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EDITORIAL

Com grande satisfacdo, a Revista Brasileira em Tecnologia da Informacéo lanca
0 seu sexto fasciculo, informando aos nossos leitores que a revista possui Qualis B4, e
estamos indexados no Google Scholar.

Nesta edi¢éo, séo apresentados nove artigos.

O primeiro € intitulado “TimberMagic: Desenvolvimento de jogo digital infantil
em tempo de pandemia estimula o ludico e auxilia no aspecto cognitivo das criancas”.
Este trabalho, tem como objetivo demostrar por meio do jogo digital desenvolvido
(TimberMagic), que a utilizagdo de atividades ludicas pode se tornar uma ferramenta
promissora para 0 desenvolvimento de habilidades cognitivas de criancas também em
tempo de aprendizagem remota, por conta da pandemia do Coronavirus.

Na sequéncia, publicamos “Uso dos aplicativos de acessibilidade DOSVOX e
NVDA para pessoas com deficiéncia visual em ambiente desktop”, que apresenta 0 um
estudo comparativo sobre o uso de ferramentas de acessibilidade para pessoas com
deficiéncia visual, usando computador (desktop).

Por sua vez, o artigo “Aplicacdo em Java desenvolvida como uso da POO e
Padrdes de Projetos”, discute a disponibilizacdo de um software que possa simular uma
pequena eleicdo, onde esta pode ser utilizada em pleito para grémio estudantil, lider de
empresa, dentre outros, substituindo os votos em cédulas por algo mais moderno e eficaz.

O artigo “Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo Waze Utilizando o System
Usability Scale na Versdao da Lingua Portuguesa do Brasil”, busca compreender a
experiéncia do usuario na utilizacdo do aplicativo Waze, como ferramenta de auxilio e
facilitacdo para uma categoria especifica de profissionais que faz uso das rodovias para o
transporte de cargas pelo pais, os caminhoneiros.

No texto “Estudo de caso de analise forense de arquivos apagados em area ndo
alocada da memdria”, demonstra na pratica como é feito o estudo e analise de arquivos
apagados e que se encontram na area ndo alocada do disco nao volatil (HDD, SSD, etc.)
dos dispositivos de memoria.

O artigo “Blockchain como Fator de Transparéncia”, busca buscar entender como

a implementacdo da blockchain pode ajudar no crescimento das organizagdes.
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Por sua vez, o artigo “Inteligéncia Artificial e suas Dependéncias na Vida
Humana”, analisa o quao dependentes n6s humanos podemos ser de uma inteligéncia a
artificial, mostrando e colocando em énfase que ela ndo € s6 beneficios.

No penultimo artigo desta edi¢do, temos “Aplicativo de Registro de Salde PET
para Tutores, Veterinarios e Empresas”, mostra o desenvolvimento de um aplicativo
mobile acessivel tanto para tutores de animais como para médicos veterinarios para
controle de promocdo de saude e bem-estar.

No ultimo artigo intitulado “Inteligéncia Artificial como Recurso de Avaliacéo
das Soft Skills no Recrutamento e Selecdo”, aborda aspectos relacionados a area de
Recursos Humanos, bem como conceitos sobre Inteligéncia Artificial (1A), soft Skills e
Recrutamento e Selecdo, enfatizando a importancia do uso da IA nos processos de
recrutamento e selecao.

Desejamos uma leitura prazerosa ¢ convidamos todos a publicarem artigos
conosco!

Conselho Editorial

Revista Brasileira em Tecnologia da Informac&o, Campinas, v.5, n. 2, Jul./Dez. 2023.
ISSN: 2675-1828
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TimberMagic: Desenvolvimento de jogo digital infantil
em tempo de pandemia estimula o ladico e auxilia no aspecto

cognitivo das criancgas
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CEUPI - Centro de ensino Unificado do Piaui, italocavalcantefreire@gmail.com
Alysson Ramirez de Freitas Santos

CEUPI - Centro de ensino Unificado do Piaui, alyssonramirez@gmail.com

RESUMO

Os jogos digitais estdo sendo utilizado em diversos ambientes, devido a sua capacidade
de estimular o senso cognitivo como a atencdo e a memoria. Este estudo tem como
objetivo demostrar por meio do jogo digital desenvolvido (TimberMagic), que a
utilizacdo de atividades ludicas pode se tornar uma ferramenta promissora para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas de criancas também em tempo de
aprendizagem remota, por conta da pandemia do Coronavirus. O teste foi realizado de
forma virtual com 24 alunos entre 5 anos e 8 anos de idade. Percebeu-se um avanco na
cognicdo das criancas envolvidas. De forma geral, todas demonstraram melhor
desempenho em suas atividades escolares, ao passo que se divertiam durante o isolamento
social.
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TimberMagic: Development of a children's digital game
during a pandemic encourages play and helps children's

cognitive aspects

ABSTRACT

Digital games are being used in different environments, due to their ability to stimulate
cognitive sense such as attention and memory. This study aims to demonstrate through
the developed digital game (TimberMagic), that the use of playful activities can become
a promising tool for the development of cognitive skills of children also in time of remote
learning, due to the pandemic of Coronavirus. The test was carried out in a virtual way
with 24 students between 5 and 8 years old. There was an improvement in the cognition
of the children involved. In general, they all showed better performance in their school
activities, while having fun during social isolation.

Key Words: Digital Games; Games; Playful Activities
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1 Introducéo

A informatica ¢ responsavel por gerar espaco para grandes inovacgdes € por
proporcionar novos métodos para a resolucdo de problemas, sendo muito utilizada
atualmente no ambito educacional como recurso de aprendizado e entretenimento.

Vivemos na era da informagao, temos um mundo de conhecimento bem ao alcance
de nossas maos e os professores devem estar preparados nao para competir com as novas
tecnologias, mas sim, para saber usa-las a seu favor, se possivel beneficiando-se de seu
uso em diferentes momentos e objetivos.

O grande desafio atual das escolas e dos professores ¢ fazer com que o ensino
acompanhe a linguagem dos novos tempos. Nao ¢ s6 adaptar-se a um periodo sem aulas
presenciais ou ao oferecimento de aulas ou atividades online, mais especificamente nesse
periodo de pandemia do Coronavirus, mas adaptar-se a necessidade de conhecer
ferramentas que podem ser utilizadas para divulgar conhecimento e que se aproximem do
cotidiano dos alunos.

Nesse momento, um dos grandes desafios dos educadores ¢ como prender a
atencdo dos estudantes e fazer com que assimilem o contetudo, sendo necessario que
professores busquem cada vez mais ferramentas que possam auxiliar no aprendizado dos
alunos. Umas das atividades que podem ser exploradas na educagdo sao os jogos digitais.

Conforme Possolli e Marchiorato (2017), os jogos digitais podem possibilitar
diversas experiéncias, tornando o aprendizado mais prazeroso, facilitando a construgao
do conhecimento, contudo, o conteudo deve ser proposto e orientado pelo educador, e
este, sempre objetivar uma finalidade especifica. Os autores afirmam ainda que a inser¢@o
de jogos educativos em sala de aula torna-os aliados no desenvolvimento das criangas,
visto que além de desenvolver questdes ludicas e afetivas, ¢ uma 6tima oportunidade de
fazer com que aprendam em situacdes desafiadoras e diferenciadas.

Assim, a aplicacdo de atividades ludicas de forma intencionada no ambito escolar
pode gerar oportunidades para o desenvolvimento de habilidades cognitivas que vao
melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho tem como proposta demostrar que o uso de ferramentas
digitais aliadas a boas praticas pedagdgicas e atividades ludicas de maneira intencionada,
realizadas remotamente devido a pandemia do Coronavirus, em um pequeno grupo de
criancas pode se tornar uma ferramenta promissora para auxiliar no desenvolvimento de
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suas habilidades cognitivas. Para isso, foi desenvolvido um jogo digital chamado de
TimberMagic e aplicado de forma virtual com 24 alunos entre 5 anos e 8 anos de idade.
Ap0s o periodo de aplicagdo, que durou 10 dias, percebeu-se um avango na cognicao das
criancas envolvidas. De forma geral, todas demonstraram melhor desempenho em suas

atividades escolares, ao passo que se divertiam durante o isolamento social.

2 Referencial tedrico
2.1 O uso de jogos digitais na educacao e o processo de cognicao

Os jogos digitais tém sido muito usados atualmente como suporte ao processo
educacional, pois as criangas ja nascem imersas na tecnologia e se identificam bastante
com essas ferramentas, tornando fundamental o alinhamento entre tecnologia e o processo
de ensino-aprendizagem. Com o desenvolvimento cada vez maior da tecnologia, o seu
auxilio pode diminuir a dificuldade que criangas possam ter em desenvolver o senso
cognitivo. Sendo assim, a informatica pode ser uma aliada para prover estimulos as
funcdes cognitivas, de modo a induzir o incremento de capacidades intelectuais
(Marques, 2019).

O uso de jogos em um ambiente escolar pode ainda despertar o interesse das
criangas, pois parte de uma abordagem diferente para atrair a atencao. O uso de atividades
ludicas em sala de aula proporciona um melhor aprendizado. A utilizagao das tecnologias
na educacdo tem impacto pedagogico sobre os processos de ensino e sobre os fatores que
interferem na qualidade da aprendizagem (Trindade e Moreira, 2017).

Moraes e Oliveira (2018) verificaram que entre os beneficios dos jogos digitais na
educacdo, destacam-se: criacdo de um ambiente cativante em sala de aula,
desenvolvimento da crianga, formacao da personalidade e do desenvolvimento cognitivo,
socioafetivo e motor, sendo ferramentas eficientes de ensino ja que motiva a crianca a
aprender enquanto se diverte. A utilizacdo de jogos digitais na educacao possibilita ndo
somente a modernizacdo do processo de ensino-aprendizagem, como também instiga
cada vez mais os alunos a buscarem e a participarem da constru¢do do seu conhecimento
(Fernandes et al., 2018).

Segundo Detéanico (2011), os jogos educacionais oferecem grande contribui¢ao
para o desenvolvimento cognitivo das criangas, ja que possibilitam o acesso a mais
informagdes e enriquecem o conteido do pensamento infantil através da interagdo com o
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objeto de estudo/conhecimento, onde também age de maneira a consolidar as habilidades
que a crianca ja tem dominio e a pratica da mesma em situagdes novas.

Dessa forma, os jogos digitais propdem desafios que exigem o exercicio de
aspectos cognitivos como memoria, coordenacdo motora, raciocinio logico, célculo,

criatividade, resolugdo de problemas, atencao e concentragao.
2.2 Trabalhos Relacionados

Aires (2019), ao desenvolver um jogo digital educativo com a tematica futebol,
voltado para as habilidades de leitura por meio da formacdo de silabas, constatou uma
melhora significativa no processo de alfabetizacdo de alunos em idade escolar entre 5 e 8
anos.

Marques (2017) verificou que ¢ possivel aliar a neurociéncia e a tecnologia em
prol da educacdo por meio de jogos digitais e que eles possuem ainda a capacidade de
proporcionar a inclusdo e a diversidade em todas as suas formas. Além disso, certificou-
se também que o aluno, apos lhe ser ensinado os processos basicos de desenvolvimento,
torna-se um protagonista de seus conhecimentos.

Ramos e De Melo (2016) levantaram a importancia da tecnologia digital para o
desenvolvimento do senso cognitivo. Também propuseram a utilizacao desse recurso de
forma integrada ao curriculo escolar. Em seu trabalho utilizaram um grupo de 17 criangas
entre 7 e 9 anos para avaliar os beneficios de jogos digitais para o aprimoramento do
aspecto cognitivo. Os resultados mostraram uma melhora consideravel na capacidade de
atencao e desempenho desses alunos.

Ramos et al. (2018), em seu estudo sobre jogos digitais na escola e inclusdo digital,
concluiu que tais jogos constituem uma ferramenta fundamental para auxilio a
aprendizagem dos alunos, o que levou a um aumento no foco e gerou uma facilidade para
a finalizacdo de tarefas e atividades propostas.

Rodrigues et al (2019) abordou a importdncia de uma estratégia para o
desenvolvimento de atividades ludicas que visam auxiliar no processo de aprendizagem.
Os resultados mostraram a relevancia da utilizagdo dessas ferramentas por criangas, que

ao utilizarem os jogos digitais difundem o pensamento computacional e a metacognigao.
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3 Coleta de dados

O desenvolvimento dessa pesquisa percorreu 6 fases (Figura 1). Inicialmente foi
realizada uma revisao bibliografica sobre o tema jogos digitais e o processo de cognicao
infantil.

Em seguida utilizou-se a abordagem de Design Thinking em um grupo de 3 (trés)
académicos do curso de Sistemas de Informagéo da faculdade CEUPI, em Teresina-PI,
além de professores dessa mesma area e pedagogos da instituicdo. O intuito era propor o
desenvolvimento de uma ferramenta computacional para auxilio ao processo de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento do aspecto cognitivo de alunos do ensino infantil e

fundamental e que pudesse também ser Gtil nesse momento de pandemia do Coronavirus.

Figura 1: Fluxograma da metodologia
1. Revisdo :> 2. Design :> 3. Protétipo de
Bibliografica Thinking Interface

6. Resultados <: 5. Execugdo do <: 4. Seleg3o dos
Projeto Alunos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Na sequéncia, com a ajuda de um aplicativo de protétipo de interfaces, construiu-
se 0 protétipo do software desenvolvido por meio do software Adobe XD.

Ap0s a fase de construcdo do prototipo partiu-se para a selecdo dos alunos, cujo
requisito era a escolha dos estudantes com dificuldades cognitivas. Assim, foram
selecionados 24 alunos com idade entre 5 e 8 anos, sendo que 12 alunos com a faixa etaria
de 5 a 6 anos eram provenientes de uma escola privada do municipio de Campo
Maior/Piaui (escola X) e os outros 12 alunos com a faixa etaria de 7 a 8 anos eram
oriundos de uma outra escola particular do municipio de Teresina/Piaui (escola Y). A

direcdo das escolas aprovou previamente a realizacdo do teste e auxiliou na escolha dos
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alunos e ainda disponibilizou 5 (cinco) professores para participar do processo de
avaliacdo do jogo.

Para a execugdo da pesquisa foi desenvolvido um jogo digital chamado de
TimberMagic (Figura 2), disponivel para a plataforma Android. Nesse jogo existem
varios obstaculos que precisam ser desviados em um determinado espaco de tempo,
testando aspectos como concentracdo e coordenacdo motora. Ainda a cada desvio dos
obstaculos os alunos conseguem aprimorar seu raciocinio.

Para auxiliar no desenvolvimento do jogo foi utilizado a Engine Godot, um motor
grafico de cddigo aberto, que utiliza uma linguagem padrdao, o GDScript. Todas as
imagens e musicas presentes no jogo possuem licencas gratuitas e foram adaptadas para

utilizacao no jogo.

Figura 2. Interface do jogo TimberMagic.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022
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Apos finalizado o aplicativo, um site foi desenvolvido para divulgacdo e
disponibilizacdo do jogo, como forma de concentrar os dados em um Unico local e
facilitar o acesso aos participantes.

A aplicacdo foi realizada de forma remota por um periodo de 10 (dez) dias
corridos e no final foi disponibilizado um formulério para avaliagdo (Figura 3), o qual foi
respondido tanto pelo responsavel pelo aluno que acompanhou a aplicagdo como pelos
professores disponibilizados pela escola.

Vale ressaltar que no periodo de aplicacdo as criangas estavam passando pelo
isolamento social e a pratica de atividades ludicas auxiliam a enfrentar momentos

estressantes e de ansiedade.

Figura 3. Formuléario de Avaliacdo da Pesquisa

1.0 jogo esta sendo utilizado por. *
Estudante

Protessor

2.Caso o jogo esteja sendo utilizado por estudante, qual a idade do aluno?

3. Caso o jogo esteja sendo avaliado por professor, qual a matéria que leciona?

4.Como vocé classifica o jogo quanto a aparéncia? (Dé apenas uma nota de 0 a

). *
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5.0 jogo estimula a concentracao do aluno? (Dé apenas uma notade 0a 5

2 3 4 5

6.0 jogo estimula a coordenagao molora do aluno? (Deé apenasumanoladeDa

7.0 jogo estimula o raciocinio logico do aluno? (Dé apenas uma nota de 0 a 51 *

& Voce indicaria 0550 )00 A UM amigo? *

(LB ]

Esse coetanjeln fni o adn paln somoieasn do forme drin, (8 dados .8 yoob emdar serio smdecos a0 o ooemeo

A besnulinn,

Ve pletabanrma Micresoft barims | Poliics de oriveodads | Uord gles de uso

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

No formulario, questionamentos para avaliar a qualidade do jogo e para analisar
o desenvolvimento de habilidades cognitivas foram estabelecidos. Algumas perguntas
eram classificadas de 1 a 5, onde 1 correspondia a nota minima e 5 a nota méaxima, sendo
que ela era marcada de acordo com o grau de percepcao do aluno ou professor. A partir
das informacg0es obtidas foram tabulados os dados acerca do desempenho dos estudantes

e em seguida os resultados foram gerados por meio de gréaficos e finalmente analisados.
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4  Resultados e discussao

A realizagdo desta pesquisa promoveu um avango na cogni¢do dos alunos
envolvidos. De forma geral, todos demonstraram melhor desempenho em suas atividades

escolares, ao passo que se divertiam durante o isolamento social.

Um dos fatores que tornou o jogo mais atrativo para as criangas foi 0 quesito
aparéncia, no qual obteve-se excelentes resultados. Das 24 criancas participes, 14
ganharam nota 5 (sendo 8 da escola X e 6 da escola Y) e as outras 10 receberam nota 4
(sendo 4 da escola X e 6 da escola Y) e entre os professores, todos deram a nota maxima,

no caso 5, como sdo apresentados no grafico gerado por meio da Figura 4. =

Figura 4. Gréfico de Aparéncia do jogo.

Aparéncia do Jogo

7 8
w B
=
g? 6 6
g° 5
v5> 4
w 4
E
= 3
a2
o |
=l |

o0 0 0 0 0 0 00 0
a
1 2 3 4 5
mAlunos EscolaX  mAlunosEscola¥ W Professores

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Em relacdo as habilidades cognitivas, foi possivel perceber um grande

desempenho dos alunos através dos graficos gerados.

Na habilidade concentracdo, dos 24 alunos envolvidos, 15 receberam nota 5

(sendo 9 da escola X e 6 da escola Y), outros 8 obtiveram nota 4 (sendo 2 da escola X e
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6 da escola Y) e um aluno da escola X recebeu nota 3. Entre os professores, todos deram

a nota maxima, no caso 5, conforme o gréafico da Figura 5.

Figura 5. Gréfico de Concentracao

Concentracao

2
5] &
5
2
1
o oo O oo .DD o

MNota 1 Mota 2 Mota 3 Mota 4 MNota s

[
=

Quantidade de Respostas
L B e e L™ L I = TR Y I i = B Y |

mAlunosEscolaX  mAlunosEscola¥ | Professores

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Para a aptidao coordenagdo motora, das 24 criangas participantes, 15 obtiveram
nota 5 (sendo 9 da escola X e 6 da escola Y), outras 9 receberam nota 4 (sendo 3 da escola
X e 6 daescola Y) e entre os professores, todos deram a nota maxima, no caso 5, conforme

apresentado no gréafico da Figura 6.
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Figura 6. Gréfico de Coordenacao Motora.

Coordenacdo Motora
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Com relagdo a habilidade de raciocinio légico, essa foi a e que teve maior
discrepancia nos indicadores com rela¢do aos demais, mas ainda com 6timos resultados.
Dos 24 estudantes selecionados, 12 receberam nota 5 (sendo 6 da escola X e 6 da escola
Y), outros 11 obtiveram nota 4 (sendo 5 da escola X e 6 da escola Y) e um aluno da escola
X recebeu nota 3. Entre os professores, 2 deram nota 5 e 3 forneceram nota 4, de acordo

com o gréfico da Figura 7.
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Figura 7. Gréfico de Raciocinio Légico

Raciocinio Logico
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Por fim, no quesito indicacdo aos amigos, das 24 criangas participes, 12 disseram
que indicariam 0 jogo para um amigo, fornecendo a nota 5 (sendo 6 da escola X e 6 da
escola Y), outras 11 também indicariam, fornecendo a nota 4 (sendo 5 da escola X e 6 da
escola Y) e um aluno da escola X indicaria com a nota 3. Entre os professores, todos

indicariam o jogo, como mostra a Figura 8.
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Figura 8. Gréfico de Indicacdo a um Amigo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Verificou-se que a utilizacdo do jogo digital permitiu aos alunos um excelente
desempenho dos aspectos cognitivos, auxiliando criancas com dificuldades de
concentracdo, coordenacdo motora e raciocinio l6gico, a0 mesmo tempo que promoveu

momentos de diversdo durante a pandemia do Coronavirus.

5 Consideracoes finais

O aplicativo TimberMagic foi desenvolvido com o intuito de melhorar as
habilidades cognitivas de forma ludica em criangcas no ambiente escolar. A sua utilizagdo
mostrou que foram obtidos excelentes resultados e que o uso de jogos digitais pode ser
uma Otima ferramenta para a aprendizagem e diversdo, mesmo durante o isolamento
social, colaborando o que os pesquisadores citados nessa pesquisa revelaram em seus

estudos sobre o0 uso de jogos digitais para o desenvolvimento cognitivo infantil.

Por meio deste aplicativo pOde-se observar uma evolucdo das habilidades
cognitivas de criancas na faixa etaria de 5 a 8 anos, com um aumento de desempenho de

alunos com dificuldades em concentragdo, coordenacdo motora e raciocinio légico. Essa
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TimberMagic: Desenvolvimento de jogo digital infantil em tempo de pandemia
estimula o ltdico e auxilia no aspecto cognitivo das criangas

evolucéo foi um pouco mais perceptivel nos estudantes de 7 a 8 anos (escola Y) do que

naqueles de 5 a 6 anos (escola X).
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RESUMO

Este trabalho se propde a fazer um estudo comparativo sobre o uso de ferramentas
de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual, usando computador (desktop).
Apresenta o formato de cada uma das ferramentas e sua relacdo de importancia no uso
para facilitar a leitura da pessoa com deficiéncia visual. Tal estudo tem como objetivo,
mostrar o uso das ferramentas, usada no cotidiano de pessoas com deficiéncia visual, que
ajudam a realizar tarefas de maneira facil e acessivel bem como compreender o grau de
relevancia que esses aplicativos possuem na concepc¢do dos préprios agentes que usam
eles.
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USE OF DOSVOX AND NVDA ACCESSIBILITY
APPLICATIONS FOR VISUALLY IMPAIRED PEOPLE IN
DESKTOP ENVIRONMENT

ABSTRACT

This work proposes to make a comparative study on the use of accessibility tools
for people with visual impairment, using a computer (desktop). It presents the format of
each of the tools and their relationship of importance in use to facilitate reading for the
visually impaired person. This study aims to show the use of tools, used in the daily lives
of people with visual impairments, which help to carry out tasks in an easy and accessible
way, as well as to understand the degree of relevance that these applications have in the
conception of the agents who use them.

Key Words: Technology; Accessibility; Visual impairment; Screen Reader and

Inclusion.
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Uso dos aplicativos de acessibilidade DOSVOX e NVDA para pessoas com
deficiéncia visual em ambiente desktop

1 Introducéo

Atualmente a tecnologia tem avancado no desenvolvimento de equipamentos,
servigos e plataformas digitais que facilitam a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual.
Em um mundo digital, onde se tem uma sociedade cada vez mais informatizada, tendo
acesso e utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicagéo, estas tecnologias
devem estar disponiveis ao maior niumero possivel de cidad&os.

Neste contexto, essas ferramentas desenvolvidas especialmente para pessoas com
alguma deficiéncia fisica ttm um papel crucial a desempenhar. Elas tém o potencial de
“quebrar” barreiras, servindo de suporte a um grande nimero de atividades possiveis de
serem realizadas por pessoas com deficiéncia visual.

Em todo o mundo e em diferentes classes sociais, existem pessoas com algum tipo
de deficiéncia. Deficiéncia significa “perda ou limitacdo de oportunidades de participar
da vida comunitaria em condi¢des de igualdade com as demais pessoas” (FACANHA,
2011. p. 255) Sabe-se das dificuldades enfrentadas por essas pessoas ao usar uma
determinada ferramenta, em um computador convencional. Por se tratar de equipamentos
que muitas vezes é desenvolvida principalmente para pessoas sem nenhuma deficiéncia.

Em relagdo as pessoas com deficiéncia visual, é valido destacar que ha pessoas
gue nascem cegas, outras que perdem a visdo ao longo da vida e ha aquelas que possuem

baixa visdo. Sobre o conceito é sabido informa:

Segundo o artigo 5°, do decreto federal n°® 5.296 de 02 de Dezembro de 2004,
caracteriza-se como deficiéncia visual as seguintes ocorréncias: cegueira, na
qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a melhor
correcdo Optica; baixa visdo, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no
melhor olho, com a melhor correcdo dptica; 0s casos nos quais a somatéria da
medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 600; ou a
ocorréncia simultanea de quaisquer das condi¢des anteriores. (BRASIL, 1998)

Em todos esses casos, 0 uso de programas que fazem a leitura das informacdes de
texto e as transformam em audio por meio de sintetizadores de voz pode ser determinante
para 0 acesso da pessoa com deficiéncia visual a textos verbo-visuais: Sdo 0s programas
comumente conhecidos como leitores de tela, utilizados em computadores.

Pensando nisso, mesmo com variados avangos tecnoldgico, ainda ha pessoas que
ndo tem acesso as tecnologias com qualidade, devido as ferramentas de acessibilidade
que muitas vezes ndo trazem os devidos mecanismos que poderiam facilitar o uso das

mesmas. Tendo em vista o cenario a finalidade consiste em avaliar a interacdo dos
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leitores de tela NVDA e DOSVOX no cotidiano dos usuarios com deficiéncia visual.
Atualmente, a comunidade dos deficientes visuais é contemplada com acesso a
tecnologias que aperfeicoem seu cotidiano e aprendizado? Que tecnologias sdo mais
utilizadas por eles?

Este trabalho tem o objetivo de presentar um comparativo de funcionalidade de
cada uma das duas ferramentas de leitor de tela e sua relagéo de importancia no uso para
facilitar a leitura e digitacdo da pessoa com deficiéncia visual;, como também mostrar o
uso das ferramentas usada no cotidiano de pessoas com deficiéncia visual, que ajudam a
realizar tarefas de maneira facil e acessivel bem como compreender o grau de relevancia
que esses aplicativos possuem na concepcao dos proprios agentes que usam eles.

Sendo assim, pode se observar a relevancia desse trabalho para o meio académico
no que diz respeito a: reflexdo dos estudantes dos cursos de tecnologia da informacéao na
acessibilidade que as tecnologias podem propiciar as pessoas com deficiéncia; e ajudar a
entender as dificuldades enfrentadas pelas pessoas com deficiéncia visual que utilizam

ferramentas de leitores de tela.

2 Referencial tedrico

Com o objetivo de fornecer embasamento tedrico para o presente estudo,
apresentam-se a importancia do uso de aplicativos em ambiente de desktop para a pessoa
com deficiéncia visual. Sera apresentado os principais conceitos que se relacionam com
o0 tema da acessibilidade, bem como, especificamente o da deficiente visual e leitores de
telas.

Segundo TEIXEIRA (2015, p. 03) Leitores de tela sdo softwares usados para obter
resposta do computador por meio sonoro, usado principalmente por deficientes visuais.
O mecanismo que rege 0 programa vai percorrendo textos e imagens e lendo em voz alta
tudo o que ele encontra na tela, assim como as opera¢des que 0 usuario realiza com as
teclas alfanuméricas e os comandos digitados.

Ainda assim TEIXEIRA (2015, p. 04) ressalta que é importante gque tanto o design
guanto o codigo estejam prontos para receber o usuario que navega utilizando leitores de
tela. Um simples cabecalho quebrado ou mal implementado pode fazer com que o usuario
se perca na pagina e tenha dificuldades em entender como a informacéo esta organizada

hierarquicamente.
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Com isso € importante refletir sobre o design e o cddigo, porque esses aspectos,
que norteiam o uso desses aplicativos em Desktop, possuem como objetivo incluir os
deficientes visuais na cultura da leitura através do audio e torna-se acdo importante a
manutencdo frequente desses suportes para aperfeigoar 0 uso dos mesmos.

Pensando na deficiéncia visual, para VANDERHEIDEN (1992, p. 3) a mesma
abrange pessoas que possuem desde visdo fraca (ou baixa visdo), passando por aquelas
que conseguem distinguir luzes, mas ndo formas, até aquelas que ndo conseguem
distinguir sequer a luz. Para fins didaticos ou de discussdo, essas pessoas sao divididas
em dois grupos: visdo subnormal e cegueira.

Atualmente existem diferentes softwares leitores de telas que usam um
sintetizador de voz que permite a leitura de informacGes exibidas na tela de um
computador. Apresentaremos 0s softwares utilizados em nosso estudo: o NonVisual
Desktop Access (NVDA) é um leitor de telas que permite que o usuario adquira uma
copia de forma gratuita e possui licenca livre.

O projeto foi iniciado por Michael Curran, em 2006, mas foi desenvolvido pela
NV Access, uma organizagao australiana sem fins lucrativos. Trata-se de um software
com codigo aberto, para o ambiente Windows, que disponibiliza sintese de voz em
diversos idiomas, incluindo o portugués brasileiro. “Além da versdo para instalagdo,
possui também uma versdo para viagem, que pode ser executada de um CD ou PenDrive”
(E-MAG,2009, p. 28).

Por ser um programa gratuito e com constantes atualizacdes se apresenta como
uma boa opcdo de acessibilidade para a usuarios com um pouco mais de conhecimento
de informatica, pois realiza a leitura do ambiente Windows e dos principais programas
instalados nele.

Também temos 0 DOSVOX, que é um sistema operacional desenvolvido pelo
nucleo de computacdo eletrénica da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) no
Brasil em 1994, de forma inicial ele deveria funcionar em ambiente DOS (sistema
operacional em disco), 0 seu nome surgiu a partir dai DOSVOX, o latim vox. que significa
voz (CANEJO, 2016).

No ano de 2002 o sistema foi modificado para que ele também funcionasse em
ambiente Windows, pois 0 DOS se tornou obsoleto ndo atingindo mais os requisitos de

funcionalidade e versatilidade requeridas pelo sistema, ap0s essa mudanca foi permitido
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o trabalho com mais de uma interface devido o Windows ser um sistema multitarefa
(CANEJO, 2016)

O DOSVOX busca tornar a interacdo homem-maquina mais simples levando em
conta as especificidades e limitacdes dessas pessoas, ndo somente lendo o que esta escrito
na tela, mas promovendo um dialogo amigavel, atraveés de programas especificos e
interfaces adaptadas, propiciando facilidade de uso para 0s usuérios que miram no
computador um meio de comunicacdo e acesso que deve ser confortavel e de facil
entendimento (CANEJO, 2016).

De acordo com Sonza e Santarosa (2003) o DOSVOX pode ser considerado um
sistema operacional gratuito e ndo apenas um leitor de tela. Ele contém um conjunto de
aplicativos desenvolvidos para pessoas com deficiéncia visual de modo a facilitar a
utilizacdo do computador, possibilitando que tais pessoas adquiram independéncia para
executar tarefas diversas. Desenvolvido pelo Nulcleo de Computacdo Eletrénica da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), o sistema possui suporte a execugao no
sistema operacional Windows.

Ainda segundo Sonza e Santarosa (2003) o NVDA é um software leitor de telas
de codigo aberto desenvolvido por Michael Curran e James Teh. E capaz de fazer a leitura
de aplicacdes populares como e-mail, chat, pacote Office do Windows com suporte a mais

de 43 linguagens, com a possibilidade de ser executado diretamente de um pendrive.

3 Coleta de dados

A metodologia a ser usada neste trabalho ter4 um levantamento e detalhamento de
duas principais ferramentas usadas em ambiente desktop, bem como suas limitacdes. A
pesquisa terd cunho de investigacdo cientifica, uma pesquisa bibliografica com

abordagem qualitativa, metodoldgica, usabilidade, acessibilidade e avaliacéo.
A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenémenos muito mais ampla do que
aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados muito
dispersos pelo espaco. (GIL, 2002. P. 45)

De acordo com CRESWELL (2010, p. 207), “a pesquisa qualitativa ¢ uma
pesquisa interpretativa, com o investigador tipicamente envolvido em uma experiéncia
sustentada e intensiva com os participantes”.
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A pesquisa serd realizada em cada ferramenta, destacada anteriormente, desde sua
instalacdo até sua utilizacdo, destacando cada uma delas em seu ambiente. As ferramentas
deverdo ser instaladas em ambientes windows e testadas, para que se possa obter dados
precisos e consistentes de avaliacdo, para alencar as principais necessidades para esse tipo
de sistema.

No ambiente desktop serd feita a instalacdo das ferramentas no sistema
operacional windows. Todas as comparacdes feitas e revisadas serdo apresentadas nas
consideraces finais. Espera-se ao final do estudo obter um documento que seja claro,
preciso e sem ambiguidades. Além disso, espera-se que sejam apresentadas informagdes
relevantes para que este estudo seja de grande importancia académica.

Foi feito um questionario com perguntas diretas, com quatro questdes,
participaram do estudo, cinco pessoas com deficiente visual e uma pessoa sem nenhuma
deficiéncia. Essas perguntas foram feitas de forma presencial e remota, sendo trés
participantes no centro de aperfeicoamento de pessoas com deficiéncia e trés pessoas de
forma remota.

O estudo de campo focaliza uma comunidade, que ndo € necessariamente
geogréfica, ja que pode ser uma comunidade de trabalho, de estudo, de lazer ou voltada
para qualquer outra atividade humana. Basicamente, a pesquisa é desenvolvida por meio
da observacdo direta das atividades do grupo estudado e de entrevistas com informantes
para captar suas explicagdes e interpretagdes do que ocorre no grupo. Esses
procedimentos sdo geralmente conjugados com muitos outros, tais como a anélise de

documentos, filmagem e fotografias. (GIL, 2002. p.53).

4  Resultados e discussao

Para enriquecimento dos objetivos do trabalho foi feita uma entrevista no Centro
de Apoio Pedagogico as pessoas com Deficiéncia Visual ao Publico- CAP para
constatacdo de fatos sobre o uso dos aplicativos. O CAP/PI foi fundado no dia 28/11/1998
e reinaugurado no dia 17/08/2006, com a finalidade de possibilitar a inclusdo escolar de
pessoas Cegas e com Baixa visdo em escolas do sistema educacional do estado. Este
projeto de criagdo do Centro é o resultado de uma parceria entre Secretaria Estadual de
Educagdo, o Ministério da Educagdo (MEC/SEESP) e a Associacdo Brasileira de

Educadores de Deficientes Visuais (ABEDEV). A investigacdo foi feita através de uma
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visita no periodo da tarde e foram entrevistados seis pessoas com deficiéncia que fazem
parte da instituicdo citada.
Ainda, para organizar o trabalho na Instituicdo citada, é importante analisarmos o

que a instituicdo tem como missdo em seu ensino:

- Garantir aos alunos cegos e com baixa visdo dos sistemas publico e privado de
ensino 0 acesso aos recursos especificos necessarios ao seu atendimento
educacional.

- Produzir textos e livros ampliados, em Braille e digitalizados.

- Adaptar materiais didatico pedagégico.

- Formar profissionais qualificados para atendimento desse alunado.

- Proporcionar aos alunos cegos e baixa visdo, com idade a partir dos 07(sete)
anos, o desenvolvimento necessario para sua independéncia social utilizando
recursos do sistema Braille e tipos ampliados.

- Apoiar e desenvolver acdes de conscientizacdo para inclusdo social da pessoa
cega ou com baixa visdo (CAP, 2022, p. 01).

Através da missdo proposta pelo Centro percebe-se que ha uma preocupagdo em
tornar mais acessivel o ensino da comunidade de deficientes visuais e pessoas com baixa
visdo, tornando assim mais democratico o atendimento educacional a essas pessoas, fora
que tem seu foco também na producdo textual e adaptagdo de materiais didaticos
pedagdgicos.

N&o obstante, é imprescindivel ressaltar o trabalho que a instituicdo tem em
formar profissionais qualificados para atender a comunidade cega e de baixa visdo, sem
deixar de mencionar o atendimento inicial aos 07 anos de idade para incluséo e
desenvolvimento social destes, por isso € importante dizer que precisam de um suporte
tecnoldgico para o acesso de materiais didaticos pedagdgicos que compdem a formacéo
dos estudantes e profissionais ligados ao CAP.

A seguir pode-se observar no quadro 01 a visdo geral da instituicdo, que descreve
0S cursos, os acompanhamentos multidisciplinar, quantidade de professores e alunos que
compdem a instituicdo. E notdrio que pela relacdo da quantidade de profissionais que a
instituicdo possui com a demanda de alunos que o atendimento é de certa forma quase

que individualizado, otimizando assim as acdes propostas pelo centro.

Quadro 1: Visdo Geral do Centro de Apoio as pessoas com deficiéncia Visual- CAP

Centro de Apoio Pedagdgico as pessoas com deficiéncia Visual- CAP
VISAO GERAL

Braille;
CURSOS
Soroban;
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Arte;

Musicografia Braille;
Contac&o de historia;
Leitura e producéo de texto;

Informatica;
Psicologo;
ACOMPANHAMENTO Psicopedagogo;
MULTIDISCIPLINAR Fonoaudiologo;

Educador Fisico;

Assistente Social;

PROFESSORES 12 Professores (em meédia)

68 Alunos (em média)
ALUNOS

Fonte: acervo do pesquisador,2022

A seguir pode-se perceber o perfil dos agentes participantes da pesquisa com seu
grau de escolaridade e grau de deficiéncia visual, informag6es importantes para poder
preestabelecer o nivel de apropriacdo do uso dos leitores de tela e grau de entendimento

da funcéo e uso do mesmo.

Quadro 2: Condigdo e grau de deficiéncia dos alunos investigados na pesquisa.

PARTICIPANTES ESCOLARIDADE GRAU DA DEFICIENCIA
A FUNDAMENTAL BAIXA VISAQ
INCOMPLETO

B SUPERIOR NENHUMA

C MEDIO TOTAL

D SUPERIOR TOTAL

E SUPERIOR TOTAL

F SUPERIOR TOTAL

Fonte: Acervo do pesquisador, 2022.
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A tabela a seguir apresenta um resumo das quatro (4) questdes propostas para 0s

entrevistados e basicamente o resumo de suas respostas para poder-se compreender, na

perspectiva dos entrevistados qual dos leitores de tela seria 0 mais utilizado, bem como,

compreender na concepc¢do deles, seus defeitos e qualidades. Foram feitas quatro

perguntas para seis entrevistados.

Quadro 3: Resumo do questionério aplicado na Institui¢do investigada.

TABELA RESUMO DA ENTREVISTA NO CAP

PARTICIPANTES\

o A B C D E F
QUETOES
Aplicativo mais
DOSVOX OS DOIS NVDA OS DOIS NVDA NVDA
utilizado
QUAL: ideal | QUAL: ideal | QUAL: QUAL.: facilita o | QUAL: aperfeicoa | QUAL: ideal
para iniciantes | para iniciantes | aprimora  a | aprendizado da | as técnicas de | para iniciantes
Qualidade e defeito | per:  aiguns | e intuitivo | digitacdo digitacdo leitura e digitacio | DEF: envio de
de DOSVOX comandos sdo | DEF: DEF: ndo tem | DEF: navegador de | DEF: falta de | e-mail
confusos utilizagdo do | defeito para | internet limitado alguns comandos
e-mail relatar
QUAL: facilita | QUAL: mais | QUAL: QUAL: por ser um | QUAL: mais | QUAL:
0 uso do | facil de usar | precisdo dos | aplicativo gratuito | comandos facilidade para
computador DEF: comandos de | DEF: ndo relatou | DEF: muito | navegar  pelo
Qualidade\ defeito | per: voz navegacio na | voz defeito complexo, sistema
NVDA internet DEF: instalar dificulta operacional do
e desinstalar aprendizagem computador
DEF: ler
imagens
DOSVOX: aba | DOSVOX: ler | NVDA: NVDA: versdo sem | DOSVOX: poderia | DOSVOX:
de digitacdo e salvar | melhorar  a | precisar baixar | usar  mais  os | melhoras
SUgeStaeS de arquivos em | busca por | complementos comandos do | versdo, e-mail e
melhoria outras pasta, criar e | DOSVOX: proprio  sistema | navegador de
extensdes salvar melhorar Windows internet
navegador

Fonte: Acervo do pesquisador, 2022.

E notério que a maioria dos entrevistados usam com mais frequéncia o leitor de

tela NVDA, sendo que em uniformidade relatam que o leitor DOSVOX é melhor para

uso de iniciantes. Dentre as qualidades mais ressaltadas do DOSVOX tem-se 0

aprimoramento da digitacdo e a facilitacdo do aprendizado da digitacdo e dentre os
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defeitos mais mencionados pode-se observar que é citado o fato do acesso a internet ser
muito limitada e a falta de alguns comandos.

Como observagdo de melhoria para o leitor DOSVOX foi citada: “aba para
digitacdo” e “ler e salvar arquivos sem outras extensdes”. J4 no NVDA tem-se como
sugestoes: “melhorar a busca por pastas” e “versdo sem precisar baixar complementos”.
Dentre os principais problemas péde-se observar a dificuldade de navegacdo nos dois
leitores de tela, 0 DOSVOX apresenta limitagcdes ao tentar acessar qualquer site, usando
0 seu proprio navegador. Ja 0 NVDA apresenta problemas parecidos, usando o navegador
padrdao do Windows, por ndo diferenciar imagens e ter dificuldades de sair dos nuncios.

Contudo ainda foi observado nos relatos o incomodo com a voz dos leitores de
tela, muitas vezes fazendo uma leitura rapida que dificulta a compreensdo imediata, como
também as atualizacbes do DOSVOX que ultimamente ndo tem trazido grandes

melhorias.

5 Consideracoes finais

Com relacdo a pesquisa realizada no centro de apoio CAP em Teresina-Piauli,
verificou-se que ha um interesse por parte dos deficientes visuais em evoluirem
educacionalmente e se inserirem no mercado de trabalho, foi constatado que eles
consideram importantes as ferramentas de leitores de tela, utilizada tanto na instituicdo
de ensino como em seu cotidiano como busca por conhecimento.

De fato, a inclusdo digital dos deficientes visuais, é possivel, mas foram
observadas algumas dificuldades na execucdo e nas experiéncias com essas ferramentas,
mesmo sendo de facil acesso 0s recursos computacionais, 0s entrevistados compostos,
em sua grande maioria, por pessoas com nenhuma visdo, relataram através de um
questionario de perguntas diretas, suas concepc¢des sobre cada ferramenta apresentada.

Com isso, as informacgdes levantadas na pesquisa se fizeram importantes,
permitindo identificar que a utilizacdo da ferramenta Dosvox tem um papel importante
na aprendizagem primaria, apontada como a mais utilizada para iniciantes. Todos 0s
entrevistados apontam o Dosvox como uma ferramenta de facil manuseio, com
observagdes as limitagfes no acesso a internet e troca de e-mail. Melhoria na utilizagéo
de recursos oferecidos pelo Windows, passando a utilizar também comandos ja

disponiveis pelo sistema operacional.
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Jad no NVDA foi constatado que a ferramenta é mais completa, tem mais
funcionalidades. Segundo a maioria dos entrevistados ndo seria uma ferramenta de uso
para iniciantes, por ser mais avancada que o Dosvox. Além de permitir navegar na internet
e enviar e-mail, tem todos os recursos que uma pessoa com visdo tem acesso. Nao tem
restricdes, ferramenta totalmente grétis e codigo aberto para modificagdes. A grande
vantagem das duas ferramentas é a facilidade no acesso as ferramentas de tecnologia para

deficientes visuais de forma gratuita.
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RESUMO

O projeto de urna eletrénica tem como principal objetivo disponibilizar de um
software que possa simular uma pequena elei¢do, onde esta pode ser utilizada em pleito
para grémio estudantil, lider de empresa, dentre outros, substituindo os votos em cédulas
por algo mais moderno e eficaz. Os objetivos especificos sdo desenvolver um software
rapido e eficaz, a linguagem utilizada na sua construgdo é o Java. Para a construcdo do
software foi seguido as etapas de andlise de requisitos, o uso da UML, 0 processo

unificado, padrdes de projeto e por fim realizar os testes de software.
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Java application developed using OOP and Design

Patterns

ABSTRACT

The electronic voting machine project has as main objective to provide a software
that can simulate a small election, where it can be used in elections for student union,
company leader, among others, replacing ballot votes for something more modern and
effective. The specific objectives are to develop fast and efficient software, the language
used in its construction is Java. For the construction of the software, the steps of

requirements analysis, the use of the UML, the unified process, design patterns and finally

the software tests were followed.

Key Words: Unified process; OPP; UML; Desing patterns.
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1 Introducédo

Quando é preciso escolher um representante para ocupar algum cargo dentro de
um grupo, existem diversos processos formais que podem ser adotados para auxiliar o
processo, desde processos simples onde 0s grupos sao pequenos e a democracia pode ser
falada e expressada verbalmente, ou processos um pouco mais complexo é conferido e
divulgado por parte do grupo e ou podendo ser também registrado em ata.

Com o crescente avanco da tecnologia, onde cada vez mais processos e sistemas
vem sendo informatizados para atender as necessidades e no melhoramento da qualidade
de vida dos usuarios para esse feito, a mesma tornou-se muito importante no cotidiano de
muitas pessoas buscando melhorar as suas atividades diérias.

Partido desse pré-suposto e acompanhando a velocidade de como 0s processos se
tornam cada vez mais eletrdnicos nota-se ainda que algumas atividades ainda nao estéo
totalmente relacionadas a tais atualizagdes, como: Escolhas de liderangas de salas de aula,
eleicbes para escolha de agremiagOes estudantis, entre outros, ainda funcionam de
maneira rudimentar.

No Brasil, o processo eleitoral, € um sentido amplo e diz respeito as fases
organizacionais das elei¢des, que compreende também um periodo posterior. O Processo
Eleitoral é organizado pela Justica Eleitoral (JE), em nivel municipal, estadual e federal.
Na esfera federal, a JE possui como érgdo maximo o Tribunal Superior Eleitoral (TSE),
bem como juizes e juntas eleitorais (TSE, 2016).

A JE organiza, fiscaliza e realiza as elei¢des regulamentado o processo eleitoral,
examinando as contas de partidos e candidatos em campanhas, controlando o
cumprimento da legislacdo pertinente em periodo eleitoral e julgando os processos
relacionados com as eleicdes. Neste contexto, é primordial que ao eleitor conheca e
entenda do processo eleitoral.

Vivemos num regime democréatico e a participacdo da populacdo na democracia
se da pelo processo eleitoral. E necessério que as pessoas entendam como funcionam as
elei¢des, democracia so funciona porque temos eleigdes e as elei¢cdes s6 acontecem com
o voto livre do publico. A votacéo, totalizacdo dos votos e os resultados séo as fases mais
conhecidas do processo eleitoral, mas é importante considerar todo 0 processo para que
se possa exercer de forma consciente o direito do voto.

Buscando melhorar essa e outras situagoes, este artigo tem por objetivo apresentar
um software personalizado de votacéo eletronica para pequenos negadcios e eventos, onde

Revista Brasileira em Tecnologia da Informagéo, Campinas, v.5, n. 2,
AGO./DEZ. 2023. ISSN: 2675-1828
34



Aplicacdo em Java desenvolvida como uso da POO e Padrdes de Projetos

poderdo ser feitas diversas elei¢fes, como por exemplo escolha de sindico de condominio,
escolha de presidente de comunidades, entre outras, substituindo a famosa e conhecida
votacdo em cédulas, otimizando a velocidade do resultados das elei¢des.

Com um login registrado pelo administrador do software, o usuario escolhe entre
os candidatos cadastrados previamente para quem ira seu voto, sendo este feito dividido
por cargos, tudo serd salvo no banco de dados, isso incluird logins dos usuérios,
informagdes dos candidatos e partidos além dos resultados da votacdo, que podera ser
salvo em formato PDF e consequentemente podendo ser impresso.

O software da urna eletronica foi desenvolvido em linguagem JAVA através da
IDE NetBeans seguindo os padrdes de projeto processo unificado, por sua vez o banco de
dados foi criado utilizando a linguagem MySQL através da IDE MySQL Workbench.

Java € uma linguagem de programacao orientada a objetos desenvolvida na década
de 90 por uma equipe de programadores chefiada por James Gosling, na empresa Sun
Microsystems. Diferente das linguagens de programacdo convencionais, que S&o

compiladas para codigo nativo.

2 Referencial tedrico

Neste capitulo, sera abordada uma revisdo literaria dos assuntos essenciais para a
elaboracdo de um aplicativo desenvolvido em linguagem Java e estd dividido nos
seguintes itens: 2.1 Processo unificado, no item 2.2 Programacdo orientada a objeto, no

item 2.3 UML, no item 2.4 Padr@es de projeto, e por fim no item 2.5 Teste de software.
2.1 Processo unificado

O Processo Unificado (RUP) é um processo de desenvolvimento que combina
ciclos iterativos e incrementais para construir softwares, seu processo é dividido em 4
fases: Concepcdo, Elaboracdo, Construcdo e Transicdo, como mostra a figura 1
(AQUINO, 2008).
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Figura 1 — Overview do processo unificado
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Fonte: AQUINO (2008)

A primeira fase € a concepcao, que é onde ¢ definido o escopo do projeto, ou seja,
um rascunho de como sera a arquitetura do projeto, nessa fase sdo identificados os
requisistos de negocio, esses requisitos sao descritos através de casos de uso. Os objetivos
desta fase sdo: criar o escopo do projeto, identificar os requisitos do sistema, custo geral
do sistema e verificar os riscos em potencial.

A segunda fase é a elaboracédo, é nessa fase que é projetada uma base para a
arquitetura do projeto, nela é discutido o que pode ser feito com as questfes levantadas
como restricdes financeiras por exemplo. Os requisitos funcionais que foram
identificados na fase anterior sdo aplicados na elaboragcdo. Os objetivos desta fase sdo:
obter uma “baseline” da arquitetura, verificar os riscos em potencial, componentes do
sistema e reusabilidade.

A terceira fase € a construgdo, durante esta fase que o projeto € posto em pratica,
a arquitetura que foi elaborada na fase anterior agora é executavel, ou seja, o sistema
agora torna-se um produto com operacdes iniciais que podera ser testado pelo cliente.
Nesta fase os erros poderam ser encontrados e corrigidos. Os objetivos desta fase séo:
saber a qualidade do sistema, elaborar versdes alfa e beta e release do sistema.

A quarta e ultima fase € a transicao, é aqui que o0 projeto ganha sua primeira versao
e é entregue aos usuarios, os erros das versdes alfa e beta sdo corrigidos e sdo adicionadas

melhorias. Os objetivos desta fase séo: teste beta e a distribuig¢do do produto final.
2.2 Programacao Orientada a Objeto
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Segundo Wohlinc (2015) como na maioria das atividades que fazemos no
cotidiano, programar também possui modos diferentes de se fazer. Esses modos s&o
chamados de paradigmas de programacao e, entre eles, estdo a programacao orientada a
objetos (POO). Quando séo utilizadas as linguagens como Java, C#, Python e outras que
possibilitam o paradigma orientado a objetos, € comum cometer erros e aplicar
programacéo estruturada deduzindo que estdo sendo usados recursos da orientagcdo a
objetos.

A Orientacdo a Objetos na programacdo é um paradigma que corresponde a
interacdo entre varias unidades que sdo denominadas objetos. Na programacéo orientada
a objetos sdo definidos novos tipos atraves da criacdo de classes, e esses tipos podem ser
instanciados criando objetos (GUERRA 2014). A ideia é que um objeto represente uma
entidade concreta enquanto sua classe representa uma abstracdo dos seus conceitos. A
Orientacdo a Objetos é utilizada para resolucdo de problemas de software baseados na
vida real, ela surgiu com a intencdo de aproximar 0 manuseio de software com coisas do
mundo real. Esse paradigma tem como base dois principais conceitos, que séo classes e
objetos. Pode-se entender classe como uma descricdo genérica dos objetos atribuidos a
um conjunto, uma classe define o comportamento e as caracteristicas de um conjunto de
objetos. Por outro lado, o objeto € uma instancia de uma classe, ou seja, ele € uma
representacdo concreta da classe. Ele é capaz de armazenar estados por intermédio de
seus atributos e também pode se relacionar com outros objetos.

Programas orientados a objetos sdo muitas vezes mais faceis de entender, corrigir
e modificar do que técnicas anteriormente conhecidas como programacdo estruturada
(DEITEL 2016). Pode-se dizer que a principal diferenga entre sistemas estruturados e
orientados a objetos é o grau para o qual a inteligéncia (e, portanto, o fluxo de controle)
é vertical ou horizontal (GILBERT 1998).

A Orientacédo a Objetos tem como principais pilares a heranga, o encapsulamento,
a abstracdo e o polimorfismo.

A heranga na Orientacdo a Objetos permite a reutilizacdo de codigo, pois de
acordo com essa definicdo, é possivel criar uma nova classe a partir de uma outra classe
ja existente, ou seja, essa nova classe sera uma espécie de copia da classe que a gerou,
porém com algumas caracteristicas adicionais.

O encapsulamento é utilizado na Orientacdo a Objetos para restringir 0 acesso a
atributos, métodos ou classes, isto €, ficando ocultos ao usuario. O encapsulamento dos
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atributos e métodos evita o vazamento de escopo, impedindo que esse atributo ou método
fique visivel para alguém que néo deveria vé-lo, como outro objeto ou classe.

Uma classe é uma combinacdo de dados e as operacdes legais que podem ser
realizadas nesses dados. Os dados em um sistema orientado a objetos, em vez de ser
passado entre as operagdes (subprogramas), € ocultado e protegido do acesso por outras
partes do programa, por meio de um principio chamado encapsulamento (GILBERT
1998).

A abstracdo é uma forma de diminuir a complexidade e aumentar a efetividade do
sistema. Na Orientacdo a Objetos esse conceito que dizer esconder os detalhes de uma
implementacdo, ou seja, € uma maneira de facilitar escondendo aquilo que ndo for
necessario.

O poliformismo na Orientacdo a Objetos € quando duas classes ttm o mesmo
método mas a implantacdo é diferente para cada classe apesar de ambas terem 0 mesmo
efeito.

23 UML

UML - Unified Modeling Language ou Linguagem de Moldelagem Unificada —
é uma linguagem visual utilizada para modelar softwares baseados no paradigma de
orientacdo a objetos (GUEDES, 2011). E uma linguagem de modelagem de propdsito
geral que pode ser aplicada a todos os dominios de aplicacdo. Essa linguagem tornou-se,
nos Ultimos anos, a linguagem-padrdo de modelagem adotada internacionalmente e pela
indUstria de engenharia de software.

Cada diagrama da UML analisa o sistema, ou parte dele, sob uma determinada
optica. E como se o sistema fosse modelado em camadas, sendo que alguns diagramas
enfocam o sistema de forma mais geral, apresentando uma visao externa do sistema, como
é objetivo do Diagrama de Casos de Uso, enquanto outros oferecem uma visdo de uma
camada mais profunda do software, apresentando um enfoque mais técnico ou ainda
visualizando apenas uma caracteristica especifica do sistema ou um determinado
processo. A utilizacdo de diversos diagramas permite que falhas sejam descobertas,
diminuindo a possibilidade da ocorréncia de erros futuros.

O diagrama de casos de uso é o diagrama mais geral e informal da UML, utilizado
normalmente nas fases de levantamento e analise de requisitos do sistema, embora venha
a ser consultado durante todo o processo de modelagem e possa servir de base para outros
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diagramas. Apresenta uma linguagem simples e de facil compreensdo para que oS
usuarios possam ter uma ideia geral de como sistema ira se comportar. Procura identificar
0s atores (usuarios, outros sistemas ou até mesmo algum hardware especial) que utilizardo
de alguma forma o software, bem como os servigos, ou seja, as funcionalidades que o
sistema disponibilizara aos atores, conhecidas nesse diagrama como casos de uso
(GUEDES, 2011).

Para BOOCH (2006), o diagrama de classes € provavelmente o mais utilizado e €
um dos mais importantes da UML. Serve de apoio para a maioria dos demais diagramas.
Como o proprio nome diz, define a estrutura das classes utilizadas pelo sistema,
determinando os atributos e métodos que cada classe tem, além de estabelecer como as
classes se relacionam e trocam informacdes entre si.

Por sua vez, o diagrama de objetos representa uma instancia do diagrama de
classes, ou seja, assim sera possivel visualizar como sera implementado o sistema. Eles
séo utilizados para representar as instancias de um sistema bem como o relacionamento
entre elas.

O diagrama de objetos é uma variacdo do diagrama de classes que utiliza quase a
mesma notacdo, a diferenca é que o diagrama de objetos mostra os objetos que foram
instanciados das classes, esse diagrama é til para exemplificar diagramas complexos de
classes ajudando muito em sua compreensédo (RURA, 2015).

2.4 Padrdes de projeto

Um padrdo de projeto nomeia, abstrai e identifica os aspectos-chave de uma
estrutura de projeto comum para torna-la Gtil para a criacdo de um projeto orientado a
objetos reutilizavel.

Padrdes de projeto estdo num nivel acima das bibliotecas. Os padrdes de projeto
nos dizem como resolver alguns problemas, e € tarefa nossa adaptar esses projetos para
adequé-los a nosso aplicativo (FREEMAN, 2007).

Cada padréo de projeto permite a algum aspecto da estrutura do sistema variar
independentemente de outros aspectos, desta forma tornando um sistema mais robusto
em relagdo a um tipo particular de mudanga (GAMMA, 2000). Eles podem ser divididos
em trés propdsitos: criacionais, estruturais e comportamentais.

Os padrdes criacionais abstraem o processo de instanciacao. Eles ajudam a tornar
um sistema independente de como seus objetos s@o criados, compostos e representados.
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Exemplos de padroes criacionais: Abstract factory, Builder, Factory method, Prototype e
Singleton.

Os padroes estruturais ttm como foco a maneira de como 0s objetos sdo
compostos para formar estruturas maiores. Exemplos de padrdes estruturais: Adapter,
Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight e Proxy.

Os padrdes comportamentais tém como foco determinar responsabilidades entre
objetos e também na comunicacdo desses objetos com as classes e entre eles mesmos.
Exemplos de padrGes comportamentais: Chain of responsability, Command, Interpreter,

Iterator, Mediator, Memento, Observer, State, Strategy, Template method e Visitor.
2.5 Teste de software

O Teste de Software € um controle de qualidade que tem por objetivo analisar o
que o programa faz, como ele funciona, se ndo tem nada de incomum com o que o foi
planejado, ou seja, ele serve para verificar os possiveis defeitos antes do uso, para assim
determinar se o software corresponde as especificacfes esperadas.

Segundo RIOS (2013) a qualidade do software depende do investimento feito no
processo de testes. Um software mal testado poderd custar (e muito) caro para a
organizacao.

A qualidade do software nada mais é que a garantia de que as caracteristicas do
software atendam as necessidades dos usuarios. Entdo, a funcdo principal da garantia de
qualidade de software é assegurar que os testes sejam planificados corretamente e postos
em pratica de maneira eficiente para assim eles terem maior probabilidade de alcancar
seu objetivo.

A validacdo € o processo em que se discute se o software é adequado, ou seja, se
0 produto construido é o correto. O principal objetivo da validacdo é saber se o software
atende as expectativas dos clientes (SOMMERVILLE 2019).

A verificacdo é o processo em que se discute se o software foi construido
corretamente, ou seja, é verificado se o software apresenta falhas e problemas, seja no
codigo, na interface ou nas funcionalidades. O objetivo da verificacdo é checar se o
software atende aos requisitos funcionais e nao funcionais (SOMMERVILLE 2019).

O teste € onde o software é executado, para poder testar a interacdo dele com o

cliente, ou seja, ele vai avaliar o comportamento do software. Existem varios tipos de
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testes, dentre eles: teste de unidade, teste de integracdo, teste de violacéo, teste de sistema,
entre outros.

Existem tambem algumas técnicas de testes, sendo os testes de caixa preta e caixa
branca os mais utilizados.

O teste de caixa preta € um teste que ndo se tem interacdo direta com o codigo
fonte, ele é realizado através do contato com a interface, e seu principal objetivo é saber
se 0 software atende aos seus requisitos, ou seja, verificar se ele esti se comportando da
maneira adequada, testando sua funcionalidades para assim saber se o0 software atende as
funcBes que deve executar.

Diferente do teste de caixa preta, o teste de caixa branca tem interagdo direta com
o cédigo fonte, ele tem por principal objetivo verificar a l6gica do software, ou sejam ele
trabalha na estrutura interna, verificando e testando o cddigo para saber se o software

atente as funcionalidades pre-estabelecidas

3 Estudo de Caso

Neste capitulo, sera abordada uma revisao literaria dos assuntos essenciais para a
elaboracdo de um aplicativo desenvolvido em linguagem Java e esta dividido nos
seguintes itens: 3.1 O Sistema, no item 3.2 As fases do sistema, no item 3.3 Padrfes de
projeto, no item 3.4 Teste de unidade e por fim no item 3.5 Teste de unidade.

3.1 O Sistema

O software desenvolvido para sistema de eleicdo tem por objetivo principal
facilitar as votagdes em pequenos negocios e eventos, por meio de uma aplicacdo onde
serdo cadastrados os eleitores e os candidatos e os votos computados num banco de dados,
substituindo assim os votos em cédulas, permitindo que seja realizada de maneira simples
e eficaz, ajudando também o meio ambiente com a ndo utilizacdo de papel.

O programa funciona da seguinte maneira, um usuario com o perfil administrador
cadastra os usuarios, que poderdo votar logando no sistema, os candidatos e os partidos.
Ele também ficara responsavel pelo relatrio com os votos totais e o resultado da eleicéo.
O usuario podera votar escolhendo o nimero do candidato pretendido, o sistema exibira
as informacdes do candidato tais como a foto, 0 nome e o partido, onde o usuério podera

confirmar ou ndo o seu voto, 0s votos de cada usuario sao separados por cargos.
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3.2 As fases do sistema

Figura 2 — Fases do sistema

Fases do Sistema

2 _

Fonte: Autoral (2022)

Figura 3 — Fase de concepcao

Concepcio

Planejamento Requisitos
Fonte: Autoral (2022)

A primeira fase ¢ a fase de Concepgdo, ela tem como objetivo principal a
formalizagdo do modulo a ser desenvolvido. Nesta fase foi depatido que o projeto sera
desenvolvido em linguagem Java através da IDE NetBeans e com o banco de dados My
SQL. Identificou-se os atores, requisitos funcionais e nao-funcionais além das regras de

negaocio.
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Figura 4 — Fase de elaboracdo

FPlanejamento

Na fase de Elaboracédo sdo discutidos os diagramas UML, eles sdo divididos em
duas categorias, sendo elas: diagramas estruturais e comportamentais. A UML (Unified
Modeling Language) — Linguagem de Modelagem Unificada ¢ uma linguagem padréo

para modelagem orientada a objetos. No entando, essa linguagem de modelagem nao é

um método de desenvolvimento.

Figura 5 — Diagrama de caso de uso

Elaboracdo

Fonte: Autoral (2022)
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Usuario
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Os diagramas de caso de uso colaboram no levantamento de requisitos funcionais
do sistema, descrevendo um conjunto de funcionalidades do sistema e suas interagdes

com elementos externos e entre elas mesmas.

Figura 6 — Diagrama de classes

= Pessoa
+ nome: String
Euma
. = Operador A
E uma P E uma
+ FazManutencao(): void
A
Precisa de
= Eleitor = Urna = Candidato
1. 1 1 1.
- titulo: int + votos: int - cargo: String
- senha: String - numero: int
- situacac: String - partido: String
. - coligacao: Strin
+ votar(): void 9 9

Fonte: Autoral (2022)

O diagrama de classes em UML tem por objetivo retratar o conjunto de objetos
com os mesmos atributos. E utilizado na construcdo e visualizacdo de Sistemas
Orientados a Objetos. Ele descreve como € a estrutura do projeto apresentando classes,

atributos, interacdes e operagoes.

Figura 7 — Diagrama de objetos

Pessoa

+ nome: String = Gustavo; Samuel

E uma

= Operador

Euma Euma

+ FazManutencao(): void

A
Precisa de

Gustavo: Eleitor Urna Samuel: Candidato

- titulo: int = 123456789000 - +votos: int=0 > = E cargo: String = sindico

- senha: String = gustavo123

- situacao: String = apto

+ votar(): void

Fonte: Autoral (2022)

- numero: int = 10

- partido: String = PD

- coligacao: String = Vamos lal
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Os diagramas de objetos em UML tem por objetivo exemplificar como seria o

sistema com os dados preenchidos, ou seja, ele auxilia o diagrama de classes.

Figura 8 — Fase de construgdo

Producéo Prototipagem

A A

Fonte: Autoral (2022)

A fase de construcéo € a terceira etapa, o trabalho desta fase foi iniciado baseado
na arquitetura produzida pela fase anterior, a fase de Elaboracdo. As interacdes e
incrementos foram realizados com o objetivo de completar o modelo de requisitos, analise
e projeto. Nesta fase foi elaborada uma prototipagem do sistema.

A interface do software comeca com uma tela de login, em que o usuario informa

seus dados para que possa ser liberado o0 acesso as principais funcdes do software.
Figura 9 — Tela de login

MOME: Z

SENHAT ¢ 6 LOGADO! 5 |
| ok
n ———D)

Fonte: Autoral (2022)

Apbs login for aceito, o usuario tem acesso ao software em si, onde ele tem um
menu com opgdes para 0 usuario escolher. A primeira opcdo de menu é a area de
cadastros, onde so € liberado para perfis administradores, essa area cuida do banco de
cadastros de eleitores, partidos e candidatos. A segunda op¢do de menu é onde fica o
banco de votos, a urna em si e os relatorios de resultados. A terceira e Gltima opgéo
apresenta informag0es sobre o software.
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Figura 10 — Tela de votagdo

Cadasiios OpgBes Ajuda

=] Votar
Seu Votol

NOMERO: 28

@

-

nome:  Frederico

careo:  Prefeito
parTDo: PLR

coLicacio: O melhor para a cidade!

Fonte: Autoral (2022)

A urna contém o nome do eleitor e a data, 0s nimeros onde o eleitor podera clicar
e verificar o candidato que por sua vez tem seus dados informados tais como, nome, foto,
partido, coligacdo. Ha também trés botbes que suas funcGes sdo respectivamente,

confirmar o voto, corrigir o voto e voto em branco.

Figura 11 — Tela de cadastros de candidatos

& Urna Eletrénica 2.0

Cadastios Opgbies Ajuda

[} X

= Cadastro - Candidatos. [=[5]X]

Q * Campos obrigatérios

| nome | cargo | numero | partido | coligaca | imagem
NULO NULO 0 NULO NULO nenhum
= s

“Partido; Pl Coligacdo:  Vamos nessa

® ©z ©

Fonte: Autoral (2022)

A érea de cadastros € restrita a perfis administradores. Nessa area poderdo ser
adicionados novos eleitores, candidatos e partidos, ou também poderdo ser removidos
e/ou alterados os dados dos mesmos.
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Figura 12 — Tela de resultados

Cadastros Opgfes Ajuda
2,

Title 1 | Title 2 | Titie 3 | itie 4

5
(xJ

e © &

Fonte: Autoral (2022)

Os resultados da eleicdo serdo mostrados na tela de resultados, onde esta, assim
como a opcao de cadastros, € restrita a perfis administradores. Na tela consta uma tabela
com resultado dos votos, uma opcédo de resetar a eleicdo, deixando todos os candidatos
com zero votos e também o software dispde de uma opcdo para salvar os resultados em
formato PDF.

Figura 13 — Trecho do cddigo fonte mostrando a conex@o com o banco de
dados

VEr) :

anager.getConnection (url, user, password);

Fonte: Autoral (2022)
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Para conectar o software ao banco de dados primeiro € necessario importar a

biblioteca do MySQL connector, e depois criar o codigo da conexdo no NetBeans.

Figura 14 — Fase de transicéo

Transicao

Versdo de

Implementacdo teste

Fonte: Autoral (2022)

A (tlima etapa é agora a fase de Transi¢cdo, onde se comeca a preocupagdo com a
arquitetura da aplicacao e a tecnologia utilizada, diferente da fase de construcéo onde foi

esbocado o problema a ser resolvido.
3.3 Padroes de projeto

O Singleton tem como foco principal que uma classe tenha apenas uma instancia
no codigo, isso pode ser utilizado para acessar um recurso compartilhado. Ele tem por
vantagem encapsular a instancia, evitando assim que outro c4digo possa sobrescrever o
valor guardado ali. A classe pode garantir que nenhuma outra instancia seja criada (pela
interceptacdo das solicitacdes para criacdo de novos objetos), bem como pode fornecer
um meio para acessar sua unica instancia. Ele é utilizado em algumas bibliotecas do Java,
como por exemplo a biblioteca java.awt.Desktop, como pode ser visto no trecho do

cddigo fonte mostrado na Figura 15.
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Figura 15 — Trecho do cddigo fonte mostrando a utilizagdo da classe
desktop

tDesktop () .open (new File (arquivoPDF) ) »

Fonte: Autoral (2022)

Figura 16 — Documentacéao da biblioteca desktop

getDesktop

public static Desktop getDesktop()

Returns:
the Desktop instance of the current browser context

ronment.isHesdless() rEIUNS true
eption - if this class is not supported on the current platform

isDesktopSupported(), GraphicsEnvironment . isHeadless()

Fonte: docs.oracle.com (2022)

O Builder é um padrdo criacional em que a sua vantagem é que poder criar um
objeto passo a passo, isso é bastante Gtil quando se tem uma classe com inimeros métodos
gue podem confundir na hora de instanciar. Os métodos builder normalmente suportam
concatenacdo de atributos, como pode ser observado no trecho do codigo fonte mostrado

na figura 17.
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Figura 17 — Trecho do cdédigo fonte mostrando a classe builder dentro da

classe eleitores

nome (String nome) {

senha (S5tring s

imagem (S5tring im

criarEleitores(){
Eleitores|

Fonte: Autoral (2022)

Figura 18 — Trecho do cddigo fonte mostrando a instanciacdo de um objeto

criado no builder

Eleitores

.criarElei

Fonte: Autoral (2022)

O Composite tem por objetivo organizar os objetos em estruturas de arvore,
servindo como solucdo para estruturas complexas, priorizando a composicao ao invés da
heranga. Através desse padrdo fica mais facil usar polimorfismo e recursdo. O Composite
permite tratar de maneira uniforme objetos individuais e composi¢do de objetos. A chave

para o padrdo Composite € uma classe abstrata que representa tanto as primitivas como
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0S seus recipientes. Ele € bastante utilizado em Java, como na biblioteca
java.awt.Container.

Figura 19 — Documentacédo da biblioteca container

add

public Component add(Component comp)

Appends the specified component to the end of this container

onvenience method for addImpl(java.awt.Component, java.lang.Object, int)

This r change:

isplay the adde

1 information, and therefore, invalidates the component hierarchy. If the container has already been displayed, the hierarchy must be validated thereafter in

order to d component

Parameters:
comp - the component to be added
Returns:

the component argument

terException - if comp is null

addImpl(java.awt.Component, java.lang.Object, int), invalidate(), validate(), JComponent.revalidate()

Fonte: docs.oracle.com (2022)

O memento é um padrdo que permite armazenar o estado interno de um objeto em
um determinado momento para que seja possivel retorna-lo a este estado. Memento evita
a exposicdo de informacdo que somente um originador deveria administrar, mas que,
contudo, deve ser armazenada fora do originador. Ele também garante o encapsulamento

e consisténcia nos backups. Esse padrdo é utilizado na biblioteca do Java
java.io.Serializable.

Figura 20 — Documentacéo da biblioteca serializable

Classes that require special handling during the serialization and deserialization process must implement special methods with these exact signatures:

private void writeObject(java.io.ObjectOutputStream out)
throws IOException

private void readObject(java.io.ObjectInputStream in)
throws IOException, ClassNotFoundException;

private void readObjectNoData()
throws ObjectStreamException;

Fonte: docs.oracle.com (2022)

3.4 Teste de unidade

O Teste de unidade é realizado para testar unidades individualmente, tais como
fungdes, métodos, procedimentos. Seu principal objetivo € verificar uma unidade
isoladamente afim de determinar se ela esta realizando aquilo que foi especificado, assim
como mostra na Figura 21.
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Figura 21 — Trecho do cddigo fonte que verifica se 0s campos obrigatdrios

estdo preenchidos

.getText () .isEmpT¥()) Il ( .isEmpty(}}) {

if (( .
JoptionPane.

Fonte: Autoral (2022)

Uma boa vantagem na utilizacdo do teste de unidade é detectar precocemente

possiveis erros nas funcionalidades do software.
3.5 Teste de integragéo

O Teste de integracdo tem foco nas interfaces de comunicacdo de unidades, afim
de garantir que elas funcionem juntas. Seu principal objetivo € verificar a integracéo entre

unidades afim de detectar possiveis falhas.

Figura 22 — Trecho do cddigo fonte que verifica a conexdo com o banco de
dados

ing.Imagelcon (getClass () .getResource ("/ ")) .getImage () )

vax.swing.Imagelcon (getClass () .getResource ("/

swing.Imagelcon (getClass () .getResource ("/

Fonte: Autoral (2022)

Dentre suas vantagens, podemos destacar que o teste de integracdo é util para
verificar se todas as unidades do aplicativo estdo corretamente integradas e se elas
funcionam bem juntas. Ele também deceta possiveis conflitos entre essas integracfes de

unidades.
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4  Resultados e discussoes

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, foi utilizada a pesquisa de carater
qualitativa, sendo aplicado um questionario de diagnostico para identificar as maiores
dificuldades em manusear a ferramenta computacional. O publico alvo do software de
votacdo eletronica sdo pequenos negdcio e organizacles e/ou associacdes de pessoas, e
para frisar o bom funcionamento da aplicacdo e também para saber se o problema foi
resolvido da maneira mais satisfatdria possivel, foi realizada uma pesquisa com 100
clientes do publico alvo afim de obter-se um feedback de como foi 0 desempenho do

software.

Grafico 1 — Usabilidade do sistema

QUAL O NiVEL DE DIFICULDADE
PARA USAR O SOFTWARE?

Fonte: Autoral (2022)

A primeira pergunta foi “qual o nivel de dificuldade para usar o software?”,
analisando o gréfico nota-se que o software em geral € de facil manueio pelo usuéario por

ser bem intuitivo e ter uma boa operabilidade.
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Grafico 2 — Disponibilidade do sistema

VOCE UTILIZARIA ELE EM ALGUMA
ELEICAO?

Fonte: Autoral (2022)

A segunda pergunta foi “vocé utiliaria ele em alguma elei¢ao?”, e pelo resultado
mais da metade dos usuarios disseram que utilizariam o software para a realizacdo de

alguma eleigéo.

Grafico 3 — Interface do sistema

A INTERFACE GRAFICA E
AGRADAVEL AO USUARIO?

Talvez
14%

Fonte: Autoral (2022)
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A terceira pergunta foi “a interface grafica ¢ agradavel ao usuario?”, os resultados
da pesquisa mostraram que uma grande maioria teve boas impressdes com a interface do

software.

Grafico 4 — Desempenho do sistema

O DESEMPENHO DO SOFTWARE FOI
O IDEAL?

Fonte: Autoral (2022)

A quarta e ultima pergunta foi “o desempenho do software foi o ideal?”, como
mostra o grafico, os usudrios, quase de maneira unanime, tiveram uma boa impressao a

respeito do desempenho do software.

5 Considerac0es finais

Como foi abordado nos resultados, o projeto proposto foi bem aceito pelos
usuarios, obtendo um bom desempenho, com uma boa interface e principalmente de facil
usabilidade, com isso podemos destacar a qualidade do software, uma vez que ele atendeu
as necessidades dos clientes.

A solucdo do problema se da devido a automacdo e a facilidade de manuseio do
software, 0 que o torna mais préatico, rapido e eficaz numa eleigéo de caracter associativo,
substituindo os votos em cédulas, economizando assim tempo e papel pois a votagdo e a
contagem, além também da verificacdo e confirmacdo do usuério, é tudo feito
automaticamente.
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Entendemos assim como funciona um projeto construido em uma linguagem
orientada a objetos, e também os passos que se deve seguir para fazer um software de
qualidade como diagramas UML, padrdes de projeto e os testes de software.

Conclui-se entdo que a tecnologia esta cada vez mais se tornando parte do
cotidiano das pessoas com o intuito de facilitar as tarefas que antes eram feitas a mao e,
além do tempo decorrido na realizacdo da tarefa ser maior, o desempenho do software €

realizado de maneira mais eficaz.
5.1 Trabalhos futuros

A ideia que foi pensada ao longo do trabalho, que podem ser implementados
futuramente séo: Adaptacao do sistema para dispositivos moveis, podendo o eleitor votar
através do celular; A construcdo do pensamento logico que € uma das principais
habilidades adquiridas pelo pensamento computacional. Afinal, ela permite que o0s
profissionais identifiguem padrdes e definem determinadas agbes a partir deles.
Abstracdo e algoritmos sdo duas bases do pensamento computacional, e elas abrem
espaco para uma habilidade importante que é a autonomia.

Atualmente, a exigéncia por profissionais completos € alta, além de concluirem
uma graduacéo, 0s jovens precisam saber uma segunda lingua e compreender teorias e
ferramentas que excedem o escopo de suas profissdes. Nesse cenario, ter um pensamento
computacional e saber aplicar a teoria na pratica serd um grande diferencial no mercado
de trabalho. Elas permitem que os profissionais deixem de ser apenas consumidoras das
tecnologias criadas e produzidas e passem também a ser produtores de recursos digitais
consequentemente, isso 0s prepara para 0 mundo em que diferentes tecnologias séo

inseridas diariamente.
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RESUMO

Com o crescimento e expansdo da internet na atualidade, tornou-se usual
incorporar em nossas rotinas diarias ferramentas e recursos que auxiliem na tomada de
decis0es, tanto para fins pessoais, quanto profissionais. Este artigo busca compreender a
experiéncia do usuario na utilizacdo do aplicativo Waze, como ferramenta de auxilio e
facilitacdo para uma categoria especifica de profissionais que faz uso das rodovias para o
transporte de cargas pelo pais, os caminhoneiros. Como ferramenta de mensuragdo do
teste de usabilidade, empregamos a System Usability Scale - SUS, a fim de apontar
eventuais melhorias da aplicacdo para essa parcela de profissionais. A metodologia
empregada através de um questionario do Google Formulérios, foca na satisfacdo do
usuario final, avaliando trés pontos principais: eficacia, eficiéncia e exatidao. Concluimos
a partir da analise dos dados obtidos que, o resultado da SUS baseado na avaliacdo do
software WAZE, aponta que do ponto de vista usabilidade o aplicativo entrega o que esta

proposto em seu projeto, com total de 70,89 pontos.
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Usability Assessment of the Waze Application Using the

System Usability Scale in the Brazilian Portuguese Version

ABSTRACT

With the growth and expansion of the internet today, it has become common to
incorporate tools and resources into our daily routines that help in decision-making, both
for personal and professional purposes. This article seeks to understand the user
experience in using the Waze application, as a tool to help and facilitate a specific
category of professionals who use highways to transport cargo across the country, truck
drivers. As a tool for measuring the usability test, we used the System Usability Scale -
SUS, in order to point out possible improvements in the application for this portion of
professionals. The methodology employed through a Google Forms questionnaire focuses
on end user satisfaction, evaluating three main points: effectiveness, efficiency and
accuracy. We conclude from the analysis of the data obtained, the result of SUS based on
the evaluation of the WAZE software, points out that from the usability point of view the
application delivers what is proposed in its project, with a total of 70.89 points.

Key Words: Tools, Usability, Accuracy.
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1 Introducéo

Na atualidade, a busca por softwares e aplicacBes que nos auxiliem em nossas
atividades diérias tem crescido consideravelmente, por essa razdo temos uma gama de
ofertas de produtos pensados com essa finalidade. Olhando para a importancia desta
demanda de mercado, os desenvolvedores de ferramentas tecnolégicas dispdem de
recursos especificos de avaliacéo e aplicabilidade das ferramentas por eles desenvolvidas.

Partindo do pressuposto diferencial do enfoque entre as areas de estudo das
Ciéncias da Computacdo (CC) e das Ciéncias da Informagéo (ClI), no que diz respeito a
avaliacdo e teste de usabilidade, nos atemos neste artigo a empregabilidade voltada a
analise e compreensdo da interacdo do usuario com o Sistema. Conforme elucidado por
Bohmerwald (2005, p.95):

O teste de usabilidade é responséavel por revelar como se estabelece a interagao
entre 0 usuario e o sistema, de acordo com parametros, como 0 tempo gasto
para a execucdo de tarefas predefinidas e o caminho percorrido no site. Este
teste tem o intuito de medir, com base no usuario, a facilidade de uso do site.

Conforme Nielsen (1993 apud SANTOS, 2011, p.18), a usabilidade faz parte do
que compde a aceitabilidade de um sistema e, basicamente, é por ela que medimos a
satisfacdo das necessidades e exigéncias do usuario.

Levando em consideracdo a fala de Levi e Conrad (2002, p.2), “o teste de
usabilidade é o processo pelo qual as caracteristicas de interagdo homem computador de
um sistema sao medidas, e as fraquezas sdo identificadas para correcao”, pretendemos
verificar se o aplicativo Waze atende as necessidades funcionais da categoria investigada

de forma abrangente e/ou, propor eventuais melhorias..

2 Metodologia

Adotou-se a mensuracdo de Usabilidade através da aplicacdo de questionario
através do Google Formularios com interacdes de utilizadores do aplicativo WAZE
especificamente caminhoneiros, que utilizam rodovias brasileiras.

A ferramenta utilizada como base de calculo da mensuracao foi a System Usability
Scale — SUS, traduzida na versdo brasileira (LOURENCO, 2022).
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Inicialmente foram enviados aos motoristas de caminhdo de diversas regides
Brasileiras, convite para participarem do estudo, a partir da inser¢cdo de dados em um
formulario Google, onde constava os itens de mensuracdo de escala SUS.

A System Usability Scale (John Brooke, 1986), traduzida e adaptada
culturalmente por Lourengo (2022), foi desenvolvida para avaliar diversos tipos de
sistema e sera aplicada neste trabalho como ferramenta de mensuracdo de usabilidade.
Podemos afirmar que a utilizacdo desses recursos estd em pleno crescimento visando
compreender a experiéncia do usuério de sistemas computacionais.

A Escala de Usabilidade do Sistema é uma Escala Likert que inclui 10 perguntas
a serem respondidas pelos usuarios. Os participantes devem classificar cada questdo de 1
a 5, com base em quanto eles concordam com a afirmacdo que estdo lendo. Em que 5
significa que eles concordam completamente e 1, significa que discordam
veementemente.

Segundo Lourenco (2022), a versédo brasileira da SUS tem a seguinte traducao

para a lingua portuguesa do Brasil:

Quadro 1. Verséo da System Usability Scale, traduzida para o portugués do Brasil

Item Instrumento original em inglés Versdo consensual em portugués

1 I think that I would like to use this Eu acho que gostaria de usar esse
system frequently. sistema frequentemente.

9 | found the system unnecessarily Eu achei esse sistema
complex. desnecessariamente complexo.

3 | thought the system was easy to use. | Eu achei esse sistema facil de usar.
| think that | would need the support | Eu achei que precisaria de ajuda de

4 of a technical person to be able to use | uma pessoa técnica para ser capaz de
this system. usar esse sistema.

5 | found the various functions in this | Eu achei que as varias funcGes desse
system were well integrated. sistema foram bem integradas.

5 | thought there was too much Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsistency in this system. inconsisténcia.
| would imagine that most people Eu imagino que a maioria das pessoas

7 would learn to use this system very pode aprender a usar esse sistema
quickly. rapidamente

3 | found the system very cumbersome | Eu achei esse sistema muito pesado
to use. para usar.

9 | felt very confident using the Eu me senti muito seguro usando o
system. sistema.
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| needed to learn a lot of things Eu precisei aprender muitas coisas
10 before I could get going with this antes que pudesse utilizar esse
system. sistema.

Fonte: Lourenco (2022).

O quadro 2 mostra como foi avaliada a satisfacdo do usuario, em relacdo ao

software, conforme os seguintes parametros:

Quadro 2. Elementos avaliados com o auxilio da System Usability Scale,

traduzida para o portugués do Brasil:

Elemento de - .
Item e Descricdo da atividade
verificacio
. Verifica se a aplicacdo suporta os usuarios na concluséo de
1 Efetividade . plicac P
acdes com precisdo, sem apresentar erros.
A Aponta se 0s usuarios podem executar tarefas rapidamente
2 Eficiéncia . A
através do processo mais facil.
. Analisa se 0s usuarios acham agradavel o uso e apropriado
3 Engajamento -
para o seu setor/topico.
Verifica se o aplicativo suporta uma série de a¢des do
4 Tolerancia a usuario e s6 mostra um erro em situacoes erréneas
erros genuinas, bem como a facilidade com que os usuarios
podem se recuperar desses erros.
5 Facilidade de Confirma se 0s novos usuarios podem atingir metas
aprendizado facilmente e ainda mais facilmente em visitas futuras.

Fonte: os autores.

A pesquisa foi aprovada no CEPE/FATEC de S&o Sebastido, estado de Sao Paulo,

no ano de 2021, que detalhou as limitagdes do projeto de pesquisa.

3 Resultados e Discussao

Apbs a coleta dos dados, identificou-se que o resultado do SUS baseado na
avaliacdo do software WAZE, aponta que do ponto de vista usabilidade o aplicativo
entrega 0 que esta proposto em seu projeto.

Foram coletados 28 (vinte e oito) registros no periodo de 2021 e 2022, que
possibilitou a entrega de resultados baseados em PRADINI (2019), onde confirma, que é

possivel a verificacdo de testes de usabilidade com amostra de 10 (dez) participantes.
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Além da mensuracgdo de usabilidade, perguntou-se duas outras perguntas, a saber:
O questionério anterior € de facil compreensao e interpretacdo? e Vocé recomendaria a
utilizacdo do questionario anterior para medir a usabilidade de software? Considerando
as interacGes com 0s participantes, obteve-se o total de 28 respostas como “sim” para
ambas perguntas, dessa maneira resultando na aprovagéo para os itens.

Sobre a mensuragdo da usabilidade e a partir das analises realizadas, obteve-se o
resultado de 70,89 pontos. Salienta-se que é considerado satisfatdrio resultados igual ou
maior que 68 pontos.

E importante lembrar que as pontuacdes da SUS, ndo sdo porcentagens brutas
(Sauro, 2011). Sauro observa que, com base na analise de mais de 5.000 pontuacGes de
usudrios, abrangendo aproximadamente 500 estudos em uma variedade de tipos de
aplicativos, a pontuacdo média do SUS é 68 pontos para considerar como aprovado
referente a usabilidade.

H& muitas razdes validas para considerar a incorporacdo da Escala de Usabilidade
do Sistema - SUS como ferramenta fixa em softwares, considerando a SUS esta
disponivel ha aproximadamente 30 anos e uma quantidade consideravel de pesquisas
indicou que a SUS tem excelente confiabilidade, podendo ser usada com confianga em
amostras grandes e pequenas, segundo Lewis(2015).

4  Consideracoes finais

Embora o uso da SUS como teste de usabilidade de sistemas apresentem desafios,
também ha varios beneficios que devem considerar. A SUS oferece uma fonte rapida e
facil de teste de usabilidade em uma ampla variedade de contextos. Plataformas ou
aplicativos podem adotar e adaptar essa ferramenta com o objetivo de obter insights de
usabilidade e melhorar a experiéncia do usuario para o0s usuarios, desde que os desafios
especificos que ela apresenta sejam conhecidos e planejados com antecedéncia.

Acompanhar as pontuagdes da SUS no mesmo sistema durante um periodo de
tempo também é uma maneira simples de comunicar as partes interessadas como o
desempenho do sistema melhorou ou diminuiu. Os dados da SUS que indicarem que as
pontuacfes melhoraram ao longo do tempo, podem ser Uteis para 0s pesquisadores que
precisam justificar a administracdo o tempo, o esforgo e 0s recursos gastos no processo

de teste de usabilidade.
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RESUMO

Em analise computacional forense é necessario buscar vestigios em todas as
particbes do disco analisado. Contudo, muitas vezes as evidéncias foram apagadas
previamente ou por que ja se passou muito tempo e o usuario ndo necessitava mais
daquele arquivo ou na tentativa de ocultar provas. Sendo assim, este artigo demonstra na
pratica como é feito o estudo e analise de arquivos apagados e que se encontram na area
ndo alocada do disco nédo volatil (HDD, SSD, etc.) dos dispositivos de memoria. Para se
fazer tal analise foi feita uma breve revisdo sobre algoritmos hash, para buscas de arquivos
através de valores de hashes conhecidos, assim como foi feita uma analise de cabecalhos
em hexadecimal para que fosse possivel determinar qual o tipo de arquivo em questéo,
qual o tamanho do arquivo original e qual origem de tais arquivos antes da sua exclusao.
Para que fosse feita uma pratica alcancavel para todos os usuarios foram utilizados
softwares forenses gratuitos Guymager, para criagdo de imagens, e Autopsy para analise
dos dados recuperados. Apesar de haver programas gratuitos e comerciais para analise
forense, a interpretacdo dos dados se faz necessaria e se mostrou capaz de recuperar e
identificar arquivos que haviam sidos previamente apagados da memoria, mesmo que

tivessem sidos parcialmente sobrescritos.
Palavras-Chave: Computacdo forense, File Carving, Recuperacdo de Dados.
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Case study of file carving in unallocated space

ABSTRACT

In computer forensic analysis is necessary to look for evidences in all partitions
of the analyzed disk. However, many times the evidences were previously deleted in an
attempt to hide proofs or because a long time have passed and the user did not need that
file and then deleted it. Therefore, this article demonstrates how is done the analysis of
deleted files, how deleted files are discovered in the unallocated area of the non-volatile
memories (HDD, SSD, etc.) of the hard disk driver analyzed. In order to carry out such
analysis, a brief review of hash algorithms was made, for files with previously known
hash values, as well as an analysis of the file headers by viewing the files in hex so that
it was possible to determine the file extension, its original and its directory of origin. In
order to make the practice accessible to all users, free forensic softwares were used such
as Guymager, for forensics acquisition propose, and Autopsy, in order to analyze the
recovered data. Although, there are free and commercial programs for forensic analysis,
the interpretation of the data is necessary and it has proved to be capable of recovering
and identifying files that had been erased from memory even if they had been partially

overwritten.

Key Words: Computer Forensics; File Carving; Data Recovery.
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1 Introducédo

Dentro das ciéncias forenses se encontra a ciéncia forense digital, sendo que este
termo foi utilizado pela primeira vez 2001 para identificar o uso cientifico da cadeia de
custddia para preservacdo, coleta, processamento, analise e interpretacédo de dados a partir
de fontes digitais que pudessem conter vestigios de crimes (Gary, 2001). Por sua vez,
dentro da ciéncia forense digital se encontra a computacdo forense, ou informatica
forense, que é um ramo especifico destinado a buscas, aquisicao e interpretacéo de dados
na procura de vestigios, principalmente de atos delitivos, em midias ndo volateis (HDD,
SSD, etc.) de computadores.

O ordenamento juridico brasileiro entende que aparelhos eletr6nicos,
principalmente celulares e computadores, permitem acesso a um conjunto de informacgoes
pessoais, ndo se limitando a tratativas de praticas ilicitas em redes sociais, mas também a
acessos e/ou producdo de programas maliciosos, provas em documentos de texto ou
planilhas. Sendo assim, os mandados de busca e apreensdo s&o normalmente
acompanhados de autorizacao de apreensao dos dispositivos eletrdnicos e posteriormente
analise pela equipe forense.

Na tentativa de ocultar as provas digitais, os usuarios comumente deletam os
arquivos de interesse e acreditam que desta maneira esses arquivos excluidos ndao poderdo
ser mais visualizados e que as informacdes de metadados (dados dos dados) ndo serdo
recuperados. No entanto, os arquivos deletados nos computadores sdo comumente
enviados para a lixeira, onde unicamente ocorre a criagdo de uma nova pasta para onde
vao os arquivos deletados.

Ao analisar a lixeira em sistemas operacionais Windows com softwares forenses,
é possivel observar que os arquivos deletados perdem o nome original de arquivo e assim
sdo criados dois novos arquivo, sendo que este dois novos arquivos possuem 6 caracteres
aleatorios idénticos, sendo diferenciados pelo prefixo $1, que possui informagdes como
data de exclusdo, tamanho do arquivo original e data da excluséo, e o prefixo $R, que
contém o contetdo do arquivo original (Llamas, 2019).

Ja em sistemas operacionais Linux, 0s arquivos deletados ndo perdem seus nomes
originais, mas o arquivo propriamente dito e seus metadados ficam alocados em pastas
distintas sob a arvore da lixeira. Outra diferenca entre os dois sistemas operacionais é que
enquanto a lixeira aparece na raiz do sistema operacional Windows, ou seja, fora da
arvore do usuério, o Linux mantém a lixeira dentro da &rvore do usuario.
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Figura 1 - Arvore Sistema Linux
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[+ L .mozilla (5)

L .ssh(2)

[ | J) Desktop (3)
..... . Documents (2)
----- |\ Downloads (4)

Fonte: Elaborado pelo autor

Acima é exposto o sistema Linux visualizado com o Autopsy, sendo que 1
representa 0 nome de usuario (gnome) e 2 representa a pasta da lixeira (trash), em que
files possui os arquivos deletados e info possui os metadados dos arquivos deletados.
Caso se tratasse do sistema Windows, essa estrutura 2 estaria logo abaixo do Vol6,
contendo os arquivos com prefixo $R e $1 em uma Unica pasta.

Para analisar a lixeira pode-se visualizar os arquivos um a um, 0 que ndo é
indicado quando se tem inimeros arquivos dentro desta pasta. No entanto, quando se tem

informagdes previas do arquivo procurado um dos artificios utilizado é a busca através da
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numeracdo hash, pois se o contetido do arquivo ndo foi alterado, mesmo que se altere seus
metadados, os valores de hash permanecem o mesmo.

O algoritmo hash se trata de uma funcdo que recebe arquivos em tamanhos
variados e tem em sua saida uma string em tamanho fixo. Na entrada os arquivos séo lidos
em sua forma de bits e na saida do algoritmo é observado uma string, muitas vezes com
valores em hexadecimal. Existem uma gama de algoritmos hashes que se diferenciam
pelo tamanho da string de saida, tempo de execucéo e baixa probabilidade de coliséo, que
é quando dois arquivos possuem o mesmo valor de hash. Dentre os algoritmos de hashes

mais comuns estdo os algoritmos MD5 e SHAL (Rountree, 2011).

Figura 2

Fonte: https://wallpapercave.com/w/ew8mE2V

Tabela 1 - Exemplos de hash da Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.

HASH VALOR
MD5 ca7bcdd9d77b57e4b05fh9ec2a585cf7
SHA1 684e90d09666c84a59f277ff66db71546¢7dbh5¢

Fonte: Elaborado pelo autor

O hash MD5 produz um valor de hash de 128 bits expresso em 32 caracteres,
enquanto o hash SHA1 produz um valor de hash de 160 bits expresso em 40 caracteres,
sendo ambos expressos em hexadecimal.

Existem bibliotecas de valores de hashes de arquivos conhecidos, principalmente
de arquivos maliciosos ou que contenham pedofilia. Desta maneira, atraves de
comparagOes de valores de hashes se tornam simples a identificagdo de alguns arquivos.

Como exemplo deste método existe o Project Vic (https://www.projectvic.org/) que
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dentre varias atribuicGes detém e compartilha com autoridades os hashes de arquivos de
vitimas de exploracdo sexual infantil, que sdo normalmente compartilhados pela internet.

Contudo, é possivel deletar permanentemente os arquivos, seja utilizando o
conjunto de teclas delete + shift ou esvaziando a lixeira. Estas agdes podem levar alguns
usuérios a acreditarem que desta vez os arquivos foram apagados de forma definitiva,
uma vez gue ndo € mais possivel visualizar o arquivo no sistema operacional, mas o que
acontece € que os arquivos deletados permanentemente sdo designados para a area ndo
alocada da memoria.

A area ndo alocada corresponde ao espaco livre do disco ou 0 espago que 0 arquivo
deletado ocupava e passa a ser liberado para o usuério, podendo este espaco ser ocupado
por outro arquivo, ou seja, um arquivo sobrescrevendo o outro. Mas o que ocorre é que a
regido fisica da memoria do arquivo recém deletado ainda esta ocupado pelo arquivo
original deletado e permanecera assim até que seja sobrescrito e neste ponto que 0s
softwares forenses podem analisar e recuperar os dados nas areas nao alocadas.

Entende-se que os dispositivos de memoria estdo divididos em clusters, que séo
espacos menores da memdria de tamanho fixo usados para armazenamento. O tamanho
destes cluster podem ter tamanho variado de acordo com o sistema de arquivos padréo
utilizado pelo sistema operacional, NTFS (New Technology File System) é o sistema de
arquivos padrdo do Windows, enguanto o ext4 é o do Linux. Sendo assim, caso um
arquivo armazenado no disco de meméria ndo ocupe todo um cluster, havera a formacao
de Slack Espaco (slack space). Contudo, esse pequeno pedaco da memdria desocupado
pode conter vestigios de arquivos que ja foram apagados. O conjunto de Slack Espaco é
a memoria ndo alocada, podendo conter cluster inteiros e/ou somente pedacos de clusters

- Slack Espago.
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Figura 3 — Slack Space
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Fonte: WU, 2023

O método de procurar e analisar dados que se encontram em &reas ndo alocadas
recebe diversas denominac@es, sendo elas data recovery, data carving, file carving ou
simplesmente carving. H& duas maneiras simples de visualizar e reconhecer os arquivos
pelo método carving, sendo que uma das maneiras é através dos algoritmos hashes, desde
que nenhum pedaco do contetido do arquivo tenha sido sobrescrito, ou seja, alterado.

Outra maneira de analisar os dados na area da memoria ndo alocada é observar o
cabecalho dos arquivos em hexadecimal, pois desta maneira é possivel identificar qual a
extensdo do arquivo em questdo, independente se tenham trocado manualmente para
forjarem ser de outro tipo de extensdo. E desta maneira visualizar arquivo por arquivo
gue contenha a extensdo do arquivo desejado (Darnowski & Chojnacki, 2015).

Na Tabela 2 é apresentada uma tabela com as assinaturas mais comuns para
imagens, enquanto que a Figura 6 apresenta como essas assinaturas em hexadecimal séo

apresentadas nos arquivos.

Tabela 2 - Assinaturas de arquivos

Formato do arquivo Assinatura (hexadecimal)
JFIF, JPE, JPEG, JPG FF D8 FF
DOCX, PPTX, XLSX 504B 03 04

PDF 2550 44 46

Fonte: KESSLER, 2022
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2 Metodologia

O sistema operacional a ser analisado foi um Ubuntu versdo 2022.4, sendo que
para analisar a recuperacdo de dados foram feitos dois procedimentos. Primeiramente, a
Figura 2, que se encontrava no Desktop do Ubuntu, foi deletado e desta forma foi
analisado o sistema operacional com a imagem na lixeira, posteriormente, a lixeira foi
esvaziada para que assim fosse analisado os dados recuperados do espaco da memoria
ndo alocada.

Para a criacdo da imagem do sistema operacional Ubuntu foi utilizado o programa
Guymager versdo 0.8.13-1, e para o processamento e andlise da imagem foi utilizado o
programa forense Autopsy versdo 4.19.3. Ambos os softwares sdo gratuitos e nativos dos
sistemas operacionais Linux Kali e Caine.

Frisa-se que imagem é a coOpia bit a bit do disco a ser analisado, podendo esta
imagem ser salva em algum diretdrio para que possa ser posteriormente analisada por
algum software forense. O software que for utilizado para a criacdo da imagem precisa
ser capaz de calcular pelo menos dois valores de hashes com algoritmos distintos para
garantir que ndo ocorra colisdo e desta forma garantir a cadeia de custddia.

Para as buscas por hash foi utilizado o algoritmo hash MD5, porém foi utilizado
este unicamente por praticidade, ja que 0 mesmo possui uma string menor em comparacgao
com outros algoritmos, mas o recomendado é trabalhar com algoritmos hashes da familia
SHA, como SHAL, pois a probabilidade de colisdo é menor, ou, preferencialmente,
trabalhar com dois algoritmos hashes distintos, para que a probabilidade de coliséo seja
praticamente nula.

Para a busca pelo método carving foram separados 0s arquivos que continham no
cabecalho informacdes que indicassem se tratarem de imagens, sendo estas mesmas
visualizadas um a um. Contudo, também foram feitas pesquisas por valores de hashes em

arquivos que se encontravam no espaco da memdaria nao .

3 Resultados

O software Guymager a priori calcula o hash do disco a ser analisado, porém, o

software Autopsy calcula novamente o hash do disco. Desta maneira, com 0s hashes
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coincidindo a partir de softwares distintos € possivel garantir a cadeia de custddia do disco
analisado.

Foi utilizado para o processamento da imagem um Intel(R) Core(TM) i7-1065G7
CPU @ 1.30GHz 1.50 GHz e RAM de 20 GB. O sistema operacional Ubuntu analisado
possuia o tamanho de 26 GB. Levando o tempo de processamento pelo Autopsy de 15
minutos, cerca de 1,7 GB/min. Frisa-se que para este primeiro processamento néo foi feito
0 método carving, ou seja, ndo foi observado o espago ndo alocado da memodria.

Isso demostra que para discos acima de 500 GB levaria mais de 4 horas de
processamento, o que demonstra que para discos de maior capacidade é necessario um
computador mais robusto, caso contrario o tempo de processamento pode ndo viavel para
um laboratorio forense.

Primeiramente foi processado o sistema operacional com o arquivo Figura 2 na
lixeira, sendo que a busca pelo hash MD5, da Tabela 1, levou menos de meio minuto para
mostrar o resultado, Figura 4 e Figura 5, 0 que demostra que a indexagdo de dados no

processamento foi eficaz, assim como a revelacdo do arquivo foi rapida

Figura 4: Busca por hash

Case View Tools Window Help

AddData source [ Images/videos 5 Communic tons Q) Gedocaton 5, Timeine /| Discovery I, Generate Report | g) Cose Case ¥

PRE
ata S¢

) Notable

(8 105: |ca7beddod77bs57e4b05Mbgec2a585C7

snass

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 5: Busca por hash
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 4 é demonstrada a busca por um hash ja conhecido, enquanto a Figura
5 demonstra o resultado desta busca. Ainda na Figura 5 é possivel observar que mesmo
que o arquivo se encontre na lixeira (coluna location), 0 mesmo se encontra em um espaco
da memoria alocado (coluna flag), sendo assim, ndo poderia ser sobrescrito, a menos que
a lixeira esteja programada para ser esvaziada apds determinado dias de exclusdo do
arquivo. Ademais, € carregada a data de criacdo na pasta no diretorio, neste caso
corresponde com a de exclusao.

Posteriormente, a lixeira do sistema Ubuntu foi esvaziada e refeito todos os passos
para criacdo de imagem e processamento. Foi utilizada a mesma configuracdo de
computador de processamento, mas neste processo foi feito o carving, ou seja, analisado
0 espaco da memdria ndo alocado, levando o tempo de processamento de 25 minutos,
logo, cerca de 1 GB/min. O que significou uma reducdo de 40% da velocidade de
processamento. Portanto, foi possivel perceber que o processamento carving demanda
mais capacidade do sistema.

Para a segunda etapa foi necessario observar 0s arquivos que se encontravam na
pasta CarvedFiles, presente na Figura 6, e observar o cabecalho dos arquivos, conforme

destacado na figura abaixo. Neste caso de interesse, 0S arquivos com as iniciais
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FFD8FFEOQ, conforme destacado em vermelho na figura. Contudo, o software forense
Autopsy automatiza a leitura dos cabecalhos e separa 0s arquivos que possuem em seu
cabecalho assinaturas de imagens e videos, além disso o software cria esses arquivos
identificado os thumbnails (miniaturas), ndo sendo necessario verificar arquivos que
possuam em sua assinatura identificaces de arquivos de texto, por exemplo, e podendo

focar somente em arquivos de imagem que contenham o cabecalho de interesse.

Figura 6: Arquivos recuperados por carving
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme figura 7 observa-se que essa filtragem de cabecalho fez com que a
analise saisse de um cenario de 26.325 arquivos recuperados para um cenario com

somente 29 arquivos de interesse, somente utilizando a técnica de cabecalho.
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Figura 7 - Thumbnail de arquivos de carving
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Fonte: Elaborado pelo autor

Como observado na figura acima, esta técnica de cabecalho permitiu a observacao
do arquivo de interesse que se encontrava no espaco da memoria ndo alocada visualizando
os thumbnails. Frisa-se que o quarto thumbnail da figura acima é um exemplo classico de
imagem no espa¢o da memdria ndo alocada que ja teve boa parte do seu conteudo
sobrescrita, apresentando somente alguns pixels da imagem original e apresentado um

borrdo escuro em boa parte da imagem, que € a parte sobrescrita

4  Consideracoes finais

Observou-se que a busca por espaco da memdria ndo alocada faz o tempo de
processamento aumentar, ou seja, a velocidade de processamento cair, em cerca de 40%,
por isso, 0 recomendado em discos de tamanho consideravel € fazer o processamento sem
carving e caso nao se encontre o0 arquivo de interesse, deve-se fazer outro processamento
somente com carving.

Ressalta-se que no segundo caso, como a imagem de interesse ndo estava
sobrescrita, a técnica de busca de hash se mostrou eficaz, mas raramente arquivos de
interesse possuem hashes conhecidos, sendo necessario o uso da técnica de busca por

arquivos através do cabecalho em hexadecimal. Os experimentos mostraram eficacia nas
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buscas por imagens, separando 0s arquivos de imagens dos demais arquivos, como
arquivos de texto, por exemplo.

Mesmaos os programas utilizados sendo gratuitos e livres, ambos cumpriram com
a funcdo e foram capazes de recuperar arquivos em espagos nao alocados da memoria,
mas o tempo de processamento € dependente da capacidade de processamento, pois ao
utilizar um computador mais robusto, como o Processador Intel(R) Xeon(R) Silver 4214R
CPU @ 2.40GHz 2.39 GHz RAM 64,0 GB, o tempo de processamento do Autopsy caiu
quase pela metade, mostrando que para laboratorios forenses € necessario 0 uso

equipamentos adequados.
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RESUMO

Trazer discuss@es sobre a blockchain como uma ferramenta para maior seguranca
e transparéncia das instituicGes, de forma a ajudar na aplicagédo do ODS 16. A falta dessa
transparéncia nas instituicdes, sejam publicas ou privadas, resulta em fraudes e até mesmo
em uma ma reputacdo da organizacdo. O intuito deste trabalho foi buscar entender como
a implementacdo da blockchain pode ajudar no crescimento das organizac6es. Os dados
sobre o conhecimento da populacdo estudada sobre o tema foram coletados através de um
formulério online que, posteriormente, foram transformados em gréficos e analisados,
resultando em um relatério. Os resultados mostram que, por mais que grande parte da
populacdo estudada possua conhecimento sobre as tecnologias em questdo, tal
conhecimento é raso, sendo esse ponto que deve ser levado em consideragdo no que diz
respeito a uma possivel implementagéo da blockchain nas institui¢des. Ha a possibilidade
de implementar as questdes levantadas no corrente trabalho, porém se faz necessario que

0 topico seja mais debatido.
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Blockchain as a Transparency Factor

ABSTRACT

Bringing discussions about blockchain as a tool for increased security and
transparency of institutions can aid in the implementation of SDG 16. The lack of
transparency in both public and private institutions results in fraud and even tarnishes the
organization's reputation. The purpose of this study was to understand how the
implementation of blockchain can contribute to the growth of organizations. Data
regarding the knowledge of the surveyed population on the subject were collected through
an online form, which were later transformed into graphs and analyzed, resulting in a
report. The findings indicate that although a significant portion of the surveyed population
has knowledge about the technologies in question, this knowledge is superficial, and it is
a point that should be considered when discussing the potential implementation of
blockchain in institutions. There is a possibility of implementing the issues raised in this

study, but it is necessary for the topic to be further debated.

Key Words: Blockchain; SDG; Transparency.
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1 Introducédo

Na era digital em que vivemos, a transparéncia ¢ um valor fundamental para
estabelecer a confianca e fortalecer as relagdes sociais, econémicas e politicas. Almejando
instituicOes plenas, originou-se uma discussao sobre medidas tecnoldgicas que poderiam
auxiliar o mundo moderno a atingir tal feito, inclusive de forma a tornar possivel o
cumprimento da ODS 16 — Paz, Justica e Instituicbes Eficazes. E neste caso, se trata da
blockchain. Atuando como uma ferramenta de registro descentralizada e distribuida, ela
cumpre seu papel no mercado digital, principalmente quando se trata de transacdes de
criptomoedas. Na visdo de muitos, sua forma eficiente e transparente de registo € de
grande potencial para ser utilizada em ativos de informacéo.

A causa primeira desta pesquisa é a falta cada vez maior da transparéncia e
confiancga nas transagdes e processos existentes, principalmente na area da economia. Nos
dias atuais, vérias transacdes, movimentacdes de valores, processos de supply chain e até
mesmo de governanga sdo turvos, dificultando a auditoria e a prevencéo de fraudes. O
resultado dessa neblina de informacdo sdo prejuizos financeiros, falta de eficiéncia,
associacdo de uma ma reputacdo a empresa e desconfianca entre as partes envolvidas.
Sendo assim, de quais formas poderia 0 uso da blockchain melhorar a transparéncia e
aumentar a confiancga nas instituigdes?

Com base nessa problematica, este trabalho busca responder a hipotese levantada
sobre a utilizacdo da tecnologia blockchain para estabelecer maior transparéncia e
seguranga aos processos institucionais, privados e publicos, de modo que modelos de
criptografia utilizados hoje em dia ndo sdo suficientes para prover.

Neste escopo, temos como objetivos do trabalho a analise de como o uso da
blockchain pode aumentar a transparéncia nas instituicdes, realizar a identificacdo dos
desafios e das oportunidades relacionadas a sua implementacédo, além da avaliacdo do
impacto de tal tecnologia na confiabilidade e prestacdo de contas das instituicGes.

Pretende-se também apresentar casos de sucesso da aplicagdo da blockchain como
catalisador do aumento de transparéncia nas instituicdes e empresas.

Esta pesquisa justifica-se pelo objetivo de fortalecer a transparéncia e
confianca nas instituicdes, e como podemos explorar solugdes inovadoras como, por
exemplo, adotar a tecnologia da blockchain. Muitas vezes identifica-se a ma gestéo de

recursos publicos, praticas corruptas, ilegalidades ou manobras financeiras que
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prejudicam muito a confiabilidade e acarretam uma desigualdade juridica, onde ao adotar

uma forma adequada e eficiente de registro, estes males poderiam ser impedidos

Referencial Teorico

2.1 BLOCKCHAIN

Figura 1: Processo da Blockchain
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Fonte: CRUZ, Gabriel O. Rodriguez. Blockchain Process. Money, 2022.

A Blockchain é um tipo especifico de registro de transa¢fes construida em uma

rede peer-to-peer (ponto-a-ponto), onde todos os dados presentes na mesma Sao

replicados em servidores conhecidos como nodes tendo como caracteristica serem
tolerantes a falhas (Butijn et al., 2020).

Ela é fisicamente distribuida e organizacionalmente descentralizada e ainda assim

logicamente sincronizada, de tal forma pode-se atingir a gestdao dos dados por meio de
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uma estrutura que permite apenas a anexagao de novos nodes em uma estrutura de blocos
que sdo linearmente conectados por meios de ponteiros de hash (chain) (Lautenschlager
et al., 2022). Este sistema passou a ficar conhecido apds os eventos da crise financeira de
2008, através do artigo “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System”, escrito por um
autor que se utilizava do pseuddnimo Satoshi Nakamoto. (Tapscott; Tapscott, 2016).

A principal vantagem da Blockchain no que diz respeito a transparéncia esta
justamente no funcionamento da mesma, como todas as alteracdes da blockchain séo
registradas e copiadas para todos os nodes o principio de ndo repudio sempre sera
respeitado (Badari, A., & Chaudhury, A. (2021), pois todas as modifica¢cdes devem ser
validadas por todos os nodes tornando assim todas as a¢cdes mais transparentes e evitando
fraudes (L1 et al., 2020).

Segundo a ONU, a ODS 16 da ONU tem como objetivo a promocéo de sociedades
pacificas e inclusivas com a finalidade de proporcionar o desenvolvimento sustentavel, o
acesso a justica para todos e construir instituicdes eficazes, responsaveis e inclusivas em
todos os niveis. Além disso os subtopicos 16.5 e 16.6 propGe que:

e 16.5 Reduzir substancialmente a corrupcéo e o suborno em todas as suas formas
e 16.6 Desenvolver instituicBes eficazes, responsaveis e transparentes em todos 0s
niveis

Por exemplo, se uma instituicdo pretende registrar suas atividades internas de
forma a impedir o repddio de tais informac6es e manter as mesmas validadas a cada
alteracéo que seja feita podemos utilizar a Blockchain para tal (Durst et al., 2019). Uma
aplicacdo seria a prestacdo de contas de um 6érgdo publico, para garantir que nao havera
fraudes e registrar corretamente para onde as verbas destinadas ao projeto estdo sendo
encaminhadas, de forma que sempre que realizarem uma transacdo financeira a mesma
seja registrada na Blockchain com a devida documentacdo anexada a ela tornando essa
informacdo transparente, imutavel e disponivel para consulta por todas as partes
envolvidas (Jeppsson et al., 2017).

A utilizacdo da tecnologia blockchain em sistemas de supply chain apresenta
diversas vantagens, sendo uma delas o aumento significativo da transparéncia ao longo
do processo. Como ressalta Hellani et al. (2018, p. 195), a blockchain proporciona "um
registro imutdvel e transparente de todas as transagdes e eventos que ocorrem ao longo

da cadeia de suprimentos”.
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Essa transparéncia é essencial para garantir a integridade e confiabilidade das
informagdes compartilhadas entre as diferentes partes envolvidas na cadeia de
suprimentos. Conforme Ivanov (2017, p. 130), a tecnologia blockchain é capaz de criar
"um registro continuo e sequencial das transacdes, criptograficamente protegido,
garantindo a seguranca e autenticidade dos dados registrados".

A visibilidade e rastreabilidade proporcionadas pela blockchain permitem que
todos os participantes tenham acesso as informacdes relevantes, como ressalta Zhang et
al. (2019, p. 114). Isso inclui detalhes sobre a origem dos produtos, condi¢bes de
armazenamento e transporte, entre outros. Dessa forma, € possivel verificar e validar cada
etapa do processo, desde a producao até a entrega final.

Com a blockchain, é possivel eliminar intermediarios e reduzir a dependéncia de
sistemas centralizados, tornando a cadeia de suprimentos mais eficiente e agil. Segundo
Li et al. (2019, p. 95067), a descentralizacdo da informacdo e a confiabilidade
proporcionada pela tecnologia blockchain permitem a automacao de processos, como a
verificacdo de qualidade e o rastreamento de produtos.

Além disso, a transparéncia proporcionada pela blockchain pode ajudar a
combater fraudes e praticas ilicitas na cadeia de suprimentos. Como destacado por Truong
et al. (2019, p. 1081), a rastreabilidade proporcionada pela blockchain permite a rapida
identificacdo e remocéo de produtos com problemas de qualidade ou seguranca.

Ao aumentar a transparéncia na cadeia de suprimentos, a blockchain fortalece a
confianca entre os diferentes agentes envolvidos, como ressaltado por Xu et al. (2017, p.
376). A confiabilidade dos registros e a capacidade de verificar a autenticidade e a
integridade das informacdes contribuem para relacionamentos mais sélidos e parcerias
duradouras.

A implementacdo da tecnologia blockchain em sistemas de supply chain tem se
mostrado promissora, pois oferece uma série de beneficios para as organizacGes
envolvidas. Entre esses beneficios, destaca-se a reducdo de custos e a eficiéncia
operacional. Conforme mencionado por Ko et al. (2018, p. 4274), a blockchain
proporciona maior transparéncia e agilidade nas transacdes, o que resulta em uma cadeia
de suprimentos mais eficiente e com menores custos de transagéo.

Outra vantagem da utilizacdo da blockchain é a melhoria na rastreabilidade dos
produtos ao longo da cadeia de suprimentos. Como mencionado por Jeppsson e Olsson
(2017), a tecnologia blockchain permite o registro seguro e imutavel de cada etapa do
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processo, desde a origem dos produtos até o seu destino final. Isso é especialmente
relevante em setores como alimentos e produtos farmacéuticos, onde a rastreabilidade é
fundamental para garantir a seguranca e a autenticidade dos produtos.

A seguranca é um aspecto crucial em sistemas de supply chain, e a blockchain se
destaca por oferecer um alto nivel de protecdo aos dados e transacGes. Conforme
enfatizado por Solorio et al. (2019), a tecnologia blockchain utiliza algoritmos
criptograficos avancados para garantir a integridade e a confidencialidade das
informacdes. Isso ajuda a prevenir fraudes e violacGes de seguranca, protegendo as
organizacgdes de possiveis ameagas internas e externas.

Além disso, a utilizacdo da blockchain proporciona uma maior confiabilidade e
verificabilidade das informacdes ao longo da cadeia de suprimentos. Segundo Schér
(2021), a tecnologia blockchain permite que todas as transacGes e eventos sejam
registrados de forma transparente e imutavel, o que facilita a auditoria e a conformidade
regulatoria. Isso contribui para uma maior confianca entre os participantes da cadeia de
suprimentos e fortalece a reputacdo das organizacdes envolvidas.

Outro ponto relevante é a sustentabilidade ambiental. A implementacdo da
blockchain em sistemas de supply chain pode ajudar a reduzir o desperdicio e 0 impacto
ambiental. Conforme apontado por Li et al. (2020), a transparéncia proporcionada pela
blockchain permite uma melhor gestdo dos recursos, 0 que contribui para a
sustentabilidade da cadeia de suprimentos e a adogdo de praticas mais responsaveis.

Além disso, a blockchain também pode facilitar a colaboracdo e a cooperagdo
entre as diferentes partes envolvidas na cadeia de suprimentos. Como mencionado por
SedImeir et al. (2022), a tecnologia blockchain permite a criacdo de redes de confianca,
onde as informacdes sdo compartilhadas de forma segura e descentralizada. 1sso promove
uma maior cooperacdo entre fornecedores, fabricantes, distribuidores e varejistas,
resultando em processos mais eficientes e alinhados.

Por fim, a implementacdo da blockchain em sistemas de supply chain pode
impulsionar a inovacéo e a adocdo de novas tecnologias. Conforme destacado por Badari
e Chaudhury (2021), a blockchain atua como um facilitador para a adocdo de outras
tecnologias como Internet das Coisas (IoT), inteligéncia artificial e big data analytics.
Essa integracdo de tecnologias pode trazer beneficios ainda maiores para a cadeia de

suprimentos, permitindo uma gestdo mais inteligente, preditiva e eficiente.
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Em suma, a utilizagdo da tecnologia blockchain em sistemas de supply chain traz
uma série de vantagens, desde o aumento da transparéncia e rastreabilidade até a redugéo
de custos, a seguranc¢a dos dados, a sustentabilidade, a colaboracgéo e a inovacdo. Como
afirmam Hellani et al. (2018, p. 202), a visibilidade e rastreabilidade proporcionadas pela
tecnologia blockchain aumentam a confiabilidade das informacdes, combatem fraudes,
fortalecem a confianga entre os participantes e contribuem para a eficiéncia e a seguranca
da cadeia de suprimentos como um todo.

Essas vantagens impactam positivamente a eficiéncia, a confianca e a
competitividade das organizagdes envolvidas na cadeia de suprimentos, abrindo caminho

para uma gestdo mais eficiente e sustentavel dos recursos
3 Metodologia

Com a finalidade de descobrir os quéo familiares com os conceitos de Blockchain
e ODS as pessoas estdo, foi realizada com os alunos de uma faculdade publica de
Araraquara uma pesquisa exploratoria quantitativa a partir de um formulario do Microsoft
Forms. Dado o formulério, foram obtidos os seguintes resultados

Grafico 1: Em Qual Semestre do Seu Curso Vocé Esta?
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Fonte: Elaborado pelos autores

Gréfico elaborado com a finalidade de melhor compreender o quéo avangados na
graduacdo os alunos que fizeram parte da pesquisa estdo, de forma a tornar possivel uma

melhor avaliagéo das respostadas dadas pelos mesmos nas perguntas posteriores.
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Gréfico 2: Vocé sabe o que sdo os ODS da ONU?
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Fonte: Elaborado pelos autores

Gréfico elaborado para determinar a porcentagem dos alunos que tem
conhecimento sobres 0s Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, de maneira
a possibilitar uma visdo ampla do conhecimento dos alunos sobre tal tema.

Pergunta: Vocé conhece o ODS 16 da ONU? "Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 16. Paz, Justica e InstituicGes Eficazes. Promover sociedades pacificas e
inclusivas para o desenvolvimento sustentavel, proporcionar o acesso a justica para todos

e construir instituices eficazes, responsaveis e inclusivas a todos os niveis"

Grafico 3: Vocé conhece o ODS 16 da ONU?
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Fonte: Elaborado pelos Autores

Gréafico elaborado para entender o qudo conhecido é o Objetivo de

Desenvolvimento Sustentavel 16.
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Grafico 4: Vocé Sabe O Que E Blockchain?
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Fonte: Elaborado pelos Autores

Gréfico desenvolvido com a finalidade de compreender o nivel de conhecimento
dos alunos em relacéo ao tema central deste artigo.

Pergunta: Em uma escala de 1 a 5, onde 1 seria nada e 5 seria alto, qual o seu nivel
de conhecimento sobre blockchain?

Gréafico 5: Nivel de Conhecimento Sobre Blockchain
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Fonte: Elaborado pelos autores

Grafico complementar ao anterior, de forma que com este busca-se melhor
compreender o quanto as pessoas que fizeram parte da pesquisa sabem sobre a
Blockchain.

Pergunta: Em uma escala de 1 a 5, onde 1 seria nada e 5 seria alto, qual o seu nivel
de confianca nas instituicbes publicas?
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Gréfico 6: Nivel de Confianca nas Instituicdes Publicas
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Fonte: Elaborado pelos Autores
Gréfico elaborado para determinar o nivel de confianca das pessoas em relacéo as

instituicdes publicas, ja que a confianca das pessoas em tais instituicdes esta diretamente
ligada a ODS 16.

Gréfico 7: Vocé Sabe O Que E Data Selling?
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Fonte: Elaborado pelos Autores

Gréfico elaborado para determinar o quao popular se encontra a associacdo do
Data Selling.

Pergunta: Em uma escala de 1 a 5, onde 1 seria nada e 5 seria alto, qual o seu nivel
de conhecimento sobre Data Selling?
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Gréafico 8: Nivel de conhecimento sobre Data Selling

Fonte: Elaborado pelos Autores

Gréfico elaborado para determinar o nivel de conhecimento das pessoas em
relacdo ao Data Selling.

4  Resultados

Neste estudo, foi investigado o conhecimento das pessoas sobre a blockchain e o
contexto na qual ela pode ser inserida. A amostra da pesquisa consistiu em 20 estudantes
de ao menos um curso de tecnologia da informacdo de uma faculdade pablica da cidade
de Araraquara-SP, do 2° ao 6° semestre de estudo, com idades variando de 17 a 60 anos.

O objeto de estudo foi um questionario com objetivo de obter uma métrica sobre
0 conhecimento das pessoas em relacdo ao assunto abordado. Primeiro, foram feitas
perguntas sobre a ODS 16 da ONU sobre “Paz, Justica e Institui¢cdes Eficazes”, e o que €
a Blockchain, onde a maioria dos participantes, com uma margem pequena, respondeu
que conhece estes dois topicos.

Também foi questionada a confianca das pessoas em relacdo a InstituicGes
Publicas, onde 95% participantes responderam entre 1 e 3, demonstrando que 0s inUmeros
casos de vazamentos ou fraudes nestas Institui¢cbes indicam que o publico geral pode se
dizer no minimo descontente com a sua gestéo de informagdes. Ao mesmo tempo, 69%
dos participantes ndo possuem um nivel de conhecimento razoavel sobre Data Selling
praticado por inimeras empresas.

A principal pergunta do questionario era sobre o conhecimento das pessoas em
relacdo a Blockchain. De acordo com as respostas, parte do publico ja ouviu falar
relativamente sobre este assunto, porém, quando foi feita a pergunta sobre o nivel de
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conhecimento sobre o assunto, com a medida de 1 a 5, 70% das pessoas responderam ter
um nivel de conhecimento baixo sobre o assunto, o que torna evidente que o assunto é
amplamente conhecido, porém discutido apenas de forma rasa, a julgar pela quantidade
de pessoas que alegaram ter pouco conhecimento sobre o assunto.

Estes resultados apontam que a discussao sobre utilizar a Blockchain como um
meio de transparéncia é muito bem-vinda, pois mesmo com o pouco conhecimento geral
do puablico sobre seu funcionamento, sua implementacao iria trazer maior credibilidade
para a informacdo, o que resolveria o problema de seguranca com o qual muitos
participantes se preocuparam.

No entanto, é importante considerar a amostra limitada e um possivel viés nos
relatos dos participantes, ja que foram parte da pesquisa apenas alunos do curso de
Seguranca da Informacdo de uma faculdade publica de cidade de Araraquara. Realizar
estudos futuros com amostras mais representativas e abordagens metodoldgicas
adicionais podem fornecer uma visdo mais abrangente sobre a percepgao e conhecimento

publico em relacdo a blockchain.

5 Consideragdes finais

O objetivo do trabalho consistiu na compreenséo da tecnologia blockchain como
fator de transparéncia nas institui¢cbes, partindo de pesquisas bibliograficas e um
questionario enviado para diversas pessoas com a finalidade de compreender o quéo
popular é tal associacao.

Para entender a maneira como a blockchain serve como um fator de transparéncia
nas instituicdes foram definidos os seguintes objetivos: compreender o quanto as pessoas
confiam nas instituic@es, aferir o nivel de conhecimento das pessoas sobre a blockchain
e definir o funcionamento desta como uma ferramenta para atingir maior transparéncia
nas instituicdes.

Com isso, a hipotese deste trabalho de que ha um forte potencial na blockchain
para trazer maior seguranga e transparéncia as institui¢ées, se confirmou, por conta de
sua forma de registro descentralizado.

Sendo assim, se utilizar desta “ferramenta” seria fundamental para inibir a falta
de transparéncia das instituicdes, como fraudes, além de trazer maior eficiéncia para o
armazenamento e processamento de dados.
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Os meios de coleta de dados utilizados possibilitaram que fosse criado um
panorama geral do conhecimento das pessoas sobre as tecnologias debatidas, dessa forma
torna-se viavel o desenvolvimento de projetos de implantacdo sobre o tema levando em
consideracdo o que precisa ser trabalhado para que o uso da blockchain nas instituicdes
publicas seja possivel.

Em estudos posteriores, torna-se pertinente a busca por abordagens que permitam
a introducdo da tecnologia blockchain em instituicGes publicas e privadas, visando
ampliar sua transparéncia. Essa investigacéo se baseia nos dados coletados nesta pesquisa
atual, que levanta questdes sobre o conhecimento geral das pessoas em relacdo a essas
tecnologias. Nesse sentido, é fundamental desenvolver uma metodologia eficiente para a
implementacdo e conscientizacdo dos individuos sobre o assunto, a fim de alcancar
resultados satisfatorios. Com isso em mente, abre-se espaco para futuras reflexdes e
aprofundamentos acerca das possibilidades de aplicacdo da blockchain em diferentes

contextos institucionais.
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RESUMO

A inteligéncia artificial vem nos trazendo progressividade, porém transformando-
nos em seres dependentes. Ao redor do mundo, a tecnologia vem avancando
constantemente, trazendo cada vez mais inovacdes e facilidade, ela esta presente em todos
0s ambientes, seja em casa ou no trabalho, e isso vai se tornar ainda mais presente com a
inteligéncia artificial. Entretanto néo € algo totalmente novo, o estudo dessa tecnologia
iniciou-se nos anos 50 com cientistas Hebert Simone e Allen Newell, e vem evoluindo
desde estdo, esse tema vem sendo bastante explorado por cientistas e interessados,
podemos acessar artigos e documentarios que explicam tal tecnologia. Depois de décadas
podemos ver o resultado amplamente e usufruir dele, nas empresas a utilizacdo da 1A
contribuiu para eficiéncia e maior produtibilidade em menor tempo e diminuindo os
gastos; fora do ambiente corporativo as IA facilitam nas buscas de informacdes, a agilizar
tarefas béasicas, todavia, nada traz somente beneficios e com a inteligéncia artificial ndo
seria diferente. Desemprego, ameacas a privacidade, abusos no emprego de armas, a
propria mudanca da nog¢do de humanidade e até afetar algumas das metas estabelecidas
pela ONU (organizagdes das nacBes unidas) sdo os maleficios que vem atrelado a ela,
muitas perguntas ainda ndo foram respondidas e 0 medo é presente, afinal, o ser humano

pode se tornar obsoleto e totalmente dependente.

Palavras-Chave: Dependéncias; Inteligéncia Artificial; Maleficios; Obsoleto;
ONU.
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Artificial Intelligence and its Dependencies in Human
Life

ABSTRACT

Artificial intelligence has been bringing us progressiveness, but turning us into
dependent beings. Around the world, technology is constantly advancing, bringing more
and more innovations and ease, it is present in all environments, whether at home or at
work, and this will become even more present with artificial intelligence. However it is
not something completely new, the study of this technology began in the 50s with
scientists Hebert Simone and Allen Newell, and has been evolving ever since, this theme
has been greatly explored by scientists and interested parties, we can access articles and
documentaries that explain such technology. After decades we can see the result widely
and enjoy it, in companies the use of Al has contributed to efficiency and greater
productivity in less time and reducing costs; outside the corporate environment, Al
facilitates information searches, streamlining basic tasks, however, nothing brings only
benefits and with artificial intelligence, it would not be different. Unemployment, threats
to privacy, abuses in the use of weapons, the very change in the notion of humanity and
even affecting some of the goals established by the UN (United Nations organizations)
are the harm that comes with it, many questions have not yet been answered and fear is
present, after all, human beings can become obsolete and totally dependent.

Key Words: Dependencies; Artificial intelligence; Drawbacks; Obsolete; ONU.
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1 Introducédo

A inteligéncia artificial (IA) é uma tecnologia que permite que maquinas
executem tarefas que apenas humanos poderiam executar, como reconhecimento de voz
e padr@es, automacdo de tarefas e criacdo de arte. Ela é baseada em algoritmos avancados
que sdo capazes de aprender, raciocinar e tomar decisdes sem intervencdo humana direta,
a A atualmente estd sendo introduzida e usada em varias areas, como financas, salde,
transporte, manufatura.

Os Sistemas de 1A podem ser usados para analisar imagens e videos e
extrair informacoes uteis, identificando objetos, pessoas, animais, paisagens e todos os
elementos que as compde. Ela também é capaz de criar imagens, apenas com a descri¢éo
da imagem desejada, podendo criar um cenario tanto real quanto ficticio, mostrando que
a criatividade humana pode ser expressada por meios virtuais. Mas, apesar dos beneficios
que ele traz existe um maleficio que deve ser ponderado, quais sdo eles e como ele afetara
a sociedade nos préximos anos?

A Inteligéncia Artificial (IA) tem o potencial de criar dependéncia,
principalmente quando atividades simples e rapidas sdo automatizadas, ou mesmo quando
tarefas que deveriam ser executadas pelos seres humanos para promover o aprendizado
sdo substituidas. Isso pode resultar na perda de habilidades e competéncias essenciais.
Além de que, o uso excessivo da IA pode causar problemas na salide mental dos usuérios,
visto que a falta de interacdo humana real possa levar a perda de empatia e conexado
emocional.

Além disso, as IA podem ser prejudiciais em outras areas, como na area
corporativa, pois muitos trabalhos podem ser extintos e isso aumentara o desemprego e
consequentemente a desigualdade social afetando diretamente um dos objetivos do
desenvolvimento sustentavel da ONU. Outros dos 17 objetivos também serdo afetados,
sendo eles: “1- erradicacdo da pobreza, 3-Salude e bem estar, 4-Educacdo de qualidade,
10- Reducéo das desigualdades, 16-Paz, justiga e institui¢des eficazes”

O objetivo geral deste trabalho cientifico é analisar 0 qudo dependentes
nos humanos podemos ser de uma inteligéncia a artificial, mostrando e colocando em
énfase que ela ndo é sO beneficios. Para isso, buscou-se: 1) Impactos negativos no
mercado de trabalho 2) Impactos negativos na agenda ONU 2030,3) Desenvolvimento de

armas. Este artigo justifica-se pelo uso de inteligéncia artificial em constante evolucdo e
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gue estara constantemente presente em nossos dias, entretanto ela trara diversos riscos,
sendo eles como dependéncia, falta de adquirir conhecimento e ndo realizagédo de
exercicios humanos basicos, como calcular, ler ou pesquisar. Escolhemos esse tema pois
achamos extremamente necessario ver o maleficio que a IA trard consigo, juntos ao

beneficios, pois eles sdo igualmente importantes de se ponderar e analisar.

2 Referencial Teérico

(Tegmark, Vida 3.0 2017/2017, p. 222) “¢ provavel que trabalhos que envolvam
acOes repetitivas ou estruturadas sejam automatizados e esse aprimoramento vai eliminar
muitas profissdes, como por exemplo, o assistente de telemarketing, os caixas, entre
muitos outros”.

(Baldissera, 2021) Apresenta alguns fatores negativos sobre a Inteligéncia
artificial, mostrando que é importante conhecer as desvantagens sobre ela. O uso de IA
levanta diversas perguntas éticas e morais, como a possibilidade de preconceitos e
discriminacdes, pois como ela ndo tem opinido propria ela pode ser programada com esse
infortanio.

Em um entrevista realizada com Elon Musk o mesmo diz que devemos repensar
sobre os avangos da A ja que o mesmo presenciou mais alto nivel de IA. O mesmo afirma
que a falta de responsabilidade em relacdo com as regulamentacdes pois as consequéncias
da falta da mesma poderiam acarretar em varios problemas, como por exemplo um risco
fundamental para existéncia da civilizagdo. Para dar mais énfase neste argumento Elon
diz que ficariamos tdo dependente da IA que apenas existiriamos fazendo realizando
acOes simples como a de um cachorro.

De acordo com a agenda da ONU 2030, um os objetivos ¢ “1-Erradicagdo da
pobreza” e esse objetivo sera muito afetado pelas inteligéncias artificiais. Pois com o
desemprego da populacéo e a dificuldade de achar cargos ndo automatizados a pobreza
ird aumentar, aumentando assim a desigualdade social que também é um objetivo da ONU
“10- reducdo das desigualdades”. Outro objetivo afetado seria “3- Satde e bem estar”,
pois as A podem afetar a salde mental dos usuarios, visto que a falta de interacdo humana
real possa levar a perda de empatia e conexdo emocional, assim como o vicio em midia

social, comparacéo social e exposicdo a conteudo prejudicial.
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O Objetivo “4 — Educagdo de qualidade” ¢ outro a ser impactado, pois com a
facilidade da pesquisa e busca de informagdes ndo havera o esforgo para cumprir com as
atividades por conta prépria, principalmente pelos mais jovens que buscardo pelo método
mais rapido e sem esfor¢o. Mais um impactado é o “16- Paz, justica e instituicGes
eficazes”, dado que uma corrida armamentista global serd praticamente inevitavel,

resultando em armas ainda mais poderosas e mortiferas, o que ndo seria nada benéfico.
2.1 Exemplos de IA na &rea militar e seus riscos

Os drones MQ-1 Predator utilizado por vérias forcas militares, sdo controlados de
forma remota, porém ja estdo em desenvolvimento um drone totalmente autbnomo sem
dependéncias de humanos, no qual teria o algoritmo de tomar decisdes como em quem
atirar e abater.

No momento atual de 2023 ja encontramos um drone com capacidades
semelhantes as essas sendo totalmente autbnoma e com capacidade de voo de vinte e sete
horas sendo ele o MQ-9 Predator, ele possui cameras e sensores infravermelhos para
calcular e marcar alvos isso sendo apenas alguns dos seus equipamentos de
monitoramento. Atualmente MQ-9 faz “referéncia” a um ceifador ja que o mesmo ¢

utilizado em situacdes que causam estragos em grande escala.

Imagem 1 - MQ-9 Reaper antes de uma misséo no Afeganistéo

Fonte: Forga Aérea dos EUA
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De acordo com o livro Vida 3.0: O ser humano na era da inteligéncia artificial
(2017 p.208) “Sera apenas uma questao de tempo até que aparecam no mercado negro e
nas maos de terroristas, de ditadores que desejam controlar melhor sua populacao, de
senhores da guerra que desejam perpetrar a limpeza étnica etc.”

Ademais hoje também possuimos armas de sistema antiaéreo que tem a
capacidade de mirar em alvos aéreos de forma automatica e de derruba-los também, neste
caso estamos falando do novo sistema MK — 15 Phalanx que é desenvolvido pela General
Dynamics na qual este modelo possui o selo de melhor qualidade e eficiéncia, podendo
efetuar setenta e cinco disparos por segundo tendo a capacidade por minutos de quatro
mil e quinhentos utilizando se a muni¢do de vinte milimetros se equiparando com 0s
mesmos canhdes de um caca F-5 Tiger, além disso ele também se destaca pelos seus seis
canos, esta pequena maquina mortifera é utilizada hoje por diversas companhias de
defesas da marinha de diversos paises, sendo algumas delas Brasil e Inglaterra.

O MK - 15 Phanlax possui uma inteligéncia artificial de mira automatica,
podendo tomar sua decisdo instantaneamente apenas com sua configuracdo, nao
importando ser um avido comum como por exemplo a de um civil, ou como um de ameaga
ao seu respectivo territorio, quando configurado assim o mesmo atirara sem qualquer
consentimento ou analise do acontecimento presente. Vale ressaltar que recentemente um
caso aconteceu com este equipamento e se espalhou pela internet, onde no qual o
equipamento mira automaticamente em um Boeing 737 com diversos civis, entretanto o
armamento nao efetuou nenhuma agéo além da sua mira automatica pois o sistema estava
configurado para que so seja disparado os projeteis ap6s a confirmacéo de algum membro

da tripulacdo, caso contrario a histdria poderia ter sido totalmente diferente.

Imagem 2 - Phalanx CIWS USS
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Fonte: Marinha dos Estados Unidos

2.2 Impactos da inteligéncia artificial na educacgao

Antigamente quando as pessoas precisavam de informacdes sobre acontecimentos
ou conhecimentos em geral os livros e enciclopédias eram os Unicos meios de conseguir
informagdes, ou seja, quem quisesse aprender algo precisava vasculhar sumarios de
diferentes livros para achar essa informacgdo sem ter a certeza que iria encontra-la, com a
chegada da tecnologia esse processo se tornou incrivelmente rapido e assertivo.

Atualmente, com o0 avango da tecnologia e 0 acesso a internet, todas as
informagdes estdo disponiveis em um dnico lugar e podem ser acessadas com apenas um
clique. Diferentemente do passado, em que levariamos horas para coletar informacGes,
agora podemos fazer pesquisas e obter dados relevantes em questdo de minutos com
certeza esse avango ajudou muito no ambiente educacional e embora ele tenha trazido
consigo alguns desafios, os educadores conseguiram se adaptar a nova realidade, porém,
com a chegada da Inteligéncia artificial novos desafios irdo surgir e serd necessario se
reinventar para educar as novas geracoes da melhor maneira possivel.

A chegada da inteligéncia artificial trara um nivel de facilidade e praticidade sem
precedentes. Se ja consideravamos a busca de informacgdes boa com a internet, a
inteligéncia artificial nos surpreendera ainda mais. Entretanto, os impactos negativos
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Tem o potencial de afetar a humanidade de maneira preocupante, levando-nos a
nos tornar seres obsoletos e carentes de conhecimento, a falta de disciplina no seu uso
pode levar a estagnacdo do nosso desenvolvimento.

O cérebro humano aprende a partir da combinacgéo de diversos estimulos e cada
lado do cérebro é responsavel por algo em seu aprendizado, desde a criatividade ao perfil
académico, isto significa que, quanto vocé pratica e forca o cérebro a procurar uma
resposta, vocé aprende, favorecendo também o raciocinio e a memorizacdo de
informacdes. A internet ja eliminou parte do esforco mental necessario para o
aprendizado, e a inteligéncia artificial estd avancando ainda mais nesse sentido, agora, até
mesmo tarefas que antes eram exclusivas do conhecimento humano estdo sendo
realizadas por maquinas.

Dito isso, os educadores terdo o desafio de disciplinar seus alunos, para que eles
facam as atividades por conta propria, forcando o cérebro a trabalhar e aprender, se essa
disciplina ndo existir alguns problemas serdo dificeis de reverter, um deles é a
dependéncia excessiva que acaba diminuindo a capacidade de resolver problemas por
conta propria e resultando numa falha nas habilidades esséncias. Além disto, a falta de
conhecimento pode afetar o ambiente profissional, imagine um médico que ndo
desenvolveu as habilidades necessarias para lidar com situacdes adversas por conta
prépria. Com isso, devemos desde ja comecarmos o processo de disciplinar a populacéo,

para que use a IA como uma extensdo de seu proprio conhecimento.
2.2.1 Osimpactos do ChatGPT na educagéo

O ChatGPT por se tratar de um algoritmo programado nao € capaz de realizar as
mesmas tarefas que os educadores, como estimular a criatividade, a aprendizagem
socioemocional, a convivéncia em cidadania e aprendizagem, pois elas exigem um lado
mais humanitario, com sentimentos, emoc¢fes e convivéncia. Porém, com essa nova
tecnologia outros desafios surgiram para esses educadores, afinal, os estudantes podem
ficar dependentes dessa tecnologia para realizar suas atividades didaticas, na qual séo
ESSENCIAS para o proprio aprendizado.

Por isso algumas medidas deveriam ser tomadas, como a orienta¢do do uso ético
dessa ferramenta, do contrario as consequéncias podem afetar as proximas geracoes, que

perderiam a capacidade de pensar em resolver os problemas por conta propria e que
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formariam profissionais sem capacidade de tomar as decisdes de maneira adequada e

inteligente
3 Metodologia

Este artigo foi realizado através de métodos como pesquisas bibliogréaficas,
métodos exploratorios e pesquisa descritiva. Para a realizacdo da pesquisa bibliograficas
buscamos informac6es em artigos cientificos, livros e noticias, tendo em, énfase obter
uma forma de visdo mais abrangente sobre o tema, onde na qual poderiamos adaptar e
adicionar diversas formas de interferéncias negativas da IA que se enquadram neste
artigo.

O método exploratdrio foi realizado através de pesquisas literarias em livros sobre
inteligéncia artificial analisando os casos de usos da mesma e também como estudos de
recentes avangos na area citada.

Sobre a pesquisa descritiva ela foi utilizada para descrever as informacdes
coletadas dos outros métodos de pesquisa, visando demonstrar os beneficios e também as
preocupacdes que este tema levantado, por meio da analise deste dados foi possivel obter
uma compreensdo mais especifica sobre o tema assim gerando tépicos relevantes para
uma discussao.

Desta forma conseguimos abranger diversas abordagens na elaboracdo deste
artigo, contribuindo assim para uma andlise critica e verdadeira apresentando informacdes

e relevancias sobre o tema na sociedade.

4  Resultados

Ao decorrer desse artigo concluimos que a inteligéncia artificial (1A) que apesar
de muito benéfica contém maleficios que sdo muito preocupantes e que devem ser
considerados e estudados, para que possamos utiliza-la de modo que consigamos extrair
0 maximo de beneficios dela, diminuindo os maleficios ou os impactos deles na
sociedade.

Para isso, acreditamos que tanto a populagdo quanto ao governo devem trabalhar
juntos para utiliza-la da melhor maneira, criando uma regulamentacdo adequada quanto
ao uso e educando a populacdo, para que todos tenham o conhecimentos dos limites da
IA..
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5 Consideragdes finais

Com esse artigo concluimos que apesar da inteligéncia artificial ter um impacto
positivo na sociedade, ainda ndo estamos preparados para 0s negativos no qual
receberemos com mais impactos, principalmente aqueles que serdo eventualmente
substituidos por ela. Por isso, precisamos de mais alguns anos para implementa-la de
maneira mais segura e benéfica, utilizando ndo como uma substituicdo dos humanos e
sim como uma extensdo deles, utilizando-a como um auxilio desde as tarefas béasicas
diérias as corporativas.

Os objetivos deste artigo foram definidos para evidenciar a importancia de uma
abordagem abrangente da inteligéncia artificial, considerando tanto seus beneficios
guanto suas potenciais preocupacdes. Reconhecemos que a inteligéncia artificial muitas
vezes é retratada de forma exclusivamente positiva, com 0s aspectos negativos ignorados
ou negligenciados. Portanto, buscamos abordar diferentes perspectivas e informacoes,
incluindo metas da Agenda 2030 da ONU.

Vale ressaltar que a inteligéncia artificial ndo ira substituir completamente os seres
humanos, algumas ac¢Ges sempre serdo necessarias a interferéncia de um ser com
consciéncia, sendo elas criatividades, éticas e tomadas decisfes que somente um ser com
“sentimentos” poderia tomar em determinadas acdes.

Entretanto é este artigo recomenda que governos, instituicdes de ensinos,
empresas e a propria sociedade em si deem seu feedback e trabalhem juntos para que
neste futuro se crie uma inteligéncia artificial de forma responsavel e sustentavel, que
apenas sirva para ajudar e ndo substituir, criar intrigas ou ameacas de paz, assim apenas

mantendo o bem estar e a equidade dos pilares de uma boa vivencia.
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RESUMO

Introducdo: Registro e consolidacdo de dados de salde de pets vém se tornando
uma realidade dentro da Medicina Veterindria. Com o aumento significativo do nimero
de pessoas com animais de estimacao e 0 aumento da preocupacdo em manter em dia a
salde dos pets, aplicativos para celulares se mostram uma importante ferramenta para
facilitar esse cuidado. Objetivo: Desenvolver um aplicativo mobile acessivel tanto para
tutores de animais como para médicos veterinarios para controle de promocao de salude e
bem-estar. Metodologia: A partir de pesquisas e levantamento de dados foi desenvolvido
através do sistema Android Studio com o uso do Java como linguagem principal para a
programacéo da aplicacdo. Resultados: No aplicativo desenvolvido, médicos veterinarios
podem fazer uso de uma ferramenta de prontuario eletronico, registrando consultas,
vacinas e medicamentos realizados, bem como anexando prescri¢des e laudos de exames.
Tutores além de ter nas maos todo o registro dos eventos realizados pelo médico
veterinario recebe alerta de notificacbes sobre o que precisa ser refeito, horérios de

medicagOes, além de receber informacdes técnicas sobre medicamentos e vacinas
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diretamente dos laboratorios e indicagdes de possiveis locais para aquisicdo dos mesmos.
Concluséo: Espera-se que este trabalho possa ajudar no desenvolvimento de outras
iniciativas, com uso de recursos moveis, para promover salde entre pets e tutores,

trabalhando a tematica da prevengdo em saude em primeiro lugar.

Palavras-Chave: Médicos Veterinarios; Pets; Prevencdo; Prontuario eletrénico;
Tutores.
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PET Health Registration Application for Guardians,

Veterinanrians and Companies

ABSTRACT

O Introduction: Registration and consolidation of pet health data has become a
reality within Veterinary Medicine. With significant increase in the number of people
with pets and the increasing concern about keeping pets’ health up to date, mobile apps
are na important tool to facilitate this care. Objective: Develop na acessible mobile
application for both animal tutor and veterinarians to control health and promote welfare.
Methodology: Based on research and data collection, it was developed through the
Android Studio system using Java as the main language for application programming.
Results: In the developed application, veterinarians can make use of an electronic medical
record tool, recording their appointments, vaccines and medications performed, as well
as attaching prescriptions and exam reports. Tutor, in addition to having in their hands
the entire record of the events performed by de veterinarian, receive notifications alerts
about what needs to be redone, medication schedules, in addition to receiving technical
information about medicines and vaccines directly from the laboratories and indications
of possible places to buy them. Conclusion: It is hoped that this work can help the
development of other initiatives, with the use of mobile resources, to promote health

among pets and tutors, working on the theme prevention in health in first place.

Key Words: Veterinary Doctors; Pets; Prevention; Electronic medical record;

Tutors.
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1 Introducédo

O Brasil é considerado o segundo maior mercado do ramo pet no mundo, atras
apenas dos Estados Unidos. Nos ultimos cinco anos, o setor de acessorios e alimentos
pets cresceu 87%, de acordo com uma pesquisa da Euromonitor International. Na
pandemia, percebeu-se um crescimento ainda maior, j& que muitas pessoas encontraram
na ado¢do de pets o conforto e o carinho de que foram privadas pela falta do convivio
social (Abrae, 2021).

Elevados ao status de “membros da familia”, os animais de estimagao, ou pets em
inglés, movimentam um mercado global de 130 bilhdes por ano, segundo dados de uma
pesquisa realizada pela Euromonitor. No Brasil, de acordo com a Associagéo Brasileira
da Induastria de Produtos para Animais de Estimacdo (Abinpet), existem mais de 140
milhGes de animais de companhia, dos quais 55 milhdes sdo cdes, 40 milhdes sdo aves e
25 milhdes séo gatos, além de cerca de 20 milhdes de outros pets, chamados de exoticos
ou silvestres (peixes, hamsters, tartarugas, etc.)(Sebrae, 2021).

A éarea da Tecnologia da Informacdo e Computacdo (TCI) em paralelo vem
passando por avangos constantes, quase sempre favoraveis nas mais diversas areas do
conhecimento. Destaque principalmente aos cuidados de promocdo a saude que
beneficiam usuarios, promovendo a participacdo ativa do individuo (Wildevuur &
Simonse, 2015).

Associado a esse contexto, a tecnologia possibilita o desenvolvimento e o
fortalecimento de a¢des de educacdo em salde e o gerenciamento do cuidado em salde,
pois ha a possibilidade de utilizacdo de diversos aparatos tecnolégicos, como APPs
embarcados em dispositivos mdveis, que podem auxiliar no desenvolvimento e na
disseminacdo destas informacdes. Aplicativos podem ser acessados por um grande
namero de pessoas, disponibilizados em diversos sistemas operacionais, sendo assim uma
ferramenta positiva para este tipo de acéo (Ventola, 2014).

O uso adequado e devidamente orientado de informacdes sobre cuidados a satde
funciona como uma importante estratégia de acompanhamento e monitoramento.
Aplicativos de saude seguem a teoria da mudanga do comportamento, ou seja, motivam
usuarios atraves de recursos digitais, carregados com importantes conteddos sobre saude
(Martin et al., 2016).
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Neste contexto o controle de zoonoses pode ser mais efetivo com o uso da
tecnologia. Doencgas zoon6ticas sdo aquelas transmitidas dos animais para o homem,
sendo as mais conhecidas e frequentes a raiva, a leptospirose e a leishmaniose (Rodrigues
et. Al, 2017). Com uma maior populacdo de animais convivendo junto dos homens, fica
facilitada a proliferacdo de agentes infecciosos, causadores dessas doencas, sendo de
fundamental importancia meios para controla-las.

Sendo o Brasil um importante mercado do ramo pet e a &rea de Tecnologia da
Informacéo despontando como um importante aliado, a inclusdo da tecnologia propicia
um melhor e mais rapido diagnostico, facilita o contato do médico veterinario e tutor, e
promove uma melhor organizacao quando se trata de armazenamento de dados que muitas
vezes seriam feitos através de papéis. O uso da tecnologia na Medicina Veterinéria, altera
e melhora a maneira de trabalhar dos médicos veterinarios, e dos profissionais da area
veterinaria com um todo. Isso porque auxilia na execucdo das tarefas do dia a dia de
trabalho em relacdo a metodologias, a formas de tratamento, bem como a precisao de
diagndsticos.

Assim sendo, a tecnologia, que ja € muito empregada no processo de diagndstico
e tratamento, também pode ser utilizada como eficaz método preventivo (Vaz et al.,2020).

Algumas iniciativas ja vém sendo desenvolvidas neste contexto, como o APP
MyPet. Este aplicativo disponibiliza uma agenda para organizar a vida dos pets. Nele o
tutor pode registrar todo o tipo de informacao importante sobre seu animal, como dados
basicos, acompanhamento de peso, de consultas, tratamentos, banhos, etc. Quem registra
as informacGes neste dispositivo é o tutor. J& o sistema Simplesvet é um software de
gestdo de clinicas e petshops. Nele médicos veterindrios podem registrar seus
atendimentos e gerenciar seu negocio, e tutores podem acompanhar acontecimentos
registrados e receber informacdes sobre proximas vacinas necessarias por exemplo.

Dessa maneira, com o intuito de desenvolver um sistema de facil comunicacédo
entre tutores, Médicos Veterinarios e profissionais do setor pet, este trabalho tem por
objetivo desenvolver um APP para registrar e monitorar a saude dos pets, a fim de se ter
um controle mais efetivo da satde destes, cuidando dessa forma também da saude dos
tutores. Unir em um dnico dispositivo todos os eventos de saude dos pets como registros
de vacinas e antiparasitarios, recebendo notificagdes de alerta dos mesmos, histéricos de
exames realizados com laudos e imagens anexadas, prescri¢ces para tratamentos, sendo
um canal direto entre tutores, médicos veterinarios e empresas parceiras. Estas empresas
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poderdo divulgar e orientar, tanto tutores quanto médicos veterinarios, na melhor forma

de utilizacédo de seus produtos.
2 Metodologia

Este estudo teve como método inicial uma pesquisa de mercado para verificacdo
do que j& existia dentro da solucdo proposta. Foram utilizados como fonte para esta
pesquisa revistas especializadas do setor Pet além de lojas de APPs.

O desenvolvimento da aplicacdo mobile foi dividido em duas partes, sendo a
primeira relacionado ao desenvolvimento da interface de usuario da aplicacdo através de
mockups e a segunda em relagdo ao desenvolvimento das funcionalidades do aplicativo
em Android.

O mockup foi desenvolvido utilizando o Adobe XD e Inkscape. Ja o aplicativo foi
desenvolvido utilizando o Android Studio com o uso do Klotin como linguagem principal
para a programacao da aplicacdo, além do XML utilizado para construgdo de telas.

Durante o processo de desenvolvimento da aplicacdo mobile foi utilizado o Github
para o versionamento do cddigo e ainda como uma maneira de evitar o uso de cadigo
desatualizado por meio de um repositorio remoto.

Para o acesso as funcionalidades ofertadas pelo aplicativo, optou-ser pela
utilizacdo de um menu central, fornecendo aos demais fluxos de acbes e possiveis
navegacoes. As telas foram arquitetadas em estruturas de Fragments.

Para o armazenamento em nuvem das informacd@es, a escolha no projeto foi do
Firebase, que além de ser a plataforma Google voltada para a infraestrutura mobile,
também oferece bibliotecas de integracdes e uma documentagdo acessivel.

Antes de iniciar o projeto, foi desenvolvido um fluxograma representando a regra
de funcionamento do aplicativo (Figura 1). A regra se inicia com pedido de login do
usuario. Caso ele ndo esteja cadastrado, deve selecionar seu perfil, podendo ser médico

veterinario ou tutor.
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Figura 1 — Fluxograma do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos Autores

O médico veterinario deve identificar-se através de seu nimero de registro no

conselho de classe (CRMV). O tutor deve identificar-se através de seu CPF e pode
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cadastrar varios animais, através da identificacdo de seus nomes, fotos e numeros de
microchips eletrénicos. O médico veterinario pode editar no aplicativo, completando com
registros de consultas, vacinas aplicadas, receitas prescritas e arquivamento de
documentos ou imagens, como laudos de exames. Tutor podera acessar vacinas tomadas
e receberd lembretes de notificagfes das proximas doses. Além disso ele pode acessar 0
historico de salde do pet como as prescri¢des e laudos de exames complementares.
Empresas parceiras que queiram divulgar seus produtos como vacinas ou antiparasitarios,
poderdo inserir mensagem ao tutor sempre que este receber um lembrete de notificacdo
avisando da necessidade de atualizar vacina ou medicamento, explicando qual é seu
produto e quais os beneficios de utilizar sua marca. Tutor recebe ainda através de um
sistema de geolocalizacdo quais sdo 0s pontos de venda mais proximos de sua localizacao

para aquisicdo dos produtos.

3 Resultados

O aplicativo desenvolvido foi nomeado como Anamnepet e desenvolveu-se
também uma logomarca e sua descri¢ao como sendo “Anamnepet: A salde do seu pet em

suas maos”, conforme mostra a figura 2.

Figura 2 — Anamnepet

‘@’NAMNEPET

A Saude do seu pet em suas maos!

Fonte: Elaborado pelos Autores

O Anamnepet € um aplicativo desenvolvido por meio de interfaces, que permite
a0 usuario médico veterinario registrar seus clientes e todo o histérico de satde destes. E
possivel registrar consultas, com dados de anamnese e exame fisico, bem como registrar

vacinas aplicadas inserindo foto do rétulo para registro de lote vacinal e ainda insercéo
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de assinatura digital. Caso sejam realizados exames diagnosticos complementares
(exames de sangue ou de imagem), laudos e imagens podem ser anexados na aba de
exames. Prescricdes medicamentosas (tratamentos pontuais ou de rotina como
antiparasitarios), dietéticas e cuidados em geral também podem ser registrados nas abas
especificas. Médico veterinario que tiver acesso ao sistema pode acessar 0s dados e edita-
los conforme necessidade.

No caso do tutor como usudrio, este pode cadastrar seus animais, e ter em maos
historico de vacinagdo e medicamentos, recebendo lembretes de alerta sempre que estiver
préximo do retorno destes, a fim de ndo atrasar nenhuma vacina ou medicamento, nao
comprometendo assim a salde do pet. Além disso ele também consegue acessar as
prescricbes do médico veterinario, bem como os anexos de laudos de exames realizados.

Empresas parceiras do ramo pet poderdo fazer insercoes, através de mensagens,
que podem aparecer tanto para médico veterinario como para tutor, a fim de explicar e
orientar sobre uso de seus produtos ou medicamentos. Com a geolocalizagéo é possivel
facilitar o encontro dos pontos de venda mais proximos para adquirir produtos,
distribuidoras para medicos veterinarios ou pontos de venda para consumidor final, que
é o tutor.

A figura 3 demonstra o primeiro esboco das telas do aplicativo.

Figura 3 — Esboco primario das telas do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores
4 Discussao

O aplicativo Anamnepet se apresenta com um diferencial em relacdo aos demais
produtos ja disponibilizados no mercado, atraves da possibilidade de acesso pelo tutor ou
outros médicos veterinarios ao histérico do animal. Pensando num tutor que viaja ou
muda de cidade, este pode mostrar ao novo médico veterinario que atenderd seu animal
tudo o que ja aconteceu, bem como histérico de medicagdes, vacinas e exames.

Ainda pode-se frisar a possibilidade ofertada as empresas do ramo pet de
divulgacéo e orientagdo com relacdo ao uso de seus produtos. Tutor recebe notificagcdo
que precisa atualizar medicacdo antiparasitaria (anti-pulgas, por exemplo), empresa
parceira vinculada ao aplicativo automaticamente manda mensagem falando dos
beneficios do produto de sua marca, e ainda com informacao sobre pontos de venda. A
marca e 0 nome do produto ficam em evidéncia para o tutor, que ao chegar no ponto de
venda mais proximo, pede pela marca que lhe foi apresentada através do aplicativo.

Aliando todos os beneficios da tecnologia com a utilidade e popularizacdo dos
dispositivos moveis para o auxilio de profissionais, cria-se uma nova maneira de interagir
com os sistemas de computador, sendo possivel adicionar a pequenos dispositivos as
mesmas funcionalidades que antes se permitiam somente a computadores pessoais
(Hoffman, 2015).

Vaérias sdo as plataformas para desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos
maveis e a escolhida para ser executada neste trabalho foi o sistema Android. O sistema
Android encontra-se entre as plataformas mais populares, que é formado por diversas
empresas de areas especificas, sendo este de codigo aberto, desenvolvimento acessivel e
que devido a utilizacdo dele em aparelhos muito mais baratos, teve um alcance muito
superior em pouco tempo. Essa flexibilidade de desenvolvimento permite que a
plataforma Android esteja sempre se adaptando para inclusdo de novas tecnologias, ja
gue a comunidade de desenvolvedores esta sempre trabalhando em conjunto para
disponibilizar aplicagdes moveis inovadoras (Hoffman, 2015).

O Android foi construido para permitir que os desenvolvedores criem aplicativos
moveis atraentes, que tiram 0 maximo proveito de tudo o que um aparelho mével possa
oferecer (OHA, 2013). Pode-se dizer que a plataforma Android é a primeira plataforma
movel completa, aberta e livre, além de poder ser aplicado em diversos aparelhos moveis
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de diversos fabricantes, o que possibilita um custo para o consumidor final mais barato,
0 que gerou um gosto popular e em poucos anos se tornou o sistema operacional para
dispositivo movel mais utilizado no mundo.

Através da facilidade de acesso, pela escolha do sistema Android, o projeto de
desenvolvimento do App Anamnepet visa simplificar os cuidados de salde com os pets,
promovendo qualidade de vida e bem-estar. Mais do que um registro de acontecimentos,
o aplicativo ajuda tutores na melhor forma de conducéo da saude de seus pets, trabalhando
principalmente no conceito de prevencdo. Com a medicina veterinaria preventiva em
ascensdo, o aplicativo Anamnepet se torna uma importante ferramenta para auxiliar

médicos veterinarios e tutores no cuidado com os animais.

5 Consideracoes finais

O aplicativo Anamnepet foi desenvolvido com sucesso e ainda sera aprimorado
em proximas versdes. Ele apresenta um grande potencial de mercado tendo em vista as
taxas de crescimento do mercado pet, bem como 0s nimeros de pets existentes.

O aplicativo se torna uma ferramenta de facil acesso e uso, tanto para médicos
veterinarios como para tutores de pets. O controle da saude dos pets fica simplificado e o
conceito da necessidade de prevenir doencas através da manutencdo dos compromissos
em dia vai se tornando um habito entre as pessoas. Pets saudaveis representam menos
gastos aos tutores na sua manutencéo, além de garantia de salde para os proprios tutores,

através do controle de zoonoses.
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RESUMO

Este trabalho visa abordar aspectos relacionados a area de Recursos Humanos,
bem como conceitos sobre Inteligéncia Artificial (1A), soft Skills e Recrutamento e
Selecdo. Sabe-se que é reconhecida a necessidade de realizar um processo de
recrutamento e selecdo eficiente, mesmo com a utilizacdo de tecnologias e formas de
avaliacdo do comportamento humano, de forma a agregar talentos e profissionais com
potencial a organizacdo. Desta forma, foi realizada uma anélise de dados com trés
plataformas que utilizam 1A para avaliar as competéncias ndo-técnicas dos candidatos. A
metodologia utilizada consiste numa pesquisa bibliografica e exploratoria, para realizar
um levantamento de dados e informag0es pertinentes ao tema tratado no trabalho, onde o
principal objetivo é enfatizar a importancia do uso de inteligéncia artificial no processo

de recrutamento e selecdo como forma de avaliacdo das soft skills.
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Inteligéncia Artificial como Recurso de Avaliacéo das Soft Skills no
Recrutamento e Selecdo

Artificial Intelligence as a Resource for Assessment of

Soft Skills in Recruitment and Selection

ABSTRACT

This work aims to address aspects related to the Human Resources area, as well
as concepts about Artificial Intelligence (Al), soft Skills and Recruitment and Selection.
It is known that the need to carry out an efficient recruitment and selection process is
recognized, even with the use of technologies and forms of evaluation of human behavior,
in order to add talents and professionals with potential to the organization. In this way, a
data analysis was carried out with three platforms that use Al to assess the non-technical
competencies of the candidates. The methodology used consists of a bibliographic and
exploratory research, to carry out a survey of data and information pertinent to the theme
treated in the work where the main objective is to emphasize the importance of the use of
artificial intelligence in the recruitment and selection process as a way of evaluating soft
skills.

Key Words: Artificial intelligence. Soft Skills. Recruitment and selection.
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1 Introducédo

O estudo deste tema realizou-se com base na observagédo do avanco e da utilizagéo
de novas tecnologias que tém gerado grandes mudancgas no comportamento humano e na
realizacéo do trabalho. No que tange as novas ferramentas para a area de Recrutamento e
Selecdo (R&S) advindas da Inteligéncia Artificial (1A), além de redesenhar e automatizar
processos, as mesmas oportunizam repensar a propria estruturacdo do trabalho para
beneficiar as organizacgdes e os individuos.

Deste modo, entende-se que a partir da revolucdo industrial, houveram grandes
avangos com as tecnologias, e a partir desse marco, observa-se que muitas empresas
passaram a utiliza-las em seu processo de R&S, o que consolida o uso da IA em
plataformas online para fazer uma filtragem e analise mais assertiva dos candidatos que
seriam apropriados para determinada vaga de emprego.

Neste sentido, este artigo torna-se relevante por explicitar o funcionamento do
R&S com a utilizagdo da IA de modo em que, nas avaliacOes, as habilidades ndo técnicas
(soft skills) do candidato sejam também consideradas, pois de acordo com Kai (2023),
aquele candidato que obtém uma desenvoltura maior em suas habilidades néo técnicas,
se destaca no mercado e de forma exponencial agrega valores a organizagdo em que se
encontra.

O principal objetivo deste artigo consiste em identificar como a Inteligéncia
Artificial pode auxiliar na avaliagdo das soft skills, tendo os objetivos especificos
constituidos em conceituar o processo de recrutamento e sele¢do, as competéncias nao
técnicas e inteligéncia artificial, compreendendo como ocorre 0 uso desta tecnologia no
R&S.

Assim, tem como finalidade contribuir para a reflexao do potencial encontrado na
analise de habilidades ndo técnicas de candidatos ao mesmo tempo em que a Inteligéncia
Anrtificial contribua para que esta seja efetuada de forma mais coesa e objetiva, de maneira
que responda a problematica encontrada nas formas de fazer um processo de recrutamento
e selecdo humanizado, considerando, por fim, a importancia das soft skills na geracao de

competitividade e lucro para as organizacoes.
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2 Referencial Tebérico

2.1 Inteligéncia Artificial

As primeiras informacodes relacionadas a Inteligéncia Artificial (1A) se originaram
na década de 1940, logo apds o primeiro computador digital ter sido inventado (LOPES,
apud OBSERVADOR LAB, 2018). Esse inicio deu-se ao longo da Segunda Guerra
Mundial, “periodo em que ocorreu a necessidade de maquinas que fizessem e pensassem
como os seres humanos” (SILVA; OLIVEIRA; JUNIOR; 2019). Mas, até esse momento
ainda ndo havia uma visdo completa sobre o tema.

Ja na década de 1950, Alan Turing foi o primeiro a associar uma compreensdo do
significado de Inteligéncia Artificial. Através de seu artigo “Computing Machinery and
Intelligency”, em portugués “Maquinas de computacgao e Inteligéncia”, ele apresentou o
Teste de Turing. (GOMES, 2010)

O teste consistia basicamente em um jogo, onde um interrogador humano
realizava perguntas a um computador e outro humano, sendo trés participantes no total.
Dessa forma, o computador passava no teste se o avaliador ndo fosse capaz de identificar
se as respostas eram de uma pessoa ou ndo, presumindo assim que a maquina era
inteligente (TAULLI, 2020).

Sendo assim, pode-se definir a IA como um conjunto de informacdes que geram
respostas semelhantes ao método de pensamento do ser humano, tanto no conhecimento,
nas decisdes tomadas e nas solugfes para os problemas. Dessa forma, a 1A desenvolve
programas aptos a lidar com os diferentes problemas de maneira idéntica ao raciocinio
humano (PEREIRA, 2021).

Segundo Damaceno e Vasconcelos (2018), a Inteligéncia Artificial esta dividida
em duas categorias:

e Machine Learning, aprendizado continuo de maquina, é o processo em que
a maquina aprende com os dados que sdo fornecidos e produz saidas que
solucionem o problema.

e Deep Learning, aprendizado profundo, é o processo no qual a maquina
aprende com a experiéncia, realizando tarefas mais relevantes. Essa

categoria da inteligéncia artificial consiste basicamente em copiar o
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aprendizado espontaneo dos seres humanos, onde a maquina se tornara

capaz de realizar diversas atividades.

2.2 Soft Skills

No mundo corporativo muito se discute a respeito de competéncias e habilidades
comportamentais, visto que um individuo que possui habilidades sociais e interpessoais
bem desenvolvidas se destaca no mercado de trabalho. Entendemos primeiramente a
competéncia como um conjunto de habilidades, aptiddes, conhecimento e atitudes
apreendidos na educacdo formal e informal e que sejam aplicadas em diferentes contextos
(KA, 2023).

Entretanto, segundo Kai (2023), face um mundo globalizado e um mercado de
trabalho cada vez mais competitivo e em constante mutacdo, somente as capacidades
técnicas ndo sdo mais suficientes, e assim, o conceito de competéncia adotou duas
divisdes: a hard skills e a soft skills.

Dessa maneira, para se obter vantagem competitiva no mercado de trabalho para
além de serem necessarias as hard skills ou “as habilidades técnicas para o trabalho” ¢
necessario possuir habilidades sociocomportamentais, (SILVA et al., 2020, p. 834), isto
é, como o profissional se comporta no ambiente em que esta inserido e como controla
suas emogdes empregando a inteligéncia emocional.

De acordo com Granja (2019), apesar das hard skills serem primordiais para a
realizacdo da funcgéo, sdo os comportamentos que irdo garantir o sucesso do trabalho e,
portanto, as soft skills sdo cada vez mais valorizadas pelas empresas.

Assim, atualmente no mercado de trabalho, as pessoas extrovertidas que
socializam facilmente sdo mais bem classificadas e possuem maior vantagem em relacao

as outras pessoas que ndo possuem esses atributos (SCHULZ, 2008 apud KA, 2022).

As soft skills ou competéncias socioemocionais contribuem para que
haja um bom aproveitamento dentro da equipe, tendo em vista que 0s
profissionais que possuem essas competéncias transversais melhoram
as relacBes interpessoais, facilitando a comunicacdo, lideranca,
resolugdo de conflitos, dentre outros aspectos (SILVA et al., 2020,
p.833).

As soft skills podem ser definidas como “as competéncias que competem a

personalidade e o comportamento profissional de cada individuo” (SILVA et al., 2020,
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p.833), ou ainda, envolvem habilidades interpessoais e intrapessoais que ndo dependem

de um raciocinio técnico e que podem ser aplicadas em situacfes de contextos sociais
especificos (HURRELL, 2015 apud KA, 2022).
Ha diversas definicGes sobre o termo soft skills, ademais, Pedrosa e Silva (2019)

elaboraram uma tabela com as principais, conforme tabela 1:

Tabela 01: Defini¢es do conceito de soft skills

Autores Definicéo de soft skills
Livesey (2017) Habilidades que envolvem a gestao de pessoas.
Turner (2016) Insight sobre as qualidades necesséarias para o gerente

de projetos ser bem-sucedido.

Ahmed et al. (2012)

Habilidades ligadas aos tracos da personalidade e as

atitudes do individuo e que dirigem o seu comportamento.

Lent e Pinkowska (2012)

Uma agregacdo de todas as habilidades cognitivas e
pessoais, que contribuem para uma maior eficiéncia da
execucdo dos processos relacionados ao fator humano do

gerenciamento de projetos.

Andoh-Baidoo et al.
(2011)

Habilidade fundamental que ndo esté vinculada a uma
determinada tarefa, mas sim a uma capacidade latente que um
individuo tem para alcancar resultados em certos tipos de

tarefas.

Sukhoo, Barnard, Eloff e
Van der Poll (2005)

Uma arte que esta relacionada a gestdo e ao trabalho
com pessoas, com o objetivo final de alcancar a satisfacdo do
cliente e criar um ambiente favoravel para que o time do projeto
entregue produtos de qualidade dentro do prazo e do custo
acordado.

El-Sabaa (2001)

Habilidades em lidar com os aspectos humanos e,
segundo suas pesquisas, possuem influéncia sobre o sucesso

dos projetos, bem mais que os hard skills.

Belzer (2001)

Uma arte e o define como habilidades ndo técnicas.

Fonte: (PEDROSA; SILVA, 2019, s/p.)
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Desse modo, as soft skills seriam competéncias intangiveis, ou seja, ndo sdo
explicitas e de facil identificagdo. Além disso, elas definem a “for¢a” do individuo para
negociar e solucionar conflitos. Isto implica em como o profissional emprega suas

habilidades ao se deparar com embates e antagonismos.

(...) a area de gestao de pessoas tem assumido um papel cada vez mais
estratégico nas companhias, sendo considerada uma das responsaveis
pela exceléncia organizacional, pois atua na captacdo e no
desenvolvimento dos talentos que precisam estar alinhados a misséo,
aos valores e a cultura da organizacdo, cujas agbes envolvem, entre
outros processos, 0 mapeamento e o aprimoramento das habilidades e
competéncias dos colaboradores. Nesse sentido, as organizagles
contemporéneas podem utilizar as soft skills a bem da gestdo de
pessoas, Visto que essas capacidades podem ser identificadas e
desenvolvidas, mas também demandam esfor¢os nesse sentido.
(SERPA & SEFFRIN, 2021, p.04).

Portanto, na atualidade, o mercado de trabalho tem valorizado as soft skills como
um importante atributo para o trabalho em equipe e para a lideranca. Entendemos as soft
skills como as habilidades socioemocionais que se referem a capacidade de saber lidar
com situacdes conflitantes, gerenciando-as de forma harmoniosa e de maneira que tragam
resultados positivos em prol do desenvolvimento profissional de cada um dos

colaboradores.

2.3 Recrutamento e Selecédo (R&S)

O processo de recrutamento e selecdo é extremamente importante em uma
organizacdo, pois, € por meio dele que sdo contratados os melhores candidatos para
preencher determinadas vagas em uma empresa.

O recrutamento, segundo Antunes et. al (2016, p.4):

Ocorre quando a organizagéo necessita de um profissional, e tem como
objetivo encontrar alguém que preencha os requisitos da vaga, e assim,
é preciso que recrute 0 maior nimero de candidatos possiveis para estar
avaliando o que melhor se encaixa no perfil solicitado.

Destarte, pode-se definir o Recrutamento como a fase em que a empresa entende
que ha vagas em aberto, cria um perfil desejado e divulga as oportunidades existentes de
diversas formas para encontrar os profissionais mais adequados.
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O processo de Recrutamento se inicia a partir do momento em que a organizacao
decide contratar um novo colaborador até o momento da recepcdo dos candidatos.
(MOREIRA, 2017). Dessa forma, podemos observar que esse processo sO ocorre se
houver uma deciséo por parte da empresa em contratar novas pessoas. Além disso, Silva
et. al. (2021) destaca que "é muito importante que esse processo seja cuidadosamente
planejado e que possua muitos candidatos”, ja que nem todos os candidatos irdo se
adequar ao perfil da vaga em questéo.

Contratar os melhores funcionarios ndo é uma tarefa facil, mas quando ja se tem
um perfil tracado, ou seja, as caracteristicas pessoais e profissionais que o candidato
devera apresentar, o Recrutamento se torna muito mais facil (MOREIRA, 2017).

Dessarte, tracar um perfil e definir os requisitos desejados pela empresa é uma
etapa indispensavel do processo de Recrutamento.

Segundo Klaus (2022) existem dois tipos de recrutamento que a organizagéo pode
se utilizar. O recrutamento interno, onde o candidato j& trabalha na empresa. E o
recrutamento externo, onde o candidato esta no mercado de trabalho.

De acordo com Silva et. al (2021, p.13):

No processo de recrutamento interno, os candidatos séo os funcionarios
ja existentes na empresa onde ha vagas disponiveis. Portanto, ele
acontece quando a vaga € preenchida por um funcionario da empresa,
que estava exercendo fungdo em outro setor da organizag&o.

Ou seja, 0 recrutamento interno é aquele que acontece dentro da prépria empresa,
onde os funcionarios tém a oportunidade de alcancar um novo cargo, ou funcdo. E uma
grande vantagem para empresa, pois 0s funcionarios se sentem satisfeitos com o
crescimento de sua carreira.

J& o recrutamento externo, de acordo com (SILVA et. Al, 2021, p.15), “Se refere
a candidatos potenciais disponiveis no mercado ou que estejam a procura de emprego ou
empregados em outras organizagbes. A consequéncia é a entrada de novos recursos
humanos para compor a forca de trabalho da organizagao”.

Dessa forma, o recrutamento externo é aquele realizado no mercado de trabalho,
onde os candidatos disponiveis e habilitados tém a oportunidade de participar do processo

seletivo da organizacdo e garantirem a sua vaga. E um processo mais lento, porém
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proporciona bons resultados a empresa, trazendo novos funcionarios para colaborar com
a mesma.

Ha diversas maneiras de atrair o candidato para o recrutamento. Klaus (2022),
destaca as seguintes:

1. Anuncios em locais visiveis da empresa que sejam expostos ao exterior;

2. Organizac0es institucionais (escolas e universidades);

3. Anlncios em jornais e revistas;

4. Consulta a base de dados (recrutamento interno);

5. Sindicatos e associagoes;

6. Intercambio (entre empresas);

7. Agéncias de recrutamento;

8. Sites especializados.

A selecdo ocorre ap6s 0 recrutamento, nos processos de agregar pessoas a
organizagio. E um conjunto de acdes técnicas que tem como objetivo suprir as
necessidades de profissionais de uma organizacdo. E o processo pelo qual uma
organizacao escolhe, de uma lista de candidatos, a pessoa que melhor alcanca os critérios
de selecdo para a vaga disponivel, considerando as atuais condi¢des do mercado.

E a escolha dos candidatos dentre os recrutados, uma série de passos especificos,
para decidir que recrutados devem ser recrutados, visando manter ou aumentar a
eficiéncia e o desempenho do pessoal. (PONTES, 2001, p.89)

Sendo assim, um dos processos de avaliacdo da sele¢do é o feedback, que deveria
ser mais presente e eficazes nesses processos, € importante o candidato saber se foi aceito
para a vaga e se ndo, caso haja, revelar o motivo pelo qual ndo foi selecionado. Isso pode
influenciar diretamente o seu comportamento, fazendo com que a pessoa reveja suas
atitudes perante aquele processo e ndo os repita em outros.

Se caso a selecéo ficar dividida entre candidatos, um selecionado pode correr o
risco de ficar em stand by e se surgir outra vaga ou o primeiro candidato ndo se adaptar,
resgatamos o segundo em nosso banco de dados.

De acordo com (Orlickas 2001, p. 22 apud Coradini; Murini, 2009), a selecdo tem
0 objetivo de pesquisar, suprir e identificar profissionais qualificados que colaborem para
a superacao do resultado, como o aprimoramento e a realizacéo pessoal. A selecéo é parte
de um sistema mais amplo, na maioria das empresas subordinado a area de recursos

humanos, sempre com foco na atracdo dos melhores profissionais do mercado.
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Finalizando a selecdo, entramos no ambito do processo seletivo que esta por tras
de todo esse R&S

As etapas do processo seletivo sao:

1. Definicéo do perfil do candidato ideal para a vaga.

2. Divulgacdo da vaga, seja ela interna ou externa.

3. Triagem de curriculos (R&S).

4. Contato com os candidatos — Agendamento de entrevistas, provas e outros.

5. Negociagdes finais.

6. Contratagé&o.

Apds realizadas as etapas do processo, o trabalho do time de R&S esta finalizado,

podendo assim seguir com novas e outras contratacoes.

2.4 Como utilizar inteligéncia artificial no Recrutamento e Sele¢éo?

Pode-se evidenciar que as vagas serdo cada vez mais especificas e direcionadas ao
candidato, de forma mais eficiente com auxilio da tecnologia no recrutamento e selec¢éo,
possibilitando: diminuicdo no tempo gasto ao selecionar um candidato; diminuicdo da
assimetria entre empresa e candidato; aumento da inclusdo e diversidade; aumento da
assertividade. (MEIRA, MOURA,; 2022)

Nos ultimos anos, se tornou possivel observar o uso da inteligéncia artificial nos
processos de selecdo de candidatos, principalmente nas organizacfes em que ha a
valorizacdo da gestdo de pessoas em uma perspectiva estratégica (ARMSTRONG; L;
COLLMUS, 2016 apud CIPRIANO, 2021) e, por conseguinte, a preocupa¢do com
questdes como atracdo e retencdo de talentos, alinhamento de valores e expectativas
entre empregados e empregador, e aspectos psicoldgicos e comportamentais dos
funcionarios (JESKE; SHULTZ, 2016 apud CIPRIANO 2021).

O recrutamento e selecdo de candidatos ja € feito com o auxilio da 1A, em diversos
processos seletivos as empresas utilizam a tecnologia dos algoritmos para direcionar o

candidato correto para determinada vaga.

Uma das maiores vantagens da Inteligéncia Artificial no Recrutamento
e Selecdo ¢ a eliminagdo do fator “opinido pessoal do recrutador” (ou
achismos, adivinhacBes e preconceitos) nas contratacbes. Outro
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beneficio é capacidade de lidar com grande quantidade de curriculos de
forma objetiva e eficiente. (BAIA, 2021, p. 4)

O uso desta inteligéncia nos processos de selecdo de pessoal pode ser apontado
como um marco da evolugdo que tem sido alcancada nessa area, fornecendo cada vez
mais subsidios para que as organizag¢des encontrem o “candidato 6timo” (ATANAZIO,
2021) por meio de um mapeamento preliminar do perfil psicocomportamental dos
individuos, alinhado a cultura organizacional e associado a uma analise das competéncias
técnicas e interpessoais necessarias para o negocio.

A utilizacdo de ferramentas provenientes da IA tem enriquecido 0S processos
organizacionais, criando vantagem competitiva e gerando valor para as empresas, uma
vez que esta possibilita a existéncia de decisdes mais rapidas e eficazes, contribuindo para
com o desenvolvimento da empresa e das relagcdes pessoais.

O processo para recrutar novos talentos pode ser muito demorado, pois contém
varias etapas: divulgacdo das vagas, analise e avaliacdo de perfis, agendamento de
dinamicas e entrevistas. E muito mais complicado escolher o candidato ideal quando se
tem um grande ndmero de inscritos para poucas vagas. Assim, a utilizacdo dessa
tecnologia ajuda a automatizar esses procedimentos e se torna uma 6tima aliada.

Entre as principais ferramentas utilizadas no recrutamento e selecdo estdo os
portais de vagas de emprego, redes sociais como o LinkedIn e Facebook, testes de
conhecimento, dindmicas em grupo, testes psicologicos, exames médicos, entrevistas que
é uma etapa indispensavel usada para conhecer melhor o candidato e seus objetivos. As
entrevistas tém varias maneiras de serem aplicadas: individual, em grupo, por
competéncia, comportamental (SOUSA, 2019).

A Gama Academy (2019) - menciona alguns softwares utilizados hoje em dia,
como: Gupy - que acelera os pedidos de vagas, e as publicam nos predominantes portais
de recrutamento e aplica dezenas de testes nos candidatos (a propria organizacdo
seleciona quais utilizar); LinkedIn Recruiter - possui mais de 20 filtros avancados de
pesquisa e ajuda a achar candidatos mais adequados através de palavras-chaves,
auxiliando a selecionar candidatos que tenham interesse ou interajam bastante com a
marca da organizacgdo contratante e da a possibilidade da organizacdo entrar em contato
com o candidato através da prépria plataforma.

E com os softwares de recrutamento e selecdo é possivel acompanhar todo o
processo de contratacdo. Ademais, os sistemas podem contar com o uso de Inteligéncia
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Artificial, analise comportamental, banco de curriculos e triagem de curriculos
proporcionando aumento da produtividade, reducdo de custos e mensuragéo de resultados.

Assim, percebe-se, que o recrutamento digital auxilia ndo apenas no recebimento
de curriculos, como também é uma ferramenta de organizacdo e pre-selecdo capaz de
contribuir no processo de R&S de forma que apenas os perfis ideais sejam selecionados.
E por esse e outros motivos que a sua utilizagdo tem crescido exponencialmente.

Segundo Lopes (2021), a Inteligéncia Artificial pode ser aplicada em quatro
periodos distintos no processo de selecdo, sdo eles: gestdo do processo de sele¢do, gestao
de entrevistas, classificagdo dos melhores candidatos e admisséo digital.

Na Gestdo do Processo de Selecdo, utilizar a 1A poupa tempo do recrutador e
amplifica a eficiéncia na selecdo de talentos. Realizando assim, a triagem de curriculos
de acordo com a descrigéo da vaga a ser preenchida, analisando os requisitos e agrupando
cada um dos candidatos de acordo com a probabilidade de ser contratado pela empresa.
(LOPES, 2021)

Gestdo de entrevistas, € uma técnica que consiste em realizar as mesmas perguntas
a todos os candidatos, eliminando assim o preconceito humano. Dessa forma, o candidato
sera escolhido com base em sua qualificagdo e ndo em sua aparéncia, ou escolhas
pessoais. (LOPES, 2021)

Na classificacdo dos melhores candidatos - a IA cria uma lista com os candidatos
selecionados e os organiza por ordem de compatibilidade com o perfil procurado pela
organizacdo. Esta lista é feita através da andlise de curriculos, respostas nas entrevistas e
resultados de todos os testes feitos, que podem ser técnicos, de personalidade,
comportamentais e até mesmo de fit cultural (LOPES, 2021). Um adendo nessa parte é
que o processo de decisdo, de quem serd o funcionario escolhido, é de total
responsabilidade da inteligéncia humana.

E por ultimo, Admissdo Digital - a |A também € habilitada para realizar a gestédo
contratual e documental dos novos colaboradores no processo administrativo de admisséo
na empresa, isso de forma totalmente digital, facilitando e agilizando o processo.

E importante destacar também que “A utilizagdo de ferramentas para otimizar o
processo de selecdo além de diminuir o tempo gasto por profissionais na anélise de
dezenas de curriculos também diminui a incidéncia de preconceitos inconscientes. ”
(MEIRA; MOURA, 2022)
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Logo, a inteligéncia artificial tem uma importancia muito grande no processo de
selecdo, pois é uma forma de diminuir esse preconceito e deixar de avaliar as pessoas por
causa de um grupo social ou de uma visdo de mundo especifica.

Com isto, a implementacdo da IA, tem como intuito otimizar, reduzir custos,
desburocratizar, tornar eficiente e eficaz os processos de recrutamento e selecdo de
pessoal, agregando e proporcionando maior validade nas informacg6es adquiridas sobre 0s

candidatos juntamente com os métodos tradicionais

3 Metodologia

Na elaboragdo do presente artigo, utilizamos a analise bibliografica para
levantamento dos conceitos de soft skills, recrutamento e selecdo e inteligéncia artificial.
Como base para o levantamento dos dados, utilizamos as bibliotecas eletrénicas: Google
académico, Scielo e Redalyc, selecionamos nestas bibliotecas 26 artigos que tratavam do
tema objeto deste estudo.

A pesquisa bibliogréafica foi a técnica utilizada para a obtencao e a analise dos
dados. Nesse procedimento metodologico, utilizam-se referéncias teoéricas dos trabalhos

publicados eletronicamente ou impressos. Conforme esclarece Boccato (2006, p.266):

A pesquisa bibliografica busca a resolu¢do de um problema (hipdtese)
por meio de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as
vérias contribuicdes cientificas. Esse tipo de pesquisa trard subsidios
para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que
enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura
cientifica. Para tanto, é de suma importancia que o pesquisador realize
um planejamento sistematico do processo de pesquisa, compreendendo
desde a definicdo tematica, passando pela construcdo I6gica do trabalho
até a decisdo da sua forma de comunicagdo e divulgacéo.

Para entendermos e verificarmos como as soft skills s&o avaliadas em um processo
seletivo, realizamos uma pesquisa exploratoria, e selecionamos as seguintes plataformas
eletrbnicas: Gupy, Mindsight e Recruta.Ai. Estas empresas realizam processos de
recrutamento e selecéo online.

Uma metodologia exploratoria possui 0 objetivo inicial de retratar os problemas,
sua classificacdo e sua definicdo, compde o primeiro estagio de toda pesquisa cientifica.
Seu objetivo é proporcionar maior familiaridade com o problema, fazer os levantamentos

bibliograficos ou entrevistas, ou realizar um estudo de caso (RODRIGUES, 2007).
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Raupp e Beuren (2006) destacam que a partir do estudo exploratorio busca-se
conhecer com maior profundidade o assunto, de modo a torna-lo mais claro ou construir
questdes importantes para a conducdo da pesquisa. Ressaltam ainda, que uma
caracteristica importante da pesquisa exploratéria se compreende no aprofundamento de
conceitos predecessores sobre determinado tema ndo contemplado satisfatoriamente
anteriormente, contribuindo rapidamente para o esclarecimento de questdes abordadas
sobre 0 assunto.

A plataforma Gupy é a principal empresa especializada em RH no Brasil, e 0 seu
objetivo é estimular a capacidade humana e 0s negdcios no Brasil através dos Recursos
Humanos. Ela também foi a primeira a desenvolver uma inteligéncia artificial para a area
de recrutamento e selecdo, a Gaia, que visa tornar mais rapidos os processos seletivos de
uma empresa, destacando a afinidade dos candidatos com a vaga em questdo (GUPY,
2023)

Ja a Mindsight, busca ampliar a ciéncia e inteligéncia para a tomada de decisédo e
a gestao de pessoas, assim, ter resultados mais racionais, pois, 0 RH é uma area dominada
por vieses e achismos. Esta, possui um software e método, utilizados onde ha problemas
complexos, incluindo uma solucéo onde é aplicado consultorias e projetos customizados,
além de incluirem um atendimento especializado, tecnologia, democratizacdo, pesquisa e
desenvolvimento. Fazendo da minsight a Gnica HR tech com uma equipe de pesquisa,
desenvolvimento e inovagao robusta. (MINDSIGHT, 2023)

A Recrut.Ai é uma HRTech, que assim como outras, tem o objetivo em ofertar
servicgos para otimizar processos, fazendo o uso da tecnologia, nos subsistemas da gestédo
de recursos humanos. A mesma tem a sua plataforma constituida pelo eficiente uso da IA
no R&S, destacando os proveitos do Smart Recruiting, pois 0 mesmo tem como valor o
dever da empatia em paralelo a precisa analise dos candidatos presentes no processo,
ofertando uma 6tima experiéncia aos mesmos e o servico com alto grau de qualidade ao
recrutador (CAVALCANTE, 2022; RECRUT.AI, 2023).

Realizamos uma anélise detalhada de todo o processo seletivo de cada uma delas
separadamente, e utilizamos as informacdes descobertas para identificar como a
inteligéncia artificial pode ser um recurso de avaliacdo das soft skills nos processos de

recrutamento e selecéo de candidatos
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4  Anélise de Dados

A Inteligéncia Artificial como método de avaliacdo das soft skills, enfoque deste
estudo, pode ser encontrada em diversos sites e aplicativos que tem como objetivo
recrutar e selecionar candidatos. Sendo assim, trouxemos algumas plataformas de
recrutamento e selecdo para analisar como as mesmas avaliam as soft skills de cada
candidato.

A plataforma Gupy é a lider em tecnologia para recursos humanos no Brasil, e foi
a primeira a desenvolver uma inteligéncia artificial para auxiliar no Recrutamento e
Selecdo no pais. A Gaia, como é chamada a IA, é responsavel por recrutar e selecionar 0s
melhores candidatos para a vaga em questdo, e se baseia nos seguintes critérios: formacgao
académica, experiéncias, resultados de testes (de habilidades e comportamentos), fit
cultural com o candidato e outros critérios especificos de cada empresa. E importante
destacar que € o recrutador quem define todos os requisitos e qualificacdes da vaga, bem
como quais competéncias sociais deseja em um candidato. Ja a plataforma, tem a funcéo
de ordenar os curriculos recebidos de acordo com a afinidade que possuem com a vaga.
(DIAS, 2023: GUPY, 2023).

Essa afinidade se trata da semelhanca matematica entre a descri¢do da vaga, 0
curriculo, as respostas do candidato e o fit cultural de uma empresa. O fit cultural se trata
de um alinhamento entre o colaborador e a empresa, onde a Gaia analisa as soft skills e
o0s tracos de personalidade de cada candidato para observar se estdo de acordo com a
missao e os valores da empresa. Sendo assim, ao realizar um teste comportamental na
plataforma Gupy, as soft skills de um individuo séo apontadas através das perguntas feitas
e de suas respostas, como por exemplo, comunicacdo, flexibilidade, autoconfianga,
trabalho em equipe, resiliéncia, entre muitas outras. E essas competéncias sao utilizadas
pela Gaia no processo de recrutamento e selecdo para avaliar os candidatos. (DIAS,
2023).

Como outra opcdo de analise, foi selecionado a plataforma mindsight, nela,
também contam com uma inteligéncia artificial que é capaz de medir o fit cultural dos
candidatos no processo seletivo, triando os candidatos a partir de uma nota minima de
alinhamento com a cultura da empresa.

E utilizado a metodologia “Organizational culture profile” (OCP), desenvolvida

por O’Reilly, Chatman & Caldwell, em 1991 (foi elaborado para examinar a congruéncia
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entre os valores individuais e organizacionais). Ele foi reduzido inicialmente por Cable e
Judge (1996) e utilizado, posteriormente, num trabalho feito para confirmar a importancia
do ajuste da pessoa a organizacdo no recrutamento e selecdo de pessoal (CABLE;
PARSONS, 2001) que utiliza como base o0 mapeamento cultural da empresa por meio de
perguntas de prioridades no ambiente de trabalho. (MINDSIGHT, 2022)

Para que essa avaliacdo ocorra, ha um primeiro teste onde séo feitas perguntas na
seguinte ordem:

1* etapa: o candidato & vaga escolhe 12 entre 33 frases sobre diferentes
comportamentos em um ambiente de trabalho que vocé mais valoriza.

2% etapa: Ainda sobre o que o candidato mais valoriza, ele deve escolher 6 entre
as 12 frases.

32 etapa: Dessas 6, escolher as duas que mais prioriza.

42 etapa: Na Ultima etapa, o candidato deve fazer o mesmo procedimento acima,
mas, dessa vez, devera escolher as op¢oes que ele menos prioriza dentro de um ambiente
de trabalho.

De acordo com a (MINDSIGHT, 2022), seguindo esse resultado a IA faz um
ranking de pontuacdo, usando como base para saber quais candidatos tem ou ndo fit
cultural com a empresa. As notas sao divididas da seguinte forma:

Notas superior a 75: excelente nivel de concordancia e prioridades.

Notas de 65 a 74: nivel alto de concordancia

Notas entre 55 e 64: nivel médio-alto de concordancia

Notas entre 45 e 54: nivel médio de concordancia

Notas entre 36 e 44: nivel médio-baixo

Notas de 0 a 35: prioridades contrarias entre candidatos e empresa.

Ou seja, quando o candidato tem um fit acima de 45, entende-se que ele possui
um bom grau de concordancia com a cultura da organizacdo e as chances dele se adaptar
a empresa sao altas.

As notas abaixo de 45, significam que o candidato e a empresa nao partilham dos
mesmaos valores e, dessa forma, caso ele venha a obter um cargo na empresa, as chances
de insatisfacéo pessoal e profissional ndo tardardo a aparecer.

Para analisar a personalidade do candidato, a ferramenta mindsight utiliza da

metodologia Big Five, considerada uma teoria explicativa e preditiva da personalidade
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humana e de suas rela¢cbes com a conduta (Garcia, 2006). Essa, afirma que € possivel
analisar a personalidade de um individuo através de cinco fatores principais, sendo eles:

Abertura: Candidatos com o nivel alto desse fator, costumam ser imaginativos,
criativos, curiosos, apreciadoras da arte e sensiveis a beleza, quem tem um nivel baixo,
costumam ser convencionais e tradicionais, preferindo aquilo que for claro, simples e
obvio.

Conscienciosidade/ Meticulosidade: Aqui, os candidatos sdo pessoas que tem
como caracteristica principal a autodisciplina, a orientacdo para os deveres, o foco nos
objetivos e a ambicdo. Em contraposto, quem tem o nivel mais baixo, sao flexiveis, tem
certa dificuldade em lidar com regras e normas e de controlar seus impulsos.

Extroversdo: Suas caracteristicas principais sao ser sociaveis, animados, dispostos
a criar relacionamentos com pessoas novas e sao amantes da diversao vs. perfil reservado,
calmo e preferem ficar sozinhos.

Agradabilidade/ Amabilidade: Nesse fator, no nivel mais alto, tendem a ser
pessoas generosas, prestativos, comprometido e costumam ter boas relagdes, vs. perfil
suspeito, ndo cooperativo.

Neuroticismo: Pessoas calmas, confiantes vs. ansiosas, pessimistas.

Essa metodologia foi baseada nos estudos do psic6logo Willian Moulton Martson,
conhecida como D.1.S.C, essa, é considerada um método de pesquisa psicoldgica, que se
utiliza das ciéncias exatas como a matematica e a estatistica para definir de forma menos
imprecisa 0 comportamento humano. Esta area da psicologia € conhecida como
psicometria, ou seja, € um registro e medida exata dos fenémenos psiquicos de um
determinado individuo (MATQOS, 2008), que contempla as seguintes caracteristicas:

Dominante: Pessoas objetivas, responsaveis, decididas, focadas nas tarefas e
orientada por resultados. Comumente vistas como dominadoras, possuem perfil de
lideranca;

Influente: Pessoas que tem a persuasdo como um ponto forte, também séo
animadas e entusiasmadas, que gostam de estar no centro da acdo. Prezam pelo
reconhecimento e possuem foco nos relacionamentos;

Estavel: Pessoas que conseguem lidar com as proprias emogdes, sdo calmas,
pacatas, de ritmo lento e sdo mais orientados para as pessoas. Valorizam um ambiente

sem conflitos e harmonioso;
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Cauteloso: Pessoas que presam pelas normas da empresa, persistentes, analiticas,
independentes e organizadas. Preferem trabalhar isolados, com foco em preciséo e alto
padrdo. Também possuem perfil mais lento e com foco em suas tarefas;

Ou seja, os testes que utilizam a metodologia D.1.S.C., prometem medir de que
forma o perfil do candidato é transposto em uma conduta externa passivel de observacao.

Em todos esses testes a 1A esta presente, lembrando que elas sdo alimentadas por
dados que os profissionais que trabalham para a mindsight inserem nela, logo, estas
avaliacbes com podem ser passiveis de erro, porém, é garantido pela plataforma que se,
eventualmente, algo ndo saia como o planejado, ha um preparo para fornecer o suporte
necessario para contornar a situacdao, de maneira a garantir a efetividade do processo
seletivo, de modo que nenhuma das partes saia prejudicada. (MINDSIGHT, 2022)

Por conseguinte, outra ferramenta relevante pertence a Recrut.ai, um startup que
desenvolve softwares voltados ao processo de R&S, tendo como principal proposta ser
diferente dos tradicionais sistemas de rastreamento de candidatos, por possibilitar a
otimizacdo do processo com o uso da A para a triagem cognitiva de curriculos, predi¢cdo
comportamental e aplicativo pré-entrevista, personalizados de acordo com a necessidade
do recrutador (CAVALCANTE, 2022; RECRUT.AI, 2022).

Segundo Cavalcante (2022), o Smart Recruiting faz a busca automatizada por
profissionais em diferentes plataformas, filtrando suas informac6es, otimizando o tempo
do recrutador ao selecionar os talentos para participarem do processo de R&S. Apos 0s
candidatos serem selecionados, a Recrut.ai disponibiliza um questionario enxuto com
apenas 5 questdes para a avaliagdo comportamental dos mesmos, que conta com a
metodologia Big Five identificando as skills necessarias para a determinada vaga, que
também podem ser indicadas pelo recrutador.

Em sintese, a Recrut.ai enfatiza a importancia de um processo de R&S mais
humanizado, mesmo que a IA seja utilizada, o seu papel é destacado como uma
ferramenta para a otimizagéo de tempo e reducdo de custos com programas eficientes para
a gestdo do processo de R&S, salientando também a importancia do respeito aos
candidatos em enviar feedbacks, devido a facilidade concedida e em determinar que nédo
receberdo retorno com resultados negativos no aniversario, fins de semana e feriados
(CAVALCANTE, 2022).
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Por fim, de fato, fazer uso de IA no processo seletivo elimina pilhas de curriculos
Impressos ou uma caixa de entrada cheia de PDF’s para analisar, mas é importante utiliza-
la da forma correta para que a etapa de R&S aconteca da melhor forma, pois, o propésito
da existéncia destas ferramentas é facilitar a gestdo de pessoas e ndo ser parte do

problema.

5 Consideragdes finais

O principal objetivo deste artigo consistiu em identificar como a Inteligéncia
Anrtificial pode auxiliar na avaliacdo das soft skills, a partir das pesquisas, entendemos
que no processo de recrutamento e selecdo muito se fala das habilidades técnicas de um
individuo, dos conhecimentos adquiridos por meio de cursos, palestras, workshops ou
treinamentos e para que seja feita uma analise completa em busca do candidato ideal, o
conhecimento tedrico e préatico gerado pela formacao académica é tido como critério mais
importante de avaliagdo. No entanto, essa pode néo ser a forma mais eficiente e eficaz de
avaliar um candidato, quando se reflete acerca das suas soft skills.

Como exemplo, em um processo seletivo de auxiliar administrativo, o requisito
podera ser um curso de administracdo nivel técnico, logo, o conhecimento exigido sera
igual para os candidatos, possibilitando que as soft skills diferencie um do outro. Assim,
podemos observar que as trés plataformas analisadas utilizam da Inteligéncia artificial
como ferramenta para analisar as soft skills dos mesmos através de um alinhamento com
amissao e os valores da empresa. Para essa analise, sdo aplicados testes comportamentais
e de personalidade que indicam competéncias sociais do individuo, evidenciando cada
vez mais a importancia de se desenvolver tais habilidades, para que estas potencializem
a aplicacdo das outras competéncias técnicas, na tentativa de reconhecer profissionais
singulares.

O recrutamento e selecdo das organizagOes se baseiam em uma descricdo
aprofundada do cargo, juntamente com a analise das competéncias dos candidatos
descritas em seus curriculos. Tendo em vista 0s avangos da tecnologia e a possibilidade
de automatizar processos, o departamento de recursos humanos precisa constantemente
estar atualizado com a tecnologia e exigéncias do mercado, assim, a busca de profissionais
para compor o quadro da organizagao sera evidentemente produtiva. Neste contexto, a

utilizagdo da IA serve como ferramenta para que seja otimizado o tempo de recolha de
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informacdes para a tomada de decisdes em cada etapa, propondo uma relagdo mais
sinérgica entre todos os envolvidos.

No decorrer da elaboragéo deste trabalho, tivemos limitacdes para fazermos uma
pesquisa bibliométrica, pois, haviam poucas publicacdes de artigos sobre o tema de soft
skills junto a inteligéncia artificial e recrutamento e selecdo. Diante disso, optamos pela
analise de plataformas que utilizam a IA como recurso de avaliacdo das habilidades ndo
técnicas.

Compreendemos que a IA consegue ser muito Gtil, principalmente na otimizagéo
dos processos no departamento de recursos humanos, porque ndo transpor essa facilidade
para 0 mundo do trabalho? Como exemplo, surgiu o LinkedIn, repleto de algoritmos de
Inteligéncia Artificial e que se tem mostrado cada vez mais em uma ferramenta de
trabalho extremamente (til e facilitadora no processo de pesquisa de candidatos. Mas, 0
LinkedIn é apenas uma pequena parte das inumeras ferramentas e plataformas que
existem baseadas nesta tecnologia, como foi possivel de verificar ao longo desta

investigacao.
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