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RESUMO

O sistema de monitoramento de um robo adaptativo é o resultado de uma investigagao dos
conceitos necessarios para o entendimento do sistema e seu desenvolvimento, uma vez que um
sistema externo ao aparelho é mais pratico para a leitura do historico das sessdes do que
diretamente no aparelho celular. O método para o desenvolvimento desta pesquisa consistiu em
fazer um levantamento da literatura a respeito de interface adaptativa, robotica educacional,
jogos educativos e sistemas de monitoramento. Cada literatura ¢ abordada, em geral, através de
suas origens, evolucdo, e ultimo estagio. Em seguida ¢ feito um levantamento das diferentes
tecnologias e escolhidas as mais compativeis com o sistema em questdo. Este levantamento
permitiu desenvolver um sistema através das técnicas estudadas e fazer uma comparagao entre
as diferentes formas de acessar os dados de diferentes tecnologias. Partindo desses pressupostos,
conclui-se este trabalho com o exame do que era esperado, comparado com o resultado que se
obteve.

Palavras-chave: Aprendizagem Adaptativa. Robdtica Educacional. Jogos Digitais Educativos.

Monitoramento.



ABSTRACT

The monitoring system of an adaptive robot is the result of an investigation of the concepts
necessary for the understanding of the system and its development. Since a system external to
the device is more practical for reading session history than directly on the mobile device. The
development method consists of making a survey of the literature regarding adaptive interface,
educational robotics, educational games and monitoring system. Each literature is approached,
in general, with its origins, evolution, and last stage. Then a survey of the different technologies
is made and the technologies most compatible with the system and question are chosen. This
survey allowed to develop a system through the studied techniques and to make a comparison
between the different ways of accessing the data of different technologies. This work is finalized
in the Final Considerations examining what was expected and comparing with what was
obtained.

Keywords: Adaptive Learning. Educational Robotics. Educational Digital Games, Monitoring.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Modelo de Casos de Uso do Robd Adaptativo ........cccceevviviiiiiiiiiieniiien e 34
Figura 2 — Modelo de Casos de Uso do Sistema de Monitoramento ............ccoceevvevereeniennnn 35
Figura 3 — Tela de Logindo RobO Adaptativo.........c.ceeciiieiiiiiiiiiiicesec e 36
Figura 4 — Tela da Area do AAMINIStrAdOr .........c.ceveevevieieieiee et 36
Figura 5 — Tela de Cadastro de Profissional..........ccccciviiiiiiiiiiiiiin e 37
Figura 6 — Tela de Log (ou Historico de Sessoes) das Criangas.........coooveveveiiieiiniciieniennenns 37
Figura 7 — Tela INICIAL........cocviiiiiiiecic e 38
Figura 8 — Tela de Cadastro das Criangas...........oocvereerriieeiieiiinieesie e 38
Figura 9 — Tela de Leitura do QrCode..........cvviiiiiiiiiiiiiiiii e 39
Figura 10 — Modelo Conceitual do Sistema de Monitoramento............ccocvvceriieiinniiinnennnn 40
Figura 11 — Modelo Logico do Sistema de Monitoramento...........ccccververerieneeneenreseeniesnenns 41
Figura 12 — Sistema de Monitoramento de um Robd Adaptativo ..........cccceevvveeniiicnienennnn 42
Figura 13 — Pagina de Cadastro de Profissional.............cccocooiiiiiniiiiciecec e 42

Figura 14 — Tela de TeSLES ....occviiiiiiiiiiiieiii e 72



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

API Application Programming Interfaces
BD Banco de Dados

CAPS Centros de Ateng¢ao Psicossocial

CAPSi Centros de Ateng¢ao Psicossocial Infantil
CIAPS Centro Integrado de Atengao Psicossocial
EAP Estrutura Analitica de Projeto

FPS First Person Shooter

HPSP Hospital Psiquiétrico Sao Pedro

IA Inteligéncia Artificial

IDE Integrated Development Environment
IHR Interagdo Humano Robd

JDBC Java DataBase Conectivity

JSF Java ServerFaces

LCSI Logo Computer System Inc

PMBOK  Project Management Book of Knowledgment
RPG Rouling Playing Game
RTS Real Time Strategy

SD-WAN  Software-Denfined Networking in a Wide Area Network

SGBD Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
SPA Sentir-Planejar-Agir
SQL Structured Query Language

XML Extensible Modeling Language



1.1

1.2

1.2.1

1.2.2

1.3

14

2.1

2.1.1

2.13

2.14

2.2

2.2.1

222

2.3

23.1

232

233

234

24

2.4.1

242

SUMARIO

INTRODUGAO..........coooieiieeieieeeeeeee e et ss st an st ses st 12
Delimitacio do Tema e Problematica..................cccooiiiiiiiiiie 13
ODJELIVOS ...t 13
ODbBJELIVO ZETAL ..ovviiiiiiie it 13
ODbjJetiVOS ESPECITICOS .vviiuviiiiiiieiiiie it 14
JUSHHICAtIVA ..o 14
Estrutura do Trabalho..................ocooiii 14
REFERENCIAL TEORICO............cccvoviiiiiieeseeseness st 15
Interface de Usuario Adaptativa ................ccoooiiiiiiic 15
ASPECLOS NISTOTICOS 1.vvvieiriiieiiiii ettt srb e e e e e 15
Arquitetura Interacdo Humano-Robd (IHR).........cccccvviiiiiiiiiii e 16
Tend@ncias € DeSafios......cciuiiiiiiiiiiiie e 16
PIrATICAS .. 17
Robdtica Educacional.................c.occoiiiiii 17
Aspectos conceituais € hiStOTICOS .......civiiiiiieiiiiiiieii e 17
Tend@ncias € DeSafios.......ccuiiiiiiiiiiiiiie e 19
J0g0S EdUCATIVOS .......oooiiiiii 19
Aspectos cONCEItUAIS € NISEOTICOS .....vviviriiieeiiieiiciri e 19
Teoria da DIVEISAO ......eeiuiiiiieiiie ettt e e nee s 21
Tendencias € PerspeCctiVas.......ccuiveiieiiiiiiieiiiie s 22
PTALICA ..ot 22
Sistemas de Monitoramento...............c.ccocceeiiiiiiiiic i 25
ASPECLOS CONCEIUAIS ....uveeiriesreestreereesireetee s e e e et e e e s e aneesse e e nr e e nnneenneesnneaneens 26
Tendencias € PerspectiVas........cuiviiiiiiiiiiiiiiiie e 26
METODOLOGIA ...ttt re e 28



3.1 Documentacio do projeto, diagramacio com casos de uso, modelagem dos
dados 28

3.2 Criacio do Rob0 Adaptativo..............cceoiiiiiiiiiiii e 28
33 Comunicacio entre os bancos de dados do rob6 e externo ao celular ........... 29
34 Desenvolvimento do sistema de monitoramento.................c.cccoeveiiiiiinninennn 29
4 SISTEMA DE MONITORAMENTO E RESULTADOS ..o 31
4.1 Documentacio do projeto, diagramag¢io com casos de uso, modelagem dos
dados 31

4.2 Criacao do Robo Adaptativo — Banco de Dados e QrCode.................c.c......... 35
4.3 Comunicacio entre os bancos de dados do robo e externo ao celular ........... 39
4.4 Desenvolvimento do sistema de monitoramento...................cccoevveiiiinniiennn 41
5 CONSIDERACOES FINAIS .......c.ooviviiiiieeieecseseeesees s sesesisssessenesessnans 43
Apéndice A1 — Backlog de Produto.................ccooooiiiiiiiiiiiiic e 47
Apéndice A2 — Documento de Visdo do Sistema .................ccooooeiiiiiiiiiiiies e 49
Apéndice A3 — Documento de Visdo de Projeto...............cccooeviiiiiiiiniii 57
Apéndice A4 — Estrutura Analitica do Projeto ..................cccoooiiiiiiiiiiiii 65
Apéndice AS — BrainStorming ..............cccoooiiiiiiiii 66

Apéndice A6 — Planejamento do Sprint do Sistema de Monitoramento de um Rob6
AdAPLATIVO ... 67

ApPendice A7 — CrONOZIAMIA. ..........cceiiriiiiiiiieiiiti ettt nr e sne e 70

Apéndice A8 — Telas Adicionais para Testes..............c.ccooviiiiiiiiciic e 72



12

1 INTRODUCAO

Conforme o que foi definido pelo por Aurélio Buarque de Holanda Ferreira (2001, p.
683), transtorno ¢ um desarranjo, ou desordem, ¢ desenvolvimento € crescimento, ou progresso
(FERREIRA, 2001, p. 222). O mesmo autor define interface (FERREIRA, 2001, p. 396) como
um conjunto de elementos de hardware e software destinados a possibilitar a interacdo com o
usuario.

Para Ferreira (2001, p. 15), adaptagdo ¢ a conjugacao de adaptar, que ¢ tornar apto, e
usuario ¢ aquele que usa ou desfruta de algo coletivo (/d., ibid., p. 698).

Ainda de acordo com Ferreira (Opc. cit., p. 611, 251), robotica é o ramo do
conhecimento comum a engenharia e a informadtica, que trata da criacdo e programacao de robos,
e educagdo ¢ o processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual ¢ moral do ser
humano.

Para finalizar, ha pelo menos, quase duas décadas, Ferreira (2001, p. 408, 469, 639)
dizia que jogo ¢ uma atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras que definem a
perda ou o ganho, e que monitoramento ¢ a conjugacdo de monitorar, que ¢ acompanhar e
avaliar dados fornecidos por avaliagdo técnica, e sistema ¢ um conjunto de elementos entre os
quais haja uma relacao.

Desta forma, um sistema de monitoramento de um rob6 adaptativo ¢ a integracao de um
conjunto de elementos para acompanhar dados, e apto a oferecer atividades mentais com regras
que visem o desenvolvimento da capacidade intelectual através de robds usados coletivamente,
e uma interface que permita a interacdo com criangas com transtornos do desenvolvimento.

Os sistemas de saude, segundo Baum (2016), e o CIAPS Adauto Botelho (2013), tém
desenvolvido métodos para melhorar a qualidade de seu atendimento, entre outros, os Centros
de Atencdo Psicossocial (CAPS), que sdo servigos especializados para atendimento em satide
mental. Para o atendimento das criangas, os Centros de Atengao Psicossocial Infantil (CAPS1)
devem considerar que as criangas, em geral, t€m uma interacdo mais intensa com aparelhos
tecnologicos, o que ndo ¢ diferente no caso de criangas com transtornos de desenvolvimento.

Um dos métodos para essa interacao sao jogos digitais, que tém se mostrado eficientes
devido a sua atratividade, e outros meios similares como os robos, sendo tao atrativos quanto
0S J0gos.

Este trabalho amplia o projeto de desenvolvimento de um robd fantoche adaptativo
através de um sistema de monitoramento das interagdes das criangas do CAPS infantil (CAPSi1)

em meios externos ao dispositivo celular.
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O robo adaptativo ¢ um projeto ja em desenvolvimento, em celular do tipo smartphone,
que registra interagdes em seu banco de dados, podendo ser conectado em um computador com
um banco de dados e servidor local.

Assim, € possivel atualizar os dados do robd adaptativo em questdao, de uma forma mais

prética, e armazenar o historico em outros modos, a partir de um servidor local externo.

1.1  Delimitacdo do Tema e Problematica

As possibilidades de melhorar o atendimento no CAPSi envolvem uma busca por saber
quais tecnologias sdo capazes de fazer com que as criangas com transtorno de desenvolvimento
interajam com as pessoas, principalmente nos estdgios iniciais da vida, j4 que um fantoche
convencional pode ndo ser atrativo para essas criangas, por ter uma pessoa controlando e
interagindo no momento.

Sendo assim, os seguintes questionamentos orientam esse trabalho:

Como identificar as informagdes, obtidas a partir dos cadastros e historico, necessarias
para alimentar o sistema de monitoramento, uma vez que suas informacgdes estdo dispostas em
um formato pouco pratico para serem trabalhadas, principalmente dificultando relatorios que
expliquem o comportamento das criangas?

Como identificar os recursos tecnologicos do dispositivo € do meio externo para
compartilhar as informagdes e guarda-las nos registros do banco de dados do meio externo?

E, por fim, como desenvolver uma interface para o sistema de monitoramento que
disponha os cadastros dos profissionais e criangas, assim como o historico das sessdes de cada
oficina a que a crianga compareceu, € que possam ser pesquisados, editados, atualizados e
removidos, facilitando futuras consultas e geracdo de relatorios para o desenvolvimento de

atividades?
1.2  Objetivos
121 Objetivo geral
O estudo deste trabalho pretende, em geral, ampliar as funcionalidades de um robd
adaptativo através do desenvolvimento de um sistema externo ao dispositivo para guardar os

registros dos cadastros dos profissionais, criancas e historico das sessdes das oficinas do

programa Oficinando em Rede.
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1.2.2 Objetivos especificos

° Estudar fundamentos do Transtorno Mental e consultar especialistas para
identificar informagdes dos cadastros e histérico;

° Estudar fundamentos da Robdtica, programacgao de dispositivos moveis
e diferencas tecnolodgicas entre bancos de dados;

° Identificar recursos tecnologicos do robd adaptativo e do sistema externo
para copia dos dados;

° E criar uma interface para o sistema de monitoramento do robd

adaptativo.

1.3  Justificativa

As possibilidades de melhorar o atendimento no CAPSi envolvem uma busca por saber
quais tecnologias sdo capazes de fazer com que as criangas com transtorno de desenvolvimento
interajam com as pessoas, principalmente nos estagios iniciais da vida, j& que um fantoche
convencional pode ndo ser atrativo para essas criangas, por ter uma pessoa controlando e

interagindo no momento.

1.4  Estrutura do Trabalho

O trabalho divide-se em 4 quatro capitulos, além da Introducdo, sendo o segundo, o
Referencial Teorico; o terceiro, a Metodologia; o quarto, o Sistema de Monitoramento, e, as
Consideracoes Finais.

O capitulo do Referencial Teérico divide-se em Interface de Usudrio Adaptativa,
Robotica Educacional, Jogos Educativos e Sistema de Monitoramento. O capitulo de
Metodologia aborda os métodos e tecnologias utilizados, o capitulo do Sistema de
Monitoramento demonstra os procedimentos da execugao do projeto e as Consideragdes Finais

compreendem a conclusdo sobre os resultados obtidos e os trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, s3o apresentados os conceitos necessarios para a compreensao de temas
utilizados no desenvolvimento de um sistema de monitoramento de um robd adaptativo. Os
temas em estudo sdo as interfaces de usuario adaptativas, robdtica educacional, jogos

educativos e sistema de monitoramento.

2.1 Interface de Usuario Adaptativa

Antes de expor o conceito de interface de usuario adaptativa € preciso definir o que ¢
interface de usuario. Neste intuito, segundo Barbosa (2010), uma interface de usuario ¢ toda a
parte de um sistema no qual o usuario mantém o contato fisico através dos dispositivos, entradas
de dados no sistema e dispositivos de saida das reagdes.

Ha mais de duas décadas, Malinowski (1993) diz que a area de interfaces de usudario
adaptativas e inteligentes t€ém sido de interesse da comunidade de pesquisa por um longo tempo.
E conforme definido por Benyon (1993), uma interface de usuario ¢ desenvolvida a partir de
uma cole¢ao de técnicas para suportar o gerenciamento de recursos.

Pode-se ver uma explana¢dao melhor a partir dos aspectos historicos e conceituais, assim
como o panorama através do cenario global e brasileiro, suas tendéncias e perspectivas, desafios

e praticas.

2.1.1  Aspectos historicos

Para Astrom (apud Black, 2014, p. 607), o primeiro sistema adaptativo que se tem
registro foi o de projetos de controles adaptativos de pilotos automadticos na industria
aeroespacial nos anos de 1950. O que da sustentagdo a ideia de controle ao sistema de uma
interface com capacidade adaptativa.

De acordo com Brusilovsky (apud Martins, 2012, p. 11), foram estudados até¢ 1996
diferentes modelos de adaptacdo da interface e da navega¢do em sistemas hipertexto para cada
utilizador.

Segundo Myrhaug (1997), a humanidade tem, em incontdveis anos, tentado criar
ferramentas que fossem mais adaptadas as suas tarefas. Historicamente, o desenvolvimento vem

seguindo o esquema: projeto, uso, e (re)projeto.
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2.1.2  Arquitetura Interagdo Humano-Robo (IHR)

A arquitetura de Interacdo Humano Robo (IHR), para Alves (2016) e Kortenkamp
(2016), refere-se a arquiteturas roboticas direcionadas a interag@o entre robds e humanos. De
acordo com Kortenkamp (2016), elas partem do paradigma sentir-planejar-agir (SPA), na qual
o sentir refere-se aos dados obtidos dos sensores do robd; o planejar utiliza as informagdes
oriundas dos sensores ou banco de dados para determinar a tarefa do robd; e o agir ¢ a execugao
da tarefa (ALVES, 2016).

De modo que se pode ter, com base nele, o paradigma deliberativo, reativo e hibrido.
No primeiro, as a¢des acontecem na ordem “‘Sentir-Planejar-Agir” de maneira que cada fase
sera interdependente entre si, pois a acao sO acontece apds a deliberagao da agao pela fase do
planejamento, o qual s6 pode ser concluido com base nas informagdes que os sensores obtém
do mundo externo. No segundo, a fase de planejamento ndo acontece, o robo simplesmente
reage aos dados obtidos pelos sensores, de forma que o fluxo de informacgdo se d4 no sentido
“Sentir-Agir”. E no terceiro, a execugdo do planejamento e o lago reativo (Sentir-Agir) ocorrem
ao mesmo tempo (ALVES, 2016).

Em relagdo as limitag¢des, no paradigma deliberativo, o processamento ¢ lento, e, devido
se ter relacdes interdependentes entre as fases, o robo pode bloquear, uma vez que ele espera a
fase anterior ser concluida para executar a a¢do seguinte. No reativo ¢ dificil desenvolver
comportamentos para alcangar longas metas e otimizar o comportamento do robd, uma vez que
precisaria administrar muitos sensores dentro do sistema robdtico (KORTENKAMP, 2016).
Como o hibrido ¢ um sistema desenvolvido para melhorar as limitagdes contidas no nos outros

dois paradigmas, ele torna qualquer programacao robotica viavel.

2.1.3 Tendéncias e Desafios

Para Abascal (2008), a tendéncia em interfaces adaptativas estd presente em projetos
para cadeiras de rodas. Isto eleva a importancia de falar na conta de sua similaridade entre
moveis autdbnomos e as restri¢des oferecidas por caracteristicas dos usuarios.

Segundo Ahmad (2004), a tendéncia em interfaces adaptativas para aprendizagem

eletronica e inteligente a partir de caraterizagdo logica, meta-adaptatividade, facilidades de
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explicagdo, modelagem de cenario inovador, avaliagdo extensiva e comparativa, generalidade,
escalabilidade, portabilidade e redu¢do no desenvolvimento do tempo.

De acordo com Alvarez-Cortes (2007), os atuais desafios e aplicagdes das interfaces de
usuario adaptativas sdo as que utilizam Inteligéncia Artificial, Modelagem de Usuario e

Interacdo Humano-Computador.

2.1.4  Praticas

Para Lecheta (2013, pag. 179) existem diversos tipos de gerenciadores de layout a serem
desenvolvidos para a interface grafica de aparelhos celulares, como o Android. Estes layouts,
em alguns casos, organizam os componentes da interface na horizontal e vertical e outros podem

controlar os componentes em uma tabela com linhas e colunas.

2.2 Robotica Educacional

De acordo com Alves (2016, p. 30), as arquiteturas de controle combinam os
componentes do robd ou sistemas roboticos de forma harmoniosa para que eles consigam tomar
decisoes. De modo que eles podem ser combinados de varias maneiras. Nas proximas secoes,
serdo abordadas algumas arquiteturas de controle.

A Robdtica Educacional consiste no ensino de criangas nos processos de cogni¢do
através da interag@o de jovens com robds. Os jovens realizam atividades utilizando fungdes e

mecanismos dos robds, e, em alguns casos, os proprios aprendem e programam estes

equipamentos.

2.2.1  Aspectos conceituais e histdricos

O processo de cognicdo ocorre com a troca de estimulos entre as criangas € os robos
quando os robds apresentam uma interface audiovisual e movel dispondo de um protocolo de
comunica¢do amigavel e carismatico.

Em certos casos os jovens aprendem a desenvolver o processo cognitivo através da
programacao do robd ou estruturas similares como programas que simulam esses
funcionamentos como a Linguagem Logo e o desenvolvimento em si através de circuitos com

Logo e linguagem de programag¢do homonima.
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A Linguagem Logo foi a primeira linguagem de programagdo voltada para o
aprendizado de robotica. Atualmente tem variantes mais populares como a Lego.

Uma das empresas que tiveram o primeiro destaque foi a Logo Computer System Inc
(LCSI), em que seu software MicroWorlds passou a ser usado em diversas escolas pelo Mundo.

A inteligéncia artificial (IA) engloba vérias areas, desde tematicas mais gerais, como
percepcdo e aprendizagem, até a execucdo de tarefas especificas, como jogar xadrez,
demonstrar teoremas matematicos, entre outras (RUSSELL; NORVING, 2010, p. 3). Os
estudos em IA tiveram inicio logo ap6s a Segunda Guerra Mundial, em 1956, com o objetivo
de simular a inteligéncia humana e criar programas para solucionar qualquer problema. Porém,
de inicio ndo foi possivel alcangar o objetivo tragado devido a alta complexidade envolvida
(ARTERO, 2003, p. 15, RUSSELL; NORVING, 2010, p. 3).

A maioria das inteligéncias ¢ desenvolvida a partir da 16gica e matematica por meio de
uma representacdo do pensamento que se da mediante andlises de sentengas ldgicas explicitas.
Contudo, ha criticas referentes a esse modelo, uma vez que ele ndo considera o contexto na qual
a inteligéncia est4 instalada, bem como as mudancgas e evolugdes que ocorrem, se limitando
apenas a um valor 16gico decorrente das andlises de proposi¢oes (LUGER, 2004, p. 34-35).
Entdo, para que um sistema tenha inteligéncia é necessario que as decisdes sejam tomadas a
partir das percepcdes do ambiente e isso significa que ele observa através de sensores e age em
ambientes usando dispositivos que lhes permitem mobilidade, chamados de atuadores
(TIRGUL; NAIK, 2014).

Para programar uma maquina inteligente, Russel, Norving (2010, p. 4-5) elencam seis
disciplinas que compdem a maior parte da [A, sdo elas: (i) processamento da linguagem, a fim
de estabelecer comunicacao através de um idioma; (ii) representagdo do conhecimento, para
armazenar dados; (ii1) raciocinio automatizado, onde a partir das informagdes obtidas torna-se
possivel responder perguntas e tirar conclusdes; (iv) aprendizado de maquinas, objetivando
adaptagdes a novas situagdes, deteccao e extrapolamento de padrdes; (v) visdo computacional,
para perceber objetos; e (vi) robotica, com o intuito de movimentar-se € manipular objetos.

Deste modo, uma maquina ¢ considerada inteligente se ela tem qualquer uma das
habilidades mentais de um ser humano, dentre elas, a capacidade de raciocinar e fazer
inferéncias, resolver problemas, acumular conhecimentos, falar um idioma, planejar as proprias
acoes, prever possiveis resultados, aprender com as experiéncias, ser capaz de enxergar € ouvir,
interpretando as informagdes obtidas (ARTERO, 2009, p. 19).

A robdtica e a [A sdo areas complementares, uma vez que a primeira tem o objetivo de

utilizar robds/maquinas em empreendimentos humanos (NIKU, 2001.p. 4) e a segunda de torna-
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los inteligentes, ou seja, que possam ser capazes de tomar decisdes de forma auténoma, que €
viabilizado pelos dados que os sensores obtém do mundo externo, possibilitando que o sistema
robotico analise os dados e determine uma agao para os atuadores realizarem.

Segundo Tirgul Naik (2014), h4 duas formas de inteligéncia artificial adequadas para
solugdes em robdtica e mecatronica, o software e o hardware inteligente. O primeiro refere-se
a uma programagdo inteligente realizada em um computador, microprocessador ou
microcontrolador em uma estrutura basica de programacao, a qual ¢ executada no sistema
robotico possibilitando a tomada de decisdes e mudanca de comportamento, a partir dos dados
oriundos do hardware. E o segundo ¢ adicionar a inteligéncia a partir do hardware, usando

circuitos que sdo capazes de aprender.

2.2.2 Tendéncias e Desafios

Conforme definido por Eguchi (2014), a Roboética tem sido uma ferramenta de
aprendizagem na transformac¢ao da educagdo. Para Donachie (2017), tanto a Roboética quanto a

Inteligéncia Artificial podem revolucionar a educacdo na sala de aula.

Segundo Alimisis (2013), a robdtica educacional tem questdes abertas e novos desafios.
Atualmente a robdtica educacional vem sendo aplicada, principalmente, em turmas do Ensino

Fundamental.

2.3 Jogos Educativos

Os jogos educativos sdo aqueles em que as pessoas utilizam, podendo simular, ou nao,
diversas realidades do cotidiano e que podem ajudar a desenvolver capacidades de lidar com
elas no dia a dia.

Pode-se ver uma explanagdo melhor a partir dos aspectos historicos e conceituais, assim
como o panorama através do cendrio global e brasileiro, suas tendéncias e perspectivas, desafios

e praticas.

2.3.1  Aspectos conceituais e histdricos
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J4

Conforme definido por Gregory (2009), um jogo ¢é, geralmente, constituido de um
mundo virtual em duas ou trés dimensdes contendo um humanoide ou veiculo controlado pelo

jogador em um Console ou Computador:

Para Koster (2013), a Teoria da Diversdo ¢ uma experiéncia interativa que fornece ao
jogador uma sequéncia crescente de desafios que ele eventualmente domina. E de acordo com
Gregory (2009, p. 9) “Jogos de console ou computador sdo simulagdes flexiveis de tempo-real

baseadas em agentes”.

As simulagdes dos jogos sao modelos da realidade compostos de elementos escolhidos
para representar os respectivos elementos presentes na realidade. Estes jogos costumam
funcionar estabelecendo objetivos para serem atingidos em sua total integridade ou

parcialmente atingidos em determinado prazo.

O histdrico da observacdo das sessdes feito através de registros da utilizagdo de cada

jogada permite fazer estudos a respeito das atividades pelos especialistas.

Simulagdes: Estas representam normalmente, algum subconjunto do mundo real ou

imaginario ¢ modelado matematicamente.

Simulacdes de Jogos Baseadas em Agentes: os jogos contém um nimero de entidades

diferentes interagem entre si. Os agentes sao personagens, veiculos, bolas, tiros, etc.

Jogos em Tempo real: a tela deve ser atualizada a pelo menos 24 quadros/segundos para

fornecer a ilusdao de movimento.

Segundo as notas de aula da disciplina de Desenvolvimento de Jogos do Professor

Judson Santiago Santos (2014), os passos no desenvolvimento de um jogo sdo:
I. Projetar e planejar o jogo, descrevendo a historia, personagens, a mecéanica do jogo, etc.;
ii. Criar ou usar uma Maquina, ou Motor Jogo (Game Engine);
iii. Construir a arte grafica dos cenarios;
iv. Modelar os objetos e efeitos especiais;
V. Fazer a animacao dos objetos e do cenario;

vi. Compor as musicas ¢ efeitos sonoros;
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Vii. Programar o jogo.

As etapas possiveis para um desenvolvedor:

Entendendo jogos Projeto de Jogo
(Game Design)
Arquitetura e Matematica, Fisica e Grafico, Animacg3o,
Programagao Deteccdo de Colisdo [ i
Motor do Jogo IA, Audio, Rede
Projeto
Criagao da Arte Audio Visual
Producdoeo
Gerenciamento
Negdcio

Fonte: (SANTOS, 2014). Notas de aula da disciplina de Desenvolvimento de Jogos

Para se projetar bons jogos, além de saber programar, ¢ necessario que se faca um jogo

apreciavel e divertido.

Falstein (2005) diz que “Se ndo sabemos o que ¢ divertido estamos fadados a descobrir

por tentativa e erro ou copiar formulas de sucesso” (Traducdo nossa).

2.3.2 Teoria da Diversao

As atividades do ser humano se dividem em:
e Sobrevivéncia (trabalhar);
e Descanso (dormir);

e Diversao (?).
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A diversdo tem raizes ancestrais nas atividades relacionadas a sobrevivéncia: explorar,
cacar e coletar. Os animais brincam praticando habilidades basicas de sobrevivéncia, dominio

e convivéncia social.
Muitos jogos exploram a diversao existente nessa necessidade basica de sobrevivéncia:

O Pacman, por exemplo, baseia-se em fugir dos predadores enquanto coleta comida e

cagar os predadores quando ganha-se forga o suficiente.

Jogos, como de tiro em primeira pessoa (do inglés, First Person Shooter — FPS), de
rodada como o (Rouling Playing Game - RPG) e Estratégia em Tempo Real (do inglés, Real
Time Strategy - RTS) em sua maioria exploram comportamentos violentos de caga e coleta de

itens.

Desse principio basico de sobrevivéncia fisica pode-se tirar a seguinte dica para o

projeto de jogos:

Grodal (2000) diz que “Avalie quais habilidades e informagdes o jogador aprende ao

longo do seu jogo, e enfatize as habilidades importantes para a sua sobrevivéncia”.

2.3.3  Tendéncias e Perspectivas

De acordo com a Medium (2017), as tendéncias na Educagdo Auxiliada por Jogos ¢ de
jogar em grupo, em que as criangas e professores se reinem em uma mesa € gravam as VOzes
dos proprios estudantes. Desta forma os estudantes criam jogos simples baseados na cultura,
caracteristicas e identidade como um caminho para explorar temas literarios e habilidades em

contar historias.

Segundo Clark (2016), questiona-se a aprendizagem baseada em jogos como futuro da

Educacdo, pois experiéncias interativas e eficazes tornam a aprendizagem mais facil.

Para Schiola (2014), os jogos educacionais para criangas melhoram as habilidades de

ortografia, leitura e matematica.

2.3.4 Pratica
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Na prética, segundo Baum (2016), o Centro Integrado de Atendimento Psicossocial
(CIAPS) do Hospital Psiquiatrico Sdo Pedro (HPSP) em Porto Alegre nos mostra a
possibilidade de realizar oficinas com jogos eletronicos, observa-se que ¢ um servico
terapéutico, que pode auxiliar no desenvolvimento de propostas com abordagens diversificadas,

tais como: atendimentos individuais, diferentes modalidades de grupos e oficinas.

Para Baum e Maraschin (2016), as diversas reformulagdes das oficinas terapéuticas nos
mostra que com a experiéncia de criancas e adolescentes que participaram de oficinas
tecnologicas em um servigo de saude mental € possivel explorar os videogames como

ferramentas para intervenc¢ao no campo da saude mental.

A experiéncia de jogar mostra que ¢ possivel oferecer novas condi¢des para a
experimentacao de si, possibilitando a institui¢do de uma fun¢ao normativa, capaz de produzir

outras normas de vida e de relagao.

Vé-se que o uso de jogos ¢ um interessante recurso no campo da satide mental, apesar
de que a reiterada demanda dos participantes jovens das oficinas em relacdo aos videogames
acusa os videogames, reconhecidos por sua interatividade, de induzirem seus usudrios a uma

total passividade.

Essa passividade sugere-nos que o uso dos videogames estabeleceria certos padrdes de
conduta extensiveis a vida fora da tela (sobretudo, a incitagdo a violéncia) ou que poderiam

levar a adigao.

A crescente area de interesse e pesquisa devido a importancia que os mesmos tém
assumido na cultura e na induastria do entretenimento € que € um instrumento nas novas

alfabetizacoes, da sociabilidade e da educagao.

O Aprendizado Baseado em Jogos Digitais desenvolve a relacao entre videogames e a
aprendizagem de contetidos e de atitudes, mostrando as evidéncias de que o uso de videogames

possa trazer ganhos ao ensino e a aprendizagem.

Vé-se que os jogos podem ser considerados “equipamentos para viver” e o conceito de
aprendizagem estd para além de sua significacao escolar, pois os games podem ser um objeto

de arte, tomando como um mundo de experimentagao.



24

Coloca-se sujeitos em interagdo com sistemas complexos, nos quais os problemas
propostos se configuram por uma série de varidveis concorrentes, podendo ter varios modos de

solucao.

Cada estado inicial e conjunto de regras define qual jogo sera jogado, mas nao define o

desenrolar do jogo, pois € a agao do jogador, ou dos jogadores, que da forma a cada partida.

Os dominios cognitivos nos mostram que os videogames podem, com isso, ser
agenciadores de experiéncias num plano comum de acao, onde operam como dispositivos com

a capacidade de agregacao ao produzirem compartilhamento.

A Oficina com games em um servico de saide mental pode ser centrada no compartilhar,
na ideia de um espago em comum que permite o encontro dos participantes com um modo de

organizacao especifico.

Quando algum participante estd jogando, ele, simultaneamente, interage com o mundo
do jogo e experimenta a si mesmo habitando esse mundo. Jogar implica coordenar acdes e
compartilhar sentidos com o jogo e com os demais participantes do mesmo, seja para vencer ou

para construir alternativas de existéncia nesse mundo.

Existem jogos mais propicios que outros para produzir acoplamento e imersao,
principalmente os que mais tiverem caracteristicas de jogabilidade, apesar de que, dificilmente,

todas as caracteristicas mencionadas estdo presentes em um mesmo jogo.

Existem jogos a partir dos quais € possivel produzir mais conversas e
compartilhamentos. Compartilhar experiéncias faz com que as mesmas se transformem em
narrativas de si, onde esse “si” ndo representa mais uma experiéncia isolada, individual, mas

uma posi¢ao narrativa que pode ser ocupada por outro sujeito.

Assim, nenhum jogo esté isento de uma posi¢ao narrativa e, portanto, com implicacdes

éticas e politicas.

Os jogos podem ser como dispositivos de fazer satde, em que a autopoiese ¢ a
capacidade de produzir e reagir de todo ser vivo, como também responsavel pela biodiversidade,

porque significa diferentes maneiras de se organizar em determinado meio.

O humano detém uma organizagdo autopoiética mais complexa por ser um ente, ao

mesmo tempo, biocultural, provido de linguagem e consciéncia. Assim, a autopoiese humana
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significa uma complexificacdo da capacidade de reordenar seus componentes em uma nova

organizagao.

Satde implica, portanto, uma manutengdo da autopoiese; doenca, um ataque a
organizacao autopoiética, e, morte, a perda total dessa capacidade. No ser humano, a
organizacao autopoiética tem uma complexidade que engloba as dimensdes corporal, psiquica

e social.

Ser sadio significa ser reativo e autonomo diante de agentes e situagdes perturbadoras
do equilibrio existencial. Nesse sentido, sadia é aquela pessoa que consegue de tal maneira

integrar, na propria vida, as perturbagdes do bem-estar fisico, psiquico e social.

Nossa segunda proposicdo aponta para a constituigdo de distintas regras de
funcionamento. No videogame, o jogador ¢ imerso em um sistema de regras especifico do jogo.
Esse conjunto de regras pode ser diferente de outros sistemas de regras com os quais ele tem

contato em seu cotidiano.

O jogador se vé fazendo algo que ndo se imaginava fazer em outros contextos. Assim,
0s jogos possibilitam exercicios de instituicdo de novas normas em diferentes dominios de

experiéncia, ou seja, exercicios da capacidade normativa por meio do videogame.

O jogador ndo esta apenas aprendendo uma rotina de agdes, mas, sim, experimentando
acdes que ndo experienciaria em outros contextos, e, por isso, vivenciando uma nova

experiéncia de si.

Alguns jogos possuem caracteristicas que possibilitam pensar a producdo de

normatividade, sendo também entendida como produc¢ado de satude.

Assim, pode-se concluir que os jogos eletronicos podem ser um grande auxilio da
terapia de criangas e adolescentes para exercitar suas capacidades cognitivas, com auxilio do
acompanhamento dos oficineiros, onde os jogos podem mostrar um outro mundo de regras, que

ndo tem pretensdo de representar o mundo real.

2.4 Sistemas de Monitoramento
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O monitoramento consiste em fazer uma continua observagao e registros de informacdes a
respeito de um ambiente em um periodo de tempo estabelecido, em que permite seu posterior
estudo por especialistas.

Pode-se ver uma explanagdo melhor a partir dos aspectos historicos e conceituais, assim
como o panorama através do cenario global e brasileiro, suas tendéncias e perspectivas, desafios

e praticas.

2.4.1 Aspectos conceituais

A observagao de um monitoramento consiste em reparar nas diferentes atividades e
interagdes que acontecem no ambiente ou em um individuo, atentando para suas
particularidades que se manifestam durante o processo.

O registro do monitoramento procura garantir que as observagdes possam ser
recuperadas em outros momentos por especialistas para seus devidos estudos que considerarem

necessarios.

2.4.2 Tendéncias e Perspectivas

Para a Zunesis (2017) a tendéncia € a escuta social € 0o monitoramento de midias sociais.
A primeira consiste no processo de localizar conversas a partir de frases especificas, palavras

ou marcas, aproveitando as oportunidades de descobrir ou criar contetidos para o publico.

Ainda conforme Zunesis (2107), o monitoramento de rede social coleta toda meng¢ado ou
citagdo, e geralmente precisa-se de um software ou uma agéncia para tratar esta parte do negocio,

pois ninguém pode filtrar milhdes de tweets ou hashtags.

De acordo com Duncan (2017), as tendéncias de monitoramento, particularmente, de
sistemas de redes sdo os Softwares Definidos de Rede em uma rede de longa distancia (do inglés
- Software-Denfined Networking in a Wide Area Network — SD-WAN), com elevagdo da

popularidade, o crescimento da Inteligéncia Artificial e a adaptacao de redes de nuvens hibridas.

Segundo Anderson (2016), o uso padrao das ferramentas destinadas para o controle dos
pais tem sido 0 menos comum, uma vez que eles checam mais as paginas web visitadas, perfil

de midias sociais, mensagens ¢ chamadas por telefone, enquanto as menos usadas sdo
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ferramentas de monitoramento, como o uso restrito do telefone celular e o controle de atividades

on-line.

Estes sistemas de monitoramento podem ser projetados como auxilio da Arquitetura de
software para robdtica, em que, segundo Alves (2016, p. 30), as arquiteturas de controle
combinam os componentes do robd ou sistemas roboticos de forma harmoniosa e sistematica
para que eles consigam tomar decisdes, de modo que eles possam resolver determinado

problema.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho tem como metodologia o uso de varias tecnologias de desenvolvimento, sendo
para a documentacdo do projeto, a diagramagdo com casos de uso, modelagem dos dados, a
criagdo do Robo Adaptativo, a comunicagdo entre os bancos de dados do robo e externo ao

celular, e o desenvolvimento do sistema de monitoramento.

3.1 Documentacio do projeto, diagramac¢ao com casos de uso, modelagem dos dados

A documentacdo foi feita através de um gerenciamento de projeto, escolhendo o
Manifesto Scrum, em que, segundo Kniberg (2007), compreende o Backlog do Produto e o
Planejamento dos Sprint Backlogs. Os documentos de Brainstorming, Visao de Sistema e Visdo
de Projeto sdo documentos de projetos, como também a Estrutura Analitica de Projeto.

Os documentos sao geralmente desenvolvidos em qualquer processador de texto, como
0 Microsoft Word, Libreoffice Writer, ou Google Docs.

A diagramacao do projeto ¢ realizada através de Diagramas de Caso de uso, para uma
melhor compreensdo do projeto como um todo. O software escolhido foi o Umbrello, uma
versdao de desenvolvimento livre da equipe do KDE.

A modelagem de dados ¢ realizada com o software brModelo, versao 3.0, desenvolvido
por Candido (2017), permitindo a criagdo dos modelo conceituais, logico e fisico. A modelagem
¢ inicialmente feita no Modelo Conceitual, e gerado automaticamente o Modelo Logico.

O Modelo Légico representa tabelas que tem seus atributos definidos e/ou redefinidos
de acordo com as propriedades reais. Em seguida ¢ gerado o Modelo Fisico, que ¢ finalizado
com a redefini¢do da sintaxe — pontos e virgulas no final de cada tabela a ser gerada, e podendo
ser executado por qualquer sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) compativel

com o codigo SQL Padrao.

3.2 Criacao do Rob6 Adaptativo

Neste trabalho a criacdo do Robo Adaptativo foi feita baseada no Projeto de Dantas
(2017), sendo elaborado o sistema de navegagdo entre as telas e o banco de dados, com suas
respectivas fungdes. O sistema de navegagao € feito através do Android Studio®, desenvolvido

pela Google®.



29

O sistema de navegagao consiste, de acordo com Lecheta (2013, p. 113), na geragdo de
classes de Android chamadas de Activity. Uma activity herda as propriedades da classe
“android.app.Activity”, ou alguma subclasse.

Cada activity é representada por uma dupla de arquivos, sendo um no formato de
Linguagem de Modelagem Extensivel (do inglés — Extensible Modeling Language — XML) e
outra no formato de cédigo fonte Java.

O arquivo de modelagem armazena os dados de /ayout da tela, enquanto o cédigo-fonte
em Java ¢ utilizado para descrever o mecanismo da dindmica da activity € se comunicar com
outras classes descritas no projeto.

Neste trabalho sao criadas 18 telas, sendo apenas sete as necessarias para 0 mecanismo
efetivo do banco de dados, uma para a abertura da animag@o do robd, uma para o jogo e as
outras para testes. As telas necessarias sdo as de Login, acesso a Area do Administrador,
cadastros do Profissional e da Crianga, Log, ou Historico, de cada sessdo de uma crianga no
Oficinando, a Inicial e a do QrCode.

O banco de dados ¢ implementado pelo SGBD SQLite, que ¢ nativo no sistema Android.
A modelagem do banco ¢ feita com a elaboracdo de uma classe de conexdo com o SQLite, e
criando, quando ndo existir, o banco de dados “RoboAdaptativo.db”.

As tabelas de cadastro dos Profissionais e Criangas, € do Log do Historico, seguindo a
mesma légica do banco de dados, verificam que se, caso ndo existam, as mesmas sdo criadas.

Cada tabela esta relacionada com uma classe Java da respectiva activity.
3.3 Comunicac¢ao entre os bancos de dados do robo e externo ao celular

A comunicag¢ao entre os bancos de dados do rob6 e externo ao celular ¢ feita criando-se
um banco de dados, tanto no PostgreSQL quanto no MySQL por motivos de comparagdo entre
tecnologias. O SGBD do PostgreSQL ¢ o pgAdmin 3, enquanto o do MySQL ¢ o MySQL
Workbench.

3.4 Desenvolvimento do sistema de monitoramento

O desenvolvimento do sistema de monitoramento ¢ feito pelo Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (do inglés Integrated Development Environment - IDE) Netbeans,
que vem acompanhado dos frameworks JSF, Hibernate, além do servidor Glassfish, pré-

configurados em um projeto de sistema Web.
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Inicialmente ¢ adicionado um servidor que se comunique com o banco de dados em um
dos sistemas de gerenciamento. Desta forma € possivel acessar as tabelas do banco de dados no
momento que o site for se comunicar com o banco de dados escolhido.

Configura-se a comunica¢ao do banco de dados com a IDE para verificar se o banco de
dados esta acessivel, e também para serem realizadas consultas de teste nas tabelas.

Os frameworks sao utilizados para efetuar a conexao com os bancos de dados em analise,
em que sdo disponibilizadas cada tabela do banco para que seja realizada a criagao de classes
baseadas nas tabelas do banco de dados.

Ap6s a criacao das classes baseadas em tabelas, cria-se uma interface de paginas Web
com o framework JSF, habilitando o padrao PrimeFaces. Através deste método ¢é possivel criar

uma interface simples de um site que acesse o banco de dados escolhido.
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4 SISTEMA DE MONITORAMENTO E RESULTADOS

O presente trabalho trata-se de uma forma de representar o acesso ao banco de dados de
um Robd Adaptativo, que € executado em um celular, com o desenvolvimento de um sistema
Web que monitore os dados. O sistema acessa os cadastros dos profissionais, das criangas e do
Histoérico das sessdes de utilizagdao do robo pelas criangas.

Com isso, segundo Nascimento (apud Dantas, 2017), a pesquisa de desenvolvimento
passa por, no minimo, quatro etapas, que sao: descricdo, planejamento, execucao e validagdo
do projeto.

Assim, a descricdo feita com base do referencial tedrico, o planejamento com o
levantamento das tecnologias disponiveis, a execu¢do com a aplicacdo da teoria estudada e as

tecnologias escolhidas, e a validagdo com os testes para comparar os resultados com o esperado.

4.1 Documentac¢iao do projeto, diagramacio com casos de uso, modelagem dos dados

Um sistema de monitoramento ¢ a reunido de um conjunto de elementos interagindo
entre si, formando partes ¢ mecanismos que permitem a observacdo de um determinado
ambiente e o registro das atividades neste para posterior analise.

Neste trabalho, o monitoramento ¢ feito através da disposi¢@o de paginas em um sistema
Web, ou site, que permite observar os cadastros dos profissionais, das criangas e do log, ou
historico das sessoes realizadas nas oficinas do projeto Oficinando, juntamente ao CAPSi.

Para este trabalho fez-se o Backlog do Produto, os documentos de visdao do Sistema e
do Projeto, Estrutura Analitica de Projeto, Brainstorming, Planejamento dos Sprint Backlogs,
cronograma e modelos de Casos de Uso.

Inicialmente estuda-se a estrutura do projeto do Robd Adaptativo, analisando a criagdo
do login, cadastro de profissionais, cadastro de criangas, log ou historico das sessdes.

Realiza-se o Backlog (Apéndice Al), em que estdo as premissas do identificador ID, o
nome, importancia, estimativa inicial, como demonstrar e as notas de cada necessidade do robd
e do sistema de monitoramento.

Identifica-se as necessidades, neste projeto, como sendo a criagdo do aplicativo no
aparelho, o login, area do administrador, criacdo do banco de dados, cadastro dos profissionais
e das criangas, a criagdo do robd adaptativo, o log ou histdrico de sessdes das criangas, conexao

com o banco de dados externo e o sistema de monitoramento.
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Em seguida descreve-se o Documento de Visdo do Sistema, utilizado no Apéndice A2,
em que registra-se o historico de versdes, os responsaveis, € o documento de visdo de sistema
em si. No Historico de versdes registra-se as datas do desenvolvimento de cada versao, assim
como a versao, descri¢do, autor, revisor e aprovador.

Registra-se, na secao de Responsaveis, o Cliente como sendo o Programa Oficinando
em Rede, e o Prestador de Servigos, como o proprio autor deste trabalho; e, no Documento de
Visao do Sistema, o objetivo, descrigado do produto, envolvimento das partes interessadas,
necessidades e funcionalidades e proposta de solugao tecnologica escolhida.

Descreve-se o Documento de Visdo do Projeto, visto no Apéndice A3, em que registra-
se o historico de versdes, os responsaveis, € o documento de visdo de sistema em si. No
Historico de versdes, registra-se as datas do desenvolvimento de cada versdo, assim como a
versao, descrigdo, autor, revisor e aprovador.

Registra-se na se¢do de Responsaveis, o Cliente como sendo o Programa Oficinando em
Rede, e o Prestador de Servigos, como o mesmo autor deste trabalho. Finalmente, registra-se,
no Documento de Visdo do Projeto, o objetivo, posicionamento, descricio do Projeto,
envolvimento das partes interessadas, necessidades e funcionalidades e restrigdes e expectativa
do produto.

Faz-se o processo de subdivisdo de entregas, do tipo de uma Estrutura Analitica de
Projeto (EAP), utilizada no Apéndice A4, através de quatro niveis, compostos, no total, por 22
etapas, sendo duas delas de abstragdo. Define-se, no primeiro nivel, o Sistema de
Monitoramento de um Robo6 Adaptativo.

Desenvolve-se, no segundo nivel, a base do Aplicativo para Android e do Sistema de
Monitoramento. No terceiro nivel, desenvolvem-se as bases para a Area do Administrador,
Banco de Dados do Rob6, Rob6 Adaptativo, Banco de Dados Externo e Paginas do Sistema.

No quarto nivel, desenvolve-se o Login, os cadastros dos Profissionais e Criangas, Log
ou Histérico de Criangas, no banco de dados interno do Robo, Animagoes, Falas, Estimulos,
Jogos, cadastros dos Profissionais, Criangas, Log/Historico de Criancas e paginas de
Profissionais, Criangas ¢ Historico.

Na etapa de Login, desenvolve-se a funcionalidade de Login do Profissional e
verificacdo de Senha. Enquanto que, no banco de dados do Robd, desenvolve-se tabelas que
permitem criar, buscar, listar, atualizar e remover os cadastros.

Na etapa do Robd Adaptativo, desenvolvem-se as funcionalidades de olhos piscando,
boca mexendo, fala de apresentacdo, falas de perguntas, falas de explica¢do e a brincadeira

“Mestre Mandou”.
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Na etapa de Banco de Dados Externo, desenvolvem-se as funcionalidades de criar
cadastro, buscar, listar, atualizar, remover registros do robd no banco de dados externo. E, na
etapa de Paginas do Sistema, desenvolve-se paginas de cadastros.

No Brainstorming (Apéndice AS5), define-se a proposta de um sistema para a interacao
entre um robo fantoche e criangas autistas, através de estimulos e brincadeiras oferecidas pelo
robo. E, também, da visualizagdo e monitoramento de cadastros dos registros dos bancos de
dados do robd.

O sistema abrange as se¢oes de administracao, cadastro e segoes de oficinas e paginas
de monitoramento de funciondrios, criangas, historico e geracao de relatérios. Neste sistema, o
papel do Profissional abrange a abertura do aplicativo, login, acesso a area do Administrador.

Além disso, o sistema também abrange cadastros, listagem, atualizagdo de profissional
e crianga, e remoc¢ao de profissionais e de criangas, acionamento do Robd Adaptativo, acesso
ao Historico, ou Log, das Criangas, atualizar Servidor, geracdo de relatorios e leitura do banco
de dados de robd.

Por fim, o sistema da papel a crianca de responder aos estimulos do robo e utilizar a
leitura de QrCode durante as brincadeiras.

No Planejamento dos Sprint Backlogs (Apéndice A6), define-se o projeto em dois
Sprints com tamanho de duragdo equivalente a duas semanas, cada. O primeiro tem importancia
critica, e o segundo ¢ importante. Pois o projeto depende essencialmente do primeiro para
funcionar.

No Cronograma (Apéndice A7), descreve-se a planilha representada pela EAP, a
descri¢do da atividade, datas de inicio e de término, progresso, € o grafico apresentando o que
foi feito. Neste cronograma sdo apresentados a documentacdo do sistema, os diagramas, as
funcionalidades do robd, os modelos de dados e as funcionalidades do sistema de
monitoramento.

Na mesma planilha existe uma tabela com o resumo do Projeto, na qual estdo
apresentados o nome e gerente do projeto, datas de inicio e término, horas de trabalho, horas,
dias e semanas de trabalho remanescente, além do custo.

Os modelos de Casos de Uso (Figura 1 e Figura 2) dividem-se em duas partes, a da

modelagem do rob6 adaptativo, e a da modelagem do sistema de monitoramento.
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Figura 1 — Modelo de Casos de Uso do Robd Adaptativo
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No lado do rob6 foram criadas as telas de /ogin, de cadastro de profissional, de criancas
e de historico. Além disso foram criadas as telas da Area do Administrador, Tela Inicial. A seguir
¢ explicado as fungdes de cada tela desenvolvida.

Na modelagem do robd, este ¢ operado tanto pelo profissional quanto pela crianga,
enquanto na modelagem do sistema, apenas o profissional tem acesso. O modelo € de casos de

uso utilizado na figura a seguir:
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Figura 2 — Modelo de Casos de Uso do Sistema de Monitoramento
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Nesta figura, pode-se ver que o ator Profissional tem acesso as necessidades de abertura
do aplicativo, Tela de Login, ¢ Area do Administrador. A Tela de Login é composta pelas
funcionalidades de Login, o Cadastro do Profissional, o Cadastro da Crianga, o Log, ou
Historico.

Além disso, o Profissional também pode acessar o Cadastro das Criancgas e efetuar as

operagdes necessdrias e disponiveis, como listagem, cadastro, atualizacdo e descadastro.

4.2 Criac¢ao do Robo Adaptativo — Banco de Dados e QrCode

A Tela de Login, utilizada na Figura 3, contém area de efetuar o login, assim como de

cadastrar um novo profissional e acessar a Area do Administrador.
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Figura 3 — Tela de Login do Rob6 Adaptativo
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A Tela da Area do Administrador, utilizada na Figura 4, fornece o acesso a Tela de Log,

assim como as listas de profissionais e criangas que estao cadastrados no robo.

Figura 4 — Tela da Area do Administrador
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Fonte: Autoria propria

A Tela de Cadastro de Profissional, utilizada na Figura 5, tem um formulario onde o
profissional preenche dados necessarios para o acesso aos cadastros das criangas e o historico

das sessoOes.
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Figura 5 — Tela de Cadastro de Profissional
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A Tela de Log, ou Histdrico, utilizada na Figura 6, apresenta a lista das sessdes das

interagdes das criangas com o Robo Adaptativo.

Figura 6 — Tela de Log (ou Historico de Sessoes) das Criangas
asl V 4 81054
Rob6 Adaptativo
Q
1

2

Fonte: Autoria propria
A Tela Inicial, utilizada na Figura 7, ¢ a tela acessada pelos profissionais, disponibiliza o
acesso a lista de criancas, em que pode-se inicializar a interagdo com a crianga, ao ser escolhido

o botdo de iniciar a interagdao. Além disto tem um botdo para a Tela de Testes.
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Figura 7 — Tela Inicial
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Fonte: Autoria propria

A Tela de Cadastro de Criangas, utilizada na Figura 8.a, permite o Profissional cadastrar

uma nova crianga com os dados pré-definidos para o rob6 poder agir.

Figura 8 — Tela de Cadastro das Criangas
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a. Cadastro Inicial b. Edigao

Fonte: Autoria propria
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A Tela de Cadastro na Figura 8.b é de edigdo pela Area do Administrador.

A Tela do QrCode, utilizada na Figura 9, ¢ uma tela dentre outras presentes na Tela de
Testes (Apéndice A9), que permite ler QrCodes e comparar com uma base ja predefinida no
didlogo do robo.

Figura 9 — Tela de Leitura do QrCode

Rob6 Adaptativo

1: O mestre mandou vocé pegar a
cor verde

Fonte: Autoria propria

Esta figura mostra uma tela que executa alguns testes de um arranjo aleatorio de trés

cores que a crianga vai procurando enquanto o robo pede.

4.3 Comunicacio entre os bancos de dados do robo e externo ao celular

A modelagem de dados do robd, utilizada nas figuras 10, 11, e 12, divide-se em trés
partes: a conceitual, a logica e a fisica. A conceitual faz um levantamento dos atributos dos
atores, definindo suas caracteristicas e particularidades. A l6gica determina os tipos de dados
que serdo usados para armazenar cada informagao. E a fisica € o algoritmo usado em linguagens
de consulta estruturada (do inglés Structured Query Language — SQL).

A seguir, na Figura 10, ¢ mostrado o Modelo Conceitual do banco de dados do Robd
Adaptativo, que esta dividido em duas entidades, do Profissional e da Crianga, e dois tipos de
relagdes, em uma das quais contém atributos como uma entidade, por se tratar do Log, ou

Historico, que herda os atributos identificadores.
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Figura 10 — Modelo Conceitual do Sistema de Monitoramento
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O Modelo Logico, visto na Figura 11, ¢ o resultado da gerag¢do a partir do Modelo
Conceitual. E necesséario observar que, a tabela gerada pela relagdo simples foi removida por

ser dispensavel.
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Figura 11 — Modelo Légico do Sistema de Monitoramento
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Fonte: Autoria propria
O Modelo Fisico, visto do Quadro abaixo, representa o cddigo responsavel pela criagdo
das tabelas no banco de dados externo.
Quadro 1: Quadro do Modelo Fisico
CREATE TABLE Profissional ( nome VARCHAR(80), senha VARCHAR(32),

email VARCHAR(50), id_profissional SERIAL PRIMARY KEY
);

CREATE TABLE Crianca ( nome VARCHAR(80), idade INTEGER, matricula
VARCHAR(12),

sexo CHAR(1), fala INTEGER, toca INTEGER, id_crianca SERIAL PRIMARY KEY
);

CREATE TABLE LogCrianca ( id_log SERIAL PRIMARY KEY, data DATETIME, toca
INTEGER, fala INTEGER, id_crianca INTEGER, id_profissional INTEGER,

FOREIGN KEY(id_crianca) REFERENCES Crianca (id_crianca),
FOREIGN KEY(id_profissional) REFERENCES Profissional (id_profissional)

);

Fonte: Autoria propria adaptada da Geragao de Modelo fisico - Sql ANSI 2003 — brModelo.

4.4 Desenvolvimento do sistema de monitoramento



O desenvolvimento do sistema consistiu em criar classes e paginas web através dos
frameworks PrimeFaces e Java ServerFaces (JSF). Devido a incompatibilidade de versdes, o

sistema estd em analise para viabilizar a ideia final do projeto.

Figura 12 — Sistema de Monitoramento de um Robd Adaptativo
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Figura 13 — Pagina de Cadastro de Profissional
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados dos estudos dos fundamentos teoricos e da implementacao do sistema de
monitoramento de um robo adaptativo, permitiram concluir que os testes no robo, como o
acesso ao Login, a Area do Administrador, os cadastros de Profissionais e Criangas e o registro
no Histdrico, ou Log, assim como a leitura dos cadastros dos Profissionais, Criangas € 0 acesso
ao Historico das criancas foram satisfatorios.

O acesso do IDE aos bancos de dados, a compilagdo dos frameworks também
apresentaram resultados satisfatorios.

A execucdo do site demonstrou incompatibilidade semantica entre suas novas versoes
dos frameworks, o que acarretou em ndo permitir a conclusao do sistema em tempo habil, uma
vez que elas eram cruciais no término do projeto.

Existe uma incompatibilidade entre as linguagens de consulta estruturada (do inglés
Structured Query Language - SQL) do MySQL e o PostgreSQL, pois o PostgreSQL nao
reconhece os tipo de dado, Data e Hora, como um tipo de dado, como ¢ gerado pelo brModelo
e ¢ reconhecido pelo MySQL. Mas reconhece os tipos de dados Date, para data e Time para
hora. Neste caso, ¢ necessario um conversor que faga as tradugdes entre os bancos de dados, de
modo que a classe Java passe a ter trés tipos de atributos, um para data e hora, um para data e
outro para hora.

O ambiente de desenvolvimento Integrado, Android Studio, tem, em cada compilacao,
a dura¢do minima de um minuto, mesmo que sejam feitas poucas atualizagdes. E a inicializagao
do emulador de um sistema Android dura por volta de cinco minutos. O tempo de execugao e
validacao excederam o limite inicial, demostrando que projetos como este necessitam de IDEs
mais leves e rapidas.

Para trabalhos futuros, pode-se concluir o sistema web, trocando as versdes dos
frameworks, e ampliar esse sistema para os outros tipos de CAPS, atendendo a uma gama maior
de pessoas que utilizam este servico. Além disso, pode-se desenvolver uma rede para
compartilhamento das experiéncias entre os profissionais de diferentes instituicdes, o que

podera auxiliar em estudos mais precisos sobre o tema.
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dos de cada
crianga
9 Conexao com Banco 100 10 Conectar banco | Conexao do
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dados do Android
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APENDICE A2 - DOCUMENTO DE VISAO DO SISTEMA

Historico de Versoes

Data Versao Descrigao Autor Revisor Aprovado por
.. e Francisco
<dd/mm/aaaa> 1.0 Vers3ao inicial Hugo Dionizio | Hugo Dionizio Milton Mendes
Santos Santos Neto

Responsaveis

Esta se¢do do documento apresenta informagdes sobre o cliente solicitante do projeto e o
prestador de servigos.

1. Cliente: Programa Oficinando em Rede

Coordenadores

Karla Rosane do Amaral Demoly, Aridenise Maria Aridenise Macena Fontenele

2. Prestador de Servigo: Hugo Dionizio Santos

Avenida Brigadeiro Salema, 714 — Apartamento 204, Bloco A1 — Portal da Resisténcia

Bairro Alto de Sdo Manoel, Mossoré — RN



Telefone: (84) 99621-4557 / (83) 3531-5414

E-mail: dnhutos@hotmail.com
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Documento de Visao do Sistema

1. Objetivo

O proposito deste documento é coletar, analisar e definir as necessidades de alto-nivel e
caracteristicas do sistema Sistema de Monitoramento de um Robdé Adaptativo - SMRA,
focando nas potencialidades requeridas pelos desenvolvedores e usuarios-alvo, e como estes
requisitos foram abordados no sistema.

A visdo do sistema documenta o ambiente geral de processos desenvolvidos para o sistema,
fornecendo a todos os envolvidos uma descricdo compreensivel deste e suas macro-
funcionalidades.

2. Descricao do Produto

O sistema SMRA é um projeto para a interagcdo entre um robd fantoche e criangas autistas
através de estimulos e brincadeiras oferecidas pelo robd. E também da visualizacdo e
monitoramento de cadastros dos registros dos bancos de dados do robé.

Este rob6 é composto de um fantoche e um telefone moével do tipo smartphone com
implementagéo de um aplicativo que executa o cadastro de profissionais, criangas, assim como
a interagdo entre o robd virtual e uma crianga que interage com ele e a memorizagcédo das
interagodes.

O sistema de monitoramento é feito através de um site hospedado em um servidor local em que
€ possivel visualizar os cadastros dos profissionais e das criangas assim como a memoaria das
interagdes das criangas com o robd adaptativo.

3. Envolvimento

3.1.Abrangéncia
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O sistema SMRA foi concebido para uso publico com criangas autistas em CAPSes - Centros
de Atencdo Psicossocial Infantil, porém com a possibilidade de expansao para criangas com
outros transtornos, ou até mesmo para CAPSes de outras faixas etarias.

3.2.Papel dos Atores

Atores séo pessoas, equipamentos ou outros sistemas que interagem como sistema em

questao, enviando ou recebendo mensagens.

3.2.1. Crianga
. - A crianga é o ator que ira interagir com o robé em

Descrigéo ~
cada sessao.
O sistema SMRA so6 sera eficiente se as informacdes
forem langcadas em todas as sessoes, a fim de manter um
histérico de interagdes da crianga com o robd.

Papel
A crianga é de vital importancia para o bom
funcionamento do sistema, pois € quem fornece todos os
dados que serao armazenados pelo sistema.
- Dados dos profissionais

Insumos ao sistema - Dados das criangas
- Dados das interagbes por sesséo

Representante Responsaveis da crianga

3.2.2. Profissional
. O profissional é o ator que ira controlar o robé em

Descrigao =
cada sessao.

Papel Descrever de forma detalhada todos os requisitos do

sistema.

- Informacgdes sobre o funcionamento das sessdes do

Insumos ao sistema -
Oficinando




- Requisitos do sistemas

- Aprovacgao dos projetos e implementacao
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Representante

Karla Rosane do Amaral Demoly

4. Necessidades e Funcionalidades

Esta secdo descreve as principais necessidades e funcionalidades requeridas pelaspartes
interessadas, relacionando a cada ator.

Necessidade 1 Beneficio
Criacao do aplicativo para Android Critico
Id Func. Descrigcdo das Funcionalidades/atores envolvidos
F1.1 Abrir tela inicial do aplicativo

Profissional — Abrir o aplicativo
Necessidade 2 Beneficio
Login Critico
Id Func. Descrigao das Funcionalidades/atores envolvidos
F2.1 Aute_ntic_ar usuario ou profissiongl . _ .

Profissional — Informar credenciais para acessar o robd adaptativo
Necessidade 3 Beneficio
Area do Administrador Importante

Id Func. Descrigdo das Funcionalidades/atores envolvidos

Gerenciar administrador

F3.1

Profissional — Informar credenciais para controle de cadastros e log
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Necessidade 4 Beneficio
Criacdo do Banco de Dados Critico
Id Func. Descrigcdo das Funcionalidades/atores envolvidos

Criar banco de dados com tabelas necessdrias para o projeto

Fa.1 Profissional — Inicializar banco de dados no aplicativo mével
Necessidade 5 Beneficio
Cadastro de Profissionais Importante
Id Func. Descrigado das Funcionalidades/atores envolvidos
F5.1 Criacdo do cadastro dos profissionais
) Profissional — Cadastrar outros profissionais habilitados a interagir com as criangas
Remogéo de cadastro de profissionais
F5.2 — —— — - . -
Profissional — Remover outros profissionais habilitados a interagir com as criangas
Necessidade 6 Beneficio
Cadastro de Criangas Critico
Id Func. Descrigado das Funcionalidades/atores envolvidos
F6.1 Criacao do cadastro das criangas
) Profissional — Cadastrar criangas para interagir com o rob6 adaptativo
Remocéo de cadastro de criangas
F6.2 — . . - 2 .
Profissional — Remover criangas para interagir com o robd adaptativo
Necessidade 7 Beneficio
Rob6 Adaptativo Critico
Id Func. Descri¢ao das Funcionalidades/atores envolvidos
Criacao da tela com os estimulos para criangas
F7.1 - - N - -
Crianga — Interagir com o robd através de respostas aos estimulos
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Necessidade 8 Beneficio
Log de Criangas Importante
Id Func. Descrigcdo das Funcionalidades/atores envolvidos

Criacao de tabela para registro do comportamento das criangcas

F8.1 Crianga — Interagir continuamente através das sessoes
Necessidade 9 Beneficio
Conexao com Banco de Dados Externo Critico
Id Func. Descrigado das Funcionalidades/atores envolvidos
Conectar banco de dados do Android com um banco de dados do servidor externo
F9.1 — — - = .
Profissional — Inicializar o banco de dados e tabelas provenientes do rob6 adaptativo
Necessidade 10 Beneficio
Sistema de Monitoramento Importante
Id Func. Descrigado das Funcionalidades/atores envolvidos
F10.1 Criar sistema web para monitorar dados do banco de dados exportado
) Profissional — Acessar cadastros e log do banco de dados

Total: 12 fun¢des (sujeito a alteracdes)

5. Proposta de Solugao Tecnolégica Escolhida

O sistema sera desenvolvido em linguagem de programacéo com capacidade de gerar telas
para aplicativos de dispositivo mével, e paginas web para uso do sistema dentro de um
navegador web e realizar conexdo com banco de dados.

Sera requerido acesso a rede local para algumas fungées do sistema.




56

O backup devera ser feito no préprio dispositivo mével ou no banco de dados do sistema de
monitoramento externo.

O desenvolvedor opta por utilizar as Linguagens Java e XML para a criagdo das telas do Robd
Adaptativo e HTML, CSS e JavaScript para a criagdo das paginas web e funcionalidades. O
banco de dados interno sera o SQLite e o banco de dados externo serd o PostgreSQL.

No desenvolvimento serdo utilizadas diversas ferramentas, entre elas: Android Studio 2.3,
Netbeans, XAMPP e outras.



Historico de Versoes
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APENDICE A3 - DOCUMENTO DE VISAO DE PROJETO

Data Versao Descrigao Autor Revisor Aprovado por
Verséao inicial do sistema de Hudo Dionizio | Huao Dionizio Francisco
14/12/2017 1.0 monitoramento de um robo 9 9 Milton Mendes
. Santos Santos
adaptativo Neto
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Responsaveis

Esta secdo do documento apresenta informagdes sobre o cliente solicitante do Projeto e o
prestador de servigos.

3. Cliente: Programa Oficinando em Rede

Coordenadores

Karla Rosane do Amaral Demoly, Maria Aridenise Macena Fontenele

Colaboradores

Francisco Milton Mendes Neto, Gerciane Maria da Costa Oliveira, Yakara Vasconcelos Pereira
Leite

4. Prestador de Servigo: Hugo Dionizio Santos

Avenida Brigadeiro Salema, 714 — Apartamento 204, Bloco A1 — Portal da Resisténcia

Bairro Alto de Sdo Manoel, Mossoré — RN
Telefone: (84) 99621-4557 / (83) 3531-5414

E-mail: dnhutos@hotmail.com
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Documento de Visao do Projeto

6. Objetivo

O proposito deste documento é coletar, analisar e definir as necessidades de alto-nivel e
caracteristicas do sistema Sistema de Monitoramento de um Robé Adaptativo - SMRA,
focando nas potencialidades requeridas pelos desenvolvedores e usuarios-alvo, e como estes
requisitos foram abordados no sistema.

A visdo do sistema documenta o ambiente geral de processos desenvolvidos para o sistema,
fornecendo a todos os envolvidos uma descricdo compreensivel deste e suas macro-
funcionalidades.

O Documento de Visdo do Projeto documenta apenas as necessidades e funcionalidades do
sistema que estarao sendo atendidas no projeto de software.

7. Posicionamento

4.1.Cenario

O sistema de saude tem desenvolvido métodos para melhorar a qualidade de seu atendimento,
principalmente nos centros de apoio psicossocial (CAPS). Um dos métodos sao os jogos digitais
que tém se mostrado eficientes devido sua atratividade.

Outros meios similares sao os robds, que s&o tdo atrativos quanto os jogos. Alguns robds imitam
o comportamento de fantoches e podem se adaptar as caracteristicas de cada crianga,
registrando o comportamento de cada uma para o desenvolvimento de trabalhos juntamente
com as criangas.

4.2.0portunidade de Negoécio

Um sistema de monitoramento de um robd adaptativo para hospedar, em um banco de dados e
um servidor externo ao dispositivo movel, os registros dos cadastros dos profissionais, criangas
e histérico das sessbes das oficinas.



8. Descricao do Projeto
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O Sistema de Monitoramento de um Robd Adaptativo envolve um dispositivo mével e seus
cadastros e historicos. Suas informagbes sido acessiveis pelo aparelho celular e por um servidor
externo ao dispositivo movel guardar os registros dos cadastros dos profissionais, criancas e
histérico das sessbes e um banco de dados que pode ser visualizado em um sistema web.

9. Envolvimento

9.1. Abrangéncia

O Cliente, todos os profissionais envolvidos e as criangas que participam do Programa

Oficinando em Redes.

9.2.Papel das Partes Interessadas

9.2.1. Profissional

Descrigao

Profissional do Programa Oficinando em Rede

Papel no desenvolvimento

Definir requisitos do sistema através de indicagéo, avaliagao
e aprovando as ferramentas disponibilizadas pelo sistema.

Insumos ao projeto de software

Dados proprios e das criangas para credenciamento

Profissionais que estdo envolvidos nas atividades das

Representante .
criangas
9.2.2. Crianga
Descricao Crianga do programa Oficinando em Rede

Papel no desenvolvimento

Definir requisitos do sistema através de aprovagéo, reaginto
positivamente as ferramentas disponibilizadas pelo sistema.

Insumos ao projeto de software

Momentos em que fala, toca ou nao reage ao robd

Representante

Criangas que participam do programa Oficiando em Rede




10.Necessidades e Funcionalidades
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Esta secdo descreve as principais necessidades e funcionalidades requeridas pelas partes

interessadas, relacionando a cada ator.

Necessidade 1 Beneficio
Criacao do aplicativo para Android Critico
Id Func. Descrigao das Funcionalidades/atores envolvidos
F1.1 Abrir tela inicial do _aplicati_vo _

Profissional — Abrir o aplicativo
Necessidade 2 Beneficio
Login Critico
Id Func. Descri¢ao das Funcionalidades/atores envolvidos
F2.1 Aute.ntic.ar usuario ou profissionql : _ :

Profissional — Informar credenciais para acessar o robd adaptativo
Necessidade 3 Beneficio
Area do Administrador Importante
Id Func. Descri¢ao das Funcionalidades/atores envolvidos
F3.1 Gerenciar administrador _

Profissional — Informar credenciais para controle de cadastros e log
Necessidade 4 Beneficio
Criacdo do Banco de Dados Critico

Id Func. Descricao das Funcionalidades/atores envolvidos

F4.1 Criar banco de dados com tabelas necessérias para o projeto

Profissional — Inicializar banco de dados no aplicativo mével
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Necessidade 5 Beneficio
Cadastro de Profissionais Importante
Id Func. Descri¢ao das Funcionalidades/atores envolvidos
F5.1 Criacao do cadastro dos profissionais
) Profissional — Cadastrar outros profissionais habilitados a interagir com as criancas
Remocéo de cadastro de profissionais
F5.2 — —— — - - -
Profissional — Remover outros profissionais habilitados a interagir com as criancas
Necessidade 6 Beneficio
Cadastro de Criangas Critico
Id Func. Descrigao das Funcionalidades/atores envolvidos
F6.1 Criacao do cadastro das criancas
) Profissional — Cadastrar criangas para interagir com o rob6 adaptativo
Remocao de cadastro de criangas
F6.2 — . . : 2 .
Profissional — Remover criangas para interagir com o robd adaptativo
Necessidade 7 Beneficio
Rob6 Adaptativo Critico
Id Func. Descrigado das Funcionalidades/atores envolvidos
Criacao da tela com os estimulos para criangas
F7.1 - : A - -
Crianga — Interagir com o robd através de respostas aos estimulos
Necessidade 8 Beneficio
Log de Criangas Importante
Id Func. Descricao das Funcionalidades/atores envolvidos
F8.1 Criagéo de tabela para registro do comportamento das criangas
) Crianga — Interagir continuamente através das sessoes
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Necessidade 9

Beneficio

Conexdo com Banco de Dados Externo

Critico

Id Func. Descri¢ao das Funcionalidades/atores envolvidos

F9.1

Conectar banco de dados do Android com um banco de dados do servidor externo

Profissional — Inicializar o banco de dados e tabelas provenientes do rob6 adaptativo

Necessidade 10

Beneficio

Sistema de Monitoramento

Importante

Id Func. Descricao das Funcionalidades/atores envolvidos

Criar sistema web para monitorar dados do banco de dados exportado

F10.1

Profissional — Acessar cadastros e log do banco de dados

Total: 12 funcdes (sujeito a alteragdes)

11.Restrigcoes

O sistema permite apenas o cadastro de profissionais por um profissional com a credencial de

administrador, e o cadastro de criangas por profissionais cadastrados.

12.Expectativa de Entrega do Produto

Criacao do aplicativo para Android por volta de duas semanas do projeto

Login  por volta desemanas do projeto

Area do Administrador  por volta de 14 semanas do projeto

Criacao do Banco de Dados por volta de oito semanas do projeto
Criacao de Profissionais por volta de oito semanas do projeto

Cadastro de Criangas  por volta de oito semanas do projeto




Robé Adaptativo por volta de 14 semanas do projeto

Log de Criangas por volta de 14 semanas do projeto

Conexao com Banco de Dados Externo por volta de 14 semanas do projeto

Sistema de Monitoramento por volta de 14 semanas do projeto
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APENDICE A4 — ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO

1" Nivel QMR A — Qictema da Manitaramentn de nm RahA A dantativa |
I
\ 4 -
2° Nivel Aplicativo para Sistema de
Android Monitoramento
3° Nivel
. v - - A 4 v
Area do | Banco de Dados Robo Adaptativo | [ Banco de Dados Paginas do
Administr do Robo i}ﬁrqu __Slsl'ema_ |
»| Animagdes ,| Cadastro dos | | Pdginade I
! > Cadasn'.o do's Profissionais onal
o Profissionais »| Falas _
ogin Cadastro das ,| Cadastro das |,{ [Pagina das
> . »| Estimulos Criancas Criancas
Criangas
o Log/Histérico L] Jogos ,[Log/Histérico | Paginado
de Criancas : Historico
Login do Criar cadastro Olhos Criar cadast®aginas de
Profissional Buscar piscando Buscar cadastros
Listar Boca Listar
Senha Atualizar nievando Atualizar
Remover Fala de Remover
apresentacdo
Falas de
perguntas
Falas de
explicagao
“Mestre

Mandou”
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APENDICE A5 — BRAINSTORMING

Desenvolver um sistema para a interagdo entre um robd fantoche e criancas autistas através de
estimulos e brincadeiras oferecidas pelo robd. E também da visualizagdo e monitoramento de
cadastros dos registros dos bancos de dados do robé.

O sistema abrange os setores de administragdo, cadastro e sessdes de oficinas e paginas de
monitoramento de funciondrios, criangas, historico e geracao de relatorios.

1. Papel do Profissional

Abertura do aplicativo Listar profissionais

Login Atualizar profissionais
Cadastrar profissional Remover profissionais
Acessar Area do Administrador Atualizar crianga

Cadastrar crianga Descadastrar crianga

Listar crianca Atualizar Servidor

Acionar o Robo Adaptativo Gerar Relatorios

Acessar o Historico, ou Log das Criangas Ler banco de dados de robo

2. Papel da Crianga

Responder estimulos do robd

Utilizar QrCode durante das brincadeiras
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APENDICE A6 - PLANEJAMENTO DO SPRINT DO SISTEMA DE
MONITORAMENTO DE UM ROBO ADAPTATIVO

Sprint: 01 Importancia: Critico Tamanho do Sprint: 2 semanas

Objetivo:

Desenvolver a criagdo do aplicativo para Android, o login do profissional, a criacdo do banco
de dados com a tabela de criangas para o registro de suas reagdes aos estimulos do robd durante
as sessoes de cada oficina. E também, criar o robd que ofereca estimulos a crianga, assim como
a conexao com o banco de dados externo, que ficard hospedado no servidor de um computador
do laboratério.

Membros da equipe: Hugo Dionizio Santos, 100% Velocidade

Data de apresentacio: 20/02/2018
Data e local das reunioes diarias: UFERSA as 14:00

Sprint Backlog

ltens

Criagdo do Criagdo do
aplicativo para aplicativo para
Android Android
Login Login
Criagao do Criagao do
Banco de Dados Banco de
Dados
Cadastro de Cadastro de
Criangas Criangas
Robo Robo Adaptativo
Adaptativo

Conexao com
Banco de Dados
Externo

Conexao com
Banco de Dados
Externo




Tarefas do Sprint 01:
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Conexao com

criangas

Criacao do Criacao do Banco de
aplicativo Banco de Cadastro de |Robd Dados
para Android |Login Dados Criancas Adaptativo |Externo
Criar Ler Inicializar Criar tela de  |Criar tela em |Criar banco de
tela/activity  |credenciais, e- |banco de cadastro de  |modo de tela |dados externo
inicial mail e senha |dados no criangas cheia
dispositivo Possibilitar a
Criar botdo | Validar Criar classe de|Possibilitar  |exportacdo de
credenciais Testar banco |conexao controle e dados do robo
Abrir/testar de dados emissao de para o
aplicativo Acessar tela  |externo e Listar som servidor
Inicial interno do registros da externo
dispositivo tela Inicial Criar tela
principal Verificar
Unir banco de |Possibilitar dados
cadastros com |atualizacao Criar telade |exportados
aplicativo do estimulos
Robd Possibilitar
Adaptativo descadastrame |Criar tela do
nto de QrCode
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Sprint: 02 Importancia: Importante

Tamanho do Sprint: 2 semanas

Objetivo:

Desenvolver a Area do Administrador, o login do profissional, a criagio do banco de dados com

as tabela de profissionais para o registro dos profissionais que acompanham a interagao entre o
robo fantoche e as criangas durante as sessoes de cada oficina. O log de criangas, para registrar
o histérico de cada sessdao para possibilitar um estudo sob as reagdes de cada crianga com os

estimulos do robo.

Membros da equipe: Hugo Dionizio Santos, 100%
Data de apresentacao: 27/02/2018
Data e local das reunides diarias: UFERSA as 14:00

Itens

Area do

Administrador

Sprint Backlog

Area do
Administrado
r

Cadastro de

Cadastro de

Profissionais Profissionais
Log de Logde
Criangas Criangas
Sistema de Sistema de
Monitoramento Monitoramento
Tarefas do Sprint 02:
Area do Cadastro de Sistema de
Administrador Profissionais Log de Criangas |Monitoramento

Criar tela do
Administrador

com validacao de
cadastro

Dispor listas e

de Criangas,

cadastro de
profissionais e de

Possibilitar acesso

acesso ao Historico

Criar tela de cadastro
de profissionais

Criar classe de conexdo
de profissionais

Listar registros na Area
do Administrador

Possibilitar atualizagao

Possibilitar remocao de

Registrar Criar pagina de
interagdes de login
sessdes com

criancas Criar pagina de
cadastro e controle
Criar conexao de |de criancas

logs
Criar pagina de
Criar tela de cadastro e controle
registros de profissionais
Criar pagina de
Listar registros visualizacdo de
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criangas profissionais

das criangas historico

APENDICE A7 - CRONOGRAMA

Resumo do Projeto (somente leitura)

Nome do Projeto

Gerente do Projeto

Data de inicio

Data de término

Dias

Progresso

Horas de trabalho

Horas de trabalho remanescente
Dias de trabalho remanescente
Semanas de trabalho remanescente

Custo

Sistema de Monitoramento de um Rob6 Adaptativo

hugutos@gmail.com

11/27/2017
8/7/2018
Pro
18%
Pro
Pro
Pro
Pro



EAP Descricdo da Atividade

1

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Product Backlog

Documento de Visdo de Sistema
Documento de Visdo de Projeto
Estrutura Analitica de Projeto (EAP)
Diagrama de Casos de Uso
Cronograma

Relagdo de Casos de Uso
Especificacao de Casos de Uso
Cartao CRC

Diagrama Sequencial

Diagrama de Colaboragdo
Diagrama de Atividades

Diagrama de Instalacdo

Criagdo do aplicativo para Android
Login

Area do Administrador

Modelo Conceitual

Modelo Loégico

Modelo Fisico

Criagdo do Banco de Dados
Criacdo de Profissionais

Cadastro de Criangas

Robo Adaptativo

Log de Criangas

Conexdo com Banco de Dados Externo

Sistema de Monitoramento

11/30/2017
7/12/2017
14/12/17
25/01
25/01/2018
01/02/2018
29/01/2018
30/01/2018
31/01/2018
02/02/2018
05/02/2018
06/02/2018
07/02/2018
27/11/2017
28/11/2017
29/11/2017
09/02/2018
09/02/2018
09/02/2018
12/02/2018
13/02/2018
14/02/2018
27/11/2017
15/02/2018
16/02/2018

17/02/2018

Data de inicio Data de término Progresso

11/30/2017 100%
7/12/2017 100%
14/12/2017 100%
25/01/2018 100%
05/02/2018 100%
01/02/2018 100%
05/02/2018 0%
05/02/2018 0%
05/02/2018 0%
05/02/2018 0%
05/02/2018 0%
06/02/2018 0%
07/08/2018 0%
27/11 100%
28/11/2017 100%
29/11/2017 100%
09/02/2018 0%
09/02/2018 0%
09/02/2018 0%
12/02/2018 50%
13/02/2018 50%
14/02/2018 50%
05/02/2018 60%
15/02/2018 50%
16/02/2018 67%
26/02/2018 67%
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APENDICE A8 — TELAS ADICIONAIS PARA TESTES

Figura 12 — Tela de Testes

QOO @EYHAE N0 ®400557
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PRINCIPAL ESTIMULO

Fonte: Autoria Propria

Esta tela permite que o usudrio teste as funcionalidades do banco de dados SQLite,
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Audio, QrCode, e prototipos da Tela de Interagao Principal, Tela de Estimulo e Tela do Jogo.



