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1 INTRODUCAO

O projeto propde o desenvolvimento de um bot que identifica Pokémon através de
fotos enviadas. Este bot sera utilizado em um jogo de memoria destinado a criancas. O
objetivo ¢ proporcionar uma experiéncia de aprendizado divertida e interativa para as

criangas, a0 mesmo tempo em que se garante a seguran¢a dos dados processados pelo bot.



2 DESCRICAO DA EMPRESA

Neste projeto, a principal protagonista ¢ uma pedagoga dedicada que trabalha de forma

independente.

Informagoes basicas:

e Profissdo: Pedagoga

e Localizagdo: Campinas, SP

A pedagoga atua no campo da educacdo, um segmento que tem experimentado um
crescimento significativo nos ultimos anos. Ela se destaca por sua abordagem inovadora,
combinando elementos de jogos populares, como Pokémon, com técnicas pedagdgicas

eficazes para criar experiéncias de aprendizado envolventes e eficazes.

O principal projeto da pedagoga ¢ o “PokéMem”, um jogo de memoria que utiliza um bot de
IA para identificar Pokémon através de fotos enviadas. Este jogo foi desenvolvido para
garantir que ele seja ndo apenas divertido, mas também eficaz como ferramenta de
aprendizado. A pedagoga planeja usar este jogo para ajudar no desenvolvimento cognitivo das

criancas com quem trabalha.



3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

O projeto de consultoria empresarial ¢ focado na pedagoga que trabalha de forma
independente, desenvolvendo jogos educativos interativos para criangas. Ela atua no campo
da educacdo, com um enfoque especial na integracdo de elementos de jogos populares, como

Pokémon, com técnicas pedagogicas eficazes.

3.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ uma disciplina da ciéncia da computacdo que busca
criar sistemas capazes de realizar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana.
Isso inclui aprendizado, raciocinio, resolucao de problemas, percep¢ao e uso da linguagem. A
IA tem um papel crucial na sociedade moderna, pois permite a automagdo de tarefas

complexas, melhorando a eficiéncia e a precisao.

3.1.1 Introducio a Aplicacido da IA
Neste projeto, a A ¢ aplicada para desenvolver um bot que pode identificar Pokémon
através de fotos enviadas. Isso é feito através do uso do Teachable Machine, uma ferramenta

do Google que facilita o treinamento de modelos de aprendizado de maquina.

3.1.2 Implementacao e Técnicas Utilizadas

O bot utiliza técnicas de IA como Redes Neurais Convolucionais para processar as
imagens e identificar os Pokémon. A linguagem de programagdo JavaScript ¢ usada
juntamente com a biblioteca TensorFlow.js para implementar e treinar o modelo. A escolha da
IA neste projeto permite a identificacdo precisa e rapida dos Pokémon, melhorando a

experiéncia do usuario e tornando o jogo mais envolvente.

3.2 SEGURANCA EM SISTEMAS COMPUTACIONAIS

A seguranca em sistemas computacionais desempenha um papel crucial na protecdo
dos dados e na integridade das solu¢des implementadas, como o jogo de memoria pedagdgico
baseado na identificagdo de Pokémon. A aplicagdo pratica desses conceitos no projeto

envolveu a compreensdo e enfrentamento de desafios especificos.



3.2.1

3.2.2

Conceitos e Implementaciao de Seguranca

Definimos e aplicamos conceitos fundamentais de seguranca logica e fisica para
garantir a protecao dos dados e a integridade do sistema. A seguranga ldgica abrangeu
a implementacdo de medidas preventivas, como controle de acesso e criptografia,

enquanto a seguranca fisica envolveu a prote¢ao dos servidores que hospedam o jogo.

Por exemplo, ao definir e implementar a seguranga logica, incorporamos o controle de
acesso biométrico para garantir que apenas usudrios autorizados possam interagir com
o sistema. Além disso, adotamos técnicas de criptografia para proteger as informacdes

sensiveis relacionadas ao jogo € aos usuarios.

Deteccao e Prevencao de Ataques

Enfrentamos desafios especificos na detec¢do e prevengdo de possiveis ameacas ao
sistema do jogo de memoria. Adotamos uma abordagem proativa, utilizando um
sistema de monitoramento continuo que verifica padroes andmalos no trafego da rede,

indicando possiveis invasdes.

Para fortalecer a seguranga contra ataques, implementamos um software especializado
de deteccao de intrusdo. Este software alerta instantaneamente sobre atividades
suspeitas, permitindo uma resposta imediata para mitigar qualquer ameaga em

potencial.

Em resumo, a aplicacdo dos conceitos de seguranca em sistemas computacionais no
projeto ndo apenas protege os dados sensiveis relacionados ao jogo de memoria, mas
também assegura a integridade do sistema, proporcionando uma experiéncia segura e
confidvel para os usudrios, especialmente as criangas envolvidas no contexto
pedagodgico. Essas medidas garantem que a utilizacao da inteligéncia artificial no jogo

ocorra de maneira ética e segura, alinhada aos padrdes de segurancga atuais.






4 CONCLUSAO

A conclusdo do nosso projeto reflete a integragdo bem-sucedida da Inteligéncia Artificial (IA)
e da Seguranca em Sistemas Computacionais em um contexto pedagodgico, com o

desenvolvimento do jogo de memoria baseado na identificagdo de Pokémon.

Destacamos a importancia crucial de tomar decisdes informadas em Tecnologia da
Informagdo (TI) para garantir ndo apenas a eficacia operacional, mas também a seguranca e a
ética no uso da IA. Ao aplicar as técnicas de IA no desenvolvimento do jogo, buscamos nao
apenas otimizar o processo pedagdgico, mas também oferecer uma experiéncia educativa

envolvente e segura para as criangas.

A abordagem holistica adotada neste projeto reconhece a necessidade de equilibrar a inovacao
tecnologica com a responsabilidade ética. Ao incorporar medidas de seguranca em todas as
fases do desenvolvimento, desde a identificagdo de PokéMem até a interacdo do usuario,

visamos garantir a integridade dos dados e a protecao das criancas envolvidas no jogo.

A contribui¢do positiva do nosso projeto reside ndo apenas na inovagdo tecnoldgica, mas
também na promocdo de praticas seguras e éticas. A implementacdo bem-sucedida de
medidas de seguranca proporciona confianga aos usudrios € as partes interessadas,

demonstrando nosso compromisso com a protecao da privacidade e a integridade dos dados.

Em resumo, a nossa proposta ndo apenas atende aos requisitos técnicos do projeto, mas
também abraca uma perspectiva abrangente, considerando os aspectos €ticos e de seguranca.
O resultado final € um jogo de memoria educativo que nao apenas entretém as criangas, mas

também assegura um ambiente online seguro e confiavel.



REFERENCIAS

Essa parte estd reservada para as referéncias, as quais devem estar metodologicamente
discriminadas em ordem alfabética e corresponder as citagdes realizadas ao longo dos textos.
A utilizagdo da metodologia cientifica ¢ obrigatoria e deve ser utilizado o Manual

UNIFEOB para Trabalhos Académicos ou as Normas da ABNT.
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ANEXOS

Essa parte esta reservada para os anexos, caso houver, como figuras, organogramas,
fotos etc. E o estudante também deve anexar o relatorio final do Projeto, conforme modelo

a seguir.
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