ENGENHARIA DA COMPUTACAO

CARVALHO, Victor Augusto Valério de; SILVA,
Widdian dos Santos. Reconhecimento de fala
subvocal. 2017. 61 f.

Orientador: André Breda Carneiro

Resumo:

O objetivo desse trabalho é o estudo da
possibilidade de criacdo de um sistema de
reconhecimento da fala totalmente independente
do som. Para atingir esse objetivo, utilizamos um
aparelho  eletromiégrafo  construido no
laboratério da FACENS para registrar a atividade
eletromiografica sob os musculos da garganta e,
de técnicas de Inteligéncia Artificial para
classificagéo desses sinais em vogais do idioma
portugués. Como resultado das abordagens aqui
descritas, criamos um sistema de
reconhecimento de fala que se mostrou imune a
ruidos sonoros e que nao exige a pronuncia do
som para gue esse seja captado, um simples
sussurro e o sistema é capaz de captar os sinais
EMG gerados pelo movimento da prondncia e
classificd-los em uma vogal. Tal sistema,
apresentou uma taxa de acerto de
aproximadamente 96%. Uma curiosidade sobre
imunidade do sistema a ruidos sonoros € que
parte das amostras utilizadas no conjunto de
treinamento foram geradas em uma sala de
laboratério em que algumas pessoas tocavam
alguns instrumentos ao mesmo tempo e isto ndo
influenciou os resultados do SSI.

Palavras-chave: Reconhecimento de fala.
Ruidos sonoros. Eletromidgrafo.

COELHO, Alex Covolan. Sistema de IOT para
urgéncias no transito. 2017. 64 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles

Resumo:

O presente trabalho apresenta um sistema de
loT que através dos conceitos de V2V e V2|, visa
auxiliar unidades de emergéncias em meio ao
transito, comunicando aos veiculos que estao na
mesma rota desta unidade, que ela passara por
la e eles devem abrir caminho, além disso
possibilitar o armazenamento de dados para uma
futura analise de Big Data sobre os veiculos
conectados a arquitetura desenvolvida, para que
se obtenha assim, indicadores sobre o transito
para que sejam tomadas decisbes a fim de
melhorar a seguranca para quem nele trafega.
Para tal desenvolvimento utilizamos de
ferramentas novas no mercado, de forma a
buscar um novo modelo de arquitetura que
venha a ser robusta, escalavel e de facil
manipulacdo e integracdo com outros projetos
gue possam vir a ser desenvolvidos. Tais
objetivos foram alcancados de forma que quando
realizados testes de stress e simulacdo a
arquitetura se comportou de forma satisfatéria
apresentando respostas consideradas rapidas,
validando assim a arquitetura, conseguimos a
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agilidade durante o desenvolvimento através das
ferramentas utilizadas, como é o caso do
encapsulamento de servicos em Docker e
Clojure.

Palavras-chave: 10T. Big Data. Clojure.

CORREA, Bianca Costa; ABREU, Felipe de. Um
sistema de big data para monitorar e notificar
informacdes em tempo real. 2017. 60 f.
Orientador: Andréia Damasio de Leles

Resumo:

Big Data se tornou a realidade atual com o
crescimento exponencial da informacdo e a
guantia de dados gerados todos os dias. Com o
aumento de toda a informacdo online se torna
cada vez mais necessdrias técnicas que
aumentem a seguranca desses dados. No ano
2017, vimos diversos casos de ataques, como 0
WannaCry, que vem se tornando frequentes e
impactando bilh6es de ddlares ao redor do
mundo. Existem milhares de ransomwares
atacando as redes corporativas e privadas todos
os dias. As empresas de pequeno e médio porte
sdo o0s principais alvos dos criminosos
cibernéticos, nesses ataques 0 criminoso
cibernético invade a rede, criptografa os dados e
exige um pagamento para devolver a informagao
sequestrada, causando prejuizos milionarios as
empresas. Com esse cenario, foi desenvolvido
uma aplicacéo que tem como premissa aprimorar
a seguranca dessas empresas utilizando os
conceitos de Big Data para deixar mais
transparente o trafego da rede que ocorre na
empresa. Foi utilizado o Mariadb, um banco de
dados Open source que utiliza o conceito de
NewSQL, possuindo a caracteristica de
Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e
Durabilidade (ACID) dos bancos SQL e a
escalabilidade e alto desempenho dos bancos
NoSQL. Nesses casos é necessario a tomada de
decisdes no momento de um possivel ataque,
sendo assim a andlise de dados em tempo é um
dos principais elementos da aplicag&o. Utilizando
essas entre outras ferramentas, o projeto ir4
monitorar, filtrar e notificar o responsavel da
empresa tornando assim a tomada de deciséo
instantanea e evitando um ataque.

Palavras-chave: Big Data. Seguranca
cibernética. NewSQL.

DEL POCO JUNIOR, Marcos
Aurelio. Reconhecimento de imagens através
de rede neural Microsoft Cognitive Toolkit
com computacao paralela. 2017. 60 f.
Orientador: Fabio Lopes Caversan

Resumo:

Foram avaliados os resultados obtidos ao utilizar
redes neurais convolutivas junto com paralelismo
através de GPGPU a fim de executar uma tarefa
complexa de visdo computacional. Os objetivos
do trabalho consistem em avaliar a preciséo das



redes convolutivas, bem como o desempenho do
uso de GPGPU e se o mesmo é Util nesse
cenario. Para tanto foi criada uma rede capaz de
efetuar a tarefa de deteccdo de imagens e
avaliado o desempenho durante treinamento e
avaliacdo. Os resultados obtidos apontaram que
0 uso de redes neurais convolutivas com a
aplicacdo do processamento através de GPU
torna viavel o treinamento de redes complexas.
Também se observou melhora ao executar
tarefas de visdo computacional em hardware
comum apdés o treinamento, contudo ¢é
importante atentar para laténcia causada pela
comunicacao entre 0s componentes.

Palavras-Chave: Viséo computacional.
Computacdo paralela. Microsoft Cognitive
Toolkit.

DOMINGUES, Germanno Antonio
Lopes. M6dulos de classificacéo de
dificuldade de palavras e de geracéo
automatica de palavras cruzadas. 2017. 63 f.
Orientador: Fabio Lopes Caversan

Resumo:

Um aplicativo de palavras cruzadas para
aparelhos celulares serve como base para a
identificacdo de oportunidades de melhoria do
processo de geragdo de conteudo, através do
emprego de tdpicos relacionados a inteligéncia
artificial. Tais melhorias tem como objetivo
diminuir o tempo gasto durante a classificagédo
das palavras em niveis de dificuldade e a
montagem das palavras cruzadas. As
ferramentas existentes para integracdo de
inteligéncia artificial a programas de computador
foram descartadas devido a fatores com o custo
e/ou complexidade de instalacdo e de uso.
Foram criadas duas bibliotecas de cddigo fonte
aberto para implementacéo e integracdo simples
e rapida de redes neurais e algoritmos genéticos.
As bibliotecas foram utilizadas na cria¢édo de dois
modulos do aplicativo de palavras cruzadas,
sendo o primeiro uma rede neural treinada com
base nas regras de classificacdo de dificuldade
utilizadas previamente, enquanto o segundo é
composto por uma implementacdo de algoritmo
genético capaz de montar palavras cruzadas a
partir de um conjunto de palavras.

Palavras-chave: Redes neurais. Algoritmos
genéticos. Palavras-cruzadas

FERNANDES, Pedro Henrigue Camargo
Barros. Implementagcdo de sistema de
barramento de servicos paraaintegracéo dos
projetos executados pela Smart Campus
Facens. 2017. 53 f.

Orientador: Fabio Lopes Caversan

Resumo:

Este trabalho apresenta a implementacéo de um
sistema de barramento de servicos no formato
web para centralizar os projetos executados pela
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Smart Campus Facens. Os conteddos seréo
apresentados em uma dashboard. O sistema
estara integrado com 0s possiveis sensores e
ferramentas utilizados nos projetos, dando assim
uma visdo em tempo real de todos 0s processos.
Serdo criados layouts dindmicos para a exibicdo
dos diferentes equipamentos utilizados.

Palavras-chave: SOA. ESB. Web Service.
Dashboard. I0T.

FONSECA, Fellipe Augusto. Interpretador de
linguagem natural para criacdo de aplicacdes
CRUD. 2017. 57 f.

Orientador: Fabio Lopes Caversan

Resumo:

A linguagem natural é a forma que é usada na
comunicagdo entre o0s seres humanos,
portugués, inglés, espanhol sédo exemplos dessa
linguagem. No trabalho ser& aplicada a técnica
de processamento de linguagem natural onde
utilizando ferramentas de mineracdo de texto
com o foco de determinar os elementos que
compdem as aplicagbes CRUD (Create, Read,
Update e Delete) criando assim uma aplicacdo
web, com o0s elementos basicos que a
constituem (Criagdo, Leitura, Atualizacdo e
Remoc&o).

Palavras  chaves: Linguagem natural.
Inteligéncia Artificial. Aplicacdes CRUD.

LAUDELINO, Julio Gustavo Barros. Ferramenta
de gerenciamento de acbes da bolsa de
valores com redes neurais. 2017. 53 f.
Orientador: Fabio Lopes Caversan

Resumo:

O sucesso do mercado financeiro se deve a
forma que se gerencia suas ac¢fes na bolsa de
valores, pra se fazer esse gerenciamento deve
se coletar e filtrar essas as informacdes, mas
realizar o filtro e coleta dessas informacgbes se
tona inviavel. Com a grande crescente na
utilizacdo de redes sociais, como fonte de
informacdes, ou entretenimento, as redes sociais
acabam gerando um grande volume de dados. E
com essa quantidade de informagdes, elas
acabam influenciando no rendimento da
empresa no mercado econdmico. Ferramenta
tem como objetivo ajudar na coleta e no
tratamento dos dados usando as redes sociais
utilizando técnica de mineragéo de texto e redes
neurais. Através desse método é possivel definir
se as acgdes vao subir ou cair, mas ainda nao é
possivel substituir a habilidade humana sobre o
assunto.

Palavras-chaves: Mineracdo de Texto. Redes
Neurais. Processamento de Linguagem Natural.

MARIGO JUNIOR, Celso. Desenvolvimento de
um e-commerce social baseado em contratos
inteligentes. 2017. 64 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles



Resumo:

O e-commerce brasileiro é um mercado
recheado de oportunidades em praticamente
todas as areas do varejo. Os avangos
tecnologicos na area de pagamentos digitais e o
surgimento de moedas eletrbnicas motivam o
desenvolvimento de novos modelos de comércio
eletrbnico. As redes sociais passaram a
representam a maior fatia do tempo gasto por
usuarios na internet, a partir do momento em que
houve uma expansédo da internet mével e dos
smartphones, assim como a melhora na
gualidade dos servicos de banda larga. Nesse
contexto propdem-se o desenvolvimento de um
e-commerce que alie a possibilidade de grupos
de usuarios se unirem para comprar juntos,
diminuindo assim o custo em conjunto, uma vez
gue custos sdo compartilhados por todos. Com a
finalidade de proporcionar ainda mais valor ao
modelo de negécio proposto, temos como
proposta o desenvolvimento de programas de
retorno para compradores, um sistema de
recompensa, baseado em criptomoeda, onde 0s
ganhos séo indexados ao valor da empresa, tudo
baseado em contratos inteligentes. Foi possivel
entender e aplicar o uso de contratos inteligentes
em um projeto pratico, transformando este em
um produto viavel a ser concluido e entdo ser
colocado em producdo no mercado para assim
poder medir a aceitacdo do seu modelo de
negécio.

Palavras-chave: E-commerce. Contratos
inteligentes. Blockchain. Criptomoeda

PEREIRA, Marcela; OLIVEIRA, Raphael Souza
Prado de. Orientag@o mobile a diabéticos com
processamento de imagens. 2017. 57 f.
Orientador: Glauco Todesco

Resumo:

O aplicativo Android resume-se em orientar uma
pessoa portadora de Diabetes, tipo 1 ou tipo 2,
gue faz o uso de insulinas, a ter uma rotina
saudavel. O aplicativo permite mostrar alertas ao
paciente, ao longo do dia, sobre as destros (teste
gue mede o nivel de aglcar no sangue). Apds
esse alerta o paciente devera inserir o valor do
teste no aplicativo, e entdo o aplicativo ira
orienta-lo se ele precisara comer, em caso de
hipoglicemia, ou se ele precisara aplicar insulina,
em caso de hiperglicemia. O alerta ir4 aparecer
ao paciente de trés a seis vezes ao dia, em dias
intercalados. O aplicativo também guarda este
histérico, que podera ao longo trés meses gerar
uma estimativa do controle do diabetes, podendo
ser comparado ao exame de Hemoglobina
Glicada (exame de sangue que mostra o controle
do diabetes de trés meses passados). O
diferencial neste aplicativo estd em analisar,
aproximadamente, a quantidade de carboidratos
de um prato de comida, utilizando
processamento de imagens.

Palavras-chave: Bolsa de valores. Redes
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neurais. Redes sociais.

RIBEIRO, Luis Eduardo Silva. Transferéncia de
dados entre mesa digital e dispositivos
moveis através de movimentos utilizando
kinect. 2017. 54 f.

Orientador: Glauco Todesco

Resumo:

Com novas tecnologias, a utilizacdo de sensores
para controlar aplicacdes tem se tornado cada
vez mais acessivel, deixando de lado a
obrigatoriedade de um computador ser
controlado pelo teclado e mouse. Utilizando
atuais recursos de desenvolvimento de web com:
Node.js, HTML5, CSS3, JavaScript, e
desenvolvimento de aplicagBes hibridas como o
Apache Cordova, realizou-se a integracdo com
um sistema de uma mesa digital, qual possibilita
a manipulagéo de objetos nela projetos através
de gestos. Com as novas funcionalidades, sera
possivel um usuario da mesa digital enviar
através de gestos arquivos, como imagens,
videos, ou audio, para uma aplicagdo movel
desenvolvida para o0 sistema operacional
Android.

Palavras-chave: Aplicacbes Web. Aplicacdes
Moveis. Sensores de Movimento.

RIBEIRO, Luis Eduardo Silva. Transferéncia de
dados entre mesa digital e dispositivos
moveis através de movimentos utilizando
kinect. 2017. 54 f.

Orientador: Glauco Todesco

Resumo:

Com novas tecnologias, a utilizacio de sensores
para controlar aplicacdes tem se tornado cada
vez mais acessivel, deixando de lado a
obrigatoriedade de um computador ser
controlado pelo teclado e mouse. Utilizando
atuais recursos de desenvolvimento de web com:
Node.js, HTML5, CSS3, JavaScript, e
desenvolvimento de aplicacdes hibridas como o
Apache Cordova, realizou-se a integracdo com
um sistema de uma mesa digital, qual possibilita
a manipulagdo de objetos nela projetos através
de gestos. Com as novas funcionalidades, sera
possivel um usuario da mesa digital enviar
através de gestos arquivos, como imagens,
videos, ou audio, para uma aplicagdo movel
desenvolvida para o sistema operacional
Android.

Palavras-chave: Aplicacdes Web. Aplicacdes
moveis. Sensores de movimento.

ROMANI,  Guilherme Antunes. Linha de
produto de software para competicdes
esportivas. 2017. 44 f.

Orientador: Andréia Damaésio de Leles

Resumo:

Observando a falta de tecnologia dentro do ramo
esportivo, principalmente em modalidades com



menor expressdo na imprensa, esse trabalho
consiste em orientar o desenvolvimento de
aplicacdes para esse meio, focando na parte de
competicdes esportivas, além de realizar um
estudo completo sobre a montagem e a
utilizacdo de uma técnica dentro da éarea de
Engenharia de Software, chamada Linha de
Produto de Software (LPS), que como
demonstracdo pratica foram gerados dois
produtos para o esporte Handebol, onde um
deles teve testes em campo com possiveis
futuros clientes dessa ferramenta. Através dos
produtos capazes de serem gerados pela linha,
sera proporcionado ao usuario a possibilidade de
atender  atletas,  &rbitros, técnicos e
organizadores de competicdes esportivas.

Palavras-chave: Linha de Produto de Software.
Competicdes esportivas.

SANTOS, Thays Regina dos. Internet das
coisas aplicadas na medicdo de grandezas
fisicas de equipamentos eletrénicos através
do Arduino. 2017. 59 f.

Orientador: Sidney José Montebeller

Resumo:

Com o avanco tecnolégico dos dispositivos e da
conex@o com a Internet nasce o tema Internet
das Coisas, abreviada como loT, em inglés
Internet of Things. Segundo a Anatel - Agéncia
Nacional de Telecomunicagbes  existem
atualmente 2,5 milhdes de dispositivos no Brasil
transmitindo dados para sistemas tecnolégicos
sem intermediacdo de méo de obra humana. A
loT tem cada vez mais espaco na vida das
pessoas e empresas visando a conectividade,
portanto teve se a ideia de estudar o assunto
através de um protétipo. Atualmente com essa
tecnologia é possivel por exemplo, mensurar o
consumo energético de cada eletrodoméstico ou
maéquina dentro de uma residéncia ou empresa,
medir a vazdo e temperatura de fluidos em
diversas aplica¢des industriais. Através dos
dados obtidos torna-se possivel detectar falhas,
vazamentos, a fim de auxiliar na tomada de
decisdes. Foi tratado nesse trabalho o conceito
de loT e desenvolvido um protétipo com a
utilizacdo da placa Arduino para ler grandezas
fisicas de equipamentos eletrénicos e apresentar
dados para o usuario final.

Palavras-chave: Internet das Coisas. Arduino.
Conectividade

SEGATE, Wellington Ribeiro. Analise térmico
do modulo trocador de calor multitubular
upcontrol versus anéalise computacional com
utilizacdo do software Coco Simulator. 2017.
68 f.

Orientador: Sandra Bizarria Lopes Villanueva
Resumo:

Este trabalho teve como finalidade facilitar a
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analise, o entendimento e a assimilacdo quanto
ao comportamento dos fluidos no trocador de
calor, através de experimentos praticos,
combinados com a modelagem e simulacdo. O
objetivo do trabalho é realizar a comparacéo da
eficiéncia de troca térmica do médulo trocador de
calor multitubular casco e tubo da UpControl
versus uma simulacdo computacional com a
utilizacdo do software Coco Simulator.

Palavras-chave: Trocador de calor. Troca
térmica. Coco Simulator.

SONEGO, Matheus Henrique. Uso da
plataforma Raspberry Pl para o}
desenvolvimento do aprendizado infantil de
reconhecimento e distingdo de cores. 2017.
80 f.

Orientador: Rafael Rodrigues da Paz

Resumo:

Com todo o avango da tecnologia, equipamentos
cada vez menores, com maior desempenho e
mais baratos surgem no mercado. A plataforma
Raspberry Pi € um exemplo disto. Com esta
plataforma, este presente trabalho propbe o
desenvolvimento de uma aplicagédo que auxilie o
professor no momento do ensino de cores na
educacdo infantil. Este projeto visa o
desenvolvimento de uma aplicacdo, através de
estudos sobre técnicas pedagogicas de ensino e
de algoritmos de processamento digital de
imagem. Com o auxilio da linguagem python e da
biblioteca OpenCV propde-se o desenvolvimento
da aplicacéo para a plataforma Raspberry Pi, ja
gue esta € uma solugdo de baixo custo. No
software visa-se dois modos. O primeiro é o
modo livre no qual a crian¢a pode, ao adicionar
uma imagem qualquer, descobrir quais sdo as
cores predominantes desta imagem. A segunda
€ o modo competitivo, no qual a crianca é
desafiada a inserir uma imagem de um objeto
gue contenha a cor solicitada pela aplicacéo.
Busca-se, através destes dois modos, criar uma
interacdo entre o objeto de estudo e a criancga,
com o intuito de facilitar e melhorar a fixacdo do
aprendizado das cores.

Palavras-chave: Raspberry Pi. Processamento
de imagem. Aprendizado de cores para criancas.

SOUZA, Daniel Stipp de. Andlise de
desempenho entre captacdo de energia solar
movel e fixo com uso da plataforma Arduino.
2017. 63 f.

Orientador: Rafael Rodrigues da Paz

Resumo:

Energia fotovoltaica é a energia elétrica
produzida a partir de luz solar, e pode ser
produzida mesmo em dias nublados ou
chuvosos. Quanto maior for a radiacdo solar



maior serd a quantidade de eletricidade
produzida. E uma energia que pode ser
encontrada em qualquer lugar e momento com
pouco impacto ambiental. Novas pesquisas com
objetivo de minimizar os custos e alcangar cada
vez mais pessoas estdo mais evidentes no
mercado. O modelo proposto neste trabalho visa
explorar e estudar estruturas de pequena escala
com um protétipo moével educacional e funcional
capaz de simular em pequena escala o
aproveitamento da energia solar em varios
momentos do dia e comparar com um sistema
estatico com a finalidade de medir e dizer qual
obteve a melhor performance em geracdo de
energia elétrica.

Palavras-chave: Painel Fotovoltaico. Energia
Solar. Arduino.

TAT, Tan Kin. Arquitetura  de big
data: engenharia e ciéncia dos dados: aplicado
com as ferramentas de big data no setor de
educacéo. 2017. 81 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles

Resumo:

Atualmente métodos e ferramentas de andlise de
dados vém sendo fatores predominantes para
gualquer tomada de decisdo nos negécios, o
tema de Big Data é cada vez mais discutido nas
areas de pesquisa e inovacdo, sendo assim
como setores meteoroldgicos, trafego, bancos e
até centros comerciais buscam em encontrar os
problemas em suas bases de dados,
transformando em oportunidades e negdcio.
Atualmente um dos temas de total importancia
em toda parte do mundo é educacdo e este
trabalho tem como o foco de demonstrar com
umas das principais ferramentas do ecossistema
Big Data, andlise nas ferramentas Hadoop,
Spark e R, demonstrando sua arquitetura e seu
funcionamento assim aplicando como exemplo
bases de dados de estudantes encontrando
problemas e propondo solu¢des, assim como
diferenciar um engenheiro e cientista de dados.
Aplica-se também conceito de Inteligéncia
Artificial, a famosas redes neurais artificiais
campo da ciéncia da computacdo, capaz de
realizar o aprendizado e reconhecimento de
padrées, como ferramenta para agregar e
auxiliar no trabalho.

Palavras-chave: Big Data. Hadoop. Map
Reduce, Spark Streaming, R Language, SOM
Kohonen.

TOYOURA, Sérgio Augusto Yonashiro. Uso da
plataforma Raspberry Pl para controle de
estacionamento através de tratamento de
imagens. 2017. 67 f.

Orientador: Rafael Rodrigues da Paz

Resumo:

Nos ultimos anos o nimero de veiculos em
circulacdo nas cidades vem aumentando, e
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assim originando problemas de trafego, como a
alta demanda por vagas de estacionamento. Ja
existem solu¢gBes automatizadas de controle de
estacionamento em uso nas cidades,
principalmente em estabelecimentos comerciais
(por exemplo, shopping centers), mas a maioria
utiliza sensores em cada uma das vagas,
atribuindo um custo elevado para a
implementacdo e manutencdo do sistema. O
presente trabalho proposto visa 0
desenvolvimento de uma solucédo de baixo custo,
utilizando a plataforma Raspberry Pi, que é um
computador extremamente compacto que
permite a construcdo de diversas solucdes
utilizando o conceito de Internet das Coisas (loT).
Tudo isso com o auxilio de imagens provenientes
de cameras online, fazendo o uso de técnicas de
processamento de imagens em conjunto com a
biblioteca de processamento de imagens
OpenCV, para a identificacdo das vagas de
estacionamento.

Palavras-chave: Processamento de imagens.
Raspberry Pi. Controle de estacionamento.

VALENZA, Alessandro Garcia. Plataforma de
marketplace  voltado para  pequenos
empreendedores. 2017. 58 f.

Orientador: Andréia Damasio de Leles

Resumo:

Marketplace é um portal/aplicativo de e-
commerce colaborativo. Trata-se de um
shopping virtual com dois niveis de acesso, um
para consumidores e outra para vendedores. O
vendedor de um segmento de nicho ou néo,
dependendo da proposta do marketplace, pode
vender seus produtos através de um marketplace
de terceiro e o cliente, dentro de um sé lugar,
encontra produtos de diversos fornecedores e
marcas. Neste trabalho foi desenvolvido uma
plataforma, chamada Duladu, que teve como
principal objetivo desenvolver novos clientes
para esses vendedores, usando geolocalizacao
para encontrar esses mais proximos. Além de
trazer novos meios de pagamentos, aumentando
a taxa de converséo. Visando o grande acesso
de dados, foi pensando em uma arquitetura que
suporte isso, através da separacdo de
responsabilidades no que diz respeito a banco de
dados.

Palavras-chave: Marketplace. CQRS. Android.



