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VULNERABILIDADE DOS PROTOCOLOS DE REDE UTILIZADOS PELAS IMPRESSORAS

Willian Rafael Rischter®; Daniel Dalalana Bertoglio?

A tecnologia de hoje permite que as impressoras possam oferecer diversos recursos para seus
usuarios através das redes de computadores, tais como digitalizacao, impresséao, fax, entre outros.
Cada recurso disponibilizado pelo equipamento utiliza um determinado protocolo que permite sua
realizacdo, fornecendo algumas informacdes importantes sobre o padrédo de configuracao utilizado
em determinada rede. Cada protocolo utiliza uma determinada porta para sua comunicacéo, tendo
acesso a mesma pode-se utilizar dessa informacdo para formular possiveis ataques ao
equipamento. Como 0s equipamentos se comunicam através da rede, sem a devida protecdo, as
informacdes que estdo trafegando do dispositivo até a impressora podem ser roubadas ou até
mesmo modificadas, e inseridas de volta a rede. Um ataque de negacédo de servico (DoS) é um
exemplo decorrente de tal comportamento, onde o equipamento/servi¢co pode ficar indisponivel por
tempo indeterminado. Esse trabalho consiste no estudo das vulnerabilidades dos protocolos
utilizados pelas impressoras, norteado pela seguinte questdo de pesquisa: “quais 0s possiveis
ataques que exploram vulnerabilidades de protocolos em equipamentos de impressao?”. A partir
disso, o trabalho objetiva analisar as falhas que potencializam atagues, ocasionando ameacas aos
equipamentos e servicos de rede. Serdo escolhidos protocolos utilizados pelas impressoras, e apés
exploracdo das vulnerabilidades especificas, serdo analisados 0s processos e resultados para
posterior mitigacao dos ataques.
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SELECAO E ANALISE DE REPO%ITC')RIOS DE PRATICAS EDUCATIVAS: UM ESTUDO SOBRE
OS ARTEFATOS DE MEDIACAQO UTILIZADOS E MODOS DE COMPARTILHAMENTO DE
ATIVIDADES

Daniel da Rosa Dalanhol?; Patricia Brandalise Scherer Bassani?

O compartilhamento de atividades de aprendizagem esta no centro dos estudos da area de
Learning Design . As atividades de aprendizagem podem ser codificadas em diferentes formas de
representacdo, entendidas como artefatos de mediacdo. A documentacdo das atividades de
aprendizagem permite a constru¢do de um banco de dados de praticas educativas. O presente
estudo, com abordagem metodologica qualitativa na perspectiva da pesquisa exploratoria, tem
como objetivo identificar repositérios de préatica existentes no Brasil e os artefatos de mediacao
utilizados para documentacao dessas praticas. Este trabalho esta vinculado a pesquisa intitulada
Praticas pedagdgicas no ciberespaco: interacdo e cooperacdo na web com desktops, laptops e
tablets nos anos iniciais do ensino fundamental , financiada pelo CNPq. Os repositérios foram
selecionados de uma lista de repositérios de recursos educacionais, disponivel no site da
Wikiversidade. Tomando como base os 20 primeiros repositérios da lista, a primeira tarefa consistiu
em visitar cada repositério a fim de verificar o tipo de material compartilhado. Entre os repositorios
analisados, apenas 8 disponibilizam préticas de ensino. S&do eles: Educopédia, Portal do Professor,
Ambiente Educacional Web, Edukatu, Recursos Educacionais Multimidia para Mateméatica do
Ensino Médio, Edumatec, Klick Educacdo e Labvirt. Depois, para cada um desses 8 repositorios,
foram analisadas as seguintes caracteristicas: modelo de artefato de media¢ao utilizado, com base
nos estudos de Learning Design; modelo de licenciamento, como base nas licengcas Creative
Commons; forma de publicacdo, a fim de verificar se 0os documentos passam por alguma
avaliacdo/revisdo antes de serem publicados no repositorio; link para recursos digitais externos;
possibilidade de remixar para (re)utilizar, ou seja, usar uma sequéncia de atividades como base
e modifica-la, (re)publicando-a no repositério. A partir da andalise dos repositérios foi possivel
verificar que ndo ha padronizacdo para o registro, mas os repositérios analisados utilizam, de forma
geral, o modo texto como artefato de mediacdo. Entretanto, o Laboratério Virtual da USP ja esta
utilizando, além de texto, artefato de mediacdo no formato grafico, como mapas conceituais.
Também verificou-se que a maioria deles permite apenas que o professor utilize os materiais e
propostas de atividades ja elaboradas. Apenas o Portal do Professor permite que os professores
criem e compartilhem suas propostas de aulas. (CNPQ)
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APRENDIZADO DE SEQUENCIAS SERIAIS EM JOGOS DIGITAIS

Eduardo Bokorny Adams?; Jodo Batista Mossmann?, Anderson Schuh?

A execucdo de tarefas sequenciadas esta muito presente no cotidiano das pessoas, sendo possivel
identifica-la na digitacdo em um teclado de computador, criando sequéncias de acfes ao volante
ou mesmo tocando algum instrumento musical. Além disso, aprendizagem de sequéncias vem se
tornando um objeto de estudo cada vez mais requisitados por cientistas como uma representacao
do aprendizado implicito e forma treinamento para capacidades cognitivas. Neste contexto, este
resumo apresenta o desenvolvimento de um jogo digital que permita o treinamento e avaliacdo do
aprendizado de sequéncias seriais e capacidades cognitivas.Dentre estas capacidades cognitivas
gue podem ser estimuladas com um Jogo Digital aplicado ao aprendizado sequencial serial estdo
as Funcdes Executivas (FEs), compostas pelo Controle de Inibicédo, a Flexibilidade Cognitiva (FC) e
a Memoria de Trabalho (MT).Estudos mostram que FEs como a FC podem ser aprimoradas
utilizando jogos RTS como forma de treinamento. Aplicativos como o CogMed utilizam da
serializagdo como uma forma de treinamento da MT. Pesquisadores da Califérnia demonstraram
que existe diferenca entre ativacbes do cérebro entre pianistas e ndo pianistas na execucdo de
sequéncias. Inicialmente foi realizado um levantamento bibliografico sobre os fendmenos ligados
ao aprendizado sequencial, gerando embasamento tedrico para a prototipacdo de um jogo digital.
Este jogo apresenta dois modelos de avaliacdo de tempo de reacéo sobre sequéncias. No primeiro,
€ apresentado ao jogador uma tela com quatro quadrados brancos, em que, a cada rodada, um
dos quadrados é colorido de azul. Este quadrado azul deve ser pressionado o mais rapido possivel.
No segundo modelo o jogo apresenta quatro quadrados cada um com uma cor, em que €
apresentada uma sequéncia ao jogador, que por sua vez deve tentar reproduzi-la, semelhante ao
gue ocorre no jogo Genius lancado pela Estrela na década de 80.0s estimulos serdo apresentados
de duas formas, na primeira sera apresentada uma sequéncia fixa e 10 posi¢cdes que sera repetida
10 vezes por bloco de testes, durante 8 blocos de execucdo de testes, contabilizando 800
tentativas, 100 por bloco. E na segunda os estimulos serdo apresentados aleatoriamente. Desta
forma através da medida do tempo de reacdo, sera possivel mensurar se houve o aprendizado na
sequéncia executada. Atualmente o jogo esta em fase de prototipacao.
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MODELO PARA RASTREABILIDADE DE REQUISITOS PARA A EMPRESA SECULLUM
SOFTWARES

Diego Port Teixeiral; Adriana Neves dos Reis?

Nos ultimos anos, a rastreabilidade de requisitos vem se destacando como uma maneira eficiente
de unir a evolugdo de sistemas com a necessidade de mudanca no produto de software. Para
Sayao e Leite (2005), a rastreabilidade de requisitos apresenta-se como um dos quesitos mais
importantes para o desenvolvimento de software de qualidade. Modelos de qualidade focados na
maturidade do processo de software, tal como o CMMI (Capability Maturity Model Integration),
tratam a rastreabilidade de requisitos, como um pré-requisito para certificacdo. A Secullum
Softwares, empresa que desenvolve sistemas para controle de ponto e acesso, esta em fase de
implementacdo das melhorias propostas pelo modelo CMMI, mais precisamente buscando
certificagdo no nivel 2 de maturidade. Por conta disto, precisa executar as atividades de
rastreabilidade de requisitos. Para isto, dispde de uma ferramenta interna, a qual se demonstra
ineficaz quanto a agilidade de cadastramento de informacfes pertinentes a rastreabilidade, tais
como cadastramento de artefatos e requisitos, vinculacao entre artefatos e requisitos, e andlise de
impacto em alteracdes de requisitos e/ou artefatos. Sendo assim, este trabalho propde um modelo
de rastreabilidade de requisitos para a empresa e desenvolve uma ferramenta aplicando-o. Desta
maneira, a ferramenta foi disponibilizada para uso por uma das equipes da empresa, durante um
ciclo de desenvolvimento. A partir disso, um questionario foi aplicado com os usuarios da
ferramenta, a fim de avaliar a adequacdo da mesma frente ao contexto de desenvolvimento da
empresa. Os resultados obtidos através da aplicacdo do questionario foram favoraveis em relacdo
a nova ferramenta, principalmente no que diz respeito ao tempo utilizado para cadastro e criacédo
de elos entre requisitos, estérias e artefatos. Entretanto, recomenda-se um tempo maior de
utilizacdo da ferramenta proposta para afirmar que a funcionalidade de analise de impacto de
mudancas se adequa ao modelo de desenvolvimento utilizado pela empresa atualmente.
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PAINEL SOCIAL

Gabriel dos Passos Colling?; Willian Rafael Rischter!; Douglas Alan Maitellit; Thais Winck?; Igor de Fries?; Murilo Mothsin?; Tiago Afonso?;
Priscila Amorettit; Rafael Almeida?; Adriana Neves dos Reis?

Nos dias atuais, vivemos em cidades onde problemas urbanos (buracos na rua, lixo ndo recolhido,
boeiros entupidos, redes elétricas e de telefones caidos, som alto em horéarios ndo permitidos, etc)
sdo cada vez mais frequentes e ndo sdo resolvidos. Surgiu entdo a ideia de disponibilizar a
populacdo, um aplicativo para relatar os problemas e também elogiar caso algo bom foi realizado
na cidade. O projeto foi idealizado a partir da necessidade de compartilhar estes problemas sociais
e elogios com todos cidaddos que utilizam a grande rede diariamente. A ideia do projeto é que
cidaddos possam se cadastrar em um sistema, onde poderédo visualizar estes eventos através de
um mapa. Também podera fazer check-point no local do evento, descreve-lo e adicionar fotos.
Além de relatar problemas e elogios, os usuarios podem avaliar e comentar problemas da cidade
informado por outros usuérios. O projeto compreende em um aplicativo desenvolvido para android
(frontend), um servidor que ird gerenciar as informacdes (backend) e banco de dados, que ja esta
rodando em ambiente de testes e serd divulgado aos usuarios do Google Play para download.
Projeto ndo tem fins lucrativos no inicio.

Palavras-chave: Andriod. Social. Cidade. Internet.

1Autor(es) 2O0rientador(es)

Email (gabrielportao@gmail.com e 0121060@feevale.br)
Pagina 6 de 6

UNIVERSIDADE

FEEVALE




	Sumário: 


