalidades.

A ferramenta que demostrou menos ser capaz de atender empresas de pequeno porte foi a empresa
Blue Prism, devido aos seguintes fatores: mesmo a ferramenta estando entre as lideres no mercado, nédo
possui o recurso de gravagio de interface.

Dificulta-se aimplementacio das automacdes por pessoas iniciantes que, ainda, néo possuem experiénciaem RPA.

A empresa ndo possui, publicamente, qualquer preco de seus licenciamentos.

Durante a pesquisa, foi iniciado um didlogo com a empresa através dos canais de comunicagdo da
empresa, mas ndo ouve qualquer tipo de interacgdo, limitando esse trabalho de realizar um comparativo
de valores iniciais com os demais fornecedores.

Por fim, este trabalho contribui para responder que ferramentas de RPA se adequam da melhor forma
paraimplementagdes em pequenas empresas, levando em consideracio o critério, como preco dos licen-
ciamentos, uma vez que esse € o ponto que mais emerge na durante a revisdo bibliografica.

Para trabalhos futuros, é necessaria uma revisdo na literatura, ja que as ferramentas sofrem altera-

¢Oes de precos ao longo do tempo, além dos termos de licenciamentos e funcionalidades disponibiliza-

das pelas plataformas de RPA.
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Resumo: Este trabalho visa apresentar um relato de experiéncias no
processo de ensino e aprendizagem da légica de programagcio, pautado
na monitoria voluntdria e na aprendizagem cooperativa. Para tanto,
um conjunto estruturado de acdes vem propiciando uma dindmica de
colaborac@o entre professor e alunos do 1° periodo da disciplina Introdugéo
a Ciéncia da Computacéo (ICC) do curso de Sistemas de Informagéo (SI) do
Instituto Federal do Maranh&o (IFMA). A associagdo da monitoria voluntaria
com atividades colaborativas vem gerando resultados positivos quando

comparados a metodologias tradicionais usadas em turmas anteriores.

Palavras-chave: Aprendizagem cooperativa. Experiéncia com monitores no

processo de ensino e aprendizagem. Légica de programacao.

Abstract: This paper presents an account of experiences in the teaching
and learning process of programming logic, based on voluntary monitoring
and collaborative learning. Thus, a structured set of action is providing a
dynamic collaboration between teacher and students in the 1lstperiodof
the course Introduction to Computer Science(ICC) Information Systems
(IS) course of the Federal Institute of Maranhio-IFMA. The association of
voluntary monitoring with collaborative activities has generated positive
results when compared to traditional methodologies used in previous
classes. Aspects of these issues are discussed here, seeking to exchange

experiences with related work.

Keywords: Cooperative learning. Experience with monitors in the teaching

and learning process. Programming logic.



INTRODUCAO

presenca da atividade de monitoria
nas universidades ndo é algo recente.
Segundo Ullmann e Bohnen (1994, p.
43), ja havia monitores, chamados de
“repetidores”, na Universidade Medieval para a
reproducdo dos conhecimentos desenvolvidos
por seus mestres. Nesse periodo, ji se tinha
a compreensdo de que o ensino ndo era tarefa
Unica e exclusiva do professor. Assim, agles
relacionadas a monitoria remetem a fatos que
permeiam a histéria da educacdo humana em
contextos sistematicos e assistematicos.

Entre varios conceitos, a monitoria pode ser
definida como forma de aprendizagem que visa
contribuir para a formagdo integrada do aluno
nas atividades de ensino, pesquisa e extensdo de
cursos de graduacdo (Frisson; Moraes, 2010). Seu
objetivo é funcionar como instrumento para a me-
lhoria da qualidade da aprendizagem em cursos
de graduacdo, por meio do estabelecimento de no-
vas praticas e experiéncias pedagbgicas que visem
fortalecer a articulacfo entre teoria e pratica e a
integracdo curricular em seus diferentes aspectos.
Assim, a monitoria visa promover a cooperagao
mutua entre discente e docente, permitindo a vi-
véncia com o professor e com as suas atividades
técnico-didaticas (Lins et al., 2009). Desse modo,
tal estratégia possibilita, entre os seus principais
propésitos, incentivar a docéncia e a pesquisa
cientifica e introduzir novas metodologias e temas
transversais com o intuito de melhorar as relacées
sociais, o trabalho individual e o coletivo.

Em Faria (2003), é apresentado um trabalho
de monitoria remodelado, ndo mais pautado em
moldes anteriores, mas por meio de uma atividade
realizada concomitantemente com o trabalho do
professor em sala de aula, requerendo, assim, uma
participagdo mais ativa e colaborativa dos partici-
pantes no processo de ensino e aprendizagem.

A aprendizagem colaborativa é um recurso

na area de educacao que surge da necessidade de

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

inserir metodologias interativas entre o aluno e o
professor a fim de que, em conjunto, busquem,
compreendam e interpretem informagdes de con-
teudos especificos (Siqueira, 2003).

Para Faqueti e Albino (2008), o trabalho colabo-
rativo baseia-se nos principios de responsabilida-
de individual dentro do grupo, de cumplicidade no
alcance dos objetivos, de contribuicdo individuali-
zada na eliminacdo de davidas e de construcédo do
conhecimento coletivo, além de resolucéo de con-
flitos entre as opinides dos integrantes do grupo.
Tais principios, quando desenvolvidos, propiciam
qualidade no processo de aprendizagem, uma vez
que o trabalho deixa de ser individualizado e passa
a ser do grupo, reforcando, assim, a cumplicidade
e a parceria entre os seus membros.

O trabalho colaborativo é essencialmente
interativo, em que o professor se destaca como
mediador de novas e recorrentes interacdes. Seu
papel é estimular a criacdo de uma rede de apren-
dizagem e conhecimentos construida pelo aluno,
além do desenvolvimento de novas competén-
cias comunicativas (Silva, 2000). Nesse contexto,
a estratégia de monitoria torna-se oportuna, ja
que favorece tal processo.

Lins et al. (2009) destacam que a importancia
da monitoria leva, além da certificacdo, a um ga-
nho intelectual do monitor, principalmente na re-
lacdo de troca de conhecimentos com o professor
orientador durante o programa. Para Medeiros e
Gomes (2011), a relevancia da monitoria vai além
da obtenco do titulo, ao possibilitar a troca de co-
nhecimentos entre os monitorados e monitores.

No Brasil, evidencia-se na pratica, em institui-
¢Oes de nivel superior, a divisdo da monitoria em
duas modalidades: monitoria bolsista e monito-
ria voluntaria. A monitoria bolsista consiste em
uma modalidade formal, regida por edital em que
constam todos os pré-requisitos necessarios para
investidura na vaga, direitos, deveres e demais
informacoes relevantes ao processo de selecdo e
aos discentes. Essa modalidade caracteriza-se por

ter retribui¢do financeira a titulo de incentivo. A
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monitoria voluntdria, por sua vez, ndo apresenta
retribuicdo financeira, mas outras formas a titulo
de incentivo, de acordo com a institui¢do que ado-
ta tal pratica.

No presente artigo, a experiéncia descrita en-
contra-se no ambito da monitoria voluntaria. Des-
se modo, estdo sendo realizados experimentos
com uma forma diferenciada, que considera po-
tencialmente alunos que possuam algum nivel de
conhecimento acerca dos contetidos a serem estu-
dados ou, simplesmente, estejam motivados a par-
ticiparem do processo de ensino e aprendizagem
colaborativo. Nesse ultimo caso, faz-se necessario
que o aluno tenha afinidade com a 4rea que deseja
monitorar, ja que a aquisi¢io de conhecimento do
contetdo ocorrera de forma concomitante.

Embora nfo haja retribuicdo financeira, con-
forme ja mencionado, o processo de monitoria
voluntaria aqui descrito permite a isencdo das
provas escritas e trabalhos em geral para a nota, ja
que o monitor passa a ser avaliado de acordo com
o plano de trabalho preestabelecido, acompanha-
do pelo professor da disciplina em questao.

Observa-se que o uso da estratégia da monitoria
ndo caracteriza o diferencial que veio motivar esse
relato de experiéncia, ja que se trata de uma pratica
relativamente comum e antiga. O que esta em foco
nas discussOes apresentadas neste artigo é a possi-
bilidade de se reduzir o indice de reprovacio de alu-
nos iniciantes em cursos de Logica de Programa-
¢do, por meio do auxilio da monitoria voluntaria.

Nesse sentido, ainda que de forma incipien-
te, experiéncias desenvolvidas na disciplina de
Introducdo a Ciéncia da Computacdo (ICC), do
Departamento Académico de Informatica (DAI)
do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), tem de-
monstrado uma forte tendéncia em haver um au-
mento de casos bem-sucedidos de alunos assiduos
e participativos quando a estratégia da monitoria
é considerada e observadas comparagbes com es-
tratégias tradicionais, por exemplo, a exposicao
direta do contetido acompanhada da resolucéo de

listas de exercicios.

A seguir, descrevemos os procedimentos da

monitoria em detalhes.

MONITORIA

Em principio, o projeto de monitoria consis-
te em selecionar alunos que cursem a disciplina
de Introducdo a Ciéncia da Computacdo (ICC),
ou que a tenham concluido, para trabalhar
como monitores voluntarios durante o semes-
tre letivo. Até o momento, ndo ha um processo
de selecdo formal, porém ha iniciativas junto
ao Ntcleo Docente Estruturante do Instituto Fe-
deral do Maranhdo (NDE-IFMA) e do curso de
Sistemas de Informacdo que vislumbram for-
malizar o referido processo.

Atualmente, de acordo com o interesse do
aluno, ele escolhe ser um monitor, pois o prin-
cipio adotado entende que todo aluno é um mo-
nitor voluntdrio em potencial! Tal atitude tem
refletido de forma positiva, na medida em que
favorece aspectos motivacionais desde o inicio
da dindmica na monitoria. Obviamente, o pro-
fessor faz uma entrevista com os alunos interes-
sados a fim de avaliar se eles apresentam perfis
compativeis com o desenvolvimento de ativida-
des na monitoria.

Entre as caracteristicas desejaveis para o
aluno entrevistado, estd a motivagéo para o pro-
cesso de ensino e aprendizagem e trabalho em
equipe, a dedicagdo, o compromisso, a facilida-
de de se comunicar, a disponibilidade e a pacién-
cia com o aluno. Em geral, apds 15 dias do inicio
das atividades de monitoria, os alunos que ndo
se identificam solicitam sua saida, que é acatada.

AFiguralilustraaorganizacdo dasinteragdes
entre professor, monitores e alunos na disciplina
de ICC. Tal formato privilegia a¢gdes cooperativas
e colaborativas (Kemczinski et al., 2007) ao longo
do processo, permitindo ao professor reforcar o
seu papel de mediador e facilitador, fomentando

a busca pelo conhecimento.
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Figura 1. Representacdo das interagdes professor, monitores e alunos na turma

MONITORES «

PROFESSOR

>  ALUNOS |

Fonte: os autores.

Especificamente, na disciplina ICC, vem sendo adotado o modelo da Figura 1, permeado por estraté-

gias de aprendizagem colaborativa. Assim, a experiéncia de se adotar a monitoria nas aulas de Légica de

Programacdo tem sido um objeto de estudo, a ser sistematizado, na busca de evidéncias que tragam me-

lhoria na qualidade dos resultados alcangados pelos alunos, no que se refere ao real aprendizado desses

contetidos. Para tanto, um plano de trabalho deve ser seguido e revisto sempre que necessario.

PLANO DE TRABALHO DA MONITORIA

Embora os alunos que demonstram o desejo de
serem monitores voluntarios iniciem o processo
naturalmente motivados, eles necessitam visuali-
zar metas bem definidas, sob o risco de perderem
o estimulo inicial rapidamente. A organizacdo do
plano de trabalho do monitor visa dar um direcio-
nado para o planejamento das atividades individu-
ais e colaborativas em conjunto com o professor,
sem engessar a criatividade dos voluntérios. A se-
guir, temos uma sintese do plano de trabalho atual
da monitoria para a disciplina ICC.

* Acompanhamento e elucidacio de duvidas
nas atividades em sala de aula/laboratorio

A resolugdo das atividades e trabalhos propos-
tos a serem desenvolvidos em sala de aula (labo-
ratdrio de Informaética), relacionados ao desenvol-
vimento e testes de algoritmos, é acompanhada
pelos monitores. Em geral, eles sdo organizados
de acordo com o numero de alunos em sala, de
forma a oferecer suporte a todos eles, eliminando
davidas e, quando necessario, apontando suges-

toes no processo de construcéo dos algoritmos.

* Resolucio de listas de exercicios e atividades
relacionadas
As listas de exercicios disponibilizadas pela
professora sdo recebidas antecipadamente pelos
monitores a fim de que eles tenham tempo habil
para respondé-las, preferencialmente como uma
atividade individual. Nessa etapa, ha interactes
entre a equipe para troca de experiéncias e eluci-
dagdo de dividas. Em seguida, com base nas listas,
sdo propostas chaves de correcio a serem verifica-
das pela professora, que faz a revisdo das solugdes.
O processo de revisdo envolve toda a equipe e ocor-
re em reunides virtuais, ou presencialmente, e tem
como principal objetivo socializar um gabarito es-
pecifico aos monitores, eliminando eventuais davi-
das dessa etapa e sugerir caminhos alternativos de
solucOes para os algoritmos, se oportuno.
¢ Acompanhamento e auxilio na correcio de
atividades extraclasse
Com o objetivo de auxiliar os alunos em ativida-
des propostas ao final de cada aula, os monitores
auxiliam os colegas, tirando dividas por meio de re-
cursos como e-mails, redes sociais, interacoes por

celular e pessoalmente, mediante agendamento.
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» Agendamento de sessdes tira-dividas com os
alunos da disciplina
Em situacoes em que o aluno necessite de maior
reforco para assimilagdo de contetidos especificos
(que pode ocorrer por diversos motivos, como ausén-
cia nas aulas, atraso na resolucdo de listas, dificuldade
na assimilacdo de contetidos etc.), é possivel o agen-
damento de reunides de até duas horas de duragédo
com a monitoria, para revisdo da matéria e resolucéo

de exercicios tedricos e praticos com os monitores.

* Participacio em reunides periddicas
entre a professora e os monitores
Durante o periodo letivo, sdo previstas no
plano de trabalho da monitoria reunides pe-
riédicas. Elas sdo realizadas com o objetivo
de avaliar a dindmica do processo interativo
e iterativo professor-monitores, professor-
-alunos e monitores-alunos, possibilitando
reavaliar as acOes, bem como propor novas

estratégias ao longo da disciplina.

APLICAGAO DO PLANO DE TRABALHO DA MONITORIA

Para melhor descrever a aplicacdo do plano de trabalho desenvolvido pela equipe de monitoria, con-

sideremos a situacdo-exemplo do cenario real da disciplina ICC, parcialmente ilustrado na Tabela 1. Ao

considerarmos esse cenario pratico e as informagdes apresentadas na Quadro 1, podemos visualizar de

forma mais tangivel como as estratégias e objetivos delineados no plano de trabalho da equipe de moni-

toria sdo aplicados e impactam diretamente a dinamica e o desempenho da disciplina, proporcionando

uma visdo mais detalhada e contextualizada do plano em agéo, facilitando a avaliacdo de seu sucesso e a

identificacdo de areas de melhoria.
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Tabela 1. Exemplo de plano de trabalho da monitoria na disciplina ICC

Tema Objetivo Estratégias
- Enviar material
didatico e atividades
- Compreender  de assimilacdo aos
o conceito monitores.
e tipos de - Interagir com os
lacos em monitores (reuniao,
programacdo.  celular, chat, e-mail
- Representar  etc.) para eliminagdo
Estrutura estruturas de dividase
de de repeticao organizacgao de
repeticao. por meio de estratégias em sala.

- Dividir a turma
em duplas para
acompanhamento
da resolucdo dos
exercicios praticos.
- Acompanhamento
face a face junto aos
alunos.

fluxogramas.
- Aplicar as
estruturas
de repeticao
em solugdes
algoritmicas.

Fonte: os autores.

Apds propor o tema e os objetivos a serem al-
cancados pelo aluno, iniciava-se a etapa de inte-
racdo com os monitores, em que eles recebem o
material didatico e as atividades de assimilacéo re-
lacionados ao contetdo a ser abordado. A troca de
informacGes com os monitores ocorre de diferen-
tes formas e de acordo com o perfil individual do
aluno. Alguns demonstram preferéncia por con-
tatos mais diretos, por exemplo, em ligacOes por
fone ou mensagens instantaneas. Outros, por sua
vez, interagem mais facilmente e com uma maior
frequéncia por bate-papo e e-mail.

Um canal de comunicacio on-line e colabora-
tivo para edicgdo coletiva das resolucdes também
funciona para socializar a resolucio de exercicios
e favorecer a dindmica no alcance dos objetivos.
Ao responder e testar os algoritmos de forma cola-
borativa, os monitores também visualizam alter-

nativas de como esclarecer as dividas dos colegas,

Acoes da Monitoria Recursos
- Estudar/revisar os
conceitos do tema
proposto.

- Resolver os exercicios de
assimilacdo, propondo
chaves de correcdo.

- Reunir-se com a professora,
virtual ou presencialmente,
para elucidacdo de davidas,
verificacdo das solu¢des
propostas e discussao de
estratégias pedagogicas.

- Acompanhar os alunos

- Laboratério de
Informatica.
- Projetor
- Quadro e pincel.
- Recursos de
interatividade
(emsaladeaula
e em atividades
extraclasses):
redes sociais,

. sistema
durante a resolugdo dos .
L. académico,
exercicios em sala de aula. .
. . e-mail, chats etc.
- Corrigir as atividades com
- Celular.

base nas chaves de resposta
propostas pelos monitores
e validadas pela professora.

ja que, em geral, conseguem assimilar formas di-
ferenciadas de resolver um mesmo problema.
Apbs a professora expor um contetido novo, as
estratégias planejadas com os monitores sdo exe-
cutadas, percebendo-se que a interacéo face a face
entre monitores, alunos e professora estimula con-
sideravelmente a troca de ideias na sala de aula.
Como consequéncia, cada aluno interessado assu-

me, naturalmente, o papel de um potencial monitor.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O processo de avaliacdo da monitoria ocorreu
de forma a oportunizar aos alunos da turma de
ICC, bem como aos préprios monitores, a apre-
sentagdo de criticas e sugestdes a respeito das
acOes desenvolvidas ao longo do semestre. Com

base nesses resultados, vislumbra-se melhorias
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futuras por meio do aperfeicoamento e inclusdo de novas estratégias da monitoria em semestres
posteriores. Além disso, a possibilidade de avaliar o colega permite ao prdprio aluno, seja ou néo
monitor, rever sua participagdo nos diversos momentos ao longo da disciplina. Isso tende a impac-
tar de forma positiva atividades posteriores de estudo, pesquisa e extensdo, conforme orienta a Lei
de Diretrizes e Bases (Brasil, 1996). O processo de avaliacdo foi dividido conforme descrito a seguir.
* Avaliacdo dos monitores pela turma
O instrumento de avaliac¢go disponibilizado aos alunos de ICC para a avaliacio dos monitores foi
um formuldrio on-line com questdes objetivas e subjetivas, a saber:
1. Nome do aluno (opcional).
2. Nota referente ao programa de monitoria (0 a 10).
3. Nota individual para cada monitor (0 a 10).
4. Observacoes (opcional).
A referida avaliacdo ocorreu no fim do semestre letivo e o preenchimento do formulario foi op-

cional. A seguir, alguns depoimentos de alunos:

Excelentes monitores. Cada um cumpriu com seu papel, sendo muito 4til para meu enten-
dimento sobre os contetidos ministrados. S6 tenho que agradecer a todos pela exceléncia
de seus trabalhos.

O D foi o monitor mais presente durante este periodo. Mais disponivel. Ndo esperava
que os alunos o procurassem. Ele mesmo ia se oferecer pra ajudar e saber se estava tudo
bem... o que é superimportante pois nem sempre as pessoas se sentem a vontade de pro-
curar outros para expor as dificuldades....

Gostei da monitoria de todos, de modo geral quanto a ajuda que deram pra todos nés
que tivemos dificuldades. Pelo esforgo em tentar ensinar, ainda que nio fosse a obriga-
¢do de vocés. E, sinceramente, achei que em alguns momentos havia responsabilidade
demais nas méos de vocés que também tém muito com que se preocupar. Fora isso,
todos foram muito bem.

Nao concordo com a ideia de os monitores avaliarem provas e trabalhos. Isso deveria ser
trabalho do professor, pois este sim esta capacitado para tal funcéo.

Considerando-se a ndo obrigatoriedade de preenchimento do formulario, obteve-se um retorno
considerado baixo para o nimero de alunos frequentes na disciplina, ou seja, em torno de 50%. Os
resultados da avaliacdo com base nos formularios preenchidos demonstram que o nivel de aceita-
¢do por parte dos alunos a respeito da monitoria foi satisfatério, com somente 7% desses alunos
atribuindo nota inferior a 7 (sete).

A Figura 2 ilustra o resultado da avaliagdo geral para as atividades da monitoria com base nos

formularios preenchidos pelos alunos da disciplina ICC no semestre.
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Figura 2. Avaliagdo geral da monitoria em ICC

= Nota 6
ENota7
®Nota 8

= Nota 9
ENota 10
®Nota7,5
#Nota 825
B Nota 8.5

Fonte: os autores.

A Figura 3 ilustra o resultado da avaliagdo individual por monitor com base nos formularios preenchi-
dos pelos alunos da disciplina ICC. As letras A, B, C e D indicam os quatro monitores da disciplina, sendo

o monitor A um monitor bolsista (ndo voluntario) e os demais, monitores voluntarios.

Figura 3. Avaliagdo individual dos monitores de ICC

10 | 875 8.96
g 7.42 7.28
6
4
2
0
A BB BC oD

Fonte: os autores.

« Avaliacio dos monitores pela professora
Como forma de reconhecimento e incentivo, os alunos monitores foram isentos da realizagéo de pro-
vas escritas e praticas como instrumento direto de avaliagdo. Em contrapartida, eles apresentavam as
chaves de resposta para todos os problemas propostos, garantindo o conhecimento necessario para o
percurso da monitoria e permitindo que a professora fizesse a avaliagdo do contetido assimilado por eles.
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Além disso, o cumprimento do conjunto de
acoes desenvolvidas no plano de trabalho também
integra os critérios de avaliagdo de cada aluno na
monitoria. Entre eles, destaca-se a assiduidade as
aulas e reunides, o interesse quanto ao aprendiza-
do ou aprofundamento do contetdo da disciplina,
o empenho em ajudar os colegas monitores e alu-
nos, assim como o comprometimento de uma for-
ma geral com as atribui¢oes da monitoria.

* Avaliacio dos monitores pelos monitores

O trabalho de monitoria em equipe, assim
como outras atividades desenvolvidas em grupo,
também necessita de posturas éticas e profissio-
nais por parte do monitor no que se refere aos co-
legas do grupo, bem como a geréncia de conflitos
que precisam ser administrados individualmente
e no proprio grupo. Desse modo, cada monitor
teve a oportunidade de expor a sua opinido a res-
peito da postura do colega no que tange ao cum-
primento dos prazos e atividades da monitoria.
Enfatiza-se que, democraticamente, os monitores
optaram em fazer tal avaliagdo diretamente a pro-
fessora, pessoalmente ou on-line. O relato dos re-
sultados foi feito aos monitores sem citar nomes,
relacionando os principais problemas e dificulda-
des encontrados. Seu objetivo foi levar os monito-
res a reflexdes que favorecam o desenvolvimento
de habilidades sociais imprescindiveis nas rela-
¢Oes interpessoais no trabalho ou na vida pessoal.

* Autoavaliacao dos monitores

Observou-se que promover oportunidades pe-
ribédicas de autoavaliagdo beneficia o processo de
monitoria. Outro aspecto interessante a se consi-
derar é a compatibilidade das informagdes quan-
do se estabelece comparagbes entre respostas da
autoavaliacdo de um monitor e observacoes feitas
por seu colega de equipe.

 Autoavaliacio dos alunos

A exemplo da experiéncia com os monitores,
a autoavaliacdo com os alunos da turma trouxe
grande transparéncia ao processo. Nesse caso, ao
final da disciplina foram feitas entrevistas indivi-

duais em que cada aluno, em especial aqueles que

precisaram fazer provas de reposicdo e final, co-
locaram que as dificuldades encontradas estavam
relacionadas a auséncia nas aulas ou as pendén-
cias em atividades essenciais. Obviamente, iden-
tificou-se alunos que, apesar de possuirem frequ-
éncia satisfatdria, ndo demonstravam aptiddo em
relagdo aos conteddos trabalhados. Faz-se neces-
sario, portanto, um estudo mais detalhado dos ce-
narios que surgem em meio as diversas situagdes
decorrentes do contexto aqui tratado.
¢ Avaliacio da professora por alunos

e monitores voluntarios

Atualmente, os alunos dos cursos superiores
do IFMA dispdem de instrumento de avaliagdo
abrangente, disponibilizado pelo Departamento
de Ensino Superior (DESU), para registrar suas
opinides acerca de metodologias, dominio de con-
teido, material didatico etc., usado pelos profes-
sores nas disciplinas da grade curricular de seu
curso. Assim, em principio, considerou-se repeti-
tivo solicitar tal avaliagdo aos alunos e monitores.
Por outro lado, pretende-se discutir tal questdo
com o NDE do curso de Sistemas de Informacdo,
a fim de avaliar se tal iniciativa seria valida, ja que
poderiam ser especificados pontos relacionados
diretamente ao processo interativo professor-mo-

nitor e professor-aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

A busca por metodologias de ensino e apren-
dizagem eficazes para os iniciantes no estudo de
légica de programacio tem sido um desafio para
os docentes que ministram disciplinas nessa area.
Nessa experiéncia em particular, optou-se pela es-
tratégia de monitoria por favorecer o trabalho co-
laborativo e as inter-relacdes pessoais, desenvol-
vendo habilidades relacionadas ndo somente ao
aprendizado do contetido, mas também a aspectos
sociais e éticos do convivio profissional.

Considerando o relato apresentado, observou-

-se que a participagdo de monitores que também
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sdo alunos da disciplina tem gerado grande empatia entre
os colegas na sala de aula, refletindo de forma positiva no
processo de aprendizagem da légica de programacéo. Entre
outros aspectos, tem-se observado que alunos mais timidos
acabam sendo envolvidos na dindmica e sua interacdo tam-
bém se torna crescente a cada aula. Identificou-se, ainda,
que alunos com perfil de monitores e que nao se interessam
diretamente em participar da monitoria passam a colaborar
mais efetivamente com os colegas quando solicitados.

Em especial, no semestre, houve um caso atipico de uma
equipe formada por monitores de ambas as modalidades,
bolsista e voluntarios. Em tal cendrio, percebeu-se uma con-
corréncia interna que exigiu posturas individuais dos moni-
tores relacionadas ao gerenciamento de conflitos e questio-
namentos éticos. Esse processo foi mediado pela professora,
que considerou tal situagdo oportuna para trabalhar temas
transversais importantes na formacio dos alunos.

Entre as dificuldades encontradas, destaca-se: a neces-
sidade de investir maior tempo nos processos de acompa-
nhamento dos alunos, o que pode ser considerado um fator
desmotivador para outros professores no uso dessa estraté-
gia; comportamentos radicais, em geral isolados, de alguns
alunos que ndo admitem que outra pessoa, sendo o profes-
sor esteja a frente do processo; o baixo indice de preenchi-
mento dos formularios avaliativos; e local apropriado para
as sessOes tira-duvidas, ja que a infraestrutura disponivel
ndo atendia satisfatoriamente tal demanda.

Como aspectos positivos diretos, além dos ja menciona-
dos, estdo: o reconhecimento da monitoria voluntéria pela
coordenacdo de curso, a descoberta da afinidade com ativi-
dades académicas por parte de alguns alunos, e o retorno de
monitores como voluntarios em semestres posteriores.

Como possibilidade de trabalhos futuros, vislumbra-se
desenvolver projetos colaborativos interdisciplinares rela-
cionados ao uso e implementacéo de jogos educacionais no
processo de ensino e aprendizagem da légica de programa-
¢do em ICC com o suporte da monitoria. Pesquisas na area
tém sinalizado boas experiéncias e perspectivas nesse senti-
do (Rapkiewicz et al., 2006).
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Resumo: Apesar de a arquitetura monolitica ser muito utilizada, por ser uma
arquitetura simples de ser implementada, ela pode trazer diversas dores de cabega
no decorrer do crescimento e evolucdo do produto, principalmente, pensando
em sistema empresarial ERP, no qual existem diversos médulos/servigos, além
de receber multiplas requisicdes simultaneas, fazendo com que, a longo prazo,
o sistema fique dificil de compreender e manter. Com isso, surgiu a arquitetura
de microsservicos, uma alternativa, principalmente, quando o assunto é
escalabilidade. As vantagens que essa arquitetura possui para escalonamento
fazem com que o sistema tenha um longo ciclo de vida e possa ter um constante
crescimento, sem comprometer a legibilidade e manutenibilidade da aplicacdo.
Este trabalho ira abordar as arquiteturas que grandes empresas utilizam no
mercado, e como uma migracgdo dessas arquiteturas pode melhorar o processo e

obter um ganho relacionado a arquitetura passada.

Palavras-chave: Microsservico. Monolito. Escalabilidade.

Abstract: Although the monolithic architecture is widely used because it is
a simple architecture to implement, it can cause several headaches during
the growth and evolution of the product, especially considering ERP business
systems, where there are several modules/services, and receives multiple
requests. simultaneous processes, making the system difficult to understand
and maintain in the long term. With this, microservices architecture emerged as
an alternative, especially when it comes to scalability. The advantages that this
architecture has for scaling mean that the system has a long life cycle and can
have constant growth without compromising the readability and maintainability
of the application. This work will address the architectures that large companies
use in the market, and how a migration of these architectures can improve the

process and obtain a gain related to the past architecture.

Keywords: Microservices. Monolith. Scalability.



INTRODUCAO

o construir sistemas de software, a

arquitetura desses sistemas deve ser,

sempre, um fator primordial para que

a empresa possa alcangar os objetivos
dela, especialmente, ao lidar com sistemas
complexos, como um ERP. Estratégias e
planejamentos inadequados, na construgdo do
software, podem ocasionar sérios problemas
ao longo do processo, gerando retrabalho e uso
desnecessario de mao de obra. E natural que um
sistema ERP passe por diversas modificacdes
a medida que evolui, necessitando de novas
funcionalidades ou, até mesmo, da extensio de
funcionalidades existentes.

Diante dessas necessidades e, ao analisar o ce-
ndrio atual, muitas empresas optam por utilizar
arquiteturas que sdo vantajosas a curto e médio
prazos. No entanto, ao longo do tempo, essas ar-
quiteturas podem se tornar obsoletas e complexas
para dar continuidade as evolugdes, ou manuten-
¢Oes, no sistema, o que pode levar a frustragGes
e mudancas drasticas. Em um cenario complexo,
devido a falta de profissionais qualificados, ou
disponiveis, para atender as demandas, podem
ser necessarias medidas drasticas, como contra-
tacGes, ou treinamentos de novos colaboradores.
Isso pode levar tempo e gerar custos elevados,
visto que esses profissionais precisam adquirir ha-
bilidades e conhecimentos especificos da lingua-
gem e tecnologias empregadas. Nesse contexto,
os microsservicos tém a caracteristica de dividir
sistemas em componentes, por meio de servicos,
organizados em torno de capacidades de negdcio,
produtos e ndo projetos (Fowler; Lewis, 2014).

Como cita Richards (2015, p. 27), “nos tltimos
anos, o padrdo de arquitetura de microsservigos
esta, rapidamente, ganhando espago na industria,
como uma alternativa viavel para aplicacGes mo-
noliticas e arquiteturas orientadas a servigos”. Em-
presas, como Amazon e Netflix, obtiveram varias

vantagens ao adotar essa abordagem nos sistemas

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

delas. Comparados as aplicacbes monoliticas, os
microsservicos sdo muito mais faceis de criar, tes-
tar, implantar e atualizar (Redhat, 2017).

Dessa forma, o presente trabalho tem, como
objetivo, realizar uma andalise comparativa entre a
construcdo de um ERP e diferentes arquiteturas:
monolitica e microsservicos. O objetivo é compre-
ender as diferencas entre essas abordagens, além
de determinar qual delas é mais benéfica ao de-

senvolver um sistema de ERP convencional.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A arquitetura de software desempenha um
papel fundamental na construgdo de qualquer
sistema. A arquitetura define o que é o sistema
em termos de componentes computacionais e
os relacionamentos entre esses componentes, 0s
padroes que guiam a sua composicao e restricdes
(Shaw; Garlan, 1996).

Existem diversas abordagens e estilos arqui-
teturais para a construcdo de sistemas computa-
cionais (Richards, 2015). Conhecer as vantagens e
desvantagens de cada arquitetura, visando a me-
lhor escolha para um dado cenario, é fundamen-
tal para o sucesso de um negécio. E muito comum
que os desenvolvedores comecem a codificar um
aplicativo sem uma arquitetura formal instalada.
Essa pratica, geralmente, gera componentes mal
definidos, criando o que é, comumente, referido
como uma grande bola de lama (Richards, 2022).

A escolha de um bom estilo de arquitetura aju-
daa definir as caracteristicas basicas e o comporta-
mento de um aplicativo (Richards, 2022). Adquirir
um entendimento profundo das caracteristicas,
pontos fortes e limitacOes de cada estilo arquitetu-
ral é imperativo para optar por aquele que melhor
atenda as necessidades e metas especificas do ne-
gocio. Um dos estilos que as empresas mais optam
em escolher é a arquitetura em monolitico, devi-
do a facilidade de implementacdo que apresenta.

Entretanto, a arquitetura de microsservicos tem
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se tornado uma tendéncia no desenvolvimento moderno de software (Fowler; Lewis, 2014) e vem sendo
escolhida por diversas empresas, por ter uma abordagem arquitetural de grande potencial possivel de se

estabelecer apds o nascimento das técnicas de DevOps.

MONOLITOS

A arquitetura monolitica é um estilo de arquitetura de software em que uma aplicacéo é desenvolvida
como um Unico e grande cédigo.

Todos os componentes de uma aplicacdo sdo empacotados juntos em um unico cédigo-base. Isso tor-
na o desenvolvimento mais simples, mas pode dificultar a escalabilidade e a manutencio (Fowler, 2015).

As caracteristicas mencionadas apresentam diversas vantagens notaveis. A simplicidade arquitetural
é uma delas, eliminando a necessidade de lidar com muitas camadas complexas. Além disso, a utilizacdo
de uma tUnica tecnologia, em toda a solugdo, promove uma integracdo tecnolédgica eficaz, unificando o
conhecimento das equipes de software. Isso ndo s6 simplifica o processo de implantagdo, mas, também,

acelera o desenvolvimento, gracas a simplicidade da arquitetura.

Figura 1. Diagrama de Uma Aplicagdo Monolitica

Fonte: Newman (2019, p. 12).

Como visto na Figura 1, e citado anteriormente, todas as funcionalidades e componentes do sistema
sdo, altamente, acoplados e dependentes de si, diferente do que acontece com os sistemas monoliticos,
que tendem a se tornar complexos e frageis com o tempo, a medida que mais funcionalidades sdo adicio-

nadas. A separacdo de responsabilidades é, muitas vezes, dificil de alcangar (Brown, 2022).
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MICROSSERVIGOS

O termo microsservico estd, atualmente, em grande uso na comunidade de arquitetura de software.
Muitas organizacOes descobriram que a adocdo de uma arquitetura de microsservigos bem desenvolvi-
da permite a entrega de sistemas mais rapidamente e abracar novas tecnologias com maior facilidade
(Newman, 2015). Essa abordagem é conhecida por sua flexibilidade e escalabilidade, permitindo que as
empresas desenvolvam e mantenham sistemas complexos de uma forma mais eficaz.

Através da adogdo da arquitetura de microsservigos, cada elemento da aplicacio é transformado em
um médulo independente, interagindo entre si, por meio de solicitagbes HTTP. Essas pequenas unidades
executam tarefas especificas de maneira isolada, o que permite o desenvolvimento e aprimoramento
continuos sem impactar a funcionalidade global da aplicacéo.

Os microsservicos sdo como pecas de Lego. Vocé os constrdi separadamente e, em seguida, encai-
xa-0s para criar algo maior. Isso torna a manutencéo e a evolugdo do sistema muito mais gerenciaveis
(Newman, 2015).

Como citado, sistemas construidos através de arquiteturas de microsservigos tém suas facilidades em
crescimento e manutencdo, por suas funcionalidades serem construidas separadamente e independentes.
Sistemas monoliticos tendem a se tornar complexos e frageis com o tempo, a medida que mais funcionali-
dades sdo adicionadas. A separacgo de responsabilidades é, muitas vezes, dificil de alcangar (Brown, 2022).

Como representado na Figura 2, ha um exemplo de uma aplicacdo construida em microsservigos,
que mostra todo o caminho feito pela arquitetura, da Requisicdo do cliente, passando pela camada de
interface do usuario e chamando o servigo que se enquadra a requisigdo realizada, assim, devolvendo a

informac&o ao requisitante.

Figura 2. Representacdo da Arquitetura de Microsservigos

Fonte: Richards (2015, p. 28).

A arquitetura de microsservicos possui alguns beneficios que se sobressaem diante das demais arqui-

teturas, como cita Newman (2015). Os beneficios dos microsservigos sdo muitos e variados. Muitos desses
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beneficios podem ser atribuidos na porta de qualquer sistema distribuido. Os microsservigos, no entan-
to, tendem a atingir esses beneficios em maior grau, principalmente, devido ao quédo longe eles levam os

conceitos por tras de sistemas distribuidos e arquitetura orientada a servigos.

HETEROGENEIDADE TECNOLOGICA

Com um sistema composto por multiplos servicos colaborativos, podemos decidir utilizar diferentes
tecnologias dentro de cada um. Isso nos permite escolher a ferramenta certa para cada trabalho, em vez
de ter que selecionar uma abordagem mais padronizada e de tamanho tnico, que, muitas vezes, acaba

sendo o menor denominador comum (Newman, 2015).

Figura 3. Os Microsservigos Podem Permitir Que Vocé Adote Diferentes Tecnologias Com Mais Facilidade

Fonte: Newman (2015, p. 4).

Como visto na Figura 3, é possivel utilizar diversas linguagens para servicos diferentes, adequando-se
a demanda solicitada, como mostra a figura, utilizando Ruby para a parte de armazenamento de docu-

mentos, Golang para parte de grafico do banco e Java para armazenamento de Blobs.

RESILIENCIA

Um conceito-chave na engenharia de resiliéncia é o bulkhead. Se um componente de um sistema
falhar, mas essa falha néo ocorrer em cascata, vocé podera isolar o problema e o restante do sistema
poderd continuar funcionando. Os limites de servigo se tornam seus anteparos 6bvios. Em um servigo
monolitico, se o servico falhar, tudo para de funcionar (Newman, 2015), porém, é preciso ter cuidado
para que os microsservigos adotem essa resiliéncia para que, caso um microsservico pare, ndo acabe

afetando toda a aplicacéo.
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ESCALABILIDADE

Com um servico grande e monolitico, temos que dimensionar tudo junto. Caso uma pequena parte
tenha um desempenho limitado, esse comportamento bloqueara todo o sistema monolitico. Com servi-
¢os menores, podemos escalar, apenas, 0s servicos que precisam de escalonamento, o que nos permite
executar outras partes do sistema em hardware menor e menos potente (Newman, 2015).

Na Figura 4, podemos ver esse dimensionamento que é feito no servico de Fotos, em que é necessario
um desempenho maior em relacdo ao servico de Posts, que possui, apenas, trés instancias; e ao de Ami-

gos, que possui, apenas, duas.

Figura 4. Representacdo de Uma Arquitetura de Microsservicos Com Dimensionamento Focado em Unico Servico

Pictures

Instance 1 Instance 2 Instance 3

Posts

Instance 1 Instance 2 Instance 3 Instance 4 Instance 5 Instance 6

Friends

Instance 1 Instance 2

Fonte: Newman (2015, p. 6).

Com a separacdo em microsservigos, consegue-se lidar com um dimensionamento maior e uma car-
ga de trafego de dados quando o sistema é sobrecarregado, dando mais fluidez e um escalonamento

melhor na aplicaco.

FACILIDADE DE IMPLANTACAO

Uma alteragdo de uma linha em um aplicativo monolitico com um milhéo de linhas exige que todo
o aplicativo seja implantado para liberar a alteracdo. Essa poderia ser uma implantacdo de grande im-
pacto e alto risco. Entretanto, com microsservicos, podemos fazer alteragbes em um Unico servigo e
implanta-lo, independentemente do restante do sistema. Isso nos permite implantar nosso cédigo mais
rapidamente. Se ocorrer um problema, ele podera ser isolado, rapidamente, em um servico individual,
facilitando a reversdo rapida. A Netflix usa essas arquiteturas para garantir que elas removam impedi-

mentos para lancar software (Fowler; Lewis, 2014).
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ALINHAMENTO ORGANIZACIONAL

Os microsservicos nos permitem alinhar melhor nossa
arquitetura a nossa organizacgao, ajudando-nos a minimizar
o numero de pessoas trabalhando em qualquer base de
cédigo para atingir o ponto ideal de tamanho e produtividade
da equipe. Também, podemos transferir a propriedade
dos servicos entre equipes para tentar manter as pessoas

trabalhando em um servico colocado (Newman, 2015).

COMPOSICAO

Com microsservicos, permitimos que nossa funcionali-
dade seja consumida de diferentes maneiras para diferentes
finalidades. Isso pode ser, especialmente, importante quando
pensamos em como 1nossos consumidores usam nosso sof-
tware (Richards, 2015).

OTIMIZACAO DE SUBSTITUTIBILIDADE

Como nossos servicos individuais sdo pequenos, o custo
para substitui-los por uma implementagdo melhor, ou, até
mesmo, exclui-los completamente, é muito mais facil de ge-

renciar (Fowler; Lewis, 2014).

ERP (ENTERPRISE RESOURCE PLANNING)

O termo ERP ja é conhecido desde a década de 90, época
na qual as empresas buscavam algum meio de resolver pro-
blemas internos que encontravam durante o caminho e obter
algum ganho, ou vantagem competitiva no mercado.

O ERP funciona como um software de gestdo para unifi-
car informacoes e facilitar o fluxo de trabalho entre as areas,
levando em consideracdo que cada departamento necessita
de uma ferramenta prépria para poder gerar seus relatérios e
executar tarefas rotineiras (Senior Sistemas, 2023).
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O software de ERP lida com diversos mddulos, sendo que cada médulo lida com um processo e uma
regra de negocio propria. Os médulos de ERP sdo, simplesmente, os componentes, ou recursos/proces-
sos de negocios, do seu sistema ERP. Esses modulos/servigos incluem funcionalidades que atendem,
principalmente, back office da empresa, incluindo finangas e contabilidade, compras, planejamento
(Oracle, 2023).

A Figura 5 representa os médulos que um Sistema ERP pode possuir, como processo de manufatura,

financeiro, recursos humanos, dentre outros.

Figura 5. Representacdo dos Médulos Que Um ERP Pode Possuir

Fonte: adaptada de Oracle (2023).

QUAL A MELHOR OPCAOQ?

Como citado, o sistema de ERP possui diversos médulos/servigos e possui um grande nimero de
funcionalidades e integracdo. Diante disso, é nitido que esse sistema precisa de uma arquitetura bem
definida e que seja escalavel, pensando a longo prazo do produto. Um exemplo foi a empresa Solvimm,
que possui um sistema todo construido em uma arquitetura monolitica, sendo que um dos engenheiros
notou que, a longo prazo, néo seria rentavel, como relata Oliveira (2019): a empresa oferecia uma solu-
¢do empresarial baseada em um modelo monolitico de aplicacgo, que ndo se mostrava eficiente a longo
prazo. A aplicacdo era pouco escalavel e flexivel, o que ia de encontro ao seu crescimento. Com isso, en-
contraram-se em um desafio de conseguir migrar todo o seu produto para algo sustentavel e escalavel ao
mesmo tempo em que o crescimento era enorme. Diante do crescimento acelerado da solucio, eles de-

cidiram buscar alternativas ao modelo monolitico usado. Assim, esperava-se aumentar a performance,
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flexibilidade e escalabilidade da aplicacio, além de otimizar custos. De acordo com essas expectativas, a
Solvimm foi escolhida para arquitetar a nova aplicacdo baseada em serverless e microsservicos. A solu-
¢do adotada foi migrar todo o sistema para microsservicos, porém, é uma tarefa muito complexa. Com
isso, a equipe adotou a estratégia de desenvolver novas funcionalidades e recursos na nova arquitetura,

e, em paralelo, migrar as refatoracées do c6digo (Oliveira, 2019).

Figura 6. Arquitetura da Solugado Proposta

Fonte: https://cutt.ly/0eUtBca8. Acesso em: 24 abr. 2024."

Juntando a arquitetura de microsservigos e essas tecnologias, foi possivel ver o ganho que a aplicacio
teve, como o uso da arquitetura serverless permitiu a entrega de novas features com agilidade. Além dis-
s0, a integragdo com a aplicacdo monolitica foi feita com o minimo de alteragdo na aplicacdo (Oliveira,
2019). Com a utilizacdo dos microsservicos e da AWS, apenas, paga-se pelo que estd sendo consumido
pelos servicos, o que se difere de uma infraestrutura tradicional, na qual o cliente precisaria ter uma

quantidade de servidores que aguentasse os momentos de pico e de baixas de chamadas.

" Na Figura 6, é representada a nova arquitetura que foi adotada pela empresa Solvimm. Comega pela requisi¢do do cliente e passa
por toda os servicos oferecidos pela AWS, Lambda (retratado como Laranja na Figura) para a execugdo das func¢des. APl Gateway
(retratado como Roxo na figura) e o AWS AppSync sdo usados como proxy de chamada das fungdes Lambda e SQS e SNS como men-
sageria e envio de mensagens (retratado como Rosa na Figura).
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Figura 7. Total de Requisi¢es de Leitura ao DynamoDB

Fonte: https://cutt.ly/0eUtBca8. Acesso em: 24 abr. 2024.2

Figura 8. Total de Requisi¢des Lambda

Fonte: https://cutt.ly/0eUtBca8. Acesso em: 24 abr. 2024.3

2 Figura 7 destaca o total de requisi¢des utilizadas pela empresa apds a mudanca para os servicos da AWS, mostrando o consumo e
trafico em certos periodos.

3 Figura 8 ressalta as requisigOes feitas pela empresa apds a mudanca para os servigos da AWS. Em um més, sdo feitas cerca de 10
milhGes de requisi¢des Lambda a aplicagdo.
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Figura 9. Total de Requisi¢des ao Amazon SQS

Fonte: https://cutt.ly/0eUtBca8. Acesso em: 24 abr. 2024.4

Como visto nesse cendrio, para a empresa Solvimm, a arquitetura de microsservicos acabou sendo
muito eficaz e trazendo diversos beneficios em relagdo a arquitetura monolitica, por se tratar de um
servico de alta escala e de alto uso de dados, porém, nem todos os sistemas irdo se beneficiar com esse
estilo de arquitetura. Um exemplo é a prépria Amazon, que possui um sistema de monitoramento,
mas precisou realizar o processo contrario da Solvimm. Essa ferramenta permite identificar, auto-
maticamente, problemas de qualidade perceptiva (por exemplo, bloquear corrupcdo ou problemas
de sincronizacdo de audio/video) e acionar um processo para corrigi-los (Kolny, 2023). Um servigo
simples que eles ndo pretendiam e nem projetaram que fosse uma alta escala, ao integrar mais fluxos
ao servigo, percebemos que operar a infraestrutura em alta escala era muito caro. Também, notamos
gargalos crescentes que nos impediram de monitorar milhares de fluxos (Kolny, 2023). Com relagdo a
esse cendrio, decidiram dar um passo para trds nessa arquitetura de microsservigos existente, focando
nos custos e nos gargalos presentes.

Esse servigo possui trés componentes, o conversor de midia, que converte fluxos de dudio/video de
entrada em quadros, ou buffers de dudio descriptografados; apés isso, sdo enviados para os detectores
de defeitos, que executam algoritmos que analisam quadros e buffers de audio em tempo real em busca

de defeitos; e o ultimo componente fornece orquestragdo, que controla o fluxo no servico (Kolny, 2023).

4 Figura 9 evidencia 5 milhdes de requisi¢cdes ao Amazon SQS e 32 milhdes de requisi¢des de leitura feitas nesse periodo.
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Figura 10. Diagrama de Como Funciona o Servigo por Microsservigos

Fonte: adaptada de Kolny (2023).°

O principal gargalo da escalabilidade, na arquitetura, foi o gerenciamento de orquestracéo implemen-
tado usando AWS Step Functions. Esse servico realizou diversas transi¢oes de estado para cada segundo
do stream, entdo, atingindo, rapidamente, os limites da conta. O segundo problema de custo que des-
cobrimos foi a maneira através da qual eram passados os quadros de video (imagens) entre diferentes
componentes (Kolny, 2023).

Para resolver esse problema, foi decidido fazer uma manobra inicial, tratando esses problemas sepa-
radamente para reduzir os gastos e evitar os gargalos, porém, foi notado que néo seria o suficiente, entdo,
decidiram migrar para a arquitetura monolitica. Percebemos que a abordagem distribuida néo trazia
muitos beneficios para o nosso caso de uso especifico, entéo, reunimos todos os componentes em um

Unico processo (Kolny, 2023).

5 0 diagrama mostra como funciona o servigo de dudio/video através da arquitetura de microsservigos, passando pelo cliente (icone
de uma pessoa), seguindo as setas, indo para AWS Lambda. Apds isso, passando pela unidade de processamento, pelo servico de
conversdo de midia e sendo armazenado no servigo S3 da amazon e retornando o resultado.
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Figura 11. Diagrama Ap0s a Migragdo Para Arquitetura Monolitica

Fonte: adaptada de Kolny (2023).

Mudar nosso servigo para um mondlito reduziu nosso custo de infraestrutura em mais de 90%. Tam-
bém aumentou nossas capacidades de escalonamento. Hoje, somos capazes de lidar com milhares de

streams e, ainda, temos capacidade para escalar ainda mais o servigo (Kolny, 2023).

RESULTADOS

Como visto, em ambos os cenarios, tivemos arquiteturas diferentes sendo usadas. Microsservicos e
componentes sdo ferramentas que funcionam em alta escala, mas a deciséo de usa-los no monolito deve
ser feita caso a caso. Ambas tiveram custos e uma escalabilidade eficaz nos produtos aplicados por serem

cenarios e desafios diferentes a serem tratados.

CONSIDERAGOES FINAIS

Como foi visto, a arquitetura é fundamental para a construcao, evolucdo e manutencdo. Pode-se notar
que cada arquitetura possui seus pontos fortes e fracos, e que ndo necessariamente existe uma arquitetu-
ra melhor que a outra; ndo existe uma “bala de prata”, mas sim aquelas que se adaptam melhor a certos
cenarios e condices em que o produto sera construido.

6 Diagrama apds a migragdo para arquitetura monolitica, em que comeca pelo usuario, passa por uma tarefa da amazon e faz todo o
tratamento desse dudio/video, retornando o resultado final de tudo tratado.
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Mesmo que néo seja possivel afirmar que uma arquitetura seja melhor do que a outra, foi
possivel notar que a arquitetura monolitica é a mais utilizada devido a sua facil implementa-
¢do, mesmo para aqueles que pretendem ter um sistema escalavel. Entretanto, ao longo do
tempo, como foi visto no caso da empresa Solvimm, surgem desafios como a implementa-
¢do de novos recursos, implantagéo custosa, desconhecimento da base de c6digo e manute-
nibilidade devido a complexidade das regras de negocios envolvidas na aplicacgo. Por esses
motivos, Fowler, Lewis e Richards defendem o uso da arquitetura de micro servigos.

Ao considerar um sistema empresarial ERP, que possui diversos mddulos/servicos, é fun-
damental adotar uma arquitetura rentavel a médio e longo prazo, como a arquitetura de micro
servicos. Cada médulo/servigo pode ser construido em uma tecnologia ideal para a regra de
negécio proposta, permitindo um ritmo continuo de entrega de funcionalidades. Como de-
monstrado pela empresa Solvimm apds a reestruturagao de sua arquitetura, essa abordagem
oferece diversos beneficios e facilidades na implementacgo 4gil de funcionalidades, minimi-
zando o impacto na aplicagdo como um todo.

Ao fim deste trabalho foi possivel concluir como é importante ter uma arquitetura bem
estruturada e planejada, para que o sistema consiga evoluir juntamente com o crescimen-
to da empresa com agilidade e facilidade, sem grandes problemas de performance e custo

que possam impactar diretamente nessa evolucéo.
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Resumo: A base do ecossistema da internet das coisas vai muito além de
dispositivos, cidades, objetos e infraestruturas interligadas e em constante
comunicagdo. A internet das coisas integrara e utilizara tais elementos e seus
dados no progresso de novos servicos e produtos, que podem alterar e ter impacto
na vida cotidiana. Considerando tratar-se de uma area recente e em constante
expansdo e mutacdo, as tecnologias, conceitos-chave e desenvolvimentos sdo
sistematicamente revistos. Portanto, neste trabalho, um dos focos principais é
inteirar um conceito que suscita o interesse de empresas mundialmente influentes
que se unem para padronizar e normalizar a internet das coisas. A investigagio
de arquiteturas de referéncia permite adquirir um conjunto de informacdes a
respeito das estratégias a adotar em relagdo a internet das coisas, compondo,
assim, um mapa relacional de plataformas de middleware para IoT, protocolos e
plataformas IoT. Os desafios inerentes a esse paradigma sdo explorados, levando
a uma perspectiva de discussdo, que se transponde para as dire¢des futuras —

tanto a nivel de hardware como de software.

Palavras-chave: Internet das coisas. Arquitetura de referéncia. Plataformas IoT.

Abstract: The basis of the Internet of Things ecosystem goes far beyond devices,
cities, objects and infrastructures that are interconnected and in constant
communication. The Internet of Things will integrate and use such elements
and their data in the development of new services and products, which can
change and impact everyday life. As this is a recent area that is constantly
expanding and changing, technologies, key concepts and developments are
systematically reviewed. Therefore, in this work one of the main focuses is to
understand a concept that arouses the interest of globally influential companies
that are coming together to standardize and normalize the Internet of Things.
The investigation of reference architectures allows us to acquire a set of
information about the strategies to be adopted in relation to the Internet of
Things, thus composing a relational map of middleware platforms for IoT, IoT
protocols and platforms. The challenges inherent to this paradigm are explored
leading to a discussion perspective, which transposes to future directions at

both the hardware and software levels.

Keywords: Internet of Things (IoT). Reference architecture. IoT platforms.



INTRODUCAO

contextualizacdo e as caracteristicas
de uma arquitetura de referéncia sio
elementos cruciais no desenvolvimento
de estruturas tecnolégicas que atendam
as demandas e desafios de um mundo em
constante evolucdo. Em um cenario em que a
tecnologia desempenha um papel central em
praticamente todos os aspectos da sociedade
e dos negocios, é fundamental compreender o
contexto em que uma arquitetura serd aplicada
e as caracteristicas essenciais que ela deve
incorporar para garantir seu sucesso.

Neste trabalho, vamos explorar a importan-
cia do ponto de partida de uma contextualizagdo
para o projeto de uma arquitetura de referéncia.
Analisaremos como compreender o ambiente, as
necessidades e as restrigoes especificas de um de-
terminado setor ou aplicacdo que pode influenciar
significativamente a eficicia da arquitetura.

Além disso, discutiremos as caracteristicas que
uma arquitetura de referéncia deve abranger, como
escalabilidade, flexibilidade, seguranca e interope-
rabilidade, a fim de fornecer uma estrutura sélida
e adaptavel para sistemas e solugdes tecnoldgicas.

Ao entrar na analise da contextualizacio e das
caracteristicas-chave, estaremos preparados para
explorar como as arquiteturas de referéncia po-
dem ser moldadas de acordo com as necessidades
especificas de cada cendrio, fornecendo orienta-
¢Oes valiosas para arquitetos de sistemas, desen-
volvedores e profissionais de tecnologia que bus-
cam criar solugdes inovadoras e alinhadas com as

complexidades do mundo contemporaneo.

OBJETIVO

Demonstrar uma arquitetura de referéncia
para IOT, com uso de caso para uma empresa de
logistica, demonstrando a metodologia da AR jun-

to com suas camadas e grupos funcionais.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

ARQUITETURA DE REFERENCIA:
ESTRUTURANDO SOLUCGOES
COM EFICIENCIA

Arquitetura de referéncia é uma estrutura que
estabelece os principais componentes, padroes
de comunicacio, estruturas de dados, interfaces
e outras consideracdes-chave de um sistema ou
solucdo em particular de uma determinada area.

Segundo Pires et al. (2015), a arquitetura de
referéncia proporciona um guia detalhado para a
criagdo e implementagéo de projetos eficazes, oti-
mizando o processo de desenvolvimento e promo-
vendo a consisténcia e a interoperabilidade. Nao
¢ uma solucdo completa, mas um esqueleto que
pode ser adaptado e personalizado para atender a
requisitos especificos de um projeto.

Os termos Arquitetura de Referéncia (AR) e
Modelo de Referéncia (MR) tém sido utilizados
como sinénimos, contudo apresentam defini-
¢oOes distintas. Um modelo de referéncia é um
artefato abstrato que apresenta um conjunto de
conceitos comuns e relacionamentos entre eles
com relacdo a um dominio especifico, sendo in-
dependentes de padrdes, tecnologias, implemen-
tacdes, entre outros. Por outro lado, uma arquite-
tura de referéncia pode ser concebida com base
em um ou mais modelos de referéncia, de modo
a especificar de maneira unificada — e ndo ambi-
gua — as regras de negdcio, estilos ou padroes ar-
quiteturais, decisdes arquiteturais, boas praticas
de desenvolvimento e elementos de hardware e/
ou softwares necessarios a criacdo de arquitetu-
ras concretas. Assim, um modelo de referéncia é
usado para regular a base comum a ser adotada
para estabelecer uma arquitetura de referéncia,
que, por sua vez, fornece os elementos concre-
tos e abstratos que devem ser tidos em conta
para conceber a arquitetura de sistema (Pires et
al., 2015). A Figura 1 retrata os relacionamentos
entre o modelo de referéncia, as arquiteturas de

referéncia e as arquiteturas concretas.
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Figura 1. Relacionamentos entre modelos de referéncia, arquitetura de referéncia e arquitetura concreta
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Fonte: adaptado de Pires et al. (2015).

Para uma AR, destaca-se os seguintes objeti-
vos, conforme Pires et al. (2015):

 Auxiliar no desenvolvimento de sistemas, di-
minuindo tanto o tempo quanto os custos en-
volvidos. Em outras palavras, uma AR pode ter
um impacto direto na produtividade e na qua-
lidade do desenvolvimento, principalmente
ao fornecer os elementos essenciais necessa-
rios para a criacdo das arquiteturas concretas
desses sistemas.

« Estabelecer padrdes para arquiteturas de sis-
temas dentro de um dominio especifico. Isso
significa que, por meio do consenso alcanca-
do em torno dos elementos fundamentais e
das diretrizes a serem seguidas, uma AR per-
mite o desenvolvimento de arquiteturas con-
cretas que sejam interoperaveis entre si, faci-
litando a integracdo e a compatibilidade entre
diferentes sistemas heterogéneos no dominio
em questdo. Isso contribui para evitar a degra-
dacdo da arquitetura.

+ Ajustar a evolucdo de sistemas ja existentes.
Assim, é crucial que os sistemas atualmente
em operacdo passem por modificagbes em
suas funcionalidades, visando atender a novos
requisitos, promover melhorias na qualidade

ou adaptar-se a novos contextos.

De modo a se desenvolver uma arquitetura de
referéncia para IoT, é necessario levar em conside-
ragdo alguns requisitos especificos, que sdo exclu-
sivos dos dispositivos IoT e dos ambientes que os
suportam. Dado que o nimero de dispositivos co-
nectados provavelmente aumentara rapidamente
nos préximos anos, é fundamental ter uma arqui-
tetura adequada para escalabilidade e apoiar im-
plantacoes de data centers com uma abordagem de
Highly-Available (HA) para Disaster Recovery (DR).
Outros requisitos dependem de como o dispositi-
vo é fabricado e usado. Dessa forma, os requisitos
podem ser categorizados por: conectividade e co-
municacOes, gerenciamento de dispositivos, pro-
cessamento de dados, escalabilidade, seguranca,
analise preditiva, integracdo e HA.

Quando setrata de conectividade e comunicacao,
os protocolos existentes, como o HTTP, desempe-
nham um papel importante em muitos dispositivos,
fornecendo conectividade universal. No entanto, os
protocolos tradicionais da internet podem ser pro-
blematicos por dois motivos principais: o tamanho
da memoéria de programa necessaria e os requisitos
de energia, que podem ser incorporados em dispo-
sitivos com poucos recursos. Portanto, em termos de
viabilidade econdmica, é conveniente utilizar proto-

colos simples e mensagens binarias menores.
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O gerenciamento ativo de dispositivos se tor-
nou um recurso importante que permite realizar
muitas atividades importantes, como a capacida-
de de desconectar, localizar e excluir dados de dis-
positivos roubados ou perdidos, atualizar software
e credenciais de seguranca e ativar ou desativar re-
motamente a capacidade de acessar determinado
hardware recursos.

Segundo Rajkumar Buyya e Amir Vahid Dastjer-
di (2016), as arquiteturas de referéncia devem ser
projetadas para suportar muitos dispositivos, resul-
tando em grandes quantidades de dados. Portanto,
inclui a necessidade de um sistema de armazena-
mento altamente escalavel, que permita o proces-
samento de diferentes dados e grandes volumes.
Além disso, em varios cenarios, como cidades in-
teligentes, os dispositivos precisam ser capazes de
analisar dados em tempo real e agir de acordo com
eles. Em alguns dispositivos, a 1dgica sera simples
e mesclada, enquanto em outros a 16gica serd mais
poderosa e complexa, e os mecanismos serdo pro-
cessados e acionados de forma mais inteligente.

Idealmente, qualquer arquitetura do lado do
servidor deve ser altamente escalavel e capaz de
suportar milhdes de dispositivos, todos enviando,
recebendo e processando dados constantemente.
No entanto, os custos associados ao hardware e ao
software sdo elevados. Portanto, um requisito im-
portante é suportar a escalabilidade de implanta-
¢Oes em pequena escala para muitos dispositivos.
A escalabilidade eléstica e a capacidade de imple-
mentar infraestrutura em nuvem sdo essenciais,
permitindo que os servigos sejam hospedados e
distribuidos em servidores de baixo custo.

Conforme Pires et al. (2015), a seguranga é atu-
almente um dos aspetos que mais preocupa 0s
investigadores que se centram nesse conceito. Os
dispositivos podem exercer acOes criticas que se
traduzem em duas categorias de riscos:

+ Riscos inerentes a qualquer sistema da inter-
net, por exemplo, portas de protocolo abertas

nos dispositivos.
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« Riscos especificos exclusivos dos dispositivos
10T, que inclui questdes singulares relativas ao
hardware. Por exemplo, muitos dos dispositi-
vos IoT sdo demasiado pequenos para supor-
tar criptografia assimétrica, o que dificulta a
protecdo das comunicagdes.

Apés distinguir arquiteturas de referéncia de
modelos de referéncia e analisar e compreender
os requisitos basicos da arquitetura IoT, a literatu-
ra propde solucdes que visam superar as lacunas
que arquiteturas ndo adequadas a esse conceito
podem enfrentar.

O projeto IoT-A (Pires et al., 2015) propde um
Modelo de Arquitetura de Referéncia (MAR) que
envolve a defini¢io de um conjunto de caracteris-
ticas-chave da AR subjacente e sua construcgdo. A
AR ¢é definida em um alto nivel de abstragéo, for-
necendo visdes e perspectivas relevantes.

O MAR fornece visualizacoes de: funcionalida-
de, informacoes, operacOes e implantacdo. Além
da visdo, o modelo também define uma perspecti-
va arquiteturais que atende aos interesses comuns
de multiplas visOes. Esses interesses estdo relacio-
nados a requisitos ndo funcionais ou atributos de
qualidade. Uma perspectiva arquitetural é defini-
da como uma colecdo de atividades, estratégias
e diretrizes usadas para garantir que um sistema
exiba um conjunto especifico de atributos de qua-
lidade relevantes. O MAR fornece perspectivas a
respeito de: evolucgdo e interoperabilidade, dispo-
nibilidade e resiliéncia, confiabilidade, seguranca
e privacidade, desempenho e escalabilidade.

Como o nome sugere, Functional View (VF) for-
nece os principais recursos a serem considerados
no design de middleware I0T. Conforme mostrado
na Figura 2, o VF tem nove grupos de funcoes:
aplicacdo, gerenciamento, organizacdo de servi-
cos, gerenciamento de processos de IoT, entidade
virtual, servico de IoT, segurancga, comunicacdo,
isto é, dispositivo. Cada um desses Grupos Funcio-
nais (GFs) envolve um ou mais Componentes Fun-

cionais (CFs), representados na Figura 2 por retan-
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gulos com fundo branco. No entanto, embora uma visdo funcional descreva componentes funcionais, ela

nao especifica as interacdes que ocorrem entre esses elementos, uma vez que muitas vezes dependem

de escolhas de design e, portanto, sdo feitas durante o desenvolvimento de uma arquitetura especifica.

Figura 2. Decomposi¢éo da visdo funcional da arquitetura de referéncia loT-A
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Fonte: o autor.

Antes de analisar os diversos elementos que
compdem uma FV, é importante esclarecer al-
guns aspectos acerca das Entidades Virtuais (EVs).
Uma Entidade Virtual (EV) representa/modela
uma entidade fisica (objeto), que consiste em um
identificador, um tipo (entityType) e uma série de
atributos que a descrevem. Por meio dessas pro-
priedades, pode-se obter a funcionalidade da EV
e, a0 modifica-las, produzir estimulagdo/acdo no
objeto fisico que representa. Existem dois tipos de
EVs: ativas ou passivas. As EVs ativas permitem o
acesso aos recursos do ambiente, incluindo apli-
cativos, agentes ou servicos. Em contraste, as EVs
passivas representam os elementos que consti-
tuem um recurso do sistema, como registros em
um banco de dados. As EVs interagem com os ser-

vicos por meio de associacOes, que indicam quais

informacGes ou operages podem ser obtidas ou
realizadas nas EVs, respectivamente.

Segundo Rajkumar Buyya e Amir Vahid
Dastjerdi (2016):

+ O grupo funcional de gestdo de processos tem
como objetivo promover os principais con-
ceitos e interfaces necessarios para adaptar a
gestdo tradicional de processos as especifici-
dades do ambiente IoT. Para tanto, as princi-
pais tarefas sdo divididas em dois CFs: mode-
lagem de processos e execucdo de processos.
O primeiro fornece um conjunto de ferramen-
tas que podem descrever e modelar diversos
processos de ambientes IoT. O CF de execugdo
de processos é responsavel por implementar o
processo de gerenciamento de servigos IoT, a

fim de alocar as tarefas a serem executadas ao
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ambiente de execugdo apropriado. Para tanto,
a execucdo do processo CF interage com a or-
ganizacao de servico GF.

O grupo funcional de organizacdo de servi-
¢os atua como ponto central de comunica-
¢do para os diferentes GFs, em que ocorre a
composicdo, orquestracio e coreografia dos
servicos. Para isso, esse GF recebe os requisi-
tos necessarios das tarefas de IoT, encontra os
servicos de IoT adequados para sua execugao
e os chama. Essas func¢Ges sdo executadas por
trés CFs: composicdo de servigos, orquestra-
¢do de servigos e coreografia de servicos. O
primeiro CF cria servicos mais complexos a
partir de servicos basicos de IoT. O segundo
CF é responsavel por controlar e coordenar os
servicos IoT apropriados em resposta as solici-
tacOes de outros CFs e usudrios. Por fim, exis-
te a coreografia de servicos CF, que funciona
como um proxy para servicos IoT, interagindo
entre si por meio de um modelo de publica-
cdo-assinante. Portanto, caso o servico nao
esteja imediatamente disponivel, a solicitagdo
é lembrada e o cliente é avisado quando o ser-
vico estiver novamente disponivel.

O grupo funcional da entidade virtual consiste
em trés CFs: resolucdo de EV, servicos de EV,
IoT e servicos de monitoramento de EV. A ana-
lise CF EV permite que os usudrios recuperem
associagoes entre EVs e servicos IoT. Os ser-
vicos CF EV lidam com servigos de entidade,
que representam o ponto de acesso global para
uma entidade especifica e fornecem métodos
para aprender e manipular seu estado. O ser-
vigo de monitoramento CF IoT e EV é respon-
sével por encontrar automaticamente novas
correlacoes incluidas nas resoluges CF EV.

O grupo funcional de servigos de IoT consiste
em CFs: servicos de IoT e resolucdes de Ser-
vigcos de IoT. O servigo CF IoT é responsavel
por disponibilizar recursos para o restante do
sistema e, para isso, suas principais fung¢oes

sdo: retornar informacoes mantidas pelo re-
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curso IoT por meio de requisi¢Oes sincronas;
receber informacGes para serem armazena-
das em o recurso IoT; enviar dados para atuar
nos executores e parametrizar configuracoes
de recursos; e fornecer informacoes de forma
assincrona usando um modelo de assinatura.
O Service Resolution CF fornece a funciona-
lidade necesséria para localizar um servigo
IoT e informar como usa-lo. Portanto, esse CF
fornece mecanismos para descrever servicos
e armazenar essas descricoes em um banco de
dados. Assim como um servico de resolugdo
tradicional, esse CF fornece métodos para re-
alizar descoberta, pesquisa, resolucdo de no-
mes e apresenta a funcionalidade para criar,
modificar e excluir descrigdes de servico.

O grupo funcional de comunicacéo cria abs-
tragoes de diferentes tecnologias de comuni-
cacio existentes com base em trés componen-
tes funcionais (CFs): hop-to-hop, rede e ponta
a ponta. CF hop-to-hop é o primeiro nivel de
abstracdo com a capacidade de comunicagio
entre outros CFs, independentemente da ca-
mada de enlace existente. Portanto, o CF pode
enviar e receber dados da rede CF e de disposi-
tivos fisicos. A CF rede é semelhante a camada
de rede do modelo OSI2, permitindo a comu-
nicacdo entre diferentes redes por meio de
esquemas de enderecamento (localizadores) e
resolugdo de identificadores. Esse CF recebe e
encaminha dados para o CF ponta a ponta. Por
fim, o CF ponta a ponta fornece comunicagéo
com os servicos GF IoT e disponibiliza uma
série de caracteristicas de conexdo por meio
de parametros como confiabilidade, integri-
dade e criptografia. Além disso, o CF ponta a
ponta pode definir gateways para traducgo en-
tre diferentes protocolos ponta a ponta, como
HTTP/TCP e CoAP/UDP. E um modelo de rede
de computadores de referéncia ISO dividido
em camadas funcionais e pretende ser um
padréo de protocolo de comunicacédo entre os

mais diversos sistemas em redes locais, garan-
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tindo a comunicacdo entre dois sistemas de
computagdo (end-to-end).

+ O grupo funcional de seguranga ¢ responsavel por
garantir a seguranga e a privacidade dos sistemas
compativeis com [oT-A. Esse GF esta dividido em
cinco CFs: autorizagdo, gestdo e troca de chaves,
reputacdo e confianga, gestdo de identidade e au-
tenticagdo. A autorizagdo CF ¢ o front-end para ge-
renciar e aplicar decisdes de controle de acesso ba-
seadas em politicas. A CF gestdo e troca de chave
permite a comunicag@o segura entre dois ou mais
pares que inicialmente ndo se conhecem ou cuja
interoperabilidade ndo esta garantida, garantindo
integridade e fiabilidade. Em outras palavras, esse
CF tem duas fung¢oes, distribuir chaves de forma
segura e registrar recursos seguros. CF reputation
and security coleta pontuacdes de reputagdo do
usuario e calcula o nivel de confianga de um servi-
¢o. A CF gestdo de identidade trata de questdes de
privacidade, publicagdo e gestdo de pseudonimos
¢ informagOes adicionais para que componentes
confidveis possam operar de forma eficaz. A auten-
ticagdo CF ¢ responsavel por autenticar o servigo ¢
o usudrio, validando as credenciais fornecidas pelo
usuario e retornando asser¢Ges como resultado se
essas credenciais forem validas.

+ O grupo funcional de gestdo consiste em cinco
CFs: configuracdo, falha, relatérios, membros
e pais. O CF configuration é responsavel por
executar func¢des de inicializagdo de configu-
racgdo do sistema, como coletar e armazenar a
configuracdo de outros CFs e dispositivos. Ele
também é responsavel por rastrear alteracoes
de configuracio e planejar futuras expansdes
do sistema. O CF falha foi projetado para iden-
tificar, isolar, corrigir e documentar falhas que
ocorrem em sistemas IoT. Para cada ocorrén-
cia de falha, o CF correspondente envia uma
notificacdo ao CF falho, que coleta mais dados
para identificar a natureza e a extensdo do
problema. Os relatérios CF permitem refinar
informacdes fornecidas por outros CFs, gerar

relatérios ou recuperar relatérios do histéri-

co. Os membros do CF sdo responsaveis pela
gestao de informagbes importantes para as
associagcoes membros e quaisquer entidades
relacionadas. Esse CF tem principalmente trés
fung¢bes: monitoramento continuo dos mem-
bros, recuperacdo e atualizacdo dos membros.

O CF estado foi projetado para monitorar e

fornecer o status passado, presente e futuro

dos sistemas IoT exigidos pelo CF falha.

No contexto da Internet das Coisas (IoT), a
arquitetura de referéncia oferece um modelo
padronizado e geral que descreve a estrutura,
os componentes e a interconexdo dos elementos
que compdem um ecossistema IoT. Segundo a
Oracle (2023, on-line): “Esses dispositivos variam
de objetos domésticos comuns a ferramentas in-
dustriais sofisticadas. Com mais de 7 bilhdes de
dispositivos IoT conectados hoje, os especialistas
esperam que esse numero cresga para 10 bilhdes
em 2020 e 22 bilhdes em 2025”.

ARQUITETURA DE REFERENCIA:
CAMADAS DO SEU ECOSSISTEMA
PARA 10T

Segundo o artigo “Uma arquitetura de referén-
cia para a Internet das Coisas”, a arquitetura de
referéncia para IoT é composta de algumas cama-
das. Todas tém um papel e uma funcéo a desempe-

nhar para o seu ecossistema IoT.

DISPOSITIVOS E CONECTIVIDADE

Composto de dispositivos fisicos (devices), para
ser considerado um dispositivo IoT, ele deve se co-
municar direta ou indiretamente com a internet.
No modo de comunicacdo direta, o dispositivo tem
uma interface de comunicacdo em seu hardware,
como Wi-Fi ou Ethernet. Por outro lado, na forma
indireta, o dispositivo requer um dispositivo in-

termediario para estabelecer uma conexdo com a
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internet, como uma etiqueta RFID ou bluetooth. Além dos recur- A TIoT envolve a conexdo de

sos de conectividade, recomenda-se que os dispositivos tenham maquinas, equipamentos, senso-
identificadores universais, exclusivos local ou globalmente. A res, dispositivos e sistemas indus-
conectividade facilita a comunicacéo entre dispositivos e plata- triais para coletar, analisar e com-
formas IoT. Inclui tecnologias de rede sem fio, como Wi-Fi, Blue- partilhar dados em tempo real.
tooth e 5G para garantir uma transmisséo confiavel de dados. Esses dados sdo utilizados para

otimizar processos, monitorar ati-

vos, prever falhas, melhorar a ma-
PROQESSAMENTO DE DADOS nutencdo, automatizar tarefas e
E ANALISE habilitar estratégias de producio

mais inteligentes e eficientes.

A camada de processamento e analise de eventos é respon-
savel por obter informacses (eventos) para processa-los e agir
sobre eles. Um dos pontos-chave dessa camada é o armazena-
mento dos dados numa base de dados, que pode ser (ndo) rela-
cional, com comunicacgo servidor-cliente, como uma aplicagéo
RESTful, ou com uma abordagem mais funcional, como uma
plataforma analitica (Big Data).

No dltimo caso, a plataforma consiste em uma nuvem escala-
vel que suporta tecnologias como Apache Hadoop3 para facilitar
andlises baseadas na reducdo do mapa de dados. Essa camada
pode suportar plataformas tradicionais de processamento de
aplicacGes, como JavaBeans4, ou plataformas alternativas,
como Node.js, PHP (Hypertext Preprocessor), Ruby ou Phyton.

PLATAFORMA 10T

A plataforma IoT é o ponto central que gerencia, monitora e
coordena as operagdes dos dispositivos e aplicativos. Ela oferece
funcionalidades como armazenamento, seguranca, gerencia-
mento de identidade, integragdo de aplicativos e APIs para faci-
litar o desenvolvimento e a integragdo de solucdes IoT.

INTERNET INDUSTRIAL
DAS COISAS (10T)

A Internet das Coisas (IoT) para a industria, muitas vezes
referida como II0T (Industrial Internet of Things), é a aplicacdo
de tecnologias IoT especificas para o ambiente industrial. Essa
implementacdo visa melhorar a eficiéncia, a produtividade, a

seguranca e a tomada de decises nas operacoes industriais.
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A internet das coisas industrial tem o potencial de mentar a eficiéncia na entrega de produtos,

revolucionar a forma como as operagdes industriais mostram que a digitalizacdo da industria de
sdo geridas, trazendo eficiéncia, inovacio e competi-  servigos logisticos foi acelerada com a aplica-

tividade a industria. ¢do da IoT. Isso permite organizar, automati-

A seguir, temos alguns recursos e beneficios.
Monitoramento remoto: as operacOes industriais
podem ser monitoradas em tempo real e equipa-
mentos e processos controlados remotamente,
proporcionando maior flexibilidade e agilidade.
Manutencdo preditiva: utilize os dados coletados
para prever falhas de maquinas e equipamentos,
permitindo a manutenc@o proativa e reduzindo o
tempo de inatividade ndo planejado.

Otimizacgdo da cadeia de suprimentos: facilita o
gerenciamento eficiente da cadeia de suprimen-
tos, fornecendo informacdes em tempo real sobre
demanda, estoque e condigbes de envio.
Eficiéncia energética: o consumo de energia pode
ser monitorado e estratégias para reduzir o uso de
energia podem ser implementadas para alcancar
a conservacao e a sustentabilidade.

Producdo inteligente (indudstria 4.0): promover
a implementacdo de conceitos da industria 4.0,
incluindo automacdo avancada, integracdo hori-
zontal e vertical, analise de dados em tempo real
e customizacao em massa.

Melhorar a seguranga industrial: proporcionan-
do melhor monitoramento e seguranca de insta-
lagbes, maquinas e pessoas, reduzindo o risco de
acidentes e garantindo o cumprimento das nor-
mas de seguranga.

Integracdo de sistemas: permite a integracdo de
sistemas distintos, como sistemas de automacao,
sistemas de gestdo empresarial (ERP) e sistemas
de controle de qualidade para operagbes mais co-

ordenadas e eficientes.

CASO DE USO: APROVEITANDO A IOT
PARA OTIMIZAR ROTAS DE ENTREGA

Aplicacdes de IoT em transporte e logistica, com

foco em logistica inteligente para otimizar rotas e au-

zar e controlar os processos a distancia e de
qualquer dispositivo conectado a internet
Assim, uma cadeia de abastecimento efi-
ciente encarrega-se de entregar as mercado-
rias, do produtor ao cliente final, no tempo
combinado e nas condicGes especificadas.
Mediante o uso da tecnologia da IoT ao longo
de todo esse processo, € possivel dar um segui-
mento em tempo real a cada uma de suas fa-
ses, impulsionando a rapidez e a eficiéncia de
processos automatizados, que reduzem tempo
e economizam custos para que o pessoal envol-
vido se dedique a oferecer valor a empresa.
Dispositivos IoT:

« Sensores de trafego — esses sensores sdo
montados em veiculos de entrega e cole-
tam dados em tempo real sobre o trafego,
as condicOes das estradas e o clima.

+ GPS e geolocalizacdo — dispositivos que
rastreiam a localizacdo de um veiculo
em tempo real.

+ Sistema de gerenciamento de estoque —
conecte-se a IoT para monitorar o estoque
de produtos disponiveis para entrega.

Exemplo de aplicagdes:

« Armazém — dispositivos que permitem
o registro preciso de entrada e saida de
mercadorias, sensores de volume e peso
nas estantes para identificar se a mer-
cadoria que esta sendo colocada ali é a
correspondente, controle de sensores
climaticos para garantir o bom estado da
mercadoria, sensores para detectar dis-
ponibilidade de espago, 6culos ou etique-
tas inteligentes que permitem identificar
a mercadoria e sua localizacdo exata den-
tro da instalagdo.

 Carga — sensores de supervisdo remota

de condi¢bes como temperatura e umida-
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de para garantir que o manejo da mercadoria
aconteca de acordo com o cuidado que re-
queira, sensores de prevencao de danos e de-
tecgdo de roubos, seguimento em tempo real
de sua localizacdo durante o translado.

+ Frota — software de desenho da distribuicao
da carga nas unidades, rastreadores para lo-
calizacdo exata das unidades, coleta de dados
histéricos sobre o percurso das unidades,
sensores para identificacdo do estilo de con-
dugdo dos operadores, controles de consumo
de combustivel e deteccio de niveis de fluidos
e de emissdes contaminantes.

+ Rotas — planejamento e monitoramento das
melhores rotas detectando em tempo real as
condicdes de trafego mediante sistemas de sa-
télite, e a ordem das entregas segundo regides
e horarios de recebimento.

+ Servico ao cliente — garantia de pontualidade
e recebimento tanto de insumos para empre-
sas quanto de produtos terminados ao cliente
final mediante dispositivos remotos de recebi-
mento de entrega, rastreabilidade das merca-
dorias e atualizacdo em tempo real da infor-
macdo de entrega.

Os veiculos de entrega sdo equipados com sen-
sores de transito e GPS para coletar dados a respei-
to de transito, condi¢Ges das estradas e localizagdo
dos veiculos e esses dados sdo transmitidos para
a plataforma IoT central em tempo real. Os siste-
mas de gerenciamento de estoque também estdo
conectados a plataformas IoT para fornecer infor-
macOes sobre produtos entregaveis.

A implementacdo de rotas otimizadas é base
das rotas otimizadas recebidas pela plataforma
IoT. Os entregadores sdo orientados a seguir a rota
mais eficiente para cada entrega e, durante o traje-
to, os sensores de transito continuam a coletar da-
dos em tempo real e a enviar atualizages de rota

quando as condigdes do transito mudam.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

Beneficios:

+ Os prazos de entrega sdo reduzidos e o
combustivel é economizado gracas as ro-
tas otimizadas.

+ Maijor eficiéncia operacional permite
que mais mercadorias sejam entregues
em menos tempo.

 Maior satisfacdo do cliente devido a en-
trega pontual e eficiente.

+ Otimize o uso de veiculos e recursos.

Esse exemplo ilustra como a IoT pode ser
aplicada na logistica para otimizar rotas e
entregas, trazendo beneficios significativos
para a eficiéncia e satisfacio do cliente no
setor de transporte e logistica.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho elaborado tem como finali-
dade estudar a arquitetura de referéncia no
contexto da Internet das Coisas. Para isso,
foram estabelecidos objetivos mais especi-
ficos, como a identificacdo dos principios e
paradigmas associados a Internet das Coisas,
ainvestigacdo e analise de arquiteturas de re-
feréncia e de modelos de referéncia, o estudo
e analise das plataformas de middleware para
IoT e o levantamento dos protocolos e plata-
formas IoT. Posteriormente, foi estabelecida
uma relacdo entre as solugoes estudadas, os
protocolos e as arquiteturas de referéncia.

O conceito de Internet das Coisas é de fa-
cil compreensédo. Contudo, os desafios e os
custos de implementacdo deste conceito em
um projeto requerem um estudo aprofunda-
do das arquiteturas de referéncias a serem
adotados, dado que essas tém se multiplica-
do e sdo um fator importante na implemen-

tacdo de um projeto.
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Resumo: Na crescente adocdo de tecnologias de conversagdo, este trabalho de concluséo
de curso, analisa a interacdo entre assistentes virtuais e humanos, destacando as
diferencas fundamentais entre essas duas abordagens de comunicacdo. O estudo se
concentra em demonstrar a viabilidade e eficacia dos chatbots como assistentes virtuais
em diversas aplicagbes, enquanto também explora as capacidades unicas que os seres
humanostrazem paraainteracgo. O primeiro segmento deste TCCrevisaaliteratura sobre
assistentes virtuais e seus beneficios, incluindo a automacao de tarefas, disponibilidade
24/7 e escalabilidade. Além disso, também examina as limitagGes desses sistemas, como
a falta de empatia e compreensédo contextual. A segunda parte deste trabalho destaca a
plataforma Blip, uma ferramenta de criacdo de chatbots que permite a integragdo com
APIs Rest. Demonstraremos passo a passo a criacdo de um chatbot na plataforma Blip e
como realizar uma integracfo eficaz com uma API Rest para enriquecer a experiéncia
do usuario. O estudo inclui uma analise comparativa de casos de uso em que assistentes
virtuais automatizados podem ser mais eficazes do que o atendimento humano, bem
como situages em que a intervengdo humana € insubstituivel. Também exploraremos
as consideragbes éticas na implementagdo de chatbots e as implicagoes da automacio

nas interagdes com os clientes.

Palavras-chave: ChatBot. ChatGPT. Assistente.

Abstract: In the growing adoption of conversational technologies, this course completion
work analyzes the interaction between virtual and human assistants, highlighting
the fundamental differences between these two communication approaches. The
study focuses on demonstrating the viability and effectiveness of chatbots as virtual
assistants in diverse applications, while also exploring the unique capabilities that
humans bring to the interaction. The first segment of this TCC reviews the literature
on virtual assistants and their benefits, including task automation, 24/7 availability and
scalability. Furthermore, it also examines the limitations of these systems, such as the
lack of empathy and contextual understanding. The second part of this work highlights
the Blip platform, a chatbot creation tool that allows integration with Rest APIs. We
will demonstrate step by step how to create a chatbot on the Blip platform and how to
perform an effective integration with a Rest API to enrich the user experience. The study
includes a comparative analysis of use cases in which automated virtual assistants can be
more effective than human assistance, as well as situations in which human intervention
is irreplaceable. We will also explore ethical considerations in implementing chatbots

and the implications of automation for customer interactions.

Keywords: ChatBot. ChatGPT. Assistant.



INTRODUCAO

om o grande avanco da tecnologia, a
automatizacdo de processos se tornou
cada vez mais comum em grandes

empresas. Surgiram diversas ferramentas
para facilitar e aumentar a produtividade no
ambiente de trabalho, incluindo os assistentes
virtuais. Esses programas sdo capazes de simular
conversas humanas, fornecer respostas e realizar
tarefas especificas.

No entanto, com a utilizacdo desses programas
surgem questOes sobre as diferencas entre huma-
nos e assistentes virtuais. Podemos verificar que
as assistentes virtuais sdo 6timas solucdes para
atividades mais praticas e rotineiras, enquanto os
humanos sdo adequados para situacées mais com-
plexas e que exigem um nivel mais alto de perso-
nalizacdo e conhecimento.

E importante entender as diferencas entre
assistentes virtuais e humanos para determinar
a melhor opc¢do para atender as necessidades de
cada situac@o. Essa andlise é essencial para me-
lhorar a eficiéncia e a produtividade. Podemos
verificar que em operadoras de telecomunicacoes,
é possivel observar um exemplo muito especifico
do atendimento por assistente virtual e humano.
E “Um dos principais beneficios da inteligéncia
artificial é que ela pode analisar muito mais dados
do que um ser humano” (Adamssen; John, 2020).

No atendimento ao cliente, é utilizado a as-
sistente virtual para resolver varias situagGes do
cotidiano que anteriormente eram feitas somen-
te por humanos. Isso ocorre principalmente por-
que as operadoras atendem grandes quantidades
de clientes diariamente e tém uma série de aten-
dimentos rotineiros e simples. Com o assistente
virtual, é possivel realizar o envio de boletos ou
links para pagamento de faturas, fazer o pré-a-
tendimento ao cliente com problemas técnicos,
vender planos de internet e consultar o score do
cliente, a disponibilidade de rede e os planos dis-
poniveis por meio de APIs conectadas diretamen-

te ao sistema interno.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

E possivel também oferecer servicos comple-
mentares adicionais. Dessa forma, a utilizagdo de
assistentes virtuais em operadoras de telecomuni-
cacgbes pode trazer beneficios, como maior eficién-
cia no atendimento ao cliente, reducéo de custos, e
atendimento 24/7, sem ser necessario mao de obra
humana e ainda trazer maior satisfagdo do cliente.

No entanto, é importante lembrar que em situ-
acOes mais complexas ou que exigem maior nego-
ciagdo com o cliente é necessario atendimento do
humano para prosseguir com a solicitacdo, porém
nesses casos a assistente virtual serve como uma fa-
cilidade para o humano, pois ja realizou o pré aten-
dimento entdo muitas vezes ndo é necessario reali-
zar as perguntas basicas, somente prosseguir com o
atendimento, trazendo mais praticidade e rapidez.

A assistente virtual tem aprendido cada vez
mais funcoes dentro do ramo de telecomunicacdes
e esta trazendo resultados cada vez melhores. Além
disso, ela é continuamente aprimorada e atualiza-

da para se manter inovadora (Nery; Brito, 2022).

OBJETIVO

Demonstrar como a assistente virtual pode
ajudar a empresas em seus negocios, desenvolver
um pequeno projeto de chatbot para uma pequena
empresa de telecomunicagdo, com algumas solici-

tacOes e integracdes basicas para uma empresa.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O cendrio da atualidade é de crescente expan-
sdo, do uso de assistentes virtuais, onde cada vez
mais pessoas estdo conectadas, trazendo agilidade
em solucdes a problemas sem sair de casa, pois,
com apenas um aparelho e internet, o usuario pode
ter informacéo e ajuda em poucos segundos. Segun-
do, destaques de pesquisas feitas pelo IBGE no ano
de 2021, apontaram que 90% dos domicilios brasi-

leiros tinham acesso a internet (Nery; Brito, 2022).
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Com esse rapido crescimento da tecnologia, ajuda com o surgimento de muito mais sistemas para

lidar com dados e solucdes de problemas.

Figura 1. Panorama de uso de internet no pais
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Em 1956, John McCarthy, j4 fazia estudos e simulé-los. Sera feita uma tentativa para

. . - . descobrir como fazer com que maqui-
trazia pela primeira vez a denominacdo “Inteli- d d

. o nas usem linguagem, formulem abstra-
géncia Artificial”. ~ .
¢Oes e conceitos, resolvam problemas

. reservados aos seres humanos e melho-
O estudo visa proceder com base na

conjectura de que todos os aspectos de rem a elas mesmas. (Tauli, 2020, p. 23).

aprendizagem ou qualquer outra carac- o ) .
/o A . Desde entdo, diversos sistemas e softwares vém
teristica de inteligéncia pode, em prin-

cipio, ser tio precisamente descrito que sendo criados e aperfeicoados em beneficio da hu-

uma maquina pode ser construida para
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manidade “Um dos principais beneficios da inteligéncia artificial € que ela pode analisar muito mais dados

do que um ser humano” (Adamssen; John, 2020).

Um modelo exemplo sdo os Assistentes virtuais que vem sendo integrados como suporte tanto para

atendimento a usuarios finais, como suporte para areas técnicas.

CHATGPT

Dentro do campo de inovagédo das tecnologias de informac&o, temos um grande exemplo de inteligén-

cia artificial que vem trazendo muitas discussdes atualmente: o ChatGPT.

Criado pela empresa OpenAl, o ChatGPT é uma versdo melhorada de produtos ja desenvolvidos pela

mesma. “Treinamos um modelo chamado ChatGPT que interage de forma conversacional. O formato de

didlogo permite que o ChatGPT responda a perguntas de acompanhamento, admita seus erros, conteste

premissas incorretas e rejeite solicitagdes inadequadas.” (OpenAl, 2022, on-line).

Segundo a OpenAl, o sistema foi treinado através da aprendizagem por reforco com feedback huma-

no. No modelo inicial o sistema era alimentado por treinadores humanos que simulavam os dois lados da

conversa como usuario e assistente, através da mistura do conjunto de didlogos desses treinadores com

a base de dados ja existente do modelo anterior do produto, o InstructGPT, que foi refinado e criado o
modelo de didlogo do atual ChatGPT.

Figura 2 - Treinamento ChatGPT
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train a reward model.
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ASSISTENTE VIRTUAL

Segundo Santana e Almeida Santos (2021), os assistentes virtuais sdo softwares desenvolvidos através
de AI e Machine learning que respondem a comandos de voz e texto, e estdo cada vez mais em alta no
mercado por automatizar diversas tarefas. H4 uma busca e reconhecimento de padrdes por meio dessas

tecnologias criando as redes neurais, que se assemelham a inteligéncia humana.

A linguagem de maquina que é desenvolvida por de traz destas aplicacoes, tem a funcédo de
fazer a comunicacdo entre maquina e humano, tendo sua aprendizagem de forma indutiva,
através de padrdes criados de diversas formas e aprendendo de forma automatica, ligada a
estatistica computacional (Jubran; Camolesi, 2017, on-line).

Os Assistentes virtuais entdo sdo incluidos a chats de suporte a sites, empresas de telecomunicagoes
e inclusive a dispositivos de midia, e sdo alimentados com atualizacdes, assim como vdo aprendendo

através dos padroes identificados nas solicitagdes.

MACHINE LEARNING

Sendo, as maquinas uma maneira de automatizar as tarefas humanas, FIA (2021) traz Machine Le-
arning como “ uma vertente da inteligéncia artificial, um conceito mais amplo, que diz respeito a capa-
cidade que uma méquina tem de tomar decisbes a partir de um raciocinio que lembra o pensamento
humano” Baseando se na ideia de que através da repeticio de padrdes a maquina consiga solucionar
problemas aos quais néo foi desenvolvida para fazer, tornando se um mecanismo independente em

seu aprendizado.

A linguagem de maquina que é desenvolvida por de traz destas aplicagdes, tem a funcéo de
fazer a comunicacfo entre maquina e humano, tendo sua aprendizagem de forma indutiva,
através de padroes criados de diversas formas e aprendendo de forma automaética, ligada a
estatistica computacional. No setor de servicos, robds substituem os humanos no atendimento
aos clientes. E ndo estamos falando dos labirintos no SAC de companhias telefonicas, mas de
algoritmos que aprendem com o tempo e suprem cada vez melhor as necessidades de informa-
¢Oes dos clientes (FIA,2021).

Os estudos que traziam a concepcio de Machine Learning datam de 1950, e de 14 para cd evoluiram
muito, atualmente temos a chamada Quarta Revolugéo Industrial ou Industria 4.0, onde essa tecnologia
vem sendo usada na automatizacdo de servicos permitindo grandes saltos nas industrias nas areas de

producdo e na tecnologia de informacéo.

CHATBOT

O chatbot é um exemplo perfeito de um software que contém uma assistente virtual. Chatbot é um
software que conversa com uma pessoa da maneira mais natural possivel, atendendo todas as suas ne-

cessidades de forma assertiva e agil.

82 | 2024 - ED.OL-VOL.08 - ISSN - 2525-8397 PUBLICACAO.UNIASSELVI.COM.BR



TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO Revista Maiéutica

Utiliza linguagem natural para manter uma conversa com um humano por meio de aplicativos, sites

entre outras plataformas digitais. Seu maior foco € utilizar interface conversacional para realizar entre-

gas de experiéncia, produtos ou servigos.

Figura 3. Funcionamento ChatBot

Fonte: blipblog (2023).

Temos varias ferramentas especializadas em criar
chatbot em low code, a ferramenta mais famosa no mer-
cado ¢ a take blip. Nela é disponivel fazer integraces
em varias plataformas digitais, como por exemplo What-

sApp, Instagram, Facebook, Telegram e muito mais.

COMO FUNCIONA UM CHATBOT

O chatbot como vimos até o momento é um softwa-
re programada para que interaja com pessoas de um
evento ou de uma organizacdo. Todo chatbot é forma-
do por 3 principais elementos. Que sdo eles: Software,

Canal e contetdo.

SOFTWARE

Software que sdo entregues por empre-
sas famosas como por exemplo, TakeBlip,

Matrix do Brasil e até o famoso Anota Ai.

CANAL

Os canais podem ser diversos depen-
dendo das integracOes disponiveis no sof-
tware que escolher, como por exemplo
WhatsApp, Facebook, Instagram, Twitter,

Reclame aqui entre e outros.
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CONTEUDO

O contetudo é tudo que programamos no sistema, como por exemplo textos, emojis, imagens, videos
entre outros.

O chatbot pode funcionar de duas formas, a primeira seria por regras, quando adicionamos regras
na programagcéo do sistema, onde o mesmo realiza tarefas objetivas, onde somente realizard as tarefas
definidas em seu banco de dados.

A segunda forma seria por inteligéncia artificial, onde colocamos um bot que consegue interpretar as
mensagens dos usudrios, entendo corretamente qual a situacdo que o cliente deseja. Dessa forma com
a inteligéncia artificial, quando mais usada, mais inteligente o seu bot ficara com o tempo, pois com o

aprendizado artificial ela sempre aprendera a melhor forma de tratar o seu cliente. (OPENAI, 2023)

OPINIAO DO MERCADO

Para o mercado os chatbot trouxeram muito mais opg¢Ges para trabalho, com possibilidade de diver-
sas integracdes, agilidade e facilidade. Sendo assim podendo atender cada vez mais clientes do que um

atendimento humano.
Figura 4. Demonstragdo de mercado

98% 1-4h 94% 9.5bi 47%

dos consumidores €0 tempo economizodo  das empresas que usam mensagens serdo dos consumidores
acessam o WhatsApp por funclonaria com a bots tracadas por chatbots comprariam Itens por
quase todos os dios implantogho de bots irv até 2026 melo de um chatbot

Fonte: upFlow.me (2023).

Como ja comentamos, existe muitas possibilidades de integracdes dentro do chatbot para facilitar e

ajudar no seu dia-a-dia na empresa, com auxilia em vendas, marketing e muito mais.

Figura 5. Integracdes
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Fonte: blipblog (2023).
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QUANDO PODEMOS UTILIZAR UM CHATBOT

Um chatbot pode ser utilizado em diversas areas no mundo, basta um estudo de como é a melhor
forma de encaixar o mesmo na rotina do dia de sua empresa. Porém, a area que mais utiliza chatbot é a

de atendimento ao cliente.

Figura 6. Areas para um Chatbot

Fonte: Panorama Mobile Time/Opinion Box (2023).

Porém, um chatbot também pode ser usado para essas funcionalidades:

» Marketing: Pode ser utilizado para facilitar os envios de campanhas, qualificagdo de leads, captacio
dos leads e também ajuda com o aumento de alcance e engajamento.

+ Saude: Pode ser utilizado para realizar agendamentos de consultas, lembretes, envio de histéricos de
consultas e também para envio de resultados de exames.

+ Financeiro: Pode ser utilizado para envio de faturas, campanhas promocionais, servicos como apro-
vacao de crédito, consultas de score entre outros.
Como citado anteriormente pode ser utilizado em qualquer area, basta um estudo para descobrir

a melhor forma de como se encaixaria em sua empresa de dreas como, gestdo de pessoas, imobiliario,

educacional, transportes entre outros (OpenAl, 2023).
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CONSTRUINDO UM CHATBOT

Vamos demonstrar uma criacdo de um chatbot com um exemplo bem simples pela plataforma da
Take Blip. Nesse exemplo podemos fazer uma integragdo com uma API Rest dos correios.

Disponivel em: https://www.gov.br/conecta/catalogo/apis/cep-codigo-de-enderecamento-postal/

swagger-json/swagger_view.

Para iniciarmos temos que criar uma conta na plataforma acessando:

https://account.blip.ai/login.

Como a plataforma é gratuita para iniciantes podemos nos cadastrar com nosso préprio e-mail.
Apbs realizarmos o login e configurarmos todas as opgOes necessarias para uso, podemos abrir a tela
de Builder que é onde vamos configurar o nosso chatbot. Podemos ver que ao iniciar, na tela ird aparecer

algumas informacGes para iniciarmos as configuracoes.

Figura 7. Inicio desenvolvimento

Luan Carvalho : = 3 blip

ard

Builder Atendimento Anilise Growth Canais

Inicio Excogdos

Boas vindas

Fonte: os autores.

O retangulo de inicio, significa onde o usudrio que iniciar a conversa vai iniciar a conversa, entéo o
primeiro retorno ou primeira verificagdo do bot devera ser logo apés esse retangulo. Como padréo ja vem

com uma mensagem de Boas-vindas, vamos fazer a alteragio da mesma:
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Figura 8. Bem-vindo

Builder Atendimento Andlise Growth Canais

Boas vindas

Contetdo Condicdes de salda Agbes

Inicie Exceches

Boas vindas

Old! Seja bem-vindo, me chamo Luan e vou te
ajudar com sua consulta de CEP.

__ Aguardando resposta do usudirio

Fonte: os autores.

Apbs essa mensagem de bem-vindo, podemos adicionar a solicitacdo do CEP que o cliente deseja,

para assim iniciarmos a integracdo com a API Rest do correio.

Figura 9. Solicitar CEP

Builder Atendimento Andlise Growth Canais

Solicitagdo de CEP

Conteddo Condigoes de salda Agbes

Inicio Exceches

Boas vindas

Podena me informar por gentileza o CEP que
deseja verficar?

Solicitagio de
CEP

Entrada do usudrio D>

- Aguardando resposta do usudrio

Fonte: os autores.

Para armazenarmos o CEP que o usudrio informar devemos clicar em Entrada do usudrio e ativar a

opcao de salvar resposta em variavel, logo ap6s informarmos o nome da variavel.
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Figura 10. Armazenamento CEP

Conteudo Condigdes de saida Acdes

¢ ENTRADA DO USUARIO

V' SALVAR RESPOSTA EM VARIAVEL @

Para incluir esta variavel no fluxo, utilize
{{NomeDaVariavel}}

Fonte: os autores.
Agora com a variavel do CEP armazenada, podemos colocar um novo bloco para realizarmos a inte-
gragdo com a API do correio. Nesse novo bloco vamos acessar a opgdo “A¢oes” e selecionar “Adicionar

acdo de entrada” e escolher a op¢io requisicio HTTP.

Figura 11. A¢Ges de entradas

Conteudo Condicoes de saida Acoes

AGOES DE ENTRADA (7))

Inclua agbes que serao executadas antes do envio do

primeiro conteudo

Fonte: os autores.
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Agora vamos colocar as informacdes que estdo disponiveis no site acima.

Figura 12. Adicionando requisi¢do

¢ REQUISICAO HTTP

Essa agao permite realizar uma requisigdo HTTP para
qualquer API plblica

Método
GET

URL
https:/iviacep.com.briwsf{cepll/ison/

% CABECALHOS

SALVAR RESPOSTA @

Varidvel para status da resposta
retornoResposta

Variavel para o corpo da resposta
retornoCorpo

Fonte: os autores.

Como podemos ver, armazenamos em duas variaveis o retorno do status de resposta e o retorno de
corpo de resposta. Sendo assim temos que verificar o que cada um vai trazer. Ao fazer um teste com o CEP

89121000, podemos ver que a API trouxe corretamente a cidade que é dona desse CEP.

Figura 13. Verificando log

Variables

Fonte: os autores.
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Apbs termos o json de retorno [{ “cep”: “89121-000”, “logradouro”: *”, “complemento”: “*, “bairro”: *”,
“localidade”: “Rio dos Cedros”, “uf”: “SC”, “ibge”: “4214706”, “gia”: *”, “ddd”: “47”, “siafi”: “8289” 1.

Sabemos que a localidade responsavel por esse CEP é a Cidade de Rio dos Cedros. Agora vamos soli-
citar ao usuério se 0 mesmo quer descobrir quem € a localidade de algum outro CEP. Para isso adiciona-
mos um novo bloco com a opgdo de “Menu”, nessa opgao adicionamos a pergunta com as opcoes. E ndo

podemos esquecer de armazenas a resposta do usuario.

Figura 14. Frase final

Ajuda final & X

Contetdo Condigoes de saida Acbes

Gostaria de verificar mais algum CEP?
Sim

Nao

Fonte: os autores.

Se o usudrio informar que sim, seguimos o caminho de solicitacdo de CEP novamente e reiniciamos o
processo. Se ndo agradecemos o contato e encerramos o atendimento.

Agora que finalizamos a construgdo do bot, a préxima etapa vamos configurar o nosso chatbot em um
bot do telegram, na ferramenta da Take Blip também temos essa op¢éo de integracio direto na ferramen-
ta. Para isso temos que seguir os seguintes passos.

Primeiro passo € criar um bot dentro do Telegram, essa funcionalidade pode ser feita dentro do seu
proprio aplicativo do Telegram, podemos chamar o bot com o nome @BotFather_bot. Apés chamarmos
o bot podemos iniciar a conversa com o comando /newbot.

Figura 15. Criando Bot no Telegram

BotFather &

Alright, a new bot. How are we going to call it? Please choose a
name for your bot.

Fonte: os autores.
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Como podemos ver a primeira solicitacdo é o nome do seu bot, podemos criar com qualquer nome
que ainda ndo esta sendo utilizado.

Figura 16. Nome do Bot

BotFather &
bot

Q @ :

fnewbot 19.57

Alright, a new bot. How are we going to call it? Please choose a
name for your bot. 19:52

luanunitcc 1953
= 5 .~
Good. Now let's choose a username for your bot. It must end in
“bot’. Like this, for example: TetrisBot or tetris_bot. 19:53

Fonte: os autores.

A préxima solicitagdo é criar um username contendo _bot no mesmo.

Figura 17. @ do bot no Telegram

BotFather &

bot

Q 0O :

[newbot 1952

Alright, a new bot. How are we going to call it? Please choose a
name for your bot.

h -~ » R
Done! Congratulations on your new bot. You will find it at
t.me/luanunitce_bot. You can now add a description, about section
and profile picture for your bot. see /help for a list of commands.
By the way, when you've finished creating your cool bot, ping our
Bot Supporl if you want a belter username for it Just make sure
the bot is fully operational before you do this.

Use this token to access the HTTP APL:

Keep your token secure and store it safely, it can be used by
anyone to control your bot.

i;ru] For a description of the Bot AP, see this page:
https://core.telegram.org/bots/apl

||i 4

3

oy g
@ Escrever umas

Fonte: os autores.
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Apos essas configuracoes serd enviado o token do seu bot criado pelo Telegram, sendo assim podemos
chamar o nosso bot pois ele ja esta ativo, porém ele nao ird responder pois ainda ndo temos nem um

chatbot configurado no mesmo.

Figura 18. Bot no Telegram criado

luanunitce
bot

23 de outubro |

@ Esciover uma me IS0 @ \Q}

Fonte: os autores.

Entdo temos que iniciar a configuragéo do chatbot que criamos na Take Blip, para isso temos que vol-
tar na plataforma da Take Blip e clicar em Canais.

Figura 19. Tela de configuracdo do Bot

& ® (~]

Bhp That WhatsApo Megsenger Instagram

“ s - =l E25

@ @
@ © =l &

Tolmgram Workptecs Chat aumess Messages Apple Messages far

Bugihus

Conectar Conectar Upgrace Upgrane

Fonte: os autores.
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Ao clicar em canais temos varios a disposi¢éo, porém o que nos interessa é o Telegram, sendo assim
podemos clicar em conectar no mesmo. E adicionar o nosso token que foi gerado com o BotFather.

Figura 20. Adicionar Token

< Telegram @D oisponive no canal
FPREPARANDOC O TELEGRAM s
ADQUIRINDO O TELEGRAM ACCESS TOKEN v
- -
l Teiogram Toksn
R :

Fonte: os autores.

Sendo assim, podemos clicar em “Salvar” e assim seu chatbot estard configurado no seu Telegram,

podemos mandar uma mensagem e fazer um teste.
Figura 21. Teste Final

luanunitce .
; Q o 3

bat

bh
0ld! Seja bem-vindo, me chamo Luan e vou te ajudar com
sua consulta de CEP. i

Poderia me informar por gentileza o CEP que deseja
verificar?

Esse € o retorno do JSON contendo a cidade que deseja: {
"cep™ "89121-0007,
“logradouro™ =,
"complemento™ ™",
"balrro™ ™,
“localidade™. "Rio dos Cedros”,
M uf s,
- “ibge": "4214708",
"gla™ ™,
"ddd": 47",
"siafi"; "8289"

Gostaria de verificar mais algum CEP?

N

N30 2003

Fonte: os autores.
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Como podemos ver funcionou perfeitamente!
Bem simples e pratico a criagdo de um chatbot,
obviamente que se adicionarmos algo com mais
complexidade, podemos demorar bem mais para
realizar a configuracdo do mesmo, pois com quan-
to mais complexidades, mais detalhes para anali-
sarmos. Pois um chatbot tem que ser muito bem
estudado para ndo atrapalharmos ainda mais a
vida do usudrio.

CHATBOT IRA SUBSTITUIR
UM HUMANO?

O chatbot é uma tecnologia que esta trazendo
muitas solugbes para o mercado da comunicagéo,
pois é um computador programado para simular
uma conversa o mais humanamente possivel, tan-
to por texto como até por voz. Os chats utilizam
banco de dados extensos, inteligéncia artificial
cada vez mais avanca e sofisticado para resolver o
problema do cliente o mais rapido possivel.

Algumas das vantagens dos chatbot é a dispo-
nibilidade em diversos canais de comunicagao,
atendimento 7 dias na semana por 24 horas, ca-
pacidade de atender um volume muito maior de
demandas do que um humano.

Outras vantagens sdo atendimentos mais rapi-
dos e ageis, a taxa de assertividade muito maior do
que a de um humano, pois o chatbot é configurado
com banco de dados que demonstra as opcdes e
formar corretas conforme o tempo vai se passan-
do. (Brasil Connecting Telefonia Voip, 2023.)

Porém o atendimento humano também tem
seus lados fortes, como por exemplo o didlogo
mais completo e formal, pois muitas vezes como
o chatbot é configurado para ser o mais 4gil e pra-
tico possivel, ele pode acabar ndo tirando a duvida
de um cliente mais leigo, ou com pouco conheci-
mento do assunto.

Sendo assim um humano acaba sendo mais

atencioso e direto ao ponto que a cliente precisa.

Isso se encaixa também em outro ponto positi-
vo do atendimento humano que seria a empatia
e compreensao, pois como o chatbot se trata de
um computador, muitas vezes acaba ndo tendo
sentimentos humanos e acaba nao entendendo
assuntos mais sensiveis.

Entdo ao analisar alguns pontos, podemos
verificar que os chatbot se comportam melhor
em assuntos com alta demanda sendo mais
ageis e mais diretos ao assunto do que um
humano, mesmo com a qualidade de servico,
temos que ressaltar que os chatbot ndo conse-
guem realizar assuntos mais complexos e emo-
cionais (Chatbot Maker, 2021).

CONSIDERACOES FINAIS

Como verificamos nas pesquisas feitas a tec-
nologia vem para suporte ao trabalho humano,
para facilitar trabalhos que seriam 100% huma-
no, otimizando tempo e trabalho para os huma-
nos. Mesmo que tenha um certo medo de uma
substituicdo humana pela tecnologia, cada dia
fica mais claro que néo sera isso.

A tecnologia s6 esta trazendo cada vez mais
a obrigacdo de mais conhecimento e dominio
humano sobre as tecnologias, pois mesmo com
a tecnologia tendo seu desenvolvimento muito
mais rapido, ela sempre podera mostrar falhas ou
até mesmo podem ser corrompidas por humanos,
sendo assim quanto mais conhecimento, melhor
sera para corrigir e concertar um possivel erro.

Enquanto os assistentes virtuais oferecem
automacgdo, escalabilidade e disponibilidade con-
tinua, eles também apresentam desafios relacio-
nados a empatia, compreensao contextual e reso-
lucdo de problemas complexos. Por outro lado, os
seres humanos demonstram a capacidade tnica
de interpretar nuances, empatia genuina e res-
postas flexiveis, mas estfo sujeitos a limitacoes

de recursos e horarios.
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Ndo devemos ter medo as
empresas estdo buscando cada
vez mais as automatizagoes em
suas empresas, muitas vezes
um atendimento com uma as-
sistente virtual compensa mais
para uma empresa do que co-
locar um humano no lugar.
Porém se tivermos os conhe-
cimentos necessarios, a tecno-
logia sempre precisara de nos,
como noés precisamos dela.

Concluindo, este TCC néo
apenas analisou as diferencas
entre assistentes virtuais e
seres humanos, mas também
forneceu orientacOes praticas
para a criacdo de chatbots na
plataforma Blip com integra-
¢do de API Rest. Espero que
este estudo ajude a orientar as
decisoes futuras e a maximi-
zar o potencial das tecnologias
de conversagdo para melhorar
a comunicacdo e a eficién-
cia em um mundo digital em

constante transformacao.
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Resumo: Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um site de
mapeamento de instituicbes de ensino superior. A motivacdo para este artigo
foi a necessidade de facilitar o acesso a informacédo consolidando detalhes sobre
varias institui¢des de ensino superior em um tnico local. Isso permite que os
interessados acessem facilmente dados relevantes como cursos oferecidos,
localizagdo, vestibulares, entre outros. Além disso, ao facilitar o acesso a
informacoes sobre instituicdes de ensino superior, o site pode contribuir para
a promocdo de uma educacio mais acessivel e inclusiva. O projeto envolveu a
construcgdo de um banco de dados para inserir e consultar as informacdes das
instituicdes, a integracdo do banco de dados com o site através de Node.js, a
criacdo de um sistema de filtragem dos dados de institui¢Ges e a apresentagdo das
institui¢Ges de ensino de acordo com os dados fornecidos pela escolha do usuario.
Utilizando plataformas como FIGMA, Bootstrap e linguagens como JavaScript,
foi possivel desenvolver um software que atende aos objetivos propostos.

Palavras-chave: Mapeamento. Institui¢des de Ensino Superior. Desenvolvimento

de Software.

Abstract: This paper outlines the development process of a mapping website
for higher education institutions. The motivation for this project lies in the
need to facilitate access to information by consolidating details about various
higher education institutions in a single location. This allows interested parties
to easily access relevant data such as offered courses, location, infrastructure,
among others. Furthermore, by facilitating access to information about higher
education institutions, the website can contribute to the promotion of more
accessible and inclusive education. The project involved building a database to
insert and consult the information of the institutions, integrating the database
with the website through Node.js, creating a filtering system for institution data,
and presenting the educational institutions according to the data provided by
the user’s choice. Using platforms like FIGMA, Bootstrap, and languages like
JavaScript, it was possible to develop software that meets the proposed objectives.

Keywords: Mapping. Higher Education Institutions. Software Development.
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INTRODUCAO

busca por instituicoes de ensino superior ideal é uma tarefa desafiante para muitos
estudantes considerando, a quantidade de critérios que devem ser considerados,
como cursos oferecidos, localizagdo, infraestrutura, entre outros, quesitos de
relevancia. Além disso, muitas dessas informacoes podem estar dispersas em varios
sites e plataformas tornam a coleta e comparacio de dados uma tarefa demorada e complexa.

De acordo com Batista et al. (2022), a preservacio e acessibilidade da informacio sdo fun-
damentais para o desenvolvimento educacional e social.

Este trabalho aborda o problema da dificuldade de acesso a informagéo sobre instituicoes
de ensino superior. Atualmente, os interessados precisam visitar varios sites e plataformas
para coletar informacoes relevantes. Isso ndo apenas consome tempo, mas também pode levar
a uma comparagao inadequada de institui¢cdes devido a falta de um formato padronizado para
apresentar essas informacdes. Segundo Sales (2021), a democratizacdo do acesso a informacio
é crucial para promover a inclusdo educacional e reduzir as desigualdades.

A solugdo proposta para este problema é o desenvolvimento de um site de mapeamento
de instituicOes de ensino superior. Este site reunira informagdes detalhadas sobre diversas
instituicdes de ensino superior em um unico local, tornando mais facil para os interessados
acessarem dados relevantes. Além disso, o site pode ajudar a tornar a educacdo mais acessivel
e inclusiva, permitindo que mais pessoas busquem oportunidades educacionais. Como desta-
cado por Furtado (2021), a integracdo de tecnologias digitais pode transformar significativa-
mente o acesso e a disseminacdo do conhecimento.

Por meio de plataformas como FIGMA, Bootstrap, GIT, GITHUB e linguagens como HTML,
CSS e JavaScript, junto ao Node.js e o MySQL, foi possivel desenvolver um software que atenda
aos objetivos propostos. A utilizagdo dessas tecnologias néo sé facilita o desenvolvimento, mas
também garante a criagdo de um sistema robusto e eficiente. Conforme aponta Sommerville
(2011), a engenharia de software é essencial para a criacio de sistemas confidveis e de alto
desempenho, especialmente em contextos que demandam a manipulacdo e apresentacio de

grandes volumes de dados.

REFERENCIAL TEORICO

A construcdo de um site de mapeamento de institui¢des de ensino superior envolve a apli-
cacdo de diversos conceitos e tecnologias de desenvolvimento web. O uso de frameworks e bi-
bliotecas especificas permite a criagdo de sistemas eficientes e de facil manutengéo. Segundo
Mazza (2016), a combinagido de HTMLS5 e CSS3 é essencial para o desenvolvimento de interfaces
modernas e responsivas, garantindo que o contetido se adapte a diferentes dispositivos e ta-
manhos de tela. A utilizacdo de tecnologias de ponta, permitem assegurar uma experiéncia de

usudrio satisfatdria e eficiente.
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O Bootstrap é um dos frameworks mais popu-
lares para o desenvolvimento de front-end, conhe-
cido por sua capacidade de simplificar o design
e a implementacdo de interfaces web. De acordo
com Spurlock (2013), o Bootstrap oferece uma am-
pla gama de componentes pré-estilizados, como
botoes, formularios e carrosséis, que aceleram o
processo de desenvolvimento e garantem uma
consisténcia visual. A adogdo do Bootstrap no
desenvolvimento de um site de mapeamento de
instituicGes de ensino superior facilita a criacdo
de um layout intuitivo e visualmente agradavel,
melhorando a usabilidade do sistema.

O uso de JavaScript no desenvolvimento de
aplicacGes web dindmicas é amplamente reco-
nhecido por sua eficicia. Silva (2010) destaca
que o JavaScript permite a criacdo de interacdes
complexas e dindmicas entre o usudrio e a inter-
face, possibilitando a validacio de formularios, a
manipulacio do DOM (Document Object Model)
e a comunicacdo assincrona com o servidor. Es-
sas funcionalidades sdo essenciais para a imple-
mentacdo de recursos interativos no site, como

sistemas de filtragem de instituicdes e a exibigdo

dindmica de informagdes.

A integracdo de sistemas de gerencia-
mento de banco de dados é fundamental
para o armazenamento e recuperacdo de
informacoes em aplicacoes web. O MySQL,
um dos sistemas de gerenciamento de ban-
co de dados é conhecido por sua robustez
e escalabilidade. Conforme mencionado
por Syed (2014), a combinacgo de Node.js e
MySQL permite a construcdo de aplicagdes
eficientes e escalaveis, capazes de lidar com
grandes volumes de dados e multiplos usué-
rios simultaneamente. A escolha dessas tec-
nologias garante que o site de mapeamento
de instituigdes de ensino superior possa
atender as demandas de acesso e consulta
de informagdes de forma rapida e confidvel.

A utilizacdo de sistemas de controle de
versdo, como o Git e o GitHub, é uma prati-
ca essencial no desenvolvimento de softwa-
re moderno. Izquierdo et al. (2017) apontam
que o GitHub ndo apenas facilita o geren-
ciamento de cédigo-fonte, mas também
promove a colaboracdo entre desenvolve-
dores por meio de suas funcionalidades
sociais. A implementacdo de um sistema
de controle de versdo no projeto de mape-
amento de instituicdes de ensino superior
assegura a integridade do cédigo, facilita
o rastreamento de mudancas e permite a
colaboracio eficiente entre os membros da
equipe de desenvolvimento.

A aplicagdo de metodologias ageis no de-
senvolvimento de software tem se mostrado
eficaz para a entrega de projetos de alta qua-
lidade em prazos reduzidos. Segundo Som-
merville (2011), metodologias como Scrum
e Kanban permitem uma gestdo flexivel e
adaptativa dos projetos, promovendo a co-
municagdo continua e a colaboragdo entre
os membros da equipe. A adocdo de praticas
ageis no desenvolvimento do site de mape-
amento de institui¢des de ensino superior

contribui para a melhoria continua do sis-
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tema e para a rapida resposta as necessidades
dos usuarios, garantindo que o produto final
atenda aos requisitos funcionais e ndo funcio-
nais estabelecidos.

METODOLOGIA

Este trabalho se classifica como uma pes-
quisa qualitativa, considerando que o projeto
se dedica principalmente a observagdo de um
fendmeno social. Segundo Godoy (1995, on-li-
ne), “um fendémeno pode ser melhor compre-
endido no contexto em que ocorre e do qual
é parte”. Além disso, o trabalho ndo envolve
quantificacdo de dados e métodos estatisticos
como porcentagem, desvio-padrdo e média,
focando em uma analise interpretativa e des-
critiva dos dados coletados.

Para a elaboragdo de um site que facilite a
escolha de uma instituicéo de ensino da prefe-
réncia do usudrio, a ideia foi baseada na rede
social virtual conhecida como LinkedlIn, dife-
renciando-se por ser focada na busca de uma
instituicdo de ensino superior com base nas
informacoes fornecidas pelo usudrio. Segundo
Marconi e Lakatos (2003), “a pesquisa explora-
toéria visa proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais

explicito ou a construir hipéteses”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Tendo em vista o atual cenario brasileiro e
levando em conta os estudos realizados pelo
censo de 2022 do IBGE - Instituto Brasileiro
de Geografia e Economia, 31,7% da populacéo
brasileira se encontra nas idades entre 18 e 39
anos , porcentagem da populagdo que em sua
maioria tem como fito cursar uma graduaco.
Assim, um website visando auxiliar esta par-

te da populacgdo pode ser bastante util. Nova-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

mente, de acordo com os dados publicados pelo

IBGE no censo mais recente temos:

No Brasil, 53,2% das pessoas com 25
anos ou mais de idade concluiram
a educacgdo basica obrigatéria; ou
seja, possuiam, no minimo, o en-
sino médio completo em 2022. Ja o
percentual das pessoas da mesma
faixa etaria com nivel superior com-
pleto, era de 19,2% no mesmo ano
(IBGE, 2022, on-line).

Essa discrepdncia entre o nimero de pes-
soas formadas no Ensino Médio e aquelas com
formacao superior evidencia a necessidade ur-
gente de medidas para aumentar o percentual
de formagéo em ensino superior. A ferramenta
proposta pode ser essencial para reduzir essa
diferenca, pois facilita o acesso a informacgéo
sobre a formagéo superior, permitindo que os
interessados encontrem instituicGes de ensino
de acordo com suas preferéncias e proximi-
dade. Acredita-se que o website “Extudy” sera
capaz de atender essa demanda ao disponibi-
lizar informacdes cruciais de forma acessivel,
contribuindo significativamente para a demo-
cratizacdo do ensino.

O nome Extudy é uma juncéo da palavra in-
glesa “study”, que significa “estudar”, substituin-
do o “s” pela letra “x”, referindo-se ao sotaque
de algumas regides do Brasil e simbolizando
a virtualizacio do acesso a informacdo. Este
nome reflete a principal proposta do projeto:
proporcionar acesso facil e moderno a educa-
¢do superior, atendendo as necessidades sociais
e educacionais de maneira inclusiva e eficiente.

A pagina inicial mostrada pela Figura 1,
além de recepcionar o visitante no sistema, a
tela abriga sessGes informativas, como uma de
“Como Usar” para aqueles ndo habituados com
o website, detalhes sobre a equipe na secédo “So-
bre N6s” e uma area de contato com um servico

de envio de e-mail integrado.
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Figura 1. Tela Inicial

Bem-Vindo
Seu melhor site de busca de institui¢des de
EnsiNe sUpernor

Camegae atuity.

“His screditaming qus todos sctudsntes w redsr de Sresll devees ter direitn o scens & inforemasle guantn 3o e feturn, Com s
sl prriendemos ajudar muiton des qur estie procermeds mgrewsar em e Canrens endrerlinis, « squeies que citio cntimusndo
bk TS e B e males CBabE kLS DASS LB ChTelsT

Fonte: os autores.

Ao acessar o website, a primeira visdo do internauta serd a presente na Figura 2. Ja é visivel o botdo do
menu de navegacdo no canto superior esquerdo e o botdo de conectar-se no canto superior direito. Esse
tipo de abordagem n#o apenas melhora a usabilidade e a navegabilidade, mas também contribui para a
satisfagfo geral do usudrio e pode impactar positivamente a taxa de conversio e o engajamento com o

contetdo oferecido pelo site.

Figura 2. Guia de Utilizagdo

Extudy

“Héu acrrdlitaings gur lodos retdantes a0 rdor o Bl drvem tar Srwe ¢ scries @ ioformacs quants #e sy futars. Com e
EME pretEndemEs BiLOr MLID 03 QU EFTIC DrACUrERST INEFERERS ©T B CHTINN GRIFETHLINS, £ B3UTH QUE £3BD Comtinuande
5isa Jor radia e Dasse s die mator conhecimentn sl S CATENE"

Como Usar

Pars inicine, vi na inicis ds Wb BATS e prECUrs b A dres ABaiis um maps serl carregads
pigins & sperte no bothe de seleglo sbaieo, weleckone o com as institulples de snaing
“Comegar Extudy™ retado de Eua eicoiha superiar do entada

Bade s iy pete e, SrfmledEtemoy Sms EeegI SremRais Bar 8 sl deusisds @ s
emagEe ge Pedas o3 mmmsighes Ceieverane Frysbmenss.

Fonte: os autores.
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A tela de Adigdo de Instituicdo permite o registro das informagdes cruciais das institui¢Ges de ensino

superior. Esta interface, apresentada como um slide dividido em paginas distintas, guia o usudrio atra-

vés de etapas especificas para capturar dados de relevincia para o piblico-alvo. Sdo cadastradas desde

a localizacdo geografica, notas de corte, tipo de ensino e informacoes de contato, cada pagina do slide

concentra-se em aspectos especificos do perfil da instituigdo.

Figura 3. Pagina de adigdo de instituicdo

Cadastrar Instituicdo

Todas as informacies a baino devem ser informacBes weridicas, as quais batem com tal Institulgio de Ensino:

Informacoes Gerais

Institulcio:

Fraxime >

A verificacio v o cadastre dou dades podem demorar de 1a 2 dias ot

Fonte: os autores.

A Tela de Pesquisa proporciona aos usua-
rios uma busca por institui¢des de ensino su-
perior de acordo com os parametros inseridos.
Ao inserir o nome da instituicdo desejada, as
informacOes pertinentes sdo apresentadas de
maneira clara e organizada em um slider in-
tuitivo, semelhante ao utilizado no processo
de cadastro. Além disso, a localizacdo da insti-

tuicdo é visualmente destacada em um mapa,

oferecendo uma perspectiva geografica. Uma
caracteristica especialmente util é a capaci-
dade de refinar a busca por estado, permitin-
do que o sistema, caso uma correspondéncia
exata ndo seja encontrada, exiba todas as ins-
tituicdes naquele estado que compartilham a
sequéncia de caracteres informada, propor-
cionando uma amplitude de resultados no

mapa do estado selecionado.
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Figura 4. Pagina de pesquisa - ferramenta de busca

Insira o nome da Instituicao

Selecione o estado

L rodos IR

Brasil

Escolas Codustradas: Conhaca as inatituicden

Extudy

Fonte: os autores.

A importancia da ferramenta de pesquisa desenvolvida reside na sua capacidade de centralizar e faci-
litar o acesso a informag&es detalhadas sobre institui¢Ges de ensino superior. Ao permitir buscas refina-
das e a visualizacgo geografica das institui¢Ges através da integracio com a Google Maps API, a ferramen-
ta oferece uma maneira clara e intuitiva para os usuarios encontrarem as informagoes necessarias. Este
sistema nio apenas otimiza a busca por instituicoes especificas, mas também promove uma escolha mais
informada e consciente, contribuindo para a democratizacdo do acesso a educagdo superior. A funciona-
lidade de filtragem por nome, estado e tipo de instituigfo aprimora ainda mais a experiéncia do usudrio,

tornando a navegacdo pelo vasto acervo de dados mais eficiente e acessivel.

CONSIDERAGOES FINAIS

A busca por institui¢des de ensino superior é um desafio enfrentado por muitos estudantes e suas
familias, tendo em vista a grande quantidade de informacoes dispersas e a dificuldade em compara-las de
maneira eficiente, ja que sdo diferentes, apresentando diferentes informagGes. Este trabalho se propos a
abordar essa problematica, destacando a dificuldade de acesso a dados relevantes como informacoes de
contato, ingresso, ensino entre outros.

A solugéo proposta foi o desenvolvimento de um site de mapeamento de instituigbes de ensino supe-
rior. Este projeto oferece um repositério de informacoes detalhadas sobre diversas institui¢des, propor-
cionando aos interessados uma plataforma tnica para acessar e comparar dados relevantes. Ao unificar
essas informacdes, o site ndo apenas simplifica o processo de busca, mas também contribui para uma
escolha mais informada e consciente por parte dos estudantes em busca de oportunidades educacionais.

A utilizacdo de tecnologias como FIGMA, Bootstrap, GIT, GITHUB, HTML, CSS, JavaScript, Node.js
e MySQL possibilitou o desenvolvimento de um software capaz de atender aos objetivos propostos. A
construcdo de um banco de dados integrado ao website, juntamente com um sistema de filtragem dos
dados das instituicGes, permitira aos usuarios acessarem informacoes de acordo com suas necessidades

e preferéncias, apresentando opgdes de instituicOes que se adequem aos critérios estabelecidos.
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O desenvolvimento deste site de mapeamento de insti-
tuicoes de ensino superior foi uma tarefa desafiadora, mas
satisfatoria. A maior limitacdo encontrada pelo projeto foi a
dificuldade com a implementacdo e uso da API Google Maps.

2 Todavia, o projeto atingiu seus objetivos de facilitar o acesso a
informacao sobre instituicdes de ensino superior e promover

uma educacao mais acessivel e inclusiva.

Assim, o projeto ndo apenas atendeu aos seus objetivos pro-
postos, mas também abriu caminho para futuras inovagdes no
campo da educacao.
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Resumo: Este artigo propde o desenvolvimento de um website para reunir as obras
classicas de Machado de Assis em apoio ao projeto de extensdo do IFC - Campus
Ibirama “A Literatura Classica e os Reflexos na Contemporaneidade”. Destacando a
importancia da literatura classica no ambiente escolar, o trabalho visa facilitar o acesso
dos estudantes a essas obras. Para isso, o site permite o gerenciamento das obras e a
adicdo das capas dos livros. Para uma compreensdo abrangente do projeto, o artigo
delineia a estrutura do trabalho apresentando objetivos, metodologia e as ferramentas,
como as linguagens de programacio e os softwares especificos utilizados. Além disso,
apresenta fundamentacio tedrica, desenvolvimento técnico, incluindo diagramas,
requisitos funcionais e ndo-funcionais, regras de negdcio, bem como demonstragdes

visuais por meio de telas do sistema.
Palavras-chave: Literatura Classica. Machado de Assis. Website.

Abstract: This article proposes the development of a website to gather the classic
works of Machado de Assis in support of the extension project at IFC - Campus
Ibirama ‘Classical Literature and its Reflections in Contemporaneity. Emphasizing the
importance of classical literature in the school environment, the work aims to facilitate
students’ access to these works. For this purpose, the website allows the management
of the works and the addition of book covers. For a comprehensive understanding
of the project, the article outlines the work’s structure, presenting objectives,
methodology, and the tools used, such as programming languages and specific
software. Additionally, it provides theoretical foundations, technical development
including diagrams, functional and non-functional requirements, business rules, as
well as visual demonstrations through system screens.

Keywords: Classical Literature. Machado de Assis. Website.



INTRODUCAO

istoricamente, a literatura representa

uma fonte de conhecimento e, por isso,

se torna necessaria no ambiente escolar.

Conservar os classicos nesse meio se
da por sua relevancia social e histérica, haja
vista que tratam de assuntos voltados para a
histéria da humanidade e sobre a formacéo
humana, incluindo os anseios e pensamentos
que sdo antecedentes a nossa existéncia. Dessa
maneira, ha pertinéncia em preservar obras
literarias dentro do espaco académico, pois
elas estimulam a imaginacdo, desenvolvem
uma personalidade critica e racional e levam os
leitores a compreenderem os aspectos sociais
e culturais que foram construidos na histéria
(Batista et al., 2022).

Segundo Sales (2021), é importante demo-
cratizar a literatura, de forma gratuita, a fim de
proporcionar a continuacio leitora, pois o maior
problema relacionado a diminuicdo de leitores
concentra-se na desigualdade econémica, além
da escassez de bibliotecas. Assim, o conceito de
livro digital representa uma maneira de as pesso-
as conseguirem acessar os livros gratuitamente.
Antdnio Candido (1988) fala sobre importancia
do acesso a leitura e ao conhecimento da cultura

que o ato de ler proporciona:

Em nossa sociedade ha fruicéo segundo
as classes na medida em que um ho-
mem do povo estd praticamente priva-
do da possibilidade de conhecer e apro-
veitar a leitura de Machado de Assis ou
Mario de Andrade. Para ele, ficam a lite-
ratura de massa, o folclore, a sabedoria
espontinea, a cangdo popular, o provér-
bio. Estas modalidades sdo importan-
tes e nobres, mas é grave considera-las
como suficientes para a grande maijoria
que, devido a pobreza e a ignorancia, é
impedida de chegar as obras eruditas
(Candido, 2004, p. 188-189).

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

Assim, este trabalho se propde a desenvolver
um site em que redna as obras classicas de Macha-
do de Assis, servindo de apoio ao projeto de exten-
sdo do IFC - Campus Ibirama intitulado “A Litera-
tura Classica e os reflexos na Contemporaneidade”.
Esse dltimo vem como uma acio para incentivar
e motivar os estudantes a contemplarem as obras
da literatura classica. O projeto explicita o quanto
Enem e vestibulares exigem questdes sobre litera-
tura, principalmente de Machado de Assis, e ter co-
nhecimento sobre um determinado classico, por-
tanto, a existéncia de um sistema web que retina as
obras facilitaria o acesso a elas pelos estudantes.

0 desenvolvimento do site é voltado para o geren-
ciamento dos livros, em que os estudantes poderio
acessar o PDF das obras de Machado de Assis, além
de observar a sinopse e imagem dos mesmos. Ao se
cadastrar e efetuar o login, o estudante também po-
dera cadastrar livros e suas respectivas capas, bem
como remové-los e alterar dados sobre eles.

REFERENCIAL TEORICO

Segundo Furtado (2021), o século XXI fomentou
uma experiéncia que parecia longinqua: conexoes
globais, aparelhos interligados em tempo real por
programas e softwares, novas plataformas e entre
outros. Esse novo panorama alterou as relagbes
culturais, sociais, econémicas e literarias, uma
vez que, com isso, surgiu uma nova compreensao
sobre o0 acesso a livros e seus autores. De fato, ha
um antagonismo entre a formacao tradicional das
escolas que guiaram a literatura por muito tempo,
e um mundo de tecnologia e geracoes digitais. A
série de atos mecanicos nas aulas na escola tradi-
cional traz uma reducdo do processo de ensino-
-aprendizagem, por ndo aproveitar as ferramentas
tecnoldgicas. Essa situacdo demonstra como ain-
da se entende de forma parcial a importincia da

tecnologia no universo literario e pessoal.
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Em nossa sociedade hé fruicdo segundo as clas-
ses na medida em que um homem do povo esta
praticamente privado da possibilidade de conhe-
cer e aproveitar a leitura de Machado de Assis ou
Mirio de Andrade. Para ele, ficam a literatura de
massa, o folclore, a sabedoria esponténea, a can-
¢do popular, o provérbio. Estas modalidades sio
importantes e nobres, mas é grave consideralas
como suficientes para a grande maioria que, devi-
do a pobreza e a ignorancia, é impedida de chegar
as obras eruditas (C NDIDO, 2004, p.188-189).

As novas tecnologias e os livros podem inte-
grar-se, sem haver a necessidade de extinguir os
livros fisicos, construindo assim, uma nova forma
de se disseminar a literatura. H4, dessa maneira,
uma nova oportunidade de acesso, interpretacao
e divulgacdo das producdes, que funcionam como
novas praticas de escrita, leitura e divulgacdo do
que foi produzido. Através disso, é possivel asse-
gurar uma nova forma de expansdo da literatura,
em especial, a classica (Furtado, 2021). Utilizando
a Internet, torna-se possivel atingir um grupo de
individuos que ndo incluem a leitura no seu coti-

diano, os adolescentes.

METODOLOGIA

Considerando que este trabalho concerne ao de-
senvolvimento de um sistema para a web com o ob-
jetivo de armazenar todas as atividades realizadas
no projeto de extensdo “A Literatura Classica e os
reflexos na Contemporaneidade”, junto as obras de
Machado de Assis em um tnico lugar, foi necessaria
uma pesquisa de carater exploratdrio. Segundo Will
(2022), o proposito de uma pesquisa exploratdria é
propiciar familiaridade com determinado objeto de
estudo. Por isso, existe um maior aprofundamento
com o tema, uma vez que o pesquisador néo encon-
tra em referéncias bibliograficas as informacées
necessarias para o problema estudado.

Do ponto de vista da abordagem, este trabalho
foi uma pesquisa qualitativa, isto porque ndo é

baseada em métodos matematicos quantitativos.

Will (2022) cita que na abordagem qualitativa,
cada situagdo é inica, em que o pesquisador com-
preende, analisa e interpreta. A coleta de informa-
¢Oes tem o objetivo de descrever, e ndo prever.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No mundo contemporaneo, os individuos de-
pendem cada vez mais dos sistemas de software.
Sommerville (2011) indica que, por conta dessa in-
terdependéncia entre a sociedade e os sistemas, ha
anecessidade de se produzir sistemas mais confia-
veis tanto no viés econdémico, quanto em questio
de rapidez. Para isso, a Engenharia de Software é
extremamente importante, pois focaliza em todos
os aspectos da producio de software, desde os es-
tagios iniciais, de planejamento e especificacéo,
até a sua manutencado, quando hé a corregdo dos
erros do sistema, até mesmo ap0s a sua aplicacéo.

Por volta dos anos 2000, com a evolucdo da
Internet, os navegadores passaram a ter mais re-
cursos. Isso significa que a engenharia de software
passou a servir para sistemas web também, além
de ja servir para aplicagtes de software. “Isso sig-
nifica que sistemas Web poderiam ser desenvolvi-
dos e que, em vez de ter uma interface de usuario
especifica, poderiam ser acessados por um nave-
gador” (Sommerville, 2011, p. 8). Dessa forma, a
engenharia de software também passou a servir
para o desenvolvimento de sistemas web. No sis-
tema de Literatura Classica, por ser um website, a
Engenharia de Software é crucial para atender as
demandas dos estudantes e da bolsista. Através da
definigdo de requisitos e construcio de diagramas,
é possivel desenvolver um sistema que atenda as
necessidades dos usuarios, e garantir seguranca e
estabilidade do site.

As funcionalidades do site de Literatura Classi-
ca dizem respeito ao que deve ser proposto para a
bolsista do projeto e para os estudantes. Visto isso,
foi definido que o sistema tenha fungdes de login
e cadastro, bem como o gerenciamento de livros.

Estas informac0es estdo compiladas na Tabela 1.
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Tabela 1. Requisitos Funcionais

Identificacdo Descricao
RF1 O sistema deve permitir o login dos usuarios.
RF2 O sistema deve permitir o cadastro dos usuarios.
RF3 O sistema deve permitir o gerenciamento de livros.
RF4 O sistema deve permitir o gerenciamento das imagens das obras literarias.
RF5 0 sistema deve permitir ao estudante consultar os diferentes livros.
RF6 O sistema deve permitir o acesso a uma pagina sobre o autor e sua historia.
RF7 O sistema deve permitir consultar as informagdes sobre o projeto.

Fonte: os autores.

Também, deve ter uma dindmica responsiva, com o objetivo de ser amplamente aberto e utilizado
de qualquer computador, sem modificacdes que dificultem a sua visualizacdo, como a perda de parte da

interface. A Tabela 2 apresenta os requisitos ndo-funcionais.

Tabela 2. Requisitos ndo-funcionais

Identificacao Descricao
RNF1 O sistema deve ser implementado nas linguagens HTML, CSS e Javascript.
RNF2 O sistema deve se comunicar com o banco MySQL.

O sistema deve ser desenvolvido no software Visual Studio Code e executado através

RNF3 do Node.JS.

RNF4 O sistema deve possuir a pagina de cadastros de livros com um design responsivo.
RNF5 O sistema deve estar a disposicao 24x7.

RNF6 O sistema deve garantir a seguranca no login através do uso de tokens de autenticagao.

Fonte: os autores.

Se por acaso o usudrio ndo possuir cadastro no website, ha a op¢do de efetuar o cadastro cuja pagina
esta presente na Figura 1.A pagina de cadastro, conforme apresentada na imagem, é uma interface
essencial para o sistema de gerenciamento de livros do projeto de Literatura Cléassica. Esta pagina per-
mite que novos usudrios criem suas contas, inserindo informagdes béasicas como nome, e-mail, senha

e confirmacdo de senha.
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Figura 1. Pagina de cadastro

Cadastrar

Fonte: os autores.

A pagina de gerenciamento de livros, apresentada na Figura 2, desempenha um papel central no siste-
ma de Literatura Classica, permitindo a administracio eficiente do acervo digital. Esta pagina possibilita
que usudrios cadastrados adicionem, editem e removam livros, além de gerenciar suas respectivas capas
(imagens), arquivos PDF e sinopses. A visualizacdo completa do acervo, juntamente com a capacidade
de atualizacdo continua, assegura que o contetdo esteja sempre relevante e de alta qualidade. Usuarios
ndo cadastrados podem acessar as obras, mas apenas os cadastrados tém permissdo para gerencia-las,
mantendo assim a integridade do sistema. A funcionalidade especifica para a adicdo e atualizacdo de
capas garante uma representacio visual adequada para cada livro, facilitando a identificagdo e atraindo
a atencdo dos leitores. Este controle de qualidade e a organizagdo sdo fundamentais para manter um alto
padrio de acessibilidade e pertinéncia, enquanto a seguranca é garantida através de permissoes restri-
tas, protegendo o acervo contra acessos ndo autorizados e alteracoes indesejadas. Dessa forma, a pagina
de gerenciamento de livros ndo apenas sustenta a atualizacgo e a organizacdo do acervo, mas também
promove o engajamento dos usuarios cadastrados, incentivando uma participagdo ativa na preservacio
e disseminacio da literatura classica.

Figura 2. Pagina de gerenciamento de livros

Somente pessoas autorizadas podem alterar
E-mail do Usuario

Obras do Autor

Dom casmurro Disponivel Aqui

O Alienista Disponivel Aqui

Fonte: os autores.
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A pégina principal do site de Literatura Classica é projetada para ser a porta de entrada dos usudrios
ao vasto acervo de obras de Machado de Assis. Na Figura 3, observa-se a primeira se¢do da pagina prin-
cipal, que destaca uma imagem de Machado de Assis acompanhada por uma de suas célebres frases. A
funcionalidade dindmica desta pagina é implementada através de um c6digo JavaScript, que seleciona
aleatoriamente uma das muitas cita¢cdes armazenadas em um array, inserindo-a no HTML a cada novo
carregamento da pagina. Isso proporciona uma experiéncia renovada e inspiradora para o usudrio a cada
visita. Logo abaixo da imagem e da citagdo, sdo apresentados os principais livros do autor, oferecendo
uma prévia do acervo disponivel. Um bot&o estrategicamente posicionado permite que os usuarios aces-
sem rapidamente a pagina dedicada as obras literarias, facilitando a navegacao e promovendo um acesso
intuitivo e eficiente ao contetido completo do site. Esta estrutura ndo apenas enriquece a experiéncia do
usudrio, mas também incentiva o engajamento continuo com a literatura classica, garantindo que a sabe-

doria e a arte de Machado de Assis sejam facilmente acessiveis e apreciadas.
Figura 3. Pagina principal

EOAUTOR OBRAS DO AUTOR  TEXT

PROJETD DE LITERATURA CLASSICA

Deus, para a felicidade do homem, inventou a fé e © amor. O Diabo, invejoso, fez o \V
homem confundir fé com religi&o ¢ amor com casamento. ‘ '

At

PRINCIPAKS LIVROS DO ALITOR

Dom Casmurro

Memorias Postumas de Bras Cubas

\ l)a ”pniw“{é’%

v

O Olisnicts

RORRE O MITOR  DEIRAS DO AUTOR  THXT

Fonte: os autores.
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CONSIDERACOES FINAIS

A literatura classica, ao longo dos tempos, tem sido uma janela para o conhecimento, e preserva-la
no ambiente escolar é uma necessidade presente e futura, pois ela promove o pensamento critico e o
raciocinio. Destarte, hd relevincia em tornar a literatura acessivel a todos, combatendo a desigualdade
econdmica que limita o acesso as obras literarias. Através de um contexto educacional, foi buscado enga-
jar os estudantes na leitura das obras literarias classicas, reconhecendo a importancia desses textos nos
exames como o Enem e os vestibulares. Este trabalho visou a criacdo de um website dedicado a reunido
das obras classicas de Machado de Assis, como suporte ao projeto de extensdo “A Literatura Classica e os
reflexos na Contemporaneidade” do IFC - Campus Ibirama.

Por meio de pesquisas bibliograficas, foi reconhecido os aspectos a serem abordados no desenvolvi-
mento do website, contribuindo para uma estrutura apresentavel e ttil. Os modelos e ferramentas uti-
lizados propiciaram a construgdo do site de forma coerente aos objetivos definidos. Os requisitos esco-
lhidos, além de demonstrarem as principais funcionalidades e restricées do software, permitiram um
conhecimento geral do sistema, abordando as ideias postas em pratica na construgéo do sistema, o que
foi contribuido pelo desenvolvimento dos diagramas.

Em suma, o desenvolvimento do site conseguiu alcangar os objetivos, fomentando um sistema que
retne as obras de Machado de Assis, possibilitando gerencia-las, assim como, cadastrar as imagens das
mesmas. O gerenciamento das atividades desenvolvidas no projeto nio foi necessario, haja vista que o
projeto ndo foi plenamente realizado no ano letivo de 2023, sendo passado para o ano de 2024. A partir
do website, os estudantes conseguem ter acesso aos livros e 1é-los em seus préprios dispositivos. Dessa
forma, o sistema alcanga um grupo de pessoas que, como visto, geralmente ndo 1é. Portanto, espera-se

que o website facilite o acesso a literatura classica, e assim, influenciando a leitura.
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Resumo: Sistemas de Apoio a Decisdo (SAD) desempenham um papel crucial em varias
areas, incluindo a gestio de desastres naturais. Esses sistemas sdo projetados para
coletar, processar e analisar grandes volumes de dados complexos a fim de auxiliar
os tomadores de decisdo a tomar acoes informadas e eficazes em situagoes criticas,
como desastres naturais. Quando aplicados no contexto de atendimento a desastres
naturais, os SAD tém como objetivo principal fornecer informacoes em tempo real,
analises de risco, previsdes meteoroldgicas, avaliaces de impacto e estratégias de
resposta para auxiliar os gestores de emergéncia, autoridades governamentais e
equipes de resgate. Em resumo, os Sistemas de Apoio a Decisdo sdo ferramentas
poderosas no gerenciamento de desastres naturais, permitindo uma abordagem
mais informada, eficaz e coordenada para minimizar os danos e salvar vidas. Enfim,
o objetivo desta pesquisa € sobre o estado da pratica dos Sistemas de Apoio & Decisdo
(SAD) aplicados no atendimento de desastres naturais em tempo real.

Palavras-chave: Sistema de Apoio a Decisdo; Desastres Naturais;

Atendimento de Ocorréncias.

Abstract: Decision Support Systems (DSS) play a crucial role in several areas,
including natural disaster management. These systems are designed to collect,
process and analyze large volumes of complex data in order to help decision makers
take informed and effective actions in critical situations, such as natural disasters.
When applied in the context of responding to natural disasters, DSS have the main
objective of providing real-time information, risk analysis, weather forecasts, impact
assessments and response strategies to assist emergency managers, government
authorities and rescue teams. In summary, Decision Support Systems are powerful
tools in natural disaster management, enabling a more informed, effective and
coordinated approach to minimizing damage and saving lives. Finally, the objective
of this research is about the state of practice of Decision Support Systems (DSS)

applied to responding to natural disasters in real time.

Keywords: Decision Support System; Natural disasters; Incident Response.



INTRODUCAO

ocorréncia de  desastres  naturais

apresenta desafios complexos e urgentes

para as autoridades, equipes de resgate

e comunidades afetadas. Em face da
imprevisibilidade e magnitude desses eventos, a
capacidade de tomar decisoes informadas e rapidas
se torna crucial para minimizar perdas humanas
e materiais. Nesse contexto, os Sistemas de
Apoio a Decisdo (SAD) surgem como ferramentas
essenciais para fornecer orientacfo precisa e eficaz
no gerenciamento de desastres naturais.

Os SAD sdo sistemas tecnolégicos projetados
para coletar, processar, analisar e apresentar in-
formacoes relevantes provenientes de diversas
fontes. Quando aplicados no dmbito do atendi-
mento a desastres naturais, esses sistemas de-
sempenham um papel fundamental na coleta e
disseminacdo de dados criticos, na previsdo de
cendrios potenciais e na formulagdo de estraté-
gias de resposta embasadas em evidéncias.

Esta abordagem integrada permite que gesto-
res de emergéncia, autoridades governamentais
e equipes de resgate possam tomar decisdes mais
informadas e eficientes diante da incerteza e da
complexidade inerentes aos desastres naturais. A
utilizacdo de modelos matematicos, simulagoes
e andlises de risco contribui para a compreensio
antecipada dos possiveis impactos de eventos
como terremotos, enchentes, furacoes e incén-
dios florestais, permitindo a alocagéo de recursos

de maneira estratégica.

OBJETIVO

O objetivo primordial dos Sistemas de Apoio
a Deciséo (SAD) aplicados no atendimento de de-
sastres naturais é fornecer informacdes precisas,
em tempo real, e analises estratégicas para faci-
litar a tomada de decisOes praticas e informadas
por parte das autoridades, equipes de resgate e

outros envolvidos em situagdes de emergéncia.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

Os Sistemas de Apoio a Decisdo em desastres natu-
rais é aumentar a eficcia e a eficiéncia das operacGes
de resposta, minimizando perdas humanas e materiais
e auxiliando as comunidades a se recuperarem o mais

rapidamente possivel apds um evento catastrofico.

DESCRICAO DOS TRABALHOS TEORICOS
RELACIONADOS
EM DSS VOLTADOS PARA DN DA RSL

DECISION SUPPORT METHOD IN
RISK COMMUNICATIONS USING
COLLABORATIVE LEARNING

O trabalho de Yajima e Tanabe (2015), considera o
uso de sistemas onde diversos participantes irdo tra-
balhar coletivamente em situacoes criticas, propondo
um método de DSS aplicado para analise, comunica-
¢do de risco e facilitacdo do entendimento entre os
participantes (partes interessadas, tomadores de de-
cisdio e especialistas) de forma colaborativa de uma
organizacdo, com intuito de atender os requisitos do
experimento de verificacdo e validagdo de um Siste-
mas de Suporte a Decisdo Colaborativa (Collaborative
Decision Support Systems - SSDC).

Os autores usam uma técnica que permite aos
participantes analisar os riscos descritos em 4areas es-
pecificas de preocupacéo e apurar as interaces e co-
nhecimentos dos demais agentes. As interacOes sdo
compartilhadas via sistema, onde cada um faz suas
defesas e sugestdes diante dos riscos e solicita andlise e
opinides de todos para chegar a uma solucdo acordada
mutuamente. Segundo Yajima e Tanabe (2015), a carac-
teristica do método é que um participante pode apren-
der com asinten¢oes e achados dos outros participantes
durante o periodo da analise de risco. Isso permite uma
andlise multipla, ou seja, que a solucdo mais adequada
deva ser alcangada por consenso entre os tomadores de
decisdo, onde as partes interessadas devem considerar
ndo apenas no conhecimento e julgamento de especia-
listas, mas também é necessario as opinides dos inte-

resses dos leigos com diferentes visOes e aptidGes.
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Na pesquisa de Yajima e Tanabe (2015), desenvolveram um sistema chamado de Comunicador de Mul-
tiplos Riscos (Multiple Risk Communication - MRC), utilizando uma rede social de larga escala que facili-
ta a compreensdo entre os participantes de chegarem a um acordo de solugdo ideal pela compreensio e
aprendizagem mutua. Os pesquisadores apresentaram no artigo 3 estagios para o fluxo de funcionamen-
to do MRC. O primeiro passo serve para a descricdo dos riscos no sistema onde os participantes ddo suas
opinides. No segundo passo, procura-se o entendimento mutuo dos participantes de forma colaborativa
fazendo andlise técnica e de impactos de custo das medidas. E, por fim, o terceiro passo, busca-se atingir
um acordo mutuo entre os participantes. O método aplicado para este caso € o através de um mapa men-
tal, utilizando um diagrama de peixe, onde no horizontal fica o risco e a vertical o que cada participante
faz, discussoes e tomadas de decisdes. Ao avangar para a direita é gerada uma nova decisio na horizontal
para gerar novas vertentes de opinides, sugestdes, resolucdes na vertical deste item, até chegar no dltimo

item da direita da horizontal, que é a decisdo tomada.

STUDY ON THE COLLABORATIVE PATTERN AMONG AGENTS OF EMERGENCY
DSS FOR THE RESPONSE OF UNCONVENTIONAL EMERGENCY IN CHINA

O projeto de Ye et al. (2015) propoe um padrao Colaborativo Emergencial via simulacéo para DSS entre
agentes de emergéncia na China. Sua equipe enfatiza que uma simulagio baseada em multiplos agentes é uma
importante parte do Sistema de Apoio a Decisdo de Emergéncia (Emergency Decision Support System - EDSS)
para resposta as emergéncias ndo convencionais e reconhecimento de padroes colaborativos entre agentes.

A figura 14 esta a arquitetura geral do EDSS proposta por YE e sua equipe, onde KB representa a Base
de Conhecimento, MB representa Base Modelo, MDB representa Base Metadados, SDB representa Data-
base Espacial, BDB representa o banco de dados de informacdes basicas, SB representa Base Cenario, CB

representa Base Caso e RB representa a Base de Recursos.

Figura 14. Arquitetura Geral do EDSS
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Fonte: YE et al. (2015, p.2).
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As principais formas de colaboracéo entre os agentes durante as respostas de emergéncia nédo con-

vencional, sdo resumidas como (1) Colaboragido baseada em atividades, (2) Colaboracdo baseada em

informagoes, (3) Colaboracgdo baseada em recursos e (4) Colaboracdo baseada no conhecimento. Por

fim Ye et al. (2015) cria um padrio colaborativo baseado em 3C especificos apresentados sob trés aspec-

tos: Coordenacdo, Cooperacéo e Colaboragéo, onde conforme figura 15 o cendrio de emergéncia ndo

convencional é baseado na base de conhecimento, base de caso, banco de dados, base de modelo (de

forma incremental).

Figura 15. Processo geral de simulacdo baseada em varios agentes
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Fonte: YE et al. (2015, p.4).
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Concluem Ye et al. (2015) que, com o objetivo de determinar as relagdes de colaboracdo entre uma

grande quantidade de participantes na resposta de emergéncias ndo convencionais, o agente multiplo

¢ adotado no EDSS através de um eficiente simulador, baseado em varios agentes oferecendo formas e

padroes colaborativos entre agentes para tomada de decisao.

COMMON INFORMATION SPACE
FOR COLLABORATIVE
EMERGENCY MANAGEMENT

O projeto da equipe de Pottebaum et al. (2016)
faz uma pesquisa sobre o espago comum de in-
formagbes para colaboracdo no Gerenciamento
de Emergéncia. Constataram e destacaram que
a interoperabilidade, a falta de comunicacéo e o
compartilhamento de informacdes estdo entre
as falhas mais comuns na gestdo de emergéncias
hoje em dia. Para previnir estas falhas no geren-
ciamento de emergéncias das organizacdes, foi
proposto um sistema baseado em nuvem Com-

mon Information Space (CIS) que oferecem flexi-

bilidade e adaptabilidade aos sistemas e proces-
sos existentes, permitindo integragio eficiente.
Entdo Pottebaum et al. (2016) disponibilizaram
neste projeto, o sistema “SecInCoRe”, com foco
na Gestdo de Governanca em Emergéncia, onde
as informacoes néo residem em um banco de da-
dos central, mas é distribuido por muitos bancos
de dados e dispositivos pertencentes a diversos
atores, com interesses, as vezes, pouco alinhados.
Além disso, a natureza transfronteirica, a diversi-
dade na linguagem, o estilo de gestdo emergen-
cial e as culturas de trabalho sdo realidades atuais
nos cenarios de gestdo de riscos e desastres. Neste
ecossistema é fundamental estabelecer a questio

de manter um espago de informacdo comum. En-
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tretanto, segundo Pottebaum et al. (2016, p.1) os
trés objetivos do SecInCoRe sdo:

+ Inventario pan-europeu de desastres passados
e suas consequéncias [...]: Ampliando o conhe-
cimento sobre processos vividos e sistemas de
informacéo e comunicagdo usados [...].

* Desenho de uma base de conhecimento se-
gura e dindmica baseada em nuvem [...]:
Além da adogdo de conceitos existentes para
o campo de gerenciamento de emergéncias,
as principais novidades podem ser encontra-
das em nossa abordagem para definir interli-
gacOes entre varios conceitos concluidos por
uma visdo holistica.

+ Integracio conceitual da tecnologia disponi-
vel do campo da tecnologia da informacéo e
comunicacdo: [...] O conceito SecInCoRe con-
siste em moddulos baseados em nuvem e so-
ciotécnicos. Esses médulos podem ser usados
dentro de uma organizacio ou para facilitar a
interoperabilidade entre organizagdes, de for-

ma continua ou ad-hoc.!

HETEROGENEOUS WIRELESS SENSOR
NETWORKS FOR FLOOD PREDICTION
DECISION SUPPORT SYSTEMS

A partir dostrabalhos relacionados de Ahmad et
al. (2013), Seal et al. (2012), Khedo (2013), Shukla et
al. (2014), Furquim et al. (2014) e Ishida et al. (2014),
os pesquisadores Andersson e Hossain (2015) pro-
puseram uma arquitetura para a construcdo de um
DSS usando redes de sensores sem fio heterogé-
neo para previsdo de inundagoes. Uma arquitetura
construida em torno de padrio de hardware e sof-
tware, tornando mais faceis, rapidas e precisas as
andlises de previsdo de inundacdo, as reacoes em
sistemas baseadas em sistemas de informacoes
geograficos (SIG), o monitoramento, o alerta e o

compartilhamento de informacGes em tempo real.

' Traduzido do Inglés.

Um caso interessante do Brasil foi descrito por Fur-
quim et al. (2014) através de um modelo preciso de
previsdo de inundag¢des usando redes de sensores
sem fio e teoria do caos em uma implantacao real.
A arquitetura do projeto tem os seguintes requisi-

tos (Andersson; Hossain, 2015, p.1-2):

+ Modularidade: Funcionalidades separadas em
diferentes entidades e interfaces.
 Escalabilidade: Permitindo o aumento do
numero de sensores conectados e area a ser
supervisionada.
« Extensibilidade: Permitindo a adicao ou remo-
¢do de recursos em qualquer estagio do projeto.
Sua arquitetura é composta por 3 partes dis-
tintas: (1) Entidade em nuvem (servidor que su-
porta processamento, gerenciamento e monito-
ramento de dados de dispositivos da internet das
coisas); (2) Modelo de rede adequado para lidar
com os sensores de comunicacdo e; (3) Dispositi-
vos adequados, possuindo baixo custo, longa vida

util e facil implementagéo.

MODELLING OF CONTEXT INFORMATION
FOR DISASTER EMERGENCY SYSTEM
APPLICATION: FLOOD

El Mamoune, Ezziyyani e Taitai (2016), cria-
ram um sistema adaptavel para salvar vidas e
ajudar individuos em perigo nas ocorréncias de
inundagdo. Um dos maiores desafios dos siste-
mas adaptativos em desastre é apresentar uma
metodologia padrao completa de adaptacdo ao
contexto do usudrio, oferecendo sugestdes e pla-
nos de agdes ideais, a fim de garantir melhores
solucdes nos cenarios de inundagdes. O objetivo
é reduzir a probabilidade de acidentes, notifican-
do com antecedéncia os usudrios e informando
quem estara exposto a inundagdo, para propor

um plano de emergéncia em salva-los.
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A arquitetura do sistema denominado Rede de
Decisbes (RD) oferece decisdo adaptativa ao con-
texto do usuario, captando a alteragdo do ambien-
te, analisando seus dados e decidindo qual servico
pode ser adequado apds um processo de adapta-
¢do, selecionando os melhores servicos automati-
cos, notificando o usuério de quatro formas, por
e-mail, telefone, Facebook e/ou Twitter. Esta Rede
de Decisbes (RD) inclui uma sucessio de decisoes
elementares por regras logicas dependentes entre
si e as necessidades do funcionamento do sistema.
Ou seja, é constituida por 14 elementos (11 deci-
sOes elementares e 3 conectores (e, ou e sendo). As
decisoes elementares sdo definidas por especialis-
tas na area de desastres informando quais valores
sdo regulares e quais valores sdo prejudiciais.

Para este estudo de caso, foram escolhidos
dois principais dados ambientais: precipitagdo e
absorcdo. Parametros que permitem identificar os
desastres e o tipo de servico a ser prestado. Nesta
proposta, os servicos determinados pelos especia-
listas foram: Localize o usudrio; Verifique o estado
do usuario; Notificar o usuario; Chamar os bom-
beiros; Chamar a policia. Notificar hospitais; Noti-
ficar o Tutor do Usuario Menor e, por fim, propor
o melhor caminho a seguir nos locais inseguros.
No projeto, cada usudrio recebe os servicos apds a
analise de contexto do usudrio em seu perfil. Dois
usuarios no mesmo local podem receber dois ser-
vicos diferentes, como mostrado neste exemplo
(El Mamoune; Ezziyyani; Taitai, 2016, p. 2):

+ Usudrio 1: se o usudrio estiver exposto ao pe-
rigo, o sistema verifica o status do usudrio,
enviando algumas perguntas para as respos-
tas e notifica o hospital. O sistema pode no-
tificar a familia da vitima se citada no perfil
“descrigdo”. [...]

+ Usudrio 2: se o usudrio esta em perigo, mas ele
ndo esta exposto ao desastre, o sistema verifica
o status do usudrio, enviando algumas pergun-

tas para obter as respostas. Se o usudrio esti-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

ver em boas condicGes, o sistema n#o notifica
o hospital, mas envia um email ou mensagem
onde orienta com todas as informacoes sobre
o desastre ocorrido. O sistema propoe o cami-
nho correto a seguir para evitar o perigo. O ca-
minho pode ser diferente de um usudrio para
outro, pois seus perfis sdo diferentes: a manei-
ra proposta para um usuario com um veiculo é
diferente de outro sem um veiculo. Se o usué-
rio for menor, o sistema notificara automatica-
mente seus pais e a policia. Entdo, na mesma

situacdo, podemos ter varios cendrios.?

A PROPOSED FRAMEWORK FOR
ENHANCING A SUPPLY CHAIN
MANAGEMENT SYSTEM TO SUPPORT
FLOOD DISASTER RELIEF OPERATIONS

Observando a falta de gerenciamento eficiente
dos inventarios nos centros de assisténcias duran-
te inundacdes, Husain et al. (2016) propdem um
framework de um DSS para melhorar um sistema
de gerenciamento da cadeia de suprimentos SCM
(Supply Chain Management) para prestacdo de aju-
das humanitarias. Durante um desastre, pessoas e
organizacoes bem-intencionadas doam insumos
necessarios a populagdo atingida, s6 que eles po-
dem doar nfo é realmente exigido pelas vitimas
das enchentes, pois demandas por bens alteram
durante a crise. Como resultado, as linhas logisti-
cas serdo sobrecarregadas com itens néo criticos,
resultando em desperdicio e duplicacdo de merca-
dorias nas areas de inundagdes afetadas.

O DSS do SCM inclui na tomada de decisdo:
monitoramento e gerenciamento de inventarios,
correspondéncia automatica sobre demandas de
suprimentos, andlise de tendéncias de consumo
e fornecimento das demandas, e visualizacdo de
dados. Este DSS auxilia a eliminar atrasos desne-

cessarios na entrega dos suprimentos, realizando

2 Traduzido do inglés.

Revista Maiéutica

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR

ISSN - 2625-8397 - 2024 - ED.01-VOL. 08

123



Revista Maiéutica

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

a previsdo das necessidades das vitimas inundadas. O framework é estruturado através de trés fases sis-

tematicas de gerenciamento, que sdo: pré-desastre, durante desastre e pds-desastre (Reconstrugdo de

Desastre) detalhados na Figura 16.

Figura 16. Proposta do Framework para apoiar as operagdes de alivio de desastres de inundagdo
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Fonte: Husain et al. (2016, p. 3).

124 1

2024 - ED.01-VOL.08 - ISSN - 2525-8397

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR



A seguir sdo detalhados cada uma destas trés
etapas apresentadas no modelo das figuras anterio-

res desenvolvidas por Husain et al. (2016, p. 3-4):

a) Pré-desastre (preparacdo para desas-
tres): Durante a fase de pré-desastre, o
responsavel no centro de ajuda a desas-
tres deve prever o nimero de pessoas
afetadas em cada distrito antes que a
inundacao aconteca [..]. Além disso, as
autoridades relacionadas pelo centro
de evacuacdo em cada distrito precisam
preparar e estabelecer um abrigo para
atender as vitimas. Enquanto isso, os doa-
dores podem comegar a fazer doagGes de
itens e bens, como itens alimentares criti-
cos. [...] Neste estudo de caso o foco prin-
cipal estd nos itens e bens criticos que sdo
realmente necessarios para as vitimas
das enchentes durante um desastre.

b) Durante desastres (resposta a desastres):
O numero real de vitimas envolvidas em
cada uma das dreas inundadas precisam
ser geradas. O responsével em cada centro
de assisténcia a desastres correspondera
a oferta e demanda antes de distribuir os
bens recebidos para quaisquer areas inun-
dadas. [...] Uma vez que o centro de evacu-
acdo recebeu os suprimentos, eles serdo
distribuidos de acordo com as vitimas das
enchentes. As tendéncias de consumo dos
produtos sdo analisadas para monitorar o
estoque e garantir suprimento suficiente
em certo periodo de tempo.

c) Pés-Desastre (Reconstrucdo de De-
sastre): Apds o desastre ocorrer, ou seja,
finalizado, a administracdo do estoque
ainda precisa ser sustentado pelo centro
de ajuda a desastres para calcular e atu-
alizar a quantidade de estoque restante.
[...] Durante esta fase, as vitimas ainda
podem solicitar mercadorias do desastre
nos centros de ajuda. Os doadores podem
continuar a doar suprimentos mesmo
apés o desastre e isso pode ajudar as vi-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

timas das enchentes com suas necessida-
des dirias antes de voltarem para casa.

A visualizac@o de dados precisa ser atualizada
continuamente para manter a eficiéncia e o tempo
de resposta e permitir uma melhor tomada de de-
cisdo, se o suprimento de alimentos ou quaisquer
bens criticos néo sdo suficientes neste local, auxi-
liando a evitar ofertas insuficientes ou excessivas,
gerenciando o estoque para reduzir desperdicios.
Este DSS desenvolvido por Husain et al. (2016)
fornece uma interface grafica com mapeamento
geografico das areas atingidas, indicando pontos
vermelhos do mapa e alertando em tempo real
a todos a situagdo das pessoas e da quantidade
de suprimentos. O cidaddo informa no sistema a
quantidade de suprimento que deseja doar e sera
indicado qual centro de atendimento pode rece-
ber, considerando sua proximidade bem como o

local que este suprimento esta em falta.

A FRAMEWORK FOR EVALUATION
OF RESILIENCE OF DISASTER
RESCUE NETWORKS

Os pesquisadores Jasshi, Camarinha-Matos e
Barata (2015), destacam que os desastres, por sua
propria natureza, sfo imprevisiveis, sendo ne-
cessario estar preparado e (re)agir rapidamente.
Para isso propuseram a adocdo do paradigma de
redes colaborativas na gestio de desastres (Disas-
ter Rescue Network - DRN) utilizando um sistema
de inferéncia fuzzy, para mensurar um indice de
resiliéncia em DRNs. O objetivo de suas pesquisas
foi de desenvolver um framework para mensurar
e avaliar a resiliéncia dos DRNs.

Resiliéncia é mais do que apenas capacidade
de fornecer resposta suficiente a incerteza, é um
processo de aprender, fazendo e construindo um
repositério de conhecimento a partir de experién-
cias dificeis (Lengnick-hall; Beck, 2005). A resili-
éncia na maioria dos trabalhos de pesquisa se con-

centra naresiliéncia da sociedade ou dos cidadios,
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especialmente nas primeiras horas e dias apds desastres de grande escala. O modelo conceitual para a
compreensao da resiliéncia e avaliacdo é mensuravel através dos critérios da resiliéncia cognitiva, com-
portamental e contextual, onde o valor de cada critério principal é o resultado da agregacio de valores
de subcritérios que podem tornar o processo de medicdo aplicavel conforme aponta a Figura 17 abaixo.

Figura 17. Modelo de avaliagdo de resiliéncia

Resihience (R)
Comihve
Realience Behavioral Resilience (BehR) Contextal Resilience(ConR)
(CogR) — U
COrganizasoe Sm:t‘ Resource Preparedns :‘E‘;ﬂ:; },.:‘]t; E;‘i;:::::"u Deep Soaal Ff"x:i "
Identily (OI) | making (SM) Fullness (RF) 3 (BF) Moves (OM) () (oF) Capital (DS) Metwork (BR)

Fonte: Jassbi, Camarinha-Matos e Barata (2015, p. 149).

Os pesquisadores desenvolveram um sistema hibrido inteligente para avaliagdo, utilizando o Fuzzy
Inference System (FIS) das regras extraidas e representadas dos critérios e subcritérios deste modelo de

avaliacdo da resiliéncia de DRNS.

CONSIDERAGOES FINAIS

Concluindo, os Sistemas de Apoio a Decisdo (SAD) representam uma inovagéo crucial no contexto do
atendimento a desastres naturais, proporcionando uma resposta mais 4gil, coordenada e eficaz diante de
situacOes extremas. Ao longo desta analise, ficou claro que esses sistemas desempenham um papel vital
na coleta, analise e disseminacdo de dados precisos, fornecendo uma visdo abrangente e em tempo real
dos desastres naturais em desenvolvimento.

A capacidade do SAD de integrar informagGes provenientes de diversas fontes, como sensores, satéli-
tes, redes sociais e estagdes ambientais, oferece as autoridades e equipes de resgate uma vantagem signi-
ficativa ao tomar decisdes informadas. A utilizagdo de modelos matematicos e simula¢des permite prever
cenarios, avaliar riscos e alocar recursos de maneira estratégica, econémica assim o impacto humano e
material desses eventos catastroficos.

Além disso, a comunicagdo eficaz entre as agéncias envolvidas e a cooperacio facilitada através dos
SAD elimina barreiras e melhoram a colaboragdo, evitando duplicagdo de esforgos e garantindo uma
resposta unificada. A capacidade desses sistemas de fornecer informagdes fornecidas, inclusive em for-
matos visuais compreensiveis, ajuda os tomadores de decis@o a entender rapidamente a situagdo e a
implementar estratégias de resposta imediatas.

Entretanto, é crucial enfatizar que a eficacia do SAD depende da qualidade dos dados utilizados e da
capacidade continua de adaptacfio e atualizacio dos sistemas. A medida que os desastres naturais evo-
luem em natureza e intensidade, o SAD também deve evoluir para enfrentar esses desafios emergentes.
Investimentos continuos em pesquisa, desenvolvimento e treinamento sdo essenciais para garantir que

esses sistemas permanecam na vanguarda da gestdo de desastres naturais.
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Resumo: A Inteligéncia Artificial (IA) e o ajuste de nivel de dificuldade no gameplay
consistem em conforme o jogador de determinado game comeca a sentir dificuldade,
ou supera os niveis com muita facilidade, ndo proporcionando um desafio a altura da
capacidade do jogador. A IA trabalha para manter o equilibrio entre o “muito facil” e
“muito dificil”, assim, o game vai tentando se moldar com as habilidades desse jogador,
sempre, mantendo o equilibrio, fazendo com que o jogador se mantenha engajado
com o game, sendo menos frustrante, ou entediante. O presente trabalho tem, como
objetivo, mostrar como técnicas de IA tém sido aplicadas para ajustar as dificuldades,
conforme a gameplay do jogador. Para isso, foi feita uma revisdo da literatura, que
retornou nove trabalhos, sendo possivel afirmar que a IA tem uma vasta aplicagio para
adaptar os jogos, a fim de tornar a experiéncia do jogador mais atrativa, sendo utilizada

em diversos tipos de jogos, como puzzle, MOBA, arcade, guerra espacial e educacionais.
Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Jogos digitais. Dificuldade. Balanceamento.

Abstract: Artificial intelligence (AI) and difficulty level adjustment in gameplay
consist of, as the player of a particular game begins to experience difficulty or easily
surpasses levels, not providing a challenge equal to the player’s abilities, the AI works
to maintain a balance between ‘too easy’ and ‘too difficult” This way, the game tries
to adapt to the player’s skills, always keeping that balance, ensuring that the player
remains engaged with the game, making it less frustrating or boring. This present
work aims to demonstrate how artificial intelligence techniques have been applied to
adjust difficulty levels according to the player’s gameplay. To achieve this, a literature
review was conducted, which yielded nine studies. It is possible to affirm that AT has a
wide range of applications for adapting games to make the player’s experience more
attractive. It is used in various types of games, including puzzles, MOBAs, arcade, space

warfare, and even educational games.

Keywords: Artificial Intelligence. Digital games. Difficulty. Balancing.
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INTRODUCAO

tualmente, a inddstria dos games é a

maior industria de entretenimento do

mundo, ultrapassando até mesmo a

industria da musica e a cinematografica.
A indastria dos games esta ganhando cada vez
mais forca, sendo considerada uma grande
fonte de entretenimento, a cada ano que
passa, recebendo cada vez mais investimentos,
assim, conseguindo se manter em constante
evolucdo, sempre, aprimorando os elementos
que compbem os games, os graficos, histdrias,
inteligéncias artificiais que, a cada dia que
passa, assemelham-se mais com a realidade
(Thompson et al., 2016).

Huizinga (2019) explica que o jogo faz parte da
nossa natureza, visto que, no jogo, existe alguma
coisa “em jogo” que transcende as necessidades
imediatas da vida e d4 sentido a acdo. Esse ponto de
vista nos remete a importancia de, ao projetar um
jogo, dar a devida atencdo a interagdo lidica signifi-
cativa que deve ser proporcionada ao jogador.

Assim, aprender a desenvolver boas experién-
cias ao jogador, que tenham sentido e sejam sig-
nificativas, é um dos objetivos mais importantes
do design de jogos. Nesse contexto, € essencial que
haja um equilibrio nos desafios apresentados: se
forem faceis demais, o jogador néo se sentira ins-
tigado; se forem muito dificeis, ele podera aban-
donar por nao se achar capaz de concluir o jogo
(Salen; Zimmerman, 2012).

A presente pesquisa tem, como objetivo,
mostrar como técnicas de inteligéncia artificial
tém sido aplicadas para ajustar as dificuldades,
conforme a gameplay do jogador, por meio de
uma revisdo da literatura. O trabalho esta orga-
nizado como segue: na secdo 2, é feita a funda-
mentacdo teérica; na secio 3, é apresentada a
metodologia empregada; os resultados sdo discu-
tidos na secdo 4; e, por fim, na secio 5, sdo feitas

as considerac0es finais.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

FUNDAMENTOS DE JOGOS

Um jogo pode ser definido como “um sistema
no qual os jogadores se envolvem em um conflito
artificial, definido por regras, que implica um re-
sultado quantificavel” (Salen; Zimmerman, 2012,
p- 95). Esse envolvimento é espontineo, como

bem explica Huizinga (2019, p. 35-36):

0 jogo é uma atividade ou ocupacio vo-
luntaria, exercida dentro de certos e de-
terminados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente
da “vida cotidiana”.

Por ser uma atividade voluntaria, é preciso que
o0 jogo proporcione boas experiéncias para os jo-
gadores, que tenham sentido e oferecam uma in-
teragdo ludica significativa, também, chamada de
meaningful play (Salen; Zimmerman, 2012).

Nesse sentido, € preciso nivelar o desafio as ha-
bilidades dos jogadores, ou seja, “aumentar ambos
sem que a dificuldade aumente demasiadamente,
deixando-os ansiosos e estressados, ir tdo devagar
e de modo tdo facil que eles fiqguem desinteressa-
dos ou encontrar o equilibrio, por meio de muitos
testes” (Sanches, 2021, p. 36). E preciso manter o
jogador no canal de flow, de acordo com a teoria
de Csikszentmihalyi (1999).

O desafio aumenta o nivel de concentracdo do
jogador e o mantém envolvido até que ele alcance
o canal de flow. Assim, “para oferecer um desafio
continuo, ndo apenas o desafio deve ser equivalente
as habilidades do jogador, como também deve cres-
cer em um ritmo préximo ao desenvolvimento das
habilidades” (Pituba; Nakamura, 2016, p. 778).
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Nesse contexto, é uma preocupacio do design
de jogos projetar uma solugdo que se molda com
as habilidades de cada jogador, sempre, procu-
rando manter o equilibrio, fazendo com que o
jogador se engaje com o game, sendo menos frus-

trante ou entediante.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL E SUA
RELAGAO COM 0S JOGOS

A espécie humana é denominada Homo sa-
piens - homem sabio - por ser tdo importante a
inteligéncia para todos. No decorrer de milhares
de anos, tenta-se entender como os humanos
pensam, como algo tdo pequeno de matéria pode
entender e manipular um mundo tdo grande e
complicado quanto ele mesmo. A inteligéncia ar-
tificial vai além de tudo isso, ndo apenas tentando
compreender, mas tentando construir entidades
inteligentes (Russel; Norvig, 2013).

Enquanto a ideia inicial de uma “maquina que
pensa” se remete a Grécia Antiga, é a partir do
surgimento da computagdo e da publicacdo de
Allan Turing, nos anos 50, Computing Machinery
and Intelligence, que podemos considerar o nas-
cimento da Inteligéncia Artificial. Nesse artigo,
Turing questiona se as maquinas podem pensar
e propde o famoso “Teste de Turing”: um inter-
rogador humano tentaria distinguir se as respos-
tas as suas perguntas foram elaboradas por outro
humano ou por um computador. Entretanto, o
termo “Inteligéncia Artificial” sé foi evidenciado
por John McCarthy em 1956, durante a primeira
conferéncia sobre IA na Universidade de Dart-
mouth. Segundo ele, Inteligéncia Artificial é a ci-
éncia e engenharia capaz de construir maquinas
inteligentes (Reis, Andrade, 2022).

Segundo Russel e Norvig (2013, p. 1):

Atualmente, a IA abrange uma enor-
me variedade de subcampos, do geral
(aprendizagem e percepgdo) até tarefas
especificas, como jogos de xadrez, de-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

monstracdo de teoremas matema-
ticos, criacdo de poesia, direcdo de
um carro em estrada movimentada
e diagnéstico de doengas. A TA é
relevante para qualquer tarefa in-
telectual; é verdadeiramente um
campo universal.

A area de jogos tem despertado interesse
no campo de pesquisa em inteligéncia ar-
tificial. Em 1952, surgiu o primeiro game a
apresentar uma certa inteligéncia, o 0XO, no
qual o usuario jogava contra o computador.
O grande marco ocorreu em 1997, quando o
computador Deep Blue derrotou Garry Kas-
parov, o melhor jogador de xadrez do mundo
(Souza; Vahldick, 2013).

No decorrer dos anos, a inteligéncia arti-
ficial, conforme foi evoluindo, comecou a ser
utilizada em diversos setores, como na saude,
industrias, nos jogos digitais, dentre outros.

A inteligéncia artificial, pesquisada e estu-
dada no meio académico, ndo é considerada
a mesma dos jogos eletronicos. A IA, utili-

zada, inicialmente, nos jogos, era conheci-
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da por “programacédo de jogabilidade”, pois ndo havia influéncia alguma sobre o comportamento dos

personagens que o computador controlava (Schwab, 2004). A seguir, sdo mostrados alguns exemplos de

inteligéncias artificiais utilizadas no decorrer dos anos no campo dos jogos digitais.

Quadro 1. Evolugao da IA Utilizada em Jogos

Ano

1962

1972

1974

1975

1978

1980

1984

1990

1992

Jogo: Descricao e Aplicacao da IA

Spacewar!: considerado primeiro jogo de computador, requeria 2
jogadores e foi escrito para o microcomputador PDP-1.

Pong: versado eletronica do ténis de mesa que requeria 2 jogadores.

Pursuit, Qwak!: jogos simulacdo de voos e tiro ao alvo com padrdes de
movimentacdo em que os jogadores tinham que atirar em alvos moveis.

Gun Fight: jogo de duelo de tiros, para dois jogadores, com
movimentacao aleatéria.

Space Invaders: jogo de tiro com inimigos com movimentos
padronizados, que atiram contra o jogador.

Pac Man: conta com padrdes de movimentos dos fantasmas inimigos,
porém cada um deles possui uma “personalidade” diferente sobre o
modo em que caca o jogador.

Karate Champ: um dos primeiros jogos de luta single player
contra o computador.

Herzog Zwei: primeiro jogo de estratégia em tempo real. E a primeira vez
que um algoritmo de busca de caminho é implementado, mostrando-se
previsivel com algum tempo de jogo.

Doom: primeiro jogo de tiro em primeira pessoa.

IA utilizada

Padrdes de
movimento.

Padroes de
movimento.

Padrdes de
movimento.

Padroes de
movimento.

Padroes de
movimento.

Maquinas de
estados finitos.

Maquina de
estados.
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1996

1997

1998

2001

2014
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BattleCruiser:  3000AD: primeiro uso de redes neurais
em um jogo comercial.

Deep Blue derrota o atual campedo de xadrez Gary Kasparov.

Half-Life: até entdo a melhor inteligéncia artificial em jogos, uso de
linguagens de script.

Black & White: utiliza criaturas que usam aprendizado por reforco e
observacado (observational learning) e redes neurais para aprender com
as decisOes tomadas pelo jogador.

Alien Isolation: algoritmos de arvore de decisdo que vai sendo
desbloqueada conforme o jogo avanca. O Alien adapta-se a maneira
de jogar do jogador: o personagem apresenta comportamentos mais
complexos e “aprende” determinados tragos do estilo do jogador.

Fonte: Reis e Andrade (2022, p. 75-76).

Redes neurais

Vérias técnicas.

Maquina de
estados / Script.

Vérias técnicas.

Algoritmos de
busca em arvore,
sistemas de busca
pré-programados.

Na fase atual, a IA tem sido aplicada em jogos digitais para programar o Ajuste Dindmico de Dificul-

dade (DDA), que se refere a uma alternativa para o balanceamento estatico de dificuldade. Assim, o DDA

é realizado durante a execucdo da partida, acompanhando o desempenho do jogador e ajustando o jogo

para que este apresente desafios adequados. O objetivo dessa abordagem é aumentar o entretenimento

do jogador, uma vez que ela proporciona desafios equilibrados, evitando tédio e/ou frustracdo durante o
jogo (Silva, 2015).

O DDA pode ser utilizado para manter o jogador no estado de flow, que, de acordo com o psicélogo

Mihaly Csikszentmihalyi:

[...] o fluxo tende a ocorrer, quando as habilidades de uma pessoa estdo totalmente envolvidas

em superar um desafio que estd no limiar de sua capacidade de controle. Experiéncias 6timas

geralmente envolvem um fino equilibrio entre a capacidade do individuo de reagir e as oportu-

nidades disponiveis para a acéo [...] se os desafios sdo altos demais a pessoa fica frustrada, em

seguida preocupada e mais tarde ansiosa. Se os desafios sdo baixos em relacéo a habilidade do
individuo, ele fica relaxado e em seguida entediado (Cskiszentmihalyi, 1999, p. 37).

A Figura 1, uma adaptacdo de Martins (2017) da representacao de Csikszentmihalyi, mostra a relacgo

ideal entre os desafios e habilidades, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia ideal de flow.
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Figura 1. Teoria do Flow

Fonte: adaptada de Martins (2017).

No contexto da teoria de Csikszentmihalyi, um jogo é entediante quando é facil demais e frustrante

quando muito dificil. Visto que a dificuldade é um elemento subjetivo que se altera de jogador a jogador,

dependendo de sua habilidade, existem maneiras de ajustar o grau de dificuldade oferecido, influencian-

do o contetido apresentado e alterando regras de jogo. Historicamente, existe a separagdo interna em jo-

gos por niveis de dificuldade, tais como facil, médio e dificil e o jogador escolhe o que melhor se encaixa

as suas habilidades. Todavia, ha uma crescente demanda para a adaptatividade dindmica em jogos, como

o Ajuste Dindmico de Dificuldade (Santos; Moraes, 2021).

METODOLOGIA

Neste trabalho, foi desenvolvida uma pes-
quisa descritiva, que tem, como objetivo, reali-
zar um levantamento bibliografico, com o intui-
to de investigar como técnicas de inteligéncia
artificial tém sido aplicadas para ajustar as
dificuldades, conforme a gameplay do jogador,

mantendo-o em estado de flow.

O método adotado foi uma revisdo da lite-
ratura, a fim de buscar trabalhos que relatem
experiéncias sobre o uso de IA para melhorar a
experiéncia do usudrio. Assim, foram seleciona-
dos trabalhos que apresentassem ndo apenas a
programacdo do DDA, mas que foram, devida-

mente, testados para comprovar sua eficicia.
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Como fonte de busca, foi utilizado o mecanismo do Google Académico, por este reunir, em um sé am-
biente, trabalhos publicados em diversas revistas e anais de eventos. Para realizar a pesquisa, foram uti-
lizados os termos: “inteligéncia artificial”, “jogos digitais”, “gameplay” e “ajuste dindmico de dificuldade”.

A fim de conhecer um maior nimero de trabalhos e as técnicas adotadas, néo foi feita uma restricdo
de tempo.

Na secdo a seguir, sdo apresentados e discutidos os trabalhos encontrados durante a busca.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa bibliografica foi realizada entre os meses de setembro a novembro de 2022 e, como
fonte de busca, foi utilizada a plataforma Google Académico.
Como resultado, foram encontrados nove trabalhos, sendo quatro artigos, quatro Trabalhos de Con-

clusdo de Curso (TCC) no nivel da graduacédo e uma dissertagdo, conforme apresentado a seguir.

Quadro 2. Trabalhos Selecionados

Ano Autor Titulo Tipo de jogo
MONTEIRO, Jodo Gabriel  Propostas para Balanceamento Dinamico de
2009 ) . . Puzzle
Gadelha Xavier Jogos com Ajuste de Dificuldade e Payoff Lentos
. Inteligéncia artificial adaptativa para ajuste
2015 SILVA, Mirna Paula oA . . L. MOBA
dinamico de dificuldade em jogos digitais
AGUIAR, Joao Victor . A . .
Ajuste dinamico de dificuldade em jogos a
2017 Santos; FERNANDES, . . . J . Arcade
) partir de variaveis do jogo e do usuario
Lucas Vanderlei
TENORIO, Marcelo . oA e
. Principais Técnicas da Inteligéncia Artificial L.
2018 Busciole; ALVES, Edgar Protétipo
. . Para Jogos
Nalin; REIS, Yuri Correa
Dificuldade adaptativa em jogo para o .
2019 MAINIERI, Bruno Omella . L. Educacional
ensino da matematica
) ) Implementagdo de controle automatico de Guerra
2019 ZAWALSKI, Gabriel Levis. i . .
dificuldade em um jogo espacial
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2021 OLIVEIRA, Renné Ruan

SANTOS, Eduardo de
2021 Azevedo dos MORAES,
lago Lobo Ribeiro de

DULLENS, Vitor Fernandes

2021 .
MACHADO, Thiago Veras

Fonte: os autores.

Analise de diferentes algoritmos de ajuste
dindmico de dificuldade que utilizam dados
de atividade eletrodérmica em jogos digitais

Comparagdo de ajustes dinamicos
de dificuldade aplicados a diferentes
elementos de jogo

Ajuste Dinamico de Dificuldade em
jogos digitais: estudo comparativo entre
dois algoritmos que utilizam dados de
atividade eletrodérmica

Arcade

Plataforma

Arcade

Por meio dessa revisdo, é possivel afirmar que tem aumentado o interesse pelo tema pesquisado.

Como pode ser observado no Gréfico 1, ha uma tendéncia crescente no nimero de trabalhos publi-

cados ao passar dos anos. E importante destacar que, em 2020, nio foram encontradas publicacdes,

provavelmente, devido a pandemia da Covid-19, pois, devido ao isolamento social, alguns experimentos

que envolvem pessoas foram prejudicados.

e e il
e
—————
e —————
e
e
—
E—

136 | 2024 - ED.OL-VOL.08 - ISSN - 2525-8397

PUBLICACAO.UNIASSELVI.COM.BR



TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO Revista Maiéutica

Gréfico 1. Evolugdo do Tema

Fonte: os autores.
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Ao que se refere ao tipo de jogos, pode-se observar que o ajuste dindmico de dificuldade foi aplicado
em uma variedade de jogos, evidenciando que é uma técnica flexivel e pode beneficiar usuarios de diver-
sas modalidades de jogos.

Gréfico 2. Jogos em que o DDA Foi Aplicado

TIPOS DE JOGOS

= Arcade

= Puzzle

* MOBA

= Protdtipo

» Educacional

« Guerra Espacial

= Plataforma

Fonte: os autores.

Os jogos do modo Arcade foram trabalhos de concluséo de graduacio da Universidade de Brasilia
sob orientacdo da mesma pesquisadora, a professora doutora Carla Denise Castanho. Essas pesquisas
demonstram que ainda héd o que se aprofundar sobre o tema, como € o caso dos trabalhos de Oliveira
(2021) e Dullens e Machado (2021), que incluiram algoritmos de interpretacdo e manipulacdo do sinal da
atividade eletrodérmica do jogador como entrada no calculo de ajuste dindmico de dificuldade. Esse tipo
de atividade é a medida da condutividade da pele, provocada pela sudorese produzida por suas glandulas,
tais glandulas respondem a estimulos externos e o aumento da condutéancia é associado principalmente

a excitacdo emocional.
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Também, é relevante destacar a dissertacdo de Mainieri (2019) com foco
em um jogo educacional para o ensino de matematica, abordando contetidos
de operacdes aritméticas (adiciio, subtracdo e multiplicacio). A medida que as
operagdes vao ficando mais complexas com o aumento de digitos, é importan-
te que os desafios dados aos estudantes estejam de acordo com o seu nivel de
aprendizagem. Se o0 jogo permanece muito tempo com operacdes de um ou dois
digitos, pode ficar entediante para aquela crianca que ja domina esse nivel. Po-
rém, se ndo prepara o jogador adequadamente para operagoes com mais de trés
algarismos, por exemplo, a crianca pode achar muito dificil e se achar incapaz
de responder. E possivel afirmar entdo que a técnica do DDA ¢ altamente reco-
mendada neste tipo de jogo, no qual a crianga vai desenvolvendo o conheci-
mento matematico de acordo com suas habilidades.

Assim, o resultado desta pesquisa bibliografica evidenciou a importancia do
tema, que vem sendo mais investigado ao longo do tempo, associado inclusive
as reagdes fisicas dos jogadores para mais informacgdes sobre o seu nivel de en-
gajamento no jogo, ou seja, o estado de flow. Outro destaque € para os diversos
tipos de jogos que o DDA tem sido aplicado, mostrando ser um procedimento

versatil e multifuncional.

CONCLUSAO

Observando as inteligéncias artificiais ao longo dos anos é perceptivel as evolu-
¢Oes que sofreram conforme novas geragdes tecnoldgicas vao surgindo, permitindo
sua aptiddo em gerar oportunidades com seu uso néo somente na area de jogos digi-
tais, mas também em um amplo leque de areas além das especificas da tecnologia e
com uma diversidade quanto ao foco quanto aos objetivos das mesmas.

Seu processo de evolucdo e capacidade de aprendizado contribuem muito
para o valor qualitativo dos jogos como um todo uma vez que aprimora a experi-
éncia do jogador gerando satisfacdo ao aplicar com sucesso mudangas que nive-
lam aspectos do jogo com as habilidades do jogador.

Neste trabalho, foi feita uma pesquisa bibliografica com o objetivo de inves-
tigar como as técnicas de inteligéncia artificial tem sido aplicada para ajustar as
dificuldades conforme a gameplay do jogador, preservando o estado de flow ideal.

Foram encontrados nove trabalhos, entre artigos e trabalhos de concluséo de
curso a nivel de graduagdo e mestrado, entre os anos de 2009 e 2021. Por meio da
leitura destes trabalhos, é possivel afirmar que a IA tem uma vasta aplicacio para
adaptar os jogos a fim de tornar a experiéncia do jogador mais atrativa, sendo
utilizada em diversos tipos de jogos, como puzzle, MOBA, arcade, guerra espacial

e até mesmo educacionais.
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Resumo: Este artigo discute o desenvolvimento de uma versao adaptada do Jogo da Velha
para incluir individuos com Daltonismo. Para compreender o desenvolvimento de jogos
e o Daltonismo, foi realizada uma pesquisa explicativa utilizando fontes como artigos
cientificos, revistas e sites das areas de jogos e satde. Além disso, foi conduzida uma
pesquisa exploratéria por meio da disponibilizagdo de um protétipo para individuos
com e sem deficiéncia jogarem e da realizacdo de uma pesquisa de campo através de um
questiondrio baseado na experiéncia dos participantes com o jogo. A pesquisa é do tipo
quantitativa, apresentando graficos comparativos, e, também qualitativa, com a coleta
de informagdes diretamente com os jogadores que experimentaram o protdtipo, a fim de
complementar e corroborar os resultados obtidos. Os resultados indicam que jogadores
com Daltonismo ainda enfrentam muitos desafios para jogar e que ainda h4 muito a ser
explorado e superado pela industria de jogos no que diz respeito a incluséo de pessoas
com deficiéncia no ramo de jogos digitais.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Daltonismo. Acessibilidade. Desenvolvimento de Jogos.

Abstract: This article discusses the development of an adapted version of Tic-Tac-Toe to
include individuals with color blindness. To understand game development and color
blindness, an explanatory research was conducted using sources such as scientific
articles, magazines, and websites from the gaming and health fields. Additionally, an
exploratory research was carried out by providing a prototype for individuals with and
without disabilities to play and conducting field research through a questionnaire based
on participants’ experiences with the game. The research is quantitative, presenting
comparative graphics, and qualitative, collecting information directly from players who
experienced the prototype in order to complement and corroborate the results obtained.
The results indicate that colorblind players still face many challenges in playing, and
there is still much to be explored and overcome by the gaming industry regarding the

inclusion of people with disabilities in the digital gaming industry.

Keywords: Digital Games. Color Blindness. Accessibility. Game Development.
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INTRODUCAO

a era atual, a sociedade esta cada vez mais

dependente de imagens e do ambiente

virtual. Nesse contexto, a inclusido de

pessoas em diversas dreas tem sido
amplamente discutida. Na inddstria de jogos,
varias acgOes estdo sendo tomadas para tornar
os jogos cada vez mais acessiveis para o maior
numero de pessoas possivel.

Este artigo surgiu a partir da ideia de desenvol-
ver um jogo simples para estudar o processo de
desenvolvimento. No entanto, durante a concep-
¢ao do projeto, surgiu o questionamento sobre o
proposito de criar um jogo apenas por criar. Foi
entdo que o assunto da inclusio de pessoas com
deficiéncias foi levantado.

A recriacdo de um jogo simples e sua adaptagéo
para ser inclusivo para pessoas com deficiéncias
pode contribuir para sua socializacdo e inclusdo
em diversos ambientes. O foco central desta pes-
quisa sdo as pessoas com daltonismo, uma defici-
éncia visual que atinge 350 milhdes de pessoas no
mundo, sendo 8 milhoes no Brasil, de acordo com
dados da Organizagdo Mundial da Satude (OMS) e
da Revista Comciencia (2020).

Jogar é uma forma dessas pessoas desenvolve-
rem habilidades. Este artigo apresenta informa-
¢Oes coletadas em pesquisa de campo com pessoas
com daltonismo, além de outros dados relevantes.
A reflexdo aborda o processo de criagdo com foco
na incluso de pessoas com deficiéncias e na me-
lhoria da experiéncia de jogar.

E papel dos desenvolvedores de jogos, inde-
pendentemente do tamanho da equipe, dos recur-
sos disponiveis ou do tamanho do jogo, comecar
a incluir mais a ideia de trabalhar com a inclusdo
em seus projetos.

O objetivo deste artigo é promover uma refle-
x30 sobre o assunto da inclusdo, apresentar dados
coletados com pessoas que testaram o protétipo
desenvolvido e contribuir com mais informacoes

sobre o tema.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O processo de desenvolvimento de jogos envol-
ve varias etapas e é composto por pré-producio,
producio, testes e pds-producio (Chandler, 2012).
Isso se aplica independentemente do tamanho da
equipe ou do jogo. Uma dificuldade comum en-
frentada pelas equipes de desenvolvimento (in-
cluindo desenvolvedores independentes) € a falta
de percepcao da divisdo desse processo.

Segundo Fabiano Naspolini de Oliveira (2020),
o desenvolvedor deve “planejar o jogo pelo design
iterativo: planeja uma parte, implementa, testa e
corrige. Volta ao planejamento, implementa, tes-
ta e corrige. E assim vai até acabar o jogo. Nunca
fazer o planejamento todo e depois implementar,
além de pensar em jogo pequeno e viavel”.

A pré-produgdo é uma das etapas mais impor-
tantes do processo. Nessa fase sdo definidos con-
ceitos, elaborado o plano de desenvolvimento do
jogo, estimados os custos e definida a divisao da
equipe (se houver). Dentro dessa etapa temos a con-
cepcdo do jogo, na qual pensamos na ideia do jogo,
nas mecanicas e principalmente no publico-alvo. E
importante definir para quem esse jogo sera desen-
volvido e qual sera o objetivo: serd apenas entrete-
nimento ou proporcionara aprendizado?

O conceito do jogo faz parte da pré-producéo.
Nesse momento ocorre a defini¢do do que sera de-
senvolvido. Uma das técnicas mais utilizadas para
definir ideias para o jogo é o brainstorming, onde
surgem desde ideias de jogos simples até ideias
mais complexas.

No caso deste artigo, a concepcéo do jogo foi
pensada considerando o tempo de uma game jam.
As ideias foram filtradas e foi decidido que deve-
ria ser um jogo simples e possivel de implementar
considerando as habilidades da equipe. O tempo
maximo estipulado para essa sessio foi de 3 horas.

Durante a troca de ideias surgiu o questiona-
mento sobre incluir pessoas com dificuldades vi-
suais, sonoras, motoras ou outras. E se fossem re-

visitados os jogos classicos pensando no elemento
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inclusdo? Muitos jogos ndo estavam preparados
para incluir pessoas com dificuldades de jogar por
alguma deficiéncia. O jogo da velha, por exemplo,
consiste em fazer um tabuleiro com 9 casas numa
folha de papel qualquer com uma caneta ou lapis.
Cada jogador assume o papel da bolinha ou do xis
e quem completar uma linha é o ganhador. Se a
pessoa tem dificuldades visuais ou motoras, teria
dificuldades em participar do jogo ou mesmo ndo
conseguiria jogar.

Por que, entdo, nio estender a ideia de levar
diversdo incluindo outros publicos e contribuindo
para sua socializacdo? Comecar pelos jogos meno-
res se torna algo atingivel, visto que grandes pro-
dugdes demandam equipes e recursos maiores.

Existem adaptacOes de grandes jogos em anda-
mento. Conforme Editorial Aela (2021), The Last
of Us Part II estd passando por experimentos de
adaptacoes. Ainda hé falhas, mas é considerado um
grande avanco da indistria de jogos que um produ-
to de tal porte possa ser adaptado para ser inclusivo.

De acordo com a Organiza¢io Mundial da Saide
(OMS) (2010), deficiéncia é o substantivo atribuido
a toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou
funcdo psicoldgica, fisiolégica ou anatdémica refe-
rente a biologia do ser humano. Este artigo esta fo-
cado em pessoas com daltonismo (discromatopsia).

Conforme Morijo, Marcelino e Mansano (2020):

O daltonismo como é conhecido po-
pularmente, possui o nome técnico de
discromatopsia, este termo designa
qualquer tipo de defeito de cores. Esta
anomalia genética na maioria das vezes
¢ identificada no periodo escolar, onde
a crianca ou o adolescente comeca a de-
monstrar dificuldades no uso das cores,
e em alguns casos ¢ diagnosticado em
seu proprio ambiente familiar. A discro-
matopsia também poder ser uma doen-
¢a hereditaria, obtida dos pais ou avos
na maioria das vezes, s6 que isso néo faz
com que o diagndstico seja precoce.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

De acordo com o site de noticias Gaticha ZH
(2023), a neuroftalmologista Marcela Bordaberry,
docente da Faculdade Moinhos de Vento, explica
que o daltonismo é uma condigdo genética que
causa deficiéncia para distinguir algumas cores e
se manifesta em trés diferentes formas: Protanopia
(dificuldade para distinguir o vermelho), Deutera-
nopia (dificuldade para distinguir o verde) e Trita-
nopia (dificuldade para distinguir o azul e 0 amare-

lo), sendo esta ltima mais rara que as anteriores.

CRIAGAO DO J0GO

Para fins de analise do processo de desenvolvi-
mento de jogos, foi realizada uma game jam inicial,
reunindo-se ideias de jogos que pudessem ter a 16-
gica e codigo implementados num tempo total de 3
horas, considerando a premissa de ser um jogo pe-
queno e viavel (Fabiano Naspolini de Oliveira, 2020).

Para analisar o processo de desenvolvimento
de jogos, foi realizada uma game jam inicial. O
objetivo era reunir ideias de jogos que pudessem
ter a logica e o cédigo implementados em um
tempo total de 3 horas, considerando a premissa
de ser um jogo pequeno e viavel (Fabiano Naspo-
lini de Oliveira, 2020).

A equipe era composta por 4 estudantes acadé-
micos do curso de jogos digitais, com experiéncias
em areas distintas. Foi utilizado um brainstorming
para gerar ideias e o jogo escolhido apds esse pro-
cesso foi o Jogo da Velha. Surgiu a ideia de recriar
0 jogo com o propésito de inclusdo, para que um
publico maior pudesse jogar.

Nesse encontro foi realizada a descricdo da 16-
gica e das regras do jogo. O cddigo em Unity foi de-
senvolvido com a mecanica do jogo funcionando
baseado nas regras tradicionais do Jogo da Velha.
Foi criado um desenho estilizado do xis e da bo-
linha estaticos, com a perspectiva de inclusdo de
sons quando um campo do tabuleiro fosse preen-

chido e um som de vitéria ou empate.
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O Game Manager inicial foi determinado de forma simplificada:

-S309 “casas”;

- Saber de qual jogador é a vez;

- Esperar o input do jogador;

- Verificar se onde ele clicou é valido;

- Se for valido, colocar peca (de acordo com qual jogador é);

- Verificar se ganhou;

- Loop.

A ideia inicial foi focar o jogo em dispositivos méveis, com um menu suspenso para configurar cores e
sons do jogo em tempo real. Isso permitiria que o jogador escolhesse a melhor forma de identificagdo em
tela. O jogo poderia ser single player ou para 2 jogadores, utilizando o mesmo dispositivo mével.

Visando abranger diversos publicos, foram incluidos sons para auxiliar o jogador a identificar quando
uma peca é colocada no tabuleiro. Cada peca tem um som diferente. Além disso, foram incluidas musicas
de empate e vitoria para auxiliar na identificacdo. As cores buscam trazer contraste e textura para auxi-
liar pessoas com deficiéncias visuais.

Na fase 1 foi desenvolvido um protdtipo com as regras do Jogo da Velha. O tabuleiro era tradicional,
composto por linhas retas e havia 2 jogadores: um sendo a bolinha e outro sendo o xis.

O processo de criacdo do protétipo do jogo para a pesquisa seguiu uma série de passos definidos.
A implementaco foi realizada na plataforma Unity, uma ferramenta amplamente utilizada para o de-
senvolvimento de jogos.

No primeiro passo foi realizada a definicdo da releitura do Jogo da Velha e a implementacao das regras
basicas. Isso envolveu a criagdo do tabuleiro, a definicéo das condictes de vitéria e derrota e a légica para

permitir que os jogadores realizassem seus movimentos.

Figura 1. Primeira versdo do jogo

Fonte: os autores.

Em seguida, foi implementado um input simples para permitir a intera¢do dos jogadores com o jogo.
Posteriormente, foi definido um novo input dindmico que utiliza um estilingue e bolinhas para tornar
0 jogo mais dindmico e interessante. As regras do jogo foram ajustadas para suportar esse novo tipo de

input, levando em consideracdo as interacoes do jogador com o estilingue e as bolinhas.
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O terceiro passo envolveu a criacdo do sistema de troca de cores. Foi adicionado um boto no jogo
que permitia aos jogadores mudarem a paleta de cores. Isso foi feito com o objetivo de tornar o jogo mais
acessivel para pessoas com daltonismo, permitindo que elas escolhessem uma paleta de cores que me-
lhor se adequasse as suas necessidades visuais.

Além disso, foi desenvolvido um sistema de simulac¢io de diferentes tipos de daltonismo. Esse sistema
permitiu simular como as cores seriam percebidas por pessoas com diferentes tipos de daltonismo. Essa
simulacéo foi importante para orientar a escolha das paletas de cores adequadas.

Foram selecionadas nove paletas de cores adequadas com base na simulagdo realizada anteriormen-
te. Essas paletas foram escolhidas levando em consideragdo as caracteristicas visuais dos diferentes tipos
de daltonismo, visando proporcionar uma melhor distin¢ao de cores para os jogadores daltonicos.

A fase 2 é marcada pela reformulacéo da forma de jogar o Jogo da Velha utilizando um estilingue. O
jogador utiliza o estilingue para arremessar a bolinha, baseando-se nas regras da fisica e ndo escolhendo
mais a casa. O tabuleiro continua com 9 casas, mas agora séo caixas no lugar de cada casa, com um esti-
lingue para arremessar a bolinha identificada com o rosto e o xis pré-desenhados.

Apbs a conclusdo dessas etapas, o protétipo foi finalizado e o build foi gerado utilizando a tecnologia
WebGL, permitindo que o jogo fosse executado em um navegador web.

Figura 2. Segunda versdo do jogo

AddAAd

Fonte: os autores.

Por fim, o executével do jogo foi publicado em uma pagina do GitHub para distribuicdo e coleta de fee-
dback dos participantes da pesquisa. Essa plataforma facilitou o compartilhamento do jogo e possibilitou
que os participantes tivessem acesso facil ao protétipo, além de permitir a coleta de opinides, sugestoes e
avaliacOes sobre a experiéncia de jogo e a acessibilidade proporcionada pela troca de cores.

A musica do jogo foi criada de maneira simples. Foi composta uma melodia simples em um piano
com duracdo inferior a 10 segundos. Depois dessa composicdo, foi utilizado o aplicativo Reaper com
alguns add-ons e realizadas pequenas mudancas para ajustar como a melodia ficaria com cada instru-

mento. A musica foi dividida em 3 partes, cada uma com um instrumento diferente.
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O tempo da musica ndo seria suficiente
para distrair os jogadores e cobrir uma partida
inteira. Entfo foi utilizada a seguinte técnica:
no inicio da musica o instrumento ntimero 1
é tocado sozinho e depois da musica acabar
um loop acontece e o instrumento niimero 2
entra junto com o nimero 1. Depois que essa
parte da musica acaba o instrumento niimero
1 some e logo em seguida o instrumento nu-
mero 3 entra com o nimero 2. E uma maneira
simples de ampliar a musica. Ela é a mesma,
mas a melodia muda conforme os instrumen-
tos véo se misturando, dando uma sensacio
que ela sempre muda.

Os efeitos sonoros também foram feitos
pelos proprios criadores do jogo de maneira
simples e caseira. Para o efeito das bolinhas
acertando o quadrado foram feitos 4 sons
com a boca: o som de uma tesoura cortando
o vento e também o som de uma faca sendo
amolada. Eles deram mais identidade ao jogo,

Figura 3. Personagem Bolinha do Jogo da Velha

Fonte: os autores.

tornando-o mais exdtico e criando a sensagdo
de néo estar sozinho no jogo além de identifi-
car algumas jogadas.

Foram criados personagens para represen-
tar o xis e a bolinha do jogo. Inicialmente, os
desenhos foram feitos a méo utilizando folha
de papel branca e uma lapiseira 0.7. Em segui-
da, os desenhos foram digitalizados e enviados
para o Paint para redimensionamento da ima-
gem original. Depois foi utilizado o software
Pixel Studio para fazer outras modificacdes,
como a remocdo do fundo da imagem original
e a coloracdo com as sugestGes de cores. Ini-
cialmente, as cores escolhidas foram o azul e
a cor laranja por gerarem um bom contraste
por serem opostas. Todos os programas utili-
zados para editar as imagens dos personagens
sdo gratuitos. Eles néo fizeram parte da segun-
da fase pois teriam que passar por adaptacoes
para encaixar nas bolinhas e por testes para

verificar se ndo confundiriam mais o usuério.
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Figura 4. Personagem Xis do Jogo da Velha

Fonte: os autores.

PESQUISA DE CAMPO

Foi realizada uma pesquisa de campo para levantamento de dados sobre o protétipo do jogo desenvol-
vido, com um questionario disponibilizado online via Google Forms. No formulario do questionario foi
disponibilizado um link para acessar o jogo. O participante foi convidado a jogar e depois preencher as
perguntas disponibilizadas. Nesta coleta de dados tivemos 75 participantes.

A idade dos participantes foi da faixa dos 16 aos 59 anos. Conforme o Gréafico 1, a faixa etaria de maior

participagdo foi de a dos 16 aos 25 anos, com 57% do total.

Gréfico 1. Faixa etaria

70%
60% 57%
50%
40%
30%
19%
20% 15%
10% ' %

I 3%
s | [

m16a0s25 ®m26a0s35 #36a0s45 wW4630s55 wacimade 56

Fonte: os autores.
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Dentre os participantes, 28% sdo do género feminino, 69% sdo do género masculino e 3% referente a

outros géneros, conforme mostra o Grafico 2.

Gréfico 2. Género dos Participantes

3%

= Feminino = Masculino = Outro

Fonte: os autores.

Quanto ao nivel de escolaridade dos jogadores, temos 63% concentrada no Ensino Superior, conforme
o Grafico 3.

Gréfico 3. Nivel de Escolaridade

Pés-Graduagao - 7%

Ensino Fundamental I 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Fonte: os autores.
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Perguntamos aos participantes se possui Daltonismo, pois este € o foco de estudo desta pesquisa e,

conforme mostra o Grafico 4, temos 8%.

Gréfico 4. Pessoas com Daltonismo

92%

= Ndo = Sim

Fonte: os autores.

No Gréfico 5, temos a representacdo da frequéncia na qual os participantes costumam fazer uso de
jogos digitais, 36% jogam diariamente, 28% quase todos os dias, 20% até 3 vezes por semana, 8% até uma

vez por semana e 8% quase nunca.

Graéfico 5. Frequéncia de uso de jogos digitais

Quase todos os dias _ 28%
Quase nunca [N &%
Diariamente | 35
Até 3 vezes por semana _ 20%
Até 1 vez por semana _ 8%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Fonte: os autores.
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Quanto as plataformas normalmente utilizadas por estes jogadores para jogar, a pergunta foi de mul-
tipla escolha, sendo obtidas as respostas: 66,7% utilizam Celular ou Tablet, 58,7% utilizam Notebook ou

Computador, 36% fazem uso Console ou Videogame e 1,3% utilizam Emulador de Console dentro do PC
ou do Android, demonstrado no Grafico 6.

Grafico 6. Plataformas utilizadas para jogar no geral

Celular / Tablet 50 (66,7%)
Notebook / Computador 44 (58,7%)
Console / Videogame
Emulador de console dentro do
PC ou do Android
0 10 20 30 40 50

Fonte: os autores.

Foi questionado se o participante ja deixou de jogar algum jogo digital por conta da falta de acessibili-
dade para daltonicos, e, 6,7% ja deixaram de jogar, conforme o Grafico 7.

Gréfico 7. Desisténcia de jogar por falta de acessibilidade para Daltonicos

7%

88%

= Ndo, nunca deixei

= Nunca deixei, porém ja me senti incomodado

« Sim, ja deixei

Fonte: os autores.

Quando questionado se o jogador acha que a industria de jogos esta fazendo o suficiente para tornar

seus jogos acessiveis para pessoas daltonicas, 33% responderam ndo, 35% sim e 32% néo souberam res-
ponder, demostrado no Grafico 8.
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Gréfico 8. Percepgdo do esforco da indUstria de jogos para inclusdo de pessoas daltdnicas

32%

= Nao = N3&o seiresponder = Sim

Fonte: os autores.

0 jogo podia ser jogado individualmente ou em dupla por revezamento, e o formulario aceitou multiplas
respostas, e podemos ver pelo Grafico 9, que das vezes jogadas, 82,7% foram sozinhas e, 22,7% em dupla.

Gréafico 9. Como jogou, parceria ou revezamento

Sozinho 62 (82,7%)

Em dupla —17 (22,7%)

o

20 40 60 20

Fonte: os autores.

A plataforma utilizada para jogar o protétipo do jogo da velha estd demostrada no Grafico 10. Dos
participantes, 57% utilizaram Celular ou Tablet e 43% Notebook ou Computador.
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Gréfico 10. Plataforma utilizada para jogar o protétipo do Jogo da Velha

43%
= Celular / Tablet
= Notebook / Computador
57%

Fonte: os autores.

Sobre o visual do protétipo do jogo, onde o jogador identifica numa escala de 0 a 5, sendo 0 para “im-
possivel de enxergar” e 5 para “muito confortavel”, quase 70% acharam que o jogo esta na classificacédo 5,

conforme demostra o Grafico 11.

Gréfico 11. Visual do jogo
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69.33%
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50.00%
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0.00% —
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Fonte: os autores.
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Também foi perguntado para o jogador se ele achou o jogo divertido, em uma escala de 0 a 5, onde
0 seria para “nfo achei nada divertido” e 5 seria para “me diverti bastante”, e, no grafico 12 vemos 56%
classificou como 5.

Grafico 12. Percepgdo da diversdo do jogo

5 I, 56.00%
+ I 2667%

3 I 12.00%

2 B 267%

1 B 267%

0 0.00%

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00%

Fonte: os autores.

Foram desenvolvidas algumas paletas de cores e o jogador poderia trocar elas, sendo que foi solicitado
para escolher as que mais achou confortavel. Esta pergunta de multipla escolha, e as mais votadas foram
as paletas 0, com 33,3% e, a paleta 8, com 34,7% dos votos, demonstrado no Grafico 13.

Grafico 13. Paletas de cores

0 25 (33,3%)
1 12 (16%)
2 15 (20%)
3 19 (25,3%)
4 19 (25,3%)
5 14 (18,7%)
6 —16 (21,3%)
T 11 (14,7%)
8 —26 (34,7%)
Nenhuma 2(2.7%)
0 10 20 30

Fonte: os autores.
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Na sequéncia, foi questionado se na opinido do jogador esta opcdo de mudar as paletas de cores me-
lhorou a experiéncia dele com o jogo e, conforme mostrado no grafico 14, 86,67% responderam que sim
e 13,33% que ndo.

Grafico 14. Mudanca das paletas e a experiéncia

13.33%

= Ndo

= Sim

86.67%

Fonte: os autores.
Também foi perguntado se o jogador acredita que outros jogos poderiam se beneficiar de uma op-
¢do semelhante, no caso a troca de paleta de cores. No Grafico 15 vemos que 97,33% responderam que

acham que sim.

Gréfico 15. Beneficio para outros jogos

120.00%

97.33%

100.00%

80.00%

60.00%

40.00%

20.00%
1.33% 1.33%
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Nao N3o sei responder Sim

Fonte: os autores.
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METODOLOGIA

A pesquisa foi exploratéria e realizou-se uma
pesquisa de campo para coletar dados sobre a per-
cepgdo dos jogadores do protétipo de releitura do
Jogo da Velha, bem como obter dados referentes a
pessoas com Daltonismo.

Também foi utilizada a pesquisa explicativa
para buscar conceitos e embasamento referente a
deficiéncia mencionada. Foram pesquisados arti-
gos cientificos, sites e blogs da area de jogos.

Os resultados apresentados sdo quantitativos,
pois foram utilizados graficos para representar os
dados coletados e sua interpretacdo. A pesquisa
também ¢é qualitativa, pois foram ouvidos e cole-
tados diversos comentarios entre os jogadores que

participaram da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A ideia inicial para o desenvolvimento do arti-
go foi utilizar um jogo simples com regras claras
e construir a partir dele. Durante o planejamento,
surgiu a questdo de trabalhar com o enfoque em
inclusdo. Dentre as deficiéncias visuais, o Dalto-
nismo foi escolhido como foco.

Com a pesquisa foram coletados e analisados
dados. Os resultados mostraram que:

Idade e Género: As idades dos participantes
variaram de 16 a 59 anos, com a maioria situada
abaixo de 27. A maioria dos participantes se iden-
tificou como masculina, enquanto aproximada-
mente 30% se identificaram como feminina e 3%
de outros géneros.

Nivel de Educacgdo: A maioria dos participan-
tes afirmou estar cursando ou ter concluido o
ensino superior.

Daltonismo: 8% dos participantes indicaram
ter algum tipo de daltonismo.

Frequéncia de Jogo de Jogos Digitais: A frequ-
éncia de jogo de jogos digitais variou entre os par-

ticipantes. Alguns jogavam diariamente, enquanto
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outros jogavam algumas vezes por semana ou
até com menos frequéncia.

Plataformas Usadas para Jogos: As platafor-
mas de jogos mais comumente usadas foram
smartphones/tablets, seguidas por computado-
res e consoles.

Acessibilidade para Individuos Daltonicos:
Dos participantes que indicaram ter algum tipo
de daltonismo, dois tergos responderam ja ter
abandonado um jogo devido a falta de acessi-
bilidade para individuos daltonicos. Todos os
demais responderam anteriormente que quase
nunca fazem uso de jogos digitais.

Quando questionados se a industria de jogos
estd fazendo o suficiente para tornar os jogos
acessiveis para individuos daltonicos, as opini-
Oes foram divididas.

Experiéncia de Jogo e Elementos Visuais: Os
participantes geralmente acharam os elementos
visuais do jogo confortaveis e agradaveis. O jogo
foi avaliado moderadamente alto no fator diver-
sdo, com alguns participantes expressando altos
niveis de satisfacdo.

Impacto das Opcoes de Paleta de Cores: A
maioria dos participantes acreditava que a op-
cao de alterar as paletas de cores melhorava sua
experiéncia de jogo. Eles também expressaram
que outros jogos poderiam se beneficiar de op-
¢oes semelhantes de paletas de cores.

Durante o processo de pesquisa com os par-
ticipantes, foram recebidos varios feedbacks e
sugestoes relacionadas ao uso de cores, elemen-
tos visuais e acessibilidade. As sugestdes inclui-
ram adicionar elementos distintivos aos objetos
do jogo, incorporar cenarios de fundo em vez
de depender apenas da cor e usar cores basicas
para melhor visibilidade.

Analisando estes dados coletados e pensan-
do no propdsito do artigo, que é sobre jogos in-
clusivos focado na inclusio de pessoas com Dal-
tonismo, podemos perceber a correlacdo entre
a desisténcia de jogar com a deficiéncia, confor-

me mostrado no grafico 16 abaixo.
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Gréfico 16. Relagdo Daltonismo com desisténcia de jogar

66.67%

= Nao, nunca deixei

Sim, ja deixei

= Nunca deixei, porém ja me senti incomodado

16.67%

16.67%

Fonte: os autores.

Percebemos que as pessoas com Daltonismo tém dificuldades para jogar, tanto que 66,67% delas ja

deixaram de jogar, e 16,67% nunca deixaram de jogar, porém ja se sentiram incomodadas.

Os entrevistados em geral, ndo apenas pessoas com Daltonismo, acharam muito interessante a ideia

de fazer um jogo inclusivo, e ter esta mudanca de cores para dar oportunidades destas pessoas adaptarem

conforme a sua prépria necessidade ou até mesmo preferéncia.

As paletas de cores que foram escolhidas como mais confortaveis entre as pessoas que tem Daltonis-

mo foram as paletas:

- Paleta 0 (figura 5)

Cores utilizadas na paleta:

Cor 1: RGBA(0.300, 0.200, 0.200, 0.000), Cor 2:
RGBA(0.950, 0.950,0.950,0.000), Cor 3: RGBA(0.000, 0.000,
1.000, 0.000), Cor 4: RGBA(1.000, 0.300, 0.000, 0.000).

Figura 5. Paleta de cor 0

- Paleta 2 (figura 6)

Cores utilizadas na paleta:

Cor 1: RGBA(0.200, 0.300, 0.200, 0.000), Cor 2:
RGBA(0.922,0.922,0.922,0.000), Cor 3: RGBA(0.000, 0.500,
1.000, 0.000), Cor 4: RGBA(0.859, 0.675, 0.012, 0.000).

Figura 6. Paleta de cor 2

Fonte: os autores.

N

Fonte: os autores.
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- Paleta 6 (figura 7) - Paleta 7 (figura 8)
Cores utilizadas na paleta: Cores utilizadas na paleta:
Cor 1: RGBA(1.000, 1.000, 0.000, 0.000), Cor 2: Cor 1: RGBA(1.000, 0.400, 0.000, 0.000), Cor 2:

RGBA(0.700, 1.000, 1.000, 0.000), Cor 3: RGBA(1.000,  RGBA(0.000,0.800, 1.000, 0.000), Cor 3: RGBA(0.900,
0.000, 0.000, 0.000), Cor 4: RGBA(0.000, 0.500,  0.900, 0.900, 0.000), Cor 4: RGBA(0.200, 0.200,
1.000, 0.000). 0.200, 0.000).

Figura 7. Paleta de cor 6 Figura 8. Paleta de cor 7

Fonte: os autores. Fonte: os autores.

- Paleta 8 (figura 9)

Cores utilizadas na paleta:

Cor 1: RGBA(0.000, 0.000, 0.000, 0.000), Cor 2: RGBA(0.850, 0.850, 0.850, 0.000), Cor 3: RGBA(1.000,
1.000, 1.000, 0.000), Cor 4: RGBA(0.150, 0.150, 0.150, 0.000).

Figura 9. Paleta de cor 7

Fonte: os autores.
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Analisamos os dados referentes as pessoas sem deficiéncias visuais quanto a desisténcia de jogar por

questoes de aparéncia e visual dos jogos, e temos um caso em que as pessoas nao desistem, mas elas se

sentem incomodadas. Conforme o Grafico 17 abaixo, podemos ver que 4,41% das pessoas sentem des-

conforto ao jogar.

Grafico 17. Pessoas sem deficiéncias visuais X desconforto ao jogar

» Ndo, nunca deixei

Fonte: os autores.

Entre as pessoas que ndo sdo daltonicas tam-
bém ha reclamagdes sobre o visual de muitos
jogos, tanto que, conforme um jogador anoni-
mo, “algumas op¢oes como deuteronotopia em
jogos como Valorant facilitam a visualizagdo
pela tonalidade ser menos agressiva, mesmo
para aqueles que ndo tem Daltonismo. No Ge-
ral, jogos FPS tem essa opcdo, em alguns MMO
como LOL também. Os demais ainda que ndo
tenha uma grande quantidade para opinar, néo
estdo atentos a esse tipo acessibilidade”.

Analisamos também as plataformas utiliza-
das para jogar, sendo que, conforme dados co-
letados entre a pesquisa de campo temos 66,7%
que utilizam dispositivo mével. O jogo foi jogado
neste mesmo formato por 57% dos participan-
tes. Conforme o site The Enemy (2022), no Bra-
sil, 3 em cada 4 pessoas jogam algum game, con-
forme revelado pela Pesquisa Game Brasil (PGB)
2022. Celulares continuam sendo a plataforma

4.41%

95.59%

= Nunca deixei, porém ja me senti incomodado

mais popular entre os brasileiros: 48,3% do publi-
co de jogadores no Brasil prefere smartphones.

Jogos rapidos, como o Jogo da Velha, sdo joga-
dos por uma boa parcela em dispositivos méveis
enquanto que quando sdo sessdes mais longas de
jogo, estas sdo mais praticadas em computadores.

Notamos que, a escolha dos participantes para
jogar o protdtipo do Jogo da Velha foi via dispositi-
vos moéveis, que, segundo relato de alguns jogado-
res, a precisdo de puxar o estilingue ficou melhor,
além de ser de rapido o acesso ao jogo.

Em geral, os dados indicam que h4d uma ne-
cessidade de maior acessibilidade para individuos
daltonicos na inddstria de jogos. Embora algum
progresso tenha sido feito, ainda hd espaco para
melhorias. Conforme Cheiran (2013), os jogos
digitais estdo se tornando cada vez mais espacos
digitais que permitem que jogadores se comuni-
quem e interajam virtualmente, mas as empresas

tradicionais ainda mantém esforcos timidos na
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implantacdo de recursos de acessibilidade, provocando
a exclusdo de diversos grupos de PNEs.

Sobre o protétipo disponibilizado, a op¢éo de alterar
as paletas de cores foi bem recebida e teve um impacto
positivo na experiéncia de jogo para muitos participan-
tes. O feedback fornecido pelos participantes pode ajudar
os desenvolvedores de jogos a aprimorarem seus designs
e tornar os jogos mais inclusivos para todos os jogadores.

CONCLUSAO

Ao longo da pesquisa, os participantes do projeto tive-
ram a oportunidade de vivenciar o desenvolvimento real
de um jogo, compreendendo melhor o processo desde a
sua concepcdo até o momento em que o jogo chega ao
jogador. Além do aprendizado adquirido durante esse
processo, surgiu a questdo de como o artigo e o jogo po-
deriam ser utilizados para ajudar a resolver problemas ou
fornecer informacoes a quem precisasse.

0O foco foi direcionado para individuos com deficién-
cias visuais, especificamente o Daltonismo. Através desta
pesquisa, foi possivel aprender mais sobre essa deficién-
cia e ter contato com individuos que a possuem, compre-
endendo melhor suas necessidades e dificuldades.

A pesquisa de campo forneceu dados que ajudaram a
entender melhor quem possui essa deficiéncia, mas tam-
bém levantou questdes sobre o design de jogos, pois néo
apenas individuos com deficiéncia relataram ter proble-
mas para jogar devido ao visual ruim de muitos jogos.

Isso leva a reflexdo sobre a importancia de os desen-
volvedores de jogos trabalharem para tornar o ato de jogar
mais justo, pesquisando e desenvolvendo formas de in-
cluir as pessoas, permitindo que mais individuos tenham
acesso aos jogos e tornando sua experiéncia mais positiva.

Dessa forma, é possivel promover o desenvolvimento
e convivio social desses individuos. E fundamental que os
desenvolvedores de jogos continuem trabalhando para su-

perar barreiras e tornar os jogos mais acessiveis e inclusivos.
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Resumo: Este artigo explora uma abordagem alternativa ao planejamento de
projetos, desafiando metodologias tradicionais que focam em prever e controlar
resultados. Os autores argumentam que praticas filoséficas e estratégicas, como as de
Socrates, Marco Aurélio e Sun Tzu, podem oferecer melhores resultados ao enfatizar
a avaliacdo e reagdo em vez da previsdo e controle. Sua fundamentacio tedrica se
baseia em referéncias histéricas e filos6ficas, destacando aimportancia de reconhecer
a limitacdo do conhecimento humano e a necessidade de adaptacdo continua. A
metodologia utilizada é exploratoria, explicativa e descritiva, com uma abordagem
qualitativa que incorpora experiéncias empiricas dos autores no mercado de trabalho.
Os resultados discutem a aplicagéo pratica dessa abordagem em diferentes cenarios,
como a implantacgo de sistemas SAP, projetos de baixo valor e a gestdo de recursos
humanos. Os autores destacam que a rigidez no planejamento pode levar a frustra¢ées
e resultados mediocres, enquanto a flexibilidade e adaptabilidade podem resultar em
maior sucesso. E por fim o artigo conclui que, embora o planejamento seja essencial,
a gestdo de projetos deve equilibrar a previsdo e controle com a capacidade de avaliar
e reagir as mudancas. A filosofia estbica e a estratégia militar sdo citadas como fontes
de sabedoria atemporal que podem ser aplicadas na gestdo moderna de projetos,

enfatizando a importancia de um planejamento flexivel e adaptavel.

Palavras-chave: Planejamento de Projetos. Gestdo Adaptativa. Filosofia Estdica.
Estratégia Militar. Avaliacdo e Reagdo.

Abstract: This article explores an alternative approach to project planning,
challenging traditional methodologies that focus on predicting and controlling
outcomes. The authors argue that philosophical and strategic practices, such as those
of Socrates, Marcus Aurelius, and Sun Tzu, can deliver better results by emphasizing
evaluation and reaction rather than prediction and control. Its theoretical foundation
is based on historical and philosophical references, highlighting the importance
of recognizing the limitation of human knowledge and the need for continuous
adaptation. The methodology used is exploratory, explanatory and descriptive, with
a qualitative approach that incorporates the authors’ empirical experiences in the
job market. The results discuss the practical application of this approach in different
scenarios, such as the implementation of SAP systems, low-value projects and human
resources management. The authors highlight that rigidity in planning can lead
to frustration and mediocre results, while flexibility and adaptability can result in
greater success. And finally the article concludes that, although planning is essential,
project management must balance prediction and control with the ability to evaluate
and react to changes. Stoic philosophy and military strategy are cited as sources of
timeless wisdom that can be applied to modern project management, emphasizing
the importance of flexible and adaptable planning.

Keywords: Project Planning. Adaptive Management. Stoic Philosophy. Military

Strategy. Assessment and Reaction.



INTRODUCAO

objetivo deste trabalho visaapresentar com
maior profundidade aspectos raramente
abordados sobre planejamento de

projetos, divergindo de metodologias que
tentam prever o futuro e controlar os resultados.
Foiteorizado que resultados superiores poderiam
ser obtidos ao adotar praticas filoséficas,
estdicas, biblicas, socioldgicas e de estratégia
militar, ao invés de tentar prever e controlar,
adotar-se a posicao de avaliar e reagir. Utilizamos
de experiéncias empiricas para fundamentar a

aplicacdo dessa teoria no mercado de trabalho.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

De acordo com as normas e expectativas esta-
belecidas acerca de um projeto académico de qua-
lidade, o presente trabalho buscou sustentar-se
em grandes referéncias histéricas com influéncia
na formacéo da humanidade, de modo a servir de
base para a construcdo do conhecimento apresen-
tado ao longo do texto. A partir disso, pode spara-
frasear Newton (1675, p. 1), “se eu vi mais longe
¢ apenas porque estou sob o ombro de gigantes”,
cujo significado pode ser interpretado como diz
Keith et al. (2015, p. 1) “descobrir a verdade a partir
de verdades anteriores”.

Desta forma, estimado leitor, serdo abordados
de planejamento e gestdo, a partir de uma visdo
paradoxal, filoséfica e histérica. Como todo ser
que busca conhecimento, devemos ser eternos
aprendizes, citando Sdcrates a partir da obra apo-
logia de Sdcrates de Platdao (1999) “O verdadeiro sa-
ber consiste em saber que nao se sabe”, e a partir
deste principio, entender que o que ndo sabemos
sobre planejamento e gestdo é muito superior ao
que realmente sabemos.

Através destes inimeros estudiosos ao longo
do tempo, alguns se provaram com uma sabedo-

ria atemporal, como Sécrates citado acima. Outros
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também podem ser adequados para a atualidade,
aqui sdo apresentados conceitos de Marco Aurélio,
Epiteto e Séneca, pensadores que comegaram a
idealizar o que hoje conhecemos como estoicismo.
Essa filosofia, como descreve Salzgeber (2021, p.
17), foi adaptada para varias ferramentas e metodo-

logias de nossa época, como a psicologia positiva:

Suas poderosas técnicas psicoldgicas
sdo quase idénticas aquelas comprova-
damente eficazes de estudo cientifico
denominadas Psicologia Positiva. Nao
estou acusando os pesquisadores de
apropriacdo indébita, mas os exerci-
cios discutidos na Psicologia Positiva
parecem suspeitosamente semelhan-
tes aqueles que os estdicos adotavam
ha mais de 2 mil anos. O fato de a pes-
quisa moderna frequentemente andar
de maos dadas com o que os estbicos
ensinaram s6 faz dessa filosofia ainda
mais atraente. Além disso, o estoicis-
mo nao é rigido, e sim um tanto aberto,
e visa buscar a verdade.

E possivel perceber desta forma que a cién-
cia atual, deriva diretamente ou indiretamente
de conhecimentos antigos. Como por exem-
plo, o Efeito Mateus, idealizado pelo sociélogo
Merton (1968), que diz que individuos que tém
mais condigdes econbémicas, alcancam mais
rapidamente o sucesso. E sugerido ao leitor,
como uma forma de facilitar o entendimento,
que este imagine que existam dois individuos,
um tém que trabalhar para guardar dinheiro
para fazer a faculdade de medicina, outro tém
sua faculdade paga pelos pais, se dedica apenas
para os estudos e apds formado, comega a tra-
balhar como médico. Provavelmente, o segun-
do individuo, alcangara um sucesso financeiro
mais rapido que o primeiro. E Merton (1968)
chamou sua tese dessa forma, por causa de um
versiculo biblico (Biblia, Mateus, 25:29) “Dar-
-se-4 ao que tem e terd em abundéancia. Mas ao

que ndo tem, tirar-se-4 mesmo que julga ter”.
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Figura 1. Grafico Para demonstrar o Efeito Mateus
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Fonte: adaptado de Rigney (2010).

Através da Figura 1, fica evidente que quem
comeca com menos, tem uma evolucdo menor,
comparada com quem comega com mais. Exem-
plos como este podem trazer um certo grau de ob-
viedade para a situacdo, mas como afirma Watts
(2013) tudo é 6bvio, desde que vocé saiba a respos-
ta. E sobre o que se trata planejamento e gestdao?
Define-se “planejamento” como “Determinacio
das etapas, procedimentos ou meios que devem
ser usados no desenvolvimento de um trabalho,
festa, evento” (Planejamento, 2023) e “gestdo”
como “Acdo de gerir, de administrar, de governar
ou de dirigir negdcios publicos ou particulares;
administracdo” (Gestdo, 2023).

Apartir desse conceito, é possivel afirmar que
planejamento se diz sobre acdes tomadas para o
futuro e gestdo sobre agdes tomadas no presente.
Tenta-se adivinhar o futuro com base em aconte-
cimentos passados, um pouco paradoxal. Como
diz Watts (2013 p. 110) “Na vida real [...] essa ex-

periéncia pode ser realizada apenas uma vez,
entdo nunca pudemos conferir se todas as outras
versdes desse acontecimento teriam desfechos
diferentes”. Assim, é imagindvel que se deter-
minado projeto tivesse um orcamento maior ou
menor, afetaria o resultado do mesmo. E usamos
experiéncias passadas como garantia de resulta-
dos futuros, ainda segundo Watts (2013), apesar
de sabermos que ndo conseguimos prever o fu-
turo, olhamos para o passado com a informacéo
que temos hoje e nos fazemos acreditar que de
alguma forma, era ébvio que sabiamos o que ia
acontecer o tempo todo.

Um exemplo de um eterno aprendiz, é o de Ste-
ve Jobs durante a Worldwide Developer Conferen-
ce(WWDC) de 1997, quando a empresa que fun-
dou estava com dificuldades financeiras, a Apple,
estava falando que o problema era uma péssima
geréncia de software. Ao ser confrontado por um

engenheiro de TI que mantinha uma das bibliote-
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cas que Jobs estava desligando, ele di uma resposta filosdfica, a qual transcrevo aqui traduzido do inglés
“uma das coisas mais dificeis quandovocé esta tentando fazer mudancas [...] € como isso se encaixa em
uma visdo mais ampla e coesa” (Jonathan Field, 2016). Como citado em (BIBLIA, Eclesiastes, 3:1) “Para
tudo ha um tempo, e todo propésito debaixo do céu tem seu tempo.”. Desta forma, um conhecimento
antigo que perdurapor geragdes, é o de que néo se pode prever o futuro, mas um propésito pode apontar
um caminho. Ou nas palavras de Sinek (2018 p. 43), ao explicar por que a Apple se diferencia das demais
marcas, se seu planejamento fossem iguais a todos, sua proposta soaria mais ou menos assim “Fazemos
6timos computadores. Sdo lindamente projetados, simples de usar e intuitivos para o usudrio. Quer com-
prar um?”, isso ndo entrega um proposito e nem uma visdo. Mas a Apple aborda o mundo de uma forma
diferente, segundo Sinek (2018 p. 43) “Em tudo o que fazemos, acreditamos em desafiar o status quo.
Acreditamos em pensar de modo diferente. A maneira como desafiamos o status quo é criando produtos
lindamente projetados, simples de usar e intuitivos parao usuario.”. Dessa forma, Jobs moldou a Apple
para ser diferente. E isso da tdo certo porque “pesquisa estatistica, com dados de 7.948 alunos, em 48 uni-
versidades [...] 78% afirmaram que o seu principal objetivo era ‘encontrar um propésito e sentido para
minha vida” (Frankl, 1984, p.59).

Figura 2. Steve Jobs durante a Worldwide Developer Conference (WWDC) de 1997 descontraido durante as perguntas de dificeis respostas

Fonte: https://sebastiaans.blog/wp-content/uploads/2020/01/wwdc1997_stevejobs_5.jpg. Acesso em: 9 maio 2023.

Apesar dos patamares patamares considerados incriveis que a Apple alcancou, ainda durante a Worl-
dwide Developer Conference (WWDC) de 1997, Steve Jobs (Figura 2) disse “Eu acho que esse é o caminho
certo a seguir” (Jonathan Field, 2016). Deixando claro que ele ndo tinha certeza, apenas tinha uma visao.
Bem como, “Eu prontamente admito que ha muitas coisas na vida das quais eu ndo tenho a menor ideia

do que estou falando, e eu peco desculpas por isso também”, isso demonstra que Jobs deixa como legado
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um paradoxo, de certa forma, a respeito do planejamento de projetos. Se vocé néo esta familiarizado com
o tema, citando o define-se “paradoxo” como “Ideia bem fundamentada e apresentada de forma coerente,
mas que possui subentendidos contraditérios a sua prépria estrutura.” (Paradoxo, 2023). Jobs enfatiza
que é necessario ter um planejamento, uma visdo, um propdsito, mas a0 mesmo tempo, as pessoas ndo
fazem a menor ideia menor ideia do que pode acontecer no futuro.

Trazendo para a atualidade, uma divida que persiste, conforme a (tabela 1) é: “qual empresa com seus
gerentes de projeto, conseguiu formular um planejamento que continha planos de acdo para pandemias,
guerras na europa, greve dos caminhoneiros, uma inteligéncia artificial capaz de escrever textos e criar
imagens como um ser humano?” A partir do que foi levantado no texto, obtém-se maior seguranga para
afirmar e parafrasear novamente Jobs, é que em planejamento de projetos “Alguns erros serfo cometi-
dos, alguns erros serdo cometidos pelo caminho. Isso é bom! Porque pelo menos algumas decisoes estdo
sendo tomadas ao longo do caminho. Entdo vamos achar os erros e conserta-los” (Jonathan Field, 2016).

E sobre isso, que se trata a gestdo de projetos.

Tabela 1. PrevisGes para planejamento e planos de agao

Evento Conseguiram prever? Acertaram a data?
Atentado as torres gémeas Nado Nado
Crise do subprime (2008) Sim Nao
Impeachment Dilma Rousseff Nado Nado
Pandemia Covid-19 Sim Nao
Invasdo Russia-Ucrania Sim Nado
ChatGPT Sim Nao

Fonte: os autores (2024).

Usando novamente de histérias antigas para ilustrar a realidade, apesar de nfo ser possivel fazerum
planejamento sem erros, podemos estatisticamente errar menos, sabemos que alguns conceitos basicos
influenciam o resultado. Por exemplo, na histéria dos trés porquinhos MEC (2020) , o lobo mal facilmente
destrdi a casa do primeiro porco, feito de palha. Com dificuldades destréi a casa do segundo porco, feito
de madeira. Mas ndo consegue destruir a casa do terceiro porco, feito de alvenaria. No planejamento e
gestdo de projetos, a analogia é similar. Um projeto com baixo orcamento ou baixa qualidade na gestio,
provavelmente resultard em uma execugdo e entrega ruim.Um projeto com um bom orcamento, com
uma boa gestdo e uma boa execucado, provavelmente terAum bom resultado. Entretanto, ha sempre os
erros que sdo impossiveis de prever, bem como descreve Watts (2013 p. 167), em um outro paradoxo ao

qual chama de paradoxo da estratégia:
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A Apple se agarrou a elas e executou
com brilhantismo, mas é exatamente
0 que a Sony fez. A Unica diferenca, na
visdo de Raynor, é que as escolhas da
Sony acabaram se mostrando erradas,
enquanto as da Apple acabaram sendo
as certas. Esse é o paradoxo da estraté-
gia. A principal causa do fracasso estra-
tégico, Raynor argumenta, ndo € a estra-
tégia ruim, mas uma Otima estratégia
que simplesmente se revela errada. A
estratégia ruim se caracteriza pela falta
de visdo, lideranga confusa e execugdo
inepta - certamente ndo é o caminho
para o sucesso, mas tende a levar mais
para a mediocridade persistente do que
para o fracasso colossal. J4 a 6tima es-
tratégia é marcada pela clareza de visdo,
alideranca ousada e a execugdo precisa.
Quando aplicada ao conjunto certo de
comprometimentos, a 6tima estratégia
pode levar ao sucesso estrondoso - como
aconteceu com a Apple e seu iPod - mas
também ao fracasso retumbante

Ainda assim, cabem alguns pontos para au-
xiliar no planejamento. Preparar o orcamento
adequado para a visdo, “Quem de vés, querendo
fazer uma construcéo, antes néo se senta para cal-
cular os gastos que sdo necessarios, a fim de ver
se tem com que acaba-la?” (Biblia, Lucas, 14:29).
Mesmo apesar da dificuldade em prever o quanto
realmente serd gasto. E apesar disso, é necessario
enfatizar a importancia de se ter sim um planeja-
mento, como visto em “Os planos bem elaborados
levam a fartura, mas o apressado sempre acaba na
miséria.” (Biblia, Provérbios, 21:5).

Retornando aos pensadores da antiguidade:
Tzu (2010, p. 47) “Conheca a si mesmo e ao seu
inimigo, e em cem batalhas vocé nédo correra pe-
rigo”, nessa conhecida frase, trazendo para o pla-
nejamento, é importante estudar, analisar e saber
com antecedéncia os detalhes de um projeto, ava-
liar cuidadosamente as circunstancias, conhecer

os recursos disponiveis e em que tipo de ambien-
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te estd inserido. Em Tzu (2010, p. 69-72), também
descreve a importancia da flexibilidade e da adap-
tabilidade, por o campo de batalha ou o mercado
de trabalho, estd em constante mudanca, os pla-
nos devem ser ajustados conforme forem aconte-
cendo as situacgoes e que a rigidez levara a derrota.
Tzu (2010, p. 37-39) fala sobre a importincia da
gestdo de recursos, algo que seria muito similar
a uma matriz SWOT, usando da melhor forma re-
cursos proprios, através de sua forca, para obter
oportunidades de explorar a fraqueza do inimigo
e assim se prevenir de ameacas. Tzu (2010, p. 61)
coloca muito bem o papel da gestao de projetos na
frase “Governar sobre muitos é o mesmo que so-
bre poucos, é uma questio de organizacido”. Orga-
nizando as informacgdes, construindo hierarquias
para controlar grupos e ter informacoes rapidas.

No livro dos cincos anéis de Musashi (2021, p.
56) cita-se novamente sobre o conhecimento pro-
fundo, deve se atentar as taticas de combate do ad-
versario, é necessario estar perfeitamente ciente
das trajetorias, perceber as intencdes do inimigo,
para alcancar o triunfo em qualquer situagdo. Mu-
sashi (2021) trata no livro do vento a posi¢do sem
posicdo, uma técnica que fala sobre a adaptabili-
dade das condicoes de combate impostas pelo ini-
migo. Novamente, a rigidez de um Unico estilo de
combate, tende a levar a ruina.

E percebido que conhecimentos de planeja-
mento entram em discordancia, pois, eles se ba-
seiam em eventos futuros. Ja os conhecimentos
de gestdo, estdo no geral em convergéncia, pois
eles dizem respeito ao momento presente, a exe-
cucdo e a reacdo do que foge de controle. Planeja-
mento e gestdo, futuro e presente, curiosamente
colocados juntos, como em um paradoxo, que ao
mesmo tempo que estdo certos, estdo errados.
Citando novamente Watts (2013), cada vez mais
fica 6bvio que a habilidade humana de projetar o
futuro néo funciona, ao invés de imaginar como
as coisas irdo se comportar e elaborar maneiras
para que o plano se adeque a projegdo, podemos

avaliar diretamente como elas respondem a rea-
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lidade e reagir de acordo com isso. Seria neces-
sario mudar o conhecimento de planejamento
de “prever e controlar” para algo mais similar a
“avaliar e reagir”. Como diz Musashi (2021 p. 41)

3 : ~ ~ 4 : ”»
Perceba as coisas que nao sao Obvias”.

METODOLOGIA

Este artigo foi escrito de uma maneira diferen-
ciada, tentando fugir dos padroes de projetos aca-
démicos de graduacio, onde a pesquisa cientifica
é muito superficial, normalmente um resumo de
um tema de outros artigos cientificos, sem nivel de
profundidade que consiga impactar o leitor. Este
artigo foi escrito para impactar o leitor, buscando
conhecimentos antigos e de certa forma filoséfi-
cos, pois a ciéncia se originou da filosofia e da his-
toria antiga. Pois a partir da filosofia, fazemos as
perguntas, os pressupostos, implicagoes tedricas,
a curiosidade de sermos eternos aprendizes.

Para a fundamentacdo teérica, estudou-se os li-
vros de Platdo, procurando relatos dos trés antigos
filésofos, Socrates, Platdo e Aristdteles, que pudes-
sem implicar em alguma forma de planejamento
e gestao de projetos. Estudamos os livros dos trés
principais mestres da filosofia estdica, Marco Au-
rélio, Epiteto e Séneca, pois muito do autocontrole
e a percepcdo que ndo se pode controlar fatores
externos, sdo competéncias essenciais a um bom
gerente de projetos.

Também foi adentrado no campo da estratégia
militar, com a apresentacdo da obra Arte da Guer-
ra de Sun Tzu, o Livro dos Cinco Anéis de Miya-
moto Musashi e o Principe de Maquiavel. Pois de
certa forma, o mercado de trabalho e um campo
de batalha é similar, sendo apenas o ultimo consi-
derado mais impactante devido a violéncia grafi-
ca. O estrategista militar precisa conseguir achar
uma forma de ver varios passos a frente, para sa-
ber como conduzir o seu exército, o que é muito
similar ao planejamento de projetos. E na hora da

batalha, precisa executar suas decisdes com infor-

macoes sdlidas, precisas e rapidas, muito similar a
gestdo de projetos.

Procuramos fontes de outros autores para po-
der exemplificar como a filosofia antiga esta pre-
sente na atualidade, como o caso da psicologia
positiva apresentada por Salzgeber (2021) e como
versiculos biblicos relatam situacdes de nossa
sociedade, melhor do que soci6logos conseguem
explicar, usando do artigo cientifico de quem ¢é
considerado como o renovador da teoria socio-
légica, o socidlogo Merton (1968). Dessa forma,
fizemos alguns estudos biblicos que poderiam se
encaixar ao tema deste artigo.

De modo a apresentar uma fundamentacdo
tedrica atualizada, pesquisou-se a respeito de te-
mas com os fundadores das Big Techs (Facebook,
Google, Netflix, Apple, Microsoft), assuntos que
poderiamos vincular ao assunto. O achado do vi-
deo de Steve Jobs, que conta com doze milhdes de
visualiza¢es no youtube na data que escrevemos
(Jonathan Field, 2016), onde foram apresentadas
diversas opinides que nos ajudaram a nos emba-
sar e entender a profundidade do pensamento de
Jobs. O que foi conveniente, pois convergiu com
a ideia do socidélogo Duncan J. Watts, que curio-
samente relata diversas vezes estudos aprofun-
dados sobre a Apple em seu livro. Bem como ao
do pesquisador Simon Sinek, conhecido por ter
um dos TEDs mais visualizados e que novamen-
te descreve em profundidade como a cultura da
Apple funciona. Que por sua vez, se aplica com
profundidade na experiéncia pelo sobrevivente
do holocausto, o psicélogo Viktor Frankl, no seu
livro Em Busca de Sentido.

Por fim, para esclarecer pontos pendentes, fo-
ram utilizados conhecimentos apresentados que
quase todo mundo conhece, a histéria dos trés
porquinhos, o dicionario e Sir Isaac Newton.

A metodologia utilizada foi do tipo de pesquisa
exploratéria, explicativa e descritiva. Os resulta-
dos e discussdes serdo abordados de forma quali-
tativa, apresentando o conhecimento empirico de

seus autores, sobre o mercado de trabalho e como
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o Planejamento e Gestdo de forma enrijecida,
ou seja, tentar prever o que ird acontecer e con-
trolar cada aspecto para que se mantenha em
linha com o que foi planejado, por experiéncia
empirica, leva a frustracio e resultados medio-
cres. E como fazer o planejamento e gestdo, de
forma flexivel e adaptavel, pode levar a resulta-

dos competitivos no mercado de trabalho.

RESULTADOS EDISCUSSOES

Até mesmo no ambito académico, é possi-
vel ver como o planejamento rigido pode re-
sultar em contratempos severos, varias coisas
poderiam ocorrer durante a execugdo de um
TCC, dos mais variados tipos, como: desenten-
dimentos entre seus autores, ndo conseguir
achar as fundamentacdes tedricas necessarias
para fundamentar a tese, o estudo pratico ndo
ocorrer como foi planejado, as empresas se re-
cusarem a dar-lhe as informaces necessarias
para o trabalho de campo, entre varias outras
coisas que simplesmente ndo tem como prever.

No aspecto de mercado de trabalho, a apli-
cacao pratica de planejamento e gestdo de
projetos, sera descrita de algumas formas e
em alguns cenarios.

Primeiro, em um projeto extremamente
padrdo em TI, como a implantagdo de um Sis-
tema SAP, segue um rigoroso planejamento,
com ja definidos processos e planos de agdo,
pois em sistemas SAP, ndo € o sistema que pre-
cisa se adaptar a empresa que estd sendo im-
plantado e sim, a empresa que deve se adaptar
aos requisitos do sistema SAP. Dessa forma, a
rigidez é melhor que a flexibilidade.

Segundo, em projetos bem menores, ti-
picas de contratacdes de baixo valor, onde o
cliente sé sabe que quer um sistema que faca
por exemplo gestdo de clientes, mas ndo tem
0 escopo correto do que quer, a rigidez acar-

reta frustragdes para o cliente e para a em-
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presa, pois a empresa passa um planejamento
com um orcamento a partir de uma primeira
conversa com o cliente, que s6 tem uma visdo,
mas nao sabe o caminho de como chegar. Entéo,
conforme é construido o sistema, o cliente pede
alteracGes porque agora ele consegue visualizar
melhor o que quer, e conforme acontece o de-
senvolvimento do sistema, isso se torna um ciclo
vicioso, de constantes melhorias que nao foram
definidas no escopo inicial. A empresa costuma
ter duas solucles para este problema, negociar
com o cliente o pagamento pelo adendo, ou assu-
mir os custos ndo orgados. Para ambos os lados,
ha alguma perda, seja financeira ou de relaciona-
mento. Nesta questdo, o planejamento e gestao
de forma flexivel e adaptativa é muito superior
a rigidez de prever e controlar. Neste cenario, o
relacionamento tem muito menos atrito e muito
mais assertividades, se ndo houver definicdo de
orcamento previamente fechado e sim cobranca
de um valor hora, das respectivas horas que fo-
rem usadas durante o projeto. Pois assim, a em-
presa contratada podera desenvolver o sistema
com base na visdo do cliente e o cliente podera

fazer alteracOes conforme o caminho é tracado.

-
bd

L.

Revista Maiéutica

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR

ISSN - 2625-8397 - 2024 - ED.01-VOL. 08

n



Revista Maiéutica

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

Terceiro, a dificuldade de contratagdes do
mercado de trabalho em geral, mas em especial
na TI. Uma empresa tem um projeto para execu-
tar, com orcamento definido e um rigoroso pla-
nejamento, com datas de cada pequena entrega,
que no final irdo compor o projeto todo. Ela se
prepara para fazer suas contratagdes necessarias
para a execucdo, mas se depara com a realidade,
elando consegue contratar méao de obra qualifica-
da para a realizacdo da tarefa. Entdo, ao invés de
seguir o planejamento ao pé da letra, seu gerente
de projetos pode adotar um plano de agéo, avaliar
e reagir. Contratar mais pessoas menos qualifica-
das para entregar o projeto, ou aumentar o sala-
rio na proposta para contratar mao de obra talvez
com até mais qualificacdo necessaria, contratar
menos profissionais e exigir mais entrega dos co-
laboradores no projeto. O que pode levar a uma
outra reacdo, metas de entregas muito superiores
que a capacidade de entrega de seus envolvidos,
o que leva a desmotivagdo de equipe. O gerente
de projetos pode permanecer rigido e exigir a
entrega nas mesmas condicdes, o que pode levar
ou n#o a entrega do projeto. Ou ser mais flexivel,
avaliar e reagir, preparar um novo plano de agdo
e novamente mudar as variaveis envolvidas, para
que o projeto volte ao rumo que deveria.

Quarto, uma outra ocasido muito comum em
fabricas de software é a falta de comunicacio
entre o time de vendas e os desenvolvedores. Os
vendedores vendem projetos mirabolantes que
raramente a equipe que o desenvolve consegue
entregar. O gerente de projetos nesse caso, apren-
de que a rigidez de controlar as coisas é impossi-
vel, adota-se uma postura de avaliar e reagir. Serd
avaliado se sera possivel entregar o projeto com os
requisitos necessarios, sacrificando a margem de
lucro do projeto, contratando mais pessoas ou re-
alocando recursos. Se os calculos ndo fecharem, o
gestor de projeto tomara a reagdo ou de conversar
com o cliente e explicar que é necessario um aden-
do no valor do projeto, ou sacrificar requisitos e/

ou qualidade de entrega, para entregar o projeto

sem sofrer prejuizos. Neste cendrio, a rigidez
torna-se na maioria dos casos um fracasso. Mas
evitavel, se o gerente de projeto tiver consciéncia
que ele ndo pode prever todas as variaveis e que
avaliar e reagir sera mais prudente.

Quinto, uma empresa de tecnologia pode
adotar tecnologias ultrapassadas - mas que ainda
funcionam - para fazer seus projetos, pois, pro-
fissionais dessas tecnologias sdo mais faceis de
encontrar, o que por consequéncia os torna mais
baratos. Em um cendario como este, onde é esco-
lhido fazer um site com tecnologias como HTML,
Javascript e CSS, com uma estrutura de tabelas,
vai perceber que a curto prazo, um site pode ser
construido de forma barata e acessivel. A medi-
da que as tecnologias vdo evoluindo, ndo s6 em
software, mas também em hardware, como por
exemplo o uso continuo de smartphones, torna
que um site deste modelo ndo abra com uma boa
apresentacdo visual em um dispositivo mével.
Entdo, a empresa pode escolher a rigidez e uma
hora se tornar completamente obsoleta e néo
competitiva, a levando a faléncia. Ou constan-
temente, avaliar o cendrio tecnoldgico e reagir
com as novas variaveis descobertas. Como por
exemplo, citando um exemplo mais antigo, nes-
sa estrutura de site evoluiu para HTML5, jQuery,
que é construido em cima de Javascript e CSS3.
Mais adiante, necessitou de uma maior fluidez,
reutilizagdo de componentes, menor acopla-
mento, maior coesdo, entdo novas tecnologias
foram surgindo para a criacdo de sites, como o
VUE.]JS, o React ou Angular. Assim, como deve
haver muitas outras tecnologias que os autores
desconhecem. Seguindo o que disse Megginson
(1963, p. 4) “De acordo com a origem das espécies
de Darwin, néo é o mais forte das espécies, nem
o mais inteligente que sobrevive, mas a espécie
que sobrevive é a que melhor se adapta e se ajus-
ta as mudancas do ambiente”. E neste cenario, de
constantes mudancas tecnoldgicas, a adaptagio
é equivalente a consistentemente avaliar e reagir

ao ambiente hostil em transformacao.
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Sexto, para realizar um contraponto do que foi apresentado até agora, a rigidez de planejamento e
gestdo é estritamente necessario quando uma empresa quer ou necessita de uma certificacdo ISO. As
certificacoes de ISO, sdo padroes de qualidade, padrdes de rigorosos processos que devem ser seguidos
sem alteracdes. Neste caso, é imprescindivel um rigoroso planejamento, e uma gestdo ainda mais severa,
pois qualquer alteracio pode ser considerada como uma falta para adquirir a certificagéo ISO.

Sétimo, finaliza-se este artigo cientifico citando novamente a questdo de construgdes. Segue-se uma
abordagem rigorosa para construgéo de uma casa. Se ela néo tiver pilares de sustentacio fortes o sufi-
ciente para suportar o teto e o telhado, o risco para seus moradores € alto. A partir desta analogia, mos-
tra-se de forma parecida a criaco de sistema de tecnologia da informacéo, se arquitetura de software nao
prever os requisitos do sistema, os desenvolvedores que irdo manté-lo, as possiveis mudancas tecnologi-
cas e hardware que dard suporte ao sistema, permitindo que o c6digo seja executado com velocidade e
mantido com baixo acoplamento e alta coesdo, o projeto acabara se tornando insustentéavel a longo prazo.
Em contrapartida, apesar de a programacéo ser uma ciéncia exata, as pessoas as quais operam seu siste-
ma ndo sdo, por vezes, falhas de seguranca sdo achadas por cédigo malicioso, ou simplesmente ninguém
previu que o usudrio faria algo fora do senso comum. Dessa forma, se manter a rigidez do planejamento
e ndo efetuar as mudancas necessarias para ndo ocorrer mais falhas, o projeto se torna igualmente in-
sustentavel a longo prazo. Demonstra-se assim ao leitor a quebra deste paradigma convencional, que néo
pretende-se abordar extremos, nem sempre avaliar e reagir é o mais correto para determinados cendrios,
bem como, nem sempre sera prever e controlar. Como diz Aristételes (2009), as virtudes se caracterizam
por ser um meio termo entre dois extremos, um por falta e outro por excesso. Este meio termo nio é
absoluto, mas relativo a cada tempo e espaco. Desta forma, prever o futuro e controlar os resultados é
o excesso de pretensdo, enquanto avaliar e reagir, é o desprendimento do desejo de controle de fatores
externos. E para encontrar o melhor caminho para alcancar resultados de exceléncia, necessita-se de

equilibrio entre esses dois pdlos opostos.
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Resumo: Este estudo apresenta o desenvolvimento de um sistema de
gerenciamento para pequenas e médias propriedades rurais com foco no
controle financeiro, climatico e de bens materiais. O objetivo é auxiliar os
produtores rurais na gestdo eficiente de suas propriedades e processos
produtivos. Para isso, buscou-se identificar suas necessidades, realizando
levantamento de requisitos para o sistema, desenvolvendo e testando o
protétipo e avaliando a efetividade do sistema em termos de melhoria na
gestdo da propriedade, aumento de produtividade e redugdo de custos. O
software alcangou os objetivos propostos, contribuindo significativamente
para a otimizacdo da gestdo de propriedades rurais, resultando em beneficios

tangiveis para os produtores rurais.

Palavras-chave: Propriedades Rurais. Controle Financeiro.

Sistema de Gerenciamento.

Abstract: This study presents the development of a management system for
small and medium-sized farms focusing on financial, climate, and material
goods control. The aim is to help rural producers efficiently manage their
properties and production processes by identifying their needs, gathering
requirements for the system, developing and testing the prototype, and
evaluating the system’s effectiveness in terms of improving property
management, increasing productivity, and reducing costs. The software
achieved the proposed objectives, making a significant contribution to
optimizing the management of rural properties, resulting in tangible benefits
for rural producers.

Keywords: Rural Properties. Financial Control. Management System.



INTRODUCAO

setor agropecuario brasileiro testemunha

um crescimento notavel, porém enfrenta

desafios significativos relacionados ao

controleegerenciamento das propriedades
rurais. A falta de acesso a infraestrutura e
tecnologias avancadas limita, sobretudo,
os pequenos e médios produtores rurais na
capacidade de aplicar sistemas de controle mais
sofisticados. Este cenario tem levado a utilizacdo
de métodos antiquados, muitas vezes menos
eficazes e propensos a falhas.

Segundo dados da Confederagdo da Agricultu-
ra e Pecuaria do Brasil (CNA), pequenos e médios
produtores rurais representam aproximadamen-
te 84% das propriedades rurais no Brasil, mas
enfrentam grandes desafios na gestdo eficiente
de suas operagOes (CNA, 2021). A importancia
da tecnologia nas propriedades rurais é inega-
vel, desempenhando um papel fundamental na
otimizacdo das operagdes agricolas, permitindo
um controle mais preciso dos processos e uma
gestdo mais eficiente dos recursos disponiveis. A
automacdo por meio de sensores e sistemas de
monitoramento possibilita o acompanhamento
das condicées do solo, umidade, temperatura e
outros fatores cruciais para o cultivo das plantas.
Essa abordagem permite uma compreensdo mais
profunda das necessidades das plantas, otimizan-
do praticas como irrigagdo e uso de fertilizantes,
reduzindo desperdicios e custos.

Além disso, a tecnologia proporciona acesso
a informacgdes atualizadas e conhecimentos es-
pecializados. Agricultores podem recorrer a apli-
cativos e softwares para obter orientacdes sobre
manejo de pragas, técnicas de cultivo e previsdes
meteoroldgicas precisas. Essa capacidade de to-
mar decisdes informadas resulta em melhores
praticas agricolas, aumentando a produtividade e
a qualidade dos produtos (Santos, 2020).

Diante desse cendrio, surge 0 AGROMAX — Sis-

tema de Gerenciamento de Pequenas e Médias Pro-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

priedades Rurais. Desenvolvido utilizando JavaS-
cript, HTML, CSS, Bootstrap e ferramentas como
Astah Community, MySQL Workbench e VSCode, o
software tem como propdsito auxiliar no controle
dos animais, das plantagdes, dos patrimonios, das
financas e do controle climatico das propriedades.

O objetivo inicial do AGROMAX é oferecer su-
porte no controle de propriedades rurais na regido
do Alto Vale do Itajai. Busca-se proporcionar aos
proprietidrios um maior controle sobre seus re-
cursos, incluindo maquinario e animais, além do
acompanhamento financeiro detalhado. Este ar-
tigo apresenta o processo detalhado de desenvol-
vimento do software, abordando como sua imple-
mentacdo visa superar desafios enfrentados pelos
produtores rurais nesta regido.

REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de sistemas de gerencia-
mento para propriedades rurais é essencial para
modernizar e otimizar as operagdes agricolas, es-
pecialmente para pequenos e médios produtores.
Segundo um estudo da Confederagdo da Agricul-
tura e Pecudria do Brasil (CNA), pequenos e mé-
dios produtores representam aproximadamente
84% das propriedades rurais no Brasil, mas en-
frentam grandes desafios na gestdo eficiente de
suas operacoes devido a falta de acesso a tecnolo-
gias avancadas (CNA, 2021).

A utilizacdo de sistemas informatizados no
gerenciamento das propriedades rurais pode pro-
porcionar um controle mais preciso e eficiente das
diversas atividades agricolas. De acordo com Ma-
chado (2018), um sistema de gerenciamento bem
implementado permite uma melhor organizacéo
e monitoramento das atividades, facilitando a to-
mada de decisdes informadas pelos produtores
rurais. Esses sistemas ajudam a integrar informa-
¢Oes sobre plantio, colheita, controle financeiro, e
gestdo de recursos, otimizando o uso dos insumos

e reduzindo desperdicios.
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Além disso, a automacéo
das operacdes agricolas atra-
vés de tecnologias de moni-
toramento, como sensores
e sistemas de informacédo
geografica (SIG), tem mos-
trado um impacto positivo
na produtividade e susten-
tabilidade das propriedades
rurais. Estudos indicam que
a implementacdo de siste-
mas de monitoramento pode
aumentar a eficiéncia das
operacdes em até 20%, ao
permitir um melhor geren-
ciamento dos recursos hidri-
cos e do uso de fertilizantes
(Silva, 2010). Esses sistemas
ajudam a identificar e cor-
rigir problemas em tempo
real, melhorando a qualida-
de dos produtos e reduzindo
o0s custos operacionais.

Os beneficios dos siste-
mas de gerenciamento de
propriedades rurais nao se li-
mitam apenas a produtivida-
de. Eles também contribuem
para a sustentabilidade am-
biental das operagdes agrico-
las. Segundo Furtado (2021),
aadogdo de praticas agricolas
sustentaveis, facilitadas por
sistemas de gerenciamento,
pode reduzir significativa-
mente o impacto ambiental
da agricultura. Isso inclui a
diminuicdo do uso de pestici-
das e fertilizantes quimicos, a
conservacgdo da dgua e a pro-
tecdo da biodiversidade.

O uso de plataformas di-
gitais para o gerenciamento

de propriedades rurais tam-

bém promove a inclusdo digital
dos produtores rurais. Muitas
vezes, esses produtores nao tém
acesso a informacoes e recursos
tecnolégicos. A implementacio
de sistemas de gerenciamento
acessiveis pode ajudar a superar
essa barreira, proporcionando
acesso a dados e ferramentas
que melhoram a competitivida-
de e a eficiéncia das proprieda-
des rurais (Sales, 2021).

A importancia da capacita-
cao e do treinamento dos pro-
dutores rurais no uso dessas
tecnologias ndo pode ser subes-
timada. Conforme apontado
por Sommerville (2011), a edu-
cacdo tecnoldgica é crucial para
garantir que os produtores sai-
bam como utilizar eficazmente
os sistemas de gerenciamento.
Isso inclui treinamento em ha-
bilidades digitais basicas, bem
como em técnicas especificas
de gerenciamento agricola e
analise de dados.

Segundo Nanda (2018), o
Node.js é um ambiente JavaS-
cript, conhecido como server-si-
de (que fica do lado do servidor),
sendo orientado a eventos. O
Node.js é um projeto de cédi-
go aberto de um interpretador
(runtime) que executa cddigo
JavaScript em um ambiente de-
sacoplado do navegador, per-
mitindo a criacdo de aplicacoes
tanto para web quanto para
desktops, dispositivos méveis,
servidores etc.

A ferramenta possui uma
arquitetura baseada em eventos

que permite acesso concorrente

de fungdes, oferecendo a pos-
sibilidade de desenvolvimento
de aplicacOes escalaveis, que
atendam as diferentes deman-
das de acesso simultaneo. O
uso do Node.js para o desen-
volvimento do sistema se deve
a necessidade de comunicacgdo
cliente-servidor com o uso de
métodos HTTP e com o envio
de pacotes, ou seja, o JSON.

No contexto do Node.js, o
JWT desempenha um papel
crucial na autenticacio e na
manutencdo de sessdes segu-
ras entre o cliente e o servidor.
Quando um usudrio se auten-
tica com sucesso, o servidor
gera um JWT que é enviado
de volta para o cliente, entdo o
cliente inclui esse JWT em to-
das as solicitacdes subsequen-
tes, como uma forma de “pro-
va” de autenticagdo. O servidor
verifica o JWT e, se for valido,
processa a solicitacgo.

O Meteum é uma tecnolo-
gia de previsdo do tempo com
nucleo proprietario de proces-
samento de dados baseado em
TA. A ferramenta analisa so-
lugbes disponiveis e encontra
falhas nos métodos modernos.
Segundo Ganshin (2022), nio
coletamos os dados meteoro-
légicos de outra pessoa apenas
para retransmiti-los em um pa-
cote bonito. Em vez disso, nds
os agregamos de varios prove-
dores que coletam seus pro-
prios dados de uma vasta gama
de fontes, como baldes meteo-
rolégicos, aeronaves, satélites,

estagdes terrestres e radares.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada para o desenvolvimen-
to do AGROMAX ¢ estruturada com base em uma
pesquisa qualitativa e exploratéria. Segundo Mar-
coni e Lakatos (2003), a pesquisa qualitativa é uti-
lizada quando se busca compreender fenémenos
complexos e contextuais, permitindo uma analise
aprofundada dos dados coletados. Ja a pesquisa
exploratéria visa proporcionar maior familiari-
dade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses.

Para o desenvolvimento do sistema AGRO-
MAX, foi necessario seguir uma série de etapas
detalhadas a seguir:

1. Levantamento de requisitos: inicialmente, fo-
ram realizadas entrevistas com pequenos e mé-
dios produtores rurais para identificar as prin-
cipais necessidades e desafios enfrentados na
gestdo de suas propriedades. Esse processo foi
essencial para compreender as especificidades
do publico-alvo e definir os requisitos funcio-
nais e ndo funcionais do sistema.

2. Desenho e modelagem do sistema: utilizando
a ferramenta Astah Community, foram elabo-
rados diagramas de casos de uso, diagramas
de sequéncia e diagramas de classes para re-
presentar as funcionalidades e a estrutura do
sistema. Segundo Gudwin (2015), a utilizagdo
de diagramas € crucial para uma viséo clara e
detalhada do funcionamento do sistema.

3. Desenvolvimento do protdtipo: com o auxilio
do Figma, foi desenvolvido um protétipo das
interfaces do sistema, permitindo a visuali-
zagdo e ajustes antes da implementacdo final.
Conforme Chung et al. (2021), a utilizacdo de
ferramentas de prototipagem facilita a comuni-
cacdo entre desenvolvedores e stakeholders, ga-
rantindo que as expectativas sejam alinhadas.

4. Implementagdo: a implementagdo do sis-
tema foi realizada utilizando as linguagens
HTML, CSS e JavaScript para o front-end, e
Node.js com MySQL para o back-end. A es-

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

colha dessas tecnologias foi baseada na sua
robustez e flexibilidade, conforme indicado
por Milani (2007) e Moraes (2015).

5. Testes e validacdo: foram conduzidos testes
funcionais e de usabilidade com produtores
rurais, a fim de validar as funcionalidades im-
plementadas e assegurar que o sistema atende
aos requisitos identificados. A avalia¢do conti-
nua e feedback dos usudrios permitiram ajus-
tes e melhorias no sistema.

6. Documentacéo: finalmente, toda a documen-
tacdo do sistema, incluindo manuais de usu-
ario e técnico, foi elaborada para garantir a
manutencao e evolucdo futura do AGROMAX.
A documentacio detalhada é essencial para a
continuidade e suporte do sistema, conforme
recomendado por Sommerville (2011).

Essa abordagem metodolégica, fundamentada
em principios de engenharia de software e méto-
dos cientificos, assegura que o sistema AGROMAX
seja desenvolvido de maneira eficiente, atendendo
as necessidades especificas dos pequenos e mé-

dios produtores rurais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta sec¢do destaca a importancia do desenvol-
vimento inicial estruturado de um sistema, enfati-
zando a necessidade de ndo pular etapas cruciais
como o levantamento de requisitos, a criagdo do
banco de dados e a implementacgdo de medidas de
seguranca. O sucesso de um projeto de software
depende diretamente de uma abordagem meticu-
losa e bem planejada desde o inicio, garantindo
que todas as necessidades dos usudrios sejam ade-
quadamente capturadas e atendidas.

O sistema proposto deve permitir ao cliente
funcionalidades como o registro das transacdes
financeiras e gerar um relatério sobre tal ponto.
Além disso, deverd apresentar um orcamento
para a propriedade, sendo possivel a visualizagio

de seu desenvolvimento por graficos, juntamente
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com um controle de patrimonios. Os usuarios devem ter acesso a alteracdes do sistema administrativo,
conseguindo registrar os bens da propriedade, gerar relatérios e agendamentos de manutengdes, além
de possibilitar o cadastro de plantacdo através da adaptagdo do método Kanban, ou seja, um método
para auxiliar no processo de produgdo (no caso desse sistema, no processo de plantagdo) e definir
alerta para condigGes climaticas. Dessa forma, foram levantados os requisitos para o sistema, sendo

possivel observar na Tabela 1.

Tabela 1. Requisitos funcionais do sistema

Identificacao Descricdo
RF1 O sistema deve permitir o acesso de pessoas autorizadas
RF2 O sistema deve permitir o registro de transacdes financeiras
RF3 O sistema deve permitir o registro dos bens da propriedade
RF4 O sistema deve ser capaz de gerar relatérios para todas as paginas do sistema

O sistema deve permitir o agendamento de manuteng¢des preventivas e

RF5 . LA -
corretivas para os patrimonios (normal, alerta, revisao)

RF6 O sistema deve ser capaz de receber dados climaticos de fontes externas, como
estacOes meteoroldgicas e previsdes do tempo

RF7 O sistema deve permitir o cadastro de animais

RF8 O sistema deve permitir o cadastro de lembretes na pagina “Animais”

BES O Sistema deve ser capaz de gerar graficos baseados na situacdo financeira
do proprietario

E— O Sistema deve permitir ao usuario a mudanga de modo (claro ou noturno)

em todas as paginas

Fonte: os autores.

Requisitos ndo funcionais (RNF), como o préoprio nome sugere, sdo requisitos que nio tratam de uma
funcionalidade, mas sobre “o que o sistema fard” para atender os objetivos do projeto, tornando-se atri-
butos de qualidades para o software que sera desenvolvido. Diante disso, foram elaborados os requisitos

ndo funcionais, que podem ser observados na Tabela 2.
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Tabela 2. Requisitos ndo funcionais do sistema

Identificacao

RNF1

RNF2

RNF3

RNF5

RNF6

Fonte: os autores.

Descricao

O sistema deve garantir a seguranca dos dados da propriedade e dos usuarios,
utilizando criptografia

O sistema deve ter controle de acesso, permitindo que apenas usuarios
autorizados acessem as informacgdes

O sistema deve ser capaz de lidar com inimeras propriedades e usuarios, sem
comprometer o desempenho ou a seguranca

O sistema deve seguir padroes de design e ser intuitivo para facilitar o uso
pelos usuarios.

0 banco de dados deve ser o MySQL

O diagrama de casos de uso fornece uma visdo clara das funcionalidades do sistema, sendo um dos

principais diagramas. De acordo com Cockburn (2000), o diagrama de casos de uso é uma técnica eficaz

para capturar os requisitos funcionais do sistema, identificando a interacgio entre os autores e casos de uso.

Para o sistema de gerenciamento, foi definido um tnico autor: o usudrio da ferramenta. Este podera

executar todas as funcionalidades que o sistema permite. Diante disso, foi desenvolvido o diagramas de

casos de uso apresentando as funcionalidades, conforme Figura 1.

Figura 1. Diagrama de casos de uso

Receber dados
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Fonte: os autores.

Alterar o tema
das paginas

Definir alertas
sobre previsao
do tempo

Cadastrar
patrimonios

Cadastrar
lembretes
pagina animais)

Exibir erro de
“ N login
Verificar
informagoes

Gerar gréficos

\

AN

JUsuario

Registrar
transagoes
financeiras

P
“
3
=4
5

Agendar
manutegdes de
patriménios

Gerar relatorios
[todas as
paginas)

Revista Maiéutica

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR

ISSN - 2625-8397 - 2024 - ED.01-VOL. 08

181



Revista Maiéutica TECNOLOGIAS DA INFORMAGAD

A arquitetura de um site define a estrutura e a interconexdo entre suas paginas, cruciais para a expe-
riéncia do usudrio e a otimizacdo de mecanismos de busca. Uma arquitetura bem planejada facilita a na-
vegacdo intuitiva e rapida, além de melhorar a indexacio e visibilidade nas buscas. Para orientar os usu-

arios, foi necessario apresentar um mapa das relagdes entre as paginas, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2. Arquitetura do sistema de gerenciamento

L Cadastro

ogin

R

—0
A

lf
Principal Financeiro Patrimonios Animais Plantio Clima-Tempo Ajustes
¥
Registro Registro Registro de Registro de
financeiro patrimonios animais plantacdo

Fonte: os autores.

A Figura 3 apresenta a tela de financas. Abai-
x0 do formulario, encontra-se uma tabela que
lista todas as informagGes financeiras registra-
das, proporcionando um registro visual ime-
diato das transacOes, com funcionalidades de
edicdo e exclusdo. Ainda na mesma tela, trés
blocos distintos exibem as despesas, receitas e o
valor total (receitas menos despesas), permitin-
do ao proprietario rural uma andlise detalhada
de suas finangas. Segue-se um grafico de barras
que ilustra as receitas (azul) e despesas (rosa),
oferecendo uma representacéo visual clara des-
sas relagGes. No final da pagina, ha trés graficos
adicionais: um grafico de setores que mostra as
porcentagens de despesas e receitas, um grafico
de barras horizontais detalhando as receitas por
categorias, e um grafico semelhante detalhando
as despesas por categorias.
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Figura 3. Tela Finangas

Fonte: os autores.

O registro de patrimdnios procura informar ao proprietario a situacio em que se encontra determi-
nado maquinario. A interface oferece a possibilidade de registrar os patrimoénios da propriedade, preen-
chendo um formulario com nome, valor, tipo (caminho, trator etc.)e data de revisdo. Ademais, possibi-
lita ao usudrio editar e excluir, seguindo a mesma légica do registro de finangas. O formulario de registro

dos patrimonios pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4- Registro de patrimonios
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Fonte: os autores.

Apos registar todos seus patrimonios, ele podera retornar a pagina inicial dos patriménios. Isso pode
ser feito clicando em “Patriménios” no menu lateral ou no caminho das paginas, que esta localizado

abaixo do titulo da pagina. Assim, sera possivel visualizar todos os registros feitos com suas respectivas
descricdes em apenas uma Unica tabela (Figura 5).

Figura 5. Listagem dos patriménios
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Fonte: os autores.
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A péagina de cadastro de animais tem como objetivo informar o proprietario sobre diversas condi-
¢oes dos animais por meio de um formulario. Para registrar um novo animal, sdo necessarias informa-
¢Oes como nome, raca, espécie, data de nascimento e sexo, concluindo com o botéo “Registrar animal”.
A edigdo e visualizagdo dos registros seguem o mesmo padrio das demais paginas. Um diferencial
dessa pagina é a funcionalidade de inserir lembretes abaixo da listagem de animais registrados, per-

mitindo ao usudrio adicionar notas importantes por meio de post-its. A Figura 6 ilustra a listagem de

animais ficticios e lembretes.

Figura 6. Controle de animais
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Fonte: os autores.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, foram abordados os desafios
enfrentados pelo setor agropecudario brasileiro,
com foco especial nos pequenos e médios produ-
tores rurais. Identificou-se que a falta de acesso
a infraestrutura e tecnologias avancadas limita a
capacidade desses produtores de implementar sis-
temas de controle mais sofisticados, levando a uti-
lizacdo de métodos antiquados e menos eficazes.

Reconheceu-se a importancia da tecnologia
nas propriedades rurais, especialmente no que diz
respeito a otimizacdo das operagdes agricolas e a

gestdo eficiente dos recursos disponiveis. A auto-

macdo, por meio de sensores e sistemas de moni-
toramento, permite um controle mais preciso dos
processos e uma compreensdo mais profunda das
necessidades das plantas.

Diante desta necessidade, foi desenvolvi-
do o AGROMAX, um sistema de gerenciamento
para pequenas e médias propriedades rurais. O
AGROMAX foi desenvolvido utilizando JavaScript,
HTML, CSS, Bootstrap, e ferramentas como Astah
Community e MySQL Workbench, com o objetivo
de auxiliar no controle patrimonial, financeiro e

climatico das propriedades.
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foram promissores. Entretanto, alguns obje-
tivos citados anteriormente ndo puderam ser
concluidos, como o teste em um ambiente
controlado. Mesmo havendo um cronogra-
ma planejado, o desenvolvimento do siste-
ma e o teste para possiveis ajustes, o tempo
calculado nao foi suficiente para o teste em
propriedades rurais.
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Resumo: Nas tltimas décadas, em varias parte do mundo, inclusive no Brasil, o aumento
da intensidade dos fenémenos e mudancas climaticas extremas tém gerado incontaveis
situagGes de perigo e de risco de desastres naturais. Segundo a Defesa Civil brasileira a
categorizacdo dos desastres naturais provocados pelo aquecimento global sdo dos tipos
geoldgico, hidrolégico, meteorolégico, climatoldgico e biolégico. Neste artigo veremos
como os Desastres Naturais vem impactando o cotidiano da populagdo mundial, também
veremos dados sobre desastres em algumas regides e quais as proje¢des futuras. Serdo
demonstrados exemplos de Sistemas para gerenciamento de desastres usados em varios
paises e suas funcionalidades bem como Sistemas de Suporte a Decisdo (DSS), como
surgiram e em que podem contribuir para prevencdo e auxilio a desastres naturais. O
gerenciamento de desastres segue os principios do gerenciamento de emergéncias e
enfatiza a flexibilidade, a colaboragdo e o trabalho em equipe. Envolve os pilares da gestdo

de emergéncia: planejamento, preparagdo, mitigacdo, resposta e recuperagao.

Palavras-chave: Desastres Naturais. Sistemas. Suporte a Decisao.

Abstract: In recent decades, in various parts of the world, including Brazil, the increase
in the intensity of phenomena and extreme climate changes have generated countless
dangerous situations and the risk of natural disasters. According to the Brazilian Civil
Defense, the categorization of natural disasters caused by global warming is geological,
hydrological, meteorological, climatological and biological. In this article we will see how
Natural Disasters have been impacting the daily lives of the world’s population, we will
also see data on disasters in some regions and what the future projections are. Examples
of Disaster Management Systems used in various countries and their functionalities
will be demonstrated, as well as Decision Support Systems (DSS), how they emerged
and how they can contribute to preventing and helping with natural disasters. Disaster
management follows the principles of emergency management and emphasizes flexibility,
collaboration and teamwork. It involves the pillars of emergency management: planning,

preparation, mitigation, response and recovery.

Keywords: Natural Disasters. Systems. Decision Support.
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INTRODUCAO

iversos estudos relacionados a

mudancas climaticas indicam um
aumento significativo na ocorréncia de
desastres naturais (DN), neste sentido,
as sociedades modernas estdo cada vez mais
ameacadas devido ao grau de intensidade desses
eventos, que ndo apenas incidem na ocorréncia
de perdas humanas, mas também perdas
materiais, impactando comunidades, meio
ambiente e economias dessas areas atingidas.

Entretanto, a medida que a tecnologia avan-
¢a, novas formas de prever esses eventos estdo
sendo desenvolvidas, a unido da tecnologia
e do fator humano estdo sendo protagonistas
no entendimento de como esses fendmenos
acontecem, fornecendo previsdes mais realis-
tas, dando oportunidade para que pessoas em
areas de risco tenham mais tempo para se pre-
pararem para esses eventos.

Apesar dos esforcos das autoridades gover-
namentais para prevencao e possiveis reducoes
dos impactos causados por esses desastres,
existe muito trabalho a ser feito, principal-
mente na prevencao e conscientizacio, pois de
nada adianta fornecer ferramentas que auxi-
liem na detecgdo e prevengdo desses eventos
se a comunidade ndo estiver disposta também
a cumprir seu papel de sociedade comprome-
tida com valores éticos e com a preservagao do

meio ambiente.

OBJETIVO

O objetivo deste estudo é demonstrar a gra-
vidade dos problemas causados por desastres
naturais, sejam eles sociais ou econémicos, e
propor uma estratégia baseada em sistema de
suporte a decisdo para que possam ser feitos es-
tudos no intuito de prever e diminuir os impac-

tos desses eventos.

DESASTRES NATURAIS (DNS)

Os desastres podem ser de origem natural e
tecnoldgica. Os DNs envolvem inundacOes, seca e
estiagem, deslizamentos, erupg¢des vulcanicas, ter-
remotos, epidemias dentre outros. Os desastres de
origem tecnolégica envolvem os acidentes com pro-
dutos quimicos, emergéncia radiolégica, derrama-
mento de poluentes, nuclear e outros (Brasil, 2017).

De acordo com um estudo publicado na “The
Lancet Planetary Health”, o aquecimento global
pode afetar cerca de dois tercos da populacio eu-
ropeia por ano, 351 milhdes de pessoas, até 2100,
resultando em 152 mil mortes por ano. Nova pes-
quisa mostra que mudancgas climaticas podem im-
pactar 351 milhdes de europeus até 2100 (Cordis,
2017). O relatério de danos materiais e prejuizos
decorrentes de DN no Brasil, elaborado pelo Cen-
tro de Estudos e Pesquisas em Engenharia e Defe-
sa Civil (CEPED) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) e com o apoio do Banco Mundial,
as despesas do estado de SC provocadas por DNs
somaram R$ 17,6 bilh6es no intervalo de duas dé-
cadas (1995 e 2014), tornando o terceiro estado do
pais com mais impacto por danos materiais e pre-
juizos financeiros.

Somente no periodo de 1998 a 2002, 100 gran-
des inundacoes representaram 43% de todos os
eventos de desastre, causando 700 mortes, o des-
locamento de cerca de meio milhdo de pessoas e
pelo menos 25 bilhodes de euros em perdas econo-
micas seguradas. Num futuro préximo, a magnitu-
de e a frequéncia das inundagdes e cheias podem
até aumentar em certas regides da Europa, con-
forme previsto no terceiro relatério de avaliacdo
do painel intergovernamental sobre alteracdes cli-
maticas da Europa (Cordis, 2004).

Reforca ainda esta fonte da Cordis que para es-
tudo estatistico, alertam os pesquisadores que dois
bilhoes viverdo no caminho de inundagoes extre-
mas até 2050. Os cientistas atribuem o aumento do

risco de inundacéo as atividades humanas.
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Conforme o Atlas Brasileiro de DNs, assinado
pela UFSC e pela Defesa Civil Nacional, os dados
coletados entre 1991 e 2012 permitem corroborar o
discurso frequente sobre o aumento da ocorréncia
de desastres no Brasil. Do total de registros oficiali-
zados no periodo - 38.996 registros - 8,5 mil (22%)
ocorreram na década de 1990, e 21,7 mil (56%) na
década de 2000. Apenas nos anos de 2010, 2011 e
2012 esse numero somou 8,7 mil (22%). Mais de
38 mil desastres foram registrados no Brasil em 20
anos (Gazeta do Povo, 2018).

Fica autorizada a criacdo de ‘sistema
de informagbes de monitoramento de
desastres, em ambiente informatizado,
que atuara por meio de base de dados
compartilhada entre os integrantes do
Sistema Nacional de Protecdo e Defesa
Civil (SINPDEC) visando ao oferecimen-
to de informacdes atualizadas para pre-
vengdo, mitigacdo, alerta, resposta e re-
cuperacao em situacdes de desastre em
todo o territério nacional.

As sociedades modernas estdo cada vez mais
ameacadas devido aos perigos naturais (amplos)
provocados pelo homem, com um significativo
impacto econdmico. Globalmente, as perdas ge-
rais diretas de recursos em DN s tiveram um valor
de aproximadamente US $90 bilhdes em 2016/ Y4
83 bilhoes 1 em 2014 (Wurster; Klafft; Fuchs-Kit-
towski, 2016). Como forma de prover socorro aos
cidaddos vitimas desses desastres, foram propos-
tos diversos programas e servicos de contingéncia
para remediar os danos provocados pelos inime-
ros desastres ocorridos em suas respectivas apari-
¢oes. Na regido do Vale do Itajai, um dos DNs mais
sofridos pela comunidade local é a relacionada
por enchentes e inundagOes, por razoes ainda a
verificar. Alertam os pesquisadores que dois bi-
Ihoes viverdo no caminho de inundacdes extre-
mas até 2050, sejam elas de causas naturais ou de

origem humana (Shah et al., 2019).
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Percebe-se cada vez mais que a preocupagio
e a tratativa em situacGes de desastres sdo evi-
denciadas por diversas entidades responsaveis
no atendimento, onde a tecnologia podera aju-
dar a evitar danos humanos materializados em

mortes, lesdes ou enfermidades.

TRABALHOS PRATICOS DE SISTEMAS
VOLTADOS A GESTAO DEDN
NO BRASIL ENO MUNDO

Os modelos de sistemas de gestdo de DN séo
uma das grandes tendéncias para a troca de ex-
periéncias e compartilhamento de conhecimen-
to (Cordis, 2017). Pessoas da comunidade, pro-
fissionais das diversas dreas de atuacdo como
defesa civil, bombeiros, satide, educagéo, poli-
cia, universidades, dentre outras precisam se
unir em um dado momento para dar tratamento
e prognéstico a uma situacao de risco de um DN.
Os cases disponiveis no quadro 1, sdo apenas al-
guns exemplos do estado da pratica, onde mui-

tas vezes suas aplicacOes estdo disponiveis tam-

bém em dispositivos médveis.
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Quadro 1: Sistemas voltados a gestdo de desastres naturais

Aplicacdes

1. AlertaBlu

2. Alerta Brusque

3. Alert Systems
Group (ASG)

Regido

Blumenau - SC/
Brasil. Vale do Itajai-
Acu.

Brusque - SC/Brasil.
Vale do Itajai-Mirim.

EUA.

Principais Funcionalidades/Caracteristicas

O sistema de monitoramento e alerta de eventos
extremos de Blumenau o AlertaBlu (2018) traz: (1)
InformacgGes em tempo real sobre o nivel do Rio Itajai-
Acu e sua quantidade de chuvas. (2) Mostra informacdes
sobre enchentes, cotas do rio, previsdo de tempo e
temperatura, detalhes sobre abrigos. (3) Envio de dados
meteorolégicos com informagbes emergéncias das
chuvas nas proximas horas. (4) Notificacdes de transito
- informacdes sobre engarrafamentos, e o estado do
transito em Blumenau. (5) Alertas de mudangas no clima
como deslizamento e inundagoes.

O Alerta Brusque provém do Sistema de Informagao
Analise Hidroldgica (SIAH) que traz (ALERTA BRUSQUE,
2018): (1) Informacdes referente ao nivel do rio Itajai
Mirim. (2) Informacdes fluviais referente aos principais
rios de Brusque, os principais orgdos emergéncias da
cidade e abrigos na cidade;

Segundo seu portal 0 ASG - Alert Systems Group (2018),
atinge 98% da populagdo americana e é capaz de: (1)
Funcionar como um radio meteoroldgico, mas com
alertas locais Gnicos de notificacGes de emergéncia. (2)
Prover servicos tecnoldgicos para apresentar auxilio
e solucdes em situacdes de terremotos, furacdes,
tornados e tsunamis entre outros fenémenos naturais
em todo os EUA. (3) Central de alertas de terremotos
informando a localizacdo e a intensidade das ondas
(tremor lento ou rapido). (4) Capacitar o individuo e a
agéncia governamental a salvar vidas, dar assisténcia
de primeiros socorros de seguranca publica,
parceiros universitarios, psicologos, pesquisadores
e profissionais em gerenciamento de desastres e
riscos. (5) Usuarios recebem alertas meteoroldgicos
e mensagens de autoridades locais de emergéncia
durante a viagem. (6) Notificacdes via texto ou voz para
cidadaos com deficiéncia visual.
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Aplicacdes

4. SOS Emergency
App

5. India Disaster
Resource Network
(IDRN)

6. SAP Mobile
Platform - HANA

7.S2ID - Sistema
Integrado de
Informacdes sobre
Desastres

Regido

Mundo.

india

Buenos Aires/
Argentina

Florianépolis -
SC/Brasil.

Principais Funcionalidades/Caracteristicas

SOS Emergency App (2018) o aplicativo considerado um guia de
bolso emergencial tem: (1) Oferece alarme para viajante sobre a
situacdo daregido visitada. (2) Permite informar sua localizacao
e compartilhar via SMS comentarios valiosos ou um pedido de
socorro. (3) Fornece ao usuario os nimeros de emergéncia do
pais atual como por exemplo: policia, bombeiros e ambulancia.
(4) Permite que o usuario notifique uma emergéncia através do
botdo de agdo da barra de notificacdo do telefone, botdo de
energia do telefone e botao SOS.

A respeito da Rede de Recursos de Desastres da india
(IDRN) Jain (2014) destaca que: (1) Sistema integrado como
o departamento de Meteorologia da india e os ministérios
da defesa, do desenvolvimento urbano, das comunicacoes
e da tecnologia da informacdo, da salide, do petréleo, da
agricultura, do poder, do meio ambiente e das florestas e dos
bens alimentares e civis, etc., (2) Em caso de sinistro todas as
informagdes sdo repassadas aos cidaddos e autoridades, para
que agoes imediatas sejam tomadas.

Para Silvosa (2016) este dispositivo mével utilizado no Rio da
Prata: (1) Solugdo SAP, big data e loT para aprimorar a gestdo
urbana para evitar enchentes e melhorar a qualidade de vida
dos cidadaos. (2) Padronizacdo dos processos de manutencao
(cobrindo ruas, calgadas, semaforos, espagos verdes e
arvores.) por meio de centros de controle para acompanhar
as tarefas em tempo real. (3) Solucdo SAP CRM para gestao
de relacionamento, para o gerenciamento das permissoes
concedidas para construcBes e consertos em areas publicas.
(4) Garantir a limpeza das ruas e dos sistemas de drenagem,
reduzindo os riscos de enchentes para evitar inundagdes. (5) Os
buracos, luzes defeituosas, tubulacbes de dgua estragadas sdo
reportadas ao Ministério de Meio Ambiente e Espaco Publico,
que notifica os empreiteiros acelerando o processo de conserto.

No S2ID (2018) traz transparéncia a gestdo de riscos e
desastres no Brasil e: (1) Integra diversos produtos da
Secretaria Nacional de Protecdo e Defesa Civil - SEDEC.
(2) Registrar desastres ocorridos no municipio/estado. (3)
Consultar e acompanhar os processos de reconhecimento
federal de emergéncias ou de estado de calamidade publica.
(4) Buscar informacdes sobre ocorréncias e gestdo de riscos e
desastres com base em fontes de dados oficiais.

Obs.: maiores detalhes constam no case 4 abaixo deste artigo.
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Aplicacdes

8. Google Crisis
Response

. u
9. National

Emergency
Management
Information
System (NEMIS).

10. AidMatrix

11. SAHANA

Regiao

Mundo.

SA - da agéncia
americana
FEMA (Federal
Emergency
Management
Agency)

USA - Dallas

Sri Lanka

Principais Funcionalidades/Caracteristicas

Silva (2015) apresenta o objetivo de suas ferramentas: (1)
Google Public Alerts: divulgar alertas de emergéncia naweb. (2)
Google Person Finder: para conectar pessoas e familiares apés
um desastre. (3) Google Crisis Maps: exibir varias informagGes
geograficas em tempo real, tais como: rota de uma tempestade,
locais de abrigo, quedas de energia etc. (4) Google Fusion
Tables: Reunir, visualizar e compartilhar dados em tempo real
entre equipes. (5) Google Docs and Spreadsheet: compartilhar
arquivos, textos, figuras, documentos, tabelas, em tempo real,
com voluntérios, colaboradores, parceiros e organizacGes,
eliminando a necessidade de enviar mails e anexos. (6) Google
Maps Engine Lite: para criar mapas do Google personalizados
de acordo com as necessidades do usuario. No caso dos
desastres, podem fornecer informagdes criticas as equipes ou
para o publico em geral (como rotas, abrigos etc.).

7

Segundo (FEMA, 2018) é um sistema de informacao que
busca ajudar pessoas antes, durante e depois de desastres:
(1) Tem os médulos: gerenciamento de incidentes, avaliacdo
preliminar de danos, suporte emergencial, infraestrutura
afetada, mitigacdo e servicos humanos. (2) Integrar as
operagdes de planejamento e preparagdo com seus
programas de assisténcia a desastres. (3) Permite que dados
sejam coordenados durante um desastre, como por exemplo,
o monitoramento de um incidente para prestar assisténcia as
comunidades e individuos afetados.

Segundo seu site AidMatrix (2018): (1) Conecta os governos e
as ONGs fazendo a gest&o de doages em espécie e controle do
trabalho realizado pelos voluntarios. (2) Das ferramentas Supply
Chain Management Platforms (SCM) - SCM4Goods, SCM4Given,
SCM4Hunger, Volunteer e Fundraising fornece ajuda incluindo
assisténcia em desastres, assisténcia médica e assisténcia
humanitaria. (3) Recrutar, gerenciar e disponibilizar pessoas
para ajuda humanitaria e auxilio a coleta de doag¢Ges financeiras.

Conforme Silva (2015) as principais funcionalidades sdo: (1)
registro de organizagdes e entidades, médulo de solicitagdo,
(2) registro de abrigo, cadastro de pessoas desaparecidas, (3)
envio de mensagens texto, e-mail e rede social. (4) Controle e
catalogo inventario automatizando as operagdes de envio e
recebimento de remessas.
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Aplicacdes

12. UICDSe
(Unified Incident
Command and
Decision Support)

13. DONARE

14. DesInventar
(Disaster Inventory
System)

15. HDX
-Humanitarian
Data Exchange

Fonte: Zanchett e Rabelo (2018, p. 92-96).

Regiao

USA

Sao Paulo

- SP/Brasil.
Defesa Civil de

Campinas

América Latina

Mundo

Principais Funcionalidades/Caracteristicas

Conforme Shafiq et al. (2012): Um protocolo de middleware
capaz de compartilhar informacGes entre varias outras
ferramentas. (2) Fornece padroes e modelos de dados para
0s seguintes aspectos de aplicagdes de gerenciamento
de desastres: (i) compartilhamento de mapas e dados
geoespaciais; (i) estrutura de comando e coordenacdo
para gerenciamento de incidentes; (iii)
de incidentes, recursos e pessoas; (iv) planejamento de
incidentes e gerenciamento de documentos; e (v) sistema de
alerta. (3) Apresenta informagGes como relatérios de situacao,
alertas, tempo, transito, situacao dos hospitais, localizagao de
escolas, localizagdo das brigadas de incéndio, noticias, dados
socioeconomicos, entre outras.

gerenciamento

Gerenciar donativos recebidos pela Defesa Civil durante
situagdes de desastres. Possui as seguintes funcionalidades:
(1) Cadastro de transportadoras, armazéns, abrigos, pessoas
beneficiadas pelas a¢des humanitarias. (2) Cadastro de
voluntarios, de hospedagens, consulta de relatérios referente
aos produtos estocados nos armazéns e sobre hospedagens
realizadas nos abrigos.

O Deslnventar é uma ferramenta conceitual e metodoldgica
para a construcdo de bancos de dados de perdas, danos ou
efeitos causados poremergénciasou desastres (DESINVENTAR,
2018) e apresenta: (1) Um Sistema de Inventario de Desastres
permite consulta e visualizacdo em tempo real de informagdes
sobre desastres de pequeno, médio e grande impacto, com
base em dados pré-existentes, fontes de jornais e relatérios
institucionais em diversos paises. (1) Dados sobre nimero de
mortes, valor prejuizo, valor perda, cultivo, florestas, pecuaria,
centros educacionais afetados ou destruidos, nimero de
centros de salde, clinicas, hospitais destruidos ou afetados,
nimero de habitagbes danificadas, desaparecimentos,
feridos, doentes entre outros.

Segundo Silva (2015), esta ferramenta permite: (1) upload e
download de informagGes Gteis durante um desastre, como
por exemplo: total de habitantes de uma regido, informagdes
sobre estradas e rotas, informacgdes sobre telecomunicacdes,
indicadores financeiros da regido etc.
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SISTEMAS DE SUPORTE A DECISAO
(DECISION SUPPORT SYSTEM (DSS))
APLICAVEL NA GESTAO DE
DESASTRES NATURAIS

A evolucdo dos estudos sobre tomada de de-
cisdo resultou em métodos analiticos para com-
posicdo dos processos decisdrios que, por sua
vez, sdo ferramentas de carater probabilistico ou
deterministico que visam facilitar a decisio ao
fragmentar o problema em por¢des menores e ge-
renciaveis, possibilitando assim uma comparacio
das alternativas disponiveis de uma maneira mais
eficiente (Massuchetto; Souza, 2021).

Power (2002, p. 2) define que um “DSS fornece
assisténcia imediata aos tomadores de decisdes na
solucdo de problemas complexos que vai além de
um Sistema de Informagdo Gerencial (SIG), por-
que assiste e sugere alternativas ndo rotineiras aos
gestores para a decisdo final. Inclui modelos que
podem avaliar o impacto de escolhas alternativas
e ajudara a decidir qual escolha é a melhor”. Ou
seja, sdo sistemas informacionais desenvolvidos
com o intuito de facilitar o trabalho dos gestores no
exercicio de suas atividades diarias e poder tomar
decisoes de forma mais assertiva e eficiente. Pela
busca do objetivo de melhorar a tomada de deci-
sOes, diversos tipos de DSS foram concebidos para
ajudar as equipes de decisdo e/ou os tomadores de
decisdo individuais (POWER, 2002, p. 2). Portanto
esta abordagem serd tratada a seguir referente aos
aspectos histéricos, caracteristicas, arquiteturas
do DSS e finaliza a sessdo apresentando exemplos
de DSS’s utilizados e que vem de encontro ao tipo

de DSS colaborativo desta pesquisa de tese.

ABORDAGEM HISTORICA DO DSS

Segundo Groumpos (2016), o DSS surgiu no
final da década de 1960 como um novo tipo de
sistema de informacéo orientado a modelos pra-

ticos via sistema para realizar o gerenciamento de

decisdo. Peter Keen e Charles Stabe, pioneiros do
conceito DSS, comentam que o conceito evoluiu
a partir de estudos teéricos de tomada de decisdo
organizacional realizados no Carnegie Institute of
Technology. A origem do DSS remonta no inicio
de meados do século 20 quando o objetivo militar
era dominante. Um dos DSS’s mais antigos foi o
SAGE (Semiautomatic Ground Environment) sendo
o maior computador até entdo construido, proje-
tado para unificar imagens diferentes sobre a area
ampla e usado na guerra fria.

Durante os anos 1950 e 1960 o conceito de su-
porte a decisdo foi investigado segundo dois aspec-
tos: a teoria da tomada de decisdo organizacional
e as técnicas de interacdo com sistemas computa-
dorizados. Posteriormente tornou-se uma area de
investigaco focada nos sistemas computadoriza-
dos de suporte as atividades de tomada de decisdo
(YANG, CALMET, 2006).

De acordo com outra abordagem, o primeiro
DSS pode ter origem no LEO I (Lyons Electronic Of-
fice) em 1951. Porém sua for¢a maior foi em mea-
dos de 1980 onde os DSSs surgiram baseados em
planilhas e em DSSs de grupo que, alias, ainda s@o
utilizados até hoje. Enfim, os data warehouses (ar-
mazém de dados) apareceram no final dos anos 80
e inicio dos anos 90, ja os DSS baseados no conhe-
cimento e web apareceram em meados dos anos
90 (ALVES, COSTA, 2018).

Atualmente existem diferentes tipos e caracte-
risticas de DSS, onde a segdo a seguir nos ird apre-

sentar como sdo classificados.

CLASSIFICACAO DO DSS

Segundo Dawood, Alshawi (2009), a discussdo
dos atributos de um DSS é importante para iden-
tificar a sua natureza, caracteristicas e elementos,
assim como para diferenciar, reconhecer e especi-
ficar um DSS de outros sistemas similares, possibi-
litando ao tomador de decisoes uma escolha mais

racional. Pois, como a variabilidade de sistemas
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DSS pode mudar, ter uma visdo conhecida da sua
categorizacdo ajuda a mapear as metodologias e
padrdes de design comuns entre os inimeros pro-
jetos de DSS. Os tipos de DSS’s descritos por Dukic,
Pasalic e Sesar (2009) sdo: DSS Orientado a Comu-
nicacdo, DSS Orientado a Dados, DSS Orientado
a Conhecimento, DSS Orientado a Modelo e DSS
Baseado em Simulagao.

Quanto aos aspectos de desenvolvimento de
DSS, os autores Ni, Zhang e Ren (2009), explicam
que, no inicio, o DSS usava uma variedade de mo-
delos quantitativos que forneciam suporte para
apoiar o problema de tomada de decisdo semies-
truturada e néo-estruturada, sendo necessaria a
participacdo do tomador de decisdo, usando uma
interface homem-maquina para controlar os da-
dos por modelo e, posteriormente, foi desenvolvi-
do o Sistema Inteligente de Apoio a Decisdo (IDSS),
o qual se baseia no conhecimento, onde utiliza um
motor dedutivo por armazenamento de conheci-
mento para descrever os problemas qualitativos e
quantitativos. Visando ao potencial dado a sistema
de auxilio a tomada de decisdo, diversos estudos
sobre a implementacao de tais sistemas se restrin-
gem em metodologias:

* Quantitativas.

+ Baseado em vigildncia estatistica - Uma vigi-
lancia estatica do cenario em que se encon-
tra a empresa e avaliando as probabilidades
da decisdo a tomar, como em DSS, EIS e ES.
(Mora et al., 2012).

+ Baseada em dados - O sistema é capaz de con-
sultar dados externos como sistemas integra-
dos ou um data warehouse para gerar graficos,
no auxilio da tomada de decisdo. (MORA et al.,
2012; Tianmin, 2019).

* Qualitativas.

+ Baseado em modelo - O sistema guia o usua-
rio a criar a tomada de decisdo ideal por meio
de um mapeamento para alcancar tal decisdo
(Dalinger; Ley, 2011).

» Baseado em descricéo - O sistema avalia a si-

tuagdo por meio de uma avaliacdo textual do

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

cenario, do ambiente e das decisbes a serem

tomadas, orientando um roteiro de decisoes

adequado (Dalinger; Ley, 2011; Mora et al.,

2012; Orug; Eren; Kogyigit, 2019).

Cada uma das metodologias traz consigo
uma lista de vantagens e desvantagens em di-
versos cenarios aplicados, por isso diversos au-
tores trouxe consigo diversas visoes e estudos de
novas implementagdes, como Mora et al. (2012,
p. 2) propdem o conceito de usar um sistema
dindmico, fornecedor de ferramentas metodo-
légicas para estudar fenémenos complexos por
meio de andlise, onde a estruturacdo na resolu-
¢do de problemas, tanto de forma quantitativa
como qualitativa, mas mantendo ambiguida-
de no ambiente sdcio-politico, para se manter
“[...] ambiguo, impreciso e percebido a partir de

perspectivas de multiplas partes interessadas”.

EXEMPLO DE UM SISTEMAS
DE SUPORTE A DECISAO EM
DESENVOLVIMENTO
(MEDIATE PROJECT)

De acordo com Mediate (2022), o projeto visa o
desenvolvimento de um sistema de apoio a decisdo
de facil utilizagdo para cenarios de catastrofes, ofe-
recendo diversas respostas para diferentes situagdes
de perigo, adotando uma visdo resiliente de apoio as
pessoas, onde além de tratar dos perigos, também
serdo previstos e tratados os impactos pos-eventos.

Segundo Mediate (2022), os principais objeti-
vos desse projeto sdo a avaliacdo dos perigos na-
turais e como eles se propagam, bem como suas
mudancas devido as alteracOes climaticas. Foco
em 4reas construidas e pessoas, explorando me-
lhor suas vulnerabilidades. Integrar abordagens
mais modernas sobre riscos e perigos, oferecen-
do as partes interessadas ferramentas para que os
decisores tenham mais flexibilidade para analisar
ocorréncias e tomar as melhores decisGes. Forne-

cer futuros alternativos para determinados tipos
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de ocorréncias, melhorando previsoes sobre perigos que estdo acontecendo bem como podem mudar
com o passar do tempo.

O processo de desenvolvimento conta com equipes formadas por especialistas, desenvolvedores e
partes interessadas, que fardo investigagGes para propor as melhores solucdes que serdo implementadas

e refinadas de acordo com as situactes (Mediate, 2022, on-line).

As atividades de investigacdo e desenvolvimento utilizaram uma metodologia de Investiga-
¢do-Acdo Participativa (PAR) para orientar a concepg¢do conjunta, o codesenvolvimento e a
co-avaliacdo do MEDiate DSS. O PAR sera implementado como um processo ciclico iterativo
de desenvolvimento de solugbes — uma jornada onde solucoes de grupo sdo codesenvolvidas
(planejadas), implementadas (atuadas), monitoradas (observadas) e refinadas (reflexdo) como
parte de um programa de mudanca iterativo.

O Projeto Mediate teve seu inicio em 01 de outubro de 2022, com previséo de duragio de 36 meses e
encerramento em 30 de setembro de 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando se iniciou este trabalho de pesquisa, constatou-se que precisamos cada vez mais do auxilio
da tecnologia perante catastrofes causadas por desastres naturais, e ndo é de hoje que governos e insti-
tui¢cbes vem aprimorando sistemas baseados em apoio a decisdo para o enfrentamento desses eventos.

Esses sistemas que que ajudam a salvar vidas em varias partes do mundo estdo em constante evolu-
¢do, alguns por exemplo, como o caso do Mediate, usam os préprios moradores de areas de risco como
colaboradores para o desenvolvimento da aplicacio, tornando-o mais assertivo e mais funcional.

Durante este estudo, podemos observar que desastres naturais estdo longe de ser evitados ou total-
mente previstos, mas, através de sistemas baseados em suporte a decisdo, onde amplos estudos referen-
tes a DNs vem sendo feitos a varios anos, podemos concluir que é uma tecnologia indispensavel para a re-
dugdo dos impactos causados por esses eventos, oferecendo varias ferramentas que auxiliam na analise

daquele ambiente, dando mais sustentagdo para uma tomada de decisdo mais precisa, reduzindo tempo

de resposta e impactos causados.
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Resumo: O pensamento computacional é uma habilidade fundamental no
mundo digital que estamos vivenciando. Cada vez mais, tem sido necessario
preparar os estudantes para um mercado que exige, dos profissionais, a
capacidade de resolverem problemas. Este trabalho apresenta a criacdo
do protétipo de um jogo digital que tem, como propédsito, desenvolver os
pilares do pensamento computacional em criancas na faixa etaria dos sete
aos 12 anos. Para isso, é apresentado o GDD do jogo, incluindo a descricéo
das ferramentas e atividades realizadas durante o desenvolvimento
do protétipo. Espera-se que o jogo a ser desenvolvido possa ser uma

ferramenta util nesse processo de aprendizado.

Palavras-chave: Jogos digitais. Pensamento computacional. Prototipagao.

Abstract: Computational thinking is a fundamental skill in the digital world
we are experiencing. It has become increasingly necessary to prepare
students for a job market that demands professionals to have problem-
solving abilities. This work presents the creation of a prototype for a digital
game designed to develop the pillars of computational thinking in children
aged 7 to 12. To achieve this goal, the Game Design Document (GDD) of
the game is presented, along with a description of the tools and activities
carried out during the prototype development. It is hoped that the game to
be developed can be a useful tool in this learning process.

Keywords: Digital games. Computational thinking. Prototyping.
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INTRODUCAO

pensamento computacional ¢é uma

habilidade fundamental para o mundo

digital em que vivemos. De acordo com

Resnick(2017),éumahabilidadeessencial
no mundo moderno e pode ser ensinado desde
cedo, através de jogos educacionais. Trata-se de
uma forma de pensar logicamente e de maneira
estruturada, que permite resolver problemas
e desenvolver solucées de forma eficiente
e criativa. E importante que as criancas
aprendam, desde cedo, essa forma de pensar,
e um jogo educacional pode ser uma 6tima
maneira de ensinar esse conceito de forma
ltdica e envolvente.

No Brasil, as discussées tém avancgado no sen-
tido de desenvolver o Pensamento Computacional
(PC) nas escolas. A Base Nacional Comum Curri-
cular (Brasil, 2018) apresenta o PC como uma das
competéncias que devem ser desenvolvidas desde
a Educagdo Basica, tendo um complemento apro-
vado em 2022 para tratar, especificamente, desse
tema, definindo as normas para o ensino de com-
putacdo em toda esta etapa escolar (Brasil, 2022).

Os softwares educacionais podem contribuir
para que os estudantes aprendam os contetdos
ministrados pelos professores em sala de aula,
empreguem o conhecimento tedrico por meio
de aplicacdes praticas, permitindo maior auto-
nomia e controle do aprendiz com seu ritmo de
aprendizagem, e, assim, favorecendo a adapta-
¢do aos diversos perfis de aprendizagem dos alu-
nos (Nunes; Santos, 2018).

Hé um crescente incentivo ao uso de metodo-
logias ativas de ensino e aprendizagem que pode
abrir portas a um maior engajamento dos alunos
como protagonistas do processo (Wiener; De
Campos, 2019). Como metodologia ativa, pode-se
citar os jogos didaticos, ou jogos sérios, que tém
a finalidade de favorecer a aprendizagem, néo s6
o entretenimento. Assim, origina a GBL (Game

Based Learning, ou Aprendizagem Baseada em

Games), e, como proposta de educagdo, a gamifi-
cacdo (Coutinho, 2019).

Neste trabalho, sera explorado o desenvolvi-
mento de um jogo educacional focado em pensa-
mento computacional para criancas na faixa etaria
dos sete aos 12 anos. Sera discutido a respeito dos
principais conceitos relacionados a esse tema e se-
rdo abordadas as principais tecnologias, ferramen-
tas e atividades para o desenvolvimento do jogo.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O termo Pensamento Computacional (PC) foi
utilizado, pela primeira vez, por Seymour Papert
(1972), que ja via o computador, desde antes da po-
pularizacdo dele, como um instrumento de apren-
dizagem para criancas. O educador publicou dois
livros, intitulados Mindstorms: Criangas, Computa-
dores e Ideias Poderosas (Papert, 1980) e A Mdquina
das Criancas: Repensando a Escola na Era da Infor-
mdtica (Papert, 1993), nos quais o pesquisador de-
monstra como o computador pode contribuir no
processo educativo. Em 2006, ap6s a publicacio
do artigo Pensamento Computacional, de Jeannet
Wing, o tema se tornou foco de estudos em di-
ferentes niveis de ensino, sendo, o Pensamento
Computacional, reconhecido como uma habili-
dade essencial para o século XXI, equiparando as
habilidades basicas de leitura, escrita e aritmética.
Ainda, conforme Wing (2006), é necessario acres-
centar o Pensamento Computacional na capacida-
de analitica de cada crianga.

O Pensamento Computacional pode ser defini-
do como as capacidades de solucionar problemas,
projetar sistemas e compreender o comportamen-
to humano, aplicando os conceitos fundamentais
da Ciéncia da Computacdo (Wing, 2006). A BNCC
afirma que o PC “envolve as capacidades de com-
preender, analisar, definir, modelar, resolver, com-
parar e automatizar problemas e suas solugoes, de
forma metédica e sistematica, por meio do desen-

volvimento de algoritmos” (Brasil, 2018, p. 474).
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Para desenvolver essas habilidades, o Pensamento Computacional se fundamenta em quatro pilares:

abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padroes e algoritmos, conforme representado na Figura 1.

Figura 1. Pilares do Pensamento Computacional

Fonte: adaptada de Brackmann (2017).

A abstracio se refere as capacidades de filtrar
e classificar dados, ignorando elementos irrele-
vantes para que seja possivel se concentrar na-
queles que sdo essenciais. Assim, pode-se criar
uma representacdo do problema para o qual se
busca uma solucdo. A competéncia fundamental
da abstracdo € selecionar o detalhe a ser ignora-
do para que o problema se torne mais facil de ser
compreendido, mas sem perder nenhuma infor-
macgdo que seja importante para a solucdo dele
(Brackmann, 2017).

De acordo com Jeannette Wing:

O processo de pensamento mais im-
portante e de alto nivel no pensamento
computacional é o processo de abstra-
¢do. A abstracdo € usada na definigdo
de padrdes, generalizacdo de instancias

especificas e parametrizacdo. E usado
para permitir que um objeto represente
muitos. Ele é usado para capturar pro-
priedades essenciais comuns a um con-
junto de objetos, a0 mesmo tempo que
esconde distincbes irrelevantes entre
eles. Por exemplo, um algoritmo é uma
abstracdo de um processo que leva en-
tradas, executa uma sequéncia de etapas
e produz saidas para satisfazer o objeti-
vo desejado. Um tipo de dados abstrato
define um conjunto abstrato de valores
e operacOes para manipular esses valo-
res, escondendo a representacdo real
dos valores do usuario do tipo de dados
abstratos. Projetar algoritmos eficientes
inerentemente envolve projetar tipos de
dados abstratos (Wing, 2006, p. 8).
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O pilar da decomposigdo pode ser definido
como o processo em pensar sobre artefatos em
termos de suas partes que o compdem. As partes
podem, entdo, ser compreendidas, resolvidas, de-
senvolvidas e avaliadas separadamente, tornando
os problemas complexos mais faceis de resolver
(Csizmadia et al., 2015). Dessa forma, a decompo-
sicdo consiste em dividir um problema em partes
menores, que sdo mais faceis de entender e resol-
ver. As partes decompostas podem ser concebidas
individualmente, uma vez que sdo mais faceis de
trabalhar (Brackmann, 2017).

Os padrdes se referem as similaridades ou ca-
racteristicas que alguns dos problemas tém em
comum e que podem ser explorados para que se-
jam solucionados de forma mais eficiente. Assim,
quando identificamos um padrio, ele nos permite
considerar a opg¢do de criar regras para lidar com
eles (Brackmann, 2017).

O reconhecimento de padrdes se refere a iden-
tificacdo de semelhancas e conexdes, assim como
a exploracdo desses recursos. Envolve resolver,
rapidamente, novos problemas, baseando-se em
solucdes anteriores para problemas semelhantes.
Assim, solucgdes que resolvem problemas especi-
ficos podem ser adaptadas em toda uma classe de
problemas semelhantes, assim, sempre que um
problema dessa classe é encontrado, a solugdo
pode ser aplicada (Csizmadia et al., 2015).

Por fim, o pilar do algoritmo é visto como o
elemento que incorpora todos os demais (Wing,
2006), e é definido como um conjunto de regras
para a resolucdo de um problema por meio de ou
um conjunto de instrugdes claras necessarias para

a solucdo. De acordo com Brackmann:

Algoritmos devem ser compreendidos
como solucOes prontas, pois ja passa-
ram pelo processo de decomposicao,
abstracdo e reconhecimento de padrdes
para sua formulagdo. Ao serem execu-
tados, seguirdo os passos pré-definidos,
ou seja, aplicar-se-a solucdo quantas ve-
zes forem necessarias, ndo havendo a

necessidade de criar um novo algoritmo
para cada uma de suas execugdes poste-
riores (Brackmann, 2017, p. 41).

Para desenvolver essas habilidades nos es-
tudantes, os educadores tém aplicado diversas
estratégias, como programacdo em blocos, robé-
tica educacional e jogos digitais, de acordo com
a idade do aprendiz. Para o publico infantil, os
jogos favorecem uma experiéncia cognitiva, pois
sdo “capazes de promover contextos ladicos e
ficcionais na forma de narrativas que favorecem
o processo de geracdo e relacdo com o conheci-
mento” (Busarello, 2016, p. 10).

Dessa forma, a gamificacdo é definida como
a utilizacdo de mecénica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver pro-
blemas (Kapp, 2013). Basear-se em games significa
construir um sistema no qual os aprendizes esta-
rdo engajados em um desafio definido por regras,
interagindo e aceitando respostas com o alcance
de resultados quantificaveis (Alves, 2015).

Aplicando os conceitos de gamificagéo, o apren-
dizado se torna mais eficiente, tornando o ambien-
te colaborativo, pois a maioria das solugdes gamifi-
cadas encoraja os aprendizes a desenvolverem uma
rede de colegas ou contarem com a ajuda de um
tutor para estimular o processo (Burke, 2015).

Fundamentar a aprendizagem em games
pressupde a construcdo de um sistema no qual
os aprendizes estario engajados em um desafio
abstrato, definido por regras claras, interagindo e
aceitando feedback com o alcance de resultados
quantificaveis e com a presenca de reacées emo-
cionais (Alves, 2015).

METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta uma pesquisa
descritiva, na qual foi desenvolvido o protétipo de
um jogo para criancas cujo objetivo é o desenvolvi-

mento dos pilares do pensamento computacional.
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A primeira etapa consistiu na criagdo do GDD (Game Design Document), que descreve as principais
caracteristicas do jogo, como objetivo, publico-alvo, mecénica, recursos, contetdo e design do jogo cons-

truido, como pode ser observado de forma resumida no Quadro 1.

Quadro 1. Resumo do GDD

Desenvolver um game educacional para criancas iniciarem na programacao, com

Objetivo s 2¢ =
. o objetivo de ensinar os conceitos basicos de logica de programagao.

Criangas entre 7 e 12 anos de idade que ndo possuem conhecimento prévio em

Publico-alvo .
programacio.

0 jogo sera dividido em varias fases, cada uma com um objetivo especifico
relacionado a um conceito de programacdo. O jogador deve usar a légica para

Mecanica L. A . g
resolver problemas e avancar para a proxima fase. A mecanica do jogo sera
simples e intuitiva, com uma interface amigavel e colorida.

0 jogo sera desenvolvido em Game Maker e estara disponivel para plataformas,
como Android, iOS e PC.
As fases serdo divididas em diferentes conceitos de programac&o, como variaveis,

Recursos .
loops, condicdes etc.

0 jogo terd um sistema de pontuacdo para incentivar o jogador a melhorar sua
l6gica de programacao.

O jogo tera um tutorial introdutério para ensinar os conceitos basicos de
programacao.

Contelido 2 S . _ " . .
Cada fase do jogo tera um objetivo especifico relacionado a um conceito de
programacdo, como variaveis, loops, condicdes etc.

ST 0 jogo terd uma interface grafica atraente e intuitiva para facilitar a compreensao

dos conceitos de programacao.

Fonte: os autores.

A ferramenta escolhida foi a Game Maker, que oferece um ambiente de desenvolvimento completo
para a criacdo de jogos 2D, e é utilizada por desenvolvedores de jogos indie, estidios profissionais e edu-
cadores em todo o mundo. Permite a criacdo de jogos Windows, Mac, Linux, Android, i0S, HTML5, Xbox,
PlayStation e Nintendo Switch (Game Maker, 2023).

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR ISSN - 2525-8397 - 2024 - ED.OL-VOL.08 | 207



Revista Maiéutica TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs a criacdo do GDD, iniciou-se a fase de prototipacio, a fim de avaliar a mecanica do jogo, assim
como o design, tendo em vista as caracteristicas do publico-alvo. A primeira tela do protdtipo é apresen-

tada na Figura 2, na qual é exibida a perspectiva da camera do jogo vista de cima para baixo.

Figura 2. Protétipo do Jogo

Fonte: os autores.

Na Figura 3, representa-se o mundo do jogo, ou o tabuleiro, no qual o desafio é apresentado. Os espa-
cos de cor cinza indicam as areas em que o personagem do jogo ndo pode se movimentar, ao contrario

dos espagos em branco, que representam o caminho que o personagem pode acessar.

Figura 3. Tabuleiro do Desafio

Fonte: os autores.
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O circulo azul com uma seta branca representa o
personagem do jogo, que segue os comandos inseridos
pelo jogador para resolver o desafio proposto. O perso-
nagem tem a capacidade de se mover em quatro dire-
¢Oes distintas e girar em seu proprio eixo, tanto no senti-
do horario quanto no sentido anti-hordrio. A seta branca
indica a direcdo para a qual o personagem esta voltado.

O espaco de cor branca com um circulo e um ponto
vermelho representa o destino que o jogador deve fazer o
personagem alcancar. Essa é a meta, ou objetivo, do jogo,
e o jogador precisa utilizar os comandos adequados para
levar o personagem até esse ponto especifico no tabuleiro.

Como pode ser observado na Figura 4, o editor de
cédigo foi projetado e desenvolvido seguindo uma or-
ganizacao intuitiva e simples. Os elementos estao dis-
postos de cima para baixo e da esquerda para a direita,
seguindo a ordem de leitura ocidental do alfabeto ro-
mano. Os botdes mais utilizados estdo posicionados de
cima para baixo, facilitando o acesso rapido as funcio-

nalidades mais importantes.

Figura 4. Editor de Comandos

¢l

Fonte: os autores.

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

A seguir, uma descri¢do detalhada dos
botbes que compdem o editor de codigo:

Botao de Seta para a esquerda: represen-
ta o comando que movimenta o personagem
na direcdo contraria a qual ele esté voltado.
Isso significa que o personagem ird se mover
de costas em relacdo a sua orientagdo atual.

Botao de Seta para a direita: representa
o comando que movimenta o personagem
na direcgdo a qual ele estd voltado. Isso signi-
fica que o personagem ird se mover de fren-
te em relagdo a sua orientagdo atual.

Botdo de Seta sentido horario: repre-
senta o comando que gira o personagem em
90° em seu proprio eixo. Isso permite que o
personagem mude a direcéo a qual estd vol-
tado, seguindo o sentido horario. Essa agdo
de rotacdo pode ser utilizada para ajustar a
orientacdo do personagem e direciona-lo
para a proxima movimentagdo desejada.

Botio de Seta sentido anti-horario: fun-
ciona de forma semelhante a seta sentido
horario, porém, em vez de girar o persona-
gem em 90° no sentido horario, realiza uma
rotacdo de 90° no sentido anti-horario. Isso
permite que o personagem mude a diregdo
a qual estd voltado, mas no sentido oposto
ao dos ponteiros do relégio.

Botio com uma luva: representa o co-
mando para executar a¢oes dentro do desa-
fio. Essas acdes podem ser especificas para
cada desafio do jogo, e o jogador utiliza esse
comando para acionar as agoes programa-
das para o personagem ou para interagir
com os elementos do ambiente. O tipo de
acdo realizada dependera do contexto do
desafio e das regras estabelecidas no jogo.
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A barra de algoritmo, mostrada na Figura 5, é onde o jogador registra os comandos que compdem o al-

goritmo a ser executado pelo personagem no jogo. Essa barra foi desenvolvida para fornecer informacoes

arespeito do que o jogo esta executando, fornecendo um feedback visual para o jogador analisar o codigo

criado. Cada comando inserido é representado por icones na barra, permitindo, ao jogador, visualizar e

estudar o algoritmo criado. Essa representacdo visual dos comandos ajuda o jogador a compreender a

légica e a sequéncia das acOes programadas, facilitando a depuragéo e aprimoramento do c6digo.

A barra de algoritmo, exibida na Figura 5, executa os comandos do cddigo da esquerda para a direita

e apresenta os seguintes icones:

Figura 5. Barra de Algoritmo

Fonte: os autores.

Os icones, na barra de algoritmo, sdo seme-
lhantes aos botbes do editor de cddigo. Cada
comando é representado pelo mesmo icone
presente nos botdes correspondentes. Por
exemplo, o comando da seta para a esquerda
tem o mesmo icone do botdo Seta para esquer-
da, e 0 mesmo se aplica aos demais comandos.
Essa consisténcia visual facilita a identificacéo
e compreensao dos comandos no algoritmo.

A barra de algoritmo, nessa versao do proté-
tipo, pode executar até 10 comandos para solu-
cionar o desafio. Também, possui um sistema
de feedback em tempo real, representado por
diferentes icones, tais como:

0 icone de “Visto Positivo”: de cor verde,
indica que o comando foi executado com su-
cesso. Isso significa que o personagem conse-
guiu realizar a agdo correspondente ao coman-
do sem problemas.

0 icone com um “X” : de cor vermelha, in-
dica que o comando néo foi executado com su-

cesso. Isso pode ocorrer quando o personagem

tenta se mover para um espaco cinza, que é in-
transponivel, ou quando tenta executar o co-
mando “Executar A¢cdo” em um espaco bran-
co vazio, sem nenhum item para interagir.

O icone da ampulheta: indica o espaco
da barra de algoritmo que estd sendo exe-
cutado no momento. Ele ajuda o jogador a
acompanhar, visualmente, o progresso da
execugdo do algoritmo.

0 icone com um ponto de interrogacio:
indica que ndo hd nenhum cédigo a ser exe-
cutado naquele espaco da barra de algoritmo.
Isso pode ocorrer quando o jogador ainda ndo
preencheu aquele espaco com um comando.

Esses icones de feedback auxiliam o jo-
gador a identificar o sucesso ou a falha de
cada comando e a entender em qual parte
do algoritmo o personagem estd durante a
execucdo do jogo.

Na Figura 6, é mostrado um exemplo de
implementacdo do uso do botio com uma

luva no protétipo.
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Figura 6. Exemplo do Uso do Botdo de A¢do
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Fonte: os autores.

No cenario apresentado na Figura 6, o jogador
deve movimentar o personagem até o local onde
o item chave estd localizado. Ao inserir o coman-
do de agdo, representado pelo botdo com a luva, o
personagem ird coletar esse item chave. Esse item
serd usado posteriormente para destrancar um
caminho bloqueado por uma fechadura. Portan-
to, para que o personagem progrida no desafio, é
necessario que ele esteja portando a chave. Para
destrancar o obstaculo, ndo é preciso o uso do bo-
tdo com a luva, basta o personagem avancar em di-
recdo a ele, portanto, a chave que o caminho sera
liberado, tornando possivel o personagem atingir
o objetivo apresentado nesse desafio.

Caixa de estoque de itens: conforme apre-
sentado na Figura 4, é um espaco reservado para
armazenar o item coletado pelo personagem utili-

zando o botdo com a luva. Isso permite que o joga-

dor visualize o item que esta sendo portado pelo
personagem durante a execucdo do algoritmo.
No caso de haver desafios com dois ou mais itens
coletaveis distintos, o item coletado primeiro sera
substituido pelo item coletado posteriormente.
Botdo Deletar codigo: tem a funcéo de lim-
par a barra de algoritmo, removendo todos os
comandos presentes. Esse recurso é ttil em casos
de erros no cédigo ou quando se deseja criar um
novo conjunto de comandos do zero. Ao acionar
o botdo, toda a programacao existente na barra de
cddigo sera apagada, permitindo ao jogador come-
car novamente ou corrigir possiveis equivocos.
Botio “GO!” ou Executar codigo: tem a funcdo
de iniciar a execucdo do cédigo inserido na barra
de comandos. Ao pressionar esse botdo, o perso-
nagem do jogo comegard a executar os comandos

criados pelo jogador dentro do ambiente de jogo,
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seguindo as instrucdes programadas. E importante ressaltar que o botdo de execucio
s6 pode ser acionado uma vez por tentativa, ou seja, durante a execugdo do codigo
ndo é possivel aciona-lo. Além disso, é necessario que haja, pelo menos, um comando
na barra de algoritmo para que o botdo de execucéo possa ser acionado.

Até o momento, essas sdo as funcdes disponiveis desenvolvidas para o protétipo
do jogo. As proximas etapas consistem na programacdo de mais desafios, implemen-
tar o sistema de pontuagdo, testes e publicacao.

CONCLUSAO

O pensamento computacional é uma das habilidades que devem ser desenvolvi-
das nos estudantes do mundo atual. A capacidade para resolver problemas deve ser
estimulada desde a infancia.

Os jogos tém sido utilizados na educagdo para promover uma aprendizagem
ludica e que desperte o interesse dos aprendizes, uma alternativa para o método
tradicional de ensino.

Nesse contexto, este trabalho apresentou o desenvolvimento do protétipo de um
jogo para trabalhar os pilares do pensamento computacional em criancas de sete a 12
anos. O ambiente de programacao utilizado foi o Game Maker, que oferece ferramen-
tas para o desenvolvimento completo de jogos 2D.

Como trabalho futuro, o jogo sera finalizado e disponibilizado para o piiblico-alvo.
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