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Resumo

O surgimento da escrita facilitou o acimulo e compartilhamento do conhecimnto
da humanidade, sendo parte vital do que diferencia os humanos dos outros ani-
mais e possui uma importancia elevada para a cultura de todos os povos. Assim,
os primeiros registros humanos (manuscritos) estdo em documentos histéricos de
organizagoes e familias e passaram a ter novas perspectivas com a era digital.
Esses registros escritos a mao permaneceram como a fonte principal da histéria
dos paises, incluindo o Brasil em sua época inicial anterior & independéncia, até
a prensa de tipos méveis Gutenberg dominar o mundo arquivistico. Assim, esses
documentos manuscritos, ao passar das décadas, devido a sua fragilidade, passa-
ram a ficar de dificil acesso e manipulacdo. Isto mudou, com a possibilidade de
digitalizacao e, consequentemente, sua distribuicao pela internet. Visando isso, o
presente trabalho apresenta uma solucao para transcrever textos historicos relaci-
onados ao Brasil colonial, trazendo acessibilidade, pesquisabilidade, compartilha-
mento e preservacao para esses registros.
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Resumo

A drea da saide, assim como os mais diversos setores da sociedade, segue sendo
impulsi- onada consideravelmente pelo uso da computacao e de Tecnologias de In-
formagao e Comunicacao (TICs). J4 é notavel a utilizagao da Inteligéncia Artificial
(IA ) em dispositivos vestiveis que obtém de forma continua dados de pacientes e
geram acoes automatizadas, como injecao de insulina ou desfribilagao subcutanea
em casos de arritmia (LOBO); ou sistemas de apoio a decisao para identificagao e
diagnéstico de doengas com grau consideravel de precisao; ou mesmo, para gestao
de recursos ou pacientes. Conforme LOBO (2018) ressalta, essa redefinicao da
pratica médica causada pelo uso da IA resultard, inclusive, em mundancas na
formacao do médico. Decerto, é também observavel a apropriacdo e o fomento
de outras tecnologias emergen- tes nas institui¢oes de satide (SILVA; FORNAZIN;
SANTOS), pressionados pelo potencial desses novos desenvolvimentos mesmo que
nao sejam explicitamente projetados para uso profissional na adrea médica. Outro
fator impulsionador para o uso de tecnologias no ambito da satude foi a situacao
pandémica do COVID-19. Com a necessidade do distanciamento social e de formas
de otimizar e também automatizar a qualidade e seguranca do servigco de satde
mundial, foram levantadas vérias alternativas de como a tecnologia poderia contri-
buir nesse contexto. Diante dessas variaveis, consolidou-se os conceitos de Satude
Digital, Telemedicina e eHealth como subareas da saide. BOKOLO (2021) le-
vanta a emergéncia e atencao necessarias a Telemedicina em resposta a pandemia.
Uma das aplicagoes de TA | que é objeto de pesquisa deste estudo e que recebeu
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bastante atencao nos anos recentes, é o desenvolvimento de chatbots ou chatter-
bots. PARVIAINEN; RANTALA (2022) discute e levanta os aspectos positivos e
negativos do avanco de chatbots. Salienta que, mesmo que nao estejam maduros
o suficiente para substituir o julgamento do profissional médico em diagndsticos,
essa aplicagao possui potencial plausivel de amplificar o projeto de racionalidade
e automacao das praticas clinicas. Também, MIRBABAIE; STIEGLITZ; FRICK
(2021) identifica desafios e propostas sobre o uso de agentes conversacionais como
ferramenta de colaboragao em hospitais, aprimorando a prestacao do servigo.
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Resumo

Jogos e videogames sao um passatempo compartilhado por milhoes de pessoas.
Atualmente é uma indudstria multibilionaria que cresce a cada ano, alcancando
uma grande variedade de publicos de diversas idades e culturas. Seja no mercado
mobile, no mundo dos consoles ou em computadores, jogos se tornaram um meio de
diversao, escapismo, socializacao e aprendizado, fazendo parte da vida de muitos.
No Brasil, a industria tem crescido consideravelmente. Segundo o PagBrasil (SAN-
TIAGO, 2022), o pais é o maior da América Latina em termos de crescimento, e
é estimado que cerca de 70% da populagao faz o uso de jogos, principalmente
dos jogos mobile. A cada ano, a indtstria expande mais, mas nem sempre foi
assim. A quebra da industria em 1983, sua revitalizagdo com a terceira geracao
de consoles, o avanco para jogos 3D com a quinta geracao, a popularizacao de
computadores pessoais e smartphones, e muitos outros acontecimentos nos trou-
xeram ao mercado que temos hoje. A evolucao da capacidade de processadores e
seus componentes viabilizou a melhoria grafica e de performance dos jogos. Cada
vez mais era possivel criar jogos maiores e melhores. Porém, ao mesmo tempo, a
producao de jogos ficou cada vez mais complexa e custosa. Equipes de desenvol-
vimento podem conter diretores, artistas, programadores, mode- ladores, musicos,
entre outros. As grandes empresas estabelecidas no mercado sdo capazes de mon-
tar grandes experiéncias de todos os tipos. Jogos focados em contar histéroias,
jogos de acao, jogos com milhares de jogadores ao mesmo tempo, jogos de reali-
dade virtual, entre tantos outros. Essas empresas muitas vezes tendem a focar em
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franquias, audiéncias e estilos ja estabelecidos, levando a um mercado separado em
nichos cada vez mais competitivos. E nesse contexto que encontramos um tipo al-
ternativo de desenvolvedor. O termo indie (palavra do inglés para “independente”)
é usado em industrias artisticas como musica e filme para denominar um grupo
que nao esta afiliado a uma das grandes empresas estabelecidas no mercado. O
mesmo termo é popularmente usado para jogos. Geralmente formados de grupos
pequenos ou individuos, desenvolvedores indie nao tém recursos para criar jogos
na mesma escala das grandes empresas. Entre eles, existem diversos perfis. Muitos
desenvolvem jogos simples para celulares, outros tentam recapturar a magica de
seus jogos de infancia, fazendo jogos estilo retrd, ou expandindo em ideias aban-
donadas pelo resto da industria. Muitos deles usam de campanhas financeiras na
internet para bancar a producgao de seus jogos. E muitos jogos produzidos no Bra-
sil se encaixam nesse perfil, como Dandara, Unsighted, No Place for Bravery, entre
outros. Enquanto os produtores de jogos no mercado tiveram certo sucesso, exis-
tem muitos outros potenciais desenvolvedores que nunca conseguiram materializar
o seu projeto. Um grande problema para estes é que, apesar de possuirem ideias
interessantes, falta para eles entendimento de como planejar, programar e executar
a producao dos seus projetos. Dessa maneira, a maioria das ideias nao saem da
etapa de planejamento, e das que saem, muitas acabam nao sendo terminadas, ou
terminadas em um estado inferior ao que foi planejado.
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Resumo

Realizar negociagoes lucrativas através da tentativa de prever o comportamento
do mercado financeiro representa uma atividade bastante complexa e esta sujeito a
eventuais enganos e equivocos quando executado manualmente. Com o advento do
pregao eletronico, muitas tecnologias foram aplicadas ao mercado de agoes, como
os algoritmos de estratégias automatizadas. Nesse contexto, este projeto aborda
o desenvolvimento de um robd de negociacao de ativos financeiros com enfoque
nas operacoes de compra e venda, que operam durante o dia, adotando o estilo de
negociacao de Day Trading, que recebe como entrada uma série histérica financeira
e de indicadores da Andlise Técnica (AT). Assim, o objetivo principal foi baseado
na automatizagao de estratégias de negociagao, seja ela de compra ou venda de
acoes de ativos liquidos do mercado da bolsa de valores Brasileira, de maneira que
possa realizar operagoes lucrativas, minimizando erros e visando a automacao das
operacoes. Se evidenciou a robustez do robd frente as adversidades apresentadas
de diversos ativos em um periodo de 4 anos, nao obtendo perdas em nenhum dos
ativos selecionados. Além disso, mostraram, também, o beneficio de se utiliza-lo,
em termos de rentabilidade e praticidade. O robo pode ser aplicado a outros tipos
de ativos, como moedas e outros mercados, ampliando assim as possibilidades de
investimento para futuros investidores. E essencial avaliar a estratégia escolhida e
os parametros dos indicadores, para garantir que sejam os mais adequados a cada
situacao especifica.


https://meet.google.com/gkw-wqpq-mqv

e Aluno(s): Iago Costa Silva

e Titulo do Trabalho: UTILIZACAO DA TECNOLOGIA BLOCKCHAIN
PARA ARMAZENAMENTO DE HISTORICO MEDICO

e Professor Orientador: Dr. Fabiano Cavalcanti Fernandes
e Examinador 1 (Interno): Dr. Daniel Saad

e Examinador 2 (Interno): Esp. Diego Martins Oliveira

e Data: 26/01/2023

e Horério: 14:00:00

e Local: Defesa lago Quinta-feira, 26 de janeiro - 14:00 até 15:00 In-
formacoes de participacao do Google Meet Link da videochamada:
https://meet.google.com /ywb-siog-ugg

Resumo

A Internet das coisas colaborou para a expansao da capacidade computacional,
de comunicacao e de interagdo com a Internet em diversas areas, sejam elas de
lazer, esportes ou meio jornalistico, todos possuem o mesmo intuito de conectar
grande variedade de coisas fisicas as redes de comunicacao e facilitar a vida das
pessoas. Consequentemente junto dessa conexao das coisas, hd uma grande quan-
tidade de dados gerados e por isso deve haver alguma maneira eficiente e segura
para armazenar tal quantidade de dados, é entao que é introduzida a blockchain.
A blockchain trata-se de bases de registros e dados compartilhados que tém como
funcéo a criagao de um indice global para todas as transacoes que ocorrem em
uma determinada rede, seja uma rede privada ou uma rede publica. Com o cres-
cimento do uso de ferramentas online para consulta de resultados médicos, o uso
de blockchain podera ser de grande utilidade no armazenamento seguro e de longa
data de muitas das informacoes médicas de pacientes, pois quando trata-se de
saude sao informacdes essenciais e preciosas para todos. A proposta deste projeto
¢é estudar artigos que utilizem da blockchain para armazenamento e consulta de
dados médicos, os chamados Prontudrio Médico Eletronico (PME ), em relagao
a exames realizados pelos pacientes, para a construcao de um survey que com-
pare diferentes abordagens com o intuito de analisar qual a melhor neste contexto.
Palavras-chave: Blockchain, Tecnologia na saide, Prontuario Médico Eletronico
(PME).
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Resumo

Todos anos entre 81.000 e 138.000 pessoas morrem vitimas de acidente com ser-
pentes ao redor do mundo. O Brasil, maior pais da América do Sul, terceira regiao
mais afetada por este problema, possui 457 espécies de serpentes conhecidas. Des-
tas 76 sdo responsaveis por todos os casos de acidentes ofidicos graves no pais.
Para diminuir a quantidade de acidentes e fornecer informagcoes quanto ao tipo de
tratamento recomendado no caso de um acidente, o presente trabalho tem como
objetivos a criagao de um dataset de serpentes brasileiras que serd utilizado para
treinamento e validacao de modelos de aprendizado de maquina. O objetivo fi-
nal para o presente trabalho é um modelo capaz de identificar a espécie de uma
serpente tendo como referéncia uma imagem e a localizagdo onde esta foi tirada.
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Resumo

Anime vem ganhando reconhecimento e se tornando cada vez mais popular, es-
pecialmente entre as geracoes mais jovens. Porém, devido ao enorme volume de
obras, dos mais variados géneros e estilos, o consumidor pode acabar se sentindo
sobrecarregado pela quantidade de opgoes e a incerteza de escolher um conteido
que nao seja de seu agrado, ou o contrario, nao escolher algo que poderia ser do seu
agrado. Por tais motivos, é de grande utilidade um sistema de recomendagao capaz
de ajudar o consumidor, por meio da técnica de filtragem colaborativa, que realiza
recomendagoes com base em outros consumidores com gostos similares. Para este
protétipo foi utilizado dados de usudrios e animes provenientes do website mya-
nimelist.net, dados esses que foram obtidos através da técnica de web scrapping.
A similaridade entre animes foi calculada a partir do algoritmo KNN. Além do
sistema de recomendacao, também foi desenvolvido um website para que o usuario
consiga interagir com o sistema de recomendacao.
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