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Apresentacao

Essa cartilha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de
Produtividade CNPg-DTIl n°306576/2016-3, coordenado pela
prof?. Maria Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no
Departamento de Computacdo (DCOMP)/Programa de Pos-
graduacdo em Ciéncia da Computagdo (PROCC) — UFS. E
também vinculado a projetos de extensao, Iniciagdo Cientifica e
Tecnoldgica para popularizagao de Ciéncia da Computagdo em
Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O
publico alvo das cartiihas s&o jovens pré-vestibulandos e
graduandos em anos iniciais. O objetivo € fomentar ao publico
sergipano e nacional o interesse pela area de Ciéncia da
Computacéo.

Essa cartilha procura mostrar um cenario relacionado a
profissdo de um cidaddo chamado Gabriel, comentando sobre o
desenvolvimento de aplicagbes computacionais que usam
sensores. Nesse enredo, Gabriel demonstra que é apaixonado
pela sua profissdo e mostra como o uso da Ciéncia da
Computacao pode melhorar a vida das pessoas.

(Os Autores)



EU SOU GABRIEL, PAI DO
BUBA E HOJE VOU FALAR UM
POUCO SOBRE MEU EMPREGO.

BOM DIA
PESSOAL!

ELl TRABALHO COM

APLICACOES QUE UTILIZAM
SENSORES DE MOVIMENTO
E PROFUNDIDADE, ALGUM DE
VOCES SABERIA O QUE E /

PELO QUE EU SEI, EL
FAZEM PARTE DE UM

7JA TE VI LA EM CASA
JOBANDO VIDEOGAME)

PARCIALMENTE
CORRETA.
EU TRABALHO COM
um pISPOSITIVO QUE

O APARELHO SE CHAMA

UTILIZA A KINECT ELE £ UMA INVENGAO
TECNOLOGIA DE LM BRASILEIRO CHAMADO ALEX KIPMANN,
EMBARCADA*™ DESSES o KINEC‘[ £ UMA FERRAMENTA QUE INTERAGE COM
SENg\ORES E UMA O USUARIO NA VERDADE. O KINECT £ MAIS DO
CAMERA EM QUE 1550 E UM CONJUNTO DE SENSORES JUNTAMENTE

COM UMA CAMERA QUE CONSEBGUE CAPTAR
OS MOVIMENTOS QUE NOS FAZEMOS PARA
REPRODUZI-LOS NA TELA DE UM COMPUTADOR
OU UMA TELEVISAO.

um APARELHO
ACOPLADO A UM
VIPEOGAME,

"EMBARCAPA QUER DIZER "DENTRO” DE ALGUMA COISA,
VESSE CASO E DENTRO PO APARELHO QUE VEM JUNTO COM UM VIDE:




HMM, PAI DO BLGA,
Ell NAO ENTENDI,

PODERIA EXPLICAR
MELHOR?

SEM PROBLEMAS,
€ MUITO FACIL
DE ENTENDER,

L
TMAGINE UMA CAMERA E 2 SENSORES QUE VAO TE
FILMAR E COPIAR OS SEUS MOVIMENTOS & COLOCA-LOS
DENTRO DE UM JOBO. VOCE FAZ OS MOVIMENTOS
CORPORAIS, COMO SE ESTIVESSE JOBANDO FUTEBOL,
POR EXEMPLO, E NA TELA O JOGADOR TE IMITA, & COMO
SE ENQUANTO VOCE ESTIVESSE JOBANDO, VOCE FOSSE
“TELE TRANSPORTADO" PARA DENTRO PO J0O60!

NOSSA,
MAS QUE LEGAL!

ENTAO O SENHOR TRABALHA
SE DIVERTINDO mUITO!

£ VERDADE,
Ul ME DIVIRTO BASTANTE
MAS, MAIS INPORTANTE
QUE 1550, Ell AJUPO

PESSOAS ENQUANTO

ESTOU ME DIVERTINDO /5
NO TRABALHO.

LE, NAO ENTENDT AGORA...

COMO ASSIM ATUDA?
O SENHOR NAO TRABALHA
COM VIPDEOGAMES2

'NA VERPADE EU

= [ NAO TRABALHO
T [
7 Ell TRABALIG

COM APLICACOES
QUE UTILIZAM OS

NN\
-
W

)
() )

SENSORES E A
V9, =7) e,
l\ by ]/ oimedemm
VP Pore Srresenta

um oTImg custo
BENEFICIO.




E ESSAS APLICACOES NADA
MAIS SAO DO GUE
PROJETOS GUE LSAM
O KINECT PARA ATJLDAR
AS OUTRAS PESSOAS,
Ell DESENVOLVO
PROGRAMAS COM O
OBJETIVO DE FACILITAR O
DIA-A-DIA DAS
PESSOAS UTILIZANDO
TECNOLOGIA,

PAl, CONTE A ELES
SOBRE OS PROJETOS
QUE O SENHOR TRABALHOU!

BEM LEMBRADO FILHO!
EU JA TRABALHEI EM DIVERSOS
PROJETOS LEGALS...

LA

EU PARTICIPEI DO "PROJETO AVC"" CRIANDO JOBG0S QUE AUXILIAM NA

REABILITACAO DE PACIENTES QUE PARTICIPAM DE FISIOTERAPIA...

“PARA MAIS INF:ORMAQaES, ACESSE HTTP:/SIRIUS.UFS.BR

UMA APLICAGRO QUE AJUDA
CRIANGAS NO APRENDIZADO
SOBRE CORES, N(IMEROS
E ANIMAILS...




um SOFTWARE QUE AJUDA
ESTUDANTES DE MEDICINA
A EXPLORAREM
O CORPO HUMANO
E SEU FUNCIONAMENTO...

MANEEIRO!!

£l NAO $O ME DIVIRTO
MUITQ CRIANDO ESSAS
APLICACOES COMO TAMBEM
AJUPO OUTROS INDIVIDLOS
A EACILITAR O SEU TRABALHO.
1550 £ O QUE MAIS
GOSTO EM MINHA
PROFISSAO.

TRl
"u||m,;/,;//////m///1ﬂ“\ /

_/Lfl\/——//\

MAS O SENHOR
& FORMADO
EM QUEZ
E O QUE E PRECISO
PARA TRABALHAR

NESSA AREAZ




OTIMA PERGLNTA BIA,
_ELi SOU FORMADO NA
AREA DA COMPUTAGRO.
PARA TRABALHAR NESTA
AREA E PRECISO TER
UMA BOA DOSE DE
CRIATIVIDADE E
IMABINAGRO.

£ COMO NAS PODEMOS AJUDAR A
S PESSOAS COM A COMPUTAGAO?

£ VOCE PODERA CRIAR

APLICACOES GUE IRAO
DESENVOLVER

TECNOLOBGICAMENTE O
NOSSO PAIS.

LEMBRE-SE QUE ESSAS
APLICACOES PODERAO

ALXILIAR PESSOAS
A TER UMA VIDA
MELHOR.

AR! MAS 1SSO DEPENDE DE CADA U DE VOCES.

MUITO BEM CRIANGAS.
ESSAE A
MINHA PROFISSAO.
ESPERO QUE
TENHAM BOSTADO!

USEM TODA A SUA CRIATIVIDADE!
GARANTO QUE VOCES PODERAO CRIAR
APLICAGOES FANTASTICAS!

P
QUANDO COMECAREM A ESTUDAR
AS AREAS ESPECIFICAS DE
CIENCIA DA COMPUTACAO Ol
ENGENHARIA DA COMPUTAGAO VOCES
PODEM UTILIZAR A TECNOLOGIA,
INCLUSIVE A DE SENSORES DE MOVIMENTO,

PARA DESENVOLVEREM PROJETOS.




QUANDO EUl CRESCER QUERO SER
IBLUAL A VOCE, PAPAI, E CRIAR
APLICAGOES FANTASTICAS
QUE TAMBEM AJLDEM

AS OUTRAS PESSOAS!

NOS ADORAMOS!
MUITO OBRIGADO SEU GABRIEL!

MAS E QUANTO
A VOCE,
JOVEM LEITOR?

QUE TIPO DE APLICACAO FARIA PARA AJUDAR AS
PESSOAS UTILIZANDO A COMPUTACAO?
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