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CETO001 - Realidade virtual e aumentada aplicada na area da educacao

Apresentador: BORBA, Luiz Elino Machado

Orientador: OLIVEIRA, Luciene Chagas de

Bolsa: UNIUBE

Instituicao: Universidade de Uberaba

Curso: Graduagao em Engenharia de Computacao
Projeto: PIBITI 2016/6

A Educacgdo a nivel mundial estd demandando cada vez mais novos métodos de ensino que visem a
melhor qualidade possivel na transmissdo de novos conhecimentos e o Brasil ndo é excegao.
Atualmente vive-se em um periodo marcado pela crescente dependéncia entre pessoas e tecnologia.
E com o avango da mesma, areas cada vez mais imersivas vem sido exploradas, como é o caso da
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA). Este trabalho tem como principal motivacao o
desenvolvimento de um sistema intuitivo que rode em aparelhos mobile como: Smart Phone e
Tablet, entre outros aparelhos que tenham um sistema operacional do tipo Android. O principal foco
de suas aplicacoes refere-se a area de conhecimento histérico e curiosidades a respeito de objetos
do cotidiano, com um simples mover da camera do celular e um toque € possivel identificar objetos
e saber mais a respeito de sua histéria, criacdo e utilidades do mesmo. Possibilitando assim, que o
usuario entre em um processo de constante aprendizado. Principalmente aos mais curiosos,
adolescentes e criancas. Como ferramentas metodoldgicas foram utilizadas as seguintes tecnologias
para o desenvolvimento do aplicativo: android, linguagem de programacao Java e o framework de
Realidade Aumentada Vulforia. O Android é uma plataforma com um conjunto completo de software
para dispositivos moveis que inclui um Sistema Operacional (SO) e importantes aplicativos. O
Vuforia é um kit de desenvolvimento de software (SDK), criado pela empresa Qualcomm, que
possibilita o desenvolvimento de aplicagdes de RA para dispositivos moveis, tendo compatibilidade
com as plataformas base de dispositivos mais atuais. Foram realizados testes do SDK da biblioteca
Vulforia utilizando um dispositivo mével contendo a plataforma Android através do aparelho Tablet
SamSung Galaxi Tab 2. O aplicativo tem como objetivo visualizar objetos 3D utilizando Realidade
Aumentada através do reconhecimento de padrées em imagens 2D. Seu uso nas escolas e
universidades também proporciona boas experiéncias aos usuarios, pois facilita o processo de
familiarizagdo com novas ferramentas e objetos de ensino. Tendo um papel de destaque nos
primeiros anos de vida de criangas de 4 a 10 anos, idade esta onde a crianga estd mais suscetivel a
novos aprendizados, podendo desenvolver ainda cedo novos interesses que a encaminhem e
inspirem na escolha de sua profissao, principalmente se utilizado em conjunto com ambientes
digitais da RV. Diante disso, é concebivel a ideia de que o futuro da Educacdo esta norteado em um
processo mais dinamico, imersivo e principalmente divertido para o aluno. Possibilitando o aumento
na qualidade de ensino, diminuicdo na evasdao escolar e principalmente o incentivo para a
descoberta de novas ideias. Pois os mesmos ndao mais verdao as escolas como aquele ambiente
tedioso e estatico. Verdo como locais atrativos e cheios de novas experiéncias. Pretende-se como
trabalho futuro dar continuidade no desenvolvimento do serious game que ird mostrar informagdes
de objetos reais com finalidade educativa.

Palavras-chave: Realidade aumentada. Educagdo. Serious game.

Area de Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.
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CET002 - Avaliacao do risco de evasao discente utilizando redes neurais artificiais
multicamadas

Apresentador: CARDOSO JUNIOR, Iran Rosa
Orientador: VITA, Stefano Schwenck Borges Vale
Bolsa: UNIUBE

Instituicao: Universidade de Uberaba

Curso: Graduagao em Engenharia de Computacao
Projeto: PIBITI 2016/017

A evasao escolar é um dos problemas mais complexos e cruciais na educacgao atingindo varios niveis
e modalidades de ensino. O intuito de aumentar os indices de permanéncia e conclusdao dos
estudantes de graduacdo, por exemplo, e minimizar os prejuizos sociais, econémicos, politicos,
académicos e financeiros causados a todos os envolvidos no processo educacional. Nesse contexto,
é muito importante desenvolvimento de métodos e instrumentos avaliagdo de estudantes em risco
de evasao, possibilitando o planejamento de acOes para o saneamento da situacdo. Assim sendo,
este trabalho, tem por objetivo apresentar um sistema inteligente, desenvolvido para a avaliacdo de
grupos de risco de evasdo discente utilizando uma rede neural artificial do tipo perceptron
multicamadas. A consisténcia dos resultados, com indice de acerto do grupo evasivo em torno de
80% torna-se a rede com boa eficacia. Para a construgcdo do trabalho foram usados a linguagem
Java e o framework Encog. Dentre algumas topologias utilizadas, a topologia escolhida neste
trabalho é uma rede neural multicamadas, constituida de nove neur6nios (terminais) na entrada,
dois neurdnios na camada escondida e 1 neur6nio de saida. O algoritmo backpropagation foi
utilizado no treinamento da rede. A base de dados usada para o treinamento e validacdo da rede
equivale a informacgdes de 100 discentes, onde, 70% destes dados foram usados para treinamento
da rede, isto €, 70 casos de alunos que desistiram ou ndo do curso. Em seguida, na fase de
validacdo, os 30% restantes foram apresentados a rede. Os resultados se tornaram eficientes em
cerca de 80% destes casos. Com os resultados obtidos, no momento em que foram apresentados a
rede (sistema) dados de alunos, o sistema indicou, com 80% de chance desse aluno desistir ou nao
do curso. Destaca-se que esta proposta é arrojada e inovadora, pois pode-se identificar
precocemente, ainda no primeiro semestre do curso, o grupo de estudantes em risco de evasao e
suas possiveis causas.

Palavras-chave: Redes neurais artificiais. Evasao discente. Avaliagao.

Area de Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.
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CET003 - Desenvolvimento de aplicacdao de automacdao e robética utilizando a
tecnologia assistiva voltada para atletismo para individuos com necessidades
especiais

Apresentador: GOMES, Thalison Carlos Fernandes
Orientador: OLIVEIRA, Luciene Chagas de

Demais Autores: OLIVEIRA, Eduardo Chagas de
Instituicao: Universidade de Uberaba

Curso: Graduacdao em Engenharia de Computagao
Projeto: PIBITI 2014/022

A capacitagdo médica é cada vez mais importante, um simples procedimento cirdrgico pode se
tornar uma situacdo critica para o paciente. O preparo académico do profissional da Medicina é
elementar para que erros provindos de falha humana sejam evitados. E possivel observar
atualmente uma atuacdo significativa da tecnologia na saude, ndo s6 como ferramenta de trabalho,
mas também no aprendizado e formacdo profissional. Este trabalho consiste no desenvolvimento de
um serious game voltado para simulagdo de cirurgia ortopédica considerando traumas causados por
atletismo, utilizando éculos de Realidade Virtual. A interacdo permitird o usuario a experiéncia, o
sentimento de vivenciar uma realidade (ainda que virtual), e a imersdo em uma realidade geogréfica
do qual muitas vezes este sé aprende de forma tedrica. Na fase de analise foi feita uma pesquisa
para saber quais os traumas causados por atletismo, quais os tipos de cirurgias ortopédicas seriam
consideradas e quais ferramentas melhor atenderiam a aplicacdo. Durante o desenvolvimento foi
realizada uma visita em um hospital particular para especificacdo dos requisitos do sistema e
adquirir conhecimento dos processos e do ambiente que envolve uma cirurgia. Sobre os aspectos
metodoldgicos e tecnoldgicos foi utilizado um ambiente de Realidade Virtual em um celular com
sistema operacional Android, tendo uma imersdo proporcionado por um oculos de RV com
capacidade para acoplar o dispositivo moével. Os testes foram realizados com dois tipos de éculos:
Google CardBoard e VRBox. Neste projeto foi realizado a construgdo de um protétipo do jogo, com
parte do ambiente da sala de cirurgia e dois avatares, um médico e o paciente. A aplicagdo foi
compilada para um arquivo de extensdo Android e testado em um celular.0 jogo funciona da
seguinte forma: ao colocar o 6culos, o usuario encontra-se imerso em um ambiente de uma sala
cirirgica, no qual pode acompanhar cada passo da cirurgia. Durante o processo da cirurgia, a
mesma é pausada e aparecerdo para o usuario dois botdes para ele escolher uma das seguintes
opgoes. A primeira opcao se refere ao fluxo incorreto que nao deve realizar durante a cirurgia. Os
serious games ja estdo presentes na vida de diversos profissionais. O mercado de jogos é muito
promissor e pode ser uma o6tima ferramenta para profissionais da area da salde. Neste projeto
foram apresentados os resultados parciais de serious game como um simulador de cirurgias
ortopédicas para pessoas que sofreram traumas por atletismo cujo objetivo é realizar o treinamento
de profissionais da area da salde ensinando-lhes o passo a passo de uma cirurgia real. Pretende-se,
como trabalhos futuros, dar continuidade e concluir o desenvolvimento deste projeto, e também
realizar uma avaliagdo de resultados com profissionais da area da saude.

Palavras-chave: Oculos de realidade virtual. Simulador cirdrgico. Aprendizagem na medicina.

Area de Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.
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CET004 - Preparacao e caracterizacao de blendas policaprolactona/amido
termoplastico, reticulado com glutaraldeido

Apresentador: SILVA, André Santos

Orientador: SANTOS, Claudio Henrique Chadu

Demais Autores: SILVA, Dhiego Carneiro; PATRiCIO, Patricia Santiago Oliveira; MORAIS,
Luis Carlos de; PASQUINI, Daniel

Instituicao: Universidade de Uberaba

Curso: Graduacdao em Engenharia Ambiental

Projeto: PIBITI 2014/021

A necessidade por materiais e processos compativeis com o meio ambiente tem motivado o estudo
cada vez mais intenso de materiais obtidos de fontes renovaveis e o desenvolvimento de produtos
reciclaveis ou biodegradaveis. Dentre os polissacarideos, o amido constitui uma fonte importante
para a elaboracdo de filmes devido a seu baixo custo e abundancia na natureza. Por isso, estudos
sobre as propriedades de barreira de filmes biodegraddveis a base de amido sdo encontrados na
literatura. O presente trabalho tem como objetivo preparar e caracterizar blendas de
Policaprolactona (PCL) com TPS e TPS reticulado com Glutaraldeido (TPSGlu) a fim de obter
melhores propriedades mecanicas e elevar a hidrofobicidade do compdsito.Foram utilizados os
seguintes materiais: Amido de milho Amilogill 2100, marca CARGIL; Glicerina [C3H803], P.M.:
92,10, marca ISOFAR; Nitrato de Potassio, P.M 101,15; Extrusora Rheomex, Tipo HAAK, monorrosca
com quatro zonas de aquecimento, TYP567-2110; Espectrémetro de Infravermelho com assessorio
de Reflectancia Total Atenuada, marca: Smiths, modelo: Dura Samp/IRII; Policaprolactona (PCL).
Pelos graficos de FTIR-ATR (ndo mostrados aqui), foi possivel verificar que os picos caracteristicos
de cada componente (TPS, TPSGlu e PCL) variam de intensidade proporcionalmente a mudanca da
composicdo da blenda. Verificou-se que houve a reticulagdo do TPS com glutaraldeido, devido ao
ndo aparecimento da banda de absorgao da carbonila de aldeido. Como consequéncia da reticulagao
ouve diminuicdo na quantidade de hidroxila (OH) livre e um ligeiro aumento nas quantidades de C-
O-C e CH2. Os graficos de TGA (ndo mostrados aqui), demostraram a estabilidade térmica de cada
mistura. Com a analise dos graficos de verificou-se que o PCL é mais estavel que o TPS e o TPSGlu e
as misturas ficaram com temperaturas de degradagao intermediarias entre o PCL e os TPS e TPSGlu.
Através das imagens de MEV, foi possivel verificar a compatibilidade entre as misturas. A blenda
com 25% de PCL/75% de TPSGlu obteve melhor resultado de compatibilidade dentre as misturas
Analisando os dados de angulo de contato, foi possivel verificar que ha alteracdo na energia de
superficie do material , tanto na parte dispersiva, quanto na parte polar. Verificou-se que, o material
ficou mais hidrofébico.Com os resultados da absorcao de umidade (dados ndo mostrados aqui), foi
possivel determinar o coeficiente de difusdo do material. Observou-se que os as blendas com
TPSGLU/PCL tendem a absorver um volume maior de umidade, quando comparado com as blendas
de TPS/PCL. O TPSGLU/PCL mostrou ser mais resistente a dagua em determinado periodo de tempo,
porém a capacidade, em volume, de absorcdo de agua em longos periodos & maior que o
TPS/PCL.As blendas de TPSGLU/PCL apresentam propriedades melhoradas em relacdo as de
TPS/PCL, e podem ser interessantes para novas aplicagdes na area de polimeros biodegradaveis.

Palavras-chave: Amido termoplastico. Glutaraldeido. Hidrofobizagao.

Area de Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.
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CETO0O5 - Realidade virtual e aumentada aplicada na area da educacdao médica

Apresentador: SILVA, Hériton Magno Gomes
Orientador: OLIVEIRA, Luciene Chagas de
Instituicdo: Universidade de Uberaba

Curso: Graduacdo em Engenharia de Computacao
Projeto: PIBITI 2016/006

As tecnologias de Realidade Virtual e a Realidade Aumentada estdo crescendo muito de forma que ja sdo
diversos 0s seus usos como treinamento para cirurgias, estudo de 6rgdos, leitura de livros de forma intuitiva,
jogos para deficientes de varios tipos, entre outras varias aplicagdes que nos mostram o qudo importante séo
essas tecnologias e como elas podem agregar em todas as areas, principalmente na saldde.As aplicagbes de RV
voltadas a saude podem ser categorizadas de acordo com suas finalidades. Neste caso, destacam-se as
aplicagcbes para treinamento de procedimentos, educacdo, reabilitacdo, jogos, apoio ao desenvolvimento e
sistemas colaborativos. Esta categorizacdo pode ainda considerar o publico-alvo. A educacdo e o treinamento
sdo os temas mais explorados no contexto das aplicacdes da RV para saude. Aplicagdes dessas categorias visam
a preparar estudantes, técnica e psicologicamente, para desenvolverem tarefas reais, auxiliar o processo
educacional em diferentes faixas etarias, oferecer a profissionais meios de treinar novas técnicas simulando
diferentes situacoes genéricas (desassociadas das peculiaridades de uma situagdo ideal), assim como facilitar o
ensino de habitos a pacientes. Este trabalho tem como objetivo desenvolver através do uso de Realidade Virtual,
um serious game para treinamento de diagnosticos e exames de cateterismo cardiaco para profissionais da area
da saude. Na fase de andlise foram realizadas varias pesquisas para verificacdo de quais ferramentas melhor
atendem a aplicacdo. Durante o desenvolvimento foram estudados detalhes sobre modelagem no software Maya
3D, foram estudadas formas geométricas, texturas, materiais e renderizacdo. Apods ter entendido todo o
software foi iniciada a fase de modelagem do modelo do sistema circulatério. Para a modelagem de um sistema
circulatério anatomicamente correto foram estudados detalhes na internet e livros de anatomia. Com o
conhecimento e materiais necessarios foi iniciada a modelagem 3D, o sistema circulatério do corpo humano todo
foi modelado tendo em vista que o cateterismo é realizado de diferentes formas, com seu ponto inicial na virilha,
punho ou antebraco. Com a modelagem completa foi iniciada a fase de estudo sobre o software Unity que é
responsavel por fazer animagbes de diversos tipos. Essas animagdes contemplam a insergdo do cateter no
paciente, o caminho dentro artéria destacando obstrucbes, a chegada ao coracdo verificando alteracdo nas
valvulas do musculo cardiaco e defeitos congénitos e finalmente o retorno do cateter focando a aquisicao de
habilidade para o procedimento ser realizado corretamente. A aplicagdo encontra-se em fase de
desenvolvimento, houve um grande ganho de conhecimento na area da salde e todo procedimento de um
cateterismo, além de aprofundamento em softwares de modelagem e animacdo, como resultado preliminar o
modelo 3D anatomicamente correto encontra-se pronto e sendo utilizados para as animagdes. A medicina é uma
das areas de grande demanda ao uso de Realidade Virtual(RV) em educagdo, considerando treinamento,
diagnostico, tratamento e simulagdo de cirurgias. Acredita-se na importancia dos professores trabalharem com
as novas tecnologias de RV, pois proporcionam a visualizacdo e interacao do estudante com o conhecimento
abstrato de maneira completa, facilitando o caminho para a compreensao de teorias e conceitos. A partir de
pesquisas realizadas e analises conduzidas, verifica-se, que apesar de inUmeros sistemas desenvolvidos, ainda
ha varios desafios a serem superados a fim de que as aplicagbes de RV sejam incluidas na rotina dos
profissionais da area de saude. Aplicando o serious game no ensino e treinamento sabe-se que com essa
interacdo e desafios gerados no jogo o ensino pode se tornar mais interessante, possibilitando que o aluno
aprenda de forma diferente e mais atrativa, dessa forma esse projeto se torna uma importante opgao para o
treinamento imersivo e estudo dos procedimentos de cateterismo cardiaco.

Palavras-chave: Serious game. Cateterismo cardiaco. Realidade virtual.

Area de Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.
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