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Resumo

O Exame Nacional do Ensino Médio Ministério da Educacao é a prova realizada
pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Ministério da Educacao a fim de
avaliar a qualidade do ensino médio no pais, bem como permitir o acesso ao ensino
superior em diversas universidades publicas e particulares brasileiras. Esta prova
é o maior exame vestibular do Brasil e é realizada anualmente em dois dias, com
180 questdes divididas em quatro dreas (Ciéncias da natureza, Ciéncias humanas,
Linguagens, Cddigos e Matematica) e redacdo. A andlise de dados é um processo
dedicado a um estudo de uma grande quantidade de informagoes que, juntas e
analisadas de maneira técnica, conseguem identificar tendéncias e padroes a fim
de melhorar a tomada de decisdao. Essa andlise de dados do resultado do ENEM
no brasil é feita de forma basica pelo ministério da educagao e mais aprofundada
por diversos cientistas do brasil, com andlises socioeconémicas tentando achar
explicacoes e padroes das notas do ENEM no brasil,seja por renda familiar, por
racga, por escola ou por idade.
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Resumo

O desenvolvimento de novas aplicagbes de tempo real e o crescente aumento
na producao de dados aliados a disparidade de desempenho entre processador
e memoéria é um grande desafio para projetistas e desenvolvedores. Neste con-
texto, torna-se fundamental a utilizagao eficaz dos niveis superiores da hierarquia
de memoria, onde o tempo gasto para concluir uma solicitagao do processador é
menor e a capacidade de armazenamento é reduzida; essa utilizagao eficaz pode
acontecer por intermédio das estruturas de dados sucintas, as mesmas possibilitam
a representacao e operagao sobre um conjunto de dados de maneira eficiente, ao
mesmo tempo em que possibilitam o seu gerenciamento em memdrias mais rapidas
e com capacidade de armazenamento menor. A Range min-max tree (RMM-tree)
é um exemplo de sucesso dessas estruturas, construida na forma de uma arvore
bindria completa, a RMM-tree ocupa cerca de n+O(% log n) bits, e possibilita a re-
alizacdo de operagoes sobre os objetos aos quais representa em tempo O(logn), ou
ainda O(loglog n) para algumas implementagdes mais complexas. Embora essa es-
trutura possua custo computacional teoricamente satisfatorio, devido ao seu baixo
fator de ramificagao, podem ocorrer um grande nimero de transferéncias de dados
entre cache e meméria RAM. Nosso objetivo neste trabalho é minimizar o nimero
de eventuais faltas de cache (cache misses) através da maximizagao da quantidade
de dados enviados a cada transferéncia. As drvores B sdo uma das estruturas que
vem sendo usadas para otimizar algoritmos que trabalham com o aproveitamento
de cache, como a Cache Oblivius Tree; o alto fator de ramificacao dessa estrutura
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contribui para a diminui¢do da altura da arvore e consequentemente para a mi-
tigacao das faltas de cache, assim, esse trabalho se concentra no estudo da Range
min-max tree classica e na otimizacao do uso da cache por essa estrutura mediante
ao uso de caracteristicas das arvores B.
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Resumo

Um dos problemas da atualidade é a producao de residuos, crescentemente maior
em relacao ao aumento populacional. Uma das maneiras de reduzir a quantidade
de lixo é através da reciclagem de alguns materiais. Porém um dos agravantes é
garantir que este material chegue ao local correto para reciclagem. As informagoes
sobre locais de descarte em conjunto com a forma correta desse descarte é de suma
importancia para a diminuicao do lixo produzido. A construcao de rotas até o
local de descarte aproxima o usuario aos pontos desejados favorecendo a melhor
utilizacdo dos locais.Assim, este trabalho propoe a implementacdo do protétipo
de um aplicativo que mapeia as areas relacionadas a cooperativas e papa-lixos,
presentes na regiao do Distrito Federal, com suas devidas informagoes para favo-
recer o usudrio e possibilitar o melhor acesso da populagao.Este trabalho ressalta
a importancia da comunicacao e da informacao para favorecer o uso dos locais
de descarte e combater o crescente aumento do lixo urbano, como revelado nos
requisitos levantados neste trabalho.Este protétipo segue uma estratégia de ma-
peamento dos locais de descarte e um componente de informacoes, que possui a
funcionalidade de informar e gerenciar as rotas criadas pelo usudrio.
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Resumo

O processo de ensino de criangas e adolescentes é um processo em constante
evolucao, novas ferramentas de apoio ao ensino sao desenvolvidas a medida que
novos métodos e tecnologias surgem. A inser¢do de Tecnologias da Informagéo e
Comunicacao (TICs) como ferramentas de apoio pedagdgico vem transformando
o modelo de ensino-aprendizagem, proporcionando métodos para deixd-lo mais
dindmico e interessante para o aluno. Dentre as ferramentas de Tecnologia da
Informacao e Comunicacao (TIC) que tentam tornar esse processo mais intera-
tivo, o uso de jogos digitais tem recebido destaque em varias pesquisas na area
da educacao. Além de ser uma midia que os alunos estao acostumados a usar,
games podem unir diversao e aprendizado, deixando o processo mais prazeroso,
gratificante e lidico. Outra agdo pedagdgica que vem ganhando destaque na area
de ensino é o uso de gamificacao na sala de aula. O uso da gamificacdo vem se
popularizando na educacao, principalmente por nao ser um método que precise de
ferramentas complexas para poder ser implementada.
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Resumo

As solugoes de prototipagao s@o bem eficientes tanto no inicio do projeto, para
levantar e avaliar os requisitos do software como no decorrer do desenvolvimento
para avaliar as funcionalidades do sistema. E dependendo da técnica de proto-
tipagao utilizada os codigos gerados pelo protétipo podem fazer parte diretamente
ou indiretamente da versdo final do projeto. Através das ferramentas de proto-
tipagdo € possivel criar protétipos em pouco tempo. Além disso, por conta da
prototipacao é possivel minimizar os custos e o tempo no desenvolvimento final
do protdtipo, sendo que um dos principais critérios avaliados sao as questoes que
envolvem User EXperience (UX). Como a abordagem de desenvolvimento Pro-
gressive Web App (PWA) possui vérias caracteristicas especificas que também sao
empregadas com o intuito de minimizar as questoes considerada por UX, realizou-
se estudos avaliativos para determinar o grau de caracteristicas inerentes a (PWA)
que as ferramentas de prototipacao produzem. Para isso, foi analisado cerca de
23 ferramentas de prototipacao e escolhida trés ferramentas para aplicar o estudo
de caso, a réplica de um aplicativo progressivo WEB. Através dos cddigos dos
prototipos gerados foram realizados testes, manuais e automatizados, para desco-
brir o que os c¢6digos apresentavam de PWA. Dado que a maioria das caracteristicas
especificas de PWA s&o geradas por conta de simples linhas de comandos.
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Resumo

Com o avancgo tecnoldgico, surge a oportunidade de empresas, Estados, Municipios,
Autarquias, pessoas fisicas de armazenarem grandes quantias de dados, assim como
usudrios dessa tecnologia gerarem cada vez mais informagdo. Uma reagao natural
para esse crescimento na quantidade de dados ¢é a criacao de métodos e ferramentas
para conseguir extrair informacgao e conhecimento, entao surgem tecnologias como
Data Warehouse, Business Inteligence e Mineragao de Dados(MD). MD ¢ impor-
tante porque, apesar da capacidade de armazenamento e uma quantia enorme de
dinheiro ser gasto para coletar dados, muitas vezes nenhuma informagao 1til pode
ser identificada. MD, quando utilizada de forma correta, pode mostrar relagoes
entre dados antes inimaginaveis e até prever padroes de comportamento e relacoes
antes nao identificadas.Com o crescimento da tecnologia, o Estado acaba sofrendo
também presstes para se adequar e disponibilizar os dados armazenados como
forma de transparéncia politica e econémica e, desta forma, nascem os grandes
repositérios de Dados Abertos (DA) governamentais. DA tém, por lei, a obrigacao
de serem de fécil acesso, livres e completos; tornando assim a ferramenta perfeita
para a auditoria de como os gastos publicos sao feitos. E necessério a utilizacao de
ferramentas e tecnologias apropriadas para a verificacao de tais dados, tecnologias
como a mineracao de dados. Inspirando-se em projetos como a Operacao Serenata
de Amor (CUNHA LIMA, 2019), o propésito desse trabalho é o desenvolvimento
de um protoétipo para andlise de dados abertos de municipios brasileiros como fer-
ramenta de auditoria na area da saude; garantindo assim um empoderamento da
sociedade brasileira por meio do conhecimento.
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Resumo

Os grafos Web sao modelos utilizados para representar o relacionamento existente
na World Wide Web (WWW), desta forma os sites indexados correspondem aos
vértices e os links as arestas. Assim sendo, os dados presentes nesses grafos podem
ser armazenados em matrizes de adjacéncia, no qual se houver a conexao entre um
site e outro, havera um link entre eles e seu correspondente valor na matriz sera 1
(um), do contrério seu valor serd 0 (zero). Esta representacao funciona bem para
a maioria dos grafos, contudo as atuais dimensoes dos grafos web estd na ordem
de bilhoes e tendera a crescer com padrao exponencial nos préximos anos, logo
o armazenamento na memoria principal dessas matrizes é inviavel e acarreta na
necessidade de armazenamento em memérias com maior capacidade e mais lentas
(e.g. disco rigido). Nesse contexto, a compressao de dados se faz essencial, pois
viabiliza o uso direto da meméria principal e agiliza a recuperacao dos dados arma-
zenados. Por esse motivo a estrutura de dados K2-Tree foi desenhada, sendo capaz
de arquivar tais matrizes de forma muito compacta por combinar conceitos de te-
oria matematica da informacao, pois dispensa grandes areas sem conexao entre os
elementos dos grafos Web, posto que estes tultimos tendem a ser esparsos. Conse-
quentemente, devido a eficicia e conveniéncia do algoritmo, desde sua concepgao
em 2009 houveram muitas melhorias propostas, porém conforme verificado por
levantamento bibliogrifico, nao foram encontradas pesquisas que possuiam como
objetivo explorar otimizagoes algoritmicas e paralelismo de software para obter alto
desempenho na construcao K2-Tree em arquiteturas multicore. Em vista disso, o
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presente trabalho buscou examinar a influéncia das técnicas de Loop Unrolling e
Loop Tiling com paralelizagao, utilizando a interface de programacao OpenMP,
ante o desempenho paralelo e sequencial para construcao K2-Tree por matriz de
adjacéncia. Os experimentos conduzidos ao longo da pesquisa evidenciaram que
houve uma melhoria de até 27 vezes do algoritmo proposto quando analisadas as
versoes puramente sequenciais, além disso a paralelizagao agregou uma melhoria
ao algoritmo sequencial otimizado, pois gerou um speedup extra de até 7,71.
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Resumo

O histérico de contratagoes de jogadores de futebol no Brasil nos mostra que a
falta de critérios e métricas sobre quem e como contratar afeta a satde financeiras
das agremiacoes. Escolhas arriscadas, sem perspectiva de retorno esportivo ou
financeiro sdo ainda corriqueiras e presentes em solo tupiniquim. Inteligéncia de
negbcios, do termo Business Inteligence em inglés, ou simplesmente BI vém cres-
cendo consideravelmente durante décadas. O BI consiste em aplicativos, metodo-
logias e ferramentas utilizadas para coleta, tratamento, armazenamento e difusao
de informacoes com o objetivo de auxiliar tomadas de decisbes. Partindo dessa
questao, o objetivo deste trabalho é utilizar técnicas de Business Inteligence para
construgao de um protétipo de dashboard, a fim de auxiliar a tomada de decisao
na contratacao de jogadores de futebol no Brasil. Foi utilizada a ferramenta Power
BI, da Microsoft, para organizacao dos dados obtidos pela API e para a confecgao
dos relatérios. Foram realizadas 23930 requisi¢bes que preencheram 12 tabelas.
Essas tabelas foram relacionadas entre si formando um Data Warehouse. O pro-
duto final do trabalho demonstra o potencial da tecnologia em relacao ao uso no
contexto das contratagoes, uma vez que é possivel filtrar atletas com base em seus
atributos e estatisticas, avaliar os jogadores, seu histérico e perspectiva para o
futuro préximo, tendo ainda, espago para melhorias.
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Resumo

Se alimentar de forma adequada e saudédvel pode ser um desafio para muitas pes-
soas. Independente do objetivo, o tempo e a constancia sao essenciais para se
obter resultados concretos e duradouros sem que haja um desgaste da saude fisica
e mental. Dessa forma, o principal obstaculo é fazer com que as pessoas consigam
se manter engajadas o maior tempo possivel, para que o habito de se alimentar
de forma saudavel seja incorporado em suas rotinas de maneira efetiva. O uso de
gamificacdo em sistemas de diversas dreas se mostra muito efetivo, gerando um
maior engajamento dos usuarios que fazem uso desses sistemas. Em conjunto com
a dieta flexivel as chances de aderéncia aos habitos saudaveis aumenta, pois por
meio dela é possivel atingir objetivos manipulando os alimentos consumidos de
uma forma inteligente sem a necessidade de fazer muitas restri¢oes alimentares,
fazendo com que ela seja facilmente adaptavel a rotina das pessoas. O objetivo
deste trabalho foi desenvolver um protétipo de aplicativo mével contador de ca-
lorias, utilizando os principios da dieta flexivel com elementos de gamificagao. O
uso do aplicativo podera proporcionar melhora na satde e bem-estar dos usudrios,
auxiliando no monitoramento e na distribuicdo dos macronutrientes, no monito-
ramento de exercicios e do consumo de dgua. Elementos de gamificacdo foram
aplicados para aumentar o engajamento dos usuarios. Como metodologia, foi re-
alizada uma comparacgao entre as solucoes existentes e uma revisao de trabalhos
semelhantes. Apds essas etapas foi feito o projeto e desenvolvimento da aplicacao.
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Com o presente trabalho foi possivel desenvolver um prototipo do aplicativo Game
of Macros, com as funcionalidades principais de monitoramento com diario e dis-
tribui¢ao de macronutrientes. Também foram implementados varios elementos de
gamificacdo como placar de lider, niveis, sistema social e conquistas.
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Resumo
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Resumo

Os avangos tecnoldgicos tém contribuido para a geragao e processamento de uma
quantidade massiva de dados de forma eficiente e inteligente. Nesse cenario surge
o desafio de processar esses dados, aprender com eles e trazer informacoes valiosas
em tempo quase real. Algoritmos de aprendizado, como as redes neurais artifi-
ciais, sao frequentemente utilizados para a geragao de valor. Modelos de redes,
como os da familia ART, propde um aprendizado rapido, adaptavel (plastico) e
estavel dos dados tornando-se modelos altamente compativeis ao contexto apre-
sentado. Diante disso, este trabalho visa explorar a potencialidade das redes ART,
verificando a plasticidade e estabilidade que elas oferecem num cendrio de classi-
ficacao textual. Este trabalho mostra a viabilidade desse tipo de rede por meio
de um estudo de caso para classificacdo de processos juridicos. Para tanto, fez-se
necessario entender o processo de aprendizado das redes ART, a arquitetura e os
parametros fundamentais. Foi extraida uma amostra dos julgados piblicos do STJ
dos tltimos 6 anos que serviu para o reconhecimento e classificagao dos processos.
A partir disso, foram realizados os ensaios preliminares, com o modelo de rede
ARTMAP-Fuzzy, envolvendo diferentes configuragoes dos parametros. O modelo
atingiu resultados significativos com uma acurdcia média de 74,06%, mostrando-se
viavel. Novos ensaios serao realizados a fim de validar o modelo com resultados
mais satisfatorios e serao disponibilizados na versao final deste trabalho.
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e Local: meet.google.com/nkr-hrhr-vjq
Resumo

No Sistema Unico de Satide (SUS) do Brasil ha problemas logfsticos no gerencia-
mento de medicamentos: verbas usadas de forma incorreta, dificuldades de comu-
nicacgao entre as partes envolvidas, desperdicios de insumos e perda de informacoes
devida a mé organizacao de dados, com usos de métodos antigos como planilhas
fisicas. Tudo isso acarreta um dano a gestao do hospital e a populagdo dependente
desse sistema e um aumento na burocracia como um todo. Além disso, o aporte
federal despendido na assisténcia farmacéutica tem sido uma das maiores despesas
da Uniao, assim deve ser tratado de forma eficiente. Neste trabalho foi desenvol-
vida um aplicagdo de nome Osiris, voltada ao controle de farmacos para hospitais,
afim de cobrir a distribuicao tanto para pacientes internados quanto aos que re-
tiram medicamentos. A plataforma possibilita a comunicacao entre a farmacia e
os médicos para que as prescricoes sejam realizadas apenas com os medicamen-
tos disponiveis na farmadcia local. Possui também informes sobre quantidade de
medicamentos em estoque - sendo ela baixa, média ou alta - e faz a geracao auto-
matizada de receitas. Quando a farmaécia finaliza uma receita, a aplicagao atualiza
automaticamente o estoque, evitando assim que medicamentos indisponiveis sejam
prescritos. A plataforma foi desenvolvida para que possa ser utilizada tanto em
computadores quanto em smartphones que tenham acesso a web, com o propédsito
de abranger um maior nimero de usudrios e nao necessitar de instalagao local nas
maquinas.
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e Titulo do Trabalho: COMPARACAO DE CUSTOS PARA REALIZACAO
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e Data: 29/03/2021

e Horério: 3:59:59 PM

e Local: meet.google.com/oyc-vtyq-imr
Resumo

Solugoes que utilizam a tecnologia blockchain tém sido propostas para a resolucao
de problemas em diversos campos do conhecimento, inclusive para sistemas de
votacao onde aspectos como transparéncia e auditabilidade sao de extrema im-
portancia. Atualmente existem diversas plataformas de propdsito geral que faci-
litam o desenvolvimento de aplicacoes baseadas em blockchain, tal como a rede
Ethereum, capaz de executar contratos inteligentes escritos na linguagem de pro-
gramagcao Solidity, tornando-se vidvel a execucao de aplicagoes complexas através
de uma rede publica consolidada e atualmente podendo ser vista como uma das
principais estruturas de execucao de aplicativos descentralizados. A utilizacao
desse tipo de estrutura para sistemas de votagao possui fundamentos em aspectos
de grande importancia como confiabilidade, seguranga e principalmente os custos
necessarios para as realizacoes das votacoes, ligados diretamente a escalabilidade
geral dos sistemas. Este trabalho tem como objetivo mensurar os custos envolvidos
na execucao de votacoes por meio de aplicagoes desenvolvidas sobre contratos in-
teligentes executados nas mais diversas redes blockchain atualmente em operagao
capazes de executar Solidity. Apds a investigacao das redes utilizadas por aplica-
tivos descentralizados, considerou-se um total de seis redes para a realizacao dos
testes de execugao a partir de um mesmo contrato inteligente de votagao. Com
base nos resultados dos testes nas diferentes redes, foi calculado o custo total para
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a realizacao de uma votagao em cada rede considerando o esforgo computacional
total de execucgao e o valor em Délar Americano de sua criptomoeda, o que tornou
possivel a realizagdo de uma comparacao de custos estabelecendo uma classificagao
das redes consideradas nos testes com os menores custos operacionais atualmente,
onde foi aferido que em alguns casos, € possivel alcancar uma reducao de mais
de 99% nos custos de execugao de um mesmo contrato inteligente apenas por
executd-lo em uma rede blockchain alternativa a Ethereum.
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