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SHIMIZU, Augusto Hideki; BELOMO, Vinicius
de Mello. Analise de dados sobre o COVID-19
para estudo de progresso de pandemias.
2021. 106 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

A doenga COVID-19 teve inicio em dezembro de
2019 e logo atingiu escalas pandémicas em
contaminac®es. Para notificar a populacdo com
os dados dos casos confirmados, Obito e
recuperados foi criado diversos datasets e
painéis estatisticos. Porém, apenas dados
apresentados em formato de tabela ndo séo o
suficiente para se obter uma analise detalhada
para descobrir 0 real estado da pandemia em
diversos paises e no mundo todo. Com a
guantidade massiva de dados gerados pela
vacinacao, a analise manual pode se tornar dificil
ou até impossivel de ser realizada, desta forma
se torna necessario o uso de algoritmos
especializados em realizar essas analises
estatisticas. Especula-se que mesmo com a
distribuicdo da vacina em diversos paises, 0s
casos da doenca sé tendem a aumentar mesmo
em areas ja vacinadas, logo, uma analise mais
detalhada e sofisticada desses dados pode
confirmar a veracidade dessa afirmacéo e ajudar
a encontrar solu¢des para o aumento de casos.
Usando o método de Kolmogorov Smirnov para
cruzar as séries de dados de confirmados, 6bitos
e recuperados, fazendo a decomposicdo e em
seguida usando uma técnica de regressao linear
para adquirir o coeficiente angular e linear do
grafico dividido trimestralmente desde janeiro de
2020 até outubro de 2021 foi possivel obter uma
analise detalhada e quantitativa de como é o
guadro geral da pandemia até o periodo
estudado. Com a andlise feita em dois paises da
ameérica latina e com a somatéria no mundo todo,
foi possivel notar um padrdo e também que
mesmo o valor acumulado das contaminacdes
estarem tendenciosos a um aumento linear,
existem estabilidades no decorrer do ano devido
ao combate da doenca.

Palavras-chave: COVID-19. Andlise de Dados.
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LEITE, Lucas Senne Moura; SENWAITIS,
Rapolas Lisboa. Analise e aplicagdo de
metodologias e principios de User
Experience em plataforma de divulgacédo de
cursos e eventos de TI. 2021. 98 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.
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Resumo:

A area de Tecnologia da Informacao (TI) é uma
das mais aquecidas do mercado de trabalho,
gerando uma maior procura por cursos e eventos
envolvidos na &rea. Devido a uma taxa
excessivamente acelerada de renovagéo
tecnolégica presente em toda a é&rea de
computacao, ha, também, como resultado, uma
incessante busca por conteddos de estudo por
parte dos alunos. Porém, muitas vezes, cursos e
eventos passam despercebidos por ndo serem
divulgados e anunciados de maneira clara, direta
e de modo a atingir uma quantidade relevante de
estudantes da area. Portanto, através deste
trabalho, desenvolver uma plataforma utilizando
as tecnologias de back-end .NET Core com
padrdo DDD (Domain Driven Design), Entity
Framework Core e SQL Server e as tecnologias
de front-end React, JavaScript e CSS, que
atende aos estudantes da area de TI, onde os
mesmos podem encontrar contetidos de estudo
de maneira mais simples, além de descobrir
cursos online e presenciais, eventos e feiras
divulgados por alunos, ex-alunos, professores,
plataformas e instituicbes de ensino. Na
plataforma proposta é realizada a andlise dos
pilares da experiéncia de usuério (acessibilidade,
funcionalidade, usabilidade e utilidade), das
aplicagbes de metodologias — heuristicas de
Nielsen (auxiliar usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros,
visibilidade do status do sistema, compatibilidade
entre o sistema e o mundo real, controle e
liberdade para o usuario, consisténcia e
padronizacéo, prevencgao de erros,
reconhecimento em vez de memorizagéo,
estética e design minimalista e ajuda e
documentacdo) — e principios — principios de
Gestalt (proximidade, similaridade, continuidade,
figura-fundo, regido comum, ponto focal), lei de
Fitts, lei de Jakob, psicologia das cores e efeito
da posicdo serial — de User Experience. O
resultado obtido foi satisfatério, ao aplicar-se
todas as metodologias e principios UX
propostos, com 0 objetivo de desenvolver uma
plataforma que ofereca ao publico alvo citado —
os estudantes, instrutores e plataformas de
ensino de Tl —, uma 6tima experiéncia de usuario
a partir do momento em que eles acessam a
plataforma.

Palavras-chave: User Experience. Usabilidade.
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AZEVEDO, Affonso Brian Pereira; ZANONE,
Leonardo. Analise estatistica de métodos de
aprendizagem de maquina aplicados ao Dino
Game. 2021. 37 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.
Resumo:

A utilizacdo de métodos de aprendizado de
méquina para solucionar problemas vem se




popularizando cada vez mais nos dias de hoje,
tarefas como separacdo automatica de alimentos
em indUstrias, carros autbnomos e robds
aspiradores podem utilizar como parte de suas
tecnologias este tipo de algoritmo. Com a
popularizagcao desta abordagem surge a duvida
sobre quais algoritmos utilizar em determinados
casos. Esta pesquisa tem como intuito auxiliar a
sanar estas dlvidas aplicando trés métodos de
aprendizado por reforco a um estudo de caso
utilizando o jogo Dino Game como ambiente de
teste. Os métodos aplicados neste projeto séo
DQN, One Step Actor Critic e SARSA, métodos
popularmente conhecidos e que podem
facilmente ser aplicados a este problema. Com a
aplicacdo destes métodos foi possivel coletar
dados de execucdo e gerar métricas para criar
comparagoes e correlagdes entre os resultados
e desempenho obtidos por cada um deles. Por
fim foi possivel observar em ambiente como o do
Dino Game o método DQN possui um potencial
de acerto maior em sua tomada de decisdes,
embora acabe consumindo mais recursos para
ser treinado.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial.
Aprendizado de Maquina. Aprendizado por
Reforco. DQN. SARSA. One Ste Actor Critic.

SILVA, Lucas Matheus Mendes da; RENTO,
Michel Siqueira. Aplicagéo da Lei de Benford
na deteccdo de imagens fraudulentas. 2021.
44 1,

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Com a expansao tecnoldgica e a abrangéncia
dos meios de comunicacdo, cada vez mais
imagens digitais fraudadas se espalham pela
internet, atingindo alcance global. A falsificacao
de imagens também é uma das principais
ferramentas das fake news, problema que o
mundo todo tem enfrentado e se agravado ainda
mais nos ultimos anos, principalmente apés a
pandemia do ano de 2020, gerando muita
desinformac&o. E proposto a aplicagéo de Lei de
Benford para detec¢cdo de imagens adulteradas.
Esta lei matematica permite observar falhas em
padrdes, discriminando imagens que passaram
por algum tipo de adulteracdo. Foi criada uma
ferramenta em forma de pagina web, onde as
imagens selecionadas s@o submetidas a um
algoritmo que aplica a Lei de Benford nas
mesmas e exibe os resultados da aplicacéo.
Durante os testes, a solucdo apresentou
resultados satisfatérios em tarefas como
deteccdo de manipulagfes visuais do tipo copy-
move e cut-paste, imagens que passaram por
algum tipo de filtro e imagens que continham
mensagens criptografadas. A solugdo pode
ajudar em casos reais, indicando se houve
adulteracdo na imagem e a regido da imagem
onde a mesma ocorreu.
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CORREA, Jo&o Pedro Ferrari Rodrigues;
TAVARES, Victor Hugo Soares. Aplicacdo de
visdo computacional no reconhecimento de
mudas. 2021. 42 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

O desmatamento é um dos principais problemas
atualmente no mundo, onde a cada ano mais
areas de floresta sdo devastadas por praticas
essas praticas, assim para combaté-lo, a
tecnologia torna-se a principal aliada para
reverter o desmatamento. Entre os problemas
existe a identificacdo de espécies regenerantes
gue muitas vezes se torna um desafio, pois em
geral, as plantas possuem uma grande
semelhan¢a durante a fase de muda, assim
entende-se que a visdo computacional pode ser
uma maneira de identificar informacgbes que a
olho nu seriam muito dificeis de serem
percebidas. Dessa forma, utilizando a técnica de
redes neurais convolucionais por meio da
linguagem de programacdo Python e suas
bibliotecas Opencv, Numpy, Keras e Tensorflow,
diferentes modelos de treinamento foram
testados para verificar a eficdcia da rede com
imagens de trés espécies de plantas, Ipé
amarelo, Guarita e Cleavers. Realizouse o0s
treinamentos e os testes, assim no final obteve-
se uma rede neural com uma acuracia superior a
90% de precisdo e perdas que decaem com 0
avanco do treino, portanto ndo ocorre overfitting.

Palavras-chave: Reflorestamento. Mudas.
Visdo Computacional.

SANTOS, Danilo Barbosa dos; DIAS, Mateus
Augusto Machado. Aplicativo para transcri¢cao
de audio (gerador de legenda). 2021. 37 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

A utilizacdo de métodos de aprendizado de
maquina para solucionar problemas vem se
popularizando cada vez mais nos dias de hoje,
tarefas como separagdo automatica de alimentos
em indudstrias, carros autbnomos e robds
aspiradores podem utilizar como parte de suas
tecnologias este tipo de algoritmo. Com a
popularizacdo desta abordagem surge a davida
sobre quais algoritmos utilizar em determinados
casos. Esta pesquisa tem como intuito auxiliar a
sanar estas duvidas aplicando trés métodos de
aprendizado por reforco a um estudo de caso
utilizando o jogo Dino Game como ambiente de
teste. Os métodos aplicados neste projeto sao
DQN, One Step Actor Critic e SARSA, métodos



popularmente conhecidos e que podem
facilmente ser aplicados a este problema. Com a
aplicagdo destes métodos foi possivel coletar
dados de execucdo e gerar métricas para criar
comparagoes e correlagdes entre os resultados
e desempenho obtidos por cada um deles. Por
fim foi possivel observar em ambiente como o do
Dino Game o método DQN possui um potencial
de acerto maior em sua tomada de decisdes,
embora acabe consumindo mais recursos para
ser treinado.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial.
Aprendizado de Maquina. Aprendizado por
Reforco. DQN. SARSA. One Ste Actor Critic.

CHIERIGHINI, André; MALDONADO, Tiago
Machado. Aprendizado de maquina para
andlise de trafego de rede e deteccéo de
intrusdo. 2021. 58 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Devido ao crescente uso da internet nas Ultimas
duas décadas, as tecnologias evoluiram para
possuir capacidade de automagdo em quase
todos os sentidos, de testes automatizados a
robds de respostas automaticas aos clientes de
um servico. No entanto, muitas instituicbes
atualmente ainda ndo possuem medidas de
prevencéo significativas e automatizadas contra-
ataques realizados via internet. No momento
atual de pandemia e isolamento, 0 mundo vive
uma situacao na qual ataques cibernéticos estéo
em constante crescente, e é necessario que a
seguranca dos dados, servicos e ativos, tanto da
instituicdo, quanto dos clientes seja garantida.
Em sua grande maioria, ataques a seguranca de
informacdo s&o facilmente mitigados por
medidas disciplinares aplicadas pelos membros
da instituicdo, porém alguns desses ataques séo
apenas detectados pela analise dos dados de
trdfego de rede. A escala na qual esses dados
sdo acumulados torna impossivel a analise por
olhos humanos, e assim requer solucdes
automatizadas para garantir a seguranca da sua
aplicacdo e servigos oferecidos. A proposta do
projeto é criar, com a utilizac@o de técnicas de
Inteligéncia computacional, um modelo capaz de
identificar anomalias no trafego de rede,
podendo assim facilitar o trabalho de analistas de
seguranca e, consequentemente, contribuir para
a privacidade em geral, dos dados, servicos e
ativos da instituicdo na qual o modelo esta
aplicado. Assim, o modelo é capaz de identificar
ataques a rede na qual estara implementada,
permitindo assim uma resposta apropriada e
rapida ao incidente. A precisdo do modelo,
embora alta, poderia ser melhorada para casos
reais e utilizando métodos mais refinados de
aprendizado de maquina. O cédigo produzido
para esse experimento esta disponivel em:
https://github.com/chierighini/TCC
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Seguranca de redes. Inteligéncia
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VAZQUEZ, Jamile Passaro. Automacéo de
processos em gestao hspitalar. 2021. 43 f.

Orientador: Andreia Damasio de Leles.

Resumo:

As dificuldades enfrentadas nas unidades de
terapia intensiva (UTI) devido a pandemia de
COVID-19, com a grande quantidade de
atendimento, mostraram a necessidade e a
importdncia da gestdo e do controle dos
processos executados nesse ambiente onde
uma falha pode ter duras consequéncias, tendo
isso em vista, nota-se necessidade de
desenvolvimento de uma ferramenta para
auxiliar e automatizar desses processos de
gestdo. A tecnologia mostrou-se Util de muitas
formas na evolucdo da humanidade, na
automatizacdo de acdes e tendo em mente a
padronizacdo dos procedimentos das unidades
de terapia intensiva, através de protocolos e
procedimentos operacionais padrées (POP), ha
necessidade de centralizar e automatizar o
processo e de criagdo de armazenamento de tais
documento, de modo a facilitar seus acessos e
melhorar sua utilizagdo. Além de conhecer e
acessar os procedimentos, existe a dificuldade
de detectar falhas e problemas nos processos
executados, ao qual a aplicacdo da metodologia
de andlise de modo e efeito de falha (FMEA) tem
como objetivo auxiliar. Como resultado, uma
solucdo WEB foi proposta para resolver os
problemas anteriormente citados, desenvolveu-
se assim um protétipo ndo funcional, uma
plataforma web, no qual é possivel listar e
cadastrar, procedimentos e protocolos, observar
0s status dos leitos da unidade, além de relatar
erros e ser capaz de seguir a metodologia de
andlise de modo e efeito de falha, avaliando os
problemas encontrados e gerando métricas para
serem exibidos em um dashboard.

Palavras-chave: Plataforma web. Unidade de
Terapia Intensiva. Analise de Modos e Efeitos
de Falha.

GARCIA, Fabiana Masini; SILVA, Leticia Vigna
Modenese. Empatwi: ferramenta de analise
de sentimentos baseada em Tweets. 2021.
90 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Com o avango do volume de informacdes
disseminadas na Internet, tornou-se mais facil
identificar boas marcas e bons produtos. As
empresas também descobriram nas redes
sociais uma importante fonte de informacdes. Na



busca por mecanismos para processar todo esse
volume de informacg&o, maquinas comecaram a
ser empregadas, capazes de aprender o0s
padrdes de sentimento e opinides expressos nas
mensagens escritas. Com isso, ferramentas de
busca para gerenciamento de marca baseado
em opinibes postadas nas redes sociais
tornaram-se muito populares — porém mais
difundidas para o inglés. Como o numero de
datasets com textos curtos em portugués é
escasso, foi desenvolvida uma ferramenta de
crowdsourcing para coletar classificacdes de
tweets no idioma através da analise cognitiva de
seres humanos. O resultado da aplicagdo dos
modelos de classificacdo mais populares da
literatura nos dados construidos serviu de base
para o desenvolvimento de uma ferramenta de
busca que aplica a analise de sentimentos em
cima de tweets em portugués. S&o
apresentados, neste trabalho, o dataset
estruturado a partir da coleta através do
crowdsourcing, os resultados da aplicagdo dos
modelos nele e o funcionamento da plataforma
final, sua eficacia e acuracia. A partir desses
resultados, conclui-se que o modelo apresentou
desempenho insuficiente, com uma F-medida de
61,83. Isso pode ser dado pela quantidade de
spam na busca de tweets e a falta de uma
biblioteca ou pacote mais robusto para a lingua
portuguesa, causando dificuldade no processo
de exclusdo de stopwords e lematizacdo e
impactando diretamente na eficacia do modelo.

Palavras-chave: Analise de Sentimentos.
Aprendizado de maquina. Processamento de
Linguagem Natural.

RODRIGUES, Karine Aparecida Pistili. Eye
gaze tracker para estudos de usabilidade.
2021. 70 f.

Orientador: Marc Gonzalez Capdevila.

Resumo:
Sistemas de rastreamento ocular — Eye Gaze
Trackers — sdo dispositivos criados para

identificar a fixagdo do olhar de um individuo em
relacdo a uma tela ou outro ponto de referéncia.
Tais ferramentas sdo amplamente usadas em
testes de usabilidade pois oferecem diferentes
métricas para estudar como as pessoas
interagem com as aplicacbes. Porém essas
ferramentas  possuem  custos  elevados,
necessitam de ambiente controlado e méo de
obra qualificada para serem operadas
corretamente. O objetivo deste trabalho é a
criacdo e validacdo de um Eye Gaze Tracker low
cost utilizando tecnologias Web, de forma que a
ferramenta possa ser utilizada em estudos
remotos e presenciais de forma simples,
utiizando apenas um computador e uma
webcam. Um protétipo open source foi
desenvolvido de uma interface web e uma API
onde usuérios podem gravar suas sessbes de
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usabilidade e analisar os pontos de fixacdo por
meio de heatmaps.

Palavras-chave: Eye Tracker. Usabilidade.
Web.

CAMARGO JUNIOR, Israel de; PUENTE,
Gabriel Augusto Nicoletti. Ferramenta para
auxilio natomada de decis6es no ramo
agricola. 2021. 65 f.

Orientador: Sidney José Montebeller.

Resumo:

No ramo agricola, ter o dominio sobre a safra é
uma tarefa dificii e desafiadora, pois sao
inmeros fatores que podem impactar de forma
positiva ou negativa a safra, podendo gerar
perdas graves para o agricultor. Negligenciar
algumas informagbes como, temperatura,
previsdo do tempo, e umidade do ar e do solo, é
algo que pode trazer impacto negativo, mas se
essas informacbes forem usadas de maneira
eficiente pode-se obter um bom resultado com
esfor¢co reduzido. Porém, principalmente para
pequenos agricultores, € uma tarefa dificil obter
essas informacdes de maneira rapida e pratica,
para tomada de decisGes. Neste cenario, o
objetivo deste projeto € criar um sistema
baseado em IoT para coleta de dados em tempo
real na propriedade do agricultor e um sistema
WEB capaz de reunir todas essas informagdes
em um Unico lugar, de maneira simples e prética,
informacdes sobre o clima da regido e sobre sua
prépria safra. Desta forma, o agricultor podera
tomar uma decisdo com base nas informagdes
apresentadas em tempo real. Como resultado, foi
criado um hardware capaz de medir a
temperatura do solo, do ar, e a temperatura de
um determinado local, todos esses dados seréo
coletados e apresentados sempre em tempo
real, ajudando o agricultor na tomada de decisé&o.
Também foi desenvolvido um sistema WEB para
coletar informacdes da regido de uma fonte
confiavel, consultando uma APl (Application
Programming Interface) em tempo real.

Palavras-chave: Agricola. Tomada de deciséo.
Resultado, IoT, API.

AOKI, Deiski luri. A influéncia artificial: a
génese da inteligéncia artificial partindo a partir
do desenvolvimento do Chatbot e o que isso
influenciara na psicologia do humano. 2021.
72 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Com o avanco da tecnologia da informacéo e
comunicacao, hoje em dia, tornou-se possivel se
comunicar com individuos que residem em locais
distantes, mesmo sem saber a identidade real



desse outro individuo. A preocupacao sobre o
impacto que a IA causara a sociedade e ao ser
humano estd se agravando. Existem muitas
pessoas acreditando que ha possibilidade em
perder seus empregos, sendo substituidos pela
IA. Visando o atual cenario no qual a IA esta
sendo comentado em diversos assuntos e
implementados nas diversas areas da sociedade
humana, foi decidido realizar uma pesquisa
minuciosa sobre o que exatamente é a IA, de
onde ela surgiu, 0 que é esperado da IA e ter
conjecturas precisas fundamentadas por dados
concretos sobre para onde a IA pode levar a
sociedade humana devido a sua existéncia e o
que ela causara na psicologia humana. A
metodologia foi coletar as referéncias e
desenvolver um programa Chatbots. Devido as
pesquisas e 0 experimento realizado, pode-se
concluir que a prépria existéncia da |IA,
proporciona um sentimento muito mais positivo
do que negativo a psicologia humana. O grande
fator que invoca sentimentos negativos as
pessoas é a falta de conhecimento referente a IA.
A IA também tem capacidade de influenciar
diretamente a psicologia humana por si mesmo,
perante o formato de comunica¢gdo com o ser
humano, tais como Chatbots. No momento atual,
ainda é uma comunicac¢éo limitada devido a IA
ndo ter uma consciéncia, que possibilitasse, a
ela, o poder de raciocinar por si mesmo e
possuisse a liberdade de decidir o que iria falar,
porém, da mesma forma que ocorreu o
breakthrough das limitacbes anteriores, com a
ascensao do aprendizado de maquina, ha uma
grande possibilidade de que, com o avango
tecnologico e com a elucidagdo da consciéncia
humana, surgiria, no futuro, uma IA genérica que
possa agir como um ser humano em diversos
cenarios de uma forma genérica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial.
Comunicagdo. Sociedade Humana. Psicologia
Humana.

TOTTI, Renato Aurélio Fernandes; CORREA,
Thiago Pereira. Inteligéncia Artificial para
identificac&o de fraudes em cart8es de
crédito. 2021. 37 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

O volume de transacdes financeiras realizadas
pela internet vem crescendo ao passo que o
hdbito dos consumidores muda, com as
facilidades apresentadas pelas tecnologias de
comunicacdo impulsionada pelo quadro de
pandemia mundial, a qual pessoas preferem
evitar ir aos locais para ndo ter contato com
possiveis pessoas contaminadas. Conseguir
identificar possiveis fraudes em meio as
transacbes normais podem apresentar um
desafio para que a aplicagdo de aprendizado
automaético consiga, de maneira efetiva, realizar
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essas predicbes. Esse trabalho prop&e a debater
e analisar como varias hipéteses de aprendizado
se comportam utilizando uma base dados de
transagOes europeias, onde € possivel encontrar
fraudes e transacdes legitimas. Os resultados
obtidos apresentados, foram validados por meio
de métricas estatisticas obtidas e concluiram que
0 método CatBoost se mostrou como melhor
método a ser aplicado, pois apresentou uma taxa
menor de falsos negativos, impedindo que
fraudes fosse consideradas transacfes
legitimas, mesmo ndo manifestando as melhores
métricas em comparac¢ao aos outros modelos.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Fraude.
Cartéo de Crédito.

MENDES, José Mauro Pianucci; ANDRADE,
Matheus Henrique de. M6dulo para
aprendizagem e treino de xadrez utilizando
IA. 2021. 47 1.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Neste trabalho sera apresentado o]
desenvolvimento de um software desktop, onde
é possivel realizar partidas de xadrez contra uma
engine, que utiliza os algoritmos Minimax e Poda
alfa-beta como base para calcular as melhores
jogadas para uma determinada situacéo.
Utilizando Python com as bibliotecas Pygame
para interface e controle, e Py-chess para o
calculo de jogadas. A interface atendeu as
espectativas, conseguindo reproduzir um jogo de
xadrez em sua totalidade. Com relacéo a engine,
a mesma nao atendeu as espectativas originais,
devido a falta de implementacfes de bibliotecas
como: aberturas e finais de jogo, que reduziriam
consideravelmente o tempo de resposta,
consequentemente melhorando a performace da
engine.

Palavras-chave: IA 1. Minimax 2. Xadrez 3.

LOPES JUNIOR, Alexandre Trindade;
SCUCUGLIA, Marcos Vinicius. Monitoramento
de sistema hidropdnico utilizando IoT. 2021.
90 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

O consumo de vegetais folhosos € um importante
habito alimentar dos brasileiros, principalmente
entre os residentes urbanos, o que é benéfico a
salde. No entanto, o cultivo continuo e efetivo
dessas plantas no territério brasileiro enfrenta
grandes dificuldades, tais como a variabilidade
do clima e do solo, 0 aumento da urbanizacgéo, a
reducdo da 4rea efetiva de plantio e a
preocupacdo das pessoas em comer 0S
alimentos seguros que fornecem um bom



conteldo nutricional. A criacdo e o
desenvolvimento desse tipo de planta em um
ambiente protegido reduzem muito o impacto
negativo na produgdo. O ambiente de estufa
permite  um alto nivel de controle e
monitoramento dos fatores que afetam o
crescimento das plantas e protege o ciclo dos
efeitos adversos do clima. Diante desta situacéo,
este projeto visa a criagcdo de um pequeno
sistema hidropdnico para producéo de alface em
ambiente domiciliar, o sistema é desenvolvido
através da plataforma Arduino IDE, com a ajuda
de sensores e hardware de suporte no controle e
monitoramento do sistema, tornando o
crescimento e producao eficientes em ambientes
protegidos de pequena escala. Por fim, o sistema
projetado fornece aos usudarios dados de
temperatura, umidade do ar, indice de calor,
temperatura dos nutrientes, TDS (sélidos
dissolvidos totais), EC (condutividade) e pH
coletados em tempo real por meio dos sensores.
Os dados também sdo enviados para a
plataforma ThingSpeak. Com isso, 0 usuario
pode verificar o estado do seu sistema
hidropbnico a qualquer momento.

Palavras-chave: ESP32, Monitoramento,
Sistema Hidropdnico, Producéo de Alface, IoT.

OLIVEIRA, Karen Torres de; SILVA, Tiago
Aparecido da. Plataforma de monitoramento e
diagnéstico automotivo para gestdo de frota.
2021. 34 f.

Orientador: Johannes Von Lochter.

Resumo:

Este projeto contempla o desenvolvimento de um
sistema para o0 gerenciamento de uma frota de
veiculos. A solucdo proposta é composta por
duas partes: um sistema embarcado e uma
plataforma web para visualizacéo de dados. O
sistema embarcado é comandado por um
microcontrolador ESP32, um modulo GPS Neo
6M e um dispositivo de diagndstico de bordo
(OBD2), sendo capaz de obter dados de
geolocalizagdo por GPS e informagbes
disponibilizadas pelo computador de bordo de
um veiculo como, por exemplo, velocidade e
distncia percorrida. Para o gerenciamento dos
dados, este projeto utiliza os servicos
disponibilizados pela Amazon Web Services
(AWS). Todos os dados coletados dentro do
veiculo sé@o enviados automaticamente por meio
do protocolo MQTT através de conexdo com o
AWS loT Core que permite a publicacdo e
inscricdo em topicos, isso significa que o
dispositivo pode enviar qualquer informacéo
arbitraria, como valores de geolocalizacéo ou de
sensores do veiculo para o AWS loT Core, ao
mesmo tempo em que pode receber comandos.
Por meio da AWS SAR que é um repositorio
gerenciado para aplicativos sem servidor as
mensagens sdo publicadas e encaminhadas
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para uma funcdo Lambda que atualiza uma
tabela do Amazon DynamoDB, um servico de
banco de dados NoSQL. Com o0 uso deste
dispositivo portatil foi possivel fazer um
levantamento e armazenamento de dados sobre
0 veiculo proporcionando ao gestor a
possibilidade de monitorar o funcionamento dos
carros e sua localizacdo, através de uma
plataforma desenvolvida em React utilizando
Chakra Ul no node.js.

Palavras-chave: Telemetria. Diagnostico de
Bordo. ESP32. Geolocalizacao.

DIAS, Giovanne Prestes; TRANCHE, Gustavo
Motta. Plataforma para ensino hibrido: aulas
dindmicas e adaptativas. 2021. 93 f.

Orientador: Andreia Damasio de Leles.

Resumo:

As dificuldades enfrentadas nas unidades de
terapia intensiva (UTI) devido a pandemia de
COVID-19, com a grande quantidade de
atendimento, mostraram a necessidade e a
importdncia da gestdo e do controle dos
processos executados nesse ambiente onde
uma falha pode ter duras consequéncias, tendo
isso em vista, nota-se necessidade de
desenvolvimento de uma ferramenta para
auxiliar e automatizar desses processos de
gestdo. A tecnologia mostrou-se Util de muitas
formas na evolucdo da humanidade, na
automatizacdo de acdes e tendo em mente a
padronizacdo dos procedimentos das unidades
de terapia intensiva, através de protocolos e
procedimentos operacionais padrées (POP), ha
necessidade de centralizar e automatizar o
processo e de criagdo de armazenamento de tais
documento, de modo a facilitar seus acessos e
melhorar sua utilizagdo. Além de conhecer e
acessar os procedimentos, existe a dificuldade
de detectar falhas e problemas nos processos
executados, ao qual a aplicacdo da metodologia
de andlise de modo e efeito de falha (FMEA) tem
como objetivo auxiliar. Como resultado, uma
solucdo WEB foi proposta para resolver os
problemas anteriormente citados, desenvolveu-
se assim um protétipo ndo funcional, uma
plataforma web, no qual é possivel listar e
cadastrar, procedimentos e protocolos, observar
os status dos leitos da unidade, além de relatar
erros e ser capaz de seguir a metodologia de
analise de modo e efeito de falha, avaliando os
problemas encontrados e gerando métricas para
serem exibidos em um dashboard.

Palavras-chave: Plataforma web. Unidade de
Terapia Intensiva. Analise de Modos e Efeitos de
Falha.



BRONSTEIN, Gal; PEIXOTO, Bruno
Rocha. Projeto centavo. 2021. 60 f.

Orientador: Marc Gonzalez Capdevila.

Resumo:

Os sistemas chamados: Large Screen
Information, sdo aqueles compostos por uma ou
mais telas, com grande capacidade para mostrar
um grande volumem de dados. Alguns dos mais
famosos podem-se encontrar neste trabalho,
mas ap0s uma comparativa, o projeto foi
desenvolvido com um LG (Liquid Galaxy), ja que
€ o0 sistema que melhor se adapta aos
requerimentos do projeto. O LG é um sistema
composto por um cluster de telas criando um
entorno imersivo, e conetados pela mesma rede
facilitando assim o intercambio de dados. Com a
ferramenta citada foi criado um software baseado
em uma estrutura de microsservicos, para
garantir a escalabilidade e com a metodologia
continuous delivery para melhorar o cédigo
produzido. O software produzido foi uma
ferramenta para exibir imagens médicas, em um
ambiente educativo ou de pesquisa, auxiliando
na exploragdo das mesmas. As imagens sao
representadas em figuras 3D, aproveitando os
dados volumétricos que as comp8e. Também foi
criado um servico para adicionar telas ou
displayers facilmente no cluster, e permitindo
criar instancias no ar, barateando assim custos
de instalacéo do Liquid Galaxy.

Palavras-chave: Microsservigos. Liquid Galaxy.
Ferramenta educacional.

QUEIROZ, Bruno Henrique Lima de; LEME
JUNIOR, Daniel. Qualidade da 4gua em
cisternas ou caixas d’aguas medidas através
de um sistema pervasivo. 2021. 65 f.

Orientador: Sidney José Montebeller.

Resumo:

O objetivo deste presente trabalho é desenvolver
0 projeto de um sistema capaz de medir pH e
turbidez de um reservatério de &agua, e
disponibilizar esses dados em um servidor para
posterior andlise. Este trabalho traz uma breve
pesquisa sobre a qualidade e medi¢do da agua
no Brasil para contextualizagdo. O prot6tipo foi
desenvolvido utilizando a placa Heltec WiFi LoRa
32 (V2) em conjunto de dois sensores: um de pH
e outro de turbidez. A comunicag&do com a huvem
foi feita utilizando a rede LoRaWAN, através de
servicos oferecidos pela empresa ProloT e
também foi utilizado maquinas virtuais na AWS
para hospedagem da aplicacdo. Apés abordada
a montagem e configuragdo do protétipo, seu
desempenho é avaliado através de uma série de
testes. Esperase que, com este trabalho, o
monitoramento dos parametros da agua seja
feito de maneira constante e que possa contribuir
para aumentar a qualidade da agua seja em
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unidades de distribuicdo ou em residéncias.

Palavras-chave: Agua, Qualidade, LoRa.

FARIA, Fabricio Guimaraes Marques
de. Sistema de controle de estoque: uma
aplicacéo varejista. 2021. 71 f.

Orientador: Angelina Vitorino De Souza Melaré.

Resumo:

O sistema de controle de estoque pode ser
utiizado em  diversos segmentos de
organizacfes, em indulstria e em pequenas
empresas de varejo. Para esse controle, podem
ser utilizados conceitos de estoque enxuto e de
seguranca e adotados sistemas informatizados.
O problema pesquisado foi 0 controle de estoque
manual, pelo qual algumas empresas de
pequeno porte utilizam para gerenciar o estoque
de seus produtos, dispondo para isso de blocos
de anotacdes e/ou planilhas, o que pode
significar um risco de perda de dados, caso o
arquivo seja corrompido ou excluido por acidente
e a falta de uma gestéo eficiente dos produtos. O
uso de métodos arriscados para O
armazenamento de dados importantes de uma
empresa pode causar prejuizos caso este
arquivo seja perdido, assim como a caréncia e o
excesso de produtos. O principal objetivo da
proposta  foi desenvolver um  sistema
computacional de controle de estoque para
pequenas empresas de varejo, facilitando
também para 0 empresario o gerenciamento dos
clientes, produtos e vendas, além de gerar um
relatério de produtos em falta. Os métodos
adotados no desenvolvimento da proposta foram
um sistema com interface desktop, utilizando a
linguagem de programacdo C# orientado a
objetos com arquitetura em trés camadas, tendo
0 banco de dados SQL Server como fonte de
dados e validacdo dos dados manipulados por
meio de testes. Espera-se que com essa
proposta de projeto de gestdo de estoque
enxuto, para pequenos negocios, ser melhorada
a eficiéncia da gestao, reduzindo os prejuizos e
aumentando as vendas.

Palavras-chave: Controle de Estoque.
Linguagem C#. SQL Server.

MAXIMIANO, Lucas Souza. SLAM
visual: estudo e implementagéo. 2021. 74 f.

Orientador: Sidney José Montebeller.

Resumo:

Para que uma plataforma mével possa realizar
navegacao autbnoma, € necessario resolver o
problema conhecido como SLAM, acrénimo este
para Simultaneous Localizarion And Mapping, ou
seja, localizacdo e mapeamento simultaneos.
Essa tarefa é complexa pois possui um



intertravamento: para que seja possivel mapear
um ambiente, é necessario que a plataforma
saiba sua exata posi¢cdo, mas para saber essa
posicao, € necessario ter o mapa do local. Este
trabalho comeca com um levantamento de
trabalhos relacionados e busca contextualizar o
leitor das dificuldades associadas ao tema. Em
seguida, ndo s6 busca compreender como
técnicas de processamento de imagens podem
ser utilizadas para extracdo de informacdes do
ambiente, mas também apresenta algoritmos
para a utilizacdo dessas informaces. O sistema
proposto foi construido utilizando a linguagem de
programacéo Python 3 e foi capaz de calibrar
uma camera estereoscopica, extrair
caracteristicas das imagens e entdo realizar a
associacdo entre  estas  caracteristicas,
permitindo assim o mapeamento de pontos
tridimensionais no sistema de coordenadas do
mundo real. Utilizando estas coordenadas, o
sistema também foi capaz de estimar o
movimento de uma plataforma mével baseado na
disparidade entre as coordenadas em diferentes
momentos de tempo. Todavia, a estimativa
apresenta erro associado, o que implica na
necessidade da implementacéo de técnicas de
otimizagcdo matematica como o bundle
adjustment.

Palavras-chave: SLAM. Visdo estéreo.
Navegacéo autbnoma. Visdo computacional.

MENDES, Camila de Carvalho; DORSA, Ciro
Guimaraes. Transformando o telepresencial
em objetos de aprendizagem. 2021. 93 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles.

Resumo:

O cenario no qual surgiu a ideia do trabalho foi o
da quarentena presente nos anos de 2020 e
2021, periodo em que muitas profissbes que
funcionam de forma presencial tiveram de mudar
para o home office por questdes de salde. A
proposta do projeto é de auxiliar os profissionais
da area da educacdo nesta adaptacdo. Para
isso, o trabalho se propbe a criacdo de uma
plataforma web que ofereca ao usuario a
possibilidade de informar seu plano de aula e, a
videoaula gravada, para que seja feito o recorte
do video sem que seja necessario conhecimento
prévio sobre edicao de video. Com isso busca-se
como principal objetivo transformar as aulas
telepresenciais em objetos de aprendizagem,
com a construcdo de uma ferramenta que seja
um facilitador para o modelo telepresencial,
principalmente, agueles que ndo séo habituados
ao uso de aplicativos de edicdo de video.

Palavras-chave: Telepresencial. Ensino
remoto. Pandemia. Educacéo. Plataforma de
ensino.
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SILVA, José Lucas Aguiar da; SUENAGA,
Guilherme Kazuo Aguilera. Uso de deep
learning para monitoramento em florestas.
2021. 72 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles.

Resumo:

O cenario no qual surgiu a ideia do trabalho foi o
da quarentena presente nos anos de 2020 e
2021, periodo em que muitas profissées que
funcionam de forma presencial tiveram de mudar
para o home office por questdes de salde. A
proposta do projeto é de auxiliar os profissionais
da area da educacdo nesta adaptacdo. Para
isso, o trabalho se propbe a criacdo de uma
plataforma web que ofereca ao usuario a
possibilidade de informar seu plano de aula e, a
videoaula gravada, para que seja feito o recorte
do video sem que seja necesséario conhecimento
prévio sobre edicao de video. Com isso busca-se
como principal objetivo transformar as aulas
telepresenciais em objetos de aprendizagem,
com a construcdo de uma ferramenta que seja
um facilitador para o modelo telepresencial,
principalmente, aqueles que nao sao habituados
ao uso de aplicativos de edicéo de video.

Palavras-chave: Telepresencial. Ensino
remoto. Pandemia. Educacéo. Plataforma de
ensino.
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