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Hoje em dia, o TEA (Transtorno do Espectro Autista), tem trazido um enorme desafio
aos pais, terapeutas e educadores de pessoas com autismo, no que diz respeito a
maneira de acompanhar melhor o desenvolvimento social, emocional e educacional
destas pessoas. A tecnologia da informacéo e as varias formas de comunicagao
que podem ser representadas, simbolizam uma nova possibilidade de inovar os
recursos didaticos, principalmente no que diz respeito a desenvolvimento de
pessoas que precisam de medidas educativas especiais. Com o uso de rotinas
diarias e o uso de recursos tecnologicos e fundamentais que influenciam no
desenvolvimento cognitivo, as pessoas que possuem o TEA, podem se desenvolver
e melhorar sua forma de se comunicar com as outras pessoas e com 0 mundo, e
assim podendo se aumentar e melhorar sua forma de interacdo. Atualmente, nao
existem ferramentas digitais ou aplicativos gratuitos que possam auxiliar o
desenvolvimento de pessoas com autismo, e as ferramentas que existem sao pagas,
entdo a nossa proposta € o desenvolvimento desses facilitadores tdo necessarios
nos dias de hoje, de forma gratuita e sob licenga Open Source, que pode receber a
ajuda da comunidade sem o risco de comercializagdo. Com isso, nossa principal
motivacdo € a criagdo de uma ferramenta web para auxiliar pessoas autistas e
pessoas envolvidas a eles, tais como pais, responsaveis, profissionais, educadores
e etc, a construirem as chamadas pranchas de comunicagao alternativa e agenda
interativa. Inicialmente este trabalho foi proposto em desenvolvimento utilizando a
ferramenta WordPress. Apds pesquisas e avaliagbes de tecnologias os envolvidos
no referido trabalho entraram em consenso que para um melhor aproveitamento das
disciplinas ministradas durante o curso seria melhor a migracdo para o
desenvolvimento em Java web por se tratar de uma linguagem robusta e com varios

frameworks que estdo disponiveis para integragdo no projeto, além de uma
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integracdo facil com o banco de dados trazendo agilidade no processo de

documentacdo, desenvolvimento e teste de falhas, incluindo na parte de
desenvolvimento web algumas tecnologias Java Server Faces (JSF), que & um
framework baseado em padrées como MVC (Modelo-Visdo-Controlador), auxiliando
no desenvolvimento tornando-o mais facil, tornando o acesso e ligagdo ao banco de
dados mais interativo. Outra tecnologia que sera abordada sera o PrimeFaces, que é
muito utilizado por desenvolvedores para tornar a implementagcdo mais facil e
versatil, eliminando assim tempo de trabalho que seria perdido. Este framework nao
exige nenhuma alteragdo no ambiente de desenvolvimento, sendo necessario
apenas adicionar a biblioteca do projeto e importa-lo para o local onde os
componentes serdo utilizados. Juntamente com todas essas ferramentas, sera
usado o Hibernate, que € mais um framework capaz de realizar o mapeamento de
objetos, ou seja, das entidades do banco de dados da aplicacdo. E uma aplicagéo
de cédigo livre, que procura transformar as classes em tabelas no banco de dados,
gerando assim as suas respectivas instrugdes. Assim podemos concluir que a nossa
ferramenta possibilitara profissionais da area da saude e da educagdo a
proporcionar uma inclusdo mais eficaz no cotidiano do portador de autismo e
ampliara os conhecimentos académicos desenvolvidos pois, esta ferramenta

envolvera varios topicos abordados durante o curso.
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O aplicativo Viva Saudavel ira disponibilizar informagdes relevantes para o usuario
com base nos dados inseridos por ele (altura, peso, idade, entre outros), com o
objetivo de auxiliar no desenvolvimento de uma vida mais saudavel de forma eficaz
e eficiente. A ideia inicial partiu da necessidade das pessoas comuns de adentrarem
em uma rotina ativa, que fosse saudavel, ndo s6 o fisico, com o0s esportes e
alimentagdo, mas também no mental. Entretanto, conforme foi se consolidando as
definicbes do aplicativo em questdo, baseadas nas pesquisas realizadas pelos
desenvolvedores, onde, foram verificados alguns requisitos basicos para o publico
interessado no aplicativo, para isso foi consultada uma amostra de 42 pessoas a
respeito de nosso aplicativo, através do preenchimento de um formulario on-line,
sendo 50% do género masculino e consequentemente 50% do género feminino.
Dentro da amostra foi observado que 47,6% nao tem o costume em seguir uma dieta
especifica, sendo majoritariamente, homens que n&do tem esse habito. Também foi
avaliado se, a amostra avaliada, tem o habito de praticar esportes, e com base nos
mesmos dados recolhidos, observamos que ha uma boa frequéncia em ambos os
géneros. A maioria demonstra interesse em uma alimentagdo mais saudavel, o que
€ a principal proposta do aplicativo, porém mesmo contendo pessoas que nao
demonstram interesse em uma alimentagdo adequada, e pessoas que ja possuem
uma alimentagdo de acordo com o estilo de vida individual e a sua realidade; houve
unanimidade quando a proposta foi atrelada ao custo beneficio das possiveis formas
de reeducagao alimentar. O nivel de interesse no aplicativo foi, de certa forma,

satisfatorio e bem equilibrado, quando referido aos géneros, porém como previsto o
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interesse maior fomi do publico feminino, o que leva crer que a divulgagdo pode ser
mais voltada para tal publico. Em relagdo aos conteudos colocados inicialmente no
aplicativo, irdo tomar os seguintes rumos: as dietas terdo foco principal em: ganhar
peso, perder peso e ganhar massa magra. Inserir receitas que ndo oferecam muito
risco de alergia ou contaminagao, considerando que uma grande parcela nao tem
ciéncia de algum risco, que certos alimentos podem causar. As receitas serao
inicialmente mais gerais, incluindo mais receitas com leites vegetais, ja que, esse
ingrediente engloba todas as maiores restricdes citadas na avaliacdo de viabilidade.
Sera colocado dietas que, nao interfiram, negativamente, na vitalidade do usuario
independentemente de seu quadro de saude. Ira conter graficos e tabelas
dinamicas, para melhorar motivagao do usuario; algo que de acordo com a pesquisa
se fez necessario. Por fim concluimos que, com base nas informacdes coletadas, o
aplicativo passara por uma restricao que melhor atenda as necessidades mostradas
e tera um melhor direcionamento de comunicacido com o publico. Ao invés de ter
grandes quantias de informacdes especificas, para poucos, tera menos informagdes,
porém, mais gerais e levando em consideracdo a renda e custo beneficio dos
alimentos. A estratégia para a colocagdo de receitas também foi modificada para
algo similar, foi de muitas receitas elaborada para um publico especifico para poucas

receitas abrangentes a todos os tipos de possiveis usuarios.
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Muitas vezes no ensino superior, o professor tem a necessidade de inovar a
maneira que sera apresentado o conteudo educacional para seus alunos. Uma
das formas € implementar o uso de uma metodologia ativa, a fim de conseguir
maior interesse e aprendizado pelos alunos. Quando tratamos das
metodologias ativas, estamos afirmando que o ensino por investigagdo, o uso
de tecnologias, do teatro, a aprendizagem por problemas, o trabalho de campo,
as aulas cooperativas — apenas para citar alguns exemplos do que é
considerado metodologia ativa — colocam os alunos em destaque no processo
de aquisicdo de conhecimento (De Moraes e Castellar, 2018). O uso de
metodologias ativas € uma forma de ensino que auxilia alunos na
aprendizagem, e uma destas metodologias é o uso de um jogo educacional. O
jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades
ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando,
assim, importante contribuicdo na aprendizagem (Pereira et al, 2009). A fim de
fornecer uma nova ferramenta para apoio ao ensino baseado em metodologias
ativas, este trabalho tera a finalidade de desenvolver um jogo de tabuleiro de
perguntas e respostas para dispositivos com o sistema operacional Android - PI
Game. O desenvolvimento do jogo Pl Game sera uma maneira importante de
gerar o aprendizado ao aluno de uma forma divertida e descontraida,
aumentando o seu interesse pelo conteudo. Este trabalho tera foco no
aprendizado dos alunos através de perguntas e respostas, e também ira
mostrar a importancia que este jogo podera ter no aprendizado dos alunos de
ensino superior. O Pl game permite uma partida de até 4 equipes em um
tabuleiro circular. Para avancar uma casa, a equipe devera resolver um
problema que sera dado a ela a cada rodada. A primeira equipe a chegar ao
final do percurso vence. No tabuleiro ha casas especiais, que ira fazer a equipe
ganhar uma puni¢cdo ou premiagao dependo se acertar a préxima pergunta ou
ndao. Também ha casas que garantira a equipe o recurso desafio, onde a
equipe com este recurso que tenha recebido uma pergunta, podera usa-lo para
desafiar outra equipe a responder a pergunta recebida, caso a considerar muito
dificil de ser respondida. O jogo contara com um aplicativo Android, aonde
serao gerenciadas as perguntas do jogo pelos professores, e na partida seréo
sorteadas a cada rodada as perguntas para cada equipe. O aplicativo também
ira sortear as premiacdes e puni¢gdes do jogo. Para que o aplicativo possa
realizar suas funcdes, também sera desenvolvido um banco de dados, onde



respectivas op¢des de respostas, a alternativa correta e a disciplina na qual a
pergunta pertence. Portanto, o jogo podera ser utilizado por professores de
qualquer curso em suas disciplinas, sendo possivel adicionar questbes e
temas.

Palavras-chave: jogo educacional, jogo de tabuleiro, metodologias ativas,
aplicativo



Congresso

CONCEITO 5

Iniciagdo Cientifica da FEP| G,

SISTEMA DE DETECGAO DE ANOMALIAS NA ESMISSAO DE NOTAS
FISCAIS USANDO CONCEITOS DE POKA-YOKE

Maria Dheilany Gongalves Lima, Graduando em Sistemas de Informagéo, Centro Universitario de Itajuba — FEPI,
maria.limadh@hotmail.com

André Luis Duarte, Mestrado em Ciéncia e Tecnologia da Computacdo, Unifei, andre.duarte@fepi.br

Poka-Yoke, & um termo japonés que quer dizer "prevencéo de defeitos". E um
dispositivo de inspegao criado para evitar eventuais erros e falhas humanas em
processos produtivos a fim de corrigi-los por meio de agdes simples. Na
industria, sistemas que utilizam esse dispositivo fazem uso de ferramentas de
alerta como, buzinas, apitos e sinais luminosos, para sinalizar quando alguma
atividade nao estiver de acordo com o planejado. O Poka-Yoke € uma técnica
muito utilizada ndo somente na gestao de processos industriais, mas também a
qualquer situagcdo que envolva erros ou falhas provindas de atividades
humanas. Neste trabalho € discutido conceitos e tipos de inspec¢ao realizados
nos processos produtivos exemplificando o processo de aplicagdo do Poka-
Yoke. Depois esses conceitos sdo usados no desenvolvimento de um sistema
que realiza a coleta de informagdes apos a emissdo de NF-e com o objetivo de
detectar possiveis inconsisténcias no preenchimento do campo quantidade em
comparagao com o histérico de movimentacdes, estabelecendo um limite
aceitavel definido pelo gestor. Os dados da nota s&o lidos, armazenados no
banco e é realizada uma analise estatistica do historico de movimentacdes
para identificar anomalias permitindo que as informagdes sejam analisadas
através de um aplicativo mobile. Os resultados serdo apresentados em duas
partes. Na primeira é destacado o sistema de coleta de informacgdes,
desenvolvido utilizando a linguagem Python com a estrutura ElementTree, o
que tornou possivel realizar a importagao de uma nota fiscal em XML, percorré-

la e identificar apenas os dados relevantes para ser armazenados no banco.
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Em um seghnao momento, na aplicagdo mobile, faz a leitura dos dados
armazenados, calcula a média dos valores de interesse e informa ao gestor, de
forma grafica, os valores obtidos e configurados, bem como as notas com
possiveis inconsisténcias. O dispositivo a prova de erros desenvolvido por
Shigeo Shingo para impedir a ocorréncia de erros no processo produtivo ou em
qualquer atividade em que haja a participagcdo humana, € sem duvida um
meétodo que merece ser estudado e aplicado em diversas areas do
conhecimento. As pesquisas realizadas comprovam a utilidade dos dispositivos
Poka-Yoke e recomenda-se o uso do sistema na busca de otimizacdo de
processos e prevencao de erros. Inicialmente o foco era um sistema que
pudesse prever o erro antes da nota ser gerada. O principal problema
encontrado foi o fato de ndo termos acesso ao sistema gerador de notas para
realizar a prevencao. Por isso, o foco foi direcionado para a criagdo de um
sistema para a detecg¢ao de possiveis inconsisténcias em notas ja emitidas com
base no histérico de movimentagcdo da empresa. O sistema foi desenvolvido
com base nos conceitos sobre sistemas Poka-Yoke, onde pode-se coletar as
informacdes de uma NF-e e apds analise, detectar inconsisténcias com relagao
a quantidade dos produtos, além de notificar ao emissor as notas e produtos
identificados. Para a realizacdo deste trabalho foi necessario o estudo da
linguagem Python para a criagcdo do sistema e para a leitura do XML e
armazenamento das informagdes na base de dados, como também um estudo
sobre aplicacbes mobile com uso do App Inventor. Foram usados os
conhecimentos em Engenharia de Software ao criar diagramas e modelos
relacionais de sistemas os quais ilustram as fases do sistema, bem como a
criacdo da base dados com uso do MySQL. O sistema final cumpre bem os

objetivos delineados no inicio deste trabalho sendo objeto de melhorias futuras.
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