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ANALISE DE IMPUREZAS EM FILTROS DE AGUA RESIDENCIAIS
USANDO A TECNICA DATOMOGRAFIA COMPUTADORIZADA

Eduardo Cassar Paizani - Bolsista da Iniciacao Cicntfﬁca/Um%
Prof. Dr. José Martins de Oliveira Jr, -y,

Apoio: Programa de Iniciagiio Cientifica - Unisg

ATomografia Computadorizada (TC) tornou possivel a visualizagio do interior de
objetos sem a necessidade de abri-los fisicamente, através da distin¢io de regides
com diferentes coeficientes de atenuagao da radiagdo ou densidades, e esta técnicy
vem sendo largamente utilizada na avalia¢do nao destrutiva de materiais. Neste
trabalho serdo apresentados estudos preliminares feitos em filtros de dgua
residenciais, cujo objetivo central € avaliar a distribuigfio de impurezas no interior
dos mesmos, ao longo de sua vida til. A idéia desta andlise € verificarse o prazo
de validade indicado pelo fabricante do filtro para sua substitui¢io estd de acordo
com areal vida util do produto. Para isso serd utilizada a TC de seccdes de filtros
de agua usados em residéncias. Estas tomografias serdo feitas em diferentes
intervalos de tempo, divididos ao longo do prazo de validade estipulado pelo
fabricante, na tentativa de se verificar como o material filtrante satura-se com as
impurezas presentes na dgua. Os filtros serdo tomografados usando o Mini
Tomografo Computadorizado da Uniso (MTCU) e, para a andlise dos resultados,
serd usado o programa de manipulagio de imagens tomogréficas denominado
Tomografia Tri-dimensional. Como forma de mostrar que a técnica proposta¢
vidvel, serdo apresentados resultados preliminares.
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CODIFICACAO DE DADOS USANDO SEQUENCIAS DE BITS

Iran Haeck Porfirio - Bolsista de Iniciacio Cientifica/Uniso
Prof. Dr. Carlos Gustavo Gonzélez - Uniso

Apoio: Programa de Iniciagio Cientifica/Uniso

O uso de codificag@io em bits das informagdes permite um processamento mais
rapido e com menor uso de recursos (por exemplo, de meméria do computador).
Uma vez codificadas as informacgdes, as técnicas aplicadas para o seu
processamento também sdo diferentes.

Por outra parte, siio aplicadas cada vez técnicas mais complexas na andlise e
tratamento de informagdes, como acontece em mineragdo de dados e andlise de
agrupamentos. Em particular, as técnicas que utilizam um espago booleano para
conceituar as informacdes tém-se mostrado titeis e eficientes.

Este projeto visa codificar informacdes em segiiéncias de bits, para verificar
melhores maneiras de processar grandes quantidades de informagdes da forma
mais rapida e simples possivel, economizando tempo de processamento, sabendo
que também serd perdido algum tempo com a codificagdo e decodificacdo de
cada informac@o, até 0 momento visa pegar nimeros inteiros e codifica-los em
segiiéncias bindrias, para depois executar sobre eles operacdes booleanas, para
isso possui rotinas desenvolvidas para receber nimeros inteiros, mostrar na tela

sua representagao bindria através de uma operagio AND, e executar neles a

operacao booleana escolhida pelo usudrio, mostrando o resultado na tela em deci-

mal e bindrio.
Agora estamos implementando o tratamento dessas seqiiéncias bindrias utilizando

rotinas em Delphi e Assembly, fazendo assim uso direto dos registradores MMX
do processador, podendo assim processar sequéncias maiores e em menor tempo.
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CONTROLE SEM FIO DE UM ROBO MOVEL

Sérgio Hideki Uemura Tamaki - Bolsista de Iniciagio Cientl’ﬁca/Unis "
Prof.Dr. José Luiz Antunes de Almeida - Upjg,

Apoio: Programa de Iniciagdo Cientifica/Unjs,

O objetivo do projeto € de estudar e implementar um sistema de controle para um
robd mével.

Seri feito o estudo do robd Monty disponivel para testes pelo professor Prof.Dr,
José Luiz Antunes de Almeida.

Estudo do programa desenvolvido anteriormente pelos alunos do PROBIC,
especialmente sobre a forma de estabelecimento de comunicacao do PC com o
meio externo.

Para o modo de estabelecimento de comunicagdo com o robd sera estudada a
interface bluetooth que permite a troca de informagdes a curta distancia. No caso
particular do projeto, do lado do robd como este ndo € reconhecido como um
periférico de sistemas operacionais, deverd ser estudado um protocolo de
comunicac¢do de um canal Bluetooth.

Estabelecido o contato do PC com o meio exterior, serd desenvolvido um programa
de interface para interpretar os comandos e enviar as informagdes para o
computador.

Foi realizado primeiramente o estudo dos programas MPLAB e Virtual BreadBoard,
usando a linguagem Assembly no MPLAB para programar o Microcontrolador

PIC da empresa MICROCHIP ¢ a simulago deste programa no Virtual além do
estudo da tecnologia Bluetooth.
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FERRAMENTA DE VISUALIZAGAO E MANIPULACAO GRAFICA DE
MOLECULAS

Ronaldo Cosmo da Silva - Voluntario de Iniciagdo Cientifica/Uniso
Prof® Dr. Andréa Liicia Braga Vieira Rodrigues - Uniso
Apoio: Programa de Iniciagao Cientifica/Uniso

O €scopo deste trabalho consiste em desenvolver e implementar um sistema gréfico
em linguagem orientada a objeto, mais especificamente em Java, utilizando o banco
de dados SQL Server, que ird transformar uma representacio grafica molecular, a
partir de dados armazenados no banco de dados em algoritmos que representem
estruturas de moléculas organicas principalmente farmacos. Essa ferramenta faz
parte de um projeto maior, financiado pela FAPESP, cujo propésito € criar um
simulador capaz de calcular o Coeficiente de Parti¢cao de FArmacos, que € uma
medida quantitativa que fornece informagdes a respeito da polaridade do farmaco,
e em muitos casos, dita a distribui¢do nos diferentes espagos biolégicos do corpo
humano. A ferramenta grafica foi concebida para desenhar a representagao gréfica
molecular, permitindo ao usudrio a possibilidade de montagem visual da férmula do
firmaco, em seguida realizar a validagdo dos dados, comparando-os com as
informagdes inseridas anteriormente no banco de dados, e finalmente transformar
essas representacoes em estruturas moleculares orgénicas (sentengas lineares),
possibilitando interagir com 0 sistema que faz os cdlculos dos coeficientes de partigdo.
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IMPLEMENTACAO DE UM SISTEMA DE RASTREAMENTO FACIoL

Christiano de Andrade - Bolsista de Iniciagao Cicnu’ﬁca/Uniso
Prof. Ms. Glauco Todesco - Upig,
Prof® Dr. Carlos Gustavo Gonzalez -Unigo

Apoio: Programa de Iniciagio Cientifica/Unjg,

Existem diversos métodos de rastreamento facial, tanto de forma passiva quant
de forma ativa. O projeto visa analisar estes métodos e adotar um algoritmo para
implementago de um sistema capaz de rastrear alguns pontos especificos da face
em tempo real, através de uma webcam, fornecendo parimetros que podem ser
aplicados em um modelo geométrico 3D. O desenvolvimento do projeto estd sendo
baseado principalmente nos artigos cientificos encontrados na internet. Dos artigos
estudados estiio sendo analisadas as técnicas de rastreamento utilizadas e o algoritmo
adotado € o de Kanade-Lucas-Tomasi (KLT). Esse algoritmo € o mais utilizado
no desenvolvimento de sistemas de rastreamento facial e os autores disponibilizaram
a implementagdo do algoritmo em C++, que pode ser utilizado para fins ndo
comerciais, podendo ser adotado no projeto proposto. Também esta sendo avaliado
a aplicabilidade do algoritmo adotado e serao analisadas diversas situagdes para
definir as condi¢des ideais de processamento do algoritmo.

_—————-—/
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INTERFACE DE COMUNICACAO
E CONTROLE SEM FIO DE UM ROBO MOVEL

Dalila Rosa Martins de Araiijo - Bolsista de Inciado Cientifica/Uniso
José Luiz Antunes de Almeida - Uniso
Apoio: Programa de Iniciagio Cientifica/Uniso

O trabalho esta incluido em um projeto maior cujo objetivo € o de controlar
remotamente um robd utilizando tecnologia wireless. No computador serd
desenvolvido um programa em linguagem de alto nivel, JAVA. Durante esse
processo serd montado um algoritmo planejando todo o seu funcionamento, ou
seja, tudo que o robo fard, para maior usabilidade, prevendo também uma inter-
face gréfica. Este serd o meio de controle do robd, como se fosse um jogo. O
software precisa comunicar-se com a porta USB do computador para acessar um
dispositivo bluetooth (master) que estard conectado a ela, essa comunicacao €
possivel, mas ainda deve ser pesquisada. Este dispositivo via radio enviara todos
os dados a um outro dispositivo bluetooth (slave), localizado no rob6.

No interior do robd haverd um ou mais microcontroladores que devem ser
compativeis com o dispositivo bluetooth (slave) para receberem os dados enviados
pelo bluetooth (master). Dada a dificuldade inicial para encontrar dispositivos
compativeis e de baixo custo no Brasil, poderéd haver algumas mudangas nessa
parte do projeto, decidindo-se por outra tecnologia de comunicagio sem fio, por
exemplo Zigbee. Na memoéria do microcontrolador havera um programa em
linguagem de baixo nivel (Assembly), que emitiré sinais ao robd para que ele obedeca

as ordens originadas no PC.
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INTERFACE WEB PARA UM SISTEMA DE CALCULO DE
MOLECULAS ORGANICAS

Jilio de Castro Gavioli -Voluntario de Iniciagdo Cientifica/Unigq
Prof*. Dr*. Andréa Licia Braga Vieira Rodrigues - Unjgq

Apoio: Programa de Iniciagio Cientifica/Unisq

O projeto consiste em desenvolver e implementar um sistema web em linguagem
orientada a objeto, mais especificamente em JSP, e um banco de dados, em SQL
Server, contendo dados de propriedades fisico-quimicas de moléculas orgénicase
representacoes graficas moleculares na Universidade de Sorocaba (UNISQ), vindo
a ser uma base de dados confidvel para a comunidade cientifica. Essa interface
web faz parte de um projeto maior, financiado pela FAPESP, cujo propdsito é
criar um simulador capaz de calcular o Coeficiente de Particao de Farmacos, que
é uma medida quantitativa que fornece informacgodes a respeito da polaridade do
farmaco, e em muitos casos, dita a distribuicdo nos diferentes espagos biologicos
do corpo humano. A interface web tem por objetivo permitir o relacionamento
entre a ferramenta de visualizacio e manipulagdo grafica de moléculas, a base de
dados, descrita anteriormente, e ao software de cédlculo de Coeficiente de Partigéo,
bem como permitir 0 acesso a esses sistemas através da web.

__—'//
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SOFTWARE DIDATICO DE AUX{LIO AO ENSINO DE GERENCIA DE
MEMORIA

Abilio Rafael Martins Soares - Curso de Engenharia da Computagao/FACENS
Tiemi Christine Sakata - Curso de Engenharia da Computagdo/FACENS

Apoio: FACENS — Faculdade de Engenharia de Sorocaba

Objetivos:

O objetivo deste trabalho € desenvolver um software em linguagem Java (Netbeans)
para demonstrar o processo de geréncia de meméria em um sistema operacional.
O gerenciador de memdria desenvolvido permite a visualizagdo de um processo
na memoria e mostra didaticamente o funcionamento do mecanismo de falta de
pagina e dos algoritmos de substitui¢do de paginas.

Material e/ou métodos:

Utilizaram-se os recursos bibliograficos disponiveis na biblioteca e os computadores
da institui¢do.

Resultados:

O programa apresenta uma interface grafica amigével e permite ao usudrio definira
string de referéncia do processo, 0 nimero de quadros livres para o processo € 0
algoritmo de substituig@o. O software executa 0 processo passo-a-passo mostrando
na tela do computador, simultaneamente, a string de referéncia, a tabela de iteracoes
e as paginas em memoria em cada momento da execugdo. Os resultados obtidos
estio de acordo com o que € apresentado na literatura estudada.

Conclusoes:

O software desenvolvido € didatico por se aproximar da forma como o
gerenciamento de meméria é estudado em sala de aula. Além disso, o programa
permite ao estudante um maior controle dos dados com os quais esté trabalhando

e toda a informacdo inserida pode ser visualizada em uma mesma tela.
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TABELA PERIODICA VIRTUAL

Sérgio Henrique D. Oliveira - Aluno do curso de Engenharia da Computagio - FACENg
Izilda Maria Monte Mascaro - FACENg

Apoio: FACENS — Faculdade de Engenharia de Sorocah,

Objeto Alvo de Investigacao

Estudo da programagio orientada a objeto utilizando Visual Studio 2005 p,
desenvolvimento de um software que simule uma tabela periddica dos elementgg
quimicos, estudo das mudancas realizadas na linguagem de programaco ente
Visual Basic 6 e o Visual Basic 2005, pesquisa de dados e classificacdes que
compdem a tabela periddica dos elementos quimicos e criagao de fungdes que
manipulam os dados e apresenta-os a0 usudrio.

Procedimento Adotado

Criagao de software pelo método de prototipagem incremental. Pesquisa de dados
em fontes confidveis, estimativas e custos de projeto, anilise de requisitos, projeto
da estrutura de dados, algoritmo de processamento, codificagio, documentacio
seguindo a engenharia de software. Criagdo de web-site para divulgacio do projeto.
Referencial Tedrico

MSDN - Microsoft Develop Network (http://www.msdn.com)

IUPAC - Unido Internacional de Quimica Pura e Aplicada (http://www.iupac.org)
Wikipedia —A enciclopédia livre (http://www.wikipedia.org)

Discussoes

Na parte do software, houve grandes mudangas na linguagem Visual Basic, ela
ganhou estrutura em classes, muitas fungdes mudaram seu comportamento e agor
€ possivel trabalhar com varidveis que se comportam como objeto, ndio existe mais
controles de comportamento como vetor (“array”) e sim colecdio de objetos.
Conceitos de interface homem-méquina foram utilizados para facilitar a interaga0
humana e despertar a curiosidade dos estudantes.

Na parte quimica, Foram encontrados atualizagdes dos dados da tabela periédica
novas recomendacdes da IUPAC foram obedecidas.

Classificagbes geradas por software do ML T. também foram incluidas no banc®
de dados.

‘—‘-/
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TECNICAS BASEADAS EM DENSIDADE EM ANALISE DE
AGRUPAMENTOS

Gustavo de Morais Fantin - Bolsista de Iniciagio Cientifica - Uniso
Prof° Dr. Carlos Gustavo Gonzalez - Uniso
Apoio: Programa de Iniciagiio Cientifica/Uniso

Andlise de Agrupamentos constitui uma importante drea de pesquisa atual. Ela
consiste em estabelecer classificagiio nio supervisionada de dados, agrupando os
elementos de maneira automética, com uso de recursos computacionais. O Prof.
Carlos Gonzalez estd desenvolvendo trabalhos nesta drea nos dltimo quatro anos.
As técnicas baseadas em densidade usam conceitos geométricos para realizar a
classificagdo nomeada acima, determinando que dreas do espago de caracteristicas
tem maior ou menor densidade para gerar os agrupamentos. A pesquisa utiliza o
agrupamento por densidade em espagos booleanos sobre o qual ndo existem
pesquisas relevantes a respeito.

Foram avaliados algoritmos tradicionais baseados em densidade, em

particular o DBSCAN para serem comparados com os algoritmos baseados em
espacos Booleanos.
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A BIOFISICA COMO CIENCIA INTERDISCIPLINAR E RELAC()ES
COM A BIOETICA ‘

Anselmo José Spadottg - Une
Ricardo Aurélio Evangelistg - FACC A%Ap
Fabricio Gambini Martins Rubio- EDUVALE
Clovis José Vezotto - Faculdade Marecha] Rongop
Rafael Augusto L. Dalio - Faculdade Marechg| Rondop,

Apoio: Instituto Elo, Universidade de Bomp

Este trabalho procurou definir a Biofisica como uma drea da ciéncia interdiscipling
e estabelecendo relagdes com a bioética. Nesse sentido, foram contemplados
aspectos juridicos em um sistema metodoldgico analégico entre definicdes e normeg
juridicas.

A Biofisica pode ser entendida como uma 4rea da ciéncia com caracteristica
interdisciplinar. Nesse sentido, expande suas fronteiras enlacando-se com outras
dreas da ciéncia onde a experimentacdo se faz necessdria. Assim, forma-se umelo
de ligag@o entre a Biofisica e a Bioética, forcando, evidentemente, a construcio de
um modo de operagdo compartilhada com as ciéncias juridicas. Desses elos
formados entre Biofisica, Bioética e Ciéncias Juridicas nasce um conjunto que retine
muitas formas do conhecimento humano. De fato, o estudo desse conjunto € muito
complexo, chegando mesmo a denominada Complexidade, sendo esta a parte da
ciéncia que trabalho com grande nimero de varidveis. O objetivo deste trabalho
foi o de estudar as relagcoes entre a Biofisica e a Bioética nos seus conceitos basicos
e juridicos. Observou-se que as normas juridicas deveriam ser aperfeigoadas
procurando acompanhar a evolugdo das tecnologias.

Palavras-chave: Biofisica, bioética, experimentagao.
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AREPRESENTACAO DO CONHECIMENTO NA CIENCIA DA
INFORMACAO: ASPECTOS COMPUTACIONAIS NO CONTEXTO DA
WEB SEMANTICA

Robinson Luz - Uniso
Prof* Dr. Nair Yumiko Kobashi - USP

A presente pesquisa objetiva propor, com base nas teorias e praticas da Ciéncia
da informagao, formas de produzir, representar e reconhecer informagao/
conhecimento em ambientes eletrdnicos. O projeto visa definir processos de
representag@o e formalizagdo do conhecimento no qual estd prevista a sua
operacionalizagdo através dos conceitos e linguagens definidas pela Web Semantica,
por meio da Andlise Documentéria, de conceitos e linguagens como XML, RDF,
RSS e Ontologias como meio de representar e compartilhar informagdo
computacionalmente desde a estruturagio do documento, sua padronizacao e
recuperacio semintica. Avaliar em quais aspectos a Ciéncia da Computacao
contribui para o avango da Ciéncia da Informagao, no que diz respeito ao processo
de construgio da informagdo e representacio da informagao para a recuperacao.
Desenvolver um processo de construcao da informagiio documentdria para a Web
Semantica e através da andlise das condigdes, processos e instrumentos de
organizagdo, padronizagao da informacio para transferéncia e apropriagao,
observando seu desenvolvimento no universo da linguagem.
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ANIMACAO FACIAL INTERATIVAEM TEMPO REAL

Marlos Roberto Pereira - Aluno do curso de Ciéncia da Computaqﬁo “Unigy
Prof. Ms. Glauco Todescg - Unisg

A comunicacio nio verbal é muito utilizada pelo ser humano no seu dia-a-dia, ¢ 05
gestos e expressdes sdo capazes de demonstrar facilmente as emogdes de um,
pessoa. O rosto é uma das partes do corpo onde 0s seres humanos possuem umg
grande percepgao, pois nele é possivel identificar uma tnica face entre milhdes de
pessoas e poder expressar emocdes de forma suave, simples e com uma riqueza
de detalhes que tornam o reconhecimento dessas emogdes ainda maior. Esse projeto
tem por objetivo construir e avaliar uma aplicac@o que seja capaz de reproduzir as
expressoes de um rosto humano em um rosto virtual em tempo real, por meio de
dispositivos externos tais como teclado, mouse, luvas de dados € rastreamento
facial através de cAmera, utilizando as técnicas de animacao faciais existentes
baseadas no padraio MPEG-4 (Moving Pictures Experts Group) e analisar a
influéncia que a complexidade de um modelo geométrico impoe sobre a execugio
das aplicagdes dirigidas para computacao gréfica que requisitam execugao em tempo
real.

_/
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AVALIAGCAO DE MOTORES GRAFICOS BASEADOS
NA PLATAFORMA JAVA

Felipe Luis de Oliveira -Aluno do curso de Ciéncia da Computagio -Uniso

Comointuito de facilitar o desenvolvimento de jogos foram desenvolvidas bibliotecas
grificas conhecidas como motores grificos, que sio responsaveis pelo controle
das midias utilizadas em um jogo. Um motor gréfico é o componente de software
do micleo de um jogo de computador ou de um console ou outra aplicagdo interativa
com graficos em tempo real. Fornece as tecnologias subjacentes, simplifica o
desenvolvimento, e permite freqiientemente o jogo de funcionar em plataformas
muiltiplas tais como consoles e sistemas operacionais. A funcionalidade do niicleo
fornecida tipicamente por um motor do jogo inclui um motor de renderizagéo, que
carrega os grificos, para 2D ou gréficos 3D, um sistema de detec¢do de colisao,
som, animacao, inteligéncia artificial, trabalho em rede entre outras.

Este trabalho tem o objetivo de avaliar e comparar motores graficos gratuitos
baseados na plataforma Java. Java E uma linguagem de programagao orientada a
objetos que foi projetada para ser portdvel entre diferentes plataformas e sistemas
operacionais. Desenvolvida pela Sun Microsystems Java esta modelada conforme
a linguagem de programagao C++. Serao avaliados e comparados os motores
graficos mostrando suas principais caracteristicas como compatibilidade,

portabilidade, desempenho, funcionalidades, entre outras.
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BALANCEAENTO DE CARGAS EM UM GRID DE SERVIDORES WER

Tiago Garcia Amato - Aluno do curso de Ciéncia da Computagio - Unisg
Prof. Antonio Tadeu Maffeis - Uniso

O principal objetivo deste trabalho € o desenvolvimento de uma aplicagio que
faca o escalonamento de requisicdes HTTP para um conjunto de servidores WEg
Os servidores estio organizados em forma de um grid e o escalonador € encarregadg
de manter o balanceamento da carga de processamento dos nos desse grid. As
informacdes referentes A carga de processamento sdo obtidas dos nés pélo
escalonador por meio do protocolo SNMP, em seguida € aplicada uma heurstica
para obtengdo de uma lista dos nés classificados pela disponibilidade de
processamento. Com base nessas informagdes o escalonador ird aferir qual ng
(servidor) terd maior disponibilidade para receber a requisi¢ao e realizar o
processamento. A aplicacfo estd sendo desenvolvida utilizando-se a linguagem
Java, o que lhe garante a portabilidade entre varias plataformas de software e
hardware distintas, e os testes da ferramenta serdo realizados em plataforma Linux.
Espera-se construir ambientes robustos, de baixo custo e independentes das
plataformas utilizadas tanto para rodar o escalonador, quanto para servidores WEB,
podendo cada servidor participante do grid estar baseado em diferentes plataformas.

_/
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