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1 INTRODUCAO

O projeto de IOT (Internet Of Things), SmartEye, desenvolvido pelo grupo 8 de
ciéncia da computacdo e andlise e desenvolvimento de sistemas, turma B, tem como
finalidade aumentar a seguranca das salas de aula da UNIFEOB.

Utilizando tecnologias de reconhecimento facial e digital, o SmartEye & capaz de
controlar com precisdo quem entra e sai das salas, evitando fraudes na chamada. Essa
tecnologia proporciona maior controle e seguranca para os docentes e estudantes da
instituigao.

Destaca-se que o SmartEye ¢ o unico dispositivo no mercado que combina
reconhecimento facial e digital, o que torna-o ainda mais seguro do que outros dispositivos
biométricos. Para acessar as salas, ¢ necessario realizar duas verificagdes, o que aumenta
consideravelmente a seguranc¢a do processo.

Vale ressaltar que a solucdo SmartEye ¢ simples e facil de ser integrada aos sistemas
de gerenciamento escolares ja existentes na instituicdo, sem afetar a eficacia do projeto. Além
disso, o SmartEye apresenta um baixo custo de implementagdo, o que torna-o uma opgao
acessivel para escolas e universidades que buscam garantir a seguranca de seus espacos
fisicos.

Com base nas informagdes apresentadas, ¢ possivel afirmar que o projeto SmartEye ¢
uma solugdo inovadora que contribui para o aumento da seguranca e do controle das salas de
aula da UNIFEOB, sendo capaz de garantir a seguranca do ambiente de maneira eficiente e

com um baixo custo de implementacao.
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2 DESCRICAO DA EMPRESA

A Unifeob é uma universidade de Sdo Jodo da Boa Vista, CNPJ 59.764.555/0001-52
Com mais de 50 anos de tradi¢do em educagdo superior, a UNIFEOB ¢ avaliada com
conceito 4 (em uma escala maxima até 5) no indice Geral de Cursos do MEC. Além disso, a
instituigdo foi ganhadora do Prémio Nacional de Gestdo Educacional, em 2019, pela

implementagao do projeto pedagogico de formagao por competéncias.
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3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

Este projeto utiliza diversos contetdos das unidades de estudo para ser realizado com
sucesso. Na area de Interface Homem Maquina, utilizamos o Figma e o APP Inventor para
criar a interface do projeto, permitindo visualizar e desenvolver de forma eficiente a interface
do produto. Além disso, utilizamos o Google Sites para a criagdo do site da empresa,
permitindo que a empresa tenha uma presenga online eficiente e de qualidade em uma
ferramenta de criagdo de sites facil de usar e que oferece muitos recursos. O Python, visto em
fundamentos da tecnologia, pode ser usado para criar algoritmos e solugdes para os desafios
que a empresa enfrenta. Também criamos uma estratégia de divulgagdo que inclui a criagdo
de perfis nas principais redes sociais, como Facebook e Instagram. Por fim, o Tinkercad foi
utilizado para criar modelos 3D e circuitos elétricos para o projeto.

Todos esses conteudos foram aplicados para a realizacao do projeto, permitindo que a
equipe desenvolva e implemente solugdes de forma eficiente e eficaz.

De acordo com McKinsey & Company, um projeto de consultoria empresarial eficaz
comeca com uma andlise profunda da situacdo atual da empresa, identificando areas de

melhoria e desenvolvendo estratégias pragmaticas para alcangar resultados mensuraveis.

3.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

A tecnologia da informacao desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de solugdes inovadoras para empresas. Nesse contexto, o dispositivo SmartEye exemplifica
como os fundamentos da tecnologia da informagdo podem ser aplicados para otimizar o

gerenciamento de acessos em um ambiente educacional.

De acordo com Peter Weill, renomado especialista em gestdo de tecnologia, "quando a
tecnologia da informacdo estd alinhada com a estratégia de negocio, ela se torna um ativo
estratégico capaz de impulsionar a inovacgdo, a eficiéncia e o crescimento das organizagdes"

(WEILL, 2020).

O SmartEye tem como objetivo gerenciar os acessos por meio de um cadastramento
biométrico e facial prévio em um banco de dados. Essa tecnologia utiliza uma aplicagdo que

valida a existéncia da digital ou do rosto na base de dados, garantindo a autenticacdo precisa e
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confidvel dos estudantes. Os dados biométricos, como impressdes digitais, € as imagens

faciais Uinicas de cada aluno sdo capturados por leitores biométricos e cdmeras avangadas.

A conexdao do SmartEye com a rede pode ser estabelecida por meio de cabo de rede
CATS5+ ou Wi-Fi. Isso permite ao SmartEye se comunicar com um dashboard exclusivo para
os professores, acessado por meio de uma API que se conecta ao Lyceum ou a interface
administrativa da NetGuardian. Assim, os professores tém acesso em tempo real a presenca
dos estudantes na sala de aula. Além disso, o SmartEye ¢ capaz de identificar tentativas de
acesso nao reconhecidas, alertando sobre possiveis intrusdes por meio de digitais ou rostos

ndo cadastrados.

Essas medidas garantem um controle eficiente do acesso ao ambiente educacional,
proporcionando aos professores uma visdo em tempo real da presenca dos estudantes. A
aplicacdo dos fundamentos da tecnologia da informacdo no SmartEye possibilita um
gerenciamento automatizado e seguro dos acessos, simplificando os processos administrativos

e promovendo um ambiente educacional mais seguro e eficiente.

3.1.1 INTRODUCAO A LOGICA

A logica relacionada ao dispositivo SmartEye baseia-se em um processo de

verificacdo de identidade para registrar a presenca dos estudantes na sala de aula.

Identificagao Biométrica e Facial:
O SmartEye utiliza tecnologia biométrica e facial para identificar os estudantes. Cada
aluno ¢ previamente cadastrado no banco de dados do dispositivo, contendo informagdes

biométricas e faciais exclusivas.

Captura de Dados:
Ao utilizar o SmartEye, o aluno coloca o dedo no leitor biométrico para capturar sua
impressao digital tnica. Além disso, o SmartEye utiliza uma camera para registrar a imagem

facial do aluno.

Comparagao com o Banco de Dados:
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Os dados biométricos e faciais capturados sdao comparados com as informagdes
armazenadas no banco de dados do dispositivo, que contém os perfis biométricos e faciais dos

estudantes previamente registrados.

Verificagdo de Identidade:
Com base na comparagdo dos dados, o SmartEye verifica se o aluno estd presente no

banco de dados. Se houver correspondéncia, a presenga do aluno ¢ confirmada.

Registro de Presenca:
Uma vez que a identidade do aluno ¢ verificada, o SmartEye registra automaticamente

sua presenga na sala de aula, eliminando a necessidade de processos manuais de chamada.

Conexao de Rede:

O SmartEye pode ser conectado a rede por meio de cabo de rede ou Wi-Fi,

3.1.2 ALGORITMOS

O algoritmo do SmartEye automatiza o processo de registro de presenca dos
estudantes na sala de aula, utilizando tecnologias biométricas e faciais para verificar a

identidade dos alunos. Ele realiza as seguintes etapas:

1. Inicio do algoritmo

2. Capturar dados biométricos e faciais do aluno:
a. Ativar o leitor biométrico
b. Capturar a impressdo digital do aluno
c. Ativar a camera

d. Capturar a imagem facial do aluno
3. Comparar os dados com o banco de dados:
a. Acessar o banco de dados do dispositivo

b. Recuperar o perfil biométrico e facial correspondente ao aluno

4. Verificar a identidade do aluno:
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a. Comparar a impressao digital capturada com a impressao digital do perfil do aluno

b. Comparar a imagem facial capturada com a imagem facial do perfil do aluno

5. Se a identidade for verificada:
a. Registrar a presenca do aluno na sala de aula

b. Atualizar o sistema de gerenciamento de presenca em tempo real

6. Se a identidade nao for verificada:

a. Exibir uma mensagem de erro indicando que o aluno ndo estd cadastrado no sistema

7. Fim do algoritmo
3.2 INTERFACE HOMEM MAQUINA

E amplamente reconhecido que a consideragio cuidadosa das necessidades do usuario
¢ uma etapa crucial durante a criagdo de interfaces, seja para websites ou aplicativos moveis.
Nesse sentido, foram utilizadas ferramentas como o Figma e o MIT App Inventor para
desenvolver interfaces simples e intuitivas para o projeto (imagens...)

O Figma ¢ uma ferramenta de design de interface do usuério (UI) e de experiéncia do
usuario (UX), amplamente reconhecida por sua eficicia em projetos de colaboragdo. A
ferramenta ¢ acessivel por meio de um navegador da web, sem necessidade de instalagcdo em
um computador.

Ja& o MIT App Inventor ¢ uma plataforma online gratuita que permite a criagdo de
aplicativos para dispositivos moveis Android sem a exigéncia de conhecimentos avangados
em programagao. O sistema ¢ baseado em uma interface grafica de usuario, na qual elementos
visuais como botdes, caixas de texto e imagens podem ser arrastados e soltos para criar o
layout do aplicativo. O usuério pode adicionar funcionalidades ao aplicativo usando blocos de
programacao, baseados na linguagem de programacdo visual conhecida como "Scratch". O
MIT App Inventor ¢ amplamente utilizado para criar aplicativos moveis de diferentes
complexidades, desde jogos simples até aplicativos de utilidade. Além disso, permite que os
usuarios testem diretamente seus aplicativos em seus dispositivos moveis, tornando o

processo de criacdo e teste de aplicativos mais fécil e eficiente.
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3.2.1 APLICABILIDADE E UTILIZACAO DO SISTEMA ATRAVES DA
ACESSIBILIDADE, COMUNICABILIDADE, USABILIDADE E EXPERIENCIA DO
USUARIO.

Para desenvolver uma interface ideal que atenda as necessidades dos usudrios, €
imprescindivel que se leve em consideracdo que a experiéncia do usuario ¢ o fator mais
importante. Ao projetar uma interface, ¢ necessario considerar a facilidade de uso, eficiéncia,

acessibilidade e usabilidade.

"Uma boa interface homem-maquina deve ser intuitiva, fornecer
feedback adequado e minimizar a carga cognitiva do usuario." (Autor: Don

Norman, Livro: "The Design of Everyday Things")

O primeiro passo para criar uma interface ideal ¢ compreender as necessidades do
usuario, o que envolve conhecer o perfil do usuario e suas necessidades. Identificar as tarefas
que precisam ser realizadas e as informagdes que procuram ¢ crucial. A realizacdo de
pesquisas de usudrios e testes de usabilidade pode fornecer informacgdes valiosas sobre como
0s usuarios interagem com a interface.

Uma vez que as necessidades dos usudrios sdo compreendidas, o proéximo passo €
criar uma interface simples e intuitiva. Isso envolve a organizagdo logica das informacgdes e o
uso de elementos de navegagdo claros e consistentes. E importante que os usudrios possam
navegar pela interface facilmente e encontrar o que procuram sem esforgo.

A acessibilidade ¢ outro aspecto crucial que deve ser considerado, para garantir que a
interface seja acessivel a todos os usudrios, independentemente de suas habilidades fisicas ou
cognitivas. A interface deve ser projetada para atender aos usuarios com deficiéncias visuais,
auditivas ou motoras. A utilizagdo de cores contrastantes, fontes legiveis e recursos de dudio e
video pode ajudar a tornar a interface mais acessivel.

Por fim, a interface deve ser projetada para ser eficiente e otimizar o tempo dos
usudrios, utilizando recursos como pesquisa rapida, preenchimento automatico € acesso
rapido a informagdes importantes. Além disso, a interface deve ser projetada para minimizar o
tempo de carregamento e otimizar o desempenho em diferentes dispositivos.

Em resumo, para a criagdo de uma interface ideal que atenda as necessidades dos
usuarios, ¢ necessario compreender suas necessidades e garantir que a interface seja simples,
intuitiva, acessivel e eficiente. A realizacdo de testes de usabilidade e pesquisas de usuarios ¢
essencial para identificar as necessidades dos usudrios e garantir que a interface atenda as

suas expectativas.

10
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3.22 NOCOES DO DESIGN DE INTERACAO CENTRADO NO USUARIO E
FATORES HUMANOS.

O Design de Interagdo Centrado no Usudrio (DICU) é uma abordagem que coloca o
usuario no centro do processo de design. Essa perspectiva considera as necessidades,
capacidades e objetivos dos usuéarios como fatores-chave na criacdo de produtos interativos
eficazes. O DICU busca compreender o contexto de uso, realizar pesquisas de usuario e iterar
o design com base no feedback recebido.

Gracas ao design de interacdo centrado no usudrio foi possivel serem criadas
interfaces no Figma e MIT App Inventor, tais como as imagens abaixo (Interfaces 1 e 2 -

Figma) e as imagens em anexo (Imagens 3 4 7 em anexo).

ID do professor:

APROXIME SEU ROSTO E
COLOQUE O DEDO SOBRE O

SENSOR
Senha:

RA do Estudante:
aqui?

Cadastre-se

Nome completo:

Interface 1 e 2 - Figma

3.3 MARKETING DIGITAL

Com o aumento exponencial do uso da internet e das redes sociais nos ultimos anos,

tornou-se indispensavel a utilizagdo de conceitos aplicados de marketing digital por empresas

11
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no ambiente online. Atualmente, ¢ cada vez mais comum a utilizagdo de propagandas e
anuncios em toda a web, facilitando a divulgacdo e o acesso aos mais diversos produtos do
mercado atual.

Uma das principais estratégias do marketing digital ¢ a utilizacdo das redes sociais,
por serem o maior canal de conexdo com os usudrios online. Por meio delas, ¢ possivel
realizar campanhas de publicidade altamente segmentadas e personalizadas, que visam
engajar os consumidores € aumentar a visibilidade da marca.

Além das estratégias de publicidade altamente segmentadas, ¢ importante destacar que
o site e as redes sociais também devem ser acessiveis para todos os usudrios, incluindo
aqueles com deficiéncia visual ou motora. Por isso, foi fundamental o desenvolvimento de
interfaces simples e acessiveis, que permitem a navegacdo e interacdo com facilidade,
independentemente de suas habilidades ou limitagdes.

A empresa criada ¢ a NetGuardian, especializada em solugdes de ciberseguranca com
foco no reconhecimento biométrico. Nesse contexto, destaca-se o produto SmarEye, um
produto revolucionario que oferece solugdes para o gerenciamento e controle de acesso de
pessoas a ambientes educacionais e empresariais.

Em suma, as empresas que buscam sucesso no ambiente digital devem estar atentas as
tendéncias e melhores praticas de marketing digital, bem como oferecer produtos e solucdes

inovadores que atendam as demandas do mercado atual.

3.3.1 MIDIAS SOCIAIS

As redes sociais, como o Instagram e Facebook, t€m um poder enorme no marketing
digital, permitindo que as empresas se conectem com seus clientes de maneira direta e
personalizada, criando uma presencga online forte e interativa, divulgando produtos e servigos,
engajando o publico-alvo, monitorando as conversas sobre sua marca, respondendo a
comentarios e duvidas dos clientes e alcangando seu publico-alvo com maior eficiéncia
através de publicidade altamente segmentada.

De acordo com o autor Joe Pulizzi, escritor e podcaster, o Marketing digital de sucesso
¢ composto por estratégias pensadas para atingir os clientes de forma valiosa, buscando
sempre a criagdo de contetdo relevante para um determinado publico. Desta forma, o seu

negocio aumentaré as vendas e conquistara a lealdade do publico.

12
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Marketing de contetido ¢ uma abordagem estratégica focada na criagdo e
distribuigdo de contetido valioso, relevante e consistente para atrair e reter
uma audiéncia claramente definida e, em ultima andlise, impulsionar agdes

lucrativas dos clientes. (JOE PULIZZI, Content Marketing Institute.)

Segundo o autor, uma das mais efetivas estratégias do mercado ¢ a de Marketing de
contetido, tendo como objetivo principal do marketing de contetido fornecer informagdes
uteis e interessantes para o publico, com o intuito de construir relacionamentos, estabelecer
confianga e, em ultima instancia, impulsionar a¢des lucrativas dos clientes.

A criacdo das redes sociais foi feita utilizando um e-mail profissional, de uso
exclusivo da empresa, junto de um cronograma de publicacdes que também serd anexado a
documentagao.

As redes sociais podem ser identificadas pelo nome NetGuardian ou pelo

@NetGuardian_Oficial

netg uardian_oficial Editar perfil Ferramentas para antincios O
5 publicagdes 9 seguidores 14 seguindo

NetGuardian

E s3 de tecnologia da informagde

H Solugdes em reconhecimento biométrico

#SmartEye

#gdContato: netguardiancontato@gmail.com
sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/netguardian/in%C3%ADcio + 1

8 PUBLICACOES H SALVOS 3 MARCADOS

O que e Vocé sabe o que é Vocé sabe o que é

Seguranga Computacao em loT?
de Dados Nuvem?

Vocé sabe o que é a Vocé sabe o que é

Fonte: Instagram

13
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Net Guardian

Empresa de software @ Enviar mensagem

Pagina inicial Avaliagdes Videos Fotos Mais «

Sobre Vi Tiade @ Net Guardian
6d-&

@ Uma empresa de ciberseguranca disposta
a facilitar a vida de seus clientes através
do uso de biometria para o controle de
ambientes, garantindo a seguranga de

seus usuarios. Ver menos N et G u 0 rd i O n

g@ 2 pessoas curtiram isso

2 2 pessoas estdo seguindo isso

/sou.unifecb.edu.

uardian/in%eC3%ADcio

Fonte: Facebook
3.3.2 SITE

Utilizamos a plataforma Google Sites para criar o novo site da NetGuardian, o que
possibilitou um processo rapido e eficiente. Adicionamos informagdes relevantes em cada
secdo e utilizamos recursos como texto alternativo em imagens e contraste adequado entre as
cores para garantir que o site fosse acessivel. Testamos o site em diferentes dispositivos e
navegadores, garantindo seu funcionamento correto ¢ uma 6tima experiéncia de navegagao
para os usuarios. Como resultado, entregamos um site simples, funcional e acessivel,

atendendo as necessidades da NetGuardian.

Nb NetGuardian Inicio  Public Contato  Equipe

Uma empresa de cyber seguranga disposta a facilitar a vida de seus clientes através do uso de biometria para o

controle de ambientes, sejam eles salas de aula, empresas e até mesmo residéncias, garantindo, é claro, a

seguranca dos dados de seus usuérios.

Fonte: Google Sites; Pagina Inicial do Site

14
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3.4 REDES DE COMPUTADORES

Nesta secao da documentagdo, iremos abordar a aplicagdo dos conceitos de Internet
das Coisas (IoT) no projeto de Reconhecimento Facial e de Digital. Explicaremos a
aplicabilidade da ideia e como essa tecnologia auxiliard na resolu¢do do problema

identificado.

3.4.1 ARQUITETURAS E TOPOLOGIAS DE REDES DE COMPUTADORES

Para o nosso projeto, consideramos diferentes topologias de redes de computadores e
escolhemos a topologia de rede em estrela. Na topologia em estrela, todos os dispositivos
estdo conectados a um ponto central, que ¢ nosso dispositivo de Reconhecimento Facial e de
Digital. Essa escolha foi feita levando em conta a simplicidade de implementagdo e a
facilidade de gerenciamento da rede. Além disso, a topologia em estrela permite uma conexao

direta entre o dispositivo e a rede de internet, seja por meio de Wi-Fi ou Ethernet.
Utilizamos em nosso projeto os seguintes materiais € componentes:

e Jumpers

e Esp32 Cam

e Arduino Mega 2560

e Protoboard

e Sensor de digital

e (Cabo USBB

e (Cabo de impressora UBS
e Conversor FTDI

3.4.2 TINKERCAD

Processo de Desenvolvimento:

Defini¢do dos Requisitos: Inicialmente, foram identificados os requisitos do projeto,
incluindo o reconhecimento facial e de digital, a conexdo a rede de internet via WiFi ou

Ethernet e a integracdo com uma API para o registro dos estudantes na lista de presenca.

Especificagdo do Hardware: Com base nos requisitos, foram selecionados os
componentes necessarios, como uma camera, um microcontrolador compativel com recursos
de reconhecimento facial e de digital, modulos de conectividade WiFi ou Ethernet, além de

outros componentes como display e botdes, se necessario.

15
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Desenvolvimento do Protétipo Virtual: Utilizamos o Fritzing, uma plataforma de
design e simulagdo online, para criar o protétipo virtual do dispositivo. Foi criado um circuito

elétrico do dispositivo, conectando os componentes de forma adequada. (Imagem 10)

Programagdo do Microcontrolador: Utilizamos a IDE Arduino para desenvolver o
codigo do microcontrolador. Foram implementados algoritmos de reconhecimento facial e de
digital. Além disso, foram incorporadas bibliotecas para comunicagdo WiFi ou Ethernet,

permitindo a conexao a rede de internet.

Integracdo com a API: Foi realizada a integracdo com a API para o registro dos
estudantes na lista de presenca. Utilizamos as funcionalidades oferecidas pela API para enviar
os dados de reconhecimento facial ou de digital para o servidor, atualizando a lista de

presenga conforme necessario.

"An API, or Application Programming Interface, is a set of rules
and protocols that allows different software applications to communicate
with each other." - Fonte: Red Hat - "What is an API?"

(https://www.redhat.com/en/topics/api/what-is-an-api)

3.4.3 PROTOTIPO INTERNET DAS COISAS

O prototipo criado para o nosso projeto utiliza os conceitos de Internet das Coisas para
permitir o reconhecimento facial e de digital e a conexdo com uma rede de computadores.
Nossa analogia ¢ a seguinte: assim como a Internet das Coisas conecta objetos do cotidiano a
internet, nosso dispositivo de Reconhecimento Facial e de Digital conecta estudantes a uma

rede interna por meio de uma API.

No fluxo de dados da rede interna, o dispositivo captura as imagens dos estudantes
utilizando a camera integrada. Em seguida, utiliza algoritmos de reconhecimento facial e de
digital para identificar os estudantes e adiciona-los a lista de presenga. Os dados sdo
processados localmente no dispositivo e podem ser armazenados em um banco de dados

interno.

Caso seja desejada uma conexdo com banco de dados na nuvem, ha implicagdes
adicionais. Os dados seriam enviados para um servidor remoto por meio da internet,
permitindo o acesso aos dados de presenca de qualquer lugar. Isso traria beneficios, como a
possibilidade de consultar as informacdes em tempo real e gerar relatorios de presenca de

forma centralizada. No entanto, também seria necessario considerar a seguranca dos dados
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durante a transmissdo e armazenamento na nuvem, adotando medidas adequadas de

criptografia e prote¢do da privacidade dos estudantes.
Os possiveis beneficios da aplicacdao de IoT nesse contexto incluem:

e Automacao do processo de chamada e registro de presenca, reduzindo o tempo
¢ esforco manual necessarios.

e Melhoria da precisdo e confiabilidade na identificacdo dos estudantes por meio
de técnicas de reconhecimento facial e de digital.

e Acesso facilitado aos dados de presenga, permitindo analises mais detalhadas e
tomadas de decisdao baseadas em informagdes atualizadas.

e Possibilidade de integracio com outros sistemas, como sistemas de
gerenciamento académico, para facilitar o fluxo de dados e compartilhar

informacdes relevantes.
No entanto, também existem pontos de aten¢do a serem considerados:

e (Garantia da privacidade dos estudantes: ¢ importante implementar medidas de
seguranca para proteger as informagdes pessoais dos estudantes, garantindo
conformidade com regulamentacdes de prote¢do de dados, como o
Regulamento Geral de Protecio de Dados (GDPR) ou leis locais de
privacidade.

o Confiabilidade da tecnologia de reconhecimento facial e de digital: Embora
essas tecnologias tenham avangado significativamente, ainda podem ocorrer
falsos positivos ou falsos negativos. E essencial realizar testes rigorosos e
ajustes continuos para melhorar a precisdo e minimizar erros de identificagdo.

e Secguranca da rede e dos dados: Ao conectar o dispositivo a rede interna ou a
internet, medidas de seguranca devem ser implementadas para proteger contra
ameagas cibernéticas. Isso inclui a configuracio adequada de senhas,
criptografia de dados e atualizag¢des regulares do firmware do dispositivo para
corrigir vulnerabilidades conhecidas.

e [Escalabilidade e flexibilidade: Se houver planos de expansao para varias salas
de aula ou locais diferentes, ¢ necessario considerar a escalabilidade do
sistema. Além disso, a flexibilidade para adicionar novos recursos ou
integracdes futuras deve ser considerada durante o projeto e desenvolvimento

do prototipo.

17



ISSN 1983-6767

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: ADAPTANDO-SE A
MUDANCAS

As mudangas fazem parte da vida e ¢ muito importante para o desenvolvimento
intelectual e emocional. O crescimento e amadurecimento no entanto pode ser desafiador, no
qual muitas pessoas se sentem presas € com dificuldades para transformar as situagdes em
oportunidades para si, assim buscando e conquistando o sucesso profissional e pessoal.

O desenvolvimento tecnoldgico em um mundo globalizado, tem chegado para facilitar
e contribuir para uma sociedade, entretanto novas dificuldades surgem com o processo do

desenvolvimento, e novas dificuldades e barreiras devem ser superadas.

3.5.1 ADAPTANDO-SE A MUDANCAS

Com novos desafios surgindo em nossa sociedade novas estratégias devem ser criadas para a
adaptagao das mudangas, trazendo com ela solugdes praticas e de desenvoltura social para que
os mesmos possam se readaptar. Em meio a todo este contexto iremos trazer quatro topicos e
como ele pode auxiliar de forma pratica na sociedade, citando exemplos e contextos

profissionais e pessoais.
TEMPOS DE MUDANCA FRENETICA

A era contemporanea ¢ caracterizada por tempos de mudanga frenética, impulsionados
por fendmenos como a globalizacao, os impactos tecnoldgicos e a necessidade de adquirir
novas competéncias pessoais e profissionais. Essas transformagdes rapidas apresentam
desafios significativos e criam uma sensacdo de inseguranca em muitos individuos. A
globalizac¢ao tem encurtado as distancias e conectado o mundo de maneiras sem precedentes.
As fronteiras comerciais desaparecem gradualmente, abrindo caminho para uma economia
global interconectada. Embora isso tenha trazido beneficios, como a expansao do comércio e
a disseminacdo de conhecimento, também gerou uma competi¢do intensa e acelerada. As
empresas agora enfrentam a concorréncia de &mbito global, o que exige adaptagdo constante e
inovagdo para se manterem relevantes. Ao mesmo tempo, os impactos tecnologicos t€m sido
profundos e rapidos. A rapida evolucdo da tecnologia estd alterando a forma como vivemos,
trabalhamos e nos relacionamos. Automacdo, inteligéncia artificial e robotica estdo
substituindo muitas tarefas repetitivas e transformando a natureza de muitas profissoes.

Embora essas inovagdes tragam eficiéncia e conveniéncia, também geram apreensao, pois
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podem levar ao desemprego ou exigir a aquisi¢ao de novas habilidades para acompanhar o
ritmo das mudancas. Essa constante evolugdo cria uma sensa¢do de inseguranga, tanto no
ambito pessoal quanto profissional. A necessidade de adquirir novas competéncias para se
manter relevante no mercado de trabalho tornou-se uma realidade inevitdvel. As habilidades
que eram valorizadas no passado podem se tornar obsoletas rapidamente, exigindo uma busca
continua por aprendizado e atualizacdo. Essa pressdo para se adaptar e se reinventar
constantemente pode levar a sentimentos de ansiedade e incerteza em relagao ao futuro. No
entanto, essa era de mudanca frenética também apresenta oportunidades. O desafio do novo
pode ser encarado como uma chance de crescimento pessoal e profissional. Aqueles que estao
dispostos a se adaptar ¢ abracar a mudanga podem encontrar espago para inovagdo e
empreendedorismo. A capacidade de aprender rapidamente, ser flexivel e se reinventar
tornou-se uma habilidade valiosa. Além disso, a globalizagdo e a tecnologia também
proporcionam acesso a recursos € conhecimentos diversos, permitindo que individuos
explorem novas ideias e colaboragdes em escala global. Em suma, os tempos de mudanga
frenética nos quais vivemos sao impulsionados pela globalizagdo, impactos tecnoldgicos e a
necessidade de desenvolver novas competéncias. Essas transformagdes geram uma sensacao
de inseguranca, mas também oferecem oportunidades para aqueles dispostos a se adaptar.
Abracar o desafio do novo requer disposi¢ao para aprender, flexibilidade e uma mentalidade

de crescimento.
PLANEJAMENTO PRO FUTURO

O planejamento do futuro ¢ uma pratica que envolve a andlise de tendéncias e a
antecipacdo de mudangas para tomar decisdes e preparar-se para o futuro. O objetivo € criar
um mapa estratégico para atingir metas € objetivos de longo prazo, levando em consideragao
o ambiente atual e as possiveis mudancas que possam ocorrer. Para planejar o futuro, ¢
necessario entender as tendéncias e as forgas que podem influenciar a situagao no futuro. Isso
envolve analisar dados e informagdes, prever cendrios e identificar os principais fatores que
podem afetar a situagdo. Com base nesses dados, € possivel criar um plano de acdo que leve
em consideragdo possiveis mudangas e permita que os individuos ou organizagdes se adaptem
rapidamente. O planejamento do futuro ¢ importante porque ajuda a reduzir a incerteza e
minimizar riscos. Ele também permite que os individuos ou organizagdes se concentrem em
objetivos claros e trabalhem em direcdo a eles de forma estruturada. Além disso, o

planejamento do futuro ajuda a identificar oportunidades que podem ser exploradas para

atingir esses objetivos. Existem vdrias técnicas e ferramentas que podem ser usadas para

19



ISSN 1983-6767

planejar o futuro. Algumas dessas técnicas incluem analise de cendrios, previsao de
tendéncias, modelagem, brainstorming e analise SWOT. Cada técnica tem suas proprias
vantagens e desvantagens, e ¢ importante escolher a abordagem mais adequada para a
situacdo especifica. Em resumo, o planejamento do futuro envolve a anéalise de tendéncias e a
antecipacdo de mudangas para criar um mapa estratégico que ajuda a tomar decisdes e
preparar-se para o futuro. E uma pratica importante que permite reduzir a incerteza e
minimizar riscos, além de identificar oportunidades para atingir objetivos de longo prazo.
Existem varias técnicas e ferramentas que podem ser usadas para planejar o futuro, e ¢é

importante escolher a abordagem mais adequada para a situagdo especifica.
NOVOS CENARIOS

Com o avango tecnologico e as mudangas sociais, econdmicas e politicas, os tempos
modernos estdo sendo caracterizados por novos cenarios € novos paradigmas. O surgimento
de novas tecnologias esta transformando a maneira como vivemos, trabalhamos e nos
relacionamos. Novas ideias e valores também estdo emergindo, redefinindo as normas e os
padrdes estabelecidos anteriormente. Os novos cendrios incluem a globalizacdo, a
digitalizagdo, a inteligéncia artificial, a automagao, as mudancas climaticas, a urbanizagio e a
crescente desigualdade social. A globalizagdo estd tornando o mundo mais interconectado e
interdependente, enquanto a digitalizagdo estd transformando a maneira como consumimos
informacdes e produtos. A inteligéncia artificial e a automagao estdo mudando a forma como
trabalhamos e como as empresas operam, e as mudangas climaticas estdo afetando a maneira
como pensamos sobre a sustentabilidade e a preservagdo do planeta. A urbanizagdo esta
concentrando a populagdo nas cidades e transformando a maneira como as pessoas vivem e
interagem. Os novos paradigmas incluem a valorizagdo da diversidade, a sustentabilidade, a
flexibilidade e a colaboracdo. A valorizagdo da diversidade estd promovendo a inclusdo e o
respeito pelas diferencas culturais, de género e de orientagdo sexual. A sustentabilidade esta
sendo considerada como uma necessidade fundamental para garantir a preservacdo do planeta
para as geragdes futuras. A flexibilidade estd sendo valorizada para permitir a adaptagdo as
mudangas e a colaboragdo estd sendo promovida para enfrentar os desafios complexos que
enfrentamos atualmente. Em resumo, os tempos modernos estdo sendo caracterizados por
novos cenarios € novos paradigmas. O avango tecnologico e as mudancas sociais, econdomicas
e politicas estdo transformando a maneira como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos. As

novas tecnologias, ideias e valores estdo redefinindo as normas e os padrdes estabelecidos
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anteriormente. Para enfrentar esses desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pelos

novos cenarios, € necessario estar aberto a mudanca e adaptar-se a esses novos paradigmas.
POSSIBILIDADES NA MUDANCA

As mudangas sdo inevitdveis e muitas vezes podem trazer oportunidades de
crescimento e aprendizado. Porém, nem sempre as coisas saem como planejado € € comum
encontrar fracassos e negativas pelo caminho. Para lidar com essas situagdes, ¢ importante ter
uma mentalidade resiliente e buscar aprender com as experiéncias. Uma possibilidade na
mudanga ¢é a oportunidade de se reinventar e explorar novos caminhos. E possivel identificar
novas habilidades e talentos, ampliar o conhecimento e descobrir novas paixdes. Além disso,
a mudanca pode permitir a realizagdo de objetivos que antes pareciam inalcangaveis. No
entanto, ¢ importante estar preparado para enfrentar possiveis fracassos e rejei¢des. Para lidar
com isso, € necessario ter uma mentalidade positiva e encarar os fracassos como
oportunidades de aprendizado e crescimento. E importante refletir sobre o que pode ser
melhorado e buscar novas abordagens para alcangar os objetivos. As negativas podem ser
usadas como impulso para continuar tentando e buscar alternativas. E importante lembrar que
as negativas ndo definem a pessoa ou a capacidade dela, mas sim sdo apenas obstaculos a
serem superados. Ao invés de desistir, € possivel usar as negativas como motivacao para se
reinventar e buscar novos caminhos. Em resumo, as mudangas podem trazer possibilidades de
crescimento e aprendizado, mas também podem trazer fracassos e negativas. Para lidar com
isso, ¢ importante ter uma mentalidade resiliente e encarar as dificuldades como
oportunidades de aprendizado. E possivel usar as negativas como impulso para continuar

tentando e buscar alternativas para alcancar os objetivos.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

O grupo 8 optou pela criagdo de um podcast para a realizacdo da atividade

“Estudantes na Pratica” do conteudo de Formagao para a vida

“GuardianCast ¢ o podcast oficial da NetGuardian. Os episodios exploram
curiosidades, tecnologia, programagao e formacgao para a vida.

n s

No GuardianCast de hoje, abordamos o tema "Adaptando-se as Mudangas".

Link do Podcast no youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=mZNJn_Lba2E
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Apresentadores do Podcast “GuardianCast”:

Arthur Jandelli, RA 23001186

Klinsmann Stanguini de Oliveira, RA 23001228
Lanna Gabriela Greghi Amaro, RA 23001112
Matheus Gimenes Taconi, RA 23001163

Victor Venturini Neto, RA 23001159

4 CONCLUSAO

Em suma, a concepcdo e realizagdo do projeto de PE denominado SmartEye foi fruto
do empenho, dedicacdo e colaboracdo de todos os integrantes do grupo, que, apesar de terem
ingressado no curso apos os demais grupos, conseguiram construir um produto com
proposito, inovador e funcional.

O principal objetivo do projeto foi promover a integracdo dos estudantes, bem como o
desenvolvimento de um produto que auxiliasse no controle de acesso de pessoas em
ambientes. O SmartEye se mostrou uma solu¢do promissora e inovadora, que utiliza
tecnologia de biometria para garantir maior seguranca e praticidade no acesso aos locais de
interesse.

Com efeito, o projeto SmartEye demonstrou ser uma iniciativa bem-sucedida e
relevante no contexto atual, ao contribuir para o avango tecnologico e para a melhoria da

qualidade de vida da populacao.
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ANEXOS

Imagem 3 - Interface Figma

RECONHECIMENTO FACIAL

RECONHECIMENTO DIGITAL

Fonte: Figma
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Imagem 4 - Interface Figma Imagem 5 - Interface Figma

ACESSO NEGADO ACESSO CONFIRMADO

SEJA BEM VINDO!
TENTE NOVAMENTE
“NOME"

Fonte: Figma Fonte: Figma
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Imagem 6 - Interface App Inventor

m NetGuardian

Reconhecimento Facial

Reconhecimento Digital

Fonte: App Inventor
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Imagem 7 - Paleta de cores da interface do Figma

Paleta de cores
Interface NetGuardian

Grupo 8
Cores Primarias Pretos
Cores Secundarias Brancos

Alertas
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Imagem 8 - Instagram NetGuardian

O

netguardian_oficial Editar perfil Ferramentas para antincios
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Fonte: Instagram

Imagem 9 - Facebook NetGuardian

Net Guardian

Empresa de software
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Net Guardian
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Ver tudo
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ambientes, garantindo a seguranga de
seus usuarics. Ver menos

NetGuardian

2 pessoas curtiram isso

0%

2 pessoas estdo seguindo isso

A

b,

://sites.google.com/sou.unifecb.edu.
sardian/in%C3%ADcio
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Fonte: Facebook

Imagem 10 - Google Sites (Pagina Inicial)

% NetGuardian Inicio  Publ Contato  Equipe Q@

Uma empresa de cyber seguranca disposta a facilitar a vida de seus clientes através do uso de biometria para o
controle de ambientes, sejam eles salas de aula, empresas e até mesmo residéncias, garantindo, é claro, a

segurancga dos dados de seus usuarios.

Fonte: Google Sites

Imagem 11 - Circuito Elétrico (Fritzing)
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Instagram “NetGuardian”: @netguardian_oficial

https://www.instagram.com/netguardian oficial/
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Facebook "NetGuardian":

https://www.facebook.com/Net-Guardian-109736008778026/?mibextid=ZbWKwL

Google Sites “NetGuardian”:
https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/netguardian/in%C3%ADcio
Atividade “Estudantes na Pratica” - Formacao para a vida:

https://www.youtube.com/watch?v=mZNJn_Lba2E
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