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1 INTRODUCAO

O Projeto que desenvolvemos se chama "Facility Drinker", um produto inovador
desenvolvido para enfrentar os desafios de um cendario pés-pandémico, onde a satide e a higiene se
tornaram prioridades absolutas. Combinando a tecnologia da Internet das Coisas (IoT) e a
praticidade do Arduino Uno, o Facility Drinker ¢ um dispositivo inteligente projetado para
eliminar o contato humano com a superficie de um bebedouro, reduzindo assim a propagagdo de
virus e bactérias.

Neste trabalho, exploraremos em detalhes o conceito e a funcionalidade do Facility
Drinker, oferecendo uma visao clara de como ele pode revolucionar a maneira como interagimos
com os bebedouros e promover um ambiente mais seguro e higiénico. Através da combinacdo de
uma placa de Arduino Uno que € a pega chave para o funcionamento de um projeto de baixo
custo, uma vez que ¢ muito interativa e com codigos abertos apresentando muitas possibilidades e
um sensor de movimentagao outra peca de suma importdncia em nosso projeto pois ¢ um
dispositivo que detecta e registra o0 movimento em seu ambiente logo sendo a pega perfeita para
identificar uma garrafa de 4gua por exemplo , o Facility Drinker possui a capacidade de detectar a
presenca de um copo ou garrafa e acionar automaticamente o mecanismo de liberagcdo de agua,
sem a necessidade de tocar em qualquer superficie.

Além disso, abordaremos as etapas do processo de desenvolvimento, desde a escolha dos
componentes até a programacdo da placa Arduino Uno, proporcionando uma compreensao
abrangente de como o produto funciona.

Nosso objetivo ¢ apresentar uma solugdo inovadora e eficiente que contribua para a
seguranga ¢ a saude de todos em um cendario pos-pandémico. O Facility Drinker tem o potencial
de revolucionar a maneira como nos relacionamos com os bebedouros, promovendo uma nova era
de higiene e cuidado com a saude.

Desenvolvemos esse produto com base em capitulos dos livros VIEIRA,L.
ARQUITETURA E INFRAESTRUTURA DE IOT, FREITAS,R. FUNDAMENTOS DE REDES
E COMPUTADORES que forneceram o conhecimento necessario tanto em Internet das Coisas e

arduino quanto em Redes e suas topologias que serdo mais a frente explicados.
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2 DESCRICAO DA EMPRESA

Nome/Razao Social: Centro Universitario da Fundacao de Ensino Octavio Bastos(Unifeob)

CNPJ:59.764.555/0001-52

Endereco: Av. Dr. Otavio da Silva Bastos, 2439 - Jardim Nova Sao Joao, Sao Joao da Boa
Vista - SP, 13874-149.

Atividade: A Unifeob (Centro Universitario da Fundagdo de Ensino Octavio Bastos) ¢ uma

instituicdo de ensino superior privado localizada em S3o Jodo da Boa Vista, Sdo Paulo. Sua
principal atividade ¢ oferecer cursos de graduacgdo, pos-graduacao e extensdo em diversas areas do
conhecimento.

A Unifeob tem como objetivo promover a formagao académica e profissional de qualidade,
preparando seus alunos para os desafios do mercado de trabalho e contribuindo para o
desenvolvimento da sociedade. A instituicdo busca oferecer um ambiente de aprendizado
dindmico e estimulante, com corpo docente qualificado e infraestrutura moderna.

Além das atividades de ensino, a Unifeob também desenvolve projetos de pesquisa e
extensdo, buscando contribuir para o avango cientifico e tecnologico, bem como estabelecer
vinculos com a comunidade local e regional Através de uma abordagem pedagdgica atualizada, a
Unifeob visa formar profissionais competentes e éticos, capazes de enfrentar os desafios da
sociedade contemporanea e promover mudangas positivas em suas areas de atuacao.

Em resumo, a principal atividade da Unifeob ¢é oferecer educagao de qualidade, por meio
de cursos de graduacdo, pos-graduacao e extensdo, visando formar profissionais preparados e

comprometidos com a sociedade.
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3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

3.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

As aulas de Logica de Programacgdo e Algoritmos desempenharam um papel
fundamental no desenvolvimento do nosso projeto. Por meio dessa unidade de estudo, adquirimos
conhecimentos solidos sobre a construcao de algoritmos e a aplicagdo de conceitos 16gicos na
elaboragdo do codigo. Dessa forma, as aulas de Logica de Programagdo e Algoritmos foram
essenciais para o sucesso do nosso projeto, proporcionando uma base sélida e conhecimentos
praticos que nos guiaram durante todo o processo de desenvolvimento. A compreensdo da ldgica e
a habilidade de criar algoritmos eficientes foram fatores determinantes para a criagdo de um

produto de qualidade e que atende as necessidades.

3.1.2 ALGORITMOS

Com as aulas de algoritmo, fomos introduzidos primeiramente ao pseudocodigo, que ¢é
uma forma de representar algoritmos de forma mais préxima da linguagem humana. Ele serve
como uma porta de entrada para o mundo dos cddigos na programagao, permitindo que possamos
planejar e estruturar nossas solugdes antes de escrever o codigo real. A medida que fomos
progredindo, aprendemos ndo apenas a escrever pseudocdodigos, mas também como funciona a

entrada e saida de dados em um programa Wayne(2010).

Posteriormente, fomos apresentados as variaveis, que sao elementos fundamentais na
programacao. Elas nos permitem armazenar e manipular valores em nosso cddigo, atribuindo-lhes
nomes significativos. Além disso, comecamos a explorar outras estruturas de dados, como listas,
dicionarios e conjuntos, que nos oferecem maneiras mais eficientes de organizar e acessar

informacgodes de acordo com Cormen,Leiserson,Rivest e Stein(1989).

Utilizando a linguagem Python e sua respectiva ferramenta, o PyCharm, pudemos praticar
e aplicar todos esses conceitos. A familiaridade com a linguagem e com o ambiente de

desenvolvimento nos proporcionou uma maior intimidade com a programagdo, permitindo-nos

7
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escrever codigo de maneira mais eficiente e compreender melhor o funcionamento de nosso
projeto Em resumo, as aulas de algoritmo, o estudo do pseudocodigo e a pratica da programacao
em Python e no PyCharm nos forneceram as bases necessarias para compreender os principios
fundamentais da programacao e aplica-los em projetos concretos em concordancia com a obra de

Goodrich,Tamassia e Goldwasser(2013).
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3.2 INTERFACE HOMEM MAQUINA

Interface Homem-Maquina (IHM) ¢ uma area de estudo interdisciplinar que se concentra
na concepg¢ao, implementagao e avaliagdo de sistemas interativos entre humanos e computadores
Preece, Rogers & Sharp (2015). Essa area de estudo abrange conhecimentos de design grafico,
engenharia de software, psicologia cognitiva, ergonomia e interagdo humano-computador. “O
design de Interacao ¢ um recurso ideal para aprender as habilidades interdisciplinares necessarias
para design de interacdo, interagdo homem-maquina, design de informagao, web design e

computagdo ubiqua. Preece,Sharp & Rogers (2015).

A THM ¢ importante porque busca projetar sistemas e dispositivos que possam ser
utilizados com facilidade e eficacia pelos usuarios, permitindo que estes controlem e interajam
com as maquinas de forma intuitiva e natural. A interface pode ser fisica, como um teclado, mouse
ou tela sensivel ao toque, ou virtual, como um aplicativo em um smartphone ou computador (Dix,
Finlay, Abowd & Beale, 2004). O objetivo final ¢ criar interfaces que permitam aos usuarios
realizar suas tarefas de forma mais eficiente e com menos frustragdo. “O computador rompeu seus
limites de plastico e vidro, proporcionando-nos sociedades em rede onde dispositivos de
computagdo pessoal, de telefones celulares a cartdes inteligentes, enchem nossos bolsos e

dispositivos eletronicos nos cercam em casa e no trabalho.” Dix, Finlay, Abowd & Beale, (2004).

Existem diversas técnicas e abordagens para o desenvolvimento de uma boa interface
homem-maquina. Uma delas ¢ a utilizagdo de principios de design centrados no usudrio, que
envolve a analise das necessidades e expectativas dos usuarios em relagdo ao sistema, bem como a
avaliagdo continua do desempenho do sistema durante todo o ciclo de vida do projeto. Gongalves,
Soares & Baranauskas, (2017). Outra abordagem ¢ a utilizagdo de modelos conceituais, que
ajudam a compreender a relacdo entre o usudrio e o sistema, fornecendo uma base sélida para o

design da interface.

3.2.1 APLICABILIDADE E UTILIZACAO DO SISTEMA ATRAVES DA
ACESSIBILIDADE, COMUNICABILIDADE, USABILIDADE E
EXPERIENCIA DO USUARIO.

Através de levantamentos de Experiéncia do usudrio e sua comunicabilidade

desenvolvemos 3 telas do aplicativo figma para nosso web-site, mostrando a descricdo de nossa


https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Jennifer+Preece%22
https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Helen+Sharp%22
https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Yvonne+Rogers%22
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empresa e dados do produto, pois nosso protdtipo ndo necessitara de uma interface que necessite

de interagdo para seu funcionamento.

3.2.2 NOCOES DO DESIGN DE INTERACAO CENTRADO NO USUARIO E
FATORES HUMANOS.

Através do Figma foi desenvolvida uma interface que apresenta dados da Empresa bem

como do produto que estamos desenvolvendo.

BEM VINDO!

UNifeocb

Insira seu RA abaixo:

RA: 23000445

INICIO SOBRE NOS PRODUTO CONTATO
unNifeob

Esse é um protdtipo de
nosso produto.

INICIO SOBRE NOS PRODUTO CONTATO
uNifeob
BEBEDOURO AUTOMATICO

Nesse projeto, iremos
fazer um bebedouro
automatico com arduino, que
tem como finalidade encher o
recipiente aproximado ao
behbedouro sem precisar
encostar. Automaticamente
ira encher o recipiente e
estara pronto para o proximo
[TELN

INiCI0 SOBRE NGS PRODUTO

unifeob

ENTRE EM CONTATO
COM A GENTE!

INICIO SOBRE NOS PRODUTO CONTATO
unifeob
QUEM SOMOS NOS?

A Red Cloud Technology
busca um mundo em que as
pessoas tenham seguranca e
saude nas pequenas coisas de
seu dia para isso néo interferir
nas grandes coisas de sua
vida.

Temos como objetivo o
combate a propagagao de
virus e bactérias em um
cenario pés-pandémico. Para
solucionar esse problema,
unimos nosso objetive com o
cenario atual do mundo, com
isso, criamos a “Facility
Drinker”, nosso bebedouro
automatico.

uNifeob

Componentes do

Através de um sensor de
movimento, a dgua sai no
recipiente de modo que
evita o desperdicio, sem a
necessidade de encostar.

Tem a opgdo de dgua
natural ou gelada, basta
aproximar de um dos
sensores e a agua comecara
a sair. Simples, néo é
mesmo?

%)) @redcloudtechnology
F reccioudtecn

4 redcloudtechO@gmail.com

Clique em Saiba Mais abaixo,
para mais informagbées sobre
o produto.

SAIBA MAIS

Produto.

Arduino Uno;

Sensor Ultrassdnico
HC-SRO4;

Fonte de Alimentacio
12V-2A;

Valvula Solendide
220V;

Mddulo relé 5V-10A;
Cabo USB AB.

10
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3.3 MARKETING DIGITAL

A unidade de ensino de Marketing Digital foi um fator crucial para o sucesso do projeto.
Gragas aos conhecimentos adquiridos nesta unidade de estudo pudemos capacitar a equipe a

aplicar as principais técnicas e conceitos de marketing digital na divulgagdo do produto.

Através do livro "The Art of Digital Marketing" de Ian Dodson, que nos ofereceu uma
abordagem pratica e acessivel para entender e aplicar as estratégias de marketing digital. Além de
fornecer orientagdes claras sobre como criar uma presenca online, implementar campanhas

eficazes e medir o sucesso das atividades de marketing digital.

Com as estratégias de marketing digital desenvolvidas, foi possivel atingir e engajar o

publico-alvo de maneira eficaz, gerando interesse e promovendo o produto de forma efetiva.

Além disso, a unidade de ensino de Marketing Digital contribuiu para a criagdo de um
website atraente e funcional, capaz de transmitir informagdes importantes sobre o produto, como
beneficios, funcionalidades e diferenciais em relacdo aos concorrentes.A partir da criagdo de
conteudo relevante e interessante, como Publicagdes, videos; conseguimos gerar um

relacionamento mais proximo com o publico-alvo e aumentar a visibilidade do projeto.

Por fim, a utilizagdo de redes sociais e e-mail marketing nos permitiu alcangar um publico

ainda maior e estabelecer um canal de comunicacao direto com os clientes em potencial.

Em resumo, a unidade de ensino de Marketing Digital foi fundamental para a criacao e
sucesso do projeto do Facility Drinker, proporcionando as ferramentas necessarias para uma
divulgacdo efetiva do produto e estabelecendo uma base so6lida para o crescimento e expansao da

marca.

3.3.1 MIDIAS SOCIAIS

As midias sociais foram pontos de partida essenciais para compreender o impacto e o

potencial dessas plataformas na comunicacdo, no marketing e na sociedade como um todo. Elas

11
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revolucionaram a forma como nos conectamos, compartilhamos informagdes e interagimos uns
com os outros. Através do livro de Melissa Barker, Donald 1. Barker, Nicholas F. Bormann ¢
Debra Zahay, "Social Media Marketing: A Strategic Approach", conhecemos uma abordagem
estratégica para o marketing em midias sociais, focando a criacdo de uma estratégia alinhada aos
objetivos do negdcio. Ele explora diferentes plataformas sociais, taticas de engajamento e métricas
de analise. A partir disso, conseguimos elaborar uma planilha de programacao para nossas midias
sociais, a fim de promover com clareza a divulgacdo do nosso produto. Na planilha,
estabelecemos datas, horarios e tipos de conteudo para cada publicagdo. Além disso, decidimos
como criar descricdes e hashtags para aumentar a visibilidade das postagens e alcangar nosso
publico-alvo de maneira efetiva. Essa organizagdo nos permitiu manter um engajamento adequado

e direcionado, garantindo uma divulgacao consistente e estratégica do Facility Drinker.

Link do Facebook: https://www.facebook.com/RedCloudTec

Link do Instagram: https://www.instagram.com/redcloudtechnology/

3.3.2 SITE
No contexto do projeto do Facility Drinker, a criagdo de um site dedicado ao produto
utilizando a plataforma Google Sites, foi um elemento crucial para a estratégia de marketing
digital. O site se tornou uma ferramenta central na divulgacdo do bebedouro automatizado,
fornecendo informagdes detalhadas e relevantes aos potenciais clientes.
O site permitiu que os potenciais clientes conhecessem as caracteristicas e beneficios do
produto de forma completa e aprofundada. Por meio de uma estrutura bem organizada, o site
apresentou detalhes sobre a funcionalidade do bebedouro, sua capacidade de purificagdo, seus

componentes, entre outros aspectos relevantes.

Um aspecto importante na criagdo do site foi sua otimizag@o para os mecanismos de busca,
por meio de técnicas de SEO (Search Engine Optimization). Isso permitiu que o site ganhasse
visibilidade nos resultados de busca do Google e de outros motores de busca, aumentando sua

relevancia e alcangando um publico mais amplo.

Além disso, o site também foi integrado as redes sociais, proporcionando uma experiéncia
de navegacdo fluida e permitindo que os visitantes compartilhassem facilmente informacdes sobre

o produto em suas proprias redes sociais.

12
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Link do Site: https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/rctech/in%C3%ADcio

pnograma Data Hora
Apresentacio do projeto 31/5/2023 20:00
Funcionalidades do bebedouro 8/5/2023 21:00
Beneficios do bebedouro 8/5/2023 22:00
Design do bebedouro 5/8/2023 20:00
Manutengo do bebedouro 31/5/2023 20:00
Economia de Agua 19/5/2023 23:00
Demonstracio do produto 31/5/2023 20:00 Planilha de Postagens.

3.4 REDES DE COMPUTADORES

No ambito do projeto, a equipe identificou a oportunidade de aplicar os conceitos da
Internet das Coisas (IoT) com o objetivo de desenvolver um prototipo inovador para automatizar
os bebedouros. A ideia central era abordar o problema identificado relacionado a propagagao de
virus e bactérias, oferecendo uma solugdo que pudesse proporcionar maior seguranga aos alunos e
professores Ao integrar os conceitos da [oT com o uso do Arduino e o sensor de movimento, a
equipe conseguiu criar um sistema automatizado para os bebedouros. O objetivo principal era
eliminar a necessidade do contato fisico com a superficie do bebedouro, reduzindo assim a

possibilidade de contaminag@o por microrganismos patogénicos.

Por meio do uso de sensores de movimento, o protdtipo consegue detectar a presenca de
uma pessoa proxima ao bebedouro e acionar automaticamente a liberacdo de agua, sem a
necessidade de tocar em botdes ou alavancas. Essa funcionalidade contribui para minimizar a
propagagdo de virus e bactérias, uma vez que o contato direto com a superficie do bebedouro ¢
evitado.

A tecnologia da IoT desempenha um papel crucial nesse contexto, pois permite a conexao
¢ a comunicagdo entre os dispositivos envolvidos. Através da utilizagdo de uma placa Arduino ¢ a
integracdo com o sensor de movimento, o protdtipo se torna parte de um ecossistema inteligente,
onde os dados coletados podem ser processados e utilizados para melhorar a seguranca e a higiene

dos bebedouros.

13
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3.4.1 ARQUITETURAS E TOPOLOGIAS DE REDES DE COMPUTADORES

A topologia adequada para nosso projeto ¢ a topologia em estrela. Nesta topologia, todos
os dispositivos (sensores, controladores, bomba d'agua, display, etc.) estariam conectados a um
unico dispositivo central (como um microcontrolador ou um computador), que seria responsavel
por controlar e monitorar todo o sistema. O dispositivo central funcionaria como um hub ou
switch, permitindo a comunicagdo bidirecional entre todos os dispositivos conectados a rede.
Além disso, permite que todos os componentes sejam facilmente conectados e controlados a partir

de um tUnico dispositivo central, tornando o sistema mais simples de ser gerenciado € monitorado.
3.4.2 TINKERCAD

Na plataforma Tinkercad, pudemos simular ¢ montar todo o circuito do projeto,
permitindo-nos testar e aprimorar a funcionalidade do “facility drinker” de forma virtual. Assim,
tivemos a oportunidade de experimentar diferentes configuragdes, ajustar os componentes e

garantir que tudo funcionasse perfeitamente antes de partir para a montagem fisica.

h J/www.tinker .com/thin wnan2hcUiE-f.
shtU3BCKnAyUSWrdQLfzFG7nHBIJQUFgn0yYoOU

Componentes do produto:
Arduino uno + cabo USB AB
Sensor Ultrassonico HC-SR04
Fonte de Alimentagao 12V 2A
Mini Bomba de Agua 12V
Modulo Relé 5V 10A

14
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Cddigo do projeto :

// Define as portas que serdo usadas

const int trigPin = 9; // Pino de saida do sinal de trigger
const int echoPin = 10; // Pino de entrada do sinal de eco

const int motorPin = 11; // Pino do motor para abrir a valvula do bebedouro

// Define as variaveis
long duration;
/ %k
Ultrasonic Sensor HC-SR04 and Arduino Tutorial

*/

// defines pins numbers
const int trigPin = 9;
const int echoPin = 10;
const int pinRele = §;
// defines variables
long duration;

int distance;

15



void setup() {
pinMode(trigPin, OUTPUT); // Sets the trigPin as an Output
pinMode(echoPin, INPUT); // Sets the echoPin as an Input
Serial.begin(9600); // Starts the serial communication
pinMode(pinRele, OUTPUT);
digitalWrite(pinRele, LOW);
h
void loop() {
// Clears the trigPin
digital Write(trigPin, LOW));
delayMicroseconds(2);
/I Sets the trigPin on HIGH state for 10 micro seconds
digital Write(trigPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);
digital Write(trigPin, LOW);
// Reads the echoPin, returns the sound wave travel time in microseconds
duration = pulseln(echoPin, HIGH);
// Calculating the distance
distance = duration * 0.034 / 2;
// Prints the distance on the Serial Monitor
Serial.println(distance);
if (distance > 0 && distance < 10) {
digital Write(pinRele, HIGH);
} else {
digitalWrite(pinRele, LOW);
}
h

3.4.3 PROTOTIPO INTERNET DAS COISAS

ISSN 1983-6767

O prototipo criado funciona por meio da integragdo de uma placa Arduino UNO e um

sensor de movimento. Esses componentes sdo essenciais para o funcionamento do sistema,

permitindo que o usudrio obtenha dgua do bebedouro de forma automatizada e sem a necessidade

16
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de tocar na superficie do equipamento analogicamente, podemos comparar o funcionamento do
prototipo com a utilizagdo de redes de computadores aplicadas a Internet das Coisas (IoT). Assim
como em uma rede de computadores, onde os dispositivos estdo interconectados para trocar
informagdes e dados, no nosso projeto, o sensor de movimento atua como um dispositivo de
entrada, capturando o movimento do copo e transmitindo essa informacdo para o dispositivo
central, que ¢ a placa Arduino.No contexto da rede interna do sistema criado, utilizando a
topologia em estrela, todos os componentes do prototipo, como sensores, controladores, bomba
d'agua e display, estdo conectados ao dispositivo central (placa Arduino). Essa conexdo permite o
controle e monitoramento de todo o sistema de forma centralizada. Por exemplo, quando o sensor
de movimento detecta 0 movimento do copo, ele envia um sinal para a placa Arduino, que entdo

ativa a bomba d'agua para liberar a agua no copo.

Em relacdo ao fluxo de dados externo, caso o sistema seja conectado a um banco de dados
na nuvem no futuro, novas possibilidades surgem. Os dados coletados pelo prototipo, como
informacgdes sobre o consumo de dgua e a deteccdo de movimento, podem ser armazenados na
nuvem para analise ¢ monitoramento remoto. Isso possibilita o acesso aos dados em tempo real,
permitindo um acompanhamento mais eficiente e a identificagdo de padrdes ou tendéncias.Os
beneficios dessa conexao com um banco de dados na nuvem sdo diversos. Podemos destacar a
possibilidade de visualizacdo remota dos dados coletados, o monitoramento em tempo real do
consumo de agua, a detec¢ao de falhas ou anomalias no sistema e até mesmo a geragdo de
relatérios para andlise de desempenho. Além disso, a conexdo com a nuvem permite a
escalabilidade do sistema, facilitando a adi¢do de novos dispositivos ou a expansdo do projeto
para outros locais, entretanto, ¢ importante considerar alguns pontos de atengdo. A seguranca dos
dados transmitidos e armazenados na nuvem deve ser uma preocupagao constante. Medidas de
seguranca, como criptografia e autenticagdo, devem ser implementadas para proteger as
informagdes sensiveis do sistema. Além disso, ¢ necessario garantir uma conexdo confiavel e

estavel com a nuvem, para evitar interrup¢des ou perda de dados.
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3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: ADAPTANDO-SE A
MUDANCAS

A formagao para a vida € um processo continuo e dindmico que nos capacita a lidar com os
desafios e as mudangas constantes que encontramos ao longo do caminho. Em um mundo em
constante evolucdo, a habilidade de se adaptar as mudancas ¢ fundamental para o sucesso pessoal

e profissional.

3.5.1 ADAPTANDO-SE A MUDANCAS

e Topico 1: Tempos de mudangas frenéticas

e Topico 2: Planejamento do futuro

e Tépico 3: Novos cenarios

e Topico 4: Possibilidades na mudanga

Topico 1: O topico "Tempos de mudancas frenéticas" aborda o ritmo acelerado das

transformagdes que ocorrem na sociedade, na tecnologia e em diversas areas da vida
contemporanea. Essas mudangas sdo impulsionadas por avangos tecnolédgicos, globalizagao,
inovagdes e demandas sociais em constante evolugdo. Um exemplo pratico disso pode ser
observado na industria da comunicacao. Ha algumas décadas, o principal meio de comunicagao
era o telefone fixo, e as informacgdes eram transmitidas principalmente por meio de jornais
impressos e televisdo. No entanto, com o surgimento da internet e dos dispositivos méveis, houve
uma revolu¢do na forma como nos comunicamos e consumimos informagdes. Hoje em dia, a
comunicacdo ¢ instantanea e global. Através de aplicativos de mensagens, redes sociais e
chamadas de video, podemos nos conectar com pessoas ao redor do mundo em questdo de
segundos. Além disso, as noticias e conteudos sdo acessados em tempo real através de sites, blogs,
podcasts e plataformas de streaming. Essa mudanga rapida e constante na forma como nos
comunicamos € consumimos informa¢dao ¢ apenas um exemplo do ritmo frenético das
transformagdes em nossas vidas. E importante estar atento e adaptar-se a essas mudangas para

acompanhar o progresso e aproveitar as oportunidades que surgem nesse contexto dinamico.

Topico 2: O tdpico "Planejamento do Futuro" refere-se a pratica de antecipar e preparar-se
para os desafios e oportunidades que podem surgir no futuro, a fim de alcancar metas e objetivos
pessoais ou organizacionais de maneira eficaz. Um exemplo pratico disso pode ser visto em um
contexto empresarial. Uma empresa que deseja expandir sua atuagdo e aumentar sua participagao
de mercado pode adotar um planejamento do futuro estratégico. Isso envolve identificar

tendéncias, analisar o mercado, avaliar a concorréncia e definir uma visdo de longo prazo para a
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organiza¢do.Com base nesse planejamento, a empresa pode estabelecer metas e objetivos claros,
desenvolver estratégias para alcanca-los e implementar agdes especificas. Isso pode incluir
investimentos em pesquisa ¢ desenvolvimento, capacitacdo da equipe, expansdo geografica ou
diversificacdo de produtos. Ao antecipar as mudancgas e as necessidades futuras do mercado, a
empresa pode se posicionar de forma mais competitiva e estar preparada para aproveitar as
oportunidades que surgirem. Além disso, um planejamento adequado do futuro também pode
ajudar a mitigar riscos, identificando potenciais obsticulos e permitindo a adog¢dao de medidas
preventivas. Em resumo, o planejamento do futuro ¢ uma abordagem estratégica que busca
garantir que os objetivos sejam alcancados de maneira mais eficiente e eficaz, considerando as
mudangas e incertezas do ambiente. Isso pode ser aplicado tanto em ambito pessoal como
organizacional, proporcionando uma base solida para a tomada de decisdes e o sucesso a longo

prazo.

Topico 3: O tdpico "Novos Cendrios" aborda a compreensdo e exploracdo de mudangas
emergentes que afetam a sociedade, tecnologia e negocios. Um exemplo € a ascensdo dos veiculos
elétricos na industria automobilistica, impulsionada pela conscientizagdo ambiental. Isso resulta
em investimentos em pesquisa e¢ desenvolvimento para atender a demanda por mobilidade
sustentavel. Esses novos cendrios trazem mudangas no mercado, regulamentacdes e estilo de vida
dos consumidores. A adaptagdo e compreensdo desses cenarios siao cruciais para a
competitividade das empresas, envolvendo andlise de tendéncias, avaliagdo de riscos, parcerias
estratégicas e investimentos em P&D. A capacidade de se adaptar aos novos cenarios ¢

fundamental para o sucesso em um ambiente em constante mudanca.

Toépico 4: "Possibilidades na mudanca" refere-se a exploracdo das oportunidades e
beneficios que podem surgir por meio da mudancga e transformac¢do em diferentes areas da vida.
Um exemplo pratico disso pode ser observado na adocao de tecnologias digitais por empresas
tradicionais. A medida que o mundo avanca para uma era digital, muitas empresas estio
percebendo que € necessario se adaptar e inovar para se manterem competitivas. Uma empresa
tradicional do setor varejista, por exemplo, pode enfrentar desafios diante do crescimento do
comércio eletronico. No entanto, ao abragar a mudanga e explorar as possibilidades oferecidas
pela tecnologia, essa empresa pode expandir suas operagdes para o ambiente online e criar uma
plataforma de e-commerce. Isso permitiria que ela alcangasse um publico maior, oferecesse
conveniéncia aos clientes e aumentasse suas vendas. Além disso, a empresa poderia utilizar
analise de dados para entender melhor o comportamento do consumidor, personalizar ofertas e

melhorar a experiéncia do cliente. Isso proporciona uma vantagem competitiva e abriria novas
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oportunidades de crescimento. O exemplo ilustra como a mudanga pode trazer possibilidades de
expansdo, inovacao e melhoria nos resultados de uma empresa. Ao estar aberta a explorar novas
abordagens e adotar tecnologias emergentes, as organizagdes podem aproveitar as oportunidades e
se posicionar para o sucesso em um ambiente em constante evolucao. Em resumo, o topico
"Possibilidades na mudanga" destaca a importancia de considerar as oportunidades e beneficios
que a mudanga pode trazer. Ao abracar a transformacdo, as organizacdes podem explorar novos
caminhos, melhorar sua eficiéncia, alcancar novos mercados e se manterem relevantes em um

mundo em constante mudanca.

3.52 ESTUDANTES NA PRATICA

4 CONCLUSAO

Além disso, durante o processo de desenvolvimento do projeto, a equipe enfrentou
desafios que foram superados por meio de uma abordagem colaborativa € uma comunicagao
eficiente entre os membros. A troca de ideias e a discussdo constante permitiram que solucdes
fossem encontradas de forma agil e eficaz a plataforma Trello desempenhou um papel
fundamental na organizacdo das tarefas, permitindo que cada membro da equipe acompanhasse o
progresso do projeto e mantivesse o alinhamento dos objetivos. As reunides frequentes foram
essenciais para a tomada de decisdes conjuntas e a resolu¢do de possiveis impasses, garantindo

assim a continuidade do projeto sem grandes contratempos.

A formacdo da empresa e a manutencdo das redes sociais também foram aspectos
importantes para o sucesso do projeto. A equipe reconheceu a necessidade de promover a
divulgacdo do produto e estabelecer uma presenca online solida. Através do conhecimento em
marketing digital adquirido, foram implementadas estratégias eficazes para alcancar o
publico-alvo e gerar interesse em relagdo ao "Facility Drinker", por fim, o projeto conclui-se de
forma satisfatoria, alcancando o resultado esperado. Através da aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos em diversas disciplinas e a utilizagdo de ferramentas adequadas, foi possivel
desenvolver um prototipo inovador que contribui para a melhoria da saide e bem-estar da

populagdo. A equipe aprendeu ndo apenas sobre os conceitos técnicos, mas também sobre a
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importancia do trabalho em equipe, do planejamento e da superacdo de desafios ao longo do

processo de desenvolvimento.

Além das funcionalidades ja mencionadas, uma melhoria adicional no produto Facility
Drinker seria a incorpora¢do de um sensor adicional para medir a qualidade e temperatura da
agua. Essa adicdo esta diretamente relacionada as aulas de redes, pois permitira a criagdo de um
"link" com os conceitos de monitoramento e coleta de dados em tempo real Com esse novo sensor,
serd possivel obter informacgdes precisas sobre a qualidade e temperatura da dgua nos bebedouros.
Esses dados seriam coletados e armazenados em um banco de dados, estabelecendo assim um
sistema de monitoramento abrangente em toda a universidade. Essa integracdo com as aulas de

redes demonstra a aplicabilidade dos conceitos aprendidos no desenvolvimento do projeto.

Ao estabelecer um banco de dados alimentado pelas informagdes coletadas, sera possivel
realizar analises e obter insights valiosos sobre a qualidade da agua em diferentes areas da
universidade. Isso contribuird para a identificacdo precoce de problemas e a implementacdo de
acoes corretivas de forma proativa, garantindo um ambiente mais saudavel e seguro para toda a
comunidade académica Essa melhoria no produto Facility Drinker demonstra o compromisso da
equipe em buscar constantemente aprimoramentos e solu¢des inovadoras. A integragdo do sensor
de qualidade e temperatura da dgua, aliada aos conhecimentos adquiridos nas aulas de redes,
possibilitara uma gestdo eficiente e baseada em dados, promovendo um ambiente ainda mais

seguro e saudavel para os usuarios dos bebedouros.

Dessa forma, o Facility Drinker se tornard uma solucdo completa, ndo apenas
automatizando o acesso a agua, mas também garantindo a qualidade e a seguranga desse recurso
essencial. A aplicacdo dos conceitos de redes e a criagdo do banco de dados representam um
avango significativo, posicionando o produto como uma referéncia no fornecimento de agua

potavel em ambientes institucionais.
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