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1 INTRODUCAO

O Projeto Integrado consiste na criagao de um robo e seu aplicativo de controle,
cujo objetivo € estourar a bexiga do oponente em uma batalha que sera realizada entre

os robds desenvolvidos pelas equipes do 1° Mddulo do presente curso.

Primeiramente, criamos nossa Equipe e organizamos as metas e tarefas a serem
cumpridas. Para auxiliar na organizacdo, produtividade, comunicagdo e aplicacao
utilizamos o programa Trello, apresentado pelo Professor Rodrigo Marudi de Oliveira,
que explicou seu funcionamento e as metodologias a serem aplicadas (Kanban, Scrum e

Design Thinking).

Na unidade de ensino Interface Homem Méquina, ministrada pelos Professores
Anderson Luis Ribeiro e Mauro Gléria Junior, desenvolvemos o design e usabilidade do
aplicativo para controlar o nosso robo. Para tanto, fizemos prototipos de baixa e alta
finalidade, com a aplicacdo da teoria passada em aula e utilizando os respectivos
programas Marvel App e Figma. Realizamos teste de usabilidade e dicas dos referidos

docentes para aprimorarmos nosso prototipo.

Finalizado, na unidade de estudo Fundamentos da Tecnologia da Informacao,
ministrada pela Professora Mariangela, demos inicio a criagdo do aplicativo por meio do
programa MIT App Inventor. Foram aplicados os conhecimentos de logica e

programacao adquiridos no decorrer desta unidade.

Para a construcao do robd utilizamos os contetidos ensinados pelo Prof. Rodrigo
Marudi nas unidades Redes e Arquiteturas de Computadores. O esboc¢o do robo foi feito
no Tinkercad, onde elaboramos os circuitos de arma, rodas, comunica¢do ¢ sensores.

Foi utilizada a tecnologia de hardware e software do Arduino.

E, por fim, em Marketing Digital, ministrada pelo Prof. Sidney Gitcoff Telles,
definimos o nome da empresa (Team Bravo), as cores (preto, laranja e branco), a

logomarca, o proposito e posicionamento. Além disso, trabalhamos estratégias de
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publicidade e propaganda para divulgacdo do projeto por meio do Site e das redes

sociais Youtube, Facebook, e Instagram.



2 PROJETO INTERDISCIPLINAR

2.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

No inicio desta unidade aprendemos conceitos e métodos de desenvolvimento de
raciocinio logico, com exercicios de analise e resolucao de problemas. Referido tema ¢
de extrema importancia, sendo base para o desenvolvimento de algoritmos, pois ajuda
na compreensdo, torna o aprendizado mais facil, e nos capacita na resolucdo de
problemas.

Aprendemos a defini¢do de algoritmo e suas formas de desenvolvimento em
descri¢ao narrativa, fluxograma e pseudocodigo.

Como introdugdo a programagdo foi nos apresentado a linguagem Python e as
teorias que a envolve, como instrucdes, variaveis, estruturas de repeti¢ao, estrutura de
dados, listas, tuplas, diciondrios e funcdes. Foi utilizada a IDE Pycharm para a
realizacdo de exemplos e exercicios.

Concluida essa etapa, adentramos na elaboragdao do nosso aplicativo de controle
robotico no programa MIT App Inventor (Anexo - App Inventor), onde fizemos a

jungdo de programagdo com o design do protdtipo desenvolvido na unidade de estudo
Interface Homem Maquina. Com isso, tivemos uma melhor experiéncia de usabilidade
do nosso aplicativo.

2.2 REDES DE COMPUTADORES

Iniciamos a unidade com a apresentacdio do Projeto Integrado a ser
desenvolvido, tratando-se na criagdo de um robo para a batalha entre as equipes do
modulo.

Para auxiliar na organizagdo e desenvolvimento do trabalho em equipe na
realizagao do Projeto, foi-nos apresentados conceitos, ferramentas e aplicativos que sao
utilizados nas grandes empresas mundiais, como: sistema Kanban para otimizar o
trabalho em produtividade, comunicagdo, aplicagdo e visualizagdo, por meio do
programa de gerenciamento Trello (Anexo - Trello); o Scrum, metodologia (framework)

agil para as equipes trabalharem juntas para atingir um objetivo comum; Design
Thinking, visando a praticabilidade, viabilidade e desejabilidade de um projeto.
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Tendo em vista a utilizacdo do Arduino para a producao do robo, aprendemos o
conceito e os tipos de hardware que o compdem, como placas, shields, modulos,
sensores e software para desenvolvimento do cddigo de programacao (IDE).

Foi utilizado o programa Tinkercad para criagdo de objetos 3d e
desenvolvimento de projetos em Arduino, e, posteriormente, na elaboragdo dos circuitos
e programac¢do do Projeto Integrado: sistemas de arma e movimentacdo; sensor de
distancia; controle remoto por infravermelho.

Acerca do tema Redes de Computadores, conhecemos a histéria da internet,
desde seu surgimento até os dias atuais.

A importancia e necessidade de padronizacdo de comunicacdo e controle de
troca de dados entre os equipamentos (sintaxe, semantica e sincroniza¢ao): os chamados
Protocolos, destacando-se os modelos de referéncia OSI e TCP/IP. Aprendemos suas
semelhancas e diferencas, e as funcionalidades das camadas existentes em cada modelo.

Ademais, vimos também os conceitos de Big Data, que se trata do
processamento € armazenamento de grandes conjuntos de dados; e da Internet das
Coisas (IoT - Internet of Things), que se refere as interconexdo digital entre objetos
fisicos e o usuario, através de sensores e softwares que transmitem dados com a internet.

2.3 INTERFACE HOMEM MAQUINA

Comecamos esta unidade com a atividade sugerida pelos professores para
colaborar com ideias para o aplicativo que estava sendo desenvolvido pela turma do
quinto modulo de analise e desenvolvimento de sistemas.

Em seguida, criamos proto-personas, que sdo perfis de potenciais usuarios do
aplicativo em desenvolvimento, a fim de estabelecer o publico alvo e de como torné-los
usuarios de fato. Isso nos auxiliou quando tivemos que criar as proto-personas dos
potenciais usuarios de nosso proprio aplicativo (Anexo - Xtensio).

Apbs o término dessa parte, comegamos a desenvolver o nosso aplicativo de
controle robdtico. Os professores forneceram materiais e conceitos tedricos, dos quais
foram futeis para o desenvolvimento do design, defini¢do das cores e na usabilidade do
aplicativo, como, por exemplo: as Dez Heuristicas de Nielsen; padrdes de interagao
comportamentais, Lei de Fitts, Lei de Hick, entre outros.

Para a efetiva criagdo do protdtipo, iniciamos com a técnica do Crazy Eights
para explorarmos ideias de como seria nosso aplicativo. Depois desenvolvemos a
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primeira versdo (de baixa fidelidade) no programa Marvel App (Anexo - Marvel App).

Em seguida, passamos o projeto ao programa Figma (Anexo - Figma), que nos permitiu
aperfeicoar e definir a versao final do prototipo (de alta fidelidade).

Neste interim, realizamos testes do aplicativo com pessoas, cuja finalidade era
ter um feedback de melhoramento de usabilidade (teste de usabilidade).

Para encerrarmos, recebemos as ultimas orientagdes dos professores para
aperfeicoamento do aplicativo, para que, enfim, pudéssemos dar inicio a criacdo no App
Inventor, a ser realizado na unidade de ensino Fundamentos da Tecnologia da
Informacao.

2.4 ARQUITETURA DE COMPUTADORES

Esta unidade se iniciou com uma breve introdugdo da ferramenta Tinkercad e
como ela poderia ser utilizada para criacdo dos circuitos e programagao do nosso robo,
sem que tivéssemos as pegas em maos.

Ap6s, demos inicio a arquitetura estrutural e operacional de sistema dos
computadores. Comecamos com o processadores, da sua evolugdo historica a estrutura
de funcionamento da CPU (Unidade Central e Processamento), composta pela unidade
logica e aritmética (ULA), unidade de controle (UC), registradores, barramento e sua
organizagao.

Vimos os tipos de memoria: principal, cache, secundaria, volatil e permanente.
Quais suas diferencas, funcionalidades, finalidades e a hierarquia existente entre elas -
em especial, os registradores e a memoria secunddria.

Aprendemos a diferenciar as arquiteturas RISC (Reduced Instruction Set
Computer) e CISC (Complex Instruction Set Computer), suas as caracteristicas e
fungdes, no intuito de sabermos identificar qual melhor arquitetura a ser utilizada em
cada projeto/sistema.

Em seguida, o conceito de pipeline (ou paralelismo) de instru¢des , que consiste
nas etapas de processamento a ser realizadas independente umas das outras.

Por fim, criamos projetos no Tinkercad com a aplicacao do conteudo aprendido
no decorrer da unidade de estudo, desenvolvendo circuitos e codigos de programacio.

Cumpre ressaltar que durante o semestre foram realizadas diversas atividades em
grupo, a fim de estimular o trabalho em equipe € o desenvolvimento de ideias e
resolucao de problemas.
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2.5 MARKETING DIGITAL

Nas primeiras aulas nos foi apresentado como, de onde e por quais motivos
surgiu a internet. Logo em seguida estudamos sua estrutura e como o marketing digital
atua nela hoje.

Montamos nossa equipe € demos inicio a nossa empresa. Comegamos a decidir
qual seria o nome, a logomarca, a descrigdo do nosso produto e seu proposito. A
definicdo do nosso negocio comecgou a partir desse momento, onde buscamos entender
quem sera nosso publico-alvo, qual seria nossa proposta de venda, o posicionamento ¢ a
personalidade de nossa marca.

Passamos a estudar estratégias e conceitos de marketing digital, como o ZMOT,
e como aplica-las para melhorar a venda de um produto. O ZMOT ¢ o termo utilizado
para quando uma pessoa decide fazer uma pesquisa por meio da internet sobre um
produto em que esta pensando em comprar.

A publicidade e a propaganda na internet fazem parte de uma importante
estratégia de marketing digital. Antigamente o foco da publicidade era designado a
meios de comunicagdo em massa, como televisao, radios, revistas e jornais. Agora, com
o crescimento de usuarios ¢ o avango da internet, tem se tornado mais viavel anunciar
nela, pois além de ter se tornado mais simples possui grande visibilidade. Cria¢ao de
anuncios por divulgacdo de banner ¢ a forma mais simples e direta de fazer publicidade
na internet, um banner chamativo e bem posicionado atrai a atengdo e curiosidade das
pessoas. Posts e links patrocinados sdo estratégias pagas, onde vocé pode estar
comprando espaco para fazer a divulgacdo do seu site ou produto. Com esses, € outros,
métodos ¢ possivel ter maior personalizacdo e interatividade com o publico-alvo pela
publicidade digital. E além das publicidades vimos um pouco sobre as Tendéncias do
marketing digital como chatbots, realidade aumentada, andlise de sentimentos e
machine learning.

Aprofundamos o estudo para melhor entendimento sobre dominios,
manutencdes e hospedagem de sites, pois futuramente teriamos site proprio, criado por
meio do Google Sites, que se trata de uma ferramenta simples, porém completa. Com
ela conseguimos montar nosso site para fazer divulgacdo de nossos produtos e projetos.

Realizamos um formulario baseado no nosso aprendizado sobre Pesquisas de
Marketing ap6s a divulgacdo do site, e com os resultados das avaliagcdes conseguimos
notar quais estratégias usadas pela equipe melhor agradaram os usuarios. E com base
nos resultados da pesquisa foi possivel fazer alteragdes em nosso site.

10
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Foram criados perfis comerciais da nossa empresa em redes sociais (Facebook,
Instagram e Youtube - Anexos), onde comegamos a fazer publicagdes semanais
divulgando nossos projetos e produtos, de forma com que nos aproximemos mais
daqueles interessados na nossa marca podendo, assim, filtrar futuras postagens e
divulgagdes com base nos comentarios atuais.
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3 CONCLUSAO

O Projeto Interdisciplinar para criagao do robd de batalha e do aplicativo de
controle foi uma experiéncia desafiadora e prazerosa. Porém, por questdes fortuitas, ndo
foi completa e nos deixou um pouco frustrados.

O primeiro desafio foi a formacdo da equipe entre pessoas desconhecidas. O
trabalho em grupo nos ajudou na organizagdo, divisdo de tarefas, planejamento,
responsabilidade e, principalmente, a respeitar a opinido e forma de pensar alheia. Além
disso, a desisténcia de dois integrantes nos exigiu um maior comprometimento.

Executamos os conhecimentos obtidos nas unidades de estudo Redes e
Arquitetura de Computadores para montar o circuito robotico utilizando o Arduino e
conseguimos ver na pratica como um sistema de hardware funciona. Na parte de
programacao aplicamos o raciocinio ldgico e os conceitos de algoritmos.

Pode-se dizer que o desenvolvimento do aplicativo foi um grande desafio para a
equipe, uma vez que envolve diversos principios e teorias das quais nem imaginavamos,
mas que sdo de fundamental importancia para se obter um produto final intuitivo,
usavel, e que proporcione uma boa experiéncia ao usudrio. Para tanto, realizamos testes
e criamos prototipos. Sem falar nos constantes ajustes de melhoramento.

Esbarramos um pouco nas limitagdes do MIT Applnventor, pois nao
conseguimos adaptar nele a versdo final do nosso prototipo. Porém, entendemos que nao
possuimos conhecimento suficiente para trabalharmos com uma ferramenta mais
“poderosa”. Apesar disso, gostamos do resultado final.

Na divulgagao do nosso Projeto focamos em marketing digital, com a criacao do
site da equipe, pagina no Facebook, perfil no Instagram, e canal no Youtube, com
publicacdes periddicas de contetidos relacionados as etapas de constru¢do do projeto em
geral (robd, aplicativo, perfil dos integrantes da equipe, personalidade da marca,
objetivo, etc).

A maior dificuldade encontrada pela equipe se deu em razao da pandemia
(covid-19). O isolamento social dificultou um pouco as reunides do grupo e a
comunicagdo com os professores para resolucdo de problemas e davidas. Sem falar na
impossibilidade de realizagdo das aulas de laboratorio e da frustragdo de ndo termos
concluido o projeto com a montagem do robd.

Embora o resultado final ndo tenha sido conforme planejado, podemos dizer que
foi satisfatorio, tendo em vista todo o trabalho realizado e o conhecimento aprendido,
sendo apenas o primeiro passo no mundo da Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

12
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( Blustooth (v

Opgdes de Botdes Dispositivos

__Dispanivels _ Confirmar |

es‘ [Rabe x

Robé de limpeze

Camera Desligada

2
<https://www.figma.com/proto/HfICFz1pJOOXJIN&IkY 0iP/Bravo-Control ?node-id=12%3A0&
scaling=contain>. Acesso em 11 maio 2020.
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Proto-Personas de usuarios do nosso Aplicativo de Controle Robdtico

Walansi Unifeob ADS

Age:19
Work: Ful Stack Dev

Family: Married

Location: $30 Jodo da Boa Vista,
S0 Paulo

Character: Esthusiat

Personality
Invovert Extoven
Thinking Feeing
o
Judging percening
[ ]

Bio

Walansi s the off the curve tech quy, wih sharp sense of humor
and great comunicative competence, always the group member
who antecipates the problems In the sea of the enthusiam o new

criado no Xtensio®

Yersio

Motivation

Incentive

n
& Qnu

-—

Growtn

e p— .
Idade: 35

Trabalho: Professor

Familia: Casado, 1filha

Localizaco: Sao Jodo da Boa

Vista- SP

Preferred Channels Caracterfstica: Curioso, Engragado
Tradiional Ads
Personalidade

Oniine & Social Media

deas. He's very quiet and up to ate with
showy.

He s the guy who antecipate creatives biocks and manages 10
getthings going even before the problem arises.

Objetivo

Frustragao

* Tem passado pouco tempo com sua

Bio

Especialista em Tecnologias de Sistemas de Informag3o;
Graduado em Ciénclas da Computagdo; Especialista em EaD;
Empresario 4 18 anos (Consultoria em Gest3o de Tl e
Administrag3o de Redes).

Ama passar o méximo de tempo possivel com sua esposa e
e

Hobby: bateria = ciclismo

Motivagdes

Incentivo

Crescimento

Influéncia

Social

Medo

Marcas e Influéncias

invoverudo Exvovendo
Rererra ey Setieial Preferéncia de Canais
Senstvo o Mias Tracicionais
(Cisic Fessimissa Midia Online & Social
|
Reeréncias
Ser um msico reconnecico
ncentio
Vier
Connecer pessoas
Medo
Crescimento
Pocer
Desllus&io amorosa
Néo ter finos =

Viver Intensamente cada minuto"
it (guitarrs e vocal), mora sozinho, Cesorganizado,
0 anos
i vida amorosa Instavel, carismatico, grande cifculo de amizade,
Musico
: toca nos bares & em casa de shows s0zinho ou com sua banda
softero

S80 Palo - 5

P

to0-Gidata, Gesleixado

Invoverido
Racional
Sensivo

Julgador

ce rock ' roll
Auto-ditada, curioso, entusiasta, tem como robby Jogar video-
game. HO's (gibis),  assistir fimes, séries & desenhos
Recentemente assistiu alguns cursos de robstica no Youtube &
esta se edicando a0 Arduino

curloso,

B
e

Miclas Tradicionals

Extrovertido

Midias Oniine & Social

Sentimental

Referencias

Intuivo

Perceptivel

3 <https://armyofl.xtensio.com/h5w7626q>; <https://leonardonovaes.xtensio.com/ycfwtqgm:>>;

<https://hamiltontumenas.xtensio.com/5902psvi>. Acesso em: 23 mar. 2020.
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Projeto dos Sistemas de Arma e Rodas do Robo de Batalha

criado no Tinkercad

Ti :
@EL AUTODESK

ClA|D TINKERCAD’
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Site da Equipe criado no Google Sites*

b Google Sites

Team Bravo

Inicio

Quem Somos

Nosso Robb - Bravo Robot
Projetos

Fotos e Videos

Contato

Seja bem vindo ao site da Team Bravo!

Site feito especialmente para amantes e curiosos que queiram aprender ou ingressar no mundo da robética.

A Team Bravo é um site de robética que fornece amplo conhecimento sobre o assunto, visando ensinar e incentivar as pessoas.

Team Bravo

Inicio

Quem Somos

Nosso Robo - Bravo Robot Te am B ravo Co m a } :

Projetos

Fotos e Videos

A Team Bravo é uma equipe formada pelos alunos do curso de Andlise e

Contato Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitario Octavio Bastos (UNIFEOB).
Somos amantes de tecnologia e a0 mesmo tempo acreditamos que divulgar nosso

trabalho e repassar nosso conhecimento é a melhor maneira de evoluirmos e ajudar o

préximo.

Noés temos como objetivo fazer aulas dinimicas e interativas, com linguagem
simples, pegando exemplos do dia-a-dia para facilitar compreensao e estimular o

interesse e aprendizado. I

4 <https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/team-bravo>. Acesso em: 16 maio 2020.
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Grupo e Pagina do Facebook®

Pagina Caixa de Entrada Geren. Notificagdes B Informacées Ferra Mais Editar Configuragdes Ajuda v

1

o A Team Bravo € um site elaborado
Y pelos estudantes de Anélise e
v' Desenvolvimento de Sistemas da
eQ- & UNIFEOB, especialmente para amantes

3 S0s que queiram aprender ou
ingressar no mundo da robética.

Team Bravo

TeamBravoADS

Péagina inicial

Publicagdes

Empregos 1l Curtiu v N\ Seguinde ¥ A Compartilhar -+ Acessar grupo #
Eventos

v Ver mais @ Instru;

Acesse a Central de

cdes sobre a Pagina

Explorar todas as semanas

Anuncios
Personalize sua Pagina com Configure as guias da sua
modelos Pagina
Faga sua marca brilhar. Escolha um As guias ajudam as pessoasa >

Adicione recursos personalizados modelo para a sua Pagina que encontrar o conteudo mais
At fazer Sua Pa \Ea e represente a sua empresa da importante na sua Pagina.

p 5 o melhor forma... Ver mais

motivar os visitantes a executar
Hma;agio. e | [
Team Bravo

po Privado

@ Interagindo comeo
Team Bravo
Sobre

Discussao

Membros

Eventos

Fotos

Sala de video

Moderar grupo
Entrou~  + Notificagdes A Compartilhar | -+« Mais
Qualidade do Grupo

r neste grupo ] # Escrever publicagio  [8] Fotolvideo  [EM Videoaovivo [ Mais

@ Escreva algo
@ Team Bravo 5

@ Team Bravo

BB Fotoivideo D Pedir recom... @ Localizagio  «e

Adicione topicos as publicacdes para ajudar os
membros do grupo a encontrar as informacdes
nas quais eles tém interesse

+ Insira 0 nome de uma pessoa ou Pagina. <]

0s 3 membros

3> <https://www.facebook.com/TeamBravoADS/>. Acesso em: 16 maio 2020.
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Perfil no Instagram®

teambravocompany v =

[ O 40 0 0 2

Y, = Publicag... Seguidores Seguindo
Y oA
N’ CF

Team Bravo

Empresa de tecnologia da informagao
& Fundada por alunos de ADS g
Acesse nosso site:

sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/team-bravo/

Editar perfil

Promocgdes Informagoes

Bt

Perfil

Quando vocé compartilhar fotos e videos,
eles aparecerao no seu perfil.

”h Q #H O

¢ <https://www.instagram.com/teambravocompany/>. Acesso em: 16 maio 2020.

23


https://www.instagram.com/teambravocompany/

Canal no Youtube’

3 YouTube

= E3VYoulube®
A Inicio
¢ Emala
&  Inscrigdes
|D Biblioteca
£ Histérico
[  Seusvideos
@  Assistir mais tarde
i Videos marcados co.
INSCRIGOES
= B Youlube ™
A Inicio
¢ Emalta

& Inscricdes

|B  siblioteca
£)  Histérico
[]  seusvideos

©  Assistir mais tarde

i@ Videos marcados co..

INSCRICOES

@  Popuares no vouTube

@ wisica
© Esportes
© Jogos

MAIS DO YOUTUBE

£ YouTuhe Premiim

@ Team Bravo

INiCIO VIiDEOS

Pesquisar

Team Bravo
Nenhum inscrito

VIDEOS
Envios REPRODUZIR TODOS

B by

Oge
a5s
@

Equipe Team Bravo - Como
surgiu

g

izacdo + 1 dia atrds
@ No listado

CANALTEAM
BRAVO

PLAYLISTS CANAIS DISCUSSAQ SOBRE Q

CANALTEAM

BRAVO

PERSONALIZAR O CANAL 'YOUTUBE STUDIO

= CLASSIFICAR POR

7 <https://www.youtube.com/channel/UCCbK L-Ykt8LCMhnwxIL.4iw_Q?view_as=subscriber>. Acesso

em: 22 maio 2020.
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