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A EVOLUCAO TECNOLOGIC@ E A IMPORTANCIA DAS IDPS NA
SEGURANCA DA INFORMACAO: DETECTANDO E PREVENINDO
INTRUSOS

Anne Gabrielly Latchuk
Guilherme Rossoni
Rubens Santana

Luan Gracheki
Bernardo FaedoBeppler

RESUMO: O rapido avanco tecnolédgico tornou a seguranca da informagdo um assunto
essencial, visto que empresas e individuos armazenam dados cruciais e sigilosos em seus
dispositivos conectados a internet. Por conseguinte, destaca-se as IDPS (Sistema de Deteccao
e Prevencdo de Intrusos), pois a mesma integra tanto o Sistema de Detecc¢éo de Intrusos (IDS)
quanto o Sistema de Prevencéo de Intrusos (IPS). Em vista que, as IDPS tornaram-se a medida
mais completa para a protecédo dos dados empresariais e do usuario, 0 mesmo possui a funcéo
de detectar movimentacgdes suspeitas no sistema e efetuar o bloqueamento e eliminacao desse
intruso.

PALAVRAS-CHAVE: Cybersecurit. Ids. Ips. Idps

1 INTRODUCAO

O ataque sofrido pela empresa AWS em fevereiro de 2020 serve como
lembrete sobre a importancia dos sistemas de seguranca robusto para a
prevencao desses tipos de ataques.

Conforme o relatério liberado pelo AWS Shield (2020), o ataque mitigado
pela empresa foi um de negacao de servico distribuido (DDoS), no qual um
grande numero de dispositivos zumbis sob controle de hackers sobrecarregou
a infraestrutura de rede da AWS com um volume massivo de informacgao
maliciosa, cerca de 2,3 terabits por segundo (Tbps). Esse tipo de ataque visa
tornar os servicos da empresa inacessiveis, causando interrupcoes
significativas nos negaocios.

Neste contexto seria eficiente um Sistema de Deteccao de Intrusos (IDS)
ou um Sistema de Deteccdo e Prevencgédo de Intrusos (IDPS). O IDS teria
detectado os sinais de trafego anormal e teria efetuado um alerta sonoro para

as equipes efetuarem a protecdo desse ataque. Ao mesmo tempo, o IDPS
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poderia ter tomado medidas proativas para mitigar o ataque, como bloquear

automaticamente o trafego suspeito ou redireciona-lo para um servidor de
backup, mantendo assim a disponibilidade dos servicos.

Desse modo, o ataque cibernético contra a AWS destaca a necessidade
de uma empresa possuir um sistema de seguranca para detectar e responder
a essas ameacas de maneira rapida e precisa. Esses sistemas de deteccéo e
prevencdo de atividades suspeitas ajudam manter a integridade e a

disponibilidade dos servicos mesmo em face de ataques cibernéticos adversos.
2 DESENVOLVIMENTO

A protecéo de informacao é garantida pela confidencialidade, pois essa
necessidade estende-se a seguranca de redes, cabeamentos, terminais, discos
(servidores de dados) e entre outros. Logo, evitar a corrup¢ao da informacgéao e
permissao para acesso ndo autorizado ou atividade suspeitas € alcancado pela
integridade do servidor, a disponibilidade acaba por garantir a capacidade e
eficiéncia do trabalho de recuperacao em situagcéo de intrusos ao sistema.

Entretanto os ataques cibernéticos ocorrem de diversas formas, como
citado pela autora PINHEIRO (2020). Cada um com método e alvo diferente.
Ataques de phishing, por exemplo, se disfarcam de comunicacfes legitimas
para enganar 0s usuarios e obter informac@es confidenciais, como senhas. De
malware, como virus e ransomware, invadem sistemas através de software
malicioso para roubar dados ou criptografar informacoes, exigindo resgates
para libera-las. Outro tipo comum é o de negacdo de servico (DDoS), que
sobrecarrega servidores com trafego falso, tornando os servigos indisponiveis.
Além disso, os ataques podem visar vulnerabilidades de softwares, sistemas
de controle industrial, ou até mesmo explorar falhas humanas, como
engenharia social. Proteger sistemas e dados contra essas ameacgas requer

medidas de seguranca robustas e conscientiza¢cao constante.
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Dessa forma, foram desenvolvidos diversos tipos de servidores que

visam a protecéo desses dados como o IDS (Sistema de Deteccéo de Intrusos)
sao identificadores, projetado durante a década de 1980 e 1990 para a
identificacdo precoce de atividades maliciosas ou incomuns em aplicativos,
sistemas ou de usuarios, dessa maneira permitindo que equipes de seguranca
respondam rapidamente a esses ataques. O IDS oferece o monitoramento
continuo das atividades da rede e dos sistemas, assim gerando quase de
imediato alertas sonoros caso ocorra algum evento suspeito como explicado
pela escritora BACE (2019).

O Sistema de Protecdo a Intrusos (IPS) que foi criado na década de
1990, o mesmo visa o0 blogueamento de tentativas de ataques cibernéticos em
tempo real, ele é projetado para operar de acordo com as normas e padrdes de
seguranca para garantir a eficiéncia e conformidade de padrdes. O IPS efetua
0 monitoramento do trafego de rede em tempo real, identificando atividades
suspeitas ou anormais, a protecao feita contra vulnerabilidades conhecidas é
embasada em atualizac6es de assinaturas e banco de dados de ameacas
assim efetuando o bloqueamento automatico dessas atividades como acordado
pelos autores CARTER e HOGUE (2006). A implementacédo do IPS é alinhada
com as normas de seguranca, como o NIST (Instituto Nacional de Padrbes e
Tecnologia), auxiliando as organizacfes a cumprirem 0s requisitos normativos
regulatorios.

O termo que d4 nome a combinacdo desses dois sistemas € IDPS
(Sistema de Deteccéo e Prevencdo de Intrusos), atual o termo mais utilizado
para descrever as tecnologias de ciberseguranca atuais. O IDPS, possui alguns
termos padrdes na identificacdo de intrusos, como a emissao de alertas
sonoros via e-mail ou notificacdo de pagina e conscientizacdo da politica do
sistema.

O Sistema de Deteccao e Prevencao de Intrusdes (IDPS) possui como
principal funcdo a prevencdo de comportamentos suspeitos ou inadequados

decorrentes da precéaria utilizacao de informacdes, como a deteccéo de ataques
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e inadequaces de seguranca. Entretanto, deve-se ressaltar que o IDPS néo é

a unica medida de prevencao, mas a mesma desempenha um papel crucial
neste aspecto, pois sua atuacdo envolve a documentacdo de ameacas e
contribuiu para a melhoria da seguranca do sistema, de acordo com 0s autores
ENDORF, SCHULTZ e MELLANDER (2003).

Conforme o NIST (2014) o IDPS desempenha um papel multifacetado,
visto que, o mesmo fornece diagndsticos sobre as invasdes, assim facilitando
processos de recuperacdo e auxiliando em investigacoes relacionadas. Essa
ferramenta possibilita acdes rapidas em determinados eventos em andamento,
nesses eventos se incluem a interrupcdo de ataques, bloqueio de
acessibilidade ao alvo, encerramento de conexdes de redes ou sessdes de
usuarios e a implementacao de ajustes de seguranca.

Esse sistema € essencial para maior seguranca dos dados e usuarios
conectados a rede, pois possui a esséncia do Sistema de Deteccao de Intrusos
(IDS) e de Prevencao de Intrusos (IPS), a evolucdo desse sistema é continuo,
visto que, o que funcionou ontem, pode nao funcionar nem hoje e nem amanha,
como afirmado pelo jornalista especializado em seguranca digital KREBS
(2015).

A seguranca de dados e organizacbes demandara do uso de um
mecanismo ou modelo de natureza robusta, método mais atual capaz de
garantir maior protegao contra as intrusdes, com a finalidade de assegurar a
invulnerabilidade do sistema de forma continua. Desse modo, o Sistema de
Deteccédo e Prevencéo de Intrusos (IDPS) se apresenta como a ferramenta com
maior capacidade para a prote¢cdo do sistema. Incorporando-se multiplas
abordagens de seguranca, visto que a mesma busca a minimizar os danos que
esses agentes adversos buscam infligir ao tornar a rede local resistente a essas

utilizacoes indevidas como afirmado pelo NIST (2014).
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CONSIDERACOES FINAIS

O Sistemas de Prevencao e Detecc¢ao de Intrusdes (IDPS), supera tanto
o desempenho da IDS quanto da IPS, pois integrar deteccéo e prevencao. Ao
contrario dos antivirus, que muitas vezes falham na deteccdo de ameacas
complexas, os IDPS aprendem comportamentos de trafego e respondem
automaticamente, minimizando os riscos e a necessidade de intervencao
humana. Os IDS apenas identificam ameacgas, enquanto os IPS oferecem
prevencado, mas ambos carecem de adaptabilidade e intervencdo humana. Em
contrapartida, os IDPS garantem protecdo em tempo real, melhorando
constantemente sua capacidade de detectar ameacas sofisticadas, tornando-

os altamente eficazes na defesa contra intrusdes cibernéticas.
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A EVOLUGAO NOS PADROES DE REDES SEM FIO

Guilherme Rossoni
Anne Gabrielly Latchuk
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Isabelle Cordova Gomes
Luan M. G. da Costa

RESUMO: Este estudo tem como objetivo, expor o funcionamento e a evolucao das redes
locais sem fio. Analisamos sua arquitetura bésica, destacando as topologias Ad-Hoc e
Infraestrutura. Além disso, foram examinados os principais padrbes IEEE 802.11, desde o
802.11b até o 802.11ac, com suas caracteristicas e impactos. E possivel afirmar que as redes
Wi-Fi desempenham um papel fundamental na comunicacdo de dados, mas sua escolha deve
ser guiada pelas necessidades especificas.

PALAVRAS-CHAVE: Rede sem fio. Infraestrutura. |IEEE.
1 INTRODUGCAO

Os avancgos nas comunicagfes tém impulsionado o surgimento de
diversas tecnologias que buscam atender as necessidades dos usuarios com a
mais alta qualidade. A comunicacdo sem fio deixou de ser exclusiva das
transmissdes de longa distancia via satélite, expandindo-se para os ambientes
locais (SIQUEIRA, 1997). As redes locais sem fio, foram projetadas para
proporcionar aos usuarios uma experiéncia semelhante a das redes locais com
fio. A cobertura tipica de uma rede sem fio pode variar de 100 a 500 metros,
dependendo das condi¢cdes de transmissdo no ambiente. Esse movimento foi
fortalecido pelo comprometimento de instituicbes e empresas em implementar
comunicagdes sem fio em redes de computadores (TANENBAUM, 2003).

Apostando nessa nova tecnologia, o IEEE (Institute of Electrical and
Eletronics Engineers) constituiu um grupo de pesquisa para criar padroes
abertos que pudessem tornar a tecnologia sem fio cada vez mais proxima da
realidade. Esse projeto, denominado de padrédo IEEE 802.11, nasceu em 1990,
mas ficou inerte por, aproximadamente, sete anos, devido a fatores que nao

permitiam que a tecnologia sem fio saisse do papel (KUROSE; ROSS, 2006).
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 MATERIAIS E METODOS

Neste estudo de natureza exploratéria, foi realiza uma analise
aprofundada sobre o funcionamento e a evolucdo dos padrdes de redes locais
sem fio. Os recursos utilizados nesta pesquisa incluem uma selecéo de artigos
cientificos relevantes, literaturas e normas estabelecidas pelo IEEE (Institute of

Electrical and Electronics Engineers).

2.2 ARQUITETURA BASICA DE UMA REDE SEM FIO

Conforme observado por MORAES (2010), as redes sem fio, também
conhecidas como redes wireless, representam um sistema de comunicacao de
dados altamente flexivel, capaz de servir como uma extensdo ou alternativa as
redes locais cabeadas. Esta tecnologia incorpora conectividade de dados a
mobilidade por meio da tecnologia de radiofrequéncia. As redes sem fio tém
desfrutado de uma ampla adocdo atualmente, em grande parte devido a sua
facilidade de uso e instalacao.

A arquitetura de uma rede se relaciona com a maneira como 0S
dispositivos estao interconectados e com o tipo de equipamentos necessarios
para a implementacdo dessa rede. No contexto das redes sem fio, € possivel
identificar dois modos distintos de operacéao definidos pelo padrao IEEE 802.11,

gue serdo descritas a seguir:

2.2.1 Ad-Hoc

Conforme MORAES (2010), nessa topologia, diversos dispositivos
moveis se conectam diretamente entre si, formando uma rede. Nesse cenario,
nao ha uma estrutura topoldgica fixa previamente definida, uma vez que os
dispositivos podem se mover, alterando a configuracdo da rede. Nao ha a
presenca de um ponto central de controle; em vez disso, 0S servicos séo

gerenciados e disponibilizados pelos proprios participantes.
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2.2.2 Infraestrutura

De acordo com RUFINO (2007), o concentrador representa o
componente central em uma rede que adota essa topologia. Nesse cenario, um
anico ponto de comunicacdo serve como ponto focal, cercado por varios
clientes, consolidando assim todas as configuracdes de seguranca em um
anico ponto. Essa abordagem possibilita o controle abrangente de diversos
aspectos, como autorizagdo, autenticacdo, controle de banda, filtros de
pacotes, criptografia, entre outros, a partir de um unico local.

Outra vantagem desse modelo é a sua facilidade de integracdo com
redes cabeadas e/ou a Internet, visto que, geralmente, o concentrador
desempenha também o papel de gateway ou ponte.

2.3 PADROES ATUAIS

A norma IEEE 802.11 estabelece as diretrizes para o funcionamento das
camadas Fisica e de Enlace de Dados na arquitetura OSI. Ela abrange uma
série de especificacbes que, essencialmente, regulamentam a comunicacao
entre um dispositivo cliente e um ponto de acesso, bem como a comunicagao
entre dois dispositivos clientes (RUFINO, 2007).

Na pratica, a 802.11 constitui uma familia de padrdes em constante
expansao, a medida que sao introduzidas extensdes e modificacdes na norma

principal. Entre os padrdes notaveis, destacam-se 0s seguintes:

2.3.1802.11b

A primeira extensao criada do padrao 802.11, conhecida como DSSS,
introduziu uma modulacdo que permite a conexdo de até 32 clientes
distribuidos em 12 canais de comunicacdo. No entanto, somente 3 desses
canais podem ser usados simultaneamente devido a necessidade de um
"espaco” exigido entre canais adjacentes, o que acaba restringindo
consideravelmente sua capacidade de utilizagdo (RUFINO, 2007).
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O 802.11 estabelece um alcance médio de 30 metros a 11 Mbps e 90

metros a 1 Mbps. Fator que afeta diretamente a performance é o numero total

de usuarios que utilizam determinado canal (MORAES, 2010).

2.3.2 802.112

Definido apos os padrbes 802.11 e 802.11b, o padréo 802.11a atinge
velocidades de até 54 Mbps conforme as especificacbes da IEEE, mas pode
chegar a 72 a 108 Mbps em implementacdes nao padronizadas por fabricantes.
Essa rede opera na frequéncia de 5,8 GHz e inicialmente suporta 64 usuarios

por Ponto de Acesso.

2.3.3 802.11g

O padrao 802.11g, ratificado em 12 de junho de 2003 pelo IEEE (IEEE,
2003), foi concebido com o objetivo de combinar as caracteristicas mais
vantajosas dos padrbes 802.11b e 802.11a. Ele incorporou a ampla faixa de
frequéncia do 802.11b e a alta taxa de transmisséo do 802.11a. Como observou
Rufino, "o fato de o 802.11g operar na mesma faixa (2,4 GHz) permite que
equipamentos de ambos os padrdes (b e g) coexistam no mesmo ambiente,
possibilitando assim uma evolu¢do menos traumética do parque instalado.
Além disso, o 802.11g incorpora varias das caracteristicas positivas do
802.11a, como utilizar também modulacdo OFDM e velocidade nominal de
cerca de 54 Mbps" (RUFINO, 2007).
2.3.4802.11n

Conforme explicou Moraes, foi publicado em 2009 com o objetivo de
substancialmente aumentar a velocidade obtida nos padrbes anteriores,
802.11g e 802.11a, que ofereciam até 54 Mbps. O 802.11n atingiu uma
velocidade potencial de até 600 Mbps, fazendo uso de quatro canais de dados
com um espacamento de 40 MHz entre eles. Isso difere dos padrbes 802.11a
e 802.11g, que operam com canais de 20 MHz. Os canais mais largos do

802.11n, com 40 MHz cada, praticamente dobram a taxa efetiva de

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169
transmissdo. Normalmente, o 802.11n opera na faixa de 5 GHz, embora

também seja possivel operar na faixa de 2,4 GHz. No entanto, é importante que
0S usuarios avaliem o impacto em outras redes 802.11b/g e até em sistemas
Bluetooth ao optar pelo uso da frequéncia de 2,4 GHz. (MORAES, 2010).

2.3.5 802.11ac

O padrao IEEE 802.11ac de Wi-Fi Gigabit incorpora varias técnicas ja
utilizadas em padrdes anteriores do IEEE 802.11 e expande essas tecnologias,
além de introduzir novas técnicas para assegurar a obtencdo da taxa de
transferéncia necessaria (POOLE, 2016).

Conforme observado por POOLE (2016) uma dessas tecnologias é o
MU-MIMO que permite a transmissdo simultanea de diferentes quadros de
dados para diferentes clientes. O uso do MU-MIMO requer que o equipamento
seja capaz de aproveitar o conhecimento espacial dos diversos usuarios
remotos, bem como sistemas de fila sofisticados que possam aproveitar as
oportunidades para transmitir para varios clientes quando as condi¢cfes forem

adequadas.

CONSIDERACOES FINAIS

A exploragao abrangente sobre o funcionamento e a evolugao das redes
locais sem fio (Wi-Fi) levou a uma compreensdo mais profunda desse campo
essencial da tecnologia. Durante essa jornada, foram analisados diversos
aspectos, incluindo a arquitetura basica das redes sem fio, as topologias Ad-
Hoc e Infraestrutura, bem como os principais padrdes da IEEE 802.11, desde
0 802.11b até 0 802.11ac.

Ficou claro que as redes sem fio desempenham um papel crucial na
sociedade moderna, proporcionando flexibilidade e mobilidade na comunicacao
de dados. No entanto, é igualmente importante reconhecer que a escolha da
topologia e do padrédo adequados deve ser guiada pelas necessidades

especificas de cada situagéo e aplicacao.
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Concluimos que a pesquisa e 0 desenvolvimento continuos neste campo

continuardo a impulsionar a evolucdo das redes Wi-Fi, expandindo suas
possibilidades de conectividade em diversas aplicacfes e setores. Manter-se
atualizado e adaptar solucbes de acordo com as demandas em constante
mudanca € fundamental para aproveitar a0 maximo as inovacfes e garantir

redes sem fio eficientes e confiaveis.
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RESUMO: Este artigo tem como objetivo apresentar os resultados de um teste de nivelamento
de matemética realizado pelos alunos ingressantes no curso de graduacdo em Engenharia de
Software no Centro Universitario Campo Real, localizado em Guarapuava — PR. O teste de
nivelamento se baseia em um questionario com cerca de 10 questdes. Os resultados
mostraram que 0s ingressantes possuem dificuldades em matematica, muito devido a
pandemia de COVID-19.

PALAVRAS-CHAVE: Matematica. Engenharia de Software. Ensino Superior.

1 INTRODUCAO

Esse artigo tem como tema os resultados e reflexdes a respeito dos
resultados de um teste de nivelamento de matematica aplicados aos alunos
ingressantes no curso de Engenharia de Software em uma instituicdo de ensino
superior. Na literatura existem poucos trabalhos académicos que abordem
testes de nivelamento, sendo a maioria deles aplicados em cursos de idiomas
(DE SIQUEIRA PEDRA; RAMOS, 2017). Poucos se dedicam a avaliacédo do
nivel de matematica aplicado no ensino superior (DZIEDZIC, 1999).

O teste de nivelamento em questédo visava demonstrar aos professores
o conhecimento que os alunos ingressantes tém na disciplina de matemética
apos a pandemia de COVID-19, sendo que boa parte dos alunos sao oriundos
de escola publica e tiveram aula sincrona apenas em 2021. De acordo com o
Senado Federal, o aprendizado dos alunos no ensino remoto foi, em
Matematica, 17% do desejavel em comparacdo ao presencial. Com isso, 0s
professores de matematica podem direcionar melhor o ensino de acordo com

as maiores dificuldades dos alunos.
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O presente artigo tem como objetivo apresentar os resultados do teste

de nivelamento de matematica aplicados a alunos ingressantes de 2022 e 2023
no curso de graduacdo em Engenharia de Software no Centro Universitario
Campo Real, localizado na cidade de Guarapuava — PR. Para isso, foi aplicado
um questionario com cerca de 10 questdes. Os resultados demonstram de fato
as dificuldades dos alunos em relacdo a matematica, muito causado pela
pandemia de COVID-19.

2 DESENVOLVIMENTO

O teste de nivelamento de Matematica foi aplicado aos alunos
ingressantes no ano de 2022 e 2023, sempre na primeira semana de aula, tanto
do 1° quanto do 2° semestre. Os alunos sabiam que fariam este nivelamento,
porém nao sabiam a data de sua aplicacdo, que durou duas horas, mas que
era obrigatorio permanecer em sala no minimo por 30 minutos. O teste possui
11 questdes, sendo que no primeiro semestre de 2022 duas questdes
precisaram ser anuladas por falta das figuras. Os conteddos abordados eram
todos do Ensino Médio: Aritmética, Sistema de Equacdes, Média, Ldgica,
Conjuntos e Matrizes. Foram analisadas a porcentagem de acertos dos alunos
em cada questéao.

Primeiramente, no primeiro semestre de 2022, foi pedido que os alunos
se concentrassem em uma sala ampla e foi feita a distribuicdo das provas pelos
professores, comecando em ambos os lados da sala. Os alunos puderam ficar
com a prova, pois seria feita a devolutiva dos resultados depois do intervalo.
Os alunos reclamaram muito que “n&o lembravam das férmulas” ou ainda, “que
estava muito dificil para quem esta iniciando a graduagao”. Quando se encerrou
o tempo minimo de 30 minutos, vinte alunos, de um total de 46, sairam da sala
e disseram que ndo lembravam de nada. Na volta do intervalo, quando a
correcéo foi feita, via-se surpresa em seus semblantes, pois grande parte deles
dizia que “estava facil” e “era s6 pensar mais um pouquinho”.
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No ano de 2023, foram mantidas as questdes fazendo apenas algumas

alteracdes, pois algumas questbes estavam com alternativas iguais ou sem
alternativas. As reclamacdes foram as mesmas, “ndo lembro da férmula”,
‘nunca vi isso no ensino médio” e quatro alunos escreveram, em todas as
questdes, “ndo lembro”. Na questdo numero 6, uma questdo de logica para
identificar qual moradora era de que apartamento, os alunos desenharam o
edificio e fizeram as analises necessarias. Na questdo 8, que necessitava de
calculo via Diagrama de Venn, ninguém conseguiu fazer. A questdo 11 era
apenas de visualizagao, pois tratava de um cubo planificado. Mesmo assim,
grande parte nédo o fez, indicando dificuldade em visualizagdes espaciais.

Neste ano, o tempo minimo de duracédo da prova ficou em 45 minutos e,
mesmo assim, grande parte dos alunos nao tentaram fazer as questdes. Via-
se impaciéncia em fazer a leitura dos comandos e, como eles ndo poderiam
utilizar nenhum aparelho eletronico, pudemos observar que os alunos nao
sabiam se comportar diante uma avaliacao.

No segundo semestre do corrente ano, identificou-se as mesmas
dificuldades do semestre anterior, porém, notou-se que os alunos tentaram
resolver as questdes, cada um de sua forma. Tiveram aqueles que
desenharam, circularam palavras-chave do enunciado e aqueles que se valiam
das indicacdes de resposta para fazerem o processo inverso de calculo. De
qualguer forma, o indice de erros foi muito maior que os acertos, indicando
muita dificuldade com o conteudo j& visto no ensino médio.

A Tabela 1 mostra o comparativo entre os resultados do nimero de
acertos em cada um dos semestres, destacando questdes de ldgica, sistema

de equacdes, media, probabilidade e matrizes com os maiores percentuais de

erros.
Tabela 1. Comparativo
2022.1 2023.1 2023.2
uestao 0 0 0
Q Acerto Erro % de Acerto Erro % de Acerto Erro % de
acertos acertos acertos
1 20 26 43,48% NULA 1 14 6,67%
2 37 9 80,43% 8 65 10,96% 8 7 53,33%
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3 26 20 56,52% 1 72 1,37% 2 13 13,33%
4 9 37 19,57% 5 68 6,85% 0 15 0,00%
5 8 38 17,39% 2 71 2,74% 9 6 60,00%
6 9 37 19,57% 4 69 5,48% 12 3 80,00%
7 38 8 82,61% 8 65 10,96% 10 5 66,67%
8 30 16 65,22% 21 52 28,77% 1 14 6,67%
9 9 37 19,57% 7 66 9,59% 7 8 46,67%
10 18 28 39,13% 16 57 21,92% 10 5 66,67%
11 NAO TINHA NULA 2 13 13,33%

Percebe-se que em todos os semestres, na maioria das questbes a
quantidade erros foi maior que a de acertos. O gréfico da Figura 1 mostra o

comparativo entre o percentual de acertos nos dois semestres do ano de 2023.

Figura 1 — Percentagem do Comparativo de Acertos
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Vé-se que na maioria das questdes o0s ingressantes do segundo
semestre tiveram melhor desempenho. Para finalizar, destaca-se a importancia
de nao “assustar” os alunos, pois grande parte deles tem dificuldades nesta
disciplina e tem medo das avaliacfes de Matemética. Por conta disso, o Centro
Universitario Campo Real oferece oficinas de resolucédo de problemas, aulbes
em véspera de provas e grupos de estudos de alunos, especificamente para o
estudo em vésperas de avaliacbes de Matematica, além da monitoria da

disciplina, que € atuante desde o ano de 2022.
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Ademais, os professores devem oferecer aos alunos a base que eles

necessitam para serem excelentes profissionais e, como parte da instituicéo,
devem oferecer meios para que essa base seja solidificada com diferentes
meétodos de ensino, dando liberdade de escolha aos alunos, porém, tendo no

professor, a ajuda constante que necessita.
CONSIDERACOES FINAIS

Em resumo, os resultados apontam as dificuldades que os ingressantes
do curso de Engenharia de Software possuem em relagdo a matematica, muito
causado pelo COVID-19. No entanto os alunos que entraram no segundo
semestre tiveram um melhor aproveitamento. O Centro Universitario Campo
Real oferece diversas op¢des para auxilio dos académicos, como oficinas,
auldes, monitorias e grupos de estudo.
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ANALISE DO JOGO ELETRONICO THE LEGENDS OF GAUCHINHO

Bryan Mernick

Vinicius EurichPeron

Ricardo Tratch Silva

Weslley Cesar Zampier
Gabriel Christopher Dall’pozzo

RESUMO: Primeiramente, ‘The Legends of Gauchinho' é um jogo eletrdnico que se destaca-
se por utilizar uma abordagem mais cémica ao utilizar elementos que fagam referéncia a cultura
gaucha. O processo criativo por tras deste projeto € notavel, com uma colaboracdo fundamental
entre académicos e professores que concebeu o desenvolvimento do no meio académico.

Palavras-chave: Jogo eletrénico. Desenvolvimento. Técnicas. Processo.

1 INTRODUCAO

E importante ressaltar que o jogo eletrénico ‘The Legends of Gauchinho’,
foi desenvolvido para fins académicos, todas as funcionalidades e técnicas
empregadas neste jogo foram adquiridas através do aprendizado dentro do
ambiente académico, com o apoio de professores altamente qualificados e
experientes. Este trabalho tem como objetivo principal elucidar e destacar as
técnicas especificas empregadas durante o processo de desenvolvimento do
jogo eletrénico, fornecendo consigo as referéncias de jogos pré-existentes, bem
como fornecer uma visdo abrangente do processo criativo que o concebeu.

Ao longo deste trabalho, serdo discutidos os principais conceitos,
ferramentas e metodologias empregados no desenvolvimento do jogo, bem
como as etapas que compuseram o ciclo de vida do projeto, abordando
aspectos técnicos, tais como a escolha da engine de desenvolvimento, a
modelagem de personagens e ambientes, a programacdo de mecanicas de
jogo, a criacao de trilhas sonoras e a implementacdo de efeitos sonoros para
envolver os jogadores. Além disso, sera destacado como a colaboracéo entre

alunos e professores desempenhou um papel fundamental na obtencdo do
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conhecimento necessario e na resolugdo de desafios técnicos ao longo do

processo de desenvolvimento.
2 DESENVOLVIMENTO

O jogo eletrénico intitulado "The Legends of Gauchinho” foi concebido
como parte integrante de atividades académicas realizadas em sala de aula.
Na etapa de modelagem, empregamos a ferramenta Blender (Blender
Foundation. 2023), enquanto a légica programacional foi implementada por
meio do software Unity (Unity Technologies. 2023). A esséncia do jogo foi
estruturada com um tom humoristico distintivo, a ideia de ambientagéo se deu
através dos jogos eletronicos ‘Stardew valley’, desenvolvido por ConcernedApe
e lancado em 2016 (https://www.stardewvalley.net). E 'Farming Simulator’,
desenvolvido pela GIANTS(https://www.farming-simulator.com) e lancado em
2008, onde retratam um ambiente menos urbano, e uma visédo mais abrangente
do meio Rural, e com grande embasamento na cultura gadcha. Importante
destacar que todas as habilidades e técnicas aplicadas durante o
desenvolvimento foram adquiridas ao longo do processo de aprendizado em
sala de aula e direcionadas para o cumprimento do trabalho final da disciplina.

Este projeto representou uma oportunidade valiosa de aplicar o
conhecimento tedrico adquirido em um contexto pratico e relevante. O uso do
Blender (Blender Foundation. 2023) como software para a modelagem permitiu
a criacdo de personagens e ambientes de forma detalhada e envolvente, além
de fornecer as animacdes necessarias utilizadas dentro do jogo. Enquanto a
utilizacado do Unity (Unity Technologies. 2023) proporcionou a construcéo de
mecanicas gerais do jogo, tais como a movimentacdo de andar, da
possibilidade de correr, se agachar e pular, além de movimentacao de camera
e rotacdo do personagem, para isso foi utilizado a légica de programacdo com

a linguagem C# (CSharp).
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A abordagem humoristica adotada no jogo visava além do

entretenimento, também demonstrar a capacidade de explorar narrativas
lidicas e criativas dentro do campo dos jogos eletrénicos. Ao inserir a tematica
gaucha, além de gerar identificacdo dos jogadores com alguns dos topicos
abordados, imp6em uma maior imersao dentro do jogo, fazendo com que 0 jogo
se torne mais acessivel, amplo e ganhe uma maior notoriedade, mexendo com
este aspecto visual e de identificacao.

A trilha sonora se baseou em aspectos tradicionais com musicas do
género sertanejo e nativista, muasicas tradicionais gauchas tais como 'EU SOU
DO SUL' e 'FUNDO DA GROTA', isto provoca uma identificacdo e imerséo
ainda maior por parte do jogador.

Para a realizacdo da ambientacdo sonora, foi dedicados sons padrées
de ventos suaves, uma técnica utilizada para ndo deixar o jogo silencioso,
visando nao deixar o jogador entediado. Para isso foi necesséario a aplicacdo
de técnicas especificas de design de jogos e narrativa, que foram incorporadas
ao projeto com orientacao e supervisao dos professores.

A troca de conhecimento entre todos os envolvidos gerou novas ideias e
proporcionou uma grande troca de experiéncias, esta unido foi fundamental

para a concepcéao do jogo.
CONSIDERACOES FINAIS

‘The Legends of Gauchinho’ ndo apenas reflete a competéncia técnica
dos envolvidos, mas também destaca a importancia da educacdo académica
na capacitacdo de estudantes para criar e desenvolver projetos de alta
qualidade no campo dos jogos eletronicos. Este trabalho final da disciplina
demonstra a aplicacdo pratica do conhecimento adquirido, e sua abordagem
humoristica serve como um exemplo de como a criatividade pode florescer no

contexto académico.
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ARCANE CONNECTION: UMA EXPLORACAO DE JOGOS NOSTALGICOS
E JOGABILIDADE RAPIDA COM ELEMENTOS 3D LOW-POLY E VOXEL
NO BLENDER

Enzo Humberto Silva
Gustavo Soldan

Guilherme Padilha Machado
Gabriel Dall'pozzo

Pedro Lealdino Filho

RESUMO: A busca de elementos nostélgicos e jogatinas rapidas e simples vem alavancando
0 mundo dos jogos digitais, jogos como Gang Beasts e Fall Guys comprovam o consumo rapido
de jogos. Diante disso, este artigo tem como proposta apresentar o processo de criacdo de
Arcane Connection, um jogo voltado ao uso de elementos 3D low-poly e voxel na utilizacdo do
Blender e criagdo de mundo infinita para maior jogabilidade. A metodologia utilizada foi a
andlise popular de usuérios casuais de jogos. Este artigo busca disponibilizar a informacéo
obtida para a criagdo de um jogo digital desenvolvido durante o curso académico.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Jogos digitais. Nostalgia. Sistema.

1 INTRODUCAO

Arcane Connection € um resgate da nostalgia e jogabilidade dos games
nos anos 2000 até 2015, jogos simples nos graficos e na jogabilidade, sendo
atrativo para todos os publicos, porém, também mesclando elementos para
fazer o jogador dos tempos atuais mais entretido, como o elemento de
exploracéo infinita e sistema de upgrade e experiéncia dos personagens. Além
de também observar a l6gica dentro dos principais mecanismos e sistemas que

se tem conhecimento nos dias de hoje nos jogos digitais.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 MATERIAIS E METODOLOGIA

A metodologia utilizada para essa pesquisa foi de carater exploratorio,
além de uma pesquisa em artigos e opinido popular com base em dados
retirados em plataformas de distribui¢cdo de jogos. Também esté sendo utilizado

ferramentas como MagicaVoxel, Blender e Unity.
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2.2 ARCANE CONNECTION

Arcane Connection surgiu da ideia de desenvolver um jogo Roguelike
multiplayer, visto que a proposta era desenvolver um party game, também,
deve-se ao fato que nao existem muitos exemplares do mesmo género que
possuem a caracteristica de suportar o sistema de multijogadores.

A historia de Arcane é envolvente e de facil entendimento para todos os
publicos, se tratando de um party game, desejamos que tenha varios publico-
alvo para usufruir da jogatina.

O jogo se encontra em fase de desenvolvimento onde cada dia é
trabalhado um pouco mais cada detalhe do mesmo, conexdao multijogador
remota, animacdes, buffs e debuffs para os jogadores. Mais recentemente se
deu inicio a um pequeno trabalho ao desenvolvimento basico de uma IA para
seguir e atacar os jogadores, contando com um uso coordenado de habilidades

para gerar mais desafio as pessoas do outro lado da tela.
2.3 FERRAMENTAS

As Ferramentas utilizadas no projeto de desenvolvimento do jogo foram
o software de criacédo de objetos 3D: Blender, utilizado para criacao de assets,
e a engine Unity, utilizada para desenvolver a parte mecéanica do jogo.

Arcane Connection conta também com o uso do software MagicaVoxel,
mesclando entre os personagens e cenarios em pixel com a modelagem 3D
nos assets mostrados na gameplay, um diferencial estético que contribui nos

elementos graficos.
3 MAGICAVOXEL

A criacdo dos modelos dos herbis como os inimigos e chefes, foram

desenvolvidas todos dentro do MagicaVoxel, um programa de modelagem 3D

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169
open source e completamente gratuito, possibilitando a modelagem em Voxel.

Voxel em termos mais técnicos se trata do volume formado por um pixel e pela
sua profundidade do corte, mas tratando da modelagem se torna muito
semelhante visualmente a uma pixelart, com o grande diferencial de se tratar
de um modelo 3D e n&o 2D como nas pixel arts.

Durante o estudo e a utilizacdo do MagicaVoxel, foi utilizado de forma
abrangente o contetdo disponivel em plataformas de videos, além da propria
documentacdo da ferramenta disponibilizada pelo desenvolvedor, onde se
contém desde informacdes sobre teclas de atalho, comandos e outros recursos

disponibilizados pelo criador.

Imagem 1 - Comandos e interface MagicaVoxel

E  MagicaVoxel  MagicaUSG  Aenalod  Viewer  Sharcuts  Commands  Resowrces

Commands

Model

Fonte: EPHYTRACY Comands, 2011 - 2021

4 BLENDER

Outra ferramenta utilizada de forma abrangente no desenvolvimento do

projeto do Arcane Connection foi o Blender, ferramenta essa que abre inUmeras
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possibilidades quando se trata de modelagem 3D. Desde modelagem 3D low-

poly a high-poly, texturizacéo e inclusive animacdes.

Foi no Blender que se modelou grande parte dos assets e cenarios
presentes no jogo, como por exemplo: Casas, arvores, pequenos arbustos e
outros pequenos detalhes que complementam o cenario principal do jogo.
Também possibilitando a criagdo e o ajuste de todas as animacdes de

personagens e monstros presentes no jogo.

Imagem 2 - Interface Blender

Fonte: Arcane Connection, 2023.

5 UNITY

Como engine principal para o desenvolvimento de Arcane Connection
esta sendo utilizado a Unity Engine, um motor de jogo lancado em 2005 e que
da um grande suporte para criadores de jogos, desde os amadores até os mais
profissionais no mercado, possibilitando a criacdo de projetos de jogos 2D e
3D. Nele é utilizado um projeto em 3D onde se da o desenvolvimento da tela

de menu principal, menu de pausa, terreno, implementacdo dos assets
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previamente modelados, funcionamento de animagdes de forma simultanea,

criacao de efeitos visuais, os VFX e entre muitos outros.

A programacédo do jogo é toda feita dentro do Unity em formato de
scripts programados na linguagem C# que executam acfes como a
movimentagdo, perdas ou ganhos de vida e energia, movimentacdo dos
inimigos, ataques, habilidades, buffs que aprimoram seu personagem.

Imagem 3 - Interface Unity

-
=
=
e
-
-
-
-
-
-
-

Fonte: Arcane Connection, 2023.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de um jogo digital requer um processo de
criatividade e de pesquisa do mercado de jogos de forma intensa, se faz
necessario o uso de inovacgdes criativas e de formas para trabalhar com todos
0S publicos em geral, 0 que torna 0 processo muito mais longo ao desenvolver.

O mercado de jogos party game se deve a grande parte criancas, por
ISSO 0 processo de criagdo deve-se prender a muita cartunizagcdo e

simplicidade.
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DESAFIO INTEGRADOR BASEADO EM SCRUMBAN:
METODOLOGIAS AGEIS NA FORMAGCAO DE ENGENHEIROS DE
SOFTWARE

Bernardo Alberto Faedo Beppler
Giovane Galvao

Isabelle Cordova Gomes
Eduardo da Silva Fernandes
Luan M. G. Costa

RESUMO: O Desafio Integrador possibilita o dialogo entre diferentes disciplinas para a
elaboracdo de projetos colaborativos pelos alunos do curso de Engenharia de Software do
Centro Universitario Campo Real. Assim, existe ganho para a qualificacdo profissional, j& que
a teoria é colocada em préatica em busca da efetivagdo de projetos. No primeiro semestre de
2023, a opcado do colegiado foi por propor a utilizagdo da metodologia Scrumban na agéo
educativa. Este texto relata a experiéncia, que teve sucesso em sua aplicacéo, trazendo aos
académicos aprendizados significativos advindos da metodologia, como adaptacdo a
mudancas, foco em entregas incrementais, melhoria continua dos trabalhos, trabalho em
equipe e experiéncia na pratica sobre aplicacdo de metodologias ageis no desenvolvimento de
softwares. Assim, trata-se de uma pratica pedagdgica exitosa.

PALAVRAS-CHAVE: Scrum. Kanban. Gestédo de Projetos.

1 INTRODUCAO

O presente texto apresenta experiéncia desenvolvida durante o primeiro
semestre de 2023, no contexto do curso de Engenharia de Software do Centro
Universitario Campo Real, de Guarapuava (PR). O relato se centra no Desafio
Integrador, uma atividade educativa que integra diferentes tematicas para a
elaboracdo de projetos interdisciplinares, consistindo em parte da nota dos
académicos e se tornando uma etapa relevante da formacédo académica. Nesse
contexto, as metodologias ageis foram aplicadas em todos os periodos do
curso de graduacdo, no entanto, este paper se concentra nos resultados
obtidos nas disciplinas de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC 1) e
Extensao.

De acordo com a Resolugdo n° 1/2021 da Pro-Reitoria Académica da
instituicado, “O Desafio Integrador trata-se de pratica inovadora na preparagcao
dos académicos para situacdes avaliativas académicas bem como para a

insercao nas relagdes sociais e no mercado de trabalho, superando-se a nogao
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de avaliacbes compartimentalizadas em disciplinas”. O documento desta a

autonomia dos colegiados para escolher um melhor formato, tendo a aplicacéo
no segundo bimestre de cada semestre. (CAMPO REAL, 2021).

O colegiado de Engenharia de Software decidiu utilizar a metodologia
conhecida como “Scrumban”, uma abordagem hibrida que combina elementos
do Scrum e do Kanban, duas metodologias amplamente empregadas na gestao
de projetos, com especial énfase no desenvolvimento de software. Importante
destacar que o Scrumban representa uma evolucdo na maneira como as
equipes organizam e gerenciam seus processos de trabalho.

Antes de dar sequéncia, faz-se necessario apresentar alguns conceitos-
chave da proposta. De acordo com Cruz (2018, p. 52): “Scrum é um framework
para desenvolver e manter produtos complexos que também pode ser utilizado
no gerenciamento agil de projetos que se destinam a criacdo de produtos”.
Assim: “A ideia principal do Scrum € que um pequeno time de pessoas pode
tratar e resolver problemas complexos e adaptativos enquanto entrega
produtos de forma criativa. O Scrum é fundamentado no controle de processos
empiricos, mantendo o foco na entrega de valor de um negdécio no menor tempo
possivel através do aperfeicoamento da previsibilidade e do controle de riscos”.
(CRUZ, 2018, p. 52).

Também conforme Cruz (2018, p. 157): “Kanban é um termo japonés
que significa basicamente ‘cartdo’ ou ‘sinalizagao’. Nesse quadro sao usados
post-its para indicar o andamento dos fluxos de producdo que atendem a
solicitacdo do cliente. O objetivo é eliminar o desperdicio e aumentar o
desempenho nas respostas a esses itens”.

Segundo Irigoyen, Baldissera e Mafra (2021, p. 9):

Independentemente se vocé tem uma cultura de projetos ou de
produtos, se é uma empresa tradicional ou uma empresa que ja
nasceu na era digital, usa algum framework ou método &gil, ou ainda
se € uma area de tecnologia ou ndo, o método Kanban respeita o
modelo atual de trabalho e o ajuda a evoluir, potencializa os bons
comportamentos e evidencia 0 que nao esta funcionando. Inclusive,
pode ser adotado em conjunto com outro método/framework, como o
Scrum ou a gestdo de projetos.
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E relevante salientar que o Manifesto Agil, dentro de seu escopo,
destaca que “o mais importante nas relacdes profissionais entre pessoas que
estdo trabalhando em prol de um objetivo comum (o projeto) € como elas
interagem” (CRUZ, 2018, p. 29). De tal modo, propde-se que as ferramentas se

tornem mais simples para evitar interferéncias nas relagcdes humanas.
2 DESENVOLVIMENTO

A adocdo da metodologia Scrumban apresenta a possibilidade de
aplicacdo em um projeto de conclusdo de curso na area de Engenharia de
Software, visando aperfeicoar a eficiéncia no desenvolvimento do produto, bem
como promover uma maior interacdo com o possivel cliente. Neste contexto, o
Desafio Integrador em foco concentrou-se na criagdo de sistemas
computacionais que se correlacionam com o projeto a ser executado como
parte da disciplina de TCC 1, com uma turma de 10 alunos. A solicitacdo dos
docentes recaiu, entdo, sobre a entrega de uma parcela do produto, mais
especificamente, a funcionalidade correspondente a primeira iteracéo
planejada, com a implementagcdo das demais funcionalidades programadas
para ser abordada na disciplina subsequente, o Trabalho de Conclusdo de
Curso 2 (TCC 2).

Dessa maneira, 0s critérios avaliativos estabelecidos foram: 1) entrevista
com cliente; 2) levantamento de requisitos; 3) criacdo das estorias; 4)
planejamento e criacdo das sprints (Trello); 5) implementacdo da primeira
sprint, contemplando codificacdo (impacto, inovacéo, viabilidade e prot6tipo).

Segundo Irigoyen e Irigoyen (2021), o método Scrumban pode aumentar
a qualidade, a insercédo das inspecOes, a inclusdo da analise de causas de
problemas/defeitos e a diminui¢cdo de desperdicio. Os autores propéem que as
caracteristicas sao realizar o planejamento, a monitoracdo e o encerramento.
Os académicos foram orientados quanto as etapas, bem como sobre as

expectativas do processo.
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Os trés trabalhos que se destacaram na iniciativa foram de alunos que
propuseram 1) um sistema de gerenciamento de assinaturas, 2) um jogo
desenvolvido em 2D no estilo Top Down e 3) interface para que funcionarios de
uma rede de supermercados possam acessar informacdes administrativas.
Dessa maneira, nota-se a diversidade de assuntos abordados pelos estudantes
em seus projetos finais de curso.

A aplicacdo da metodologia Scrumban no contexto do desenvolvimento
de Trabalhos de Conclusdo de Curso em instituicdes académicas oferece uma
série de vantagens. No cenério académico, os estudantes podem se beneficiar
ao optarem por essa abordagem de gerenciamento de projetos.

Isso porque o Scrumban fornece uma estrutura organizacional que
promove a gestao eficaz do projeto de TCC. Ele oferece aos estudantes uma
visdo clara das metas definidas, dos prazos a serem cumpridos e dos recursos
necessarios para a conclusdo bem-sucedida do trabalho. Consequentemente,
a probabilidade de atrasos e desvios no desenvolvimento do TCC é
significativamente reduzida.

Além disso, a énfase no Scrumban é colocada na participacéo ativa do
cliente, que, no contexto académico, frequentemente € representado pelo
orientador do TCC. A incluséo desse stakeholder ao longo de todo o processo
de desenvolvimento facilita a comunicacdo, o fornecimento continuo de
feedback e a validacdo das funcionalidades implementadas pelos estudantes.
Essa interagcdo assegura uma maior harmonizagdo entre as expectativas e 0s
resultados obtidos.

Sobre adaptacdo a mudancas, o Scrumban é conhecido por sua
adaptabilidade intrinseca. Entdo, nota-se que a realizacdo de sprints de curta
duracédo concede aos alunos a oportunidade de avaliar e ajustar continuamente
0 projeto, respondendo de maneira eficaz a eventuais alteragdes nos requisitos
ou nas circunstancias envolvendo o TCC.

Por meio desta metodologia, os estudantes também podem realizar

entregas incrementais do TCC em intervalos regulares, apos a conclusédo de
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cada sprint. Essa prética possibilita a demonstracdo do progresso alcancado e

a obtencéo precoce de feedback, o que se revela relevante para aprimorar o
trabalho ao longo do tempo. Nesse sentido, a conducéo de retrospectivas de
sprint no ambito do Scrumban permite que os alunos avaliem o trabalho
realizado, identifiquem pontos fortes e areas passiveis de aprimoramento, além
de implementarem medidas corretivas. Isso promove uma cultura de
aprendizado continuo e o refinamento constante do TCC.

No que diz respeito a colaboracéo e trabalho em equipe, a proposicao
estimula a colaboracdo entre os membros da equipe de desenvolvimento do
trabalho. Isso permite que os estudantes atuem em conjunto, compartilhem
conhecimentos e habilidades, e assumam uma responsabilidade coletiva pelo
éxito do projeto.

Finalmente, a utilizacdo do Scrumban concede aos alunos uma
experiéncia préatica e concreta no emprego de metodologias ageis, as quais sdo
amplamente adotadas na industria de desenvolvimento de software. Essa
experiéncia pode se revelar vantajosa para suas futuras carreiras, uma vez que

estardo familiarizados com uma abordagem agil na condugéo de projetos.
CONSIDERACOES FINAIS

Como visto neste relato, a metodologia Scrumban apresenta-se como
uma abordagem promissora para 0 desenvolvimento de Trabalhos de
Concluséo de Curso em ambiente académico, proporcionando uma gestao
mais eficiente, uma maior interacdo com partes interessadas, a capacidade de
adaptacdo a mudancas, entregas incrementais, aprendizado continuo,
colaboragéo e uma valiosa experiéncia pratica em metodologias ageis. Essas
vantagens coletivamente contribuem para o aprimoramento da qualidade e
eficacia na execucao de projetos académicos de conclusdo de curso.

Como uma experiéncia inserida em um Desafio Integrador, a pratica
pedagdgica também apresentou desafios, como resisténcia a mudanca de
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alguns alunos para a hova abordagem; a gestédo inadequada do backlog, ja que
sdo académicos iniciantes nas metodologias ageis e nem sempre conseguem
definir as prioridades; o excesso de trabalho em progresso, manifestado pelo
inicio de muitas tarefas simultaneas e falta de uma compreenséao aprofundada
acerca dos beneficios das metodologias ageis.

No entanto, como evidenciado no topico sobre os resultados, houve

avancgos importantes na compreensao de conceitos e no trabalho em equipe.

REFERENCIAS

CAMPO REAL. Resolugdo n°1/2021 Pro-Reitoria Académica Institui o Desafio
Integrador. Disponivel em:
<guarapuava.camporeal.edu.br/content/uploads/2021/06/1-21-PROAC-
Desafio-Integrador.pdf>. Acesso em 14/08/2023.

CRUZ, Fabio. Scrum e Agile em Projetos. 2. ed. Rio de Janeiro: Brasport,
2018.

IRIGOYEN, Analia; BALDISSERA, Carlos; MAFRA, Cleiton. Esséncia do
método Kanban. In: MUNIZ, Antonio; IRIGOYEN, Analia. Jornada Kanban na
pratica: unindo teoria e pratica com o objetivo de acelerar o aprendizado do
Kanban para quem esta iniciando. 1. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2021.

IRIGOYEN, Analia; IRIOYEN, Ricardo. Método Kanban com outras
abordagens: Scrum e Scrumban. In: MUNIZ, Antonio; IRIGOYEN, Analia.
Jornada Kanban na pratica: unindo teoria e pratica com o objetivo de acelerar
o aprendizado do Kanban para quem esta iniciando. 1. ed. Rio de Janeiro:
Brasport, 2021.

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169
DESENVOLVIMENTO DO JOGO WILD SOUL

Izaque Ferreira Silva
Wesley Padilha

Ives Eduardo Kracoslo
Joéo Pedro Cunha
Gabriel Dall’'pozzo

RESUMO: Este estudo se concentrou no desenvolvimento de um jogo de aventura e acéo e
elementos de plataforma ambientado na Floresta Amazénica, usando as ferramentas Blender
3D e Unity. O objetivo principal foi criar um universo de jogo, incluindo enredo, personagens e
cenarios, além de criar um bom produto de entretenimento, e de muito aprendizado para a
equipe. Os principais resultados englobam a concep¢do de um mundo envolvente e a
construcdo de personagens cativantes. A conclusdo destacou a viabilidade de combinar
narrativa envolvente com jogabilidade atraente, fornecendo uma base sélida para o
desenvolvimento continuo do jogo, que apesar de ndo concluido se encontra em um bom
estagio de desenvolvimento.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento. Blender 3D. Unity. Narrativa. Jogabilidade.
1 INTRODUCAO

A industria dos jogos eletrbnicos estd em constante evolucéo,
impulsionada por avancos tecnolégicos e pela demanda crescente por
experiéncias Unicas. Este trabalho tem como objetivo principal explorar o
desenvolvimento avancado de um jogo que esta atualmente em progresso,
utilizando as poderosas ferramentas Blender 3D e Unity.O jogo em questao
representa um universo ficticio complexo, com personagens empolgantes e
uma histéria envolvente. O objetivo € criar uma experiéncia que una uma
narrativa rica a uma jogabilidade estimulante, proporcionando aos jogadores
uma imersao completa.

Nesta pesquisa, abordaremos a criagdo desse mundo e seus
personagens, a jogabilidade e em que estado se encontra 0 NnOSSso
desenvolvimento. Com este estudo, pretendemos contribuir para o campo do
desenvolvimento de jogos eletronicos, além de aumentar todo conhecimento
técnico e tedrico da equipe envolvida utilizando e ao final produzir um produto

de entretenimento de qualidade.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

O desenvolvimento do nosso jogo é um processo criativo que combina
elementos de design e programagdo. Utilizamos principalmente as
ferramentas Blender 3D e Unity para dar vida ao nosso universo de jogo. A
metodologia empregada é baseada em uma abordagem iterativa, onde

concebemos, prototipamos e refinamos continuamente os elementos do jogo.
2.2 UNIVERSO DO JOGO

O jogo em questdo representa um universo ficticio complexo, com
personagens cativantes e uma historia envolvente. O objetivo é criar uma
experiéncia que una uma narrativa rica a uma jogabilidade estimulante,
proporcionando aos jogadores uma imersao completa.

escolha dos conceitos iniciais do jogo se deu em diversas conversas e
reunides entre os membros da equipe, e a a ideia a qual mais se mostrou
promissora fora a de criar o0 nosso jogo em uma floresta, a qual obviamente
se inspiramos na maior floresta do mundo a amazonia, essa nova perspectiva
vem carregada de diversas novas inspiracdes e ideias, pois trabalhar em algo
que lembre a vastiddo da floresta amazbnica além de extremamente
inspirador se tornou um grande desafio, além é claro de tratarmos na trama
do enredo do jogo um assunto que extremamente recorrente e importante, o
qgual é o desmatamento desenfreado.

As diversas culturas, lendas, povos, diversidade imensa de fauna e flora
foram as principais caracteristicas trabalhadas pela equipe, e até o presente

momento de desenvolvimento acreditamos estar no caminho certo a seguir.
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3 PERSONAGENS E JOGABILIDADE

No desenvolvimento do jogo, priorizamos a criagdo de personagens
anicos e memoraveis que desempenham papéis fundamentais na narrativa.
Dois desses personagens principais sdo Akacheta e Macawi, guerreiros da
tribo Awa com caracteristicas distintas.

Akacheta, com 30 anos de idade, € um guerreiro alto e musculoso, com
tatuagens tribais que simbolizam sua conexdo com os espiritos da floresta.
Ele é destemido, ambicioso e estd determinado a proteger sua tribo e a
floresta a qualquer custo.

Por outro lado, Macawi, com 28 anos, tem estatura média e uma
aparéncia agil e atlética. Suas cicatrizes de batalhas passadas testemunham
sua coragem como guerreiro. Macawi é leal, espiritualmente conectado a
natureza e age com empatia em relagao a todas as criaturas vivas.

Ambos cresceram juntos na tribo Awa desde a infancia e foram
escolhidos pelos espiritos da floresta devido a coragem e determinacao que
demonstraram desde jovens. Akacheta é conhecido por sua ambicédo em se
tornar o guerreiro mais forte, enquanto Macawi sempre teve uma conexao
especial com a natureza, explorando a floresta e aprendendo com os
espiritos. No que diz respeito as habilidades, Macawi utiliza uma zarabatana
como arma, disparando dardos envenenados ap0s sua fusdo com o espirito
da floresta. Ele é agil e rapido. Ja Akacheta é um guerreiro de combate
préximo, utilizando uma lanca e causando danos devastadores apds sua
fusao espiritual, mas ele se move mais lentamente devido ao seu tamanho.

Ambos o0s personagens estdo em constante movimento, correndo pelo
ambiente do jogo, pulando obstaculos, subindo escadas e interagindo com
objetos especificos do cenario. Suas personalidades e habilidades Unicas
enriguecem a trama e a experiéncia de jogo, proporcionando uma narrativa

envolvente e uma jogabilidade equilibrada.
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A diferenca entre um jogo e uma histéria ndo é uma diferenca em
suas formas de expressdo, mas sim uma diferenca em seus modos
de envolvimento. Em uma histéria, vocé € um espectador, um
observador da vida de outra pessoa. Em um jogo, por outro lado,
vocé é um participante, um personagem principal em sua prépria
histéria. (SCHELL, 2008, p. XX)

Outro personagem importante a ser mencionado sem a dupla principal
a qual os jogadores irdo controlar é o antagonista principal o Vildo Vaskov, que
representa a destruicdo e desmatamento desenfreado chegando perto dos
povos nativos da floresta, sua maquinas e utilizacdo da prépria fauna local,
porém modificada é suas principais caracteristicas e maior trunfo contra

Nossos jogadores.
4 RESULTADOS OBTIDOS

Até o momento, alcangcamos resultados significativos. Criamos uma
parte substancial do mundo do jogo, desenvolvemos uma narrativa intrigante
e criamos personagens cativantes. Nosso teste inicial com nossa equipe
indicam uma resposta positiva a jogabilidade e a historia, e nos trazem um
norte de quais caminhos seguir, e onde podemos melhorar principalmente
em um dos pontos mais importantes para um jogo de computador que é a

sua jogabilidade
CONSIDERACOES FINAIS

Durante o processo de criagdo do jogo, nossa equipe percebeu a
importancia da colaboragdo e da flexibilidade no desenvolvimento de um
universo de jogo atraente. A escolha das ferramentas Blender 3D e Unity
provou ser de grande valia, permitindo a criacdo de ambientes visualmente
impressionantes e a integracdo de mecanicas interativas juntas da
programacao utilizando a linguagem c#.
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No entanto, vale ressaltar que, embora tenhamos alcangado uma base

sélida, ainda ha desafios a serem enfrentados. A proxima fase do
desenvolvimento incluird testes de jogabilidade para avaliar a experiéncia do
jogador. Com base nesses resultados, faremos ajustes e aprimoramentos
necessarios.

Em resumo, o progresso até o momento é promissor, com um universo
de jogo intrigante em construcdo. A medida que avangamos, manteremos um

compromisso continuo com a qualidade e a inovacéo.
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DESENVOLVIMENTO DO JOGO: MORI PARADOX
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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo apresentar de maneira breve o0 jogo em
desenvolvimento na matéria de Jogos, apresentando como 0s aspectos aprendidos na aula
estdo sendo introduzidos no projeto. Além disso, tem como objetivo mostrar o desenvolvimento
do jogo e suas caracteristicas, como personagens, a historia, cenarios, mecanicas, entre outras
coisas.

PALAVRAS-CHAVE: Mecénicas. Jogos. Inimigos. Personagens. Desenvolvimento.

1 INTRODUCAO

Os jogos estdo cada vez mais presentes na sociedade, seja em
celulares, computadores ou até mesmo em consoles proprios, eles tém se
tornando uma importante parte da vida das pessoas. Apenas no Brasil, estima-
se 74,5% dos brasileiros gostam de jogar, nimero que desde sua coleta, em
2022, s6 tem aumentado (Redacdao Olist, 2023).

Nesse sentido, percebe-se como o mercado de jogos esta crescendo e
como isso, a demanda de pessoas aprenderem a cria-los também. Porém, criar
um jogo nao € uma tarefa facil e exige muito conhecimento para se chegar em
um bom resultado. H& diversos aspectos e informacbes que devem ser
adicionadas na criagao para se ter um jogo bem desenvolvido. S&o mecanicas,
personagens, historias, cenarios, muasicas, regras, além da programacao que é
a base para fazer tudo funcionar. Ao final, o projeto deve contar com uma boa
jogabilidade, uma historia cativante, personagens que agreguem essa histéria
e fases que possam trazer desafio, mas também prazer para os jogadores.

Assim, 0 jogo que esta sendo desenvolvido nas aulas, Mori Paradox
(Paradoxo da Morte), também possuira essas caracteristicas, tendo uma
histéria e personagens proprios, fases que desafiam, mas também divertem o

jogador, além de toda uma jogabilidade e programacdo envolvida para tudo
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funcionar corretamente. Ele sera para uma ou mais pessoas, com bastante

dinamismo, batalhas, exploracdo de mundo, além de itens diversificados para
enriquecer o conteudo do jogo. Dessa forma os jogadores poderdo aproveitar

ao maximo e ter um momento de qualidade para se distrair enquanto jogam.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

O presente trabalho, de carater bibliografico, exploratério, descritivo e
qualitativo, tem como objetivo apresentar de forma sucinta.

2.2 INSPIRACAO

O Jogo Mori Paradox (Paradoxo da Morte) teve como inspiracdes jogos
como Death Road to Canada, Risk of Rain 2 e Resident Evil 4. Death Road to
Canada e Risk of Rain 2 inspiraram principalmente no estilo de jogo, uma vez
que ambos sédo jogos Roguelike, estilo no qual, além da exploracao de cenarios
com combate de inimigos, ha também a morte permanente, ou seja, ao ter seu
personagem morto, o jogador precisa reiniciar tudo do inicio (Felipe Dematrtini,
2023).

Ja em relacdo a Resident Evil, a principal inspiracao foi em relacao aos
inimigos, uma vez que em tanto em Resident Evil, quanto no jogo em
desenvolvimento, Mori Paradox, os inimigos sdo zumbis. Nesse sentido, além
dos inimigos se manterem zumbis, o design dessas criaturas em Mori Paradox
também foi inspirado nos zumbis de Resident Evil 4, mais especificamente nos
Ganados, que sdo camponeses infectados pelo parasita do jogo, mas que

ainda mantém suas caracteristicas humanas (Viven Do Bauru, 2023).

2.3 AHISTORIA DO JOGO

Em meados de 1800, Victor Frankenstein, um jovem estudante de

medicina criou um monstro, uma criatura que a partir de diferentes partes
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corporais mortas, um cristal e eletricidade, ganhou a vida. Apos o despertar de

sua criacéo, Victor percebeu que acabou criando um zumbi e que a partir dessa
criacao, poderia transformar pessoas para criar um exercito pessoal. Assim, ele
comecou a transformar mais e mais pessoas em zumbis para lutarem por ele.
Contudo, ele ficou ambicioso e deu inicio a uma nova fase de seu plano:
Conquistar o Futuro. Para isso, ele fez com que varios cientistas zumbis
criassem uma maguina que o levasse para o futuro. Assim, um trem foi
transformado em uma maquina do tempo usando cristais e eletricidade para
avancar no tempo.

Nessa mesma época, 0s varios casos de desaparecimento de pessoas
por conta do plano de Victor, comecou a preocupar uma vila proxima. Uma
equipe, formada por uma Doutora, um Engenheiro, um Cacador e um Xerife,
0S quais estariam preparados para qualquer adversidade, foi mandada com a
missdo de investigar e solucionar estes acontecimentos. Mas nada o0s
preparava para, ao chegar, serem atacados sem explicacbes pelo préprio
vilarejo, cujos habitantes possuiam um cristal implantado em suas nucas.
Buscando reflgio, se depararam com um castelo antigo, no qual encontram
uma possivel pista para o que estava acontecendo.

Nas paredes, nas mesas e no chao, diversos projetos e 0s mesmos tipos
de cristais encontrados no vilarejo foram descobertos. Com isso, entenderam
que os habitantes da vila foram transformados em zumbis e que n&o estavam
sozinhos no castelo. Ao ouvirem diversos barulhos, encontraram um trem
movido pelos cristais encontrados anteriormente se preparando para funcionar
e, em sua cabine, seu criador, um cientista, que instantaneamente comandou
diversas pessoas para os atacarem.

Com a intencdo de impedir este trem, o0s protagonistas acabam
danificando os cristais e sao sugados por um portal. Ao acordarem em um local
totalmente diferente e desconhecido, descobrem que foram mandados para

uma época diferente, na qual devem conseguir reparar a parte do trem com 0s
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projetos descobertos no castelo e leva-lo ao futuro, com a intencéo de encontrar

e derrotar o cientista.
2.4 MECANICAS E CARACTERISTICAS

O jogo em desenvolvimento apresentara mecanicas voltadas ao estilo
de jogo no qual o jogador tem controle total do personagem para lutar ou
explorar o mundo. Além disso, os jogadores poderdo comecar com recursos
diferentes uns dos outros, baseando-se em qual personagem escolhem para
jogar e quais itens possuem.

Seguindo essa linha, um ou mais jogadores poderao jogar, explorando
0 cenario, coletando itens e batalhando com inimigos zumbis que surgirdo de
forma aleatéria para atrapalhar. Mori Paradox dara liberdade para o jogador
investigar o mundo em que estiver lutando e coletando itens e efeitos que achar
Uteis para cumprir o principal objetivo de cada fase, que serdo 8 ao total:
Derrotar o Boss e conseguir o maior numero de cristais possivel.

Para conseguir os cristais, durante a exploragdo do mapa em que o
jogador estiver, existirdo caixas, pods, barris e inimigos com tais itens. Outras
coisas que também poderdo ser conseguidas, seréo itens de efeito, como de
velocidade, forca, ou de habilidades especiais, como fogo, aumento de vida,
ressuscitacdo, entre outros. Outra forma de se conseguir itens sera o vendedor,
que estara presente entre a passagem de uma fase para outra. Tal personagem
permitira que os jogadores, além de terem uma pequena pausa enguanto
estiverem em sua zona, se fortalecam por meio da compra dos produtos em
sua posse.

Outro ponto que deve ser mencionado em relacdo a forma de jogo de
cada cenario, € o fato de ndo existir um limite de tempo para o jogador
permanecer na fase, quanto mais tempo se jogar, mais itens podera conseguir
e mais forte podera se tornar. Contudo, na mesma propor¢ao que o jogador se
fortalece, os inimigos também ficardo mais fortes. Ao completar as sete fases
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e ir para a oitava e Ultima, o jogador também tera a possibilidade de voltar e

jogar os mundos anteriores para ficar mais poderoso e avancar para o Boss
final. Logo, ndo existe um limite de quantas vezes o jogador volte e refaca as
fases.

Porém, deve-se mencionar também que ndo existira um sistema de
salvamento de progresso. Dessa forma, se o jogador morrer, tera que iniciar o
jogo todo novamente, ndo podendo voltar para o ponto em que estava. Assim,
é de total escolha do jogador em avancar ou voltar de um cenario para outro ou

de permanecer e tentar ficar mais forte.

2.5 PERSONAGENS

O Jogo possuird 3 tipos de personagens principais: Personagens
Jogaveis, Inimigos e NPCs (Non Playable Character), os quais sao definidos
como “Os personagens designados como NPC sao quaisquer personagens que
o jogador ndo controla, mas habitam o mundo com maior ou menor importancia.
” (Rodrigo Folter, 2022).

Os personagens jogaveis serao no total 4 - A Doutora, O Engenheiro, O
Xerife e O Cacador -, dando uma opcao de escolha para o player. Assim, varias
combinacBes serdo possiveis com esses personagens, que terdo
caracteristicas e habilidades Unicas.

J4 os NPCs (Non Playable Character) serdo os personagens que
poderdo ser encontrados no cenario. Eles irdo consistir em figuras histéricas,
personagens ficticios e em um Vendedor, que poderd fornecer itens ao
player. Os NPCs de cada fase servirdo como uma ajuda aos jogadores.
Quando uma fase é terminada, o NPC ficara para tras e um novo podera ser
encontrado e salvo na proxima fase.

Em relagdo ao Vendedor, ele s6 poderd ser encontrado quando o
jogador termina uma fase e vai para a proxima. O Vendedor tera a sua
disposicéo diversos itens, os quais alternardo de uma passagem de fase para
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outra. Para comprar esses itens, serd necessario acumular cristais durante

0j0go, quanto mais cristais tiver, melhor sera.

Com relacdo aos inimigos, Mori Paradox apresentara dois tipos
principais: Bosses zumbis e zumbis normais. Os zumbis normais estardo em
todas as fases, surgindo constantemente no mapa para atrapalhar e tentar
derrotar os jogadores. Além disso, sua forca serd mediana e crescera
proporcional ao tempo de jogo do jogador, ou seja, quanto mais o jogador joga
e fica mais forte, eles também ficardo mais poderosos. Seu surgimento no
mapa sera aleatério e continuo, aumentando apenas quando 0s personagens
estdo préximos do Boss.

Os Bosses serdo os chefes de cada fase, para avancar, sempre sera
necessario derrota-los. Serdo mais fortes que 0s zumbis normais e também
possuirdo o sistema de fortalecimento proporcional ao tempo de gameplay.
Cada fase tera um Boss diferente, tornando-os Unicos em cada cenario. Eles
poderdo ser figuras historicas, monstros, entidades e também terdo habilidades
diferentes que os ajudarao a tentar derrotar 0s personagens principais.

Com o passar de um cenario para outro, a dificuldade ira aumentar, fato
que ir4 refletir nos inimigos também, deixando o jogo mais desafiador e
divertido. Ao derrota-los, seja zumbi normal ou Boss, itens que ajudardo o0s
personagens poderdo ser conseguidos. Tais itens podem variar de apenas
cristais a itens de ajuda e habilidades, como de fortalecimento, de cura ou

ressurreigao.

2.6 FASES

Cada fase representara uma época do tempo diferente, e ao se avancar
por elas, ird se avancar no tempo também, conectando-as de uma forma que
s6 sera possivel chegar a fase final e derrotar o Boss, se passar por todas elas
com éxito. Serdo, ao todo, 8 fases: Castelo, Vilarejo antigo, Neve, Porto,
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Deserto, Floresta, Cidade Destruida e Cidade Futurista. Cada uma tera suas

préprias caracteristicas e peculiaridades, tornando a experiéncia do jogador o
melhor possivel. Todas terdo itens, sons e ambientacdes diferentes umas das
outras, de forma a passar a sensacao de que o jogador esta, de fato, viajando
no tempo.

Para se avancar de uma fase para a outra sera necessario derrotar o
Boss presente em cada mundo e coletar cristais que poderdo ser utilizados
como moeda de troca ou como uma ajuda no reparo da maquina do tempo,
principal item utilizado pelos personagens para avangar. Nesse sentido, sem
cumprir esses requisitos, os jogadores permaneceram constantemente na fase,

sem poder avancgar e com 0 perigo constante de morrer e perder tudo.

2.7 O JOGO ATUALMENTE

Atualmente, o jogo ja esta sendo desenvolvido na plataforma Unity, que
€ um software de desenvolvimento de jogos (Master D, 2022). Nesse sentido,
diversas coisas aprendidas em sala de aula ja foram implementadas. Mori
Paradox ja possui um personagem jogavel, o qual possui duas variacoes,
possui inimigos que atacam os jogadores, projéteis guiados, facilitando um
pouco a batalha dos personagens com os zumbis.

Na interface de jogo, ha o sistema de pontos, no qual o numero de
pontos aumenta conforme os inimigos forem derrotados, um timer de tempo do
jogo, além de uma barra de itens. Outras coisas que também foram adicionadas
sdo a possibilidade de ja se jogar em duas pessoas, 0 sistema de camera que
segue ambos 0s personagens em tela, surgimento automatico dos inimigos,
além do aumento na quantidade deles com o decorrer de tempo no timer.

Alguns objetos feitos em modelagem 3D também foram adicionados no
cenario, como caixas e cristais. Aos poucos, 0 jogo esta ganhando forma, tendo
diversos aspectos sendo implementados com o decorrer das aulas. Além disso,

coisas como sons, itens de Modelagem 3D, projetos de design do Menu
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Principal, tela de Pause, também ja estdo sendo produzidos de forma que

possam ser colocados no jogo assim que necessarios.

CONSIDERACOES FINAIS

Produzir um jogo ndo € uma tarefa facil e demanda muito tempo,
criatividade e conhecimento. Sao diversas coisas que devem ser pensadas e
criadas, como histérias, personagens, estilos de jogo, jogabilidade, além da
propria programacao que faz tudo funcionar. Porém, quando a ideia é criada e
comeca a ser bem desenvolvida, um 6timo jogo pode surgir, fazendo todo o
esforco valer a pena. Nesse sentido, Mori Paradox, mesmo nao estando
completo ainda, ja esta se tornando um jogo interessante que certamente trara

otimos resultados quando estiver pronto.
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DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE DE NUTRICAO PARA A
AUTOMAGAO DE CALCULOS NUTRICIONAIS

Pedro Henrique Fonseca
Giovane Galvéo
Bernardo A. F. Beppler
Rafael MariniPedrosso

RESUMO: O presente trabalho tem o objetivo de apresentar a justificativa para
desenvolvimento de um software que realize os calculos nutricionais para os profissionais da
area de nutricdo durante o atendimento de pacientes. Em um primeiro momento, a partir de
entrevistas com nutricionistas e da analise da literatura, destacou-se a viabilidade do
desenvolvimento do referido software. Cabe ressaltar que o presente trabalho se encontra em
desenvolvimento e os préximos passos da pesquisa sao o desenvolvimento do prot6tipo do
sistema e a andlise do impacto da ferramenta nos atendimentos de nutricdo.

PALAVRAS-CHAVE: Nutrigdo. Software. Nutricionistas. Automacéao.
1 INTRODUCAO

O setor de desenvolvimento de softwares vem ganhando forca nos
altimos anos e aplicativos voltados a automacao de processos ndo param de
surgir em diversas areas da sociedade. Em geral, os aplicativos buscam
solucionar problemas, seja facilitando a realizacdo de alguma tarefa,
controlando algum processo e garantindo a geracdo e armazenamento de
dados e informacdes relativas a determinadas situagoes.

Nesse sentido, o presente trabalho busca analisar o impacto do uso de
ferramentas de automacéo de calculos da area de nutricdo no desempenho dos
profissionais da area durante as consultas. Para tal, sera projetado um prototipo
de aplicativo que realizara os célculos de taxa metabdlica basal (TMB), gasto
energético total (GET), célculo das necessidades nutricionais (DRI), entre
outros, que sera aplicado em duas etapas. Primeiramente em atendimentos
simulados de nutricdo em pacientes e ambientes controlados, com o objetivo
de aprimorar o protétipo, e posteriormente sera aplicado em atendimentos
reais.

Desta forma, o estudo utilizara entrevistas semiestruturadas, apos o0s
testes da aplicacdo, simulados e reais, para levantar dados referentes as

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169
percepcdes dos usuarios perante a ferramenta de automacdo e sobre a

qualidade percebida dos atendimentos com a utilizacéo do prototipo. Também
serdo levantados dados especificos sobre o tempo de atendimento, com e sem
a utilizacdo da ferramenta com o objetivo de levantar dados relativos a
eficiéncia e efetividade do profissional de nutricdo durante as consultas.

Atualmente existem alguns estudos relacionados a anélise do uso de
ferramentas especificas do setor de nutricdo no Brasil. Porém, grande parte
desses sdos voltados a analise da consisténcia das informacfes nutricionais
relacionadas a alimentos cadastrados em softwares de gestdo nutricional
(Oliveira, 2016; De Castro Vilela, 2021). Percebe-se, também, que ha uma
baixa disponibilidade de aplicativos voltados aos profissionais nutricionista,
sendo que grande parte das aplicacdes atuais possuem foco para construcao
de dietas para publico em geral.

Neste sentido, o presente trabalho busca analisar a eficiéncia e a
efetividade do uso de softwares de gestdo nutricional no atendimento em
nutricdo, com foco no usuario da ferramenta. Para tal, sera desenvolvido
inicialmente um prot6tipo de aplicativo especifico para nutricionistas, onde sera

analisado o uso desta ferramenta nas consultas em nutrigao.
2 DESENVOLVIMENTO

O presente trabalho surgiu da percepcédo da baixa disponibilidade de
aplicativos especificos para area de nutricdo no Brasil, a partir dos relatos de
professores adeptos ao tema em uma universidade localizada no municipio de
Guarapuava (PR).

Diante disso, a presente pesquisa iniciou-se com a contextualiza¢ao do
tema a partir de entrevistas semiestruturadas com profissionais nutricionistas
de trés municipios do Estado do Parana. Dos profissionais, a primeira
nutricionista trabalha ha seis anos no setor privado, em consultério proprio, no
municipio de Guarapuava, com atendimento focado em atletas. A segunda
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profissional trabalha ha cinco anos em um hospital no municipio de Pato

Branco, atendendo principalmente a Unidade de Terapia Intensiva (UTI) e
internamento da referida instituicdo de saude. E a terceira profissional possui
dois anos de experiéncia no setor privado, onde possuia consultorio proprio em
Curitiba e atualmente trabalha ha um ano no setor publico, em um consércio
publico de saude localizado em S&o José dos Pinhais.

Como resultados parciais, percebeu-se que duas profissionais possuiam
conhecimento sobre os softwares de gestdo nutricional, porém, ndo tiveram
contato com os referidos aplicativos e apresentaram grande interesse na
proposta apresentada do desenvolvimento de um software simples e rapido
para consulta nutricional.

No setor publico, notou-se que em geral os softwares de atendimentos
sdo padronizados ao preenchimento de anamneses e observacdes pelo
profissional ndo médico, seja fisioterapeuta, nutricionista ou qualquer
especialidade ndo médica. Nao havendo nenhum tipo de automatizacdo de
processos de calculos nutricionais, entre outros. Nesse sentido, é evidente o
dispéndio de energia, tempo e recursos publicos que sao gastos durante a
consulta em nutricdo, especificamente na realizacdo dos céalculos necessarios
para a realizacdo das dietas e protocolos a serem seguidos pelos pacientes.

Em pesquisa, constatou-se que existem pelo menos trés aplicativos com
objetivos similares no mercado brasileiro: Dietpro, Dietwin e Nutrium. Todos
pagos, direcionados a clientes que possuem clinica prépria e focados na
consulta em nutricdo. Ndo havendo expressividade destes no mercado
especifico para profissionais de nutricdo (Miranda Soares et al. 2022).

Miranda Soares et al. (2022) ressaltam que a demanda dos profissionais
de saude, especificamente na especialidade de nutricdo, é alta. Os autores
destacam a existéncia de softwares respectivos para a area, porém, relatam
que falta inovagéo no referido setor.

CONSIDERACOES FINAIS
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O presente trabalho propde a criagdo de um software de automacéo de

calculos nutricionais, com foco em profissionais de saude. Desta forma, foi
realizada uma analise prévia da viabilidade da producédo de um a aplicacéo do
tipo por meio de entrevistas com profissionais da area, com uma analise
superficial do mercado de softwares deste ramo e a partir de levantamentos
bibliograficos.

Verificada a viabilidade do desenvolvimento da aplicacéo, os préximos
passos da presente pesquisa sdo desenvolver o prototipo do aplicativo
proposto e coloca-lo a prova em cendrios controlados que irdo simular
consultas e posteriormente realizar os testes em ambientes reais de
atendimento, com o objetivo de analisar o impacto da automacéo dos céalculos

nutricionais no atendimento em nutri¢ao.
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DIMENSIONAMENTO DE REDE WI-FI

Lucas Vinicius Kolody

Luan Marcos Gracheki Costa
Bernardo FaedoBeppler
Rafael MartiniPedroso
Pedro Lealdino Filho

RESUMO: O dimensionamento de uma rede Wi-Fi é um processo vital para garantir um alto
desempenho e estabilidade de uma nova rede. E um processo que envolve diversas analises,
como por exemplo necessidades de cobertura e capacidade, além de considerar fatores como
quantidade de dispositivos, meio fisico e interferéncias que ele possa ter. Ao realizar uma
avaliagdo minuciosa, é possivel garantir que a rede Wi-Fi atenda as demandas do cliente,
proporcionando conexdes estaveis e de alta velocidade.

PALAVRAS-CHAVE: Rede. Wi-Fi. Access Point (AP). Pontos.

1 INTRODUCAO

A internet nos ultimos anos tem feito cada vez mais parte do nosso
cotidiano, e a facilidade em como a acessamos tem mudado facilitado com as
redes sem fio. E de extrema importancia abordarmos temas que englobam as
tecnologias de internet sem fio, pois cada tecnologia aborda um funcionamento
diferente da rede, para melhor se adequar ao cenario do usuario (SILVA, 2021).

O bom funcionamento de uma rede Wi-Fi € um componente vital em
ambientes académicos e corporativos modernos, desempenhando um papel
fundamental na eficiéncia operacional. Elas apresentam uma série de
beneficios se comparadas as redes tradicionais, entre eles mobilidade, rapida
e simples instalacdo, escalabilidade, reducdo de custo na instalacdo, uma
solucédo completa para todos os portes de empresa.

No ambiente corporativo, uma rede Wi-Fi confidvel permite que
funcionarios acessem sistemas essenciais, comuniquem-se com colegas e
clientes, acessem informacdes criticas em tempo real e agilizando todas as
rotinas de funcionamento interno. Ja no ambiente académico, € uma importante

ferramenta para realizacdo de pesquisas e acesso as novas tecnhologias.
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Portanto, uma infraestrutura de rede Wi-Fi de alta qualidade é essencial para

promover a agilidade empresarial e melhor a qualidade de ensino aos alunos.
2 DESENVOLVIMENTO

E fato de que é de extrema importancia termos uma rede Wi-Fi, para
estabilidade e melhor produtividade. Para atingirmos esse objetivo temos
algumas tecnologias disponiveis no mercado atualmente. Dentre elas temos a
tecnologia MU-MIMO, em que os roteadores Wi-Fi podem se comunicar com
varios dispositivos simultaneamente. Isso é possivel gracas a varias antenas
em ambos os lados (roteador e dispositivo), permitindo que cada um envie e
receba dados de forma independente para dispositivos diferentes. Em
esséncia, a MU-MIMO divide o espectro de radio em canais virtuais, permitindo
gue dispositivos multiplos se comuniquem com o roteador a0 mesmo tempo,
sem diminuir a velocidade ou a eficiéncia (FOROUZAN, 2013).

Outra tecnologia disponivel que temos é a Wi-Fi Mesh, que permite ter
varios Access Point (Pontos de acesso) ou "pontos" que sdo espalhados pela
area que necessita de acesso a internet. Esses pontos se comunicam entre si,
criando uma malha de comunicagéo, onde cada ponto pode transmitir e receber
dados, permitindo uma cobertura uniforme (SILVA, 2021). Uma das principais
vantagens das redes Mesh é o roaming sem interrupcoes. Isso significa que, a
medida que o usuario se move pela area coberta pela rede Mesh, o dispositivo
€ automaticamente transferido para o ponto mais préximo com um sinal mais
forte, sem que o usudrio perceba quedas de conexdo. Ela possui também uma
redundancia embutida na malha que ajuda a evitar pontos Unicos de falha, caso
algum dos Access Point venha a apresentar problemas, um outro ponto pode
assumir a cobertura até ser feita a troca do equipamento.

Um ponto importante que devemos levar em consideragdo no
dimensionamento de uma rede Wi-Fi, é a estrutura na qual sera implementada,
visto que se deve ter atengcéo com os pontos onde pode haver atenuacoes de
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sinal, que podem ser decorrentes de obstaculos fisicos, como por exemplo,

paredes, estruturas metalicas, eletrodomésticos, concreto, entre outros.
Também deve-se atentar aos pontos onde possa haver interferéncias na
transmissao do sinal, visto que as redes Wi-Fi, operam em duas frequéncias,
sendo elas, a 2.4GHz, 5GHz utilizadas para transmitir dados através de ondas
sem fio. As frequéncias 2.4GHz e 5GHz sdo inversamente proporcionais, pois
a 2.4GHz proporciona uma cobertura maior de transmissdo (MORAES, 2010),
porém com uma menor carga de dados, o que diminui a velocidade de conexao,
e conta com 11 canais alocados de transmissdo para essa frequéncia. Ja a
frequéncia de 5GHz proporciona uma cobertura menor de transmissao, porém
com uma maior carga de dados, proporcionando uma velocidade maior de
conexao quando préximo ao ponto e possui 25 canais alocados de transmissao
dessa frequéncia. E importante ressaltar que outros equipamentos ou
dispositivos operam na frequéncia 2.4GHz, como por exemplo telefones sem
fio, forno micro-ondas, headphones Bluetooth, fones True Wireless e outros, o
gue acaba ocasionando em interferéncias na transmisséao do sinal (MORAES,
2010).

Também, de acordo com o IEEE 802.11ax (Wi-Fi 6), ja esté disponivel a
frequéncia 6GHz para uso, € uma nova tecnologia que possui 56 canais
alocados para transmissédo, e faz com que nao haja interferéncias devido a
poucos equipamentos utilizarem essa frequéncia para operacéao.

Apls considerado a estrutura, precisa-se verificar também, a
necessidade do cliente, para isso € importante realizar uma entrevista com ele,
para fazer a identificacdo de suas necessidades, com esta base séo levantadas
as informacfes necessarias para comecar o planejamento da estrutura e
identificar em quais locais sera instalado cada ponto de acesso, quantidade e

quais equipamentos serdo utilizados. Algumas informacdes necessarias sao:

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 - EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169
. Cobertura e alcance: Determina-se qual é a area de

cobertura desejada pelo cliente;

. Capacidade: Determina-se qual a média de dispositivos
serdo utilizados em cada ponto de acesso;

. Seguranca: Como o cliente deseja que seja a seguranca
da rede, desde a rede totalmente aberta, com uso de senha ou até
mesmo com autenticacdo de servidores RADIUS, por exemplo;

. Orcamento: Deve-se levar em consideracdo o orcamento
ao qual esta disponivel para o planejamento da infraestrutura, pois ira
influenciar na escolha dos equipamentos;

. Escalabilidade: A escalabilidade é importante considerar,
pois se o cliente prevé um aumento consideravel de usuarios na sua
empresa nos proOxXimos meses ou anos, deve-se levar em conta se 0s
equipamentos que serédo adquiridos terdo suporte a uma escalabilidade.
Como por exemplo, na escolha do Switch (Equipamento que faz a
gestao de trafego na rede, que possui varias quantidades diferentes de
portas ethernet que faz com que varios dispositivos se comuniquem
entre si, e onde os pontos de acesso serdo conectados para fazer a
distribuicdo de internet via radio) (FOROUZAN, 2013), pois quanto maior
a quantidade de portas ethernet do Switch, maior sera a quantidade de
equipamentos que poderemos utilizar nele;

. Politicas de Uso e Privacidade: E de extrema importancia
levar em consideracéo a visdo do cliente ou empresa com relacdo as
politicas de uso e privacidade dos seus usuarios e funcionarios,
determinando quais redes sem fio 0 usuario pode acessar ou nao;

. Regula¢cdes: Em algumas situacdes, é necessario levar em
consideracdo as regulacbes que a empresa possa ter, como por
exemplo instituicdes relacionadas a saude, que é necessario levar em

consideracao a exposicao dos equipamentos da infraestrutura de rede.
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ApGs o levantamento das necessidades do cliente ou empresa, deve-se

levar em consideracao o projeto de cabeamento estruturado, que é um sistema
padronizado que diz respeito ao acesso dos cabos e a instalacdo dos
dispositivos. O cabeamento estruturado segue a norma brasileira de
cabeamento estruturado para edificios comerciais, a ABNT NBR 14565, que
“‘especifica um cabeamento estruturado para um edificio ou conjunto de
edificios em um campus e contempla cabeamento em cobre (cabos metalicos)
e fibras dpticas (cabos opticos)” (MARIN, 2020), o que garante a conformidade
e a interoperabilidade dos componentes da infraestrutura.

De acordo com MORAES, 2010, para finalizar o dimensionamento da
rede, é utilizado uma ferramenta chamada de Site Survey, que é um processo
que faz a analise detalhada do ambiente onde a rede sera implantada para
garantir uma cobertura adequada e um desempenho confiavel, uma espécie de
prova real para ter certeza de que a rede ficou com o desempenho esperado
.Para fazer o Site Survey, primeiro é necessario informar a planta baixa do
ambiente onde sera estruturada a rede, depois € mapeado onde sera instalado
cada equipamento e é feita a medicao de sinal em cada ponto utilizando um
notebook. Apds esse processo, o0 Site Survey gera um relatério onde contém
as informacdes de possiveis areas de sombra e zonas de interferéncia. Com
este relatério € possivel fazer as mudancas necessarias, para melhor

funcionamento da rede quando colocada em producéo.
CONSIDERACOES FINAIS

Em resumo, o dimensionamento de uma rede Wi-Fi € um processo
complexo que requer um planejamento cuidadoso e considera¢des minuciosas
em todos os topicos, certificando-se de que todos 0s aspectos do projeto sejam
tratados adequadamente, desta forma a longo prazo € possivel garantir uma
boa qualidade de rede sem fio para o local, fazendo apenas pequenas
manutengdes (como por exemplo atualizagbes de firmware que o fabricante
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disponibilizar), sem a necessidade de trocas de equipamentos recorrentes e

investimentos futuros, atendendo as expectativas do cliente.
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EXPLORANDO O MEDO: O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DE TERROR

Luciano Kubiak Dal Pai
Vinicius Amaral Scheis
Henrique Padilha Duda
Jhonnatan Cora Luz
Gabriel Dall’'pozzo

RESUMO: Este trabalho aborda o desenvolvimento do jogo “Keys Of Fear”, que abarca a
exploracdo de uma casa abandonada, assombrada por eventos sobrenaturais, visando
preencher lacunas no mercado de jogos online de terror, oferecendo uma experiéncia imersiva
e assustadora. Os materiais e métodos incluem o uso do modelo de desenvolvimento Agile,
testes, modelagem de personagens e cendrios no Blender, importagao para o Unity, criagcao de
uma interface de menu, programacao de movimentos de personagens e revisdo constante. Os
principais resultados incluem a criagdo de um ambiente de jogo assustador, jogabilidade
envolvente e integracdo bem-sucedida de elementos de terror.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Desenvolvimento. Horror. Exploracéo.

1 INTRODUCAO

O trabalho sobre o qual ora se redige tem como pano de fundo o tema
Exploracdo de uma casa abandonada, assombrada por eventos sobrenaturais.
Desde tempos imemoriais, histérias de casas abandonadas e eventos
sobrenaturais fascinam a imaginacdo humana. O mistério que envolve esses
locais, com seus segredos sombrios e presencas inexplicaveis, € uma fonte
inesgotavel de inspiracdo para narrativas de terror e aventura. Diante disso ao
criar um jogo que ndo apenas apresenta uma narrativa intrigante, mas também
se concentra em uma imersao profunda e auténtica, os desenvolvedores se
propdem a preencher uma lacuna significativa no mercado, a escassez de
jogos online que proporcionem uma experiéncia envolvente e auténtica, capaz
de imergir os jogadores em um ambiente assustador e desafiador, que
verdadeiramente os arrepiem, proporcionando-lhes uma sensacdo de
vulnerabilidade e inquietagdo em um ambiente virtual. O jogo proposto leva o
jogador a embarcar em uma jornada emocionante e arrepiante de exploracéo

em uma casa abandonada e assombrada, o qual, em busca de inspiracdo para
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escrever um livro, depara-se com algo muito mais importante, salvar a propria

vida.

Neste trabalho, mergulha-se no processo criativo por tras do
desenvolvimento do jogo Keys Of Fear, desde a concepc¢do inicial até a
implementacgéo final. Abordando aspectos fundamentais, como uma narrativa
envolvente que conduzird os jogadores através dos espacos sombrios e
decadentes da casa, os desafios e enigmas que encontrardo pelo caminho,
bem como os elementos de horror e suspense que manterdo a adrenalina dos
jogadores em alta. A tecnologia atual permite criar ambientes virtuais
incrivelmente realistas, tornando possivel uma experiéncia imersiva e
assustadora. Isso é especialmente importante em jogos de terror, onde a
atmosfera desempenha um papel crucial.

Considerando a citada caréncia, através do jogo em questdo, oferece-
se a oportunidade de inovar no design de jogos de terror online, incorporando
elementos interativos Unicos que aumentem a intensidade da experiéncia. Essa
abordagem ndo apenas podera ser capaz de cativar um publico avido por
experiéncias de horror mais imersivas, mas, também, podera abrir novos
caminhos para a evolucdo do género de horror nos jogos online. Através da
fusdo de elementos de narrativa, suspense e tecnologia, 0 jogo promete levar
0s jogadores a uma jornada inesquecivel, onde os horrores do desconhecido

aguardam a cada canto, desafiando a coragem e a astucia.
2 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo de terror e suspense em foco seguiu uma
abordagem interativa e colaborativa, com base nas melhores praticas da
industria de jogos. Utilizou-se o modelo de desenvolvimento Agile, o qual
permitiu uma adaptacdo continua ao longo do processo de criacdo da equipe
de desenvolvimento, composta por graduandos, citados no inicio do presente

trabalho, que trabalharam em conjunto para criar a experiéncia desejada. Para
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coletar dados e feedback durante o desenvolvimento, os préprios estudantes

pesquisadores, serviram como amostra de jogadores que participaram dos
testes. Para coletar dados sobre a jogabilidade, o envolvimento emocional e a
satisfacdo do jogador, utilizou-se diversas técnicas, entre elas, pratica, analise,

discusséo e registro de problemas e avancos.
2.1 HISTORIA DO JOGO

A histéria do jogo da-se em volta do personagem Adam, um jovem
escritor em busca de inspiracdo em uma pequena cidade na Geodrgia. Ele
explora uma casa abandonada com uma misteriosa histéria envolvendo a
familia Mitchell, encontrada morta de forma intrigante. Ignorando 0s avisos
locais, ele investiga a casa e encontra uma atmosfera sombria e sinistra. Ao
explorar o pordo, onde Jody supostamente se enforcou, ele se depara com uma
figura enigmatica. Durante a exploracéo, descobre-se trancado na casa e, para
conseguir escapar, deve encontrar dez chaves e descobrir a verdade por tras
dos eventos macabros, antes que seja tarde demais e ele proprio passe a ser
vitima nessa historia arrepiante. O jogo promete uma experiéncia de terror e

suspense envolvente.

2.2 UNIVERSO DO JOGO, GAMEPLAY E MECANICAS

Os jogadores sao imersos em um universo de terror e suspense, onde a
Gnica ambientacdo é uma antiga casa decadente. Com madeira desgastada e
pouca iluminacdo, a atmosfera € pesada e assustadora, mantendo o0s
jogadores em constante estado de alerta e tensao.

A jogabilidade do jogo é centrada na busca de chaves para escapar da
casa, enquanto enfrentam um monstro implacéavel que percorre os corredores

sombrios. A lanterna é uma ferramenta crucial para melhorar a visibilidade, mas
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sua bateria se esgota com o0 uso, exigindo que o0s jogadores encontrem pilhas

para recarrega-la.

A mecanica principal € encontrar as chaves, espalhadas por toda a casa,
em locais desafiadores. Enquanto isso, os jogadores devem evitar 0 monstro,
encontrando lugares para se esconder e escapar temporariamente da criatura.

A condicéo de vitdéria € escapar da casa com as chaves encontradas,
enguanto a derrota ocorre se o jogador for capturado pelo monstro. O jogo se
concentra na exploracdo da casa, resolucdo de enigmas e sobrevivéncia em
um ambiente de terror, enquanto os jogadores buscam inspiragéo para um livro

e lutam para sair vivos desse pesadelo.

2.3 CRIACAO DOS MODELOS NO BLENDER, MODELAGEM E PINTURA

A modelagem de personagens no Blender envolve varias etapas,
comegando pela selecdo de uma imagem de referéncia. Cubos séo inseridos e
modelados para criar a estrutura basica, com ajustes de proporcdo e
alinhamento. Objetos faciais sdo adicionados e o cabelo é esculpido.
Vestimentas e acessorios sao criados e ajustados, seguidos por revisdes gerais
de proporcdes. Por fim, o personagem € colorido, incluindo roupas e
acessorios, resultando em um processo criativo completo.

A modelagem de um cenario no Blender envolve a selecdo das
caracteristicas do ambiente ap6s pesquisas, seguida pela criacdo de um
esboco do cenario. A casa e seus assets sdo modelados com texturas sombrias
e imersivas, inspiradas em referéncias, especialmente para ambientes de jogos
de terror com iluminacdo minima. Texturas sdo aplicadas, o cenario é pintado
e elementos séo organizados na cena, ajustando proporgdes e alinhamentos

para criar uma atmosfera envolvente e coerente.
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2.4 CRIAGCAO DO ESQUELETO DO PERSONAGEM NO BLENDER

A criacao de o0ssos no Blender envolve definir a hierarquia dos 0ssos
com base na anatomia do personagem, criando 0Ss0s principais e secundarios,
posicionando-os e orientando-os corretamente em relagédo ao modelo. Ajusta-
se o tamanho e proporgdes, associa-se controladores aos 0Ss0s, revisa-se e
testa-se, fazendo ajustes conforme necessario. Em seguida, o esqueleto é
anexado a malha do personagem, aplicando a distribuicdo adequada de peso
e resolvendo quaisquer bugs na malha para garantir uma animagéo suave e

realista.

2.5 IMPORTAR OS PERSONAGENS E O CENARIO DO BLENDER PARA O
UNITY

Para transferir personagens e cenéarios do Blender para o Unity, o
processo comega com a importacdo dos modelos 3D. E importante ajustar o
tamanho e alinhamento para garantir que os objetos estejam na escala correta
e alinhados adequadamente no espaco 3D do Unity.

Outro ponto a se considerar é a necessidade de se verificar e corrigir
texturas e pinturas, assegurando que 0s materiais e shaders sejam compativeis
entre as duas plataformas, para que os modelos mantenham sua aparéncia
visual original no Unity. Isso envolve a configuracdo de materiais e texturas no
Unity para corresponder as configuracfes definidas no Blender.

Esse processo de importacdo e ajuste € essencial para garantir uma
transicdo suave dos ativos 3D do Blender para o Unity em um projeto de

desenvolvimento de jogos ou aplicativos.

2.6 CRIACAO DE UMA INTERFACE DO MENU DE JOGO NO UNITY

A criacdo de uma interface para um jogo de terror desempenha um papel
fundamental na experiéncia do jogador. A interface deve ser projetada com
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cuidado para transmitir a atmosfera do jogo, facilitar a jogabilidade e permitir

personalizacdo. A tela inicial inclui botées para JOGAR, OPCOES e SAIR.
"JOGAR" inicia 0 jogo, "SAIR" fecha o jogo e "OPCOES" abre um menu de
configuracdes.

Dentro do menu de OPCOES, os jogadores podem ajustar o volume do
audio e a sensibilidade dos controles com sliders. As cores da interface,
incluindo preto, cinza escuro e vermelho, sdo escolhidas para criar uma
atmosfera de suspense. Os botdes destacam-se com uma mudanca de cor
para vermelho quando o cursor do mouse passa sobre eles, adicionando

interatividade e imerséo a interface do jogo.

2.7 CRIACAO DOS MOVIMENTOS DOS PERSONAGENS NO UNITY:

A criagdo dos movimentos do personagem no Unity envolve programar
0s controles para a interacao fluida do jogador. Os comandos béasicos incluem
movimento com as teclas AWSD (avancar, esquerda, recuar e direita), SHIFT
para correr, CTRL para agachar, Q para ligar/desligar a lanterna e ESQ para
abrir o menu. Essas programacdes permitem ao jogador explorar o jogo de
forma responsiva, adicionando profundidade a experiéncia e possibilitando

elementos de suspense e estratégia.

2.8 JUNCAO E SINCRONIA DOS ELEMENTOS DO JOGO

A harmonia entre a importacdo de ativos do Blender para o Unity, a
criacao de uma interface de menu atraente, a programagéo dos movimentos do
personagem, a integracdo de audio envolvente e a cAmera em primeira pessoa
acoplada a cabeca do personagem € essencial para criar um jogo de terror
coeso e envolvente. Esses elementos se combinam para proporcionar uma
experiéncia imersiva e intensa, onde o jogador depende da lanterna para

enxergar no ambiente escuro, enquanto a programacdo dos movimentos
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permite interagdes fluidas. A sincronia entre esses componentes € crucial para

criar uma atmosfera de terror Unica que cativa e envolve os jogadores, tornando

0 jogo memoravel e emocionante.

2.9 REVISAO, TESTES E GAMEPLAY FINAL

A revisdo constante, os testes rigorosos e a jogabilidade aprimorada séo
os elementos-chave que contribuem para o sucesso e a qualidade do jogo

criado, assegurando uma experiéncia imersiva e satisfatoria para os jogadores.
CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste trabalho, explorou-se o processo criativo e de
desenvolvimento do jogo "Keys Of Fear”, um jogo de terror e suspense que
mergulha os jogadores em uma casa abandonada e assombrada, desafiando-
0s a encontrar chaves e descobrir a verdade por tras de eventos macabros. O
desenvolvimento do mesmo foi uma jornada desafiadora e recompensadora,
gue envolveu a colaboracédo de uma equipe de graduandos e a aplicagao das
melhores praticas da industria de jogos.

Vale ressaltar que o jogo “Keys Of Fear” ndo é apenas uma criagao de
entretenimento, mas também representa uma oportunidade de inovacdo no
género de jogos de terror online. Ele demonstra como a fusao de elementos de
narrativa, suspense e tecnologia pode levar os jogadores a uma jornada
inesquecivel, desafiando sua coragem e astlcia. Espera-se que este jogo
preencha uma lacuna no mercado de jogos online de terror, oferecendo uma
experiéncia envolvente e auténtica que cative os jogadores avidos por uma
dose de adrenalina e suspense. A medida que o desenvolvimento de jogos
continua a evoluir, acredita-se que projetos como este tém o potencial de abrir
novos caminhos para o género de terror nos jogos online, proporcionando

experiéncias cada vez mais emocionantes e imersivas.

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 - EDIQAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169
REFERENCIAS

Fullerton, T. (2014). Game design workshop: a playcentric approach to creating
innovative games. CRC press.

Nguyen, A. 15 Bad Ul Design Mistakes and Examples: What should we avoid.
Disponivel em: https://synodus.com/blog/web-development/bad-ui-design/.
Acesso em: 17 ago de 2023.

Nguyen, H. (2012). Human computer interaction in game design.

Oliveira, F. C. D. M. B., & Oliveira, F. A. D. M. B. (2016). Humano Computador.
Silveira, L. M. (2015). Introducao a teoria da cor. UTFPR Editora.

XBOX. Disponivel em: https://www.xbox.com/pt-BR/games/store/nun-
massacre/9mv6I1djrw9s. Acesso em 18 ago de 2023.

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169
ENTENDENDO O RANSOMWARE: O QUE E E COMO SE PROTEGER

Bryan Mernick

Elisa Maria Pereira
Isabelle Cordova Gomez
Luan M. G. Costa
Bernardo A. F. Beppler

RESUMO: O Ransomware, que surge como uma ramificagdo dos malwares, traz consigo uma
série de danos a sociedade, incluindo extorsdo e a divulgacdo nédo autorizada de dados pela
internet. Essas ac¢des podem resultar no colapso de inUmeras empresas, sendo que a maior
ameaca para esses individuos reside na falta de conhecimento e na negligéncia em relacéo a
esse tipo de crime. Este estudo se baseou em pesquisas bibliograficas com o objetivo de
enriquecer o dialogo em torno do Ransomware no campo da seguranca e da informética em
geral.

PALAVRAS-CHAVE: Ransomware. Hackers. Malware. Dados eletrénicos. Prote¢éo.

1 INTRODUCAO

No cenério atual, os ataques de Ransomware estdo em ascenséo tanto
no Brasil quanto no mundo. Esses ataques tém como objetivo principal o roubo
ou a exclusao de dados eletrénicos de computadores pertencentes a individuos
e empresas como alvo. O resgate dessas ameacas geralmente envolve o
pagamento em criptomoedas virtuais, que se baseiam em criptografia para
garantir transacoes, tornando-as dificeis de rastrear na pratica. Portanto, a
prevencao contra esses ataques virtuais de Ransomware requer atualizacdes
regulares do sistema de computador, medidas de seguranca individuais e
investimento em softwares especificos para defesa. Esta reviséo bibliografica
tem como objetivo reunir informacdes relacionadas a esse tipo de malware, em
particular a ramificacdo conhecida como Ransomware. Além disso, busca
promover um dialogo atualizado com a sociedade sobre esse tema e oferecer
orientacbes para aqueles que desejam se proteger contra a ameaca do

Ransomware.
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2 DESENVOLVIMENTO

E importante ressaltar que, de acordo com informacées do FBI (Federal
Bureau of Investigation), as perdas financeiras causadas por Ransomware em
2016 superaram a marca de $1 bilhdo de ddlares. Isso se deve, em parte, a
natureza das transacdes envolvidas, que ocorrem de forma anénima,
assemelhando-se a transacdes bancarias, o que torna virtualmente impossivel
rastrear a transferéncia, identificar a conta bancéria de destino e,
consequentemente, identificar o individuo ou grupo de hackers responsaveis
pelo ataque (conforme mencionado por BREWER, 2016).

O Ransomware opera de muitas maneiras diferentes, desde
simplesmente bloquear a é&rea de trabalho do computador infectado até
criptografar todos os seus arquivos. Comparado ao malware tradicional, o
ransomware apresenta diferencas comportamentais. Por exemplo, o malware
tradicional normalmente visa obter sigilo para que possa coletar credenciais
bancarias ou pressionamentos de tecla sem levantar suspeitas. Em contraste,
0 comportamento do ransomware esta em oposicao direta a furtividade, ja que
todo o objetivo do ataque é notificar abertamente o usuario de que ele esta
infectado (KHARAZ, 2016. p. 757-772.).

O Ransomware € adquirido através de arquivos maliciosos, ou seja, de
arquivos que visam de alguma forma danificar a maquina do individuo que o
adquiriu, ele pode ser obtido através de anuncios em sites ndo seguros, e até
downloads de arquivos nao originais, obtidos por meio de fontes ndo confiaveis.
Segundo (HUANG, 2018), logo apés o arquivo contendo o Ransomware ser
instalado em um computador pessoal, inicia o processo de criptografia em um
conjunto de arquivos considerados valiosos para 0 usuario, isto pode
diversificar do quanto de informagbes o computador possui, tendo como
exemplo os documentos e imagens. No caso de um computador empresarial,
isto se agrava, pois através de um terminal pode se obter arquivos tais como

relatorios financeiros, dados empresariais e lista de clientes, onde caso, 0s
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dados sejam disponibilizados virtualmente, a empresa responsavel devera

responder judicialmente a todos aqueles clientes que se sentirem lesados com
a situacao.

Para que os arquivos furtados tenham a possibilidade de serem
recuperados da posse dos hacker, estes arquivos Ransomwares, disponibiliza
notas de resgate em destaque na maquina que teve seus arquivos furtados, as
notas de resgate incluem instru¢cdes de como efetuar compra de criptomoedas,
e como transicionar para a conta do hacker, para que possa desbloquear a
maquina e recuperar 0s seus arquivos, também conta com crondmetro em um
tempo decrescente simbolizando o tempo para que os arquivos mantidos sob
refém sejam excluidos. Para que possam sacar seus lucros, os individuos
hackers, ao utilizarem Ransomware na maioria dos casos, depositam seus
bitcoins em uma carteira virtual, para que possam efetuar a troca por moedas
fiduciarias (HUANG, 2018).

Diante de tais fatos, se revelou um grande debate, no meio de individuos
interessados na area, no caso de ser vitima de um atague Ransomware, 0
refém deve ou ndo efetuar o pagamento? Segundo Humayun (2021) “o valor
do resgate nédo deve ser pago, feito para desencorajar os hackers. No entanto,
€ obrigatorio que as organizacoes e individuos usem medidas adequadas para
salvar seus dados”. Pois ao efetuar o pagamento, ainda existe a possibilidade
do hacker efetuar o vazamento de dados na rede. Para que isto ndo ocorra as
empresas e individuos devem buscar estratégias para combater o Ransomware

antes que ele de fato ocorra.

2.1 PREVENCAO CONTRA RANSOMWARE

Segundo (HUMAYUN, 2021) “Existem varios softwares e medidas
preventivas para proteger o ambiente computacional, mas individuos e
empreendedores devem atualizar softwares de seguranca de tempos em
tempos”. Isto significa, que quanto maior a pendéncia de atualizagbes, maiores

serdao as chances que algum crime com envolvimento de Ransomware ocorra,
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por tal motivo é tdo importante fazer a atualizacdo periddica do sistema

computacional, muitas das vezes ofertadas gratuitamente, algumas das outras
maneiras incluem em efetuar compras de softwares especificos no combate ao
Ransomware, estes softwares sao disponibilizados por empresas especificas e
especializadas em ciberseguranca. Também € muito importante verificar
atentamente qualquer arquivo antes de iniciar na maquina, partindo desde e-
mails anbénimos ou de fontes ndo confidveis, até qualquer arquivo

disponibilizado na rede de internet.
CONSIDERACOES FINAIS

Resumidamente, diante do atual cenério tecnolégico e dos aspectos
abordados neste estudo, a prevencdo mais eficaz ao alcance do individuo
reside na prudéncia e na vigilancia ao acessar arquivos ha internet por meio de
seu dispositivo. Essas medidas visam evitar situagcdes delicadas nas quais os
dados pessoais podem ser mantidos como reféns por um Ransomware. No
contexto empresarial, a atencdo e as precau¢des devem ser ainda mais
rigorosas, especialmente em relacdo a protecdo dos dados da empresa e de
seus clientes. E imperativo que sejam implementadas medidas de seguranca

contra malwares de forma abrangente.
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FRUIT SUPREMACY: VEGETABLE CARNAGE

Eliabe Moreira
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Gabriel Dall'pozzo

Luiz Felipe Marcondes
Vinicius Toledo Ruy Cezar

RESUMO: Os jogos digitais tém uma importancia significativa em varias areas, incluindo
educacédo, desenvolvimento cognitivo e social, saide mental e diversdo. Com intuito de criar
uma ferramenta de entretenimento, este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo 3D
shooter'em up. Para desenvolvimento esta sendo utilizado framework Unity para codificagdo
e configuracdo do ambiente e para modelagem o software Blender. Com a finalizacdo deste
trabalho, espera-se que o jogo implementado seja uma opcao de diversdo para o publico geral.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Digitais.Desenvolvimento. Entretenimento.

1 INTRODUCAO

A industria de jogos é um setor em constante crescimento e evolucéo.
Com o avanco da tecnologia e o aumento do publico de jogadores, essa
industria tem se tornado cada vez mais relevante e lucrativa (DINIZ e ABRITA,
2021).

A industria de jogos tem um impacto significativo na economia criativa.
Ela faz parte de um setor que se baseia na criatividade, no conhecimento e na
propriedade intelectual para gerar valor econémico. No Brasil, ha um
reconhecimento crescente do potencial econbmico dos jogos digitais, e
medidas de apoio estdo sendo implementadas para impulsionar o setor, como
programas de financiamento e incentivos fiscais (MENDONGCA,2018).

O jogo estd sendo desenvolvido no estilo Shooter'em up, um dos
géneros mais antigos e populares na industria de jogos. O jogo Space
Invaders, lancado em 1978, € considerado um marco nesse género. Os shoot
‘em up sdo conhecidos por sua jogabilidade rapida e acédo intensa, sendo
muito populares nas arcades e consoles.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo 3D para o
entretenimento do publico em geral. Como objetivos especificos tem-se:
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estudar a ferramenta Unity, aplicar técnicas de modelagem de personagens e

cenario e aprender o desenvolvimento na linguagem C#.
Este resumo esta organizado em 3 sec¢des: A secao dois contempla o
desenvolvimento do trabalho. Enquanto a secdo trés apresenta as

consideragoes finais da pesquisa.
2 DESENVOLVIMENTO

Uma das principais etapas de desenvolvimento de um jogo digital é a
criacdo de uma histéria que ira refletir a tematica da ferramenta desenvolvida.
A sequir, sera apresentado a histéria desenvolvida para este trabalho

Em um mundo que mesclava modernidade e harmonia entre frutas e
vegetais, uma praga misteriosa transformou os vegetais em zumbis famintos.
A cidade de Vegebrépolis se tornou um ultimo reflagio para os sobreviventes,
onde o Agente Banana, o Policial Abacaxi, a Médica Morango e o Professor
Maca uniram forcas para enfrentar a ameaca. Com habilidades Unicas, a
equipe encontrou um laboratério subterrdneo onde se depararam com um
zumbi gigante, epicentro da infeccdo. Apos uma batalha épica e estratégica, a
equipe obteve o antidoto e salvou a cidade, embora com perdas irreparaveis.

A luta contra os zumbis vegetais foi um desafio formidavel. Com Agente
Banana liderando o ataque, Policial Abacaxi desorientado o inimigo, Médica
Morango administrando o antidoto e Professor Maca estrategizar, enfrentaram
0 zumbi gigante com determinacdo e coragem. Apds uma intensa batalha,
conseguiram destruir a monstruosidade, obtendo o antidoto necessario.

De volta a superficie, a equipe aplicou o antidoto nos infectados,
trazendo esperanca e recuperacdo para a cidade de Vegetopolis. Enquanto
muitos foram salvos, alguns ja estavam irremediavelmente perdidos. A cidade
se livrou da praga, mas as memoérias das vidas perdidas e da luta incansavel

dos protagonistas permanecem marcadas na historia para sempre.
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Assim, a historia dessa equipe de heradis frutiferos e vegetais corajosos

€ um testemunho da resiliéncia e da unido em face da adversidade. Seu
sacrificio e determinacdo salvaram uma civilizacdo que enfrentou uma crise
existencial, restaurando a harmonia perdida em seu mundo peculiar e

avancado.
2.1 GAMEPLAY

Sera um jogo com estilo de camera isométrica onde hordas de zumbis
irdo invadir “fortaleza”, o objetivo & defender o lugar por uma quantidade de
rounds especificos dependendo da dificuldade ou modo de jogo escolhido pelo
jogador, para concluir esse objetivo os players podem construir barricadas nas
janelas e comprar armas nas maquinas de venda.

Existem trés tipos de maquinas de venda: uma que vende armas
comuns, outra que vende recursos de sobrevivéncia, como bandagens e
medicamentos, e uma terceira maquina especial que funciona como uma
roleta. Nessa maquina especial, ao gastar pontos, os jogadores podem
receber desde nada até armas extremamente poderosas com uso limitado,
que sdo zeradas a cada certo numero de rounds.

O jogo sera jogado via controle joystick com um maximo de até 4
jogadores, abaixo os comandos dos controles:

Figura 1: Joystick

@ vovmentagio
. ESQUIVAR /SELECIONAR
. CORRER /VOLTAR

ATIRAR

‘ INTERAGIR

) PAUSAR
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2.2 PERSONAGENS

Agente Banana: Uma banana atlética e &gil com habilidades
excecionais, que anteriormente era um cientista brilhante especializado em
botanica. Ele usa uma pistola de dardos tranquilizantes com substancias
botanicas para combater os zumbis vegetais.

Policial Abacaxi: Um veterano aposentado das forcas policiais,
conhecido por sua ética e dedicacao a justica. Ele usa uma pistola de choque
e lidera a equipe na luta contra os zumbis vegetais.

Professor Macga: Um ex-pugilista que se tornou professor de educacéo
fisica. Ele usa suas habilidades de combate e estratégias de boxe para
proteger sua escola e a cidade.

Médica Morango: Uma renomada profissional de saude que se
especializou em medicina de emergéncia. Ela usa seu conhecimento médico

para cuidar dos feridos e administrar o antidoto aos infectados.

2.3 INIMIGOS

No jogo, o jogador enfrentard diversos tipos de inimigos enquanto
defende o mapa. Primeiramente, os Zumbis Velozes se destacam por sua
agilidade e velocidade anormal, correndo implacavelmente em direcdo ao
jogador, tornando dificil evitd-los. Em seguida, os Zumbis Gigantes, antigos
vegetais transformados em abominacbes, representam uma ameaca
imponente, capazes de esmagar barricadas e exigindo estratégia e trabalho
em equipe para serem derrotados.

Por fim, os Zumbis Explosivos adicionam um desafio extra, ja que
explodem ao serem mortos, criando pocas venenosas que causam dano se

pisadas, exigindo uma abordagem cautelosa e distancia para evita-los.
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Essa variedade de inimigos proporciona desafios Unicos ao jogador,

exigindo taticas e habilidades diferentes para supera-los com sucesso e

avancar no jogo.
2.4 INTERFACE
Na interface do jogo, os icones dos personagens aparecerao nos quatro

cantos da tela, mostrando sua quantidade de vida. Como mostra a imagem

abaixo:

Figura 2: Interface do jogo

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo 3D para
0 entretenimento, fora utilizado o framework Unity e a ferramenta de
modelagem Blender.

Com o desenvolvimento deste trabalho, proporcionou uma experiéncia
enriquecedora para a carreira profissional na area de programacéo de jogos
dentro da engenharia de software, pois as ferramentas utilizadas para
execucao desta pesquisa sdo aquelas emergentes no mercado de trabalho.
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Como trabalhos futuros pretende-se a finalizacdo do desenvolvimento

do jogo, a disponibilizacdo em plataformas digitais.
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GAMIFICACAO DA GESTAO DO CURSO DE ENGENHARIA DE
SOFTWARE A PARTIR DO DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO

Luiz Marcondes
lzaque Ferreira
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Giovane Galvao
Gabriel Dall'pozzo

RESUMO: No ambiento académico um dos maiores problemas que os estudantes enfrentam
¢ a falta de motivacdo. Com o advindo do ensino online pds pandemia esse problema ganhou
mais for¢a. Uma possivel solugdo é a gamificagéo do curso de engenharia de software. Objetivo
deste artigo é idealizacdo de um aplicativo para gestdo da gamificacdo na prética, realizando
todas as etapas de um bom desenvolvimento, tais como: construcdo da estratégia de
documentacdo, criacdo e analise de requisitos, implementacdo destes por meio de testes.
Criando assim boas préaticas e implementacdo do conceito, auxiliando na falta de motivagéo e
engajamento dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia. Gamificacdo. Motivacao. Aplicativo.

1 INTRODUCAO

O crescimento desenfreado da tecnologia ndo mudou apenas o mundo
inteiro, e sim, todas as relagdes interpessoais que temos. Nao se estuda, brinca
ou trabalha sem utilizar as inova¢des que a era pos-modernidade cria. Segundo
a Pesquisa Game Brasil (PGB) no ano de 2022, no Brasil, 74,5% da populacao
joga algum tipo de video game (entre consoles, celulares e computadores), ou
seja, milhdes de pessoas no mundo todo, passam algum tempo de seu dia
consumindo algum entretenimento relacionados a jogos. A motivacao que leva
as pessoas a fugirem da realidade cotidiana e adentrarem em universos digitais
podem ser aplicadas em outras tarefas do cotidiano, deixando as assim mais
interessantes, simples e divertidas.

A gamificacdo trata-se de uma solucdo destinada para publicos
especificos onde ndo havera contato com quem promovera a solugéo, pois ela
usa do meio digital para aumentar o engajamento, aumentar o entusiasmo para
além de um encontro face a face e também diminuir o custo, tamanho, tempo

e distancia, trazendo a realidade a velha maxima “...a vida € um jogo.”
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Com o0 avanco da tecnologia torna-se cada vez mais presente no
cotidiano de alunos e professores o conceito da gamificacdo. Este existe desde
a década de 60, sendo Pelling (1970) um dos criadores desse termo e 0 mais
conhecido, entretanto, ela passou a ser reconhecida a partir de 2010 onde
comegou a ser explorada por empresas, ser tema de livros e de debates.

E de extrema importancia quando se fala desse conceito entender as
diferencas entre jogos e sistemas de recompensas. Jogos sdo sistemas feitos
para entreter o jogador, podendo utilizar de mecéanicas, como: disputas entre
jogadores, definir objetivos a serem cumpridos, colaboracdes entre jogadores,
solucdo de problemas, surpresas, histérias comoventes, criar um vinculo com
personagens, criar tensado e vencer 0 jogo.

Os sistemas de recompensas servem para estimular o usuario a realizar
tarefas para que uma meta seja alcancada, esse usa de um método onde
quem o utiliza é estimulado a realizar questionérios, gastar dinheiro, ajudar
pessoas para que essas pequenas agdes acumulem pontos que possam ser
trocados por recompensas no sistema, como: voos, estadias em hotéis,
lembrancas, descontos e titulos. Dessa forma se mostra Util muitas vezes por
um curto periodo, por causa que o método como ele age é com motivacao
extrinseca, onde o usuario € motivado de maneiras externas, usando
recompensas. Esse tipo de método se utilizado excessivamente pode causar
efeito contrario depois de um tempo.

A gamificagao utiliza meios internos relacionados ao emocional de cada
pessoa, assim buscando resultados melhores com um tempo mais duradouro,
pois estimula a mente do usuério a enfrentar todas suas adversidades para
alcancar seu objetivo. Através desses pontos objetiva-se a criagdo de um
aplicativo para utilizar dos métodos mecionados para motivar os estudantes da
engenharia de software, gerando assim uma “competi¢cao” entre os alunos, para
extrair o melhor do académico e recompensando-os além da nota ao final do

bimestre. Em seguida serd relatado o0s principais passos para o
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desenvolvimento do projeto, como: as analises teoricas da construgdo do

aplicativo e seus exemplos praticos.
2 DESENVOLVIMENTO

E indiscutivel o quanto a tecnologia nos ajuda no dia a dia, 0 que muitos
nao sabem é que ela vem se tornando cada vez mais presente na gamificacao
e gue isso também traz beneficios.

Essa conta com um mecanismo de feedback instantaneo onde o
utilizador sera constantemente atualizado sobre seu progresso por meio de
recursos de dentro do aplicativo. A segmentacdo de conteudo também é
excelente, pois pode-se moldar a atencdo para focar em assuntos rapidos e
diretos. Com a fragmentacdo do conteldo podemos dividi-lo em partes
menores facilitando a produtividade e diminuindo a procrastinacdo. Além de
todas as vantagens citadas antes, talvez a vantagem mais evidente da
gamificacdo, seja que todo o acompanhamento, este que sem a utilizacao do
método pode nédo alcancar todo o publico e levar muito tempo. A gamificacdo
estimula a criatividade e ensina os alunos que errar faz parte do aprendizado,
tirando o medo que muitas pessoas tém de cometer erros. Para que esse seja
executado de forma satisfatoria é necessaria uma forma de controle e
gerenciamento dos alunos participantes, a qual gera o objetivo principal deste
artigo que é o desenvolvimento de um aplicativo controlador dos processos de
pontos e recompensas. Nas proximas subsecdes sera exemplificado os passos

para a sua realizacao.
2.1 PASSOS PARA UTILIZACAO DA GAMIFICACAO
Para que haja uma utilizagc&o correta da gamificagdo devemos analisar

e completar alguns passos, estes debatidos a seguir.
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Antes de quebrar os problemas maiores em pedacos menores, devemos

identificar o que esta afetando o progresso e desempenho do publico-alvo, para
entdo, entendé-lo e resolvé-lo de forma completa para assim conseguir
finalmente dividi-lo.

Em seguida seria entender qual seu publico alvo, isso se mostra mais
facil quando se coloca nas situacdes onde estes se encontram. Logo apés ter
concluido os dois passos podemos prosseguir para o proximo. O planejamento
€ uma das partes mais importantes da gamificacdo, pois € neste onde
desenvolver ira debater sobre como o projeto ira engajar o usuério, podendo
utilizar de formas de nostalgia ou praticidade e agilidade, também é necessario
debater quem ira desenvolver o sistema.

O ultimo passo para desenvolver um método de gamificacdo trata-se de
analisar o comportamento dos usuérios e o seu desempenho, é necessario
sempre estar avaliando o uso dessa ferramenta e entdo melhora-la, além de

utilizar de mais técnicas futuramente.

2.2 PASSOS PARA A CONSTRUCAO DO APLICATIVO PARA GESTAO DA
GAMIFICACAO

Para que um software seja considerado de boa qualidade é necessario
seguir alguns padrbes pré-existentes, como: Identificacdo, analise e
negociacao, especificacdo e documentacdo e Validacdo processos estes que

sao realizados antes mesmo da constru¢éo do software em si.

2.2.1 Levantamento De Requisitos

Esta etapa é a definicéo inicial de todas as funcionalidades e servi¢os
dos quais o aplicativo se propde a executar. Com base nas conversas e
reunides dos idealizadores e desenvolvedores envolvidos no projeto.

Em relacdo as estratégias que serdo utilizadas, serdo realizadas

reunides para definir o melhor uso na gamificacéo, por exemplo, as atividades
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que os alunos deverédo realizar e suas pontuagdo. Os emblemas e as

recompensa serdo definidas em concordancia com os professores de

engenharia de software.
2.2.2 Projeto e Implementacéo

ApoOs todos o0s requisitos e necessidades serem acordados entre o
contratante e a equipe desenvolvedora inicia-se esta etapa, em que objetivos e
metas sdo tracadas seguindo todos os parametros estabelecidos no item
anterior. Apés a definicdo dos requisitos, serdo criados casos de uso e
diagramas de classes para criar a modelagem do aplicativo de
desenvolvimento.

Para o desenvolvimento sera utilizado o Framework Flutter que usa da
linguagem Dart, esta permitird o uso do aplicativo em diferentes tipos de
plataformas, como: web, desktop e mobile, além de também permitir IOS e
Android.

2.2.3 Validacao e Teste

Nesta etapa o aplicativo sera testado com um dos periodos do curso por
um semestre, com 0 objetivo de validar as regras implementadas e a
aceitabilidade do aplicativo e a experiéncia do usuario utilizando a interface

desenvolvida para o aplicativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por vezes apenas a obtenc&o de nota néo € o suficiente para que haja
total motivacdo por parte dos académicos, durante sua graduacgéo. A criacao
de uma motivagdo a mais, como a gamificacdo, traz diversos beneficios que

nao seriam vistos utilizando um método tradicional. Auxiliando também nédo s6
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os alunos, mas todo o colegiado de professores, ajudando a identificar o

desempenho e progresso individual dos alunos. Tal conceito necessita de uma
forma pratica de gestdo, o que nos traz a necessidade de um programa que
unifique e gerencie todo o conceito de gamificacdo na pratica.

A partir do momento que se entende que 0 ensino estd em constante
evolucdo € também visto que a forma como se ensina também, mudar o
conceito de ensino utilizando a gamificacdo pode vir a se tornar amplamente

utilizado em um futuro préximo.
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RESUMO: O artigo destaca o Ideathon for Teachers, evento de inovacdo educacional
promovido pelo Centro Universitario Campo Real em parceria com o Sebrae. Com mais de 100
participantes, o evento de 8 horas gerou 10 ideias agrupadas em 5 &reas-chave, incluindo
startups, educacgdo gamificada e empreendedorismo social. Este evento € parte do Programa
de Formacéo Permanente de Docentes e da iniciativa mais ampla da Conferéncia Guarapuava
2035, visando o desenvolvimento socioecondmico regional por meio de propostas e
compromissos com metas para 2035, resultando em 62 propostas e um pacto de compromisso.

PALAVRAS-CHAVE: Ideathon. Docentes. Ideias.

1 INTRODUCAO

O Ideathon for Teachers foi um evento realizado pelo Centro
Universitario Campo Real em parceria com o Sebrae. O objetivo do evento era
gerar ideias relacionadas a inovacdo, educacdo e empreendedorismo, tendo
como publico-alvo os professores. O evento reuniu 101 professores que
trabalharam juntos durante 8 horas para gerar 10 ideias que foram agrupadas
em 5 pilares.

O Ideathon for Teacher prop6s 5 pilares para promover a inovacao,
empreendedorismo e educacédo: Ecossistema de Inovacgéo, Politicas Publicas
para Inovacéo, Educacéo e Empreendedorismo Inovador, Guarapuava, Cidade
da Proxima Geracdo, e Campo Real 2035. Esses pilares visam,
respectivamente, promover startups, lideres de alta performance, turismo
cientifico e tecnolégico; capacitacdo, sustentabilidade e qualidade de vida;
qualificacdo em tecnologias, formacao de professores, educagdo gamificada e
ensino de programacao; transformacdo digital, ODS, empreendedorismo
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feminino e cidades inteligentes; e transformagé&o da instituicdo de referéncia em

Ciéncia e Tecnologia, com iniciativas empreendedoras e inovadoras.

O Ideathon, foi um dia de formacéo de ideias para professores, e fez
parte do Programa de Formacdo Permanente de Docentes, que busca
capacitar e atualizar constantemente os educadores para os desafios do século
XXI.

Os objetivos do projeto apresentado sdo promover a inovacgao,
transformar o presente para ter um futuro melhor e promover o
desenvolvimento socioecondmico da regido de Guarapuava. Através do
Ideathon for Teachers e da Conferéncia Guarapuava 2035, busca-se elaborar
propostas de projetos em conjunto com técnicos, pesquisadores e a sociedade,
tracando objetivos e planejando o0s caminhos de desenvolvimento
socioecon6mico da regido, por meio de modelos de uma nova economia e
novos negocios. Além disso, hé a intengéo de valorizar a qualificagdo do publico
jovem em tecnologias, formacéo de professores, empreendedorismo social e
feminino, educacao gamificada, ensino de programacao, entre outras iniciativas
gue contribuem para a inovagao, educacao e empreendedorismo.

O projeto também visa tornar a instituicdo de ensino Campo Real uma
referéncia em ciéncia e tecnologia, além de promover a integracdo e
automatizacdo de processos e iniciativas empreendedoras e inovadoras. O
compromisso com o0s objetivos de 2035 é uma forma de estabelecer metas a
longo prazo para o desenvolvimento da regido, visando criar um futuro mais

préspero e sustentavel.
2 DESENVOLVIMENTO

O ldeathon for Teacher foi uma maratona de ideias que teve como
objetivo estimular a criagdo de solugdes inovadoras para melhorar o ensino.
Durante o evento, os participantes foram desafiados a pensar em solucdes

criativas para desafios especificos enfrentados por professores em suas
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atividades diarias. Os participantes trabalharam em equipe, compartilhando

ideias e desenvolvendo projetos com 0 apoio de mentores especializados e
recursos tecnologicos. As atividades incluem apresentacdes dos problemas
pelos especialistas, equipes de mentores e sessfes de brainstorming, além de
prototipagem e apresentacdo de solugdes. A iniciativa visa fomentar o
empreendedorismo na educacao, promover a troca de conhecimentos entre 0os
participantes e criar solucdes que possam transformar a realidade do ensino no
Brasil.

O Ideathon for Teachers contou com uma série de recursos para garantir
a qualidade e efetividade do evento. Uma plataforma online foi disponibilizada
para inscricdo dos participantes e gerenciamento do evento, permitindo o
controle de cronograma, materiais de apoio e comunicac¢ao entre 0s envolvidos.
Além disso, a infraestrutura de Tl foi essencial para realizacdo das atividades,
principalmente com pesquisas online, que foram coordenadas por uma equipe
organizadora capacitada e experiente. Os participantes tiveram acesso a
mentores com expertise nas areas relacionadas aos desafios e a materiais de
apoio como o Livro CG2035 que foi resultado da Conferéncia Guarapuava 2035
para pesquisa e desenvolvimento das solugdes propostas.

Os resultados alcancados pelo Ideathon for Teacher foram significativos,
pois o evento foi capaz de identificar solucdes inovadoras para os desafios
enfrentados pelos professores na educacdo. A metodologia utilizada em
ideathons, que promove a colaboracado e a criatividade entre os participantes,
foi fundamental para estimular a criacao de solucdes disruptivas e efetivas para
os desafios educacionais. Além disso, a realizacédo de eventos desse tipo pode
ajudar a promover o engajamento da comunidade educacional, o fortalecimento
das habilidades dos professores e a disseminacdo do conhecimento e boas
praticas.

Durante o Ideathon for Teacher, 10 ideias foram geradas, abordando

temas variados relacionados a inovacao, educacéo e empreendedorismo:
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1 - Gamificagcdo Star Coinsintegracao de Periodos: propde a utilizacao
de jogos educativos para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e
envolvente, além de integrar diferentes periodos e disciplinas no ensino.

2 - Organizacdo da Comunicacéo Interna: visa melhorar a comunicacéo
entre os profissionais da educacgdo, organizando calendario de eventos,
recados coordenadoria e simulados.

3 - Infraestrutura Tecnoldgica e Cultural de Inovacédo: sugere melhorias
na infraestrutura tecnoldgica e cultural das instituicées de ensino superior, bem
como o incentivo a cultura de inovagdo, materiais, pessoais, rotinas de estudos
e outras necessidades.

4 - Marketing Digital para Atrair Alunos: busca formas de converter a falta
de atratividade no ensino superior, com uso de técnicas de marketing digital.

5 - Sociedade Colaborativa e A¢cbes Sociais: propde a criagdo de uma
sociedade colaborativa, com ag¢les sociais, visando o engajamento da
comunidade e o desenvolvimento de iniciativas em conjunto.

6 - Fomento a Pesquisa em Instituicdes de Ensino Superior Privadas:
sugere o incentivo a pesquisa em instituicdes de ensino superior privadas, com
a oferta de bolsas de estudos e outras medidas.

7 - Saude Publica e Classificacédo de Risco: prop6e melhorias no servico
publico de saude, com a classificacdo de risco e gerenciamento mais eficiente
dos recursos, além da criacdo de uma base de dados para suporte de anélises
e solugoes.

8 - Comité Gestor e A¢lBes de Sensibilizacdo: sugere a criagdo de um
comité gestor para gerenciamento das solucdes propostas, além da realizacao
de acbes de sensibilizacdo para a inovacéo, para evitar que ideias percam
espaco para o novo, como o Forum CT & | de LDS.

9 - Rede Social Educacional: propde a criagdo de uma rede social
educacional para compartilhamento de informacdes e conhecimentos entre

profissionais da educagéao.
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10 - Diagnostico de Aprendizagem e Perfil do Egresso: visa a realizagéo

de um diagnadstico de aprendizagem e perfil do egresso para o aprimoramento
da qualidade do ensino, com o objetivo de atender as demandas do mercado e
da sociedade.

As ideias apresentadas noldeathon foram agrupadas em 5 pilares:
Startups, Lideres de alta performance, Turismo cientifico e tecnolégico,
Projetos de capacitacdo, Sustentabilidade e Empreendedorismo social.

O Ideathon for Teacher mostrou-se uma estratégia eficaz para
impulsionar a inovacao e aprimoramento da educacao por meio da colaboracao

e do compartilhamento de ideias.
CONSIDERACOES FINAIS

O Ideathon for Teacher, promovido pelo Centro Universitario Campo
Real, € uma iniciativa promissora que pode contribuir significativamente para o
avanco da educacado. Por meio de eventos como esse, é possivel identificar
solugbes criativas e inovadoras para os desafios enfrentados pelos
professores, incentivando a colaboragéo e criatividade entre os participantes e
0 engajamento da comunidade educacional.

A utilizacdo de metodologias especificas para a realizacdo dos desafios
é um diferencial que pode tornar as solu¢cdes mais eficazes e impactantes. E
importante destacar ainda que a participagdo de mentores e avaliadores
especializados contribui para o fortalecimento das habilidades dos professores
e disseminacdo do conhecimento e boas préticas. O Ideathon for Teacher é
uma acao valiosa que pode gerar beneficios duradouros para a educacéo e
sociedade como um todo.

Dentre as licbes aprendidas no processo de realizagcao do Ideathon for
Teacher, destaca-se a importancia da colaboracdo e do trabalho em equipe
para o desenvolvimento de solugbes inovadoras e criativas, bem como a

necessidade de incentivar o engajamento da comunidade educacional em
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iniciativas voltadas para o aprimoramento da educacdo. Por exemplo, durante

o Ideathon, as equipes colaboraram para criar solu¢cdes que envolviam desde
gamificacdo até ferramentas tecnolégicas para o ensino. Além disso, a
realizacdo de eventos desse tipo também destaca a importancia de utilizar
metodologias &geis e flexiveis, que permitam uma adaptacdo rapida a
situacgdes imprevistas e uma maior eficiéncia no desenvolvimento das solugdes
propostas.

As proximas etapas do Ideathon for Teacher podem incluir a
continuidade do desenvolvimento das solugdes inovadoras identificadas
durante o evento e a realizacdo de novas edi¢cdes com diferentes desafios e
publicos-alvo. Além disso, pode-se promover a criacdo de uma rede de
mentores e profissionais do setor educacional para fornecer suporte continuo e
capacitacdo aos professores interessados em implementar as solucdes

desenvolvidas.
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IMPLEMENTACAO DO MODELO CANVAS NO TCC DE
ENGENHARIA DE SOFTWARE: ESTIMULANDO A INOVACAO E A
CRIATIVIDADE

Moema Rodrigues Franca
Isabelle Cordova

Giovane Galvao
Bernardo Faedo Beppler
Ayres Siqueira Silvas

RESUMO: Este artigo descreve a utilizacdo do modelo Canvas para apresenta¢fes de pré-
banca e TCC de Engenharia de Software no Centro Universitario Campo Real. O objetivo é
preparar estudantes, promovendo criatividade, inovacdo e solugcbes praticas. O Canvas
identifica lacunas no modelo de negécios antes do desenvolvimento do projeto, ajustando-se a
evolucdo do negdcio. Usar o Canvas na pré-banca oferece uma viséo clara aos avaliadores,
promovendo avaliagfes justas. Isso leva a eficiéncia, reducdo de custos, identificacdo de
problemas, riscos e oportunidades. O artigo enfatiza pesquisa de mercado e trabalho em equipe
para o sucesso do Canvas no TCC de Engenharia de Software.

PALAVRAS-CHAVE: CANVAS. Modelo de Negdcios. TCC.

1 INTRODUCAO

O Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) é uma etapa crucial na
formacao de estudantes universitarios, onde eles tém a oportunidade de aplicar
os conhecimentos adquiridos ao longo do curso em um projeto pratico. No
curso de Engenharia de Software, um dos desafios é apresentar de forma clara
e organizada o modelo de negécios subjacente ao projeto. Neste contexto, a
ferramenta Canvas se mostra uma aliada valiosa.

Este artigo explora o papel da ferramenta Canvas para apresentar um
modelo de negdcios claro e conciso para o trabalho de conclusédo de curso em
Engenharia de Software. Para isso, foram identificados e definidos os principais
elementos do modelo de negocios, tais como proposta de valor, segmentos de
clientes, canais de distribuicdo, fontes de receita, recursos-chave, atividades-

chave, parceiros-chave e estrutura de custos.
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A partir da definicdo desses elementos, o modelo de negécios sera

apresentado de forma clara e organizada para a pré-banca, de modo que os
avaliadores possam compreender facilmente o conceito do projeto. A utilizacdo
do Canvas para a apresentacdo do modelo de negdcios possibilitara uma visao
ampla do empreendimento, permitindo que sejam identificados seus pontos
fortes e fracos e as oportunidades de crescimento.

Dessa forma, espera-se que a utilizacdo do Canvas contribua para o
sucesso do trabalho de conclusdo de curso em Engenharia de Software,

proporcionando uma visao mais clara do negécio a ser desenvolvido.
2 DESENVOLVIMENTO

Exploraremos a abordagem estratégica adotada por alunos do curso de
Engenharia de Software ao utilizarem o Modelo de Negodcios Canvas na
preparacao e apresentacao da pré-banca.

Inicialmente, os estudantes se dedicaram ao estudo da ferramenta
Canvas e suas funcionalidades, reconhecendo seu potencial em auxiliar na
visualizacdo e no planejamento do modelo de negdécios de maneira clara e
concisa. Além disso, conduziram uma pesquisa de mercado para identificar os
principais concorrentes e fornecedores relevantes para o mercado de interesse.
Munidos dessas informagdes, conseguiram identificar os elementos-chave do
modelo de negécios, abrangendo a proposta de valor, segmentos de clientes,
canais de distribuicdo, fontes de receita, recursos-chave, atividades-chave,
parceiros-chave e estrutura de custos.

Em seguida, utilizando a ferramenta Canvas, os alunos preencheram
cada um dos nove blocos, refinando e aprimorando suas ideias até que um
modelo de negdcios coeso e eficaz fosse elaborado. Esse modelo Canvas
desempenhou o papel de um guia estratégico para a tomada de decisfes de
negocios e para a comunicagdo eficaz com diversas partes interessadas,

incluindo investidores, parceiros e clientes.
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E crucial enfatizar que o modelo de negdcios passou por revisbes e

ajustes meticulosos para garantir sua clareza e precisédo. Finalmente, os alunos
se dedicaram a preparacdo da apresentacdo do modelo de negdécios para a
pré-banca, assegurando que a exposicdo fosse organizada e de facil
compreensao pelos avaliadores.

Os estudantes fizeram uso do Modelo de Negdcios Canvas de forma
estratégica durante a pré-banca, o que proporcionou diversos beneficios
significativos. Em primeiro lugar, essa abordagem permitiu uma apresentacao
mais clara e objetiva do projeto aos avaliadores. Além disso, o Canvas
possibilitou uma andlise critica e detalhada do plano de negdcios e das
estratégias adotadas pelos alunos. Isso resultou em uma avaliacdo mais justa

e precisa do trabalho desenvolvido pelos estudantes.
CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusao, a utilizacdo da ferramenta Canvas para modelagem de
negécios no Trabalho de Conclusédo de Curso em Engenharia de Software pode
ser extremamente benéfica para os alunos. Através dessa ferramenta, os
estudantes podem desenvolver uma compreensdo mais clara e concisa do
modelo de negdcios a ser trabalhado, identificando oportunidades, problemas
e riscos, e buscando aprimorar a eficiéncia e reduzir custos. Além disso, a
inovacdo no regulamento de TCC pode contribuir para o aprimoramento da
formacdao dos alunos e para o fortalecimento do mercado de trabalho em geral.

E importante ressaltar que a utilizacdo do Canvas como ferramenta de
modelagem de negocios pode ser aplicavel a diversas areas de estudo e
atuacao, permitindo uma abordagem mais estruturada e eficaz para o
desenvolvimento de projetos e negocios de sucesso.

O uso do modelo Canvas também permitiu uma visualizagdo mais clara

e sisttmica do modelo de negdcios, auxiliando na identificacdo de
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oportunidades, problemas e riscos, o que contribuiu para a elaboragcéo de um

modelo de negdcios mais eficiente e eficaz.

A pesquisa de mercado também contribuiu para identificacdo de
concorrentes e fornecedores, e a utilizacdo dos resultados dessa pesquisa para
preencher os elementos do modelo Canvas de forma mais precisa e
fundamentada.

A utilizacdo do modelo Canvas incentivou o pensamento "fora da caixa"
e a busca por solucbes inovadoras para os desafios encontrados no
desenvolvimento do modelo de negécios, o que levou a um resultado final mais
criativo e diferenciado.

Essa mentalidade de pensar fora do convencional é extremamente
valiosa no mercado de trabalho atual, onde a inovacéo e a diferenciacdo séo
cada vez mais valorizadas.

Por fim, a utilizacdo do Modelo de Negdcios Canvas na pré-banca do
TCC em Engenharia de Software representa uma abordagem inovadora e
eficaz para apresentar o modelo de negdcios de forma clara e organizada.
Espera-se que essa pratica contribua para o sucesso dos projetos de TCC,
proporcionando uma visdo mais clara e concisa do negocio a ser desenvolvido.
Além disso, a aplicagdo do Canvas permitiu uma analise mais aprofundada dos
aspectos-chave do modelo de negécios, o que pode levar a decisdes mais
estratégias e mais sélidas. Em um ambiente académico e profissional, essa
abordagem pode ser uma ferramenta valiosa para aprimorar a comunicagao e

a compreensao de projetos de engenharia de software e negdcios em geral.
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IMPORTANCIA DOS SOFTWARES NA LOGISTICA EMPRESARIAL

Leonardo dos Santos Vaque
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Bruno Dion Corréa Antos
Adriana Cristina Loli

Fabricio Marom de Moura

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo discorrer sobre a importancia dos softwares na
logistica empresarial onde identifica-se os tipos de softwares e suas contribuicdes para a
agilidade e tranquilidade da logistica nacional. A pesquisa tem carater bibliografico, trazendo
referéncias de artigos sobre 0 assunto. Destaca-se que, para se ter uma logistica eficiente, qual
€ um dos pilares para o sucesso de qualquer empreendimento, e conquistar um bom nivel de
produtividade nesse setor, a ado¢édo de uso de softwares de logistica se faz necesséria,
pois a tecnologia aplicada ao cotidiano empresarial vem se mostrando uma grande aliada de
gestores e empreendedores.

PALAVRAS-CHAVE: Software. Logistica. Empresas. Tecnologia.
1 INTRODUCAO

N&o se sabe ao certo a origem da logistica, mas no decorrer da histéria,
nota-se que desde a antiguidade o ser humano busca maneiras de se organizar
de forma mais flexivel. Logistica — do francés logistique — € um termo de origem
grega e significa contabilidade e organizacdo (CAVALCANTI et al., 2021). Sua
origem remonta a civilizacdo egipcia, onde possuiam armazéns de graos para
sustentar toda uma sociedade e precisavam organizar a producao e entrega de
alimento, além da construcdo das Piramides de Gizé, considerada umas das
sete maravilhas do mundo antigo e existentes até os dias atuais. Porém, o
marco mais importante da logistica foi as guerras, onde os paises precisavam
de téticas e estratégias para a distribuicdo de suprimentos, municédo, tropas e
comunicacdo (CAVALCANTI et al., 2021).

Nos dias atuais, a tecnologia se mostra uma das maiores aliadas de um
gestor empresarial e os softwares logisticos auxiliam desde a gestdo de
estoque até movimentacdo, transporte e entrega, gerando vantagens na
agilidade de atendimento e satisfacdo do cliente. Desta forma, busca-se por

meio deste trabalho, descrever sobre a importancia dos softwares para a
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agilidade e tranquilidade de todo o processo logistico nacional, indicando

qual(is) ferramentas algumas empresas utilizam.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

A presente pesquisa tem carater descritiva, utilizando a pesquisa
bibliogréfica de dados como forma de demonstrar a importancia dos softwares
de logistica nas empresas. Para Lima e Mioto (2007), “a pesquisa bibliografica
implica em um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucoes,

atentando ao objeto de estudo e que, por isso, ndo pode ser aleatério”.

2.2 IMPORTANCIA DO SOFTWARE NA LOGISTICA

A administracdo e o0 gerenciamento sdo uma das pecas fundamentais
para 0 sucesso de uma empresa, com isso, 0 uso de sistemas ERPs —
Enterprise Resource Planning — vem se tornando extremamente necessario na
gestdo empresarial no mundo todo. Com o surgimento de novas tecnologias
como computadores e softwares, 0 gerenciamento de uma empresa e seus
setores passou a ser mais facil, tendo a sincronizacdo em tempo real entre 0s
setores possibilitando o proprietario ter um controle melhor da empresa e uma
transferéncia de dados mais eficaz (OMIE, 2022).

Conforme a Associacao Brasileira de Logistica (ASLOG), existem cinco
etapas para a logistica, acompanhando a atualizagdo tecnolégica e as
necessidades de aplicacdo: movimentacdo, armazenamento e transporte;
distribuicdo fisica (estoques, depositos, filiais); integracdo entre os diferentes
departamentos (setor de producdo, vendas, marketing, setor que controla
as financas, fornecedores, clientes); administracdo da cadeia de suprimentos
(Supply Chain Management); etapa avancada da logistica para o mercado (a
cadeia atua em conjunto a fim de proporcionar beneficios ao cliente, com custos

mais baixos e servicos menores, pois as empresas trabalham integradas).
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Para Cavalcanti et. al (2021).

Em meados dos anos 90 a logistica passou a ser bastante relevante
no Brasil, onde o cliente final ndo precisava mais fazer estoques de
alimentos, devido a variagdo da moeda e da baixa inflagdo. Desta
maneira, com a estabilidade econémica varias mudancgas ocorreram
no cenario empresarial no Brasil, com investimento em infraestrutura
viaria, privatizagdo das grandes empresas estatais, setores esses
imprescindiveis na logistica, pois trouxeram grande desenvolvimento
de tecnologia, necessitando de estratégias logisticas adequadas
(CAVALCANTI et al., 2021, p. 8).

Com esta mudanca, os softwares logisticos tiveram grande investimento,
pois é utilizado também no apoio as decisfes, onde auxiliam nas atividades
estratégicas e taticas possuindo elevado nivel de complexidade. Com o uso
desses softwares tem-se o Roteirizador, onde indica qual € a melhor rota para
uma entrega, atingindo uma eficacia de até 99% em suas rotas.

No papel de informacédo, eles utilizam o processo de informacdes
logisticas, onde antigamente era feito no papel no qual tinham muitos erros e
suas transferéncias eram lentas. Os softwares proporcionam um aumento na
flexibilidade dizendo qual, quando e onde os recursos estdo, assim dando
vantagens para a empresa que o utiliza. Um exemplo disso é a empresa Fedex,
gue utiliza o software FedEx Ship Manager para saber o endereco de entrega
de seu cliente, ndo precisando que o cliente o digite, deixando o processo mais
rapido.

Na gestdo empresarial as empresas utilizam o sistema de gestdo ERP
onde o gestor tem acesso a todas as areas da empresa, permitindo a
automacao dos processos de cada area do trabalho, assim aumentando a sua
produtividade.

Para Nazario (1999).

[...] Os custos com aquisicdo e implementacdo destes pacotes
variam, em geral, entre R$ 400 mil e R$ 20 milhdes. Estes valores
dependem principalmente do tamanho da empresa (nimero de
usuarios e instalacdes) e de sua operacao (médulos escolhidos do
sistema). Em geral, estima-se que para cada R$1 gasto com a
aquisico da licenca s&o gastos R$2 com consultoria e entre R$0.5 e
R$1.5 com equipamentos (NAZARIO, 1999, p.6).
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Para Nazario (1999) muitas empresas também utilizam softwares para

gestdo de suprimentos, planejando o sequenciamento da producdo da
empresa, possibilitando ao seu usuario o controle do que esta faltando no seu
estoque e analisando trocas necessarias. Existem softwares que possuem a
capacidade de analisar a cadeia de suprimentos ndo s6 de sua empresa,
podendo chegar também a outros membros como industrias e varejistas e, de
acordo com Nazario (1999, p.9), “isto torna-se possivel gracas a conectividade
oferecida pelas tecnologias EDI (Eletronic Data Interchange) e a Internet e é

fundamental para a logistica atual.”

2.3 EXEMPLOS DE SOFTWARES LOGISTICOS UTILIZADOS

No Brasil ndo faltam exemplos do uso de softwares na logistica
empresarial. A empresa Havan, uma das maiores varejistas do Brasil, utiliza o
sistema Shipping Buffer, da SSI Schaefer, onde o seu software gerencia a
entrada e saida de produtos do centro de distribuicdo em Barra Velha (SC).
Com apenas um comando, os transelevadores rastreiam qualquer uma das
12.800 gaiolas do estoque para despachar, havendo maior seguranca,
agilidade e eficiéncia.

Os Correios, por sua vez, utilizam o software Correios Log+, destinado
para empresas de entrega, onde o correio fica responsavel pelo processo
logistico, indicando qual é a menor rota e a rota mais barata, permitindo que as
empresas tenham menor preocupacdo com a logistica de entrega.

O Mercado Livre, uma das maiores empresas de e-commerce da
América Latina, passou a utilizar o sistema de gestdo S/4 Hana da SAP na
nuvem do Google Cloud. A empresa ja fazia uso de tecnologia baseada em
projetos de dados, analytics, inteligéncia artificial, infraestrutura multi-cloud e
machine learning com o objetivo de transformar o Mercado Livre em uma

“empresa orientada a dados”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos dados analisados € notavel que o surgimento dos
softwares alavancou a economia e a eficiencia das empresas, assim
automatizando processos de logistica e aumentando a produtividade e
qualidade de servico das mesmas, portanto os investimentos em softwares

aumentaram a eficicia de todo o processo logistico nacional e internacional.
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LIXEIRA AUTOMATIZADA COM DETECCAO DE METAL PARA
SUSTENTABILIDADE AMBIENTAL
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RESUMO: Este projeto visa criar uma lixeira automatizada que utiliza detec¢éo de metal para
facilitar o descarte eficiente de residuos. Integrando sensores, servo motor e tecnologia
Arduino, o sistema identifica objetos metalicos, abrindo automaticamente a tampa da lixeira.
Também inclui um sensor de proximidade para coletar dados estatisticos sobre o lixo
depositado, promovendo a conscientizacéo sobre reciclagem e préticas sustentaveis.

PALAVRAS-CHAVE: Arduino. Automacéao. Lixeira. Reciclagem.
1 INTRODUCAO

O objetivo principal deste resumo expandido € contribuir para a
construcdo de wuma sociedade mais sustentavel, promovendo o
desenvolvimento de uma lixeira automatizada com tecnologia de deteccédo de
metal. Essa inovacao busca aprimorar a eficiéncia do descarte de residuos e,
ao mesmo tempo, incentivar a adoc¢ao de praticas de reciclagem, reduzindo o

impacto ambiental e ampliando a conscientiza¢cdo ambiental entre a populacéo.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

O desenvolvimento desse projeto abrangeu varias etapas, desde a
escolha dos componentes até a integracdo dos sistemas. A primeira fase
envolveu a selecdo dos componentes-chave necessarios para a construcao da
lixeira automatizada. Optamos pelo sensor KY-36 devido a sua precisao na
deteccdo de metais e pelo servo motor para garantir um mecanismo de abertura
da tampa da lixeira de 10 litros robusto e confiavel. A placa Arduino MEGA foi
escolhida como o cérebro do projeto, permitindo a programacao e controle

eficientes dos componentes.
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Apés a aquisicdo dos componentes, procedemos com a montagem fisica

do sistema, conectando o sensor KY-36 ao Arduino MEGA para garantir uma
comunicacao eficaz. O servo motor foi instalado para abrir e fechar a tampa da
lixeira de forma suave e precisa. A lixeira foi posicionada estrategicamente para
facilitar o descarte de residuos. Além disso, utilizamos um display LCD 16x2
para exibir informagdes relevantes. O display foi conectado ao Arduino MEGA
e programado para mostrar estatisticas, incluindo a quantidade de lixo
depositado ao longo do tempo.

A fase seguinte envolveu a programacao do sistema. Desenvolvemos
um cédigo em Arduino que permite a leitura dos dados do sensor KY-36 e
aciona o servo motor para abrir a tampa da lixeira sempre que um objeto
metalico é detectado. Implementamos também a légica para coletar dados do
sensor de proximidade e exibi-los no display LCD. Essas informagdes incluem
estatisticas como a quantidade de lixo depositado ao longo do tempo,

permitindo aos usuarios acompanhar o impacto de suas a¢fes na reciclagem.

2.2 IMPACTOS NA SOCIEDADE

Os impactos de um projeto como este na sociedade séo significativos. A
lixeira automatizada oferece uma maneira mais conveniente e eficiente de
descartar residuos, incentivando comportamentos sustentaveis. Ao facilitar o
processo de reciclagem, podemos esperar um aumento na adesao as praticas
de reciclagem, reduzindo assim a quantidade de residuos enviados para
aterros sanitarios e minimizando o impacto ambiental.

Além disso, a coleta de dados estatisticos sobre a quantidade de lixo
depositado permite analises mais precisas dos habitos de consumo e descarte
da populagdo. Essas informacdes podem ser utilizadas para desenvolver
estratégias de conscientizacao, politicas publicas mais eficazes e medidas de
gestao de residuos mais adequadas. Com uma visdo mais clara dos padrdes
de descarte, é possivel implementar medidas direcionadas para otimizar a

reciclagem e promover a educacao ambiental.
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CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que a disseminacdo de tecnologias semelhantes a lixeira
automatizada com deteccdo de metal contribui para a construcdo de uma
sociedade mais consciente e comprometida com a preservagdo do meio
ambiente. Através da implementacdo de solucbes tecnoldgicas inovadoras, é
possivel transformar os habitos de consumo e descarte, promovendo uma
cultura de sustentabilidade e responsabilidade ambiental.

Em resumo, a lixeira automatizada com detec¢éo de metal apresenta um
potencial significativo para melhorar a gestdo de residuos e impulsionar a
adocao de praticas de reciclagem. Combinando tecnologia avancada, eficiéncia
operacional e conscientizacdo ambiental, essa solucao representa um passo
importante rumo a um futuro mais sustentavel e ecologicamente responsavel.
Seu impacto abrangente transcende o ambito individual, contribuindo para uma

sociedade autbnoma e consciente de sua responsabilidade ambiental.

REFERENCIAS

OLIVEIRA, Ana Carolina; SANTOS, Pedro. Aplicacdes educacionais do
Arduino na area de ciéncias. Revista de Tecnologia Educacional, Sdo Paulo,
v. 10, n. 2, p. 78-95, jul./dez. 2019.

ARDUINO PROJECT HUB. Controlling Servo Motor with Arduino. Disponivel
em: https://create.arduino.cc/projecthub/projects/tags/servo. Acesso em: 15
mar. 2022.

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169

MEGA SMART DAY CONECTANDO O ENSINO MEDIO AS
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RESUMO: O sistema de ensino brasileiro passou por mudancas recentemente, as quais afetam
alunos do ensino médio mas também as Instituicdes de Ensino Superior (IES), além disso, em
2021, quase metade dos jovens que tinham ensino médio concluido ndo estavam frequentando
cursos superiores. Desta forma, existe a necessidade de maior aproximacdo das IES aos
alunos das escolas. O Centro Universitario Campo Real, promoveu em 2022 o Mega Smart
Day, uma feira de profissGes inovadora, realizada em um bairro planejado inteligente, com o
objetivo de apresentar os cursos de graduacéo e auxiliar alunos de ensino médio na escolha
de suas profissbes. O evento foi realizado por uma equipe de alunos, professores e
colaboradores da IES, contou com a participacdo do Nucleo Regional de Educacéo, escolas de
idiomas, empresas voltadas a inovacédo, tecnologia e empreendedorismo e ainda do Parque
Tecnolégico Cilla Tech Park. Durante dois dias o evento recebeu a visita de 5 mil alunos do
ensino médio, aumentou 0s acessos as redes sociais da IES e auxiliou alunos na escolha de
sua profisséo e na opgdo por cursar o ensino superior.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo. Escolha Profissional. Inovagéo.

1 INTRODUCAO

No Brasil, a Lei n°® 13.415/20171 alterou a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional, desta forma o ensino médio sofreu mudancas. A escolha
da area de atuacado profissional, que antes ocorria apds o ensino médio, ao
ingressar no ensino superior, passou a ser realizada no primeiro ano, por
alunos mais jovens. Além disso, 42,1% dos jovens de 18 a 24 anos concluiram
o ensino médio, mas nao frequentam cursos de ensino superior2. Assim,
Centro Universitario Campo Real, situado em Guarapuava, no interior do
Parand, Brasil, idealizou o Mega Smart Day como uma proposta inovadora de
uma feira de profissdes direcionada a alunos de todos os periodos ensino

médio e aberta a comunidade, para auxiliar na decisdo pela area de atuacao
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profissional futura, e para aumentar o interesse de alunos do ensino médio em

cursar 0 ensino superior.

Os jovens manifestam sua indecisdao quando questionados sobre as
profissdes que pretendem exercer. Um dos motivos dessa dificuldade € o
limitado conhecimento sobre as diferentes areas de atuacdo em uma mesma
profissdo ou mesmo a falta de informacéo com relagdo aos cursos ofertados
nas Instituicées de Ensino Superior (IES). Dessa forma, o Mega Smart Day foi
realizado nos dias 28 e 29 de setembro de 2022 e reuniu professores e alunos
de graduacéo de todos os cursos ofertados na IES para que os alunos do
ensino médio pudessem conhecer mais sobre 0s cursos e as profissées.

Adicionalmente, as equipes de cada curso proporcionaram aos visitantes
o acompanhamento de atividades relacionadas a sua profissdo. Os
profissionais das areas também participaram de uma arena, com o objetivo de
falar das profissfes e responder davidas dos alunos com audiéncia de grandes
grupos. Para melhor organizacéo, foi elaborado um aplicativo do evento. Para
melhor aproveitamento e distribuicdo do numero de alunos, o evento foi
repetido por 4 turnos e 5 mil alunos do ensino médio visitaram o evento.

Para realizacdo do evento foram realizadas parcerias com o Nucleo
Regional de Educacéo, escolas de idiomas, empresas do setor de educacéo,
inovacao, tecnologia e empreendedorismo. O Parque Tecnoldgico Cilla Tech
Park também participou do evento, essas parcerias foram importantes para
exposi¢do e sensibilizacdo dos alunos de ensino médio ao Ecossistema de
Inovacdo de Guarapuava bem como as acbes de tecnologia e

empreendedorismo que se destacam na cidade.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 OBJETIVOS

1. Apresentar aos alunos do ensino médio os cursos ofertados no Centro

Universitario Campo Real.
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2. Auxiliar alunos do Ensino Médio na tomada de decisdo com relagéo a

area de futura atuacéo profissional.
3. Proporcionar aos alunos do ensino meédio interacdo com professores e
alunos dos cursos de graduacéo do Centro Universitario Campo Real.
4. Proporcionar a alunos e professores um dia com enriquecimento
intelectual e cultural.

5. Aproximar empresas de tecnologia e ensino a IES.

2.2 SOLUCOES TECNOLOGICAS IMPLEMENTADAS

O evento foi mediado por tecnologias desde a sua idealizacéo. O espaco
escolhido para a realizacdo do evento foi o Centro de Eventos Cidade dos
Lagos, com 8 mil m2 de area construida, localizado no bairro planejado
inteligente Cidade dos Lagos. Foi utilizado autocad e canva (Figura 1) para
planejamento dos espacos de cada curso no Centro de Eventos. Nos espacos
de cada curso foram apresentadas atividades inovadoras e mediadas por
tecnologias relacionadas a cada profissdo. Um aplicativo (Figura 2) com
informagdes sobre o evento, um mapa do local, os cursos, a instituicdo e o
vestibular foi criado utilizando o Figma, dessa forma os alunos puderam obter
maior aproveitamento do evento.

Assim que chegaram, os alunos foram recebidos e em frente ao palco
receberam as instru¢des para o evento bem como o QrCode para acesso ao
aplicativo (Figura 3). No palco, também foram realizadas atividades de
entretenimento. Em outro espaco foi realizada a arena, momento em que
profissionais de diversas éareas responderam as duvidas dos alunos,
comentaram curiosidades e especificidades de suas profissdes. No intervalo
entre cada roda de conversa, uma atracdo musical se apresentou no palco.

A praca de alimentacgé&o foi composta por um grupo de comerciantes do
setor alimenticio composto por pequenos produtores locais, participantes da

Feira Economia Solidaria, promovida pela Prefeitura Municipal de Guarapuava.
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Aos professores que acompanharam os alunos foi ofertado um espaco
isolado, com alimentacéao e atividades de bem-estar e autocuidado.

Figura 1. Planta do Mega Smart Day com dque determina os stands dos cursos e das
empresas parceiras
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Fonte: Os autores (2023).

Figura 2. Interface do aplicativo desenvolvido para o Mega Smart Day
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Fonte: Os autores (2023).

A: Interface para selecdo do curso, praca de alimentacdo ou empresas parceiras. B:
Descricdo do curso selecionado, link para direcionamento ao site da IES e acesso ao mapa
para localizacdo. C: Mapa do evento com a localizacdo do stand do curso escolhido. D:
Opcdes da praca de alimentacgdo. E: InformacgBes sobre os stands das empresas parceiras.

F|gura 3 Recegao e orlenta ao dos alunos em frente ao palco
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Fonte: Os autores (2023).

2.3 RECURSOS UTILIZADOS

Os materiais utilizados foram aparelhos e utensilios que fazem parte do
acervo dos laboratorios da IES. Os recursos humanos foram coordenadores,

professores, alunos e colaboradores da IES (Figura 4). As equipes se dividiram
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em escalas para que todos os espacos de todos 0S cursos tivessem

representantes durante os quatro turnos do evento.

Figura 4: Equipe que trabalhou no Mega Smart Day

2.4 ATIVIDADES

0N

8.

Planejamento dos espacos, materiais e tecnologias utilizadas.
Criacao do aplicativo do evento.

Designacéo das equipes de cada curso/area.

Inscricdo dos alunos e divisdo em grupos para escala de horario de
chegada e saida no evento.

Elaboracdo de videos de maquetes eletrdnicas de projetos
arquitetdnicos dos alunos arquitetura transmitidos via Datashow.
Apresentacdo de mostruarios de acabamentos e revestimentos,
dentre outras caracteristicas, com objetivo sustentavel e tecnolégico,
tais como forros acusticos, isolantes térmicos, perfis de led.
Maquetes fisicas tradicionais e com impressdo 3D, ambas
desenvolvidas pelos académicos do curso de Arquitetura e
Urbanismo.

Atividades com uso de equipamentos de realidade virtual (Figura 5).
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9. Demonstracdo de programacdo e robdtica com robds segue linha
(Figura 6).

Figura 5. Alunos realizando atividades em realidade virtual

3 CONCLUSAO

A realizacdo do evento proporcionou excelente interacao entre alunos
de ensino médio, graduacdo e professores. Essa interacdo impulsionou
motivacdo para todos os participantes. Proporcionar ao aluno de ensino médio
a sensacao de pertencimento a uma instituicdo de ensino, bem como a
proximidade com professores reduz as barreiras que impedem que alunos de
ensino médio cursem ensino superior e consigam conquistar vagas mais

disputadas de emprego.
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3.1. PRINCIPAIS APRENDIZADOS

1. Ao momento em que os alunos precisam escolher sua area de
atuacao profissional, ao menos 30% ainda ndo decidiu qual area
escolher ou n&o tem certeza de sua escolha.

2. O contato entre alunos e professores de graduacdo com alunos de
ensino médio pode influenciar positivamente na deciséo entre cursar
OuU ndo 0 ensino superior.

3. Ouso de tecnologias auxilia na elaboracao e organizacéo de eventos
para publico jovem.

Figura 7: Mega Smart Day

A: Alunos recebendo instru¢Bes na chegada. B: Stand do curso de Arquitetura e
Urbanismo. C: Alunos visitando stands dos cursos. D: Espaco Arena, conversa com profissionais.

4 PROXIMOS PASSOS

O primeiro Mega Smart Day teve repercussdo cultural, social e
educacional bastante expressiva, dessa forma, em 2023 serdo convidados a
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visitar 0 evento alunos de escolas de Guarapuava e de cidades vizinhas e

distantes. Para melhor planejamento e compreensdo do impacto do evento,
mais perguntas irdo compor o questionario. Informacées como a intencdo de
cursar o ensino superior e o impacto do evento na sua decisao, a possibilidade
de escolher um dos cursos ofertados pela Campo Real e a quanto o evento
auxiliou na escolha ou confirmacéo da escolha do curso de ensino superior
serdo dados coletados. Adicionalmente, espera-se que mais alunos respondam

0 guestionario.
5 RESULTADOS ALCANCADOS

1. Cinco mil alunos visitaram o Mega Smart day.

2. Na rede social Instagram, o evento gerou mais de 53 mil visualiza¢cées em 5
videos.

3. 778 alunos responderam ao questionario enviado via e-mail aos cadastrados
no evento.

4. 235 alunos do ensino médio mudaram sua escolha profissional ap6s o Mega
Smart Day (Figura 8).

5. 79,8% dos alunos que responderam a pesquisa deram nota maxima de

satisfagdo com relagao ao evento (Figura 9).

Figura 8. Grafico das respostas dos alunos quanto & escolha da profissédo

Depois da Visitacdo, vocé mudou de ideia
em relacdo ao curso de interessse?

Pesquisa
respondida
por 778 alunos

CENTRO
UHIVERSITARIO

CAMPO REAL

EXCELEMNCIA EM ENSING SLIPERIOR
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Figura 9. Grafico das respostas dos alunos quanto a satisfagdo com o

evento
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OS ESCOLHIDOS: EXPLORANDO MECANICAS, NARRATIVA E LEVEL
DESIGN EM UM JOGO 3D COM PUBLICO-ALVO JOVEM E ADULTO

Leonardo dos Santos Veque
Luiz Gustavo Padletski Oliveira
Bruno Dion Corréa Santos
Tiago Emanuel Lima

Rafael Mila Primak

RESUMO: Este resumo expandido tem como objetivo informar de forma concisa sobre nosso
jogo chamado “Os escolhidos”, o jogo esta sendo composto por modelagem 3D usando o
blender e programado em C# na engine unity, os resultados que devem chegar neste resumo
é saber as mecanicas, narrativa e level design do jogo com o publico alvo adolescente e
adulto entre a idade de 14 a 27 anos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo. Mecénicas. Personagens. Level design.
1 INTRODUCAO

Os escolhidos é um projeto de jogo digital no estilo acdo e aventura,
gue mistura a fantasia e algumas inspiracdes literarias, biblicas e arte do
mundo real. O Universo em que 0 jogo se passa € ficticio numa era medieval,
o qual um imperador e seus filhos planejam tomar o controle de todo o
continente utilizando o poder concebido por um deus ha muito tempo atras,
mas tudo muda quando ele resolve atacar a pacifica vila de Miteus.

O jogo esta sendo feito na game engine da Unity sendo escrito em C#,
tendo scripts de movimentacdo, acdo do jogador, camera e inteligéncia
artificial para os inimigos e chefes, os modelos 3D utilizados no jogo estao
sendo feitos no software de modelagem Blender tendo todos como foco
artistico o low-poly e texturas feitas em técnica Hand-painted, além de uma
animacado dos modelos mais direta e rapida, provocando a sensacdo de
combate frenético no jogador.

Esse jogo tem como inspiragéo a franquia Demon Souls e Dark Souls
(FromSoftware) nas mecanicas de controle de estamina para as acoes, além
de uma atmosfera mais pesada e misteriosa para a historia; Death 's Door

(Acid Nerve) na mecanica de ataque e level-design; e V-Rising(Stunlock
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Studios) nas movimentagcdes e camera, dando um aspecto de perigo a todo

instante.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

Para a elaboragcdo do projeto de jogos, utilizamos a metodologia de
gerenciamento Scrum, o qual cada integrante foi designado para uma area,
mas nao o limitando apenas a essa; com rotinas diarias de desenvolvimento
e organizacao via Trello, um mural online o qual qualquer integrante consegue
verificar o andamento do projeto de forma facil e assinalar quais tarefas foram
cumpridas ou ndo. Nossa pesquisa tem carater exploratorio onde proporciona
mais informacdes sobre o jogo e qualitativa visando a aprofundamento do
assunto do nosso jogo, tem como objeto bibliografico no qual utilizamos o

game design document do nosso proprio jogo.

2.2 HISTORIA DO JOGO

Para a histéria do jogo, foi utilizada como referéncia os livros japoneses
Vagabond, Berserk e Vinland Saga.

No inicio existia 8 entidades que criaram 0 mundo. Eles criaram tudo o
gue havia naquele mundo, seus oceanos, seus céus, suas terras e todos 0s
seres vivos que ali habitavam. De todas as criaturas criadas por eles, o
homem era o que mais se destacava, afinal os deuses o haviam dado sua
aparéncia e a inteligéncia quase equivalente a deles.

Vidhar é um jovem guerreiro muito bondoso, alegre e disciplinado em
seu vilarejo Thrudnir, sempre preocupado em proteger o povo que ele tanto
era conectado. Por sua forte adoracdo aos criadores e extrema bondade
pregada, o povo de Thrudnir foi abengcoado com a pedra de Rismuth, uma

pedra criada para equilibrar a humanidade e a natureza, seu poder despertaria
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quando Thrudnir desce a luz a alguém sem maldade em seu coragcdo. Em

uma noite fria e chuvosa, um dos vilarejos aliados de Thrudnir armam um
ataque inesperado com o objetivo de tomar para si mesmo aquela reliquia
misteriosa concebida pelos criadores. Durante o ataque, o medo de nao
conseguir proteger aqueles que ama tomou o coracdo de Vidhar e sua
vontade de sacrificar sua vida para defender a vila e sua familia se torna o
estopim para o poder da pedra despertar e 0 escolher como seu portador.
Uma forca assustadora é gerada em volta do corpo de Vidhar, sua forca fisica
e resisténcia aumentam em um nivel sobre humano e apds a pedra transmitir
todo seu poder para ele, ela explode. Vidhar comecou a usar esse poder para
o mal assim dominando todas as vilas do mundo.

Varmac € uma pequena e pacata vila situada nas terras sul do mundo,
vila conhecida por suas grandes habilidades de agricultura, afinal, a vila foi
construida nas margens de um imenso rio. Miteus € um homem que sempre
dedicou sua vida ao campo, durante sua infancia e adolescéncia ele sempre
quis fazer parte do exército da vila, mas seus pais hunca deixaram ele ter essa
oportunidade pois assim como a maioria, achavam o cultivo mais importante
que a luta. Miteus nunca guardou magoa por isso, ele seguiu 0s ensinamentos
dos pais, cresceu no campo, teve sua esposa e filha e para ele estava tudo
perfeito daquele jeito, nas suas horas vagas sempre prestava suas oracoes a
Hikari e os outros deuses agradecendo pela vida que tinha. A bondade no
coracao de Miteus era imensa, ele sempre buscava ser o melhor possivel para
gue sua filha pudesse absorver seus ensinamentos, e também porque
adorava o respeito e carinho que recebia de volta por todos da aldeia.

Um dia, um dos generais de Vidhar chega a Varmac trazendo uma
exigéncia de Thrudnir, para que a vila aceitasse viver sob as ordens de Vidhar,
para que ele tivesse controle sobre o equilibrio da humanidade. O lider de
Varmac recusou claramente, pois estava sabendo sobre tudo o que o famoso
"Império barbaro" estava fazendo pelo mundo e como a visao de equilibrio e

paz de Vidhar era distorcida, com isso o general se retira de Varmac afirmando
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gue a vila acaba de sentenciar sua destruicdo e que em duas semanas um

exercito viria e queimaria a vila inteira.

O lider da aldeia ndo se amedronta com 0 ameaco pois sua fé e de seu
povo em Hikari era imensa, entdo ordenou para que todos oS guerreiros
ficassem em guarda. Apos duas semanas, em uma manhd Miteus acorda com
barulhos de destruicéo, gritos e sofrimentos, quando ele olha para fora a vila
inteira estava sobre ataque e percebe que sua esposa nao estava em casa
pois, ela sempre acordava no nascer do sol para ir até o poco da cidade
buscar agua fresca. Miteus ndo pensa duas vezes e pega sua filha no colo e
parte para o poco da aldeia com esperancas de encontrar sua amada bem,
mas ao chegar la ele a vé caida e morta a beira do poco, ndo da tempo nem
dele raciocinar direito e uma tropa barbara chega e o faz correr para poder
salvar sua filha. Sem opg¢des para onde fugir ele entra em uma cabana
fechando todas as suas entradas mas tudo comeca a incendiar, sua filha com
medo e chorando comeca a ser sufocada pela fumaca das chamas e em
poucos instantes cai apagada, Miteus corre mas a cabana desabam, caindo
tudo por cima dele e de sua amada filha. Ap6s um tempo, Miteus acorda
embaixo de todos os destrogcos e sem acreditar que sobreviveu, sai de baixo
de tudo aquilo e percebe que ele passou um tempo desacordado, as tropas
barbaras tinham se retirado, a vila estava totalmente destruida.

Apds muitos dias de Miteus sofrendo ele ganha poderes de um dos
criadores para ir contra Vidar, e agora ele vai em busca de vinganca.
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2.3 MECANICAS

O jogador podera se mover livremente pelo mapa, explorando as areas
apresentadas e revivendo sua jornada que uma vez foi de fuga, mas agora
enfrentando seus inimigos com uma visdo incansavel de vinganga. Ele podera
atacar usando uma espada e se defender usando energia elemental, caso
defenda no exato momento em que o inimigo atacar ele dara um contra-
ataque, causando 1,5x mais dano contra seus oponentes, tal mecéanica é
chamada de “Parry”. Cada agédo de combate custa pontos de estdmina a qual
se recarrega com o tempo; caso o jogador ndo souber controlar esse recurso,
ele ndo podera atacar nem defender por um curto periodo de tempo, ficando
vulneravel a ataques inimigos.

O jogador também poderd interagir com NPCs (Non-playable-
characters, personagens nao jogaveis) ao longo do cenario usando um
sistema de dialogo simples, assim descobrindo mais da mitologia que o jogo
oferece, no comec¢co da campanha, serd explicado como o personagem
principal chegou na situagdo em que esta

Os inimigos sao divididos em duas classes: guerreiros e arqueiros. Os
guerreiros atacam em grupo avancando e recuando conforme a necessidade,
podem atacar e se defender com suas espadas. Os arqueiros, ao contrario
dos guerreiros, atacam de longe, sempre se afastando quando o jogador
chega perto e sdo independentes, seu combate ndo muda quando estdo
sozinhos ou em grupo.

Ao passar por todo o percurso e jornada até o castelo do chefe final
chamado Imperador Vidhar, o0 mesmo ird usar uma espada longa de duas
maos, podendo fazer varios ataques consecutivos para tentar impedir o
protagonista de concluir seu objetivo, seus pontos de vida e de forgca serao
maiores que 0s inimigos padrdes e 0 jogador usara mais estamina para

defender seus ataques tornando a batalha mais dificil.
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2.4 LEVEL DESIGN

O jogo contera 3 fases, na primeira fase denominada “A vila”, o objetivo
do jogador serd conduzir Miteus até sua filha e esposa que estédo
desaparecidas em meio ao ataque dos barbaros. O jogador ndo ter4 acesso
aos sistemas de combate, sendo apenas desviar e correr por conta de ele ndo
ter seus poderes ainda.

A Segunda fase sera em uma floresta o qual o objetivo do jogador é
cruzé-la para seguir em direcdo a Thrudnir. Nesse momento o jogador ja tera
acesso as habilidades e poderes de Miteus, portanto sera uma fase para
poder explorar bastante o sistema de combate e buscar se acostumar com
suas habilidades.

A terceira fase ira acontecer no castelo de Vidhar em Thrudnir, sera o
desfecho final do conflito entre Miteus e o Imperador. O jogador deveré provar
gue aprendeu todos os comandos de combate, afinal Vidhar é o humano mais

poderoso no mundo do jogo.

2.5 INTERFACES

Haverdo trés barras no canto superior esquerdo do HUD, uma
vermelha representando a quantidade de vida que o jogador ainda possui,
outra verde representando a quantidade de estamina que o jogador possui e
a Ultima azul representando o quanto o jogador ainda consegue defender
enquanto bloqueia, a mesma aparecerda apenas quando o botdo para
defender for pressionado.

A tela inicial possui trés botdes; um “Play” que o leva até a tela de
carregar o jogo o qual o jogador pode escolher entre comecgar um novo jogo,
continuar de onde parou ou voltar para a tela anterior, outro “Opgdes” que o
leva para tela o qual o jogador pode configurar o jogo podendo alterar o
volume do som, a sensibilidade do mouse e a dificuldade do jogo, ele também
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pode escolher entre voltar as configuragc6es padrdes ou voltar a tela anterior,

o ultimo “Sair” fecha o jogo. A fonte escolhida para a letra simula uma escrita
a mao, também foram colocadas particulas para simular uma chuva no fundo.
A tela de pausa é similar a tela inicial do jogo contendo um botéo para
retornar ao jogo, outro para as op¢des e um para voltar a tela inicial.
A tela de didlogos possui um campo para o nome do NPC que esta
falando, outro para a fala e um botédo para avanco de conversa, a tela simula

um papel sendo escrito.

os Escohidos

CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto tem como valor a mensagem passada, de que o ciclo da
violéncia nunca tera fim enquanto as duas partes ndo buscam um
entendimento matuo da situagéo. Para o desenvolvimento do projeto a equipe
se dividiu para cumprir todo o espectro de jogos, como a parte de

desenvolvimento, arte, escrita, e tecnologias para o feitio
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PLANEJAMENTO DE ATIVIDADES PARA A CONSTRUCAO DE
UM APLICATIVO DE FINANGCAS PESSOAIS DENOMINADO JOVEMONEY
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RESUMO: O trabalho apresentado tem o intuito de mostrar a importancia do controle financeiro
e de que maneira um software pode auxiliar nesse processo de gestao. A convergéncia das
tecnologias digitais com a educacdo financeira representa um marco transformador na
capacitacao das pessoas para gerenciar suas financas de maneira eficiente e consciente. O
aplicativo JoveMoney estéd sendo projetado justamente para isso, auxiliar as pessoas a terem
controle sobre sua vida financeira. O projeto se divide em partes: analise de requisitos,
prototipagem, desenvolvimento e valida¢&o. Inicialmente, o aplicativo serd destinado aos
alunos do Centro Universitario Campo Real para as primeiras avalia¢gdes. Com o feedback dos
usuarios na fase de teste espera-se melhorar o sistema, desenvolvendo novas funcionalidades
e aprimorando sua usabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo. Finangas. Educagdo. Tecnologia. Dinheiro.

1 INTRODUCAO

Segundo Ross, Westerfield e Jordan (2008), o controle de finangas tem
como objetivo ganhar mais dinheiro e aumentar o patriménio. Ao se aprofundar
sobre 0s ganhos e gastos, reconhece-se 0 que pode ser melhorado para nao
se preocupar ao fim do més. A maioria das pessoas desconhece a amplitude
dos recursos financeiros que entram e que se dissipam ao longo do tempo.
Essa falta de controle pode acarretar a acumulacao de débitos, postergacéo de
aspiracdes e nao evolucao do padrao de vida.

Vivemos em uma sociedade na qual a independéncia financeira € um
fator de impacto no bem-estar das pessoas e das familias. Entenda que
independéncia financeira ndo significa ganhar muito ou tornar-se milionario,
mas ter equilibrio entre as receitas e as despesas, de forma que as suas
decisfes pessoais ao longo da vida ndo sejam determinadas pelas suas dividas
(MARQUES & NETO, 2016).

Assim, a educacao financeira figura como um pilar essencial para o

equilibrio das financas pessoais e a consecucao de metas financeiras. Nesse
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contexto, a ascensao dos aplicativos de gestdo financeira representa um

valioso aliado no processo de gestdo. Tais aplicativos, munidos de interfaces
intuitivas e recursos analiticos, capacitam os individuos a rastrear seus gastos,
planejar orcamentos, e investir de forma mais informada.

A simbiose entre educacéo financeira e tecnologia proporciona um
caminho eficaz para a melhoria da saude financeira e o alcance de objetivos
econdbmicos. Ter um aplicativo de controle financeiro possibilita um alcance
mais rapido dos objetivos estabelecidos e uma melhor percepcao financeira.

A partir do que foi citado acima, a ideia do aplicativo JoveMoney surgiu,
um software interativo e inteligente, para que até mesmo a pessoa leiga consiga
organizar a area financeira de sua vida. O aplicativo tera etapas separadas de
desenvolvimento, comecando com o0s requisitos (onde sao levantadas as
funcionalidades do sistema), passando pela fase de projeto e implementacgao,

chegando, por fim, na validacéo, fase de testes para chegar no resultado final.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 METODOLOGIA

Muitos jovens estdo sendo afetados por problemas financeiros pela falta
de educacao financeira no Brasil (SPC Brasil,2019). Com isso em mente,
decidiu-se criar um aplicativo para o controle de finangcas pessoais para 0s
alunos do Centro Universitario Campo Real, com o intuito de auxiliar o publico-
alvo a fazer a melhor gestédo do seu dinheiro.

Para a criacdo do prototipo, primeiramente realizou-se a andlise de
requisitos, fase a qual foi executada para descobrir, analisar, documentar,
verificar esses servicos e restricbes no sistema, para na sequéncia, ser
realizado o projeto e implementacdo da ideia e poér fim a validagdo da
ferramenta por meio de testes com usuarios.

Na sequéncia seré realizado o projeto e implementacado da ideia, onde o

protétipo inicial € feito, desenvolvendo de forma visual cada icone e funcéo,
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isso é importante para a melhor visualizagéo e evolucdo do software. Por fim a

validacdo da ferramenta por meio de teste de usuarios. A seguir sera relatado

alguns passos que foram realizados na pesquisa bem como ac¢des futuras.

2.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais especificam acfes que um sistema deve ser
capaz de executar, sem levar em consideracdo os aspectos fisicos, assim,
especificando a entrada e o comportamento de producdo de um sistema.
Requisitos funcionais abrangem o que um sistema deve fazer de forma
especifica, refletindo na forma de trabalho e organizacao.

No projeto em questdo, os seguintes requisitos funcionais foram listados
através de uma entrevista com dois alunos do curso de Administracao, os quais
também fazem parte da criagdo do software. Como resultado da entrevista,
obteve-se 0s pontos necessarios para a criacdo do prototipo, sdo eles:
consultar saldo atual e do més anterior, registrar entradas e saidas, gerar
lembretes de contas a pagar, registrar contas do més, permitir configuracoes,
disponibilizar carteira digital, mostrar, disponibilizar material informativo e dicas.

O sistema auxiliara o usuéario na administracéo e gestédo de seu dinheiro.
O programa é pensado para todos, mesmo para aqueles que nao tem
conhecimento em educacéo financeira, pois é feito justamente para introduzir
pessoas nesse novo mundo.

Com um sistema automatizado as informacdes serdo processadas de
maneira rapida e inteligente tornando o software intuitivo e didatico, em outras

palavras, dinAmico para o uso do dia a dia.

2.3 PROJETO E IMPLANTACAO

ApoOs a coleta de dados sera iniciado um protétipo com base nas

informacdes obtidas. A interface do software sera bem intuitiva, mostrando
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apenas 0 necessario e forma direta, sendo aplicado técnicas de IHC e de

experiéncia do usuario.

A tela inicial mostrara ao usuario seu saldo, suas contas a serem pagas,
opcOes de registro de entrada e saida de dinheiro, lembretes de contas que
precisam ser pagas, historico do més em forma de grafico para melhor
visualizagéao.

Na primeira aba sera apresentada a tela inicial (home). Na segunda, a
separacdo das contas e na terceira demais informacfes compiladas. A tela
inicial mostrara ao usudrio seu saldo, as contas a serem pagas, opcbes de
registro de entrada e saida de valores, lembretes de contas e investimentos e
gréficos para melhor visualizagéo.

Observe a Figura 1, sugestao de protétipo, tela inicial.
Figura 1 — Tela Inicial

Ontas o pagar

N3 530 74

Lembretes

B

Historico

Fonte: Lucas Eduardo Wendler de Souza(2022)
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As principais fungdes aparecerao logo que o app for aberto, tornando-o

rapido e pratico, sem complicacbes para o0 usuario. Na sequéncia serao
desenvolvidas as demais telas que o aplicativo necessita para funcionar de
maneira completa.

Apbs esses processos o0 software comecgara a ser desenvolvido. Nessa
etapa sera utilizado o framework React JS, que possui uma linguagem voltada
para aplicacbes mobile hibridas, que podem rodar em qualquer sistema
operacional.

O React é uma biblioteca Javascript usada para criar interfaces de
usuario, uma biblioteca utilizada para front-end, com elementos interativos. Ela
funciona através de componentes, que facilitam a comunicacédo entre partes
diferentes de uma pagina. O React divide a tela em varios componentes
permitindo um trabalho individual.

Em um trabalho futuro pretende-se fazer uso da inteligéncia artificial para
auxiliar na parte de célculos relacionados a previsao de rentabilidade. O usuario
podera simular diferentes indices tais como: Selic, IPCA, LCI, LCA, poupanca,

CDB, entre outras.

2.4 VALIDACAO E TESTES

O software sera testado com alunos da Instituicio Campo Real, sendo
alguns do curso de engenharia de software e outros de administracdo. O
objetivo é avaliar o sistema existente, coletar os feedbacks necessarios para as
melhorias do aplicativo.

Nesta fase de teste espera-se otimizar e melhorar ao maximo a
aplicacdo que estd sendo construida. A opinido do usuario € crucial para o

melhor desempenho do resultado final.
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CONSIDERACOES FINAIS

A cada dez familias, trés estdo endividadas no Brasil (CNC,2022). Com
isso, ha a necessidade de uma ferramenta para auxiliar as pessoas a nao se
endividarem.

A agilidade proporcionada por aplicativos e ferramentas online permite
aos individuos um controle mais preciso de seus gastos, 0 que, por sua vez,
contribui para a reducdo de dividas e a realizacdo de metas financeiras. A
disponibilidade instantdnea de informacgdes e recursos de andlise ajuda a criar
uma base sélida de conhecimento financeiro, capacitando as pessoas a tomar
decisdes de investimentos e economias.

Assim, é nitida a importancia da computacdo em todas as areas, em
especial nas finangas pessoais. Com a criagdo da ferramenta pretende-se
auxiliar os alunos do Centro Universitario Campo Real a terem uma vida
financeira saudavel, com um melhor controle de gastos e investimentos. O app
JoveMoney tornard isso mais facil e pratico, as funcionalidades estarédo
literalmente na mao do usuéario que, com poucos cliques, administrard suas

financas.
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PRATICAS EXITOSAS — USO DE METODOLOGIAS PARA
GERACAO DE IDEIAS NA DISCIPLINA DE CRIATIVIDADE E INOVACAO
DO CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE: ESTIMULO AO
EMPREENDEDORISMO E INOVACAO
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RESUMO: Este artigo apresenta um estudo de caso que descreve a aplicacdo bem-sucedida
de metodologias de ideacdo como ferramenta para a geracao de ideias criativas e inovadoras
pelos alunos na disciplina de Criatividade e Inovagdo do 1° Periodo do curso de Engenharia de
Software que tiveram em sua maioria suas ideias selecionadas no programa de pré-incubacao
da Incubadora Evolve do Centro Universitario Campo Real. O objetivo central deste estudo é
promover a capacidade dos estudantes em criar, inovar e desenvolver novos
empreendimentos, incentivando o empreendedorismo por meio da aplicacdo da criatividade e
inovacao na resolucéo de problemas reais. Preparar os alunos de forma mais abrangente para
que possam compreender profundamente o cenério atual do mercado de trabalho e, assim,
auxilia-los a identificar com maior clareza sua posicdo e papel dentro desse ambiente
profissional.

PALAVRAS-CHAVE: Criatividade, Inovacéo, Ideagdo, Empreender ismo, Incubadora.

1 INTRODUCAO

Vivemos em um mundo caracterizado por transformacdes rapidas e
constantes. Nesse cenario dindmico, o empreendedorismo enfrenta uma
dualidade de oportunidades e desafios que requerem ndo apenas
aproveitamento, mas também superacdo, desempenhando um papel de
extrema importancia na sobrevivéncia e no crescimento tanto de
empreendimentos novos quanto ja consolidados.

E essencial ressaltar que os empreendedores desempenham um papel
fundamental na economia de um pais, tornando-a mais dinamica e competitiva.
Eles sdo responsaveis por criar novas oportunidades, impulsionar inovagoes,
fomentar mudancas e introduzir novos produtos, servicos e padrbes de

consumao.
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No contexto educacional, o modelo pedagdgico adotado proporciona

aos alunos a oportunidade de identificar lacunas e desafios do mundo real e,
em seguida, aplicar métodos de ideacdo com o propésito de conceber solucbes
praticas e Uteis que podem ser implementadas no mercado. Esta abordagem
de ensino baseada em metodologias de ideag&o visa estimular o0 pensamento
critico, a criatividade e a capacidade de encontrar solu¢des inovadoras para

problemas complexos.
2 DESENVOLVIMENTO

O modelo pedagogico empregado visa proporcionar aos alunos as
habilidades necessarias para se destacarem em um mercado de trabalho em
constante evolugéo.

Ao identificar lacunas e desafios do mundo real, os estudantes sao
incentivados a aplicar as metodologias de geracdo de ideias para conceber
solucdes criativas e inovadoras que possam ser implementadas com sucesso
no mercado. Esta abordagem educacional enfatiza a importancia de pensar
fora da caixa e adotar uma mentalidade empreendedora.

Os alunos sédo imersos no mundo da criatividade e inovagédo, onde o
pensamento € livre, a criatividade flui e ndo ha limites para criar. Este ambiente
de criatividade é promovido em sala de aula, onde os alunos séo estimulados
a pensarem fora da caixa sem nenhum julgamento e convidados a explorar
esse mundo da tecnologia e inovacgao.

Através de diversas metodologias utilizadas em sala de aula, os alunos
sao conduzidos a identificar problemas e oportunidades do mundo real, buscar
solucbes criativas e inovadoras que possam atender as necessidades do
publico alvo dentro de mercado competitivo e explorar novos modelos de
negécios agregando maior valor aos novos produtos e servigcos atraindo novos

consumidores e criando novos modelos de consumo.
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Apesar de ndo possuir uma definigdo Unica, o empreendedorismo é
considerado como um processo de criacéo de algo novo ou diferente,
gue agrega valor, que exige dedicacdo e esforgo, e que incorre em
riscos financeiros, psicolégicos e sociais, cujo retorno, na maioria das

vezes, € a satisfacdo econémica e pessoal. E um termo ento,
relacionado a inovacao, ao risco, a criatividade, a organizacédo e a
riqueza (HISRICH; PETERS; SHEPHERD, 2014)

Muitos empreendimentos bem-sucedidos tém sua origem nha
identificacdo de necessidades nao atendidas que podem ser satisfeitas por
meio de solugdes inovadoras. A inovacao e o desenvolvimento de novas ideias
sao, portanto, elementos centrais para o sucesso empresarial nos dias de hoje.
No entanto, para fomentar a criatividade, é necessario adotar estratégias
eficazes.

Através de nossa abordagem pedagdgica, incentivamos os alunos a
desenvolverem solugcdes que vao além dos caminhos tradicionais e que ainda
nao foram amplamente explorados no mercado.

Em sala de aula, proporcionamos um ambiente propicio para o
florescimento da inovagédo e o aprimoramento das habilidades criativas dos
alunos. Aqui, eles sao incentivados a questionar e a pensar de maneira fora da
caixa. Encorajamos o pensamento ndo convencional e incentivamos os alunos
a abracar a diversidade de ideias e perspetivas.

Nossas atividades pedagogicas sdo projetadas para estimular a
criatividade em todas as etapas do processo de aprendizado. Desde a
identificacdo de problemas do mundo real até a geracdo de ideias e o
desenvolvimento de solucgdes praticas, nosso objetivo € capacitar os alunos a
se tornarem inovadores em potencial. Fornecemos ferramentas e estratégias
gue os ajudam a navegar pelo terreno desconhecido da inovagao, capacitando-
os a enfrentar os desafios com confiancga e criatividade.

A disciplina de Criatividade e Inovagdo oferece um ambiente
enriquecedor onde os alunos séo incentivados a explorar novas fronteiras, a
pensar de forma inventiva e a desenvolver habilidades que os preparardo para

se destacar no cendrio em constante evolugdo dos negocios e da tecnologia.
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Estamos moldando a préxima geracdo de empreendedores e inovadores,

capacitando-os a criar um impacto positivo no mundo por meio de solucdes
verdadeiramente inovadoras e criativas.

Como prova disso, muitos dos alunos que experienciaram essa imersao,
foram selecionados a participarem com suas ideias no programa de pré-
incubacéo da Incubadora Evolve do Centro Universitario Campo Real e estdo
com suas ideias incubadas num ambiente ainda mais proficuo com o objetivo
de tirar a ideia do papel e transformar em um negécio rentavel e escalavel.

A Incubadora de Empresas é um ambiente que oferece suporte
empresarial e recursos para novas empresas emergentes no campo da
tecnologia. O objetivo principal de uma incubadora tecnoldgica é ajudar as
novas empresas a desenvolver seus negoécios, aumentar sua capacidade de
financiamento e acelerar seu crescimento para que possam alcangar 0 sucesso
a longo prazo

A incubadora de Empresas dentro de uma Instituicdo de Ensino Superior
desempenha um papel crucial na promocdo do empreendedorismo, da
inovagao e do desenvolvimento econdémico.

Ela cria um ambiente que capacita empreendedores a transformar ideias
em negécios, fornece acesso a uma vasta rede de contatos, incluindo
mentores, investidores, empresarios experientes e outros recursos que podem
ser valiosos para as empresas incubadas e fornece oportunidade de adquirir
experiéncia pratica no mundo dos negocios, aprendendo com os desafios e

sucessos da vida real.

Dornelas (2006) amplia tal conceito, argumentando que incubadoras
de empresas séo entidades sem fins lucrativos destinados amparar o
estagio inicial de empresas nascentes que se enquadram em
determinada area de negdcios. E principalmente um ambiente flexivel
e encorajador, no qual sdo oferecidas facilidades para o
empreendedor no desenvolvimento de seu negdcio.

Como Instituicdo de Ensino, temos 0 compromisso de apresentar aos
nossos alunos diversos oportunidades existentes no mercado de trabalho,

incluindo o Empreendedorismo. Nosso objetivo é transmitir aos estudantes a
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importdncia do empreendedorismo e da inovagdo como elementos

fundamentais para o desenvolvimento econdmico e social de um pais. Dessa
forma, capacitamos os alunos a compreenderem mais profundamente o cenario
do mercado de trabalho, a identificarem seu lugar nele e a fazerem escolhas
mais assertivas para seu futuro profissional.

No Brasil, um estudo divulgado pela ANPROTEC (2016) apresenta a
curva ascendente de crescimento das empresas que participam de programas
de incubacéao e o encurtamento da curva de aprendizado dos empreendedores
sdo beneficios diretamente associados aos programas de incubacdo de

empresas.

Um dos grandes desafios que os empreendedores enfrentam é definir
algo que possa ser realmente novo, inédito, o que exige grande
trabalho até chegar a um produto ou servico vidvel e funcional, com
pesquisa e desenvolvimento, criacdo de varios prototipos, testes de
solugBes, entre outros. O processo de criagdo exige grande esforco
e investimento, além de muita pesquisa, conhecimento significativo
do problema que se quer resolver e da técnica que leva a solucéo.
Sem isso, inovar torna-se um processo bastante dificil.
(AFFONSO,2019).

Através da adocao dessas praticas exitosas, estamos cumprindo com a
missdo do curso de Engenharia de Software do Centro Universitario Campo
Real que é “Formar profissionais capacitados a desenvolver softwares de alta
qualidade, que atendam as demandas do mercado e preparados para
empreender e liderar empresas de base tecnoldgica, contribuindo para o

avanco da industria de software e da inovacao tecnolégica."
CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo de caso demonstram que o0 uso de
metodologias de ideacdo no contexto académico pode despertar a vocacgao
empreendedora dos alunos, inspirando-os a explorar novas oportunidades de
negécios e a desenvolver solugbes que ainda ndo foram amplamente

exploradas. Além disso, os alunos adquirem habilidades essenciais para
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enfrentar desafios do mundo real e se destacar no mercado de trabalho, uma

vez que sao capacitados a abordar problemas de maneira criativa e inovadora.

Este artigo contribui para a literatura académica ao destacar a eficacia
das metodologias de ideacdo como uma abordagem pedagdgica valiosa para
0 ensino da criatividade e inovacao no curso de Engenharia de Software. Além
disso, ressalta a importancia de preparar os futuros profissionais para serem
empreendedores e agentes de mudanca, capazes de criar solu¢cdes inovadoras
gue impulsionem o desenvolvimento econdmico e social.

Com o firme compromisso de motivar e inspirar nossos alunos, o Centro
Universitario Campo Real tem se destacado na inovagdo do curso de
Engenharia de Software. Estamos empenhados em aproximar nossos
estudantes do mundo real e das demandas do mercado de trabalho,

preparando-os para um futuro de sucesso.
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PROJETO PUZZLE COM ARDUINO PARA INCENTIVAR JOVENS
ESTUDANTES
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Luan M. G. Costa

Resumo: Utilizando a plataforma Arduino, desenvolvemos um projeto que oferece aos alunos
do ensino médio uma oportunidade Unica de explorar um jogo no estilo de Puzzle. Para
completar o jogo, os estudantes enfrentardo desafios cativantes e estimulantes. Nosso
objetivo é criar uma experiéncia interativa que envolva os alunos de maneira envolvente,
inspirando-os a dedicarem-se a superacao dos desafios e, a0 mesmo tempo, despertando
seu interesse pela tecnologia. Esperamos que essa experiéncia os motive a explorar mais a
fundo o mundo da tecnologia e a desenvolver projetos inovadores por conta prépria, abrindo
novos horizontes de criatividade. Acreditamos que este projeto ndo apenas aprimora suas
habilidades cognitivas, mas também os incentiva a pensar em maneiras criativas de projetar
Puzzles diferentes dos apresentados, fomentando a geragdo de ideias inovadoras e a

expressdo individual. O nosso objetivo é inspirar uma nova geracdo de pensadores e
inventores.

PALAVRAS-CHAVE: Interacéo. Inovacéo. Atrair. Arduino. Scrum.

1 INTRODUCAO

A incerteza dos alunos em relacdo a escolha de um curso apos a
concluséo do ensino médio é uma preocupacdo comum nos dias de hoje. E
crucial apresentar as diversas areas de estudo de maneiras inovadoras e
cativantes, a fim de familiarizar os estudantes com as possibilidades que
existem em cada campo. Muitas pessoas tém a ideia equivocada de que
trabalhar com tecnologia requer apenas habilidades em computacdo e
matematica, quando na realidade, a tecnologia abrange uma vasta gama de
areas e oportunidades.

O propésito deste trabalho vai além da criagdo de um jogo utilizando a
tecnologia do Arduino. Almejamos estimular os alunos a explorar novas
perspetivas criativas e a imaginarem-se trabalhando em projetos inovadores e
singulares. Queremos que percebam a infinidade de possibilidades que podem

ser exploradas a partir desse ponto de partida. Com isso em mente,
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desenvolvemos um jogo que desafia os alunos a interagirem e resolverem

desafios, criando um ambiente que os inspira a pensar de maneira criativa.
2 DESENVOLVIMENTO

Com base nas aulas sobre Métodos Ageis e robética, aplicamos a
metodologia Scrum para o desenvolvimento deste projeto. Como afirmou Jeff
Sutherland, um dos criadores do Scrum, "Scrum n&o tem gerentes de projetos.
Em vez disso, a equipe é capacitada." Essa abordagem permitiu uma divisdo
eficaz das tarefas entre os membros da equipe e a identificacédo agil e resolucao
de problemas em cada etapa do projeto. Além disso, adotamos o método
Kanban para organizar as tarefas e manter uma viséo clara do progresso do
projeto. Essas metodologias contribuiram significativamente para a
organizacao e execucao bem-sucedida do projeto, possibilitando a integracao
de ideias de forma eficiente.

O projeto incorpora a tecnologia Arduino, que os alunos ja estdo
familiarizados devido as aulas de robdtica. Utilizamos sensores, LEDs, botdes,
resistores e cabos para criar um projeto que cativa a atencédo dos estudantes
do ensino médio. Nosso objetivo é incentiva-los a interagir com essa tecnologia
e despertar seu interesse em desenvolver projetos futuros com base nesse
conhecimento. O jogo inclui dois quebra-cabecas: um que desafia o0s
participantes a seguir uma sequéncia de cores e outro que os desafia a decifrar
um enigma de quatro niumeros e descobrir como inseri-los.

Ao testar o projeto com colegas, obtivemos resultados promissores, uma
vez que confirmaram que um quebra-cabeca é uma forma eficaz de manter o
foco e o interesse das pessoas. Recebemos feedbacks valiosos sobre como
melhorar o0 jogo, incluindo a criacdo de quebra-cabecas novos e mais
desafiadores. Essa experiéncia mostrou que, com base em nosso projeto, as

pessoas podem gerar suas proprias ideias para criar trabalhos adicionais com
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0 Arduino. Alcangamos os resultados esperados, com alunos demonstrando

interesse no quebra-cabeca e dedicando tempo para resolvé-lo.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir o projeto, ficou evidente a ampla gama de possibilidades de
implementag&o que poderiam tornar nosso quebra-cabecga ainda mais atraente
e interativo. A ado¢do de métodos ageis na realizacdo do projeto proporcionou
uma visdo mais nitida do progresso e melhorou a execucéo de cada etapa.

Este projeto ndo apenas introduziu os alunos a tecnologia Arduino, mas
também os inspirou a explorar novas ideias e desafios criativos. Além disso,
demonstrou a importancia da abordagem &gil na gestdo de projetos,
possibilitando uma entrega eficaz e adaptavel. Portanto, concluimos que, por
meio de abordagens inovadoras e do estimulo a criatividade, podemos moldar
o futuro de nossos alunos, capacitando-os a abracar novas oportunidades e
perspectivas.
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SEGURANCA DA INFORMACAO E O AUMENTO DA PRATICA DE
CRIMES CIBERNETICOS
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RESUMO: O objetivo do presente trabalho é explanar sobre a seguranca da informacado de
dados pessoais, tratando de informacdes confidenciais. A seguranga cibernética € de extrema
importancia para criacdes de politicas preventivas aos dados, assim, evitando problemas tanto
financeiros quanto morais para organizacfes, colaboradores e sociedade. O trabalho se
apresenta como pesquisa bibliogréfica, sendo fonte de pesquisa 0s mais diversos assuntos de
vazamento de dados. Diante disso, ha a urgente necessidade de se precaver quanto a
ransomwares e esquemas de phishing, que nada mais sdo do que estratégias para invadir
servidores e banco de dados de organiza¢gBes que contém informacdes confidenciais.

PALAVRAS-CHAVE: Ciberseguranca. Dados. Phishing. Ransomware.

1 INTRODUCAO

A seguranca da informag&o vem se tornando um topico relevante e atual,
principalmente no ramo empresarial. Devido aos avancos tecnoldgicos e a
enorme frota de dados que sédo gerados segundo a segundo, surgem
necessidades para as organizacfes criarem politicas com intencdo da protecao
deles, pois deve-se ter extrema cautela com informacdes confidenciais.

Em uma empresa, a seguranca da informacdo nada mais é do que as
politicas, processos e métodos que devem ser empregados para que a
circulacao de dados e informacdes seja segura e controlada, evitando que
pessoas indesejadas facam uso ou ao menos tenham acesso a essas
informagdes (TECNOBLOG, 2022).

O Brasil tem enfrentado sérias preocupac¢des no meio digital com o
crescente niumero de ataques criminosos na internet, intitulados de crimes
cibernéticos. Segundo relatério global divulgado pela Symantec, anteriormente
a pandemia, o Brasil ja era considerado o terceiro pais no ranking dos que
sofrem mais ataques cibernéticos, porém com advento da COVID-19, boa parte

dos brasileiros permaneceu em casa, consequentemente passavam mais
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tempo conectados, seja para o trabalho, por meio do sistema Home Office ou

para estudar, e distrair-se. Isso conduziu a um aumento entre 40% a 50% no
uso da internet no Brasil, conforme dados da Anatel (Agéncia Nacional de
Telecomunicagfes), aumentando também os crimes virtuais.

Diante do exposto, o trabalho em tela tem como objetivo analisar e refletir
0 crescente numero de ataques criminosos na internet, explanando sobre a
seguranca da informacdo de dados pessoais, precavendo-se quanto a

ransomwares e esquemas de phishing.
2 DESENVOLVIMENTO

2.1 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma revisdo bibliografica de analise qualitativa na qual
seutilizou de recursos para pesquisas a base de dados da Science Direct e 0
Google Scholar.

Identificadas 7 publicacbes relacionadas ao tema, foram selecionadas
noticias, artigos, trabalhos académicos e relatérios, em lingua portuguesa e

inglesa, disponibilizados de forma gratuita.

2.2 SEGURANCA DA INFORMACAO

Pode-se definir que seguranca da informacao seja:

um conjunto de acBes e estratégias que tenham como finalidade
proteger dados que sdo gerados e armazenados em uma empresa.
Para tal proposito, implementam estratégias com objetivo de conter
0S riscos e evitar ameacas aos pontos conhecidos como pilares da
protecdo de dados que s&o: integridade, confidencialidade,
autenticidade, disponibilidade e legalidade (NETO & ARAUJO, 2019,
p. 11).

A Integridade tem como objetivo evitar que dados sejam danificados,
alterados ou corrompidos, sem que gerem prejuizos a empresa, cuidando da
preservagcao dos dados. A Confidencialidade tem suas medidas capazes de

garantir que as informacdes somente sejam acessadas por pessoas que tém
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autorizacdo. A autenticidade prevé se os dados sdo genuinos e legitimos, sem

ingeréncia de pessoas ndo autorizadas. A Disponibilidade garante que os
usuarios autorizados possam acessar os dados a qualquer momento, evitando
gue processos organizacionais tenham que ser interrompidos. A Legalidade
tem como objetivo, garantir que todos os procedimentos que séo aplicados pela
seguranca da informacao estejam em legalidade com a Lei.

O objetivo principal da seguranca da informacdo € a blindagem dos
dados no contexto organizacional contra acessos nhao autorizados, como
vazamentos, perda de dados ou informagdes preciosas, tendo como exemplo
um erro na confidencialidade de dados, pode deixar dados de uma organizacéo
ou empresa livres e sem controle para que concorrentes acessem oS mesmos,
sejam eles sigilosos ou destinados para estratégias. Por outro lado, pode haver
um ataque em servidores por parte de hackers, realizando assim um
vazamento de dados armazenados que pertencem a clientes.

Quando falamos de autenticidade, temos como principal ponto garantir
gue dados armazenados sejam genuinos para prevencao de fraudes. Temos
como exemplo claro o uso de informacdes de cartdo de crédito de clientes,
motivo que leva a clonagem e que posteriormente sofre um vazamento ao

publico, onde a confiabilidade se reduz drasticamente.

2.3 PHISHING

Esquemas de phishing estdo espalhadas por toda a internet,
normalmente tentam ludibriar o usuario com envio de mensagens, e-mails ou
SMS que aparentemente pertencem a organizacao pela qual se passam (séo
copias fiéis), e inclui mensagens enganosas tentando induzir o usuario a revelar
dados confidenciais.

Em 2021, em dados fornecidos pela filial brasileira de ciberseguranca
Avast, os golpes de phishing estdo em crescente, com um aumento de 41% no
periodo 2020/2021, sendo o phishing por e-mail o mais utilizado pelos

Ccriminosos.
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2.4 RANSOMWARE

Em dezembro de 2021 o site do Ministério da Saude sofreu um ataque
hacker, que, segundo uma mensagem que 0s proprios hackers publicaram, os
dados foram copiados e excluidos. Portais como o “ConecteSUS” e o “Portal
Covid” foram impossibilitados de serem acessados. O grupo autor do ataque,
comunicou que 50 terabytes de informacdes foram retirados do sistema por
meio de um “ransomware” e estdo em posse deles, além disso, realizaram um
pedido de resgate dos dados (ANDRADE, 2021).

Um ransomware é caracterizado pela parada do sistema seguido de um
pedido de resgate para a liberagcdo das informacgbes que foram acessadas
durante o ataque.

Segundo a AIG (2020), uma das maiores seguradoras do mundo, houve
um aumento de 150% nos pedidos de resgate e extorsdo no periodo de 2018
até 2020. Além disso, uma estimativa do Tesouro americano traz informacdes
gue apenas no primeiro semestre de 2021, empresas dos Estados Unidos
tiveram uma despesa maior que 590 milhGes de dblares, para a recuperacao

de seus dados.

2.5 SEGURANCA DE REDES

A seguranca da rede envolve controles de protecao especificos que sédo
adicionados a uma rede. Esses controles evoluiram ao longo dos anos e
continuardo a crescer a medida que aprendemos mais sobre como defender
uma rede e 0s atacantes aprendem novas maneiras de atacar.

Confidencialidade, integridade e disponibilidade s&o os principais
atributos que definem o objetivo de qualquer processo de seguranca da
informacao. Existem muitas estratégias e atividades envolvidas no processo, e
cada uma se enquadra em uma das trés fases: prevencdo, deteccdo e

resposta.
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A deteccéo € sobre o emprego de recursos que monitoram e registram

a atividade do sistema. No caso de uma possivel violacdo ou atividade
maliciosa, o0s sistemas de deteccdo devem notificar a parte ou pessoa
responsavel. O processo de deteccdo s6 tem valor quando seguido por uma
resposta planejada e oportuna. A resposta é uma correcdo bem planejada para
um incidente que abrange a interrupcdo de um ataque em andamento, a
atualizacdo de um sistema com o patch mais recente ou a alteracdo da

configuracdo em um firewall.
CONSIDERACOES FINAIS

Investimento em sistemas altamente tecnoldgicos e em mecanismos
com otimizacdo na parte de seguranca da informacdo, equipados com
tecnologia de criptografia ponta-a-ponta, autenticacdo biométrica, sistemas de
backups automaticos e cloud computing fazem parte da tentativa de blindar ao
méaximo as informacdes e dados de clientes, porém ndo se pode esquecer de
focar no comportamento do usuério para que ndo caia em nenhum esquema
de phishing.

Organizagdes que tenham muitos dados confidenciais devem ter em sua
politica uma estratégia de treinamento, para que os colaboradores dela sempre
estejam ligados a qualquer tentativa de acesso aos dados, principalmente em
esquemas de phishing. Além disso, a empresa deve ter como fundamento um
sistema de informacéao ao cliente, onde mostra ao cliente e o ensina a néo cair

em golpes para garantir a integridade de seus dados e informacdes.
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RESUMO: Meios de entretenimento como jogos digitais traz diversdo a quem joga, porém eles
também possuem em sua composi¢do uma relacdo objetiva e direta com outros aspetos
culturais. Desenvolver jogos € um desafio tendo em vista o trabalho de desenvolvedores e
artistas devem ter o maior cuidado em insercBes na histéria e construcdo de seus jogos. Este
artigo discute, as artes utilizadas de forma expressiva sobre representatividade no meio
cultural, obtidas de pesquisas sobre o tema e por meio dos estudantes, com isso tivemos uma
visdo melhor sobre como a inclusdo social é retratada nos dias atuais dentro dos meios
tecnologicos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Inclusdo. Arte.

1 INTRODUCAO

Os jogos digitais, em geral, se definem como uma forma de lazer e
entretenimento a partir de experiéncias visuais controlaveis por um usuario.
Nos dias atuais, a sociedade vé jogos digitais como apenas um passatempo
de criancas e adolescentes, porém, com o avanc¢o da tecnologia e o mundo
se tornando cada vez mais conectado, se vé 0s jogos como maneira artistica

e profissional mais frequentemente.

Para (CASTRO e TEIXEIRA, 2011) Gragas ao desenvolvimento
dessas novas tecnologias, 0s jogos digitais tém ocupado mais
espaco no cotidiano das pessoas. Na internet, no celular ou nos
tradicionais consoles, eles divertem, educam e promovem marcas e
produtos. As redes sociais e a internet mével ampliaram e
dinamizaram ainda mais o setor, permitindo que empresas menores
também entrem na disputa. Apesar de ter uma participacdo ainda
inexpressiva se comparada a outros paises, 0 Brasil possui um
mercado promissor no negdcio dos jogos digitais sociais.

Os Games quase sempre retratam padrdes sociais. Historicamente,

videogamesforamcriadosparaumpublicomasculinoecomcertopoderdeaquisic
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ao, pessoas de varias idades jogavam, mas a “representatividade” dentro dos

jogos digitais sempre girou em torno de homens que eram o grande publico
alvo da época, em grande parte brancos. Mulheres nos jogos sempre foram
colocadas como personagens sexualizados para satisfazer os homens, e isso
€ visto até hoje, enquanto 10 anos atras era quase obrigatorio. Minorias eram
quase quiméricos, figuras LGBT+ eram irreais, assim como personagens

negros.

A ascensdo e importancia dos jogos digitais dentro das midias
contemporéneas se devem principalmente & sua proposta inovadora
em relagé@o as performances oferecidas a seus/suas jogadores/as.
Os jogos digitais sdo, a0 mesmo tempo, um jogo — com uma
estrutura, regras e objetivos — e uma narrativa — uma historia,
intermediada por simbolos da cultura (NESTERIUK, 2009).

Neste artigo, pretendemos apresentar a importancia e a necessidade
de inclusdo no meio da tecnologia de modo geral, apresentando diversos
temas e informagdes a respeito da cultura do mundo digital, reforgando

aspectos sociais ao longo da dissertacao.
2 DESENVOLVIMENTO

Os jogos digitais sdo um tipo de manifestacédo de arte interativa, sendo
uma experiéncia Unica para cada pessoa que passa o0 tempo dedicando a
entender profundamente um jogo. E como Jogos sendo uma manifestacao de
arte, também pode se rvisto de uma forma educacional e de aprendizagem

para o desenvolvimento de aspectos sociais do serhumano.

Para (GOULART e NARDI,2019) é possivel, dessa maneira, pensar
0s jogos digitais ndo apenas como 0s jogos em si, mas toda a cultura
gue é construida ao redor do mesmo. A essas composicoes, da-se
o nome de “culturas de jogo digital”. Identifico essas com o plural -
“culturas” — por compreender que diferentes ambientes, géneros, e
comunidades, embora mantenham elementos em comum, Sao
mediadas por e produzem diferentes experiéncias.
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A cada ano a sociedade em si se desenvolve cada vez mais, e as

pessoas de menos inclusbes ganham espaco de fala e reivindicam
visibilidade, e com isso varios jogos criam histérias com personagem que
antes eram quase inexistentes de maneira natural e ndo estereotipada, mas a
alguns anos atras ou até mesmo no século

passado, havia personagens que eram inseridos de maneira sutil e
indireta mesmo que por personagens secundarios e muitas vezes
estereotipados. Para LGBTSs, as primeiras "representatividade" vistas em um
jogo bastante conhecido foi em Super Mario, onde havia um personagem
sendo o vildo do jogo, um Boss dinossauro similar ao ‘Yoshi’ de Mario Bros
chamado de Birdo, que por sua vez possuia em sua descri¢cao "Um dinossauro
que acha que é mulher", sendo considerado hoje um personagem trans, algo
gue em 1988, data em que o jogo foi lancado era simplesmente uma coisa néo
discutida. Mesmo de maneira estereotipada, como piada e ainda por cima em

um papel de vildo.

(Birdo, personagem de “Super Mario”)

"Inclusédo é a nossa capacidade de entender e reconhecer o outro e,
assim, ter o privilégio de conviver e compartilhar com pessoas diferentes de
nos." (MARIA TERESA MANTOAN,2008).

Nos anos 2000 para frente temos mais representatividades, que

aumenta a cada ano gque se passa. Em diversas franquias grandes como Red
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DeadRedemption 2 mostra o movimento feminista no ano de 1899, ou até

mesmo tendo personagens gays sem o estereoétipo estipulado pelos padrdes
antigos, até mesmo grandes empresas tém seus jogos exclusivos mostrando
mais sobre pessoas LGBT; Microsoft com o jogo Tell Me Why, e a Sony com

seu The Last Of Us 2, um dos jogos mais aclamados.

(Tyler, personagem transsexual de “Tell me Why”)

Para (GOULART e NARDI, 2019) Se levarmos em consideracdo essa
contextualizacdo de uma cultura de diversidade, essa poderia se
apresentar potencialmente como um espago democratico e criativo,
especialmente para grupos historicamente marginalizados e
invisibilizados, como, por exemplo, as mulheres (principalmente néo-
brancas) e comunidades LGBTQ.

Minorias com deficiéncias também ganham mais inclusbes para jogar,
em 2018 a Microsoft criou um novo controle desenvolvido especificamente
para pessoas com mobilidade limitada. Trazendo mais pessoas para 0 mundo
dos jogos. O controle é adaptavel para os mais variados tipos de jogos,
conseguindo jogar Gears of War, Forza, ou até o citado Tell MeWhy.

Para (GOULART e NARDI, 2019) Compreendemos gue a nocao
‘cultura de jogo” esteja normalmente associada a certos tipos de jogos
especificos, os AAA (jogos feitos por grandes empresas com alto custo), e que
esses produtos comp8&em o mainstream da cultura — ou seja, aquilo que é mais
historicamente e facilmente acessado, planejado e reconhecido como “jogo

digital”. Reconhego que o que se chama de mainstream ndo € apenas uma
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série de produtos caracteristicos, mas uma rede heterogénea que constroem

e privilegiam essas culturas enquanto tal.

Um jogo citado previamente, “The Lastof Us 2” feito pela Sony, leva a
inclusédo de forma sutil em seu jogo, tendo a sua protagonista vivenciando um
relacionamento LGBT,0 jogo introduz este tema de forma casual para o
espectador,arelacdo impacta a decisdo da personagem principal em decorrer
do jogo, mas ndo muda a forma que enxergamos o0 mundo e 0s problemas
nele, sendo apenas uma mencao de inclusdo em um produto audiovisual de

grande escala.

(Ellie do game “The Last of Us parte 2”)

2.1 A Arte nos Jogos Digitais

De acordo com o consenso popular da definicdo do que é arte e cultura,
jogos sao também considerados um tipo de manifestacdo e um ideal estético
e sentimental. Jogos podem ter muitos objetivos e propostas divergentes,
porém, muitos também, podem ter a iniciativa de realizar uma experiéncia
visual e cinematografica para o usuario ou telespectador.

A arte presente nos videogames pode ser tanto por meio visual, por meio
de design, movimentos, estrutura visual, elementos de cenario, composicao

de cores, etc. Ja o meio auditivo, se deve pelo intermédio de trilhas sonoras e
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audios da jogabilidade, que condicionam o usuario a certas emocgfes e

sentimentos que os produtores querem que ele sinta por meio das masicas
compostas.

Assim como o jogo, a arte desempenha papéis especificos para cada
sociedade e periodo historico e até mesmo para cada individuo fruido, ainda
que este frui dores facam parte do mesmo contexto histérico e/ou cultural.
Portanto cabe aquele que estuda a arte, procurar definir seus conceitos e
caracteristicas para que se adequem ao contexto em questao.

Com tantas variaveis possiveis de manifestacdo artistica nos jogos
digitais, sabemos que esse meio se enquadra também no significado simbdlico
da arte, constantemente inclusiva e com significados por tras das obras.

O meio artistico recebe a inclusdo de minorias para se expressarem
desde a antiguidade, uma forma de se rebelar e menos expressar a
representatividade no mundo, os dias atuais, com a tendéncia da vida virtual
e conectada, a arte inclusiva se tornou parte do meio digital, tanto em jogos,
filmes, séries, desenhos, etc.

Dizer que os jogos digitais ndo sdo uma forma de expresséo artistica é
0 mesmo que negar que cinema também néo é valido para a arte, pois 0s
games e os filmes, sédo formas de interagir com um mundo ficticio, ambos, de
formas diferentes de se relacionar com a arte, porém, com o0 mesmo proposito
de entregar uma experiéncia ao individuo.

No entanto, 0 acesso aos jogos digitais como meio de consumo artistico
€ muito inacessivel para grande parte da populacdo, ja que a industria da
tecnologia se torna cada vez mais algo avancado, oS precos e acesso vao se
tornando apenas restritos um grupo seleto de pessoas privilegiadas.

A problematica da incluséo digital, € o meio de como inserir o publico
alvo aos seus respetivos interesses nos jogos, e também, como inserir este
meio social a um grupo ndo pertencente a respetiva bolha social, para

incentivar a cultura e inclusao na sociedade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A representatividade de minorias em videogames tem sido um tépico
de discussdo importante na inddstria de jogos nos ultimos anos.
Tradicionalmente, os videogames foram criticados por sua falta de diversidade
em termos de personagens jogaveis e narrativas que refletem a realidade de
diferentes grupos sociais, étnicos, de género e sexuais. No entanto, houve
avancos significativos nesse aspecto, a medida que a industria de jogos se
tornou mais consciente da importancia da representacao.

Ao desenvolver a pesquisa, pode-se perceber que a sociedade em
geral desde sua formacado social através da discriminacdo e opressao, vem
tratando de forma dissemelhante a excluséo social com a populagdo negra,
LGBT e feminina.

A representatividade em videogames é uma maneira de refletir a
diversidade do mundo real. Ela ajuda a criar ambientes de jogo mais
inclusivos, onde jogadores de diferentes origens podem se identificar com
personagens e histérias. Também deve-se citar a importancia de aprofundar
temas sociais e filoséficos em jogos, para exercer a funcédo de aprendizagem
me desenvolvimento de um individuo, para que mesmo em uma simples
jogatina, pode se tornar uma experiéncia revolucionaria na vida de alguém.

Quando os jogos representam uma variedade de grupos, eles tém o
potencial de atrair um publico mais amplo e diversificado, o que pode ser
benéfico para a industria.

A representagdo positiva de minorias em videogames pode ajudar a
empoderar e dar visibilidade a grupos que historicamente foram
marginalizados ou estereotipados.

E importante notar que a representatividade em videogames é um
campo em evolucéo e que ainda ha muito trabalho a ser feito para garantir que
as minorias sejam adequadamente representadas e respeitadas na industria

de jogos. Embora haja progressos notaveis, também houve controvérsias e
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desafios ao longo do caminho. No entanto, a crescente conscientizagéo sobre

a importancia da representatividade esta impulsionando mudancas positivas

na industria de videogames.
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SOFTWEEK: INOVACAO E TECNOLOGIA NA SEMANA ACADEMICA DO
CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

Giovane Galvéao
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RESUMO: Este trabalho descreve a criagdo da Semana Académica de Engenharia de
Software, chamada Softweek, no Centro Universitario Campo Real. Fornecendo formacéo
adicional e promovendo a tecnologia, o evento contou com mais de 40 horas de workshops
abordando 19 tecnologias diferentes, ministrados por profissionais locais. As atividades
ocorreram nos laboratérios do centro, com 95 participantes, incluindo alunos e a comunidade.
Quatro alunos foram contratados por empresas envolvidas, demonstrando impacto positivo. A
Softweek aproximou academia e mercado de trabalho, motivando os estudantes. A licdo
aprendida é a importancia de promover essa integragdo, disseminando tecnologias emergentes
para académicos e a comunidade externa.

PALAVRAS-CHAVE: Semana Académica. Engenharia de Software. Capacitacao.

1 INTRODUCAO

Nesta secdo serdo apresentados os objetivos, atividades e recursos
utilizados no planejamento e execugdo da Semana Académica do curso de
Engenharia de Software do Centro Universitario Campo Real. O evento foi
criado com intuito de aproximar os discentes e a comunidade das tecnologias
que as empresas do municipio de Guarapuava utilizam em suas tarefas diarias.

Com o intuito de promover uma formacao para além dos contetdos
curriculares pertencentes a grade curricular do curso de Engenharia de
Software e contribuir para formacgéo da comunidade em tecnologia, o colegiado
do curso juntamente com a coordenacao criou um evento presencial destinado
a estudantes e profissionais da area e dispds de diversos workshops que
apresentaram diversificadas tecnologias aplicadas na rotina das principais
empresas da regido.

Dessa forma, o objetivo principal do evento foi proporcionar uma imerséo

completa para os participantes, com laboratorios prontos para colocar projetos
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em pratica e a presenca de profissionais renomados na area. Além disso, foi

possivel realizar um momento de confraternizacdo, no qual os participantes

puderam trocar experiéncias com os profissionais que ministraram as oficinas.
2 DESENVOLVIMENTO

A Softweek foi organizada em quatro dias intensos de atividades. O
evento contou com dezenove workshops abordando diversas tecnologias
relevantes no campo da Engenharia de Software, ministrados por profissionais
de destaque das empresas de tecnologia locais. Para acomodar as atividades,
0s quatro laboratérios de informatica da instituicdo, com mais de trinta
computadores cada, foram disponibilizados.

A Softweek atraiu noventa e cinco participantes, entre alunos do curso
de Engenharia de Software e membros da comunidade externa interessados
em tecnologia. Um resultado significativo foi a contratacdo de quatro alunos por
empresas parceiras do evento, demonstrando a eficacia da iniciativa em
conectar os estudantes ao mercado de trabalho.

A semana académica foi organizada em quatro dias que ofereceram
diferentes oficinas nas diversas areas da Ciéncia da Computacéo. Foram mais
de quarenta horas de formacédo englobando dezenove tipos de tecnologias,
incluindo: Arquitetura BFF, Ciberseguranca, Delphi, Flutter, GIT, Google Cloud,
Kubernets, Laravel e LaravelMultitenancy - SaaS, Machine Learning, Marketing
Digital, React]JS, Redes para |IOT, Ruby onRails, Tailwind, Testes
Automatizados e TDD, Ul Design e VueJS. Estes cursos eram constituidos de
momentos expositivos e praticos para que os participantes pudessem entender
a aplicabilidade e a manipulacédo das ferramentas apresentadas (Campo Real
Guarapuava, 2022).

A cada dia da semana foram disponibilizados entre trés a quatro
workshops que aconteciam de forma simultdnea com duracdo de duas

horas/aulas no periodo noturno. Todas as formagfes eram ministradas por
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profissionais colaboradores das empresas de tecnologia do municipio de

Guarapuava no estado do Parana.

As atividades da Softweek aconteceram nos quatros laboratorios de
informatica do Centro Universitario Campo Real. Cada um desses espacos
possui mais de trinta computadores, 0 que possibilitou o evento receber a
presenca da comunidade externa e alunos do curso de Engenharia de
Software.

Os softwares utilizados estavam disponiveis nas maquinas dos
laboratérios, assim os participantes do evento puderam colocar em pratica os
conhecimentos apresentados pelos palestrantes das oficinas.

No total, o evento teve a participagdo de vinte e sete
colaboradores/facilitadores pertencentes a doze empresas de tecnologia do
municipio, isto possibilitou a integragdo da academia com o0 universo
empresarial alinhando praticas e metodologias para a melhor formacdo dos
académicos.

No ultimo dia, a SoftWeek contou com a palestra “Marketing Digital:
Como funciona a inteligéncia artificial nas redes sociais e redes de pesquisa”,
0 evento também contou com intervalos com coffee break especial e um happy
hour entre académicos e professores no ultimo dia.

O formato da Softweekfoi o ponto chave para a efetividade das a¢cfes da
semana. O evento contou com a participacao de noventa e cinco participantes
entre alunos do curso de Engenharia de Software e a comunidade externa,
foram quarenta horas de cursos e dezenove tecnologias envolvidas nos
workshops ministrados.

Este momento de compartilhamento de conhecimento permitiu uma
vivéncia da rotina de uma empresa de tecnologia, além disso, permitiu a
manipulacéo de algumas ferramentas que sao usadas no ambiente de trabalho.

Dentre os participantes da semana académica, quatro deles foram

contratados pelas empresas envolvidas na realizacéo do evento, isto evidencia

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS — ISSN 2179-5169
um resultado relevante pensando no papel da Universidade em formar mé&o de

obra qualificada para o mercado de trabalho.

A motivacao dos alunos de Engenharia de Software pode ser destacada,
pois no ano seguinte da realizacdo do evento houve um crescimento
exponencial no numero de matriculas no primeiro periodo do curso.

Além disso, a principal contribuicdo da realizagdo do evento foi
aproximar a empresa da academia, tendo em vista, o crescimento da demanda

por profissionais de tecnologia ap6s o periodo pandémico da COVID-19.

CONSIDERACOES FINAIS

A Softweek representou um marco significativo na sinergia entre a
academia e a industria de tecnologia local. A colaboragcédo entre o curso de
Engenharia de Software do Centro Universitario Campo Real e as empresas de
Guarapuava, resultou em um evento que ndo apenas enriqgueceu O
conhecimento dos alunos, mas também criou oportunidades de emprego
concretas para eles.

A contratacdo de estudantes pelas empresas parceiras do evento é um
testemunho tangivel dos beneficios de parcerias educacionais desse tipo. Isso
nao so reforca o valor da formacao oferecida pelo curso, mas também fortalece
0 compromisso da instituicdo em preparar profissionais capacitados para o
mercado de trabalho local.

Destaca-se a importancia de criar iniciativas que aproximem o0s
académicos e a comunidade externa do mundo profissional, facilitando a
disseminacao das tecnologias emergentes no ambiente empresarial. Além
disso, a Softweek revelou que o formato do evento ressoou positivamente junto
ao publico, e as préximas edi¢cdes serdo construidas sobre o sucesso dessa
primeira.

O acompanhamento dos académicos contratados pelas empresas €

crucial para garantir uma transicdo suave para o mercado de trabalho. Além
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disso, a realizagdo anual da Softweek, mantendo o mesmo formato e

expandindo a participacdo de outras empresas da regido, demonstra um
compromisso continuo com a formacao de profissionais aptos a contribuir com
o mercado de tecnologia de Guarapuava e arredores.

Em dltima analise, tanto o curso de Engenharia de Software quanto o
Centro Universitario Campo Real reafirmam seu compromisso com o
desenvolvimento da regido, preparando o0s alunos para 0 sucesso e
contribuindo para o avan¢co da industria de tecnologia local. A Softweek

permanece como um exemplo notavel desse compromisso em acao.
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UM POR TODOS: EXPLORANDO O GAMEPLAY E PERSONAGENS DE
UM JOGO AMBIENTADO EM 2069
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Vitor Henrique Pachinski
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RESUMO: Neste artigo, exploramos o jogo "Um por Todos", ambientado no ano de 2069,
quando a empresa SABMAID GANG construiu uma sala de experiéncias simuladas para
reviver momentos histéricos de guerra. Os personagens principais, Jarbas e Carol, sdo
estagiarios escolhidos para participar deste experimento desafiador. O artigo descreve
detalhadamente o gameplay, os personagens ficticios, suas personalidades, habilidades,
ilustracBes visuais e acdes executaveis. Além disso, discute as métricas de gameplay,
incluindo avanco de fases, barra de vida e progresséo de armas.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo. Simulagdo. Guerra. Gameplay. Personagens.
1 INTRODUCAO

O jogo "Um por Todos" se passa em um futuro onde a paz reina, mas a
monotonia da vida levou a empresa SABMAID GANG a criar uma sala de
experiéncias simuladas. Jarbas e Carol, dois estagiarios, sdo o0s protagonistas
dessa aventura, enfrentando guerras histéricas enquanto interagem com
personagens iconicos. Neste artigo, exploramos as mecanicas de gameplay,

0S personagens e a narrativa desse emocionante jogo.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 HISTORIA

No ano de 2069, uma sala de experiéncias simuladas de
acontecimentos passados foi construida com fins recreativos pela renomada
e visionaria empresa SABMAID GANG. Em uma era marcada por uma paz
duradoura, a humanidade se encontrava afundada em uma monotonia

interminavel. A vida desprovida de conflitos havia se tornado ndo apenas
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monétona, mas tediosa, deixando um vazio inquietante na existéncia das

pessoas.

Diante desse cenario de apatia generalizada, a SABMAID GANG
concebeu uma ideia revolucionaria: oferecer a sociedade a oportunidade Unica
de vivenciar os desafios e emocdes de um herdi de guerra do passado. No
entanto, encontrar um individuo com a coragem, a resiliéncia e a mentalidade
adequadas para encarar essas simulacdes extremamente desafiadoras
revelou-se uma tarefa herculea.

Foi entdo que o destino langou seu olhar benevolente sobre um dos
estagiarios da empresa, (Jarbas e Carol). Esse estagiario em particular havia
se destacado de forma extraordindria, ndo apenas por sua notavel
determinacao, mas também por sua mente inabalavel diante das incertezas.

Assim, ele ou ela foi eleito(a) para ser a cobaia corajosa e pioneira
nesse experimento sem precedentes. A deciséo nao foi tomada levianamente,
pois o desafio que se apresentava era colossal.

No inicio, o personagem escolhido nutriu relutdncias compreensiveis.
Afinal, aceitar tal desafio ndo era para os fracos de coracdo. As inUmeras
incognitas relacionadas a forma como sua mente reagiria aos intensos
estimulos neurais pairavam no ar como uma sombra inquietante.

No entanto, como é tipico daqueles que abracam o desconhecido com
bravura, coube ao estagiario encarar as empreitadas mais desafiadoras da
histéria, mesmo sem quaisquer garantias de sucesso. Com essa decisdo
ousada, a jornada do herdi em potencial estava prestes a iniciar, e seu destino
estava irrevogavelmente entrelacado com as narrativas de coragem e
aventura que aguardavam nas simulacgoes.

N&o é possivel mensurar os riscos dessa aventura, pois pessoas que
passaram por essas experiéncias em grande parte tiveram varios tipos de
traumas, o impacto esta fora de expectativas, pois passar pelas maiores
guerras da historia é algo que nunca assombrou 0s pensamentos de nenhum

ser humano.

TRIVIUM - Revista Eletronica Multidisciplinar da Faculdade do Centro do Parana. Pitanga: UCP
V. 10, n.2 jul. 2023 — EDICAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169



IRIVIUM

Revista Eletronica Multidisciplinar - UCP

V. 10, n.2 jul. 2023 — EDIGAO ESPECIAL TECNOLOGIAS - ISSN 2179-5169
2.2 PERSONAGENS

Os personagens sao: Jarbas, um homem de 24 anos com um senso de
humor anico, ele inicia com armas e roupas de guerra caracteristicas e Carol,
uma mulher de 22 anos, curiosa e apaixonada por esportes, que também
comecga com armas e trajes historicos.

As personalidades dos personagens sao as seguintes Jarbas com sua
personalidade com uma énfase em seu lado engracado, dedicado e util e a
Carol determinada, ambiciosa e comprometida. Ambos 0s personagens
possuem armas caracteristicas de cada guerra, bem como equipamentos
historicos.

Jarbas e Carol séo representados com cabelos, roupas e armas

especificas para cada periodo historico.

2.3 MECANICAS E GAMEPLAY

Algumas das acfes que 0s personagens podem realizar no jogo sao
correr, andar, pular, agachar-se, deitar-se, atirar, trocar de arma e lancar
granadas.

E a métrica do gameplay baseada em jogos com Broforce e Metal Slug
envolve avancar nas fases, derrotar inimigos, enfrentar chefes histéricos e
melhorar armas. Os jogadores tém uma barra de vida e o nivel de suas armas

aumenta com a progressao.

CONSIDERACOES FINAIS

"Um por Todos" oferece uma experiéncia de jogo emocionante ao
permitir que o0s jogadores revivam momentos historicos de guerra. As
mecanicas de gameplay, personagens carismaticos e desafios estratégicos
tornam-no envolvente. Esperamos que este artigo tenha proporcionado uma

visdo completa deste incrivel jogo.
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