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RESUMO

A preservacdo ambiental é imprescindivel para a qualidade e
continuidade da vida na terra. Conciliar a conservacdo ambiental com o
desenvolvimento social, ndo é uma tarefa facil, mas para isto, tem-se a
educacdo ambiental. Considerada instrumento de transformacdo social,
ela promove acdes capazes de construir uma consciéncia social voltada a
preservagdo do meio ambiente. Aliado a isto, temos inlmeras inovagdes
tecnologicas oriundas da indlstria 4.0 e estas, utilizadas para o bem,
podem auxiliar na resolucéo dos problemas ambientais do nosso planeta.
Portanto, este projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um
produto inteligente e interativo de baixo custo para promover a educacao
ambiental, situado nos centros de visitagdo, ao longo de trilhas e em
espacos de convivéncia. Para o desenvolvimento, foi utilizado o Guia de
orientacdo para o desenvolvimento de projetos (GODP). Esta
metodologia é baseada no projeto centrado no usudrio e coloca 0 usuario
no centro de cada fase do desenvolvimento do produto/servi¢co. Com foco
no design de produtos inteligentes (Smart Design) e tendo o design como
processo projetual que visa atender as necessidades e prover o maximo de
bem-estar possivel as pessoas, 0 resultado obtido foi um Agente
Inteligente  de  Orientacdo ~ Ambiental-AIOA.  Integrando a
sustentabilidade, tecnologia e educacdo ambiental, pretende-se, com este
projeto, levar melhorias, inovacdes e qualidade de vida aos usudrios, ao
mesmo tempo que conscientiza para a preservacdo do meio ambiente,
correspondendo assim, as necessidades impostas para o desenvolvimento
sustentavel dentro de uma sociedade tecnoldgica contemporanea.

Palavras-chave: Smart Design. Educacdo Ambiental. Inddstria 4.0.
Tecnologia.






ABSTRACT

Environmental preservation is essential for the quality and continuity of
life on earth. Reconciling environmental conservation with social
development is not an easy task, but for that, there is environmental
education. Considered an instrument of social transformation, it promotes
actions capable of building a social awareness aimed at preserving the
environment. In addition, we have numerous technological innovations
from industry 4.0 and these, used for good, can help solve the
environmental problems of our planet. Therefore, this project aimed to
develop a smart and interactive low-cost product to promote
environmental education, located in visitation centers, along trails and in
living spaces. For development, the Project Development Guidance
Guide (GODP) was used. This methodology is based on user-centered
design which focus on the users and their needs in each phase of the
design process and development. Focusing on the design of smart
products (Smart Design) and having design as a design process that aims
to meet the needs and provide the maximum possible welfare for people,
the result was an Intelligent Agent of Environmental Guidance - AIOA.
Integrating sustainability, technology and environmental education, this
project aims to bring improvements, innovations and quality of life to
users, while raising awareness for the preservation of the environment,
thus meeting the needs imposed for sustainable development within a
contemporary technological society.

Keywords: Smart Design. Environmental education . Industry 4.0.
Technology
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1 INTRODUCAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO

Atualmente, devido aos impactos ambientais causados pelo
homem ao longo dos anos, estamos presenciando indmeras catastrofes
naturais, como eventos climaticos diversos, extincdo de espécies e até
mesmo grandes epidemias. E isto ainda pode piorar, caso haja uma
intensificacdo do efeito estufa e do aquecimento global.

Hoje, contamos com varias politicas de protecao ao meio ambiente,
porém percebe-se que a exploracdo indiscriminada dos recursos naturais
ainda ndo é um fato raro, mesmo com os fortes indicios que o planeta vem
demonstrando do esgotamento dos seus recursos, tornando o colapso do
ecossistema global um fato iminente.

N&o ha duvidas que a preservacdo ambiental é fundamental tanto
para a qualidade quanto para a continuidade da vida humana na terra.
Portanto, € o dever de todos ajudar na protecdo deste meio, bem como
afirma o Art. 225 da Constituicdo Federal de 1988:

O Art. 225 da Constituicdo Federal de 1988, afirma
que: todos tém direito ao meio ambiente
ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do
povo e essencial a sadia qualidade de vida,
impondo-se ao poder publico e a coletividade o
dever de defendé-lo e preserva-lo para as presentes
e futuras geracoes.

Conciliar a conservacdo ambiental com o crescimento e
desenvolvimento social, pode ndo ser uma tarefa facil, mas ndo da para
considerar uma sem a outra. Segundo a Conferéncia das Nagdes Unidas
sobre 0 Meio Ambiente, mais conhecida como Eco-92 ou Ri0-92, o meio
ambiente ndo pode ser considerado de forma isolada do desenvolvimento,
pois, para alcangar o estagio de desenvolvimento sustentéavel, ele deve ser
parte integrante deste processo.

Uma peca fundamental para a proposta do desenvolvimento
sustentavel é, sem duavidas, a educagdo ambiental. Considerada um
instrumento de transformacdo social, a educacdo promove aches
multidisciplinares capazes de construir uma consciéncia social
direcionada a preservacdo ambiental. Essas a¢des, englobam tanto as
dimens0es, sociais, culturais, éticas e ecoldgicas, quanto as dimensdes
politicas e econdmicas.
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Outro fator importante é o avango tecnolégico. Estamos na
chamada “Era da tecnologia”, onde as novas tecnologias surgem em um
piscar de olhos e as informacdes sdo disseminadas de uma forma mais
rapida e eficiente. Esta nova era tecnolégica, deve se tornar uma aliada no
combate aos riscos que amacam o0 meio ambiente. Portanto, as
tecnologias, assim como a ciéncia, devem ser utilizadas para o bem
comum da sociedade e para sanar 0s problemas ambientais do nosso
planeta. (ESTOLCOMO, 1972)

O Design, como processo projetual que visa atender as
necessidades e prover 0 maximo de bem-estar possivel as pessoas, pode
ser uma chave importante no processo de desenvolvimento sustentavel.
Conforme Cardoso (2008), o profissional de design € capaz de
desenvolver projetos com o uso mais eficiente dos recursos, maximizando
assim, o aproveitamento dos materiais consumidos.

1.2 PERGUNTA DE PROJETO

Como o Design pode contribuir em espacos de visitacao utilizando
produtos com conceitos oriundos da inddstria 4.0?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo desenvolver um produto
inteligente e interativo de baixo custo para promover a educagdo
ambiental, situado nos centros de visitacdo, ao longo de trilhas e em
espacos de convivéncia.

1.3.2 Objetivos Especificos

a. Promover a educacdo ambiental e sensibilizar sobre
cuidados com 0 meio ambiente com o apoio da tecnologia;

b. Informar aos visitantes sobre a fauna e flora local;

c. Orientar os visitantes quanto a sua localizag&o e informar
sobre 0s trajetos disponiveis;

d. Através do Design, buscar maximizar a experiéncia dos
usudrios durante a visita;
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1.4 JUSTIFICATIVA

Sabe-se que as reservas naturais foram criadas com o intuito de
preservar e conservar a biodiversidade do pais, porém nota-se que ainda
ha pouca participacio da sociedade como um todo neste processo. E de
extrema importancia que as pessoas se sintam inseridas nestes espacos,
para gque assim, se sensibilizem e entendam a importancia delas como um
agente protetor deste meio.

Segundo o Principio 19 da Declaragdo de Estocolmo de 1972 sobre
0 ambiente humano:

E indispensavel um esforco para a educagio em
questdes ambientais, dirigida tanto as geragdes
jovens como aos adultos e que preste a devida
atencdo ao setor da populacdo menos privilegiado,
para fundamentar as bases de uma opinido publica
bem informada, e de uma conduta dos individuos,
das empresas e das coletividades inspirada no
sentido de sua responsabilidade sobre a protecdo e
melhoramento do meio ambiente em toda sua
dimensdo humana.

Alinhado a isto, temos 0 Art. 4° da Lei n.° 9.985, esta diz respeitos
ao Sistema Nacional de Unidades de Conservagdo (SNUC), que possui
como um dos objetivos o de “favorecer condi¢des e promover a educacao
e a interpretacdo ambiental, a recreacdo em contato com a natureza e o
turismo ecolégico”

O meio ambiente possui uma parcela importante tanto no
desenvolvimento econdmico como no social e, apesar dessas declaragdes
e leis, percebe-se a caréncia de investimento e parcerias para criacdo de
materiais e produtos designados para contribuir com as mesmas. O uso
das novas tecnologias também se vé pouco aplicado nestes locais, sendo
que elas se mostram essenciais principalmente no que se trata dos
processos de interacdo, seguranca, informacdo e comunicacéo de ponta.

Por esse motivo, verificou-se a necessidade de tornar os centros de
visitacdo e as trilhas mais informativas e atrativas para este publico. Isto
pode ser alcangado por meio de um produto inteligente e interativo de
baixo custo, situado nos centros de visitacdo, ao longo de trilhas e em
espacos de convivéncia. Produto este, que utilizard tecnologias
caracteristicas da quarta revolucdo industrial, como sistemas cyber-
fisicos, inteligéncia artificial (IA) e internet das coisas (IOT). Este
artefato, fornecerd uma experiéncia integrada aos visitantes, desde a
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chegada no parque até o fim da visitagdo, garantindo a qualidade de
informacéo, seguranca durante a visita.

1.5 DELIMITACAO DO PROJETO

Devido a complexidade do projeto, foi criado um diagrama da
Abordagem Sistémica do Produto (Figura 1), para ter uma viséo geral do
sistema projetual.

Figura 1 — Diagrama da Abordagem Sistémica do Produto.
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Com este diagrama, foi possivel realizar a analise de todas as partes
que compBem o sistema, bem como a interrelacdo entre elas para a
formacé&o do todo. A partir dai, foram realizados os desdobramentos com
0s elementos necessarios para a realizacdo do projeto.
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2 METODOLOGIA PROJETUAL GODP

Este projeto de design foi estruturado de acordo com o Guia de
orientacdo para o desenvolvimento de projetos (GODP). Baseado no
Projeto Centrado no Usuario, esta metodologia coloca o usuario no centro
de cada fase do desenvolvimento do produto/servigco. O GODP (Figura
2), esta configurado em 3 momentos que se dividem em 8 etapas,
(MERINO, 2016)

Figura 2 — GODP - Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de projetos.

Fonte: MERINO, 2016
As etapas do GODP estéo organizadas da seguinte forma:
Momento 1 - Inspiracéo (etapas -1, 0 e 1)
Etapa (-1) — Oportunidades

E nesta etapa que as oportunidades de projeto sdo verificadas,
considerando os cenarios local e internacional e a atuagdo na economia.
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Etapa (0) — Prospeccéo

Nesta etapa sera definida a problematica central que direcionara o
projeto.

Etapa (1) — Levantamento de dados

Neste passo sera realizado o levantamento de dados de acordo com
a oportunidade de projeto, bem como as necessidades e expectativas do
usuario, considerando os quesitos de usabilidade, ergonomia e
antropometria € no que se trata de normas técnicas para o0
desenvolvimento do projeto.

Momento 2 - Ideacdo (etapas 2 e 3)

Etapa (2) — Organizacéo e Analise

Aqui sera realizada a organizagdo e andlise dos dados coletados
nas etapas anteriores do processo, ao final desta etapa serdo criados os
requisitos de projeto.

Etapa (3) — Criacgéo

Nesta etapa serdo gerados 0s conceitos e alternativas de projeto,
que posteriormente serdo analisadas e selecionada a que melhor satisfazer
0s requisitos de projeto.

Momento 3 - Implementacéo (etapas 4, 5 e 6)

Etapa (4) — Execucéo

Apos a escolha das melhores alternativas, serdo desenvolvidos os
protétipos para testes preliminares.

Etapa (5) — Viabilizagéo
Nesta etapa serd desenvolvido o modelo funcional do protétipo
escolhido, para testes em situacdo real, aqui poderdo ser utilizadas

ferramentas de avaliacdo de usabilidade e ergonomia, por exemplo.

Etapa (6) — Verificacao final
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Na Ultima etapa do processo, sera feita uma analise considerando
aspectos de sustentabilidade, bem como o impacto econdmico e social
que o produto poderd gerar. Aqui também poderd ser identificado novas
oportunidades de projeto, permitindo uma retroalimentacdo que levaria
novamente a etapa (-1) do processo.

Este Projeto de Conclusdo de Curso (PCC), foi dividido em duas
partes PCC 1 e PCC 2 (Figura 3), sendo aplicado ao PCC 1 as etapas (-1)
a(2) eao PCC 2, as etapas (3) a (6).

Figura 3 — Divisdo de Etapas do GODP no PCC 1 e PCC 2.

PCC 2 ~-—- PCC1

Fonte: Divisdo elaborada pelo autor
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
3.1 MOMENTO INSPIRACAO

O momento inspiracdo, abrange as seguintes etapas: oportunidades (-
1), prospeccéo (0) e levantamento de dados (1). Nela, serdo levantadas todas
as informagBes necessarias para o projeto, como: defini¢do da oportunidade
de projeto, identificacdo das demandas, busca por normas e patentes,
definicdo do bloco de referéncias (produto, usuario e contexto), bem como
0 levantamento dos dados necessérios para a realizacdo do projeto.

3.1.1 Etapa -1 — Oportunidades

No fim do primeiro semestre de 2018, a equipe do Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDesign)!, estava elaborando
materiais para uma acéo do Projeto Casulo Verde?. Neste processo, surgiu a
ideia de criar um artefato inteligente que interagisse com o publico. A partir
dai, foi realizado um projeto preliminar de rapida prototipagem (Figura 4).

Figura 4 — projeto preliminar de rapida prototipagem.

Fonte: Arquivo NASDesign

1 O Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), é um laboratério de pesquisa em
design da Universidade Federal de Santa Catarina, Florian6polis, Brasil. Suas atividades fazem
parte do grupo DESIS-Brasil, conectado a rede DESIS-International.

2 Casulo Verde é um projeto do Nicleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), que
tem como finalidade encontrar as principais probleméaticas dos Parques e Unidades de
Conservagao e assim, propor solugdes inovadoras.
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Este projeto foi construido em MDF em forma de uma coruja,
possui um sensor ultrassdnico detector de presenca e componentes
eletronicos de um radio bluetooth. Para o controle deste sistema, foi
utilizado o microcontrolador Arduino. O produto funcionava da seguinte
forma: quando uma presenca era detectada, a coruja emitia um som
comum de sua espécie e posteriormente avisava ao visitante sobre sua
localizacdo dentro da reserva e curiosidades sobre a fauna e flora local.

A acdo mencionada, foi realizada em parceria com o Instituto do
Meio Ambiente de Santa Catarina (IMA-SC) no IX Congresso Brasileiro
de Unidades de conservagdo (IX CBUC), realizado de 31/07 a 02/08, do
ano de 2018 em Florian6polis/SC (Figura 5).

Figura 5 — Agdo realizada no IX CBUC.

Fonte: Arquivo NASDesign
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Durante o evento, a equipe do NASDesign apresentou varios
projetos, dentre eles a coruja “inteligente”. Os visitantes se mostraram
curiosos com relagcdo ao projeto e no momento da interacdo percebeu-se
um certo deslumbre por parte do publico, pois como havia sido detectado,
este tipo de produto inteligente com tecnologias embarcadas ndo é
encontrado nos parques e unidades de conservagao.

Apos a participacdo no evento, foi detectada uma oportunidade de
projeto, este adaptado as novas tecnologias, como as oriundas da industria
4.0. Dando origem assim, a um projeto de produto avancado de alta
complexidade.

3.1.2 Etapa (0) — Prospecgdo

A Etapa (-1) de oportunidade e uma parte da etapa (0) —
prospeccdo, foram realizadas simultaneamente no IX Congresso
Brasileiro de Unidades de conservagdo, onde estavam presentes
representantes de Parques e Unidades de Conservacdo do Brasil e do
mundo. Pessoas, com 0s mais diversos tipos de interagdo com os parques
e UC’s, tiveram contato com o produto, do nivel estratégico ao
operacional, como diretores, gerentes, coordenadores, técnicos e fiscais e
também pessoas que utilizam estas areas para lazer e ou fazer trilhas, etc.

As interacGes com o produto, foram cautelosamente observadas,
analisando o comportamento fisico e emocional das pessoas durante a
utilizacdo do mesmo. Durante as conversas e demonstragdes, muitos deles
se mostraram interessados pelo projeto e constataram que essas
tecnologias, utilizadas para o bem, seriam importantes nestes locais.

Neste momento, foram identificadas varias demandas, sendo as
principais:

e Produtos com tecnologias embarcadas, que visam
melhorar a experiéncia dos visitantes nos parques e
unidades de conservacdo;

e Ferramentas para a educacdo ambiental,

Meios de integrar a populacdo em geral nos parques e
UC’s, para conscientizagdo ambiental.

Apos identificada a demanda de projeto, comegaram as pesquisas
sobre as normas e regulamentacGes, bem como a busca de patentes no
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI).
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3.1.2.1 Normas e RegulamentacGes
= Internet das Coisas (I0T)

Ainda esta em estudo pela Agencia Nacional de Telecomunicacdes
(ANATEL), uma regulamentacdo no uso da 10T, sendo o principal foco
a protecdo ao consumidor, politicas de protecdo aos dados pessoais de
dispositivos conectados a essa rede e a homologagao de dispositivos que
possuam essa tecnologia. (ANATEL, 2018)

Em junho de 2019, foi instituido o Plano Nacional de Internet das
coisas pelo Decreto N° 9.854. Conforme o Art. 1°, este Plano tem a
“finalidade de implementar finalidade de implementar e desenvolver a
Internet das Coisas no Pais e, com base na livre concorréncia e na livre
circulacdo de dados, observadas as diretrizes de segurancga da informacéo
e de protecdo de dados pessoais. ”

Em ambos os casos, percebe-se preocupacdo com relacdo a
seguranca de informacdo e protecdo de dados pessoais, assim deve-se dar
atencdo a estes fatores na hora de projetar sistemas com 10T,

= Inteligéncia Artificial (1A)

Ainda ndo ha no Brasil regulamentacdes com relacdo ao uso da
inteligéncia artificial em dispositivos, porém nos Estados Unidos da
América (EUA) ja ha discussdes sobre o assunto. A demanda por
regulamentacfes no uso desta tecnologia nos EUA, esta relacionada a
seguranca, protecdo das informac@es e dados pessoais, € nas boas praticas
no uso da IA, permitindo assim, a evolucdo para um caminho que
beneficie a humanidade e ndo o contrério.

3.1.2.2 Patentes

A busca por patentes foi realizada no site do INPI, tanto na base de
desenho industrial, quanto na base de patentes. As palavras utilizadas para
busca foram: assistente inteligente, guia inteligente, internet das coisas,
inteligéncia e ambiental e sistema de comunicagdo por voz. Na base de
desenho industrial, foi encontrado uma configuragdo aplicada a/em
dispositivo assistente (Figura 6) e na base de patentes, dois sistemas
semelhantes aos que serdo utilizados neste projeto. O primeiro é um
assistente automatizado inteligente (Figura 7) e o segundo, um sistema de
comunicacao virtual por comando de voz (Figura 8).



Figura 6 — Configurag&o aplicada a/em dispositivo.
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Figura 7 — Assistente automatizado inteligente.
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Figura 8 — Sistema de comunicagdo virtual por comando de voz.
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Apobs a pesquisa da viabilidade legal e técnica, foi dado inicio ao
levantamento de dados em conformidade com as necessidades do projeto.

3.1.3 Etapa (1) — Levantamento de dados

Para melhor entendimento e organizacdo das informacoes,
principalmente em um projeto centrado no usuério, foram definidos os
blocos de referéncia (Figura 9), contendo o produto, 0 usuario e o
contexto em que o produto estard inserido.
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Figura 9 — Blocos de referéncia.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Definidos os blocos de referéncia, iniciou-se o processo de
pesquisa dos elementos selecionados de cada bloco.

3.1.3.1 Produto

Com relagdo ao produto, foi realizada uma ampla pesquisa sobre
as possiveis tecnologias e funcBes a serem aplicadas. Abaixo serd
encontrada uma breve descrigdo dos temas mais relevantes para o projeto.

Indlstria 4.0

O termo industria 4.0, que diz respeito a Quarta Revolucio
Industrial, surgiu em 2011 na feira de Hannover, a feira industrial mais
importante da Alemanha. As areas da quarta revolucdo industrial, vao
desde sistemas e maquinas inteligente e conectadas a computacdo
guantica, nanotecnologia, sequenciamento genético, energias renovaveis,
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impressdo 3D e robdtica avancada. A fusdo de varias tecnologias e a
interacdo entre os dominios fisicos, digitais e bioldgicos, é o que torna a
quarta revolucdo industrial fundamentalmente diferente das revolucgdes
anteriores (SCHWAB, 2016).

Historicamente, ja passamos por 3 grandes revolugdes industriais.
A primeira revolugdo industrial ocorreu por volta de 1760 a 1840,
caracterizada pela criagdo das ferrovias e maquinas a vapor, que assim,
deram inicio a produgdo mecanica. A segunda revolucéo, entre o fim do
século XIX e inicio do século XX, foi caracterizada pela criacdo da
eletricidade, linha de montagem e producdo em massa. Ja a Terceira
revolugdo industrial, teve inicio na década de 1960. Caracterizada pelo
desenvolvimento de semicondutores, da computacdo pessoal e da
internet, ficou conhecida como revolucdo digital ou do computador
(SCHWAB, 2016).

Quando séo criadas novas tecnologias com o poder de alterar
profundamente estruturas sociais e sistemas econémicos, podemos dizer
que isso é uma revolucdo. A industria 4.0, é o resultado da evolugdo de
outras tecnologias que foram protagonistas em revolugdes passadas. Os
principais pilares tecnolégicos da Quarta revolugdo industrial s&o:

= Internet das coisas (10T)

A internet das coisas, ou internet of Things (I0T), nada mais é que
a interconexdo entre coisas fisicas e virtuais. Essas redes compostas por
sensores e softwares, sdo capazes de coletar e processar dados
automaticamente, interagindo entre si e com o usuario. O Engenheiro da
computacao Alessandro Zanni, define a 10T da seguinte forma:

A Internet das coisas € um ambiente dindmico e
distribuido composto por diversos dispositivos
inteligentes que detectam 0 ambiente e sdo capazes
de agir nele. Devido a esses dispositivos, é possivel
monitorar 0 ambiente externo, coletar informacdes
sobre 0 mundo real e criar um tipo de computacéo
onipresente que permite que cada dispositivo se
comunique com qualquer outro dispositivo do
mundo, de qualquer lugar. A loT tem como
objetivo tornar a Internet mais abrangente
permitindo  que os  dispositivos  sejam
interconectados e colaborem entre si como
sensores Unicos ou como um conjunto de sensores
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gue criam macro terminais e atuam como sistemas
inteiros. (IBM developerWorks)

= Inteligéncia Artificial (Al)

A inteligéncia artificial, ou Artificial Intelligence (Al), esta
relacionada com a capacidade que os dispositivos possuem de raciocinio,
decisdo e solugdo de problemas. Alguns dispositivos ja conseguem atuar
de forma autbnoma sem a necessidade de supervisdo humana e
conseguem processar e analisar um grande volume de dados em um curto
espaco de tempo.

= Sistemas Ciber-fisicos (CPS) e Sistemas Embarcados

Os Sistemas Ciber-Fisicos ou Cyber-Physical System (CPS), sdo
compostos por elementos computacionais colaborativos, sensores e
atuadores. Os sensores permitem que 0 sistema monitore, colete e
processe os dados de um ambiente, seja ele fisico ou virtual, para
posteriormente controlar e modificar esse ambiente por meio de atuadores
em rede, levando assim, a fusdo entre 0 mundo fisico e o ciberespaco.

O Sistema Embarcado, € um sistema microprocessado, onde um
computador ¢é dedicado a um sistema ou dispositivo que o0 mesmo foi
determinado para controlar. Este sistema possui uma estrutura semelhante
ao sistema ciber-fisico, porém ele é focado nos sistemas computacionais,
enquanto no CPS, o foco estd nas ligacdes entre os elementos
computacionais e fisicos.

= Big Data Analytics

Big Data Analytics, possui como conceito a velocidade, o volume
e a variedade. Com um conjunto de ferramentas especiais, interpreta e
analisa uma grande quantidade e uma ampla variedade de dados em um
curto espago de tempo.

=  Computagdo em Nuvem

A computagdo em nuvem permite 0 processamento e
armazenamento de dados por meio da internet. Ela é capaz de fornecer
servi¢os de computacdo (softwares, rede, servidores, bancos de dados,
etc), diferenciados por sua alta disponibilidade de dados, flexibilidade, e
uma capacidade de processamento que pode ser, até mesmo, ilimitada.
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= Assistentes Virtuais Inteligentes

Assistentes  Virtuais Inteligentes, sdo softwares dotados de
inteligéncia artificial, capazes de se comunicar e realizar tarefas por meio
de comando de voz. Segundo Schwab (2016), a Al e 0 reconhecimento
por voz avangam em uma velocidade muito rapida e, em breve, falar com
computadores se tornard uma norma.

A busca por voz, esta transformando o modo como interagimos
com os dispositivos. Este tipo de interagdo, trouxe velocidade, conexao e
proximidade, que antes ndo eram possiveis com o texto. Segundo a
Salesforce, uma empresa estadunidense de inovac¢do no ramo da Gestdo
de Relacionamento com o Cliente, afirma que com a Al os assistentes ja
possuem a capacidade de manter uma conversa e entender onde podem
ajudar o usuério.

Hoje, assistentes virtuais impulsionadas por
inteligéncia artificial (1A) ja sdo capazes de manter
uma conversa e entender exatamente onde podem
ajudar, melhorando a cada interacdo. Com a IA,
estamos presenciando uma evolugdo na forma
€omo 0 que antes eram chatbots baseados em texto
agora se transformam em uma tecnologia capaz de
interpretar a linguagem natural, conversar,
entender um contexto e ainda realizar a¢des, tarefas
e até mesmo transagfes. (SALESFORCE, 2019)

Hoje, o0 acesso a informacdo esti cada vez mais centrado nas
interacdes fora da tela. Estdo surgindo inimeros dispositivos centrados
em audio, como por exemplo a Siri, assistente inteligente da Apple,
Google Assistent, Cortana, entre outros, conforme (Quadro 1).

Quadro 1 — Dispositivos centrados em addio.

Produto Caracteristicas

Siri Assistente virtual da Apple, a Siri foi lancada em 2011 e,
desde entdo, esta disponivel para os usuérios de iPhone, iPad
e outros dispositivos iOS. A Siri esta presente também no
auto-falante inteligente HomePod desde 2017.

Alexa A Alexa é a assistente virtual da Amazon, e esta presente no
Amazon Echo. Com inteligéncia artificial, a Alexa utiliza o
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sistema “machine learning” para aprender sobre 0 usuario e
se tornar cada vez mais personalizada.

Cortana Assistente virtual da Microsoft, a Cortana esta presente em
diversos dispositivos e servigos. A Cortana aprende sobre o
usudrio através de algoritmos de machine learning,
tornando-se mais inteligente a cada interagdo.

Google A Google Assistant ¢ ativada pela famosa frase "Ok

Assistant Google". A assistente esta presente no sistema Android, no
Google Pixel e também no Google Home.

Bixby Lancado em 2017 pela Samsung, o Bixby é um dos

assistentes virtuais mais recentes. Esta disponivel nos
modelos de smartphones mais recentes da marca e é uma
evolugdo do S Voice. Ele estara presente, também, no
Galaxy Home, alto-falante inteligente da Samsung
anunciado em 2018.

Fonte: Salesforce Blog

Informacé&o e comunicacao

A informac&o é um conjunto de dados organizados e processados
com o0 objetivo de transmitir algo de uma forma que aumente o
conhecimento de quem os recebe. O processo de informacdo engloba o
emissor, receptor, um sistema de sinais (c6digo) e o meio em que ele sera

transmitido.

O Design de informagé&o visa a otimiza¢do no processo de obtencéao
da informacdo implantados no sistema de comunicacdo. O Instituto
Internacional para Design da Informacdo (International Institute For
Information Design - I1ID), define Design da Informagéo da seguinte

forma:

Design de informagdo "é a definicdo, o
planejamento e a formatacdo do contetido de uma
mensagem e o0s ambientes em que ela é
apresentada, com a intencdo de satisfazer as
necessidades de informacdo dos destinatarios
pretendidos™®  (International  Institute  For
Information Design — 111D)

3 Information design "is the defining, planning, and shaping of the contents of a message and the
environments in which it is presented, with the intention to satisfy the information needs of the
intended recipients” (I1ID).
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Alguns elementos devem ser considerados para promover
qualidade na transmissdo de informagbes, sdo eles: acessibilidade,
integridade, atratividade, credibilidade, seguranca, compreensdo,
objetividade e a auséncia de erros (l11D).

Sinalizagdo

Utilizada para informar, guiar, advertir e orientar as pessoas, a
sinalizacdo pode ser considerada como um processo de veiculacdo de
informagBes. O Design de sinalizagdo vé a informagdo como um
componente de projeto que visa atender a demanda de comunicagdo em
um determinado ambiente.

E necessario que, um projeto de Design de Sinalizag&o, acompanhe
a evolucdo dos processos tecnoldgicos, dos métodos de trabalho e esteja
atento com as mudancas na relacdo entre a comunicacdo dos ambientes
com seu publico. O Design de sinalizagdo considera a comunicagdo como
uma ferramenta multissensorial, tendo ela, a capacidade de fazer os
espacos se tornarem mais acessiveis e com informacfes mais adequadas
para seu uso. (D’AGOSTINI, 2017)

O projeto de sinalizacdo, € um processo focado em 4 blocos, o
usuario, ambiente, a forma e a informagdo, e também na relacdo entre
esses elementos. D’AGOSTINI (2017) descreve esses blocos conforme
(Figura 10).

Figura 10 — Descricdo dos blocos
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Fonte: D’AGOSTINI 2017.

Existem varios tipos de sinalizacdo, para este projeto de PCC,
foram estudadas 3 delas, a sinalizacdo de orientacdo — Wayfinding,
sinalizacdo de exposicdo — Interpretive Signage e a sinalizacdo digital
(Figura 11).
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Figura 11 — Tipos de Sinalizagdo

Sinalizagdo de Orientagédo Sinalizagdo de Exposi¢do Sinalizagéo Digital
Wayfinding Interpretive Signage

Identificar locais e facilitar a Utilizada para informar ao publico Cada vez mais presente nos dias

orientacdo e a navegacéo, para as atragdes de um ambiente, de hoje, gragas a evolucédo da

que 0s usudrios se sintam mais esse tipo de sinalizacdo é tecnologia. A sinalizaca digital

seguros no deslocamento considerada de carater instrutivo, oferece maior conectividade e

dentro do ambiente. visto que, ao mesmo tempo que interatividade na obtengéo de

apresenta uma informagéo, ela informacdes e nas formas de

ajuda na obtengdo de um orientagdo geoespacial

conhecimento

Fonte: D’AGOSTINI, 2017.

Além de ser fundamental para guiar o publico nos mais variados
locais, um bom projeto de sinalizacdo permite que as pessoas se sintam
confortaveis e seguras no ambiente.

Bidnica

Esta ciéncia, tem como foco a inspiracdo na natureza, que em seus
3,8 bilhdes de anos de evolugdo, desenvolveu os mais diversificados
sistemas, padrdes, formas e funcGes, para sua sobrevivéncia. Isto a torna
uma grande solucionadora de problemas e uma imensa fonte de inspiracéo
para a criagdo de projetos mais eficazes e sustentaveis.

Como o presente projeto visa solucionar problemas relacionados
com meio ambiente, nada mais justo que buscar inspira¢es na natureza,
otimizando forma e fungdo e tornando-o mais adequado e harmdnico
naquele meio.

O animal que serviu de inspiracdo para o projeto, foi a coruja. A
coruja, € uma ave de rapina de habitos noturnos, toda sua anatomia,
comportamento e morfologia sdo adaptadas para que elas vivam a noite.
Possui uma capacidade de visdo intensa e mais acurada, se comparada cm
outros animais, além de possuir uma audi¢do muito apurada.

Esta ave, também é capaz de girar o pescogo em até 270°, de um
lado para o outro, e 180°, de cima para baixo, dando a sensacéo de que é
capaz de girar o pesco¢o completamente sem mover o restante do corpo.
A maioria das corujas vivem em arvores, porém, algumas preferem tocas
feitas por outros roedores, torres altas e até mesmo, sétdos de casas
antigas.
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As corujas possuem um voo muito silencioso, pois as penas de suas
asas possuem estruturas diferenciadas que minimizam o atrito provocado
pelo movimento das asas no ar. Esse mecanismo ja é estudado por varios
cientistas, com o objetivo de aperfeicoar o sistema de ruidos em
aeronaves, turbinas e6licas e até mesmo, na producao de carros.

Ha aproximadamente 210 espécies de corujas ja catalogadas em
todos os continentes, com exce¢do da Antartida, sendo que, 24 delas, sdo
encontradas no Brasil.

3.1.3.2 Usuario

Neste bloco, realizou-se uma anélise acerca do usuério, que é o
centro do projeto. Considerando o fato de que todas as pessoas devem ter
o direito de participar ativamente de espacos de convivéncia em meio a
natureza, além de acesso a informagdo e educacdo ambiental de
qualidade, foi definido que o projeto serd destinado para o publico em
geral.

Por esse motivo o presente projeto terd como base os principios do
Design Universal e Design Inclusivo, dando atencdo para as mais diversas
capacidades e limitacfes e assim, promover a inclusdo do maior nimero
de pessoas possivel.

Aqui, serd realizada uma analise dos aspectos relevantes dentro da
ergonomia fisica, cognitiva e informacional. Além de uma anélise sobre
a influéncia da educacdo ambiental no comportamento do homem para
com a natureza, em se tratando de sua preservagdo e conservagao.

Educacdo ambiental

A Educacdo ambiental, visa a democratizacdo da informagéo sobre
0 meio ambiente e incentiva a participacao dos individuos na preservagdo
e equilibrio do mesmo. Segundo o Art. 1° da Politica Nacional de
Educacdo Ambiental, a educacdo é um processo em que a sociedade
constréi os valores sociais, atitudes, habilidades, conhecimentos e
competéncias, direcionadas a conservacdo do meio ambiente, sendo ele
um bem de uso comum do povo e essencial para a sadia qualidade de vida
e sustentabilidade.

O conceito de Educacdo Ambiental, comecou a ser definido em
1975, na Conferéncia de Belgrado. Essa conferéncia, reuniu especialistas
de 65 paises, que trabalharam na formulagéo de principios e orientacdes
para um programa de educacdo ambiental. Essa discussdo deu origem a
um documento muito importante na luta em defesa do meio ambiente, a
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Carta de Belgrado (Anexo 1). Este documento, propde que 0S governos e
formuladores de politicas proponham novas abordagens envolvendo a
educacdo e que assim, desenvolva um cidadao mais consciente sobre todo
0 ambiente e que se preocupe com 0s problemas associados a ele.

Em suma, pode-se afirmar que o investimento em educacédo
ambiental é de extrema importancia, principalmente nos dias atuais. E por
meio dela que podemos construir uma sociedade mais consciente e
responsavel sobre o0 meio da qual elas também fazem parte.

Ergonomia

A aplicagdo da Ergonomia, enquanto uma abordagem
interdisciplinar no &mbito da atividade do trabalho, é essencial para a
producdo de produtos mais eficientes. Esse estudo, tem o objetivo de
minimizar as limitacGes e proporcionar todo o conforto, seguranca e
eficiéncia necessarios para maximizar a experiéncia do puablico na
atividade a ser realizada.

Inicialmente foi criado um mapa mental com base na atividade do
usuario para com o produto (Figura 12).

Figura 12 — Mapa mental da atividade do usuario
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Fonte: Elaborado pela autora.
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A partir disso, ficou constatado que, para este projeto, serd necessario
utilizar os critérios da ergonomia fisica, cognitiva e informacional.

Ergonomia Fisica

Na ergonomia fisica, serd realizado um estudo antropométrico
considerando a altura média da populagdo e o eixo de visdo. D’agostini
(2017), afirma que para definir os pontos de visualizacdo de uma mensagem,
primeiramente é necessario estabelecer a altura média dos usuérios e a altura
que se encontra a informac&o até sua linha de visao.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), um
brasileiro adulto, possui em média 1,71 m de altura, uma mulher 1,60 me um
adulto cadeirante até 1,4 m de altura. A média de visualizacdo, definida pela
distancia entre o chdo e o eixo visual do olho, é de 1,6 m para 0 homem em
pé (Figura 13), e 1.3 m para um homem sentado/cadeirante (Figura 14). A
partir da altura do eixo visual do olho, podemos calcular o campo de visdo,
neste caso, o campo de visdo vertical. Ele considera tanto os angulos de
rotagdo dos olhos, 25° para cima e 30° para baixo para 0 homem em pé e 20°
para cima e 38° para baixo para 0 homem sentado/cadeirante, quanto o
angulo de rotacdo da cabeca, 50° para cima e 50° para baixo (Figura 15).
(D’AGOSTINI, 2017)

Figura 13 — Campo de visao vertical de um homem em pé.
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Figura 14 — Campo de visdo vertical de um homem sentado/cadeirante.
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Fonte: D’AGOSTINI, 2017

Figura 15 — Angulo de rotacéo da cabega.
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Fonte: D’AGOSTINI, 2017

O entendimento e aplicagdo desses limites ergondmicos nos
projetos de sinalizacdo, permite que as pessoas utilizem os espagos com
mais confianca, minimizando os erros e ou desconforto.
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Ergonomia Cognitiva e Informacional

Esta area da ergonomia, engloba os processos sensoriais de
captacdo de sinais e 0 processamento e armazenamento das informagdes.
(IIDA, 2016)

= Sensacdo e Percepc¢do dos usuarios

A sensacdo se da através de estimulos captados pelos 6rgdos
sensoriais e a percep¢do, por sua vez, é a interpretacdo desses dados que
foram captados. Para o assistente inteligente, poderdo ser utilizados dois
canais sensoriais, a audi¢ao e a visao. Vale destacar que, a frequéncia do
som que serd emitida pelo produto, devera estar entre 20 Hz a 20.000 Hz,
pois é a faixa de frequéncia perceptivel e mais adequada para nao causar
danos ao ouvido humano.

Quando se trabalha com os canais sensoriais, devem ser
consideradas algumas limitagdes que os usuarios podem vir a apresentar.
Quando se trata da visdo, além da cegueira, podemos ter problemas
associados com a acuidade visual, como por exemplo, cataratas,
glaucoma e a perda gradual da visdo central. Na audi¢do, existem varios
niveis de surdez, a total, perda auditiva transitoria, causada por infeccdes
e perda auditiva relacionada a idade.

Quando recebemos um estimulo sensorial, ele passa pelos estagios
da percepcdo, que sdo 2. Pré atencdo, quando é identificado algo de
diferente no ambiente e o de atencdo, quando hd a focalizacdo e
identificacdo através de um processamento entre as memarias de curto e
longo prazo. A partir da atencdo do usuario para com o projeto, comecara
0 processo de interacdo e troca de informacdes entre 0s mesmos.

Ha uma quantidade maxima de informacdes que o individuo pode
receber e processar, esse limite esté entre 40 e 50 bits por segundo, acima
disso a pessoa pode comegar a perder informagdes. Outro fator que pode
ocasionar na perda de informacdes sdo os ruidos presentes e um
determinado ambiente, aqui entendidos como qualquer tipo de sinal que
prejudique a percep¢do do usuario. (1IDA, 2016)

E importante que as mensagens com as informagbes a serem
transmitidas ndo sejam muito longas ou complexas, para assim facilitar a
compreensdo do usuéario. Segundo IIDA, 2016, A compreensdo da
mensagem depende, principalmente, de 3 fatores, a semantica, sintaxe e
contexto. A semantica trata das palavras e simbolos, nela recomenda-se
um cuidado com o significado das palavras, pois podem ter outro sentido
dependendo do contexto. A sintaxe trata da composi¢do com o uso de
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simbolos e palavras. E por fim, o contexto, que esta ligado a situacdo em
gue sdo utilizadas as palavras e simbolos. Aqui, dependendo do repertorio
do receptor e 0 contexto em que se encontra as palavras podem ter
diferentes significados.

A ergonomia, visa maximizar a experiéncia dos usuarios para com
um produto ou servico, adaptando-os de maneira mais adequada as
limitacBes e habilidades dos individuos e tornando-os mais eficientes e
Sequros.

3.1.3.3 Contexto

No bloco do contexto, foram levantadas informacgdes sobre a
Biodiversidade e unidades de protecdo ambiental no cenério nacional.

Biodiversidade

A biodiversidade é a variedade de formas de vida existentes nos
mais variados ecossistemas. Ela é responsavel pelo equilibrio das espécies
em todo o planeta e compreende desde animais, plantas e
microrganismos, até mesmo suas variacdes genéticas e inter-relacdes.

Percebe-se que ao longo dos anos a perda da biodiversidade esta
cada vez maior e mais preocupante, tendo como principal ameaca a a¢do
humana. Os principais fatores que ocasionam essa perda séo: poluicéo,
expansdo da fronteira agricola, urbana e industrial, 0 uso excessivo dos
recursos naturais e a exploracdo excessiva de algumas espécies. (WWF-
BRASIL)

Vale lembrar que, as consequéncias da perda da biodiversidade séo
muito graves, considerando que a extin¢do de uma espécie pode colocar
varias outras em risco, uma vez que elas ndo vivem isoladas e dependem
umas das outras para sobreviverem.

Segundo a World Wide Fund for Nature - WWF3, estima-se que
20% das espécies de plantas e animais existentes na terra estdo
concentradas no Brasil, tornando-o o pais da megadiversidade. 23% dos
peixes de &gua doce do mundo estdo localizados nos rios brasileiros, bem
como 12% dos mamiferos e 16% de todas as aves do planeta estdo
presentes nos diferentes biomas do territorio brasileiro. (BBC-BRASIL,
2018)

Um bioma é um complexo de ecossistemas com caracteristicas
homogéneas que formam uma grande area de vida. O Brasil possui 7
biomas, 6 terrestres e 1 marinho (Figura 16), cada um deles abrigando
diferentes tipos de fauna e flora.
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Figura 16 — Biomas do Brasil
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Fonte: Ministério do Meio Ambiente.

Cada bioma possui uma biodiversidade Unica e para sua conservagao,
é necessario implantar politicas publicas ambientais, trabalhar para o uso
sustentivel, bem como identificar oportunidades para a protecdo e
conservacdo ambiental.

Unidades de Conservacao

Atualmente o Brasil protege suas areas por meio das Unidades de
Conservacao (UC). Em 18 de julho de 2000, foi instituido o Sistema Nacional
de Unidades de Conservacéo da Natureza (SNUC), por meio da Lei n°9.985.
O Art. 2° dessa Lei, define Unidade de Conservacéo da seguinte forma:

Unidade de conservagdo: espago territorial e seus
recursos ambientais, incluindo as 4guas jurisdicionais,
com caracteristicas naturais relevantes, legalmente
instituido pelo Poder Pdblico, com objetivos de
conservacdo e limites definidos, sob regime especial
de administragdo, ao qual se aplicam garantias
adequadas de protecao;

Trés esferas de governo sao responsaveis por gerir o SNUC e séo elas:
federal, estadual e municipal. Dentre os objetivos mais importantes deste
sistema, estdo:
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= Proteger e recuperar espécies ameacadas de extingéo,
paisagens naturais, recursos hidricos e do solo;

= Contribuir para a manutencdo, preservacao e restauracao da
diversidade bioldgica;

= Promover o desenvolvimento sustentavel, principios e
préticas de conservacdo da natureza, turismo ecoldgico e
educacdo ambiental.

As UC’s se dividem em dois grupos, Unidades de Protecdo Integral e
Unidades de Uso Sustentavel. As Unidade de Protecdo Integral permitem
apenas atividades de pesquisa cientifica e turismo ecolégico e ndo podem ser
habitadas pelo homem. J& as Unidades de Uso Sustentavel, podem ser
habitadas pelo homem e objetivam um equilibrio entre a conservacdo da
natureza e o uso sustentavel dos recursos naturais.

As Unidades de Protecéao Integral possuem 5 categorias (Quadro 2) e
as Unidades de Uso Sustentavel possuem 7 (Quadro 3).

Quadro 2 — Unidades de Protecéo Integral

Categoria Objetivo Uso

Estacoes Preservar e pesquisar. Pesquisas cientificas,

Ecologicas visitagdo publica com
objetivos educacionais.

Reservas Preservar a biota (seres vivos) e Pesquisas cientificas,

Bioldgicas demais atributos naturais, sem  visitacdo publica com

(REBIO) interferéncia humana diretaou  objetivos educacionais.

modificacdes ambientais.

Parque Preservar ecossistemas naturais  Pesquisas cientificas,

Nacional de grande relevancia ecoldgica  desenvolvimento de

(PARNA) e beleza cénica. atividades de educacdo e
interpretacdo ambiental,
recreagdo em contato
com a natureza e turismo
ecologico.

Monumentos Preservar sitios naturais raros,

Naturais singulares ou de grande beleza  Visitag&o publica.

cénica.

Reflgiosde  Proteger ambientes naturais e Pesquisa cientifica e

Vida assegurar a existéncia ou visitacdo publica.

Silvestre reproducdo da flora ou fauna.

Fonte: WWF Brasil



Categoria

Area de
Prote¢éo
Ambiental
(APA)

Area de
Relevante
Interesse
Ecoldgico
(ARIE)

Floresta
Nacional
(FLONA)

Reserva
Extrativist
a (RESEX)

Quadro 3 — Unidades de Uso Sustentavel

Caracteristica
Avrea extensa,
publica ou privada,
com atributos
importantes para a
qualidade de vida
das populacdes
humanas locais.

Avrea de pequena
extensdo, publica
ou privada, com
pouca ou nenhuma
ocupacdo humana,
com caracteristicas
naturais
extraordinarias.

Avrea de posse e
dominio publico
com cobertura
vegetal de espécies
predominantement
e nativas.

Area de dominio
publico com uso
concedido as
populagdes
extrativistas
tradicionais.

Objetivo

Proteger a
biodiversidade,
disciplinar o
processo de
ocupacéo e
assegurar a
sustentabilidade do
uso dos recursos
naturais.

Manter os
ecossistemas
naturais e regular o
uso admissivel
dessas areas.

Uso multiplo
sustentavel dos
recursos florestais
para a pesquisa
cientifica, com
énfase em métodos
para exploracéo
sustentavel de
florestas nativas.

Proteger 0s meios
de vida e a cultura
das populacdes
extrativistas
tradicionais, e
assegurar 0 uso
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Uso

Séo estabelecidas
normas e
restricGes para a
utilizagdo de uma
propriedade
privada
localizada em
uma APA.

Respeitados 0s
limites
constitucionais,
podem ser
estabelecidas
normas e
restricdes para
utilizacdo de uma
propriedade
privada
localizada em
uma ARIE.

Visitacéo,
pesquisa
cientifica e
manutencéo de
populagdes
tradicionais.

Extrativismo
vegetal,
agricultura de
subsisténcia e
criacdo de
animais de
pequeno porte.
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Reserva de
Fauna
(REFAU)

Reserva de
Desenvolvi
mento
Sustentave
I (RDS)

Reserva
Particular
do
Patrimoni
o Natural
(RPPN)

Avrea natural de
posse e dominio
publico, com
populacdes
animais adequadas
para estudos sobre
0 mManejo
econdmico
sustentavel.

Area natural, de
dominio publico,
que abriga
populacdes
tradicionais, cuja
existéncia baseia-
se em sistemas
sustentaveis de
exploracdo dos
recursos naturais.

Avrea privada,
gravada com
perpetuidade.

sustentavel dos
recursos naturais.

Preservar
populacdes
animais de
espécies nativas,
terrestres ou
aquaticas,
residentes ou
migratorias.

Preservar a
natureza e
assegurar as
condigBes
necessarias para a
reproducdo e
melhoria dos
modos e da
qualidade de vida
das populagdes
tradicionais.

Conservar a
diversidade
biolégica.

Fonte: WWF Brasil

Visitagdo pode
ser permitida.

Pesquisa
cientifica.

Exploracéo
sustentavel de
componentes do
ecossistema.
Visitagdo e
pesquisas
cientificas podem
ser permitidas.

Pesquisa
cientifica,
atividades de
educacédo
ambiental e
turismo.

Segundo o Ministério do Meio Ambiente (MMA), o Brasil possui
cerca de 2.309 UC’s, que protegem cerca de 2.546.796,89 Km? do
territorio brasileiro, considerando as areas continentais e marinhas

(Figura 17).
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Figura 17 — Area (em Km) protegidas do Brasil
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Fonte: Ministério do Meio Ambiente.

As Unidades de conservagdo estdo presentes em todos 0s biomas

brasileiros, sendo a Mata Atlantica, o bioma com o maio numero de UC’s.

(Figura 18)
Figura 18 — Biomas ¢ UC’s
Niimero de UCs e Percentual em relacio ao BIOMA
@% Amazonia @% Caatinga % Cemrado @% Bioma Marinho @% Mata Atlantica @% Pampa @ % Pantanal =———Nimero de UCs

30%

20%

10%

1.000

10,4682%
st

4,5530%
T =

Amazénia Caatinga Cerrado Marinho Mata Atlantica

Pampa Pantanal

Fonte: Ministério do Meio Ambiente.
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A presenga das UC’s em biomas tdo variados, as tornam uma
importante ferramenta na recuperacdo, conservacdo e preservacdo da
biodiversidade, bem como no desenvolvimento de a¢des para a educagao
ambiental.

3.2 MOMENTO IDEAGAO

3.2.1 Etapa 2 — Organizacéo e analise de dados

Nesta etapa, foi realizada a organizacdo e andlise dos dados
coletados anteriormente. Para isto, foram realizadas as andlises
sincrbnica, diacrbnica e funcional/estrutural, e posteriormente, a
definicdo dos requisitos de projeto considerando cada bloco de referéncia
para maior detalhamento das diretrizes do projeto.

3.2.1.1 Analise Sincronica

Foi utilizada a ferramenta de analise sincrénica para o
levantamento de informagfes sobre o0s concorrentes e similares,
permitindo uma avaliacdo de aspectos quantitativos e qualitativos dos
produtos selecionados. O objeto escolhido foi o assistente virtual
inteligente, para a analise foram escolhidos o 5 mais utilizados atualmente
(Figuras 19, 20 e 21) a Apple Siri, Google Now/Google Assistant,
Amazon Alexa, Microsoft Cortana e por fim Samsung Bixby.

Figura 19 — Analise Sincrénica

Nome: Bixby

Ano: 2017

Empresa: Samsung

Ativagao por voz: “Hi, Bixby”

Presente em: Computadores com
Windows, Windows Phone e se encontra
disponivel em forma de aplicativo para
Android e iOS.

Caracteristicas: Comandos de voz,
lembretes, reconhecimento de objetos
(Bixby Vision), fazer ligagdes, responder
perguntas, tirar fotos, configurar alarmes,
tocar musica, abrir aplicativos, mostrar a
previsao do tempo e até mesmo
controlar dispositivos inteligentes de
uma casa.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 20 — Analise Sincronica

Nome: Siri

Ano: 2011

Empresa: Apple

Ativagao por voz: “Siri" ou “E ai, Siri”
Presente em: Smartphones, HomePod e
outros dispositivos com o sistema iOS
Caracteristicas: Enviar mensagens, fazer
ligagdes, responder perguntas, tirar fotos,
configurar alarmes, tocar musica, abrir
aplicativos, mostrar a previsdo do tempo,
entre outras. No Apple Home Pod, além
das caracteristicas ja citadas, a Siri
também pode ler noticias e até controlar
dispositivos em uma casa automatizada e
inteligente.

Nome: Google Now/ Google Assistant
Ano: 2012/2016

Empresa: Google

Ativagao por voz: “Ok, Google”

Presente em: Smartphones, Google Home
e outros dispositivos com o sistema
Android

Caracteristicas: Enviar mensagens, criar
lembretes, fazer ligagoes, responder
perguntas, tirar fotos, configurar alarmes,
tocar musica, abrir aplicativos, mostrar a
previsao do tempo, entre outras. No
Google Home, além das caracteristicas ja
citadas, o Google Assistant também pode
ler noticias , controlar dispositivos em uma
casa automatizada e inteligente e pode
configurar e controlar dispositivos com
Chromecast.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 21 — Analise Sincrdnica

Nome: Alexa

Ano: 2014

Empresa: Amazon

Ativagdo por voz: "Alexa”, “Echo” ou
“Amazon”

Presente em: Amazon Echo, Amazon
Echo Dot, Kindle Fire e esta disponivel
em forma de aplicativo para Android e
i0S.

Caracteristicas: Fazer ligacoes, informa-
gOes em tempo real, responder pergun-
tas, configurar alarmes, informar a
situacgdo do transito ou reproduzir
podcasts por streaming

o0 Amazon Echo também pode controlar
dispositivos em uma casa automatizada
e inteligente.

Nome: Cortana

Ano: 2014

Empresa: Microsoft

Ativacao por voz: “Ei, Cortana”
Presente em: Computadores com
Windows, Windows Phone, XBOX OS e
encontra-se disponivel em forma de
aplicativo para Android e iOS.
Caracteristicas: Enviar lembretes,
rastrear times, interesses e voos, enviar
emails, gerenciar calendario, criar e
gerenciar listas, tocar musicas, podcasts
e estagdes de radio, conversar e jogar,
encontrar fatos, arquivos, locais e
informacdes, além de abrir qualquer
aplicativo no sistema.

Fonte: Elaborado pela autora.

Esta andlise foi importante para conhecer as funcionalidades e 0s
pontos fracos e fortes dos produtos selecionados.

3.2.1.2 Anélise Diacrénica
Afim de entender mais sobre a tecnologia por tras dos assistentes

virtuais, foi realizada uma anélise diacronica sobre a evolugdo histdrica
da Inteligéncia Artificial (Figura 22).
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Figura 22 — Analise Diacrdnica

John McCarthy cria um projeto de
pesquisa em Dartmouth, sobre
formas de ensinar maquinas e

torna-las inteligentes como o ser

humano.

1956 }———

1965
Foi desenvalvido em Stanford, um
programa que interpreta analises P
guimicas. Chamado de Meta-Den-
dral, esse softwere possibilita a 1975
publicacao de descobertas
realizadas por um computador em
uma determinada revista. ﬁ
1987
1997
0 campedo mundial de
xadrez, Garry Kasparov, é
derrotado pelo Deep Blue, o
supercomputador da IBM.
2004

0 Pentdgono realiza uma corrida
para carros robo, o Darpa Grand
Challenge, trazendo a tona a
industria de carros autonomos

4 ...

Analise
Diacronica

Inteligéncia Artificial

Joseph Weizenbaum, do MIT, cria o
primeiro simulador de conversa
humana em um chat (chatbot). Esse
sistema foi batizado de Eliza e se
apresenta como uma psicoterapeuta

0 engenheiro Ernst Dickmanns,
lidera um projeto em que uma van
da Mercedes, equipada com
cameras e varios computadores,
percorre, de forma autonoma, 20
Km em uma rodovia a mais de
100 Km/h.

Pesquisadores mostram ideias
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de imagem e fala muito mais
preciso, com um estudo que foi
chamado de deep learning.

0O campedo mundia do jogo de

2016

Y 4

tabuleiro “Go", é derrotado pelo
software de inteligéncia Alpha Go,
que foi desenvolvido pelo Google

Deep Ming

Fonte: Elaborado pela autora.
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Com esta analise, percebe-se que 0 desejo de tornar as maquinas
inteligentes existe ha décadas e a evolucédo tecnoldgica dos ultimos 60,
principalmente da dltima década, foram essenciais para a criacdo dos
sistemas inteligentes presentes nos dias hoje, como as maquinas
industriais e diversos produtos.

O levantamento de dados e analises feitas até aqui, serviram para
identificar as necessidades e conhecer os aspectos relevantes para o
projeto. O préximo passo, é a definicdo dos requisitos de projeto, que sdo
as caracteristicas que irdo suprir as necessidades identificadas, além de
agregar valor a solucéo final.

3.2.1.3 Requisitos de Projeto

Com base no que foi levantado anteriormente, foram definidos os
requisitos de projeto. Para melhor detalhamento, foram utilizados os
blocos de referéncia (produto, usuério e contexto).

Quadro 4 — Requisitos de projeto

Bloco Requisitos Obijetivos
Tecnologias da indUstria 4.0

- Sistemas Embarcados/Cyber-
fisicos

- Internet das Coisas (10T)
-Inteligéncia artificial

- Armazenamento por nuvens
- Impresséo 3D

- Visual

- Auditivo

- Forma

- Fungéo

- Otimizacgdo

- Harmonia

Sensores e Atuadores

Tecnologia

Feedback

PRODUTO Bibnica

- Sensores de presenca

- Sensores de identificacdo

- Motores de passo/servo motor
- LED (Diodo emissor de luz)

- LDR (Sensor de luminosidade)
Banco de dados - Nuvem

- Impresséo 3D

- Baixo custo

Sentir e atuar sobre o
contexto

Producéo
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- Forma de animal

SIS - Deve estar inserido no contexto
- Informacéo clara e objetiva
Informar - Localizagdo
- Percurso

Autonomia Energética

- Utilizar energia alternativa e
sustentavel

Contetido

- Centrado em questdes
ambientais
- Biodiversidade,

conservagao, preservagao,
protecdo ambiental,
importancia do meio
ambiente

- Curiosidades sobre o local

- N&o permitir fuga da temética

ambiental

Educacdo Ambiental

Informar sobre:

- Trilhas
- Fauna e Flora local
- Importancia do Meio Ambiente

USUARIO

Sentir-se seguro

- Possuir identificacdo
- Localizagdo em tempo real
- Botdo de emergéncia

Ergonomia

Cognitiva, Fisica e
Informacional

- Intuitivo
- Dimensdes adequadas ao
publico (altura, distancias, etc)

Harmdnico no contexto

- Possuir inspiracdo em animais
do local

- Inspiragdo na flora, como
arvores e flores.

CONTEXTO

Melhorar a experiéncia dos
visitantes

- Interativo
- Informativo
- Possibilitar conhecimento

Fonte: Elaborado pela autora
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3.2.1.4 Anélise Funcional/Estrutural

Para melhor entendimento das funcGes e dos elementos

construtivos para a realizacdo das mesmas, foi realizada uma analise

funcional/estrutural (Figura 23)

Figura 23 — Analise Funcional/Estrutural
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Fonte: Elaborado pela autora.
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3.3.1 Etapa 3 — Criagdo

Nesta etapa, foi realizada a definicdo dos conceitos, a cria¢do dos
painéis semanticos e a geracdo de alternativas do produto, bem como a
definicdo da melhor alternativa e sua otimizacao.

3.3.1.1 Definicéo de conceitos

O primeiro conceito foi “tecnologia”, pois, como elucidado nas
etapas anteriores, este devera ser considerado como base em todo o
processo de criacdo do produto, aliando a mesma como um fator
importante na construgdo de um mundo mais consciente e sustentavel.

Em se tratando de conscientizagdo e protecdo ambiental, a
informacao se torna um fator imprescindivel neste processo, portanto, o
segundo conceito escolhido foi “Informativo”.

O terceiro conceito escolhido foi “Ecologia”. A ecologia € a
ciéncia que estuda as interagBes entre 0s seres vivos e 0 meio em que
vivem. O resultado desses estudos, formam um banco de dados de valor
imensurével a ser utilizado para promover a conscientizagdo ambiental.

Apds a definicdo dos conceitos, os painéis semanticos dos
conceitos “Tecnologia” (Figura 24), “Informativo” (Figura 25), e
“Ecologico” (Figura 26), foram criados. Esses painéis semanticos visam
auxiliar na definicdo dos aspectos simbolicos e semanticos e na
visualizacdo do significado do produto (PAZMINO, 2015).
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Figura 24 — Painel de conceito Tecnologia
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Fonte: Painel elaborado pela autora - Imagens: banco de imagens Google.
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Figura 25 — Painel de conceito Informativo
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Fonte: Painel elaborado pela autora - Imagens: banco de imagens Google
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Figura 26 — Painel de conceito Ecologia

Fonte: Painel elaborado pela autora - Imagens: banco de imagens Google
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3.3.1.2 Geracéo de alternativas

A partir das informacbes obtidas e analises realizadas
anteriormente, foi dado inicio a geracdo de alternativas do modelo,
eletrdnica, programacao e identidade visual do produto.

e Modelo

O animal escolhido neste projeto, assim como no projeto
preliminar, que deu origem a este processo, foi a Coruja. Atenta e
observadora, esta ave foi escolhida, pois além de ser comum no estado de
Santa Catarina, também representa inteligéncia, sabedoria e
conhecimento.

A partir dai, foi realizado um levantamento das corujas presentes
no territério Catarinense. O bidlogo e ambientalista Cristiano Voitina,
destaca em seu livro “Aves Catarinenses” as 9 espécies de corujas mais
comuns no estado. Sao elas: Coruja Buraqueira (Figura 27), Coruja da
Igreja (Figura 28), Coruja do Mato (Figura 29), Corujinha Sapo (Figura
30), Corujinha do Sul (Figura 31), Coruja Listrada (Figura 32), Corujinha
do Mato (Figura 33), Coruja Preta (Figura 34) e Coruja Orelhuda (Figura
35).

Figura 27 — Coruja Buraqueira.

Ocorréncias
dentro do estado

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina
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Figura 28 — Coruja da Igreja.
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Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina

Figura 29 — Coruja do Mato.
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Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina



Figura 30 — Corujinha Sapo.

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina

Figura 31 — Corujinha do Sul.

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina
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Figura 32 — Coruja Listrada.

Ocorréncias
dentro do estado

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina

Figura 33 — Corujinha do Mato.
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Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina
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Figura 34 — Coruja Preta.

Ocorréncias oy
=)

dentro do estado o )'
S
oI

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina

Figura 35 — Coruja Orelhuda.

Ocorréncias ¢
dentro do estado

Fonte: Aves Catarinenses — Cristiano Voitina

A coruja selecionada foi a Coruja da Igreja, pois é a mais comum
na area escolhida para a implementagdo do projeto. De nome cientifico
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“Tyto Furcata”, ela também é conhecida como “Suindara”, “Coruja das
torres” ou “Rasga Mortalha”.

A Tyto Furcata, mede aproximadamente de 29 a 44 centimetros e
pesa de 187 a 700 gramas. Possui o disco facial em um formato
semelhante ao de um coracdo e os olhos um pouco menores em
comparacgdo com outras corujas. A Tyto, absorve 0s sons por meio do
disco facial e uma caracteristica interessante, é a disposicdo assimétrica
dos ouvidos, um voltado para cima e outro para baixo, permitindo assim,
que a Tyto Furcata identifiqgue com precisdo a dire¢cdo que vem o som.
(VOITINA, 2017)

Antes de iniciar a geragéo de alternativas, foi criado um painel de
referéncia da Coruja Tyto Furcata (Figura 36), que servira de inspiracéo
para a criacdo do modelo.

Figura 36 — Painel de referéncia — Coruja Tyto Furcata

Fonte: Painel elaborado pela autora - Imagens: banco de imagens Google
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Na sequéncia, foi iniciado a geragdo de alternativas do modelo do
produto, com a extracdo de elementos caracteristicos da coruja Tyto
(Figura 37).

Figura 37 — Extracdo de elementos caracteristicos da coruja Tyto.

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir desses elementos, iniciou-se a modelagem da coruja no
software 3D Solidworks (Figura 38), para melhor visualizacéo e ajustes
do modelo.
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Figura 38 — Modelagem da coruja no Software 3D.

Fonte: Elaborado pela autora.

Assim, varias alternativas forma geradas para o modelo, tendo a
forma oval como base, as alternativas mais relevantes sao as apresentadas
na imagem abaixo (Figura 39).

Figura 39 — Alternativas para 0 modelo da coruja.

Fonte: Elaborado pela autora.
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A alternativa escolhida para ser otimizada, foi a de nimero 3. Na
otimizacgdo, foi alterado a parte inferior do coracédo, deixando-0 menos
arredondado e mais “pontudo”. Para os olhos, foram testadas formas de
destaca-los, pois, a Tyto tem como caracteristica olhos mais “puxados”
nos cantos (Figura 40).

Figura 40 — Alternativas para o olho da coruja.

Fonte: Elaborado pela autora.

A alternativa que ficou com uma estética mais harménica e
agradavel, foi a alternativa de nimero 1. Foram realizados, também,
varios testes de tamanho da base dos olhos/bico e da espessura do bico da
coruja, na imagem abaixo, estdo presentes as alternativas mais relevantes
(Figura 41).
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Figura 41 — Alternativas para base do olho/bico.

Fonte: Elaborado pela autora.

Neste caso, a alternativa de nimero 6 foi a selecionada para a
préxima fase da modelagem, que foi a criagdo da asa da coruja. As asas
(Figura 42), foram pensadas de modo que, quando fechadas, fiquem
totalmente dentro da coruja, inspirado no funcionamento de um canivete,
gue a lamina fica totalmente protegida dentro do cabo e s6 sai quando
acionada por um mecanismo.

Figura 42 — Asas da coruja

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na imagem abaixo, pode-se observar a alternativa definida (Figura
43), que passara pelo processo de otimizagdo apds a selecdo dos
componentes eletronicos, que € a proxima fase do processo de geracdo de
alternativas.

Figura 43 — Alternativa definida.

Ve
A

Fonte: Elaborado pela autora.

Com o modelo da coruja ja definido, seguiu-se para o proximo
passo que é a parte eletrénica.
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e Eletrbnica

Esta é uma fase importe, pois ir& definir todas as funcionalidades
do produto, além de que, seré o projeto eletrénico que fara a definigdo das
dimensOes reais da coruja, pelo fato de que ndo é possivel alterar as
dimensBes dos mesmos.

Uma das maiores preocupagdes com relacéo ao projeto eletronico,
é de como ele seria alimentado, lembrando que um dos requisitos de
projeto é o de uso de energias alternativas e renovaveis. Vale destacar
ainda que, ha lugares em que o produto estara inserido, que ndo seria
viavel o uso de cabos para conecta-lo a uma fonte de energia. Assim
sendo, foram pesquisadas algumas alternativas de geragdo de energia que
possa ser embarcada na estrutura do projeto. Ao fim, chegou-se a
conclusdo que a energia solar fotovoltaica seria a mais indicada para este
projeto. E como alternativa a esta, no caso de ndo haver radiacdo solar
suficiente para suprir a demanda energética do projeto

Na energia solar fotovoltaica, a radiacdo solar é convertida em
energia a partir de células fotovoltaicas. Ao contrario do que muitos
pensam, esta radiacdo pode ser captada mesmo em dias nublados ou até
mesmo chuvosos, porém quanto menos nuvens no céu, maior sera a
producéo de energia.

Com a intencdo de melhorar a captacdo da luz solar, buscou-se
maneiras de otimizar este processo. Como inspiragdo, na natureza,
podemos encontrar o girassol, este sempre se mantém direcionado para
onde tem maior incidéncia da luz solar. O nome deste movimento, que
ocorre na fase de crescimento da planta, é heliotropismo. Este movimento
tem como objetivo acumular a energia necessaria para o desenvolvimento
das sementes e otimizar a fotossintese.

Com o avanco da tecnologia, ja possuimos sensores e atuadores
capazes de imitar este comportamento do girassol. Ha projetos
eletrbnicos, para este fim, que foram denominados “suntracker”, em
traducdo livre, “rastreador solar”. Estes projetos, sdo compostos por
sensores de luminosidade, servo motores e um microcontrolador.

Os demais componentes eletronicos ja foram selecionados com
base nos requisitos de projeto e na analise funcional/estrutural. Séo
microcontroladores, sensores e atuadores e outros necessarios para 0
funcionamento do produto. Os componentes selecionados e sua fungéo,
encontram-se no quadro abaixo (Quadro 5).
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Quadro 5 — Componentes eletronicos do projeto

- Arduino Nano

Componente Funcéo
Microcontrola | Responsavel por receber e
dor interpretar 0s dados

recebidos pelos sensores e
enviar respostas através de
atuadores.

Sensor Emite sinais ultrassénicos e
Ultrassonico - I& o sinal de retorno que foi
HC-SR04 refletido por uma barreira.
A distancia é calculada pelo
tempo que leva entre o
envio e o retorno do sinal.
Sensor RFID Esta tecnologia de
MFRC-522 comunicagdo de  curto
alcance, identifica, por
radio frequéncia, 0

contedido salvo nas tags e
cartdes cadastrados.

Player de som
- DFPlayer Mini

Lé e reproduz arquivos em
MP3 contidos em cartdo de
memoria micro SD.

Memoria Flash

Armazena arquivos para

- Micro SD leitura  em  diferentes

512Mb dispositivos.

Amplificador Amplifica um sinal de

- PAM8403 audio para ser reproduzido
em um alto falante.

Alto-falante Reproduz os sinais sonoros

-4Q3W recebidos através de um
amplificador.

Painel Solar Converte radiaco solar em

energia elétrica




80

Motor de Passo

Dispositivo eletromecénico

- 28BYJ-48 controlado por campos
eletromagnéticos ativados e
desativados
eletronicamente.

Drive Responsavel por controlar o

- ULN2003A campo eletromagnético do
motor de passo

Servo Motor Motor de alta preciséo,

- FP-S148 possui a capacidade de
movimentar seu eixo até
determinada  posicdo e
manter-se na mesma até
segundo comando.

Regulador de Com tensdo de entrada de

tensdo até 35V, este componente

- LM7805 permite regular a tensdo de
saida para saida de 5V.

LED LED é umdiodo emissor de

/ - Alto brilho luz mais eficiente e
_/// 5mm economico.
/
Resistores Os resistores sdo
- componentes  eletronicos

utilizados para alterar a
diferenca de potencial (ddp)
em determinada parte de
um circuito.

Plug de energia
- Macho C14

Conector de alimentagéo do
circuito

Plug de energia
- Fémea C13

Conector de alimentacdo do
circuito

Fonte: Elaborado pela autora.




81

e Programacdo

Para a programacéo, sera utilizado o software Arduino Software
(IDE) (Figura 44). A linguagem utilizada para programar o
microcontrolador Arduino é a tradicional C++ com algumas
modificacdes.

Figura 44 — Arduino Software (IDE).

@ sketch_oct27a | Arduino 1.89 (Windows.. — O > 4

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketch_oct27a

o run repeatedly:

Arduino/Genuino Uno 2m COMG

Fonte: Elaborado pela autora.
e Base e modelo para captagdo de energia solar fotovoltaica

Como foi definido anteriormente, este projeto utilizara a energia
solar fotovoltaica como fonte de alimentacdo. O modelo de captacéo terd
a forma e a funcdo de um girassol. Este estara acoplado em uma base,
juntamente com o modelo da coruja.

Foi criado um painel de referéncia de girassais para inspiracdo na
construcdo do modelo (Figura 45).
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Figura 45 — Painel de referéncia Girassol.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Apbs a criagdo do painel, deu-se inicio a modelagem do girassol
no Solidworks (Figura 46).

Figura 46 — Modelagem do Girassol no Solidworks.

Fonte: Elaborado pela autora.

Para compor a flor do girassol, foram utilizados duas pecas do
modelo sobrepostas (Figura 47).



Figura 47 — Composigao do modelo da flor do Girassol.

Fonte: Elaborado pela autora.

Este modelo, passou pelo processo de otimizagcdo que sera
apresentado no momento implementag&o.

¢ Identidade visual do produto

Para a identidade visual do produto, foram utilizados 0os mesmos
conceitos desenvolvidos no inicio do projeto, bem como elementos
visuais que se destacaram ao longo deste projeto. Primeiro, foram geradas
alternativas para a escolha do nome, as mais relevantes estao apresentadas
abaixo (Figura 48).
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Figura 48 — Alternativas mais relevantes para o nome do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.

A alternativa selecionada para o nome do produto foi “Agente
Inteligente de Orientacdo Ambietal - AIOA”. Antes de prosseguir com a
geracdo de alternativas, foi realizada uma busca no banco de Marcas do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Até a Ultima pesquisa
realizada em 06/11/2019, ndo havia registro de nenhuma marca com este
nome (Figura 49).
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Figura 49 — Ultima busca no INPI relacionada a marca em 06/11/2019.

BRASIL Acesso a informagdo Participe Servigos Legislagdo Canais
Instituto Nacional da

Propriedade Industrial

Ministério da Economia

Consulta a Base de Dados do INPI

[ Inicio | Ajuda? ]
» Consuller por: Pesquisa Basica | Marca | Tilular | Cod. Figura ]

RESULTADO DA PESQUISA (06/11/2019 as 11:08:15)

Mareca: aioa
- Nenhum resultado foi encontrado para a sua pesquisa. Para efetuar outra pesquisa, pressione o botdo de
VOLTAR.
AVISO: Depois de fazer uma busca no banco de dados do INPI, ainda que os resultados possam parecer
satisfatérios, ndo se deve concluir que a marca podera ser registrada. O INPI no momento do exame do
pedido de registro realizara nova busca que serd submetida ao exame técnico que decidira a respeito da
registrabilidade do sinal.

Dados atualizados até 05/11/2019 - N° da Revista:
Rua Mayrink Veiga. - Cenlio - Ry - CEP. 20090-910 rab(b

Fonte: Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INP1).

Este nome foi escolhido por contempla as fun¢@es de projeto, que
é de orientagdo, tanto de mostrar dire¢do/caminho a seguir e localizagdo,
quanto de orientacdo educativa, que trata do processo de informar e
conscientizar para desenvolver um pensamento integrado do
desenvolvimento pessoal com o desenvolvimento socioambiental e
sustentavel do planeta.

Apos a escolha do nome, foram geradas alternativas da identidade
visual do produto. Foram extraidos alguns elementos caracteristicos da
coruja para aplicagdo na marca (Figura 50).

Figura 50 — Extracdo de elementos caracteristicos da coruja para aplicagdo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Assim as alternativas mais relevantes, encontra-se logo abaixo, a
primeira foi trabalhada com a tipografia “Maindra GD” em caixa alta
Figura51) e a segunda com a tipografia “Berlin Sans FB” (Figura 52). As
cores foram selecionadas a partir dos painéis de referéncia e conceito,
neles percebeu-se a presenca de cores em tons terrosos. Além disso, as
cores verde e marrom, remetem a natureza e a sustentabilidade. Por esse
motivo 0 marrom e o verde serdo as cores principais da identidade.

Figura 51 — Alternativas mais relevantes para a identidade produto.

AIOA AIOA AIOA

ECO EC QECO
AIOA AIOA AIOA
EC® GECO ECO
AIOA
Al(E)Cé Al?c% @DECO
AIOA AI@A
SQECO

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 52 — Alternativas mais relevantes para a identidade do produto.

&

I aioa ai®a

i
veco

aloa ai@a

(o]
©O
oQ

@)
@m

@ma
(@)

v @
q AIQA aioa

0]
@)

Fonte: Elaborado pela autora.
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As alternativas da identidade foram estudadas e a que melhor
atendeu a necessidade do projeto, foi a seguinte (Figura 53):

Figura 53 — Alternativa escolhida da identidade.

Fonte: Elaborado pela autora.
3.3 MOMENTO IMPLEMENTACAO

3.3.1 Etapa 4 — Execucéo

Nesta etapa sera realizada a otimizagdo, prototipagem e testes da
alternativa escolhida.

3.3.1.1 Otimizacéo da alternativa escolhida
Para 0 modelo volumétrico, foi considerado a versdo preliminar da
coruja, com ele foi possivel verificar dimensoes e ajustes necessarios para

0 novo modelo (Figura 54).

Figura 54 — Projeto preliminar como modelo volumétrico.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Apos escolhidos os componentes eletrdnicos, 0 modelo da coruja
passou por um processo de otimizacdo, para comportar o projeto
eletrénico e em seguida foi preparado para impressao 3D.

Assim, foram iniciadas as modificacGes necessarias na estrutura da
coruja para suportar os componentes, bem como suportes, fixadores e
encaixes necessarios para o projeto.

Primeiro, foi realizada a construgdo de uma base de suporte para o
sensor ultrassénico e os LED’s (Figura 55). E posteriormente o suporte
para fixa-la na estrutura principal (Figura 56).

Figura 55 — Base de suporte para o sensor ultrassonico e os LED’s.

Sensor
Ultrassonico

Base

=
VED e ———— @

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 56 — Suporte para a base na estrutura principal.

| AN IIWORES MBS 2P R Zid-0- o

Pelicula de material ™ "
transparente para

passar Luz

Base -
sensor ultrassom
e LED’s

Ressalto
suporte base sensor

Fonte: Elaborado pela autora.

O proximo passo, foi a construgdo de ressaltos para a fixagdo do
maodulo sensor RFID (Figura 57) e da placa de circuito impresso (Figura
58).
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Figura 57 — Ressalto para fixagdo do médulo sensor RFID.

Fixadores
para parafusos

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 58 — Ressalto para fixa¢do da placa de circuito impresso.

Fixadores

Placa de para parafusos

circuito
impresso

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para o alto-falante, foram criados ressaltos de fixacdo e o
respiradouro (Figura 59). As aberturas do respiradouro foram inclinadas
em 36° com relacdo ao plano horizontal, isto para evitar que entre dgua
diretamente no alto falante.

Figura 59 — Ressalto de fixagdo e respiradouro do alto-falante.

Respiradouro

Auto-falante
Inclinagdo da

abertura
do respiradouro

Fonte: Elaborado pela autora.

Foi trabalhado, também, na fixagao do plug de energia (Figura 60),
este mais reforgado para aguentar a forca exercida no ato de encaixar e
desencaixar a pe¢a da base em que a bateria estara armazenada.

Figura 60 — Fixacéo do Plug de energia.

Plug de

Base energia

fixadora

Fonte: Elaborado pela autora.



93

Para a carenagem, foram criadas saliéncias e ranhuras para facilitar
e direcionar a peca no encaixe (Figura 61) e, além disso, foram criados
ressaltos de fixacdo para os parafusos que garantirdo o fechamento dessa
estrutura (Figura 62).

Figura 61 — Saliéncia e ranhura da carenagem.

Saliéncia e Ranhura
para encaixe

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 62 — Ressalto de fixacdo para parafusos.

Suporte
parafuso

Ressalto
suporte

Suporte
parafuso

Ressalto
suporte

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a peca em formato de coracdo (rosto), foram feitos 4 pinos
para encaixe na carenagem principal (Figura 63).

Figura 63 — Pinos para encaixe do rosto na carenagem principal.

Fixadores
para encaixe

Fonte: Elaborado pela autora.

Para 0 movimento das asas, foi utilizado um Unico motor de passo
para mexer as duas. Este processo mecanico, exigird a construcdo de
quatro engrenagens, uma principal que sera acoplada diretamente ao
motor, as engrenagens que irdo acopladas em cada uma das asas € uma
inversora para inverter 0 movimento e girar a outra asa, visto que elas
devem ir para direcBes opostas.

Foram necessarios alguns célculos para a construcdo das
engrenagens e garantir a efetividade das mesmas. A formula para este
célculo e sua explicacdo se encontra na imagem abaixo (Figura 64).
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Figura 64 — Calculo para angulo de saida.

Fonte: Elaborado pela autora.

O ideal, é que a engrenagem inversora seja de um diametro menor
para ocupar menos espago no produto, por esse motivo, foi utilizado um
sistema 2:1, onde a engrenagem principal tera o dobro do diametro da
engrenagem inversora e das engrenagens das asas. A cada volta da
engrenagem principal, resultard em duas voltas das engrenagens de menor
didmetro. Também serd necessario o calculo do angulo de saida (t)
(Figura 65).

Figura 65 — Pinos para encaixe do rosto na carenagem principal.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Primeiro foi definido o nimero de dentes (n) que a engrenagem
devera ter, neste caso, sdo 20 dentes com altura e largura (w) de 4mm. A
partir dai, foi realizado o calculo para a definicdo do diametro primitivo
da engrenagem principal e da inversora (Figura 66). Aqui, 0 mesmo
resultado obtido no calculo da inversora, sera considerado para a
construcédo das engrenagens das duas asas.

Figura 66 — Célculo engrenagens.

Engrenagem Engrenagem
Principal Inversora
Para: Para:
n=20 23
w=8 PD(engr principal)= 50,93
Pi=3,1416
PD(engr inversora)= PD(engt inversora)

PD(engr. principal)= 20.8 2

3'1416 pD(engr inversora)= 50,93

2

P D (engr. principa)= 50,9294

Arredondando: IPD(W inversora)= 25,46

PD(engr. principa)= 50,93 I

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos o célculo do didmetro primitivo, foi realizado o célculo do
angulo de saida (t) (Figura 67).

Figura 67 — Calculo do angulo de saida.

Caculo angulo
de saida

Para:

dt

w =8
2

2
dt=4

t=

Fonte: Elaborado pela autora.

o A
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Com todos os calculos prontos, iniciou-se a modelagem no
software 3D Solidworks. Na imagem abaixo (Figura 68), pode-se
observar que as engrenagens comegaram a ser construidas a partir das
asas, pois elas ja possuem uma posicao inicial definida e as engrenagens
serdo construidas em sua propria estrutura.

Figura 68 — Modelagem das engrenagens no software 3D Solidworks.

de saida ///7 ,

Fonte: Elaborado pela autora.

Como suporte para a engrenagem principal, a inversora e 0 motor
de passo, foi projetada uma base que foi acoplada na estrutura principal,
juntamente com as asas da coruja. Para a fixacdo, foram criados pinos que
serdo encaixados na base e no ressalto de fixacdo da estrutura principal,
deixando as asas e engrenagens livres de atrito (Figura 69).
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Figura 69 — Base engrenagens e motor de passo e pinos fixadores.

Y \|
Base Motor de passo Motor

e engrenagens de passo

Engrenagens

Pinos
para fixagao

Fonte: Elaborado pela autora.

Por fim, para melhor visualizagdo do modelo, as pecas foram
separadas em uma vista explodida (Figura 70).
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Figura 70 — Vista explodida do modelo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos finalizado o modelo da coruja, seguiu-se para a otimizacao
do modelo da flor do girassol. Este processo, foi adequado a necessidade
dos componentes eletrénicos necessarios para o funcionamento do projeto
de captacdo de energia solar fotovoltaica. Em um primeiro momento, foi
criada uma base para os sensores de luminosidade (LDR) que sera
encaixado na pega superior que compde a flor do girassol e, também, a
base e encaixe para 0 servo motor que sera o eixo de inclina¢do do modelo
(Figura 71).

Figura 71 — Base sensores LDR e eixo/encaixe para Servo motor

Encaixe para a base

/ dos sensores LDR

Base dos sensores
LDR

Passagem interna
para os fios dos sensores
e das células fotovoltaicas

Encaixe para o
servo motor

Servo
Motor

Fonte: Elaborado pela autora.
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Posteriormente, foi criada a carenagem que ira acomodar o projeto
eletrénico. Esta, foi dividida em duas partes, base superior (responsavel
pela inclinacdo do girassol) e base inferior (responsavel pelo giro) (Figura
72). A base superior, acomoda um servo motor que sera girada pelo servo
motor na base inferior. Na base inferior, estd presente o Arduino nano,
um servo motor e um circuito regulador de tensdo, para controlar a energia
recebida pelas células fotovoltaicas e carregar a bateria (Figura 73).

Figura 72 — Base de inclinagéo e Base de giro do girassol.

INCLINACAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 73 — Componentes das bases superior e inferior do Girassol.

cuwRsHED

Servo Motor
(inclinagéo)

Base
superior

Base
Inferior

Arduino Nano

Servo motor o
(Giro) Circuito para controle

de carga da bateria

Fonte: Elaborado pela autora.

Para ndo sobrecarregar o servo motor com o peso da flor do
girassol + base superior, foi pensado em um modelo de sustentagdo,
assim, todo o peso estara em cima de uma “base” e ndo sobre 0 servo
motor. Para diminuir o atrito e otimizar o processo de giro, foram
utilizadas esferas de aco, que estdo presentes, comumente, em
rolamentos. Nesta parte, também foi feita a abertura que serve de
passagem para os fios da base superior para a inferior (Figura 74)
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Figura 74 — Otimizagao do processo de giro da base superior do Girassol.

Runhuras para
direcionar as
esferas

Parede de encaixe
duplo para evitar
entrada de
agua/umidade

Abertura para passar
os fios do microcontro-
lador para o servo
motor na base superior

Esferas para otmizar o
processo de giro

Fonte: Elaborado pela autora.

As células fotovoltaicas estardo dispostas no “miolo” do girassol,
assim como os sensores LDR, estes estardo bem no centro da flor (Figura
75).
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Figura 75 — Células fotovoltaicas e sensores LDR.

Sensores de

Células luminosidade (LDR)

fotovoltaicas

Fonte: Elaborado pela autora.

Apo6s os modelos da coruja e do girassol prontos, foi projetado um
suporte onde 0s mesmos estardo acoplados. Neste suporte, também estara
acomodada a bateria, que recebera a energia captada pelo sistema do
girassol e serd uma das fontes de energia para a coruja. Vale destacar, que
a coruja serd alimentada diretamente pelo sistema de captacdo e s
utilizara a bateria, como fonte alternativa, quando este sistema néo
conseguir suprir a necessidade energética da mesma, isto pode ocorrer ao
anoitecer e em dias muito nublados ou chuvosos.

Como elucidado anteriormente, na parte de pesquisa, em se
tratando de aspectos ergonémicos, este suporte deverd ter uma altura ideal
que contemple tanto uma pessoa em pé, quanto um cadeirante. Aqui, foi
considerado uma altura de suporte de 1,10 metros, somando-se & coruja,
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com uma altura de 25 cm (aprox.), a altura final seria de 1,35 metros. Esta
altura possibilita, também, a interagdo com pessoas menores do que a
altura média estipulada, como, por exemplo, criancas e pessoas de baixa
estatura que irdo interagir com o produto. Assim, a composi¢do do suporte
+ coruja + girassol, podera ser observada na imagem abaixo (Figura 76).

Figura 76 — Suporte + Coruja + Girassol.

Radiagao
Solar

/ Radiagdo
convertida
em energia

Energia
da Bateria

t
t
t
t
'
1

Bateria

Fonte: Elaborado pela autora.
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Como alternativa, foram criados exemplos de como a energia
eblica poderia estar acoplada ao produto. Destaca-se que, a altura da
turbina edlica seré regulavel para ser utilizada conforme a eficiéncia do
local. Vale ressaltar, que os modelos de turbinas foram baixados do site

“grabcad”, um banco de modelos em 3D, e acopladas ao projeto (Figura
77).

Figura 77 — Alternativa do produto com energia eélica.

| 4

Fonte: Elaborado pela autora.

Apb6s a modelagem dos elementos principais do projeto, foi
modelada a carenagem que ira armazenar o Pin que serd lido pelo médulo
RFID (Figura 78 e 79)
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Figura 78 — Modelagem da carenagem de armazenamento do Pin RFID.

| o 0

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 79 — Modelagem da carenagem de armazenamento do Pin RFID.

Entrada para chaveiro

/ ou cordao

PIN RFID

Fonte: Elaborado pela autora.

Simultaneamente a otimiza¢do do modelo da coruja de do girassol,
0 projeto também estava em fase de testes da eletronica e programacéo.
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e Eletr6nica e programagéo

Nesta fase, foram realizados testes do projeto eletrénico e
programacao do microcontrolador. Para fins de protétipo, foi utilizado o
microcontrolador Arduino. Ja o produto voltado para 0 mercado podera
utilizar microcontroladores como 0 ESP8266 ou Raspberry Pi, ambos sdo
muito utilizados para projetos de loT. Nesta versdo, teremos um
reprodutor mp3 player com memoria (cartdo SD), este também nao seria
necessario em um projeto implantado com 1oT, pois 0 banco de dados
seria acessado através da tecnologia de armazenamento em nuvens.
Assim sendo, os seguintes componentes foram utilizados para os testes:

1 Notebook

2 Protoboards

2 Arduinos Uno

1 DFPlayer Mini

1 Cartdo de memoria MicroSD

1 Sensor ultrassonico

1 Médulo RFID

2 Resistores de 150Q

1 Resistor de 10KQ

1 LED vermelho

1 LED Verde

1 Motor de Passo

1 Drive controlador do motor de passo
1 Alto falante

4 Sensores de luminosidade (LDR)
2 Servo Motores

Jumpers (fios) variados

N N N N N N S O N

O primeiro teste, foi com o microcontrolador, sensores e atuadores
que estardo presentes na coruja, quando o sensor ultrassdnico detectar
uma presenca, ele ird acender o LED vermelho e girar o motor de passo.
Ja 0 modulo RFID ira identificar o cddigo autorizado, acender o LED
verde e acionar o DFPlayer Mini que ird emitir um som através do alto
falante. Assim, foi montada a parte eletronica (Figura 80) e testadas as
interacGes na programacdo com o software livre Arduino (IDE) (Figura
81).
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Figura 80 — Teste da parte eletronica.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 81 — Teste da programagéo com o software Arduino (IDE).

Fonte: Elaborado pela autora.
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O segundo teste, foi com o microcontrolador, sensores de
luminosidade (LDR) e os servo motores, que estardo presentes no projeto
de captacdo de energia solar fotovoltaica. Serdo 4 LDRS que fardo a
leitura da luminosidade em 4 pontos (direita, esquerda, cima e baixo)
(Figura 82), a partir da leitura, sera calculado a partir de uma média o
ponto de maior luminosidade e sera esta a direcdo que 0s Sservos irdo
seguir. O projeto tem um servo motor para 0 movimento horizontal e um
para 0 movimento vertical (Figura 83). A partir disso, foi montada e
testada a parte eletrénica (Figura 84) e testadas as interacdes na
programacao com o software livre Arduino (IDE).

Figura 82 — Disposicéo dos sensores LDR.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 83 — Servo motores.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 84 — Teste da parte eletronica.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apo6s a todos os testes do projeto eletrbnico, comegou 0 processo
de construgdo da placa de circuito impresso (PCB). Para o desenho, foi
utilizado o Fritzing, software de codigo aberto para a criagdo de
esquemas, diagramas e layouts de placas de circuito impresso. O primeiro
passo, foi escolher os componentes e fazer as conexdes necessarias entre
0s componentes (Figura 85)

Figura 85— Componentes e conex8es no Fritzing.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Em seguida, foi realizado o desenho do layout da placa de circuito
impresso (Figura 86).

Figura 86 — Layout da placa de circuito impresso.

-;-c-m

Fonte: Elaborado pela autora.
e ldentidade visual
A identidade visual do produto também passou pelo processo de
otimizacg&o, nele foi adicionado a assinatura “Agente Inteligente” para que
a fungdo do produto esteja explicita desde o primeiro contato com a
marca, melhorando o posicionamento da mesma (Figura 87).
Figura 87 — ldentidade Visual do produto otimizada.

AGENTE
INTELIGENTE

airod

Fonte: Elaborado pela autora.
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As tipografias utilizadas na identidade visual foram a Mavem Pro
e a Berlin Sans FB, nas cores verde e marrom, respectivamente (Figura
88)

Figura 88 — Tipografia e cores da identidade visual.

AGENTE Mavem Pro
INTELIGENTE e

I Berlin Sans FB
a | o a regumr

CMYK/RGBCMYK/RG

53 30 58 5 128 148 119 J§ 49 67 81 60/ 73 48

Fonte: Elaborado pela autora.
3.3.1.2 Modelo de Interacéo

A interacdo com o usuério, ocorrera primeiramente, pela detec¢do
da presenga através do sensor ultrassOnico. Assim que detectada a
presenca, 0 Agente, ira, como um sinal de feedback, movimentar as asas
e acender as luzes de LED localizadas nos olhos. Num segundo momento,
0 Agente esperara pela proxima acdo do usuario que sera a identificacdo
utilizando o Pin de identificacdo RFID. Ap0s isso 0 usuario prosseguira a
interacdo por meio de um assistente por voz/texto.

Considerando as mais diversas capacidades e limitacbes de
comunicacdo dos usuarios, havera dois modos de interacdo entre o
dispositivo e 0 mesmo: a linguagem natural e o texto. A linguagem
natural, € um modo de comunicacdo entre homem e maquina muito
utilizado nos dias de hoje, onde a fala do usuario é interpretada e
processada por meio da inteligéncia artificial, que ira responder da forma
mais adequada de acordo com as informacdes contidas no banco de dados
do sistema.

O texto é um meio de incluir as pessoas com deficiéncia auditiva
em seus mais diversos niveis. Para isto, seré disponibilizado um aplicativo
para smartphone, em que o Agente Inteligente fard uma conexao direta,
via Wi-Fi. No Brasil, aproximadamente 10 milhdes de pessoas possuem
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algum nivel de deficiéncia auditiva, que pode ser de leve a profunda
(IBGE, 2010). Por esse motivo a comunicagao por texto torna-se essencial
no processo de inclusdo dessas pessoas, no que trata da interagdo com o
produto.

Estima-se que 80% das pessoas com surdez (perda completa da
capacidade de ouvir em uma ou ambas as orelhas) ndo compreendem o
portugués e comunicam-se somente por LIBRAS (Lingua Brasileira de
Sinais). Sendo assim, este texto sera convertido em LIBRAS por meio de
aplicativos semelhantes aos que ja existem no mercado, como por
exemplo o Hand Talk e VLibras. Ainda ndo h&a no mercado aplicativos
que fagam a conversdo reversa, de LIBRAS para texto, porém ha
protétipos em estudo para este fim. Por esse motivo, o aplicativo terd
menus interativos, traduzidos em libras, para que 0 usuario possa navegar
pelo banco de dados do sistema, recebendo a informacdo do agente
conforme a necessidade. Assim, foi criado um exemplo de tela de
aplicativo para este fim (Figura 89 e 90).

Figura 89 — Tela de aplicativo para pessoas com deficiéncia auditiva.

SAMSUNG

AGENTE
INTELIGENTE

ailoa

r -

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 90 — Tela de aplicativo para pessoas com deficiéncia auditiva.

Fonte: Elaborado pela autora.

3.3.1.3 Rendering

Ap6s a modelagem, o projeto passou pelo processo de
renderizacao digital, realizada no software 3D Solidworks. Este processo,
permite uma melhor visualizagdo dos aspectos estéticos do produto.

a. Rendering Coruja

A cor escolhida para a coruja foi 0 marrom acobreado, pois € uma
cor que predomina na coruja Tyto Furcata, que pode ser verificado no
painel de referéncias da mesma. Os renderings criados contemplam a
visdo externa (Figura 91) e interna (Figura 92) da coruja.
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Figura 91— Rendering visao externa da coruja.

L
T

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 92 — Rendering visdo interna da coruja.

Fonte: Elaborado pela autora.
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b. Rendering Girassol

Para o girassol, também foram criados os renderings da parte
externa (Figura 93) e interna (Figura 94) do modelo.

Figura 93 — Rendering visdo externa do girassol.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 94 — Rendering visdo interna do girassol.

Fonte: Elaborado pela autora.

¢. Rendering Coruja + Girassol + Suporte

Aqui foi realizado o rendering com a montagem completa do
projeto (Figuras 95, 96 e 97)
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Figura 95 — Rendering montagem completa do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 96 — Rendering montagem completa do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 97 — Rendering montagem completa do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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d. Rendering do porta PIN

O rendering do porta PIN, pode ser observado na imagem abaixo
(Figura 98):

Figura 98 — Rendering do porta PIN.

Fonte: Elaborado pela autora.



122

3.3.1.4 Ambientacdo do produto

Algumas imagens foram criadas para demonstrar a ambientacéo o
produto (Figuras 99, 100 e 101)

Figura 99 — Ambientacdo do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 100 — Ambientagdo do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 101 — Ambientagdo do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.3.1.5 Prototipagem: processos e materiais
e Processos

Nesta fase, foi realizada a fabricacéo do projeto a partir de modelos
digitais utilizando processos aditivos, como a impressao 3D e subtrativos,
como a CNC laser. Também foi realizado o processo de fabricacdo da
placa de circuito impresso por transferéncia térmica.

a) Impressdo 3D

A impressdo 3D, é uma tecnologia de fabricacdo aditiva capaz de
criar objetos 3D de alta qualidade a partir de um modelo digital. A
impressdo é feita pela adicdo de camadas de material, que pode ser pé de
gesso, polimero termopléstico, entre outros. Para este projeto foram
utilizados

b) CNC laser

A CNC laser, € uma ferramenta de corte subtrativa, que utiliza uma
luz estimulada por radiacdo, capaz de cortar diversos tipos de materiais.

c) Transferéncia térmica

Este método consiste na impressdo do desenho de uma placa de
circuito impresso, através de uma impressora a laser em papel glossy ou
transparéncia. Este desenho devera ser posicionado sobre o cobre da placa
de fenolite e aquecido até o derretimento da tinta e total transferéncia do
papel para a placa.

e Materiais

Os materiais utilizados nos processos foram o ABS, para a
impressdo 3D e 0 Acetato, para CNC laser. Para o suporte, recomenda-se
a utilizacdo das madeiras de manejo dos parques e UC’s, como forma de
reaproveitar 0s recursos. Ja para o prototipo, foi utilizado um mateiral
disponivel no momento.

a) ABS
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O ABS (Acrilonitrilo-butadieno-estireno) é uma resina
termoplastica muito utilizada na inddstria e impressdo 3D. Neste projeto,
0 ABS foi selecionado por apresentar boa resisténcia a impactos, calor e
intempéries, além de funcionar como um isolante elétrico e ser
economicamente viavel.

b) Acetato

O Acetato plastico, € um material versatil utilizado em diversos
setores industriais. Ele foi escolhido, pois é um material transparente que
pode ser moldado e transformado facilmente, se adequando bem as
necessidades do projeto.

Escolhidos os materiais e processos, foi iniciado a prototipagem do
produto. Para a impressao 3D, todas as pecas foram preparadas em um
software de fatiamento, o Simplify 3D. Neste programa, foram realizadas
as configuragfes das camadas, espessuras de parede, preenchimento e
geracdo de suportes para pegas que necessitam do mesmo. Para otimizar
0 processo de impressdo e evitar 0 desperdicio de materiais, algumas
pecas precisaram ser cortadas.

Apbs a configuragdo das pecas, iniciou-se o processo de impressdo
na impressora Core A3 v2 da GTMax3D (Figuras 102, 103 e 104).

Figura 102 — Processo de impresséo 3D.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 103 — Processo de impressao 3D.

/’ ’
Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 104 — Processo de impressao 3D.

Fonte: Elaborado pela autora.



127

Apos finalizada a impressdo de todas as pecas (Figura 105 e 106),
elas passaram pelo processo de remocdo dos suportes e lixamento das
pecas (Figura 107).

Figura 105 — Impressao finalizada.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 106 — Impressao finalizada.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 107 — Processo de remogéo de suportes.

Fonte: Elaborado pela autora.

O proximo passo, foi realizado o processo de corrigir as
imperfei¢cdes e falhas na superficie do material impresso. Para isto, foi
utilizado massa plastica universal para as imperfeicdes maiores e massa
plastica automotiva para refinamento da superficie (Figura 108).

Figura 108 — Aplicacao de massa plastica universal.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Apobs o refinamento da superficie, foi iniciado o processo de
pintura. As cores utilizadas na composicdo da coruja, foram o branco e o
marrom barroco da marca Colorgi e para o girassol, foram as cores
amarela, marrom e preta (Figura 109). Primeiro, uma camada de primer
deve ser passada nas pegas impressas (Figura 110), posteriormente, a tinta
branca é utilizada para dar cor de fundo e por fim, as pecas receberam a
pintura final (Figura 111).

Figura 109 — Cores utilizadas no produto.

& sinrEnc?

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 110 — Aplicacao de primer nas pegas impressas.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 111 — Pintura final.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a pintura, a CNC laser foi utilizada para cortar a pelicula
transparente que fara parte do olho da coruja, para isto o modelo precisou
ser planificado no Solidworks, vetorizado e preparado para o corte (Figura
112).
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Figura 112— Preparacdo para corte na CNC laser.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a preparacdo, a pega do olho da coruja foi cortada em Acetato
na CNC laser (Figura 113)

Figura 113 — Peca do olho da coruja cortado na CNC laser.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a fabricacAo da placa de circuito impresso (PCB), foi
escolhido o método de transferéncia térmica para passar o circuito para
uma placa de fenolite (laminado industrial utilizado como isolante
elétrico com uma fina camada de cobre). Para isto, foi necessario que o
desenho fosse impresso em uma impressora a laser, para que nao
houvesse problemas na hora da transferéncia. O papel utilizado foi o papel
Glossy (papel fotogréafico) (Figura 114).

Figura 114 — Impressao a laser em papel glossy placa de fenolite.

v elsionen?

Fonte: Elaborado pela autora.

Apobs a impressdo iniciou-se o processo de transferéncia térmica
para a placa de fenolite. Para isto, a folha foi presa com uma fita na placa
e um ferro de passar roupas foi utilizado para aquecer o papel e iniciar a
processo de transferéncia (Figura 115). Apos esse processo, pode-se
observar o resultado final, com o desenho transferido para a placa de
fenolite (Figura 116).
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Figura 115 — Processo de transferéncia.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 116— Desenho transferido para a placa de fenolite.

Fonte: Elaborado pela autora.
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O proximo passo, foi a corrosdo da camada de cobre nas areas que
ndo possuem tinta do processo de transferéncia. Para isto, foi utilizado o
Percloreto de ferro, que é um composto quimico utilizado para a corroséo
de placas de circuito impresso (Figura 117).

Figura 117 — Processo de corrosdo com Percloreto de Ferro.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a corrosdo a placa foi limpa com uma esponja de ago (Figura
118 e 119) e perfurada para o encaixe e soldagem dos terminais dos
componentes e fios necessarios (Figura 120 e 121).



Figura 118 — Limpeza da placa com esponja de ago.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 119 — Limpeza da placa com esponja de ago.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 120 — Processo de perfuragdo da placa.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 121 — Processo de soldagem da placa.

Fonte: Elaborado pela autora.

Inspirando-se neste projeto, pode-se criar uma série de artefatos de
lembranca, que estes, comercializados nos parques e UC’s, podem ter sua
renda revertida para fins de manutencdo dos Agentes Inteligentes que
estardo espalhados pelo local. Temos como um exemplo, uma mini
lanterna inspirada na coruja (Figura 122). Esta lanterna, foi projetada com
2 LED’s, um para cada olho, uma pilha “moeda” Cr 2032 e resistores para
controlar a tensdo que sai da bateria para os LED’s. Assim que 0 Usuério
apertar ambas as asas, fechando o contato entre a bateria e os LED’s, os
olhos se acenderao.
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Figura 122 — Mini Lanterna coruja.

Fonte: Elaborado pela autora.

O resultado final do produto, apds impressdo, acabamento, e
montagem dos componentes, pode ser observado a seguir (Figura 123,
124, 125 e 126):
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Figura 123 — Resultado final do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 124 — Resultado final do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 125 — Resultado final do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 126 — Resultado final do produto.

Fonte: Elaborado pela autora.
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4 MEMORIAL DESCRITIVO
4.1 Conceito

Como conceito do produto temos (Figura 127):

Figura 127 — Memorial descritivo - conceito.

airoa

Projetado com tecnologias inovadoras
oriundas da indUstria 4.0, o Aioa é um
agenteinteligentedeorientagdo
ambiental que visa maximizar a expe-
rienciadas pessoasemparquese
unidades de conservacéo. Possui um
bancode dadoscominformacdes
direcionadas para sanar as dividas do
usudriosobreomeioambienteea
importanciadasuapreservagéo,
tornando-o assim, uma poderosa ferra-
menta para a educagdo ambiental.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2 Fator de Uso

Pode-se verificar o fator de uso na imagem abaixo (Figura 128 e
129):
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Figura 128 — Memorial descritivo — Fator de Uso.

@AGENTE Fator de Uso
NTELIGENTE

aroa

Altura contempla pessoas com Informacao clara, curta e direta
diferentes campos para facilitar o processamento e
de viséo. compreensdo da mesma.
altura 1,35m
) + 05"
s
e A

Interacé@o por voz e texto (este serd convertido para LIBRAS por um
aplicativo e para responder o usudrio terd a disposigdo um menu
com opcdes predefinidas). Estas opgdes contemplam pessoas com
diferentes capacidades e limitagdes de comunicagéo.

(Bl
2:8a)

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 129 — Memorial descritivo — Fator de Uso.

@mwg Fator de Uso
INTELIGENTE

aroa

Para um atendimento personalizado, o
usudrio deverd aproximar o PIN na parte
identificada, tanto no préprio PIN,
quando no Agente Inteligente Aioa.

.
L

N—

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 Fator Estrutural/Funcional

O Fator Estrutural/Funcional do produto seré apresentado a seguir
(Figuras 130, 131, 132, 133 e 134)

Figura 130 — Memorial descritivo — Fator Estrutural/Funcional.

@mm Fator Estrutural/Funcional
INTELIGENTE

aroa

Suporte

Bateria

PLug de energia

Coruja (Agente)

Girassol (Captacdo da rdiacao solar)
PIN de identificagdo RFID

o b WN =

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 131 — Memorial descritivo — Fator Estrutural/Funcional.

@mw; Fator Estrutural/Funcional
INTELIGENTE

aroa

* Escala em milimetros (mm)

4 P |

| 225,70|
I 1

174,15
1300

1139

198,74

Fonte: Elaborado pela autora.



147

Figura 132 — Memorial descritivo — Fator Estrutural/Funcional.

@"i‘f‘éﬁwg Fator Estrutural/Funcional
airoad 1
16

5\

N

Corpo da coruja (carenagem frente) 7
Plug de energia 8
Médulo sensor RFID 9

Placa de circuito impresso 10

Motor de Passo 11

Base engrenagens e motor de passo 12

Olho/Nariz

Pelicula transparente do olho

Engrenagens 13
Base sensor ultrassénico
LED’s

Sensor ultrassénico

Pinos para fixagdo de engrenagens e asas 14
Alto-falante 15

Asas 16

Corpo da coruja (carenagem traseira) 17

o U b WN -

Rosto da coruja

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 133 — Memorial descritivo — Fator Estrutural/Funcional.

@f\CENTE Fator Estrutural/Funcional
INTELIGENTE

airoa

14

Base servo motor (Giro)
Servo Motor (Giro)
Arduino Nano
Regulador de Tensdo
Base esferas de ago
Esferas de aco

Servo Motor (Inclinagéo)

W NG R WDN =

Base servo motor e girassol (Inclinacdo)

0

Tampa base servo motor

=
(=)

Girassol com eixo (parte inferior)

-
-

Flor do girassol (parte superior)

-
N

Células fotovoltaicas

=
(]

Base sensores LDR
Sensores LDR

-
o

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 134 — Memorial descritivo — Fator Estrutural/Funcional.

@mm Fator Estrutural/Funcional
INTELIGENTE

aitoa
‘\3
% "
\'I

1 Carenagem superior
2 PIN de identificacdo RFID

3 Carenagem inferior

Fonte: Elaborado pela autora.

4.4 Fator Estético simbdlico

O fator estético simbolico esta descrito na imagem abaixo (Figura
135):
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Figura 135 — Memorial descritivo — Fator Estético Simbolico.

@mm; Fator Estético simbdlico
NTELIGENTE

aroa

O Aioaérepresentado
pela coruja Tyto Furcata,
que sdo comuns em algu-
masregidesdeSanta
Catarina. Atentas e obser-
vadoras, as corujas simbo-
lizam inteligéncia, conhe-
cimento e sabedoria.

O girassol, seguidorde
sol, & um belo exemplo de
ofimizacéo de processos e,
também, um simbolo de
transmissdo de energia e

vitalidade.

Tudo isto vai de encontro com a mensagem que o
produto quer passar, um Agente Inteligente,
detentor de conhecimeto, com um processo
otimizado de captacéo de radiacdo solar que
proporciona a energia necesséria para um bom
funcinamento do sistema.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.5 Fator Ambiental

Para o fator ambiental, temos o seguinte (Figura 136):
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Figura 136 — Memorial descritivo — Fator Ambiental.

@AGENTE Fator Ambiental
INTELIGENTE

aroa

Material: ABS
(acrilonitrila butadieno estireno)

L LA :
L) Fécil reciclagem

Sistema de captacéo
da radiagéo solar

Autonomia energética

Fonte: Elaborado pela autora.

4.6 Fator Social

O fator social, esta descrito na imagem abaixo (Figura 137):
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Figura 137 — Memorial descritivo — Fator Social.

AGENTE
INTELIGENTE

O agente inteligente Aioa, pode ser conside-
rado como uma ferramenta para promover a
educacdo ambiental. Possui um banco de
dados estruturado com informagdes capazes
de construir uma consciéncia social direcio-
nada a preservacdo ambiental e ao desen-
volvimento sustentdvel. Assim, o Aioa vem
para garantir um direito de todos, que é de
um meio ambiente ecolégicamente equilibra-
do e, portanto, qualidade de vida e bem
estar para as presentes e futuras geragdes.

Fator Social

Fonte: Elaborado pela autora.

4.7 Quadro de custos

Foi criado um quadro de custos dos elementos que comp8em o
projeto. Vale ressaltar, que este é o custo referente a materializacdo de
apenas uma unidade do produto, ou seja, 0s precos dos componentes
poderiam ser reduzidos se comprados em maior quantidade.

Quadro 6 — Quadro de custos

Componente

Preco (unidade)

Microcontrola
dor
- Arduino Nano

R$ 16,00
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Sensor
Ultrassonico -
HC-SR04

R$ 10,90
Sensor RFID
MFRC-522

R$ 10,00
Player de som
- DFPlayer Mini R$ 30,00
Memoria Flash
- Micro SD R$ 12,00
512Mb
Amplificador
- PAMB8403 R$ 3,00
Alto-falante
-4Q3W R$ 17,35
Painel Solar

R$ 33,08

Motor de Passo
- 28BYJ-48

R$ 14,90
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Drive
- ULN2003A R$ 10,00
Servo Motor
- FP-S148
R$ 35,00
Regulador de
tensao
- LM7805 R$ 2,40
_ LED
Vi - Alto brilho
/) 5mm R$ 1,00
P
Resistores
R$ 0,10
Plug de energia
- Macho C14 R$ 7.50
Plug de energia
- Fémea C13
R$ 6,00

Fonte: Elaborado pela autora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os parques e unidades de conservacdo (UCs), sdo espagos com 0
proposito de conservacao da biodiversidade e de garantia do direito a um
meio ambiente ecologicamente equilibrado para as presentes e futuras
geracBes. Essas areas protegidas, garantem a preservacdo e a
inalterabilidade da fauna e flora ja prejudicadas por a¢des antropicas.

Assim, pode-se afirmar que o investimento em educagdo
ambiental é de extrema importancia para a valorizagdo do espago, da
natureza e da paisagem, principalmente nos dias atuais. E por meio dela
que podemos construir uma sociedade mais consciente e responsavel
sobre 0 meio da qual elas também fazem parte.

A tecnologia ndo pode ser considerada a parte de solugdes voltadas
para a preservacao do meio ambiente, pois seu uso, quando utilizado para
0 bem, pode trazer muitas vantagens, tanto sociais e ambientais, quanto
econdmicas. As tecnologias estdo presentes em fontes alternativas de
energia, como solar e edlica, em l&mpadas mais econdmicas, carros
elétricos e também na otimizacdo de processos, principalmente no
conceito da industria 4.0, onde nela, objetiva-se a otimizacdo da
produtividade com o minimo de falhas, permitindo produzir mais com
menos recursos. Assim, essas tecnologias inovadoras para o bem,
auxiliam na minimizacdo dos efeitos negativos das atividades produtivas
para 0 meio ambiente.

Como resultado deste projeto, obteve-se um agente inteligente de
orientacdo ambiental — Aioa. Este agente, possui um banco de dados em
nuvem, com informagdes sobre ecologia e sustentabilidade, na qual os
usuarios terdo acesso interagindo com o produto nos parques e unidades
de conservagdo. Com o Pin, o usuario poderé ser identificado para ter um
atendimento personalizado. Além disso, o Aioa serve como um guia local,
explicando sobre os trajetos disponiveis, tempo de percurso e etc.

Destaca-se aqui que, um Unico banco de dados, podera ser utilizado
por varios Agentes, que estardo distribuidos em diversos locais das UC’s
e parques. Isto é possivel, gragas a comunicagdo entre maquinas (M2M),
armazenamento em nuvem e a Internet das coisas, todas tecnologias da
inddstria 4.0. O uso dessas tecnologias traz velocidade de processamento
e economia, pois torna desnecessério o uso de componentes para formar
um banco de dados para cada Agente.

N&o se pode deixar de citar, que 0s centro de visitacdo costumam
ser confundidos com zooldgico, isto muitas vezes acaba frustrando os
visitantes, pois ndo é isto que as pessoas encontrardo la. Entdo, buscou-
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se aqui, maximizar as experiéncias com artefatos desenvolvidos por meio
do design.

Portanto, integrando sustentabilidade, tecnologia e educacéo
ambiental, o produto resultante visa levar melhorias e inovacfes aos
usuarios, a0 mesmo tempo que conscientiza para a preservacdo do meio
ambiente, correspondendo assim, as necessidades impostas para o
desenvolvimento sustentavel dentro de uma sociedade tecnolégica.

Como oportunidades futuras, pode-se citar a criacdo de um
dispositivo com GPS e botdo de emergéncia que sera oferecido para os
usuarios para fins de promover mais seguranca durante a estadia no
parque. Caso 0 usuario, por ventura, venha a sofrer algum ataque de
animal e ou sofrer algum tipo de acidente, este podera acionar o botéo,
que enviard um sinal com a localizacdo para o Agente Inteligente Aioa
mais proximo.

Destaca-se, também, a possibilidade de integrar este produto
também em escolas, para fins educativos nos laboratérios e em salas de
aula. Neste, o banco de dados poderia ser elaborado pelos proprios
membros da instituicdo atendendo as necessidades da mesma.

Em suma, unindo sustentabilidade, educac&o e tecnologia, o design
vem para propor alternativas de projeto que minimizem o impacto
ambiental nos processos produtivos, desde a pré-producao, até o descarte
do produto. Além de ser capaz de criar servicos e produtos mais eficientes
que possam ser utilizados em sistemas de informacdo, educacdo, etc.
Contribuindo assim, na constru¢do de uma sociedade mais informada,
consciente e sustentavel.
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ANEXO A — Carta de Belgrado
Carta de Belgrado

"Nossa geracdo tem testemunhado um crescimento econdmico e
um processo tecnoldgico sem precedentes, 0s quais, ao tempo em que
trouxeram beneficios para muitas pessoas, produziram também serias
consequéncias ambientais e sociais. As desigualdades entre pobres e ricos
nos paises, e entre paises, estdo crescendo e hé evidéncias de crescente
deterioragdo do ambiente fisico numa escala mundial. Essas condicdes,
embora primariamente causadas por nimero pequeno de paises, afetam
toda humanidade.

A recente Declaracdo das NacGes Unidas para uma Nova Ordem
Econ6mica Internacional atenta para um novo conceito de
desenvolvimento - o que leva em conta a satisfagdo das necessidades e
desejos de todos os cidaddos da Terra, pluralismo de sociedades e do
balanco e harmonia entre humanidade e meio ambiente. O que se busca é
a erradicagdo das causas basicas da pobreza, da fome, do analfabetismo,
da poluigdo, da exploracdo e dominacdo. Nao € mais aceitavel lidar com
esses problemas cruciais de uma forma fragmentaria.

E absolutamente vital que os cidaddos de todo o mundo insistam a
favor de medidas que dardo suporte ao tipo de crescimento econdmico
que ndo traga repercussdes prejudiciais as pessoas; que nao diminuam de
nenhuma maneira as condic¢des de vida e de qualidade do meio ambiente.
E necessario encontrar meios de assegurar que nenhuma nag&o cresga ou
se desenvolva as custas de outra nacao, e que nenhum individuo aumente
0 seu consumo as custas da diminuicdo do consumo dos outros.

Os recursos do mundo deveriam ser utilizados de um modo que
beneficiasse toda a humanidade e proporcionasse a todos a possibilidade
de aumento da qualidade de vida.

NoOs necessitamos de uma nova ética global - uma ética que
promova atitudes e comportamentos para os individuos e sociedades, que
sejam consonantes com o lugar da humanidade dentro da biosfera; que
reconheca e responda com sensibilidade as complexas e dindmicas
relagdes entre a humanidade e a natureza, e entre 0s povos. Mudangas
significativas devem ocorre em todas as nagdes do mundo para assegurar
0 tipo de desenvolvimento racional que sera orientado por esta nova idéia
global A— mudangas que serdo direcionadas para uma distribuicio
eqitativa dos recursos da Terra e atender mais as necessidades dos povos.
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Este novo tipo de desenvolvimento também devera requerer a
reducdo maxima dos efeitos danosos ao meio ambiente, a reutilizacdo de
materiais e a concepcdo de tecnologias que permitam que tais objetivos
sejam alcancados. Acima de tudo. Devera assegurar a paz através da
coexisténcia e cooperacdo entre as nagGes com diferentes sistemas
sociais.

A reducdo dos orgamentos militares e da competicdo na fabricacdo
de armas podera significar um ganho substancial de recursos para as
necessidades humanas. O desarmamento deveria ser 0 objetivo final.

Estas novas abordagens para o desenvolvimento e a melhoria do
meio ambiente exigem reordenacdes das prioridades regionais e a
nacionais. As politicas de maximizacéo de crescimento econémico, que
ndo consideram suas consequéncias na sociedade e nos recursos
disponiveis para a melhoria da qualidade de vida, precisam ser
questionadas.

Antes que essas mudangas de prioridades sejam atingidas, milhdes
de individuos deverdo ajustar as suas proprias prioridades e assumir uma
ética global individualizada, refletindo no seu comportamento o
compromisso para melhoria da qualidade do meio ambiente e da vida de
todas as pessoas.

A reforma dos processos e sistemas educacionais € central para a
constatacdo dessa nova ética de desenvolvimento e ordem econdmica
mundial. Governantes e planejadores podem ordenar mudancas e novas
abordagens de desenvolvimento e podem melhorar as condi¢des do
mundo, mas tudo isso se constituira em solucdes de curto prazo se a
juventude ndo receber um novo tipo de educacdo. Isto vai requerer um
novo e produtivo relacionamento entre estudantes e professores, entre a
escola e a comunidade entre o sistema educacional e a sociedade.

A Recomendacdo 96 da Conferéncia de Estocolmo sobre o
Ambiente Humano nomeia o desenvolvimento da Educagcdo Ambiental
como um dos elementos mais criticos para que se possa combater
rapidamente a crise ambiental do mundo. Esta nova Educagdo Ambiental
deve ser baseada e fortemente relacionada aos principios basicos
delineados na Declaragdo das NacBes Unidas na Nova Ordem
Econdmicas Mundial.

E dentro desse que devem ser lancadas as fundagbes para um
programa mundial de Educacdo Ambiental que possa tornar possivel o
desenvolvimento de novos conceitos e habilidades, valores e atitudes,
visando a melhoria da qualidade ambiental e, efetivamente, a elevacdo da
qualidade de vida para as geracGes presentes e futuras."”
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Carta elaborada ao final do encontro realizado em Belgrado,
lugoslavia, em 1975, promovido pela UNESCO, conhecido como
Encontro de Belgrado, este documento continua sendo um marco
conceitual no tratamento das questdes ambientais.

Disponivel em: http://www.mma.gov.br/informma/item/8066-carta-de-
belgrado



