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1. INTRODUGAO

Na disciplina de Projeto de Produto 4 (a qual é a continuagao de projeto 3), do curso
de Design de Produto da Universidade Federal de Santa Catarina, foi desenvolvido
um projeto de casa inteligente com o intuito de criar um brinquedo interativo para
pré-adolescentes de 10 a 14 anos. Procurou-se introduzir a estes jovens o conceito
de cidade inteligente, sustentabilidade, inovagao e robdtica, a partir de informacdes

via aplicativo, além do entretenimento.

2. IMERSAO

Ao longo do projeto 3, foi realizada uma pesquisa de contexto e exploratéria para
melhor compreensao sobre o tema e proposta do projeto da disciplina. Em primeiro
momento, somente para compreender qual o real conceito das cidades inteligentes,
€ quais sdao as que ja estdo sendo aplicadas atualmente. Apds esta etapa, a
pesquisa foi se aprofundando para a escolha do nicho projetual, o qual foi definido
como casas inteligentes. Apos este processo, ja em projeto 4, foi feita uma analise
de quais pontos precisavam ser melhor desenvolvidos. Com a materializagao pronta,
foi realizada a programacédo da Casa Inteligente ao longo da disciplina de smart
design, em conjunto com o desenvolvimento de um app na disciplina de design de
interacdo. A montagem dos componentes também foi feita, chegando ao final do

projeto com um brinquedo em funcionamento.

2.1 Cidades Inteligentes

Segundo a EOS, Cidades Inteligentes sdo espacos urbanos os quais utilizam de
Tecnologias da Informac&o e da Comunicagéo (TIC's), com o intuito de melhorar a
eficiéncia politico-econdbmica e amparar o desenvolvimento humano e social,
promovendo assim, a qualidade de vida de seus cidadaos. As cidades possuem

sensores, dispositivos e sistemas que sdo responsaveis por sua inteligéncia.



Os estudos sobre este conceito de espaco urbano se iniciaram na década de 90,
com a finalidade de juntar tecnologia, inovagado e globalizar diversas areas de

gestao.

Algumas areas que as cidades inteligentes impactam:

e Sociedade e social

e Economia e negdcios

e Infraestrutura

e Relacionamento Digital
e Integracdo

e Otimizacao de recursos

e Menor impacto ambiental

Segundo TWI, uma cidade inteligente € necessariamente sustentavel, “ela usa
tecnologia da informagcdo e comunicagdo (TIC) para melhorar a eficiéncia
operacional, compartilhar informagdes com o publico e fornecer uma melhor

qualidade de servigo governamental e bem-estar do cidadao”,

Nunca na histéria da humanidade viveu-se tanto em ambientes urbanos quanto hoje.
Estima-se que até 2050, 3 a cada 5 pessoas viverao nestas areas, por este motivo,
utilizar da tecnologia para otimizar a vida nas cidades é de extrema necessidade.
Sabendo dessa necessidade, surge o conceito de cidades inteligentes (SOUZA,
2019).

Figura 1
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2.2 Cidades Inteligentes Atuais

Segundo a revista Meio Ambiente (2017), as primeiras solugbes de cidades
inteligentes estdo sendo implantadas a poucos anos, como por exemplo na cidade
de Songda, na Coreia do Sul, os semaforos funcionam de acordo com sensores na
via que medem a quantidade de veiculos que passam naquele instante. Ja em
Niterdi, captadores de som identificaram tiros e acionaram as equipes de resgate e
seguranga. Outro exemplo € San Diego, a qual foi a primeira cidade dos EUA a usar
sistema de iluminacédo publica por leds. Apesar de diversas iniciativas pontuais em

todo o planeta é possivel afirmar que ainda estamos no comego da revolugéo.

2.2.1 Internet das Coisas

Segundo Carvalho (2021), “Internet das Coisas” (IoT), se refere a uma revolugao
tecnolégica que tem como objetivo conectar os itens usados do dia a dia a rede
mundial de computadores. Cada vez mais surgem no comércio eletrodomésticos,
meios de transporte e até mesmo ténis, roupas e maganetas conectadas a Internet e

a outros dispositivos, como computadores e smartphones.

Figura 2



Fonte: Shuttterstock
Como Sindico Legal (2022) diz, "Quem um dia imaginou ter em casa aparelhos

como geladeira, torradeira, cafeteira, televisores, ar condicionado, fogao e, até
mesmo, a lampada que ilumina o ambiente da sala ou do quarto conectados a
internet, automatizando o dia a dia? Hoje, ja existe um mundo de possibilidades.
Foi-se o tempo em que falar de loT limitava-se apenas a celulares, tablets e
notebooks, e mais recentemente as SmartTV’s. Coisas que vocé menos imagina se

conectam a rede e funcionam sozinhas."

‘Internet das Coisas” sao todas as tecnologias que possibilitam que diferentes
objetos se conectem a internet e interajam com o consumidor, uma interacéo que ja

€ muito comum em computadores, sendo aplicado em geladeiras, microondas etc..

2.3 Casas Inteligentes

O principio basico de uma casa inteligente é utilizar a tecnologia como aliada para
oferecer comodidade aos usuarios. Sao atividades simples do dia a dia, como
acender ou apagar a luz, colocar uma musica ou ouvir sobre os principais

acontecimentos do dia. Tudo isso por meio do acionamento de voz.



Esse tipo de moradia inteligente ja € bastante popular nos Estados Unidos, mas vem
ganhando destaque no Brasil com a chegada de assistentes de voz como Alexa, Siri

e Google Assistente.

Figuras 3 e 4

Casa AQUA

O ponto de partida era criar uma casa que se adequasse as
necessidades de uma familia, a construgdo em maddulos com quatro
volumes independentes caiu como uma luva, ja que os modulos
podem ser montados e desmontados conforme o tempo passa e as
necessidades mudam.

Ocupando uma area com cerca de 50 m?, a construcdo foi concluida
em 10 dias, as alvenarias comuns foram substituidas por placas de
concreto pré-fabricadas que facilitam o transporte e o desmonte.

Para garantir conforto térmico, o projeto apostou em um sistema de
fachadas ventiladas e cobertura verde. Além destas, outras solugodes
foram utilizadas, como o uso de painéis fotovoltaicos para a geragao
de energia elétrica e a instalagdo de um sistema meteoroldgico para
irrigacdo e aproveitamento de agua de chuva sem utilizagdo de
bombas.

Fonte: André Pinheiro - CASACOR



Figura 5

Casa JY, por Studio Arthur Casas

Muitas solu¢des foram incorporadas ao projeto CASA JY de Arthur
Casas voltadas para a sustentabilidade. E o telhado verde foi uma
delas. O local que possui dias bastante ensolarados ganhou o telhado
como forma de reduzir a temperatura e deixar o ambiente mais
confortavel para os moradores.

Fonte: Studio Arthur Casas - CASACOR

2.3.1 Casas Modulares

As casas modulares sdo um modelo de fabricagdo, onde sua confecgdo nao é
realizada no mesmo ambiente que a montagem final. As residéncias pré-fabricadas
consistem em um conjunto de modulos que, quando acoplados, déo origem a uma
residéncia completa, como: sala, quarto, cozinha e banheiro. Por este motivo, a
construcdo em modulos reforgca um compromisso com o meio ambiente cada vez
mais buscado no mercado de arquitetura, por se tratarem de mddulos ja prontos,
onde podem ser utilizadas matérias primas com menos impacto ao planeta e

projetos mais adaptaveis a necessidade do consumidor.

Exemplo disso é a Casa Lite, projeto de Duda Porto apresentado na CASACOR Séo
Paulo 2019, com 190 m? de area total, a casa foi executada em apenas 40 dias. O
sistema que Ilhe da nome, Lite, foi criado pelo préprio Duda e tem esséncia nbmade,
podendo ser desmontado, transportado e reconstruido em qualquer lugar
(CASACOR, 2021).



Figura 6

Fonte: Denilson Machado - CASACOR

LAFAETE diz que a construcdo modular também pode ser conhecida como offsite,
ou “fora do local de construgdo”. Sendo realizada com os mesmos padrdes da
construcdo convencional, a modular offsite utiliza materiais como ago, concreto e
madeira, apresentando o mesmo resultado, porém com uma qualidade superior. A
maior diferenga entre a construgcdo offsite e a convencional € que uma “ja vem

pronta” e a outra precisa ser edificada, do zero, no canteiro de obras.

Esse método reduz muito o uso de agua em seus processos, pois somente utiliza
materiais sob medida (podendo ser reciclados), chegando a ser 4x menos 0s
residuos gerados durante o projeto. As casas chegam a ser entregues 6 vezes mais
rapido se comparados a alvenaria, além de nao depender do clima ou outro agente
externo para a construgdo. Uma casa, por exemplo, pode ficar pronta em apenas 4
dias, pois com a praticidade de produ¢cdo em ché&o de fabrica, agiliza o processo e
ainda minimiza a sujeira (LAFAETE, 2022).
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https://www.lafaetelocacao.com.br/produto/modulo-metalico/
https://stant.com.br/o-uso-da-madeira-na-construcao-civil-quais-sao-as-melhores-aplicacoes/
https://www.lafaetelocacao.com.br/artigos/construcao-de-alvenaria-ou-container-qual-a-melhor-opcao/
https://www.lafaetelocacao.com.br/artigos/casa-conteiner-conforto-design-e-sustentabilidade-em-obra-rapida-e-economica/

Construcao modular offsite:

e Personalizavel
e Pré-fabricada
e Maior mobilidade

e Tempo de execugdo mais agil

Construcéo convencional:

e Construida no canteiro de obras

e Nao é personalizavel (para alterar sua estrutura, € necessario realizar uma
nova construgéo/reforma)

e Imovel

e Tempo de execucao sujeito a agentes externos (clima, mao-de-obra etc...)

2.4 Construcgao Sustentavel

Segundo Cristina Bava (2021), "a preocupagdo com o ecossistema € uma das
premissas da construcdo sustentavel, pois além de ampliar o valor intangivel do
imovel, ela gera também economia financeira tanto para quem constréi quanto para
para quem habita." Para se classificar como uma construgdo sustentavel, a obra
precisa ter diversos principios como, por exemplo, utilizar os recursos disponiveis de

forma inteligente para diminuir os impactos ao meio ambiente.

Outro processo que também auxilia para um projeto mais sustentavel sdo os
reservatorios para a captacdo da agua da chuva e um sistema diferenciado de
distribuicdo. Casas com planejamento da ventilagdo cruzada e iluminagdo natural,
além da utilizagao além do uso de painéis solares para geragao de energia e telhado
verde, também possuem um diferencial quando se trata de construcdes sustentaveis

(BAVA, 2021). Juntar todos estes métodos e aplicar em um unico projeto, transforma
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uma simples construgdo sustentavel, em uma casa mais proxima do conceito de

casas em um futuro inteligente.

Mas caso nao seja possivel fazer uma construgdo 100% sustentavel, existem
diversas atitudes que podem ser aplicadas diariamente e que sao super simples,
como: coleta seletiva do lixo, compostagem de residuos organicos, uso inteligente
dos recursos naturais como agua e luz... Quanto mais cuidado com o meio
ambiente, mais conforto pode ser proporcionar as pessoas, além de que cuidar da

natureza de forma responsavel € uma urgéncia.

Figura 7

Fonte: CASACOR

2.5 Energia Edlica

Um gerador de energia elétrica de baixo custo foi desenvolvido pela startup indiana
Avant Garde Innovations, com o intuito de ser uma opcéo residencial de geragao de
energia edlica, sendo uma 6tima opcgéo para residéncias mais afastadas, onde as

distribuidoras de energia ndo chegam, ou simplesmente para uma economia na
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conta de luz. Nomeada de Avatar, esta pequena turbina edlica de cerca de 3 metros
de didametro € ideal para areas rurais. O equipamento gera cerca de 5 kWh por dia e

custa US $899, preco inferior a alguns aparelhos de smartphones (OLSEN, 2021).

Existem outros modelos de turbinas edlicas comercializadas pela empresa: uma de
4,26m de diametro e 90kg, que produz 15kWh e custa US$ 2430, e a maior de
4,87m de diametro, pesando 100kg, que custa US$ 4045 e produz 25kWh. Sempre

considerando a velocidade do vento de 5,5 m/s.

Figura 8

Fonte: Avant Garde Innovations

2.6 Energia Solar

Segundo o Portal Solar (2022), a definicdo de Energia Solar é associada a energia
fotovoltaica, tecnologia que utiliza a luz do Sol como fonte de energia para gerar
eletricidade e, portanto, possui a vantagem de ser uma energia gratuita, renovavel,
alternativa e limpa, apesar da desvantagem de seu alto custo inicial. A energia solar
funciona com a captacao da luz do sol a partir de placas solares fotovoltaicas com

diversas vantagens, como possuir facilidade de manutencdo e o fato de trazer
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https://www.portalsolar.com.br/energia-fotovoltaica.html
https://www.portalsolar.com.br/energia-fotovoltaica.html

economia de até 95% na conta de luz, apesar da desvantagem de seu alto custo

inicial.

As principais vantagens e desvantagens da energia solar s&o: vida util a partir de 25
anos, gerando economia de até 95% na conta de luz e pagando-se em até 7 anos,
mesmo nao gerando energia a noite e em casos de quedas de energia na rede

elétrica, quando o sistema nao utiliza baterias.

Figura 9
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2.7 Captacio de Agua

A ideia principal da captagdo de agua da chuva é direciona-la para um reservatorio,
a cisterna. A captacao é feita pelas calhas, que levam a agua até um filtro, onde os
residuos e impurezas serdo eliminados. Depois de filtrada, ela segue para
armazenamento, onde ha um freio d’agua, impedindo que sua entrada na cisterna

agite seu conteudo e suspenda particulas depositadas no fundo.
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https://www.portalsolar.com.br/energia-fotovoltaica.html

Para ser utilizada, com o auxilio de uma bomba, a agua € levada para um
reservatorio superior (caixa d’agua), onde sera destinada aos locais de uso, como

descargas, limpeza de pisos ou carros, irrigagao, entre outros usos domésticos.

Figura 10

Fontes: Flickr

A cisterna para captagao de agua da chuva apresenta uma economia de até 50% no
consumo de agua, usando a agua captada para a lavagem de pisos, carros, jardins
e nas descargas do vaso sanitario, responsaveis por boa parte do alto consumo
hidrico das residéncias em todo Brasil, auxiliando na preservagao de bens hidricos e

diminuindo a pegada hidrica (eCycle, 2020).

Uma delas € a Cisterna Vertical Modular feita pela Tecnotri. Produzida em polietileno
a partir do processo de rotomoldagem (que a torna mais leve, duravel e resistente),
ela possui diversas capacidades, € compacta e nao precisa ser enterrada, o que
diminui os custos de instalacdo. Por sua praticidade, pode ser instalada em casas,
prédios e condominios e, por ser compacta, pode ser colocada em sacadas,
terracos ou até como decoragao de jardim, sendo facil de instalar no sistema de
calhas. Por ser modular, vocé pode comprar quantas cisternas quiser e acopla-las

para conseguir um maior numero de litros armazenados.
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Figura 11

Fonte: Tecnotri

2.8 Telhado verde

Telhado verde € uma cobertura de plantas e um telhado ecoldgico que tem ganhado
cada vez mais espago nas construgdes. Composto por vegetacdo, ele € mais que
uma cobertura verde e envolve técnicas de impermeabilizagédo e de plantio (SOUZA;
COELHO, 2021)

Figura 12
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Fonte: Arthur Casas - Fernando Guerra - CASACOR

Figura 13
Vantagens do Telhado Verde
De acordo com a Ecotelhado, existem cinco beneficios que se
destacam na instalagdo do Telhado verde:

1- Economia financeira —a dgua da chuva captada pode ser utilizada
na limpeza dos ambientes, na jardinagem e também no banheiro,
para a descarga, por exemplo. Além disso, fazendo os processos certos
de purificag&o, essa dgua pode se tornar potavel.

2 - Diminui¢do do consumo de agua potavel: Este € um dos
principais motivos e todo mundo é beneficiado! Economizar dgua
potavel é fundamental para o futuro do planeta.

3 - Reducgédo das inundagdes: € possivel diminuir os alagamentos nas
grandes cidades, onde ha poucas areas verdes e o escoamento das
chuvas é mais dificil, com a bacia de detengao nos telhados verdes.

4 - Qualidade de vida: Um telhado verde pode favorecer o bioma da
regido, atraindo bichinhos que podem tornar a vizinhanga mais
agradavel e bonita.

5 - Temperatura: O Telhado Verde chega a reduzir em até 5°C a
temperatura no alto de uma edificagdo, além de minimizar as ilhas de
calor das cidades.

Fonte: CASACOR

Figura 14
reservatério de Agua
manta geotéxtil
substrato

vegetacao

Fonte: Seemann

Figura 15
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Detalhe esquematico

TELHADG VERDE

vegetacao

substrato

membrana
filtrante
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@
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estrutura

Fonte: Sustent arqui

3. ANALISE

3.1 Mapa mental

Figura 16
Mapa Mental
Qualidade
Captagao de agua “— Energia elétrica
Captaca o
Telhado ap a@ap Painélsolar s==== Aquecimento
verde de energia , 4
Lazer Fd %
" ‘
" “
Sustentabilidade C .
Agua Ambiente
CASA
INTELIGENTE
Google Home
Construgao offside Apple Home
Modular Assitente
x virtual
Conexao Riexa

Praticidade e Velocidade

Fonte: Autores do projeto
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3.2 Segmentacao do publico alvo

Segmentagao Demografica

e Cidade: Florianopolis - Santa Catarina
e Usuarios: Criangas e pré-adolescentes
e Faixa etaria: 10-14 anos de idade

e Classe social: Todas

e Escolaridade: Alunos do Ensino Fundamental

Segmentagao Comportamental

e Sao super envolvidos com jogos tecnoldgicos em celular e videogame

e Jogar com os amigo € uma das atividades mais prazerosas do dia

e Possuem muito interesse em inovacgao

e Diversdo para eles é descobrir, testar, conhecer e estar com quem possuem

afinidade
Segmentacgao Psicografica

e Publico em transi¢ao da infancia para o inicio da adolescéncia
e Uma geragao que ja cresceu totalmente digital
e Pensam no futuro e sdo atentos a problematicas ambientais

e Respeitam as diferencas e possuem muito desejo de aprender

3.2.1 Painél do publico alvo

O painel do publico alvo foi desenvolvido para auxiliar no processo de visualizagao
do cliente. Seus interesses e hobbies foram levados em consideracao para melhor

criacdo do brinquedo final.
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Figura 17
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Fonte: Autores do projeto

3.3 Questionario

O questionario foi divulgado pelas redes sociais dos participantes do projeto, pois
como os dois sdo moradores da cidade de Floriandpolis, a maioria das pessoas que
poderiam responde-lo também seriam, o qual era o objetivo, e acabou se
confirmando apds a analise dos dados. O intuito da aplicacédo do questionario era
entender a visdo que adultos tinham sobre cidades/casas inteligentes, e com estes
dados definir qual seria a melhor forma e design do projeto. Foram 47 respostas, de

pessoas entre 18 e mais de 55 anos. Todos os dados vao estar a seguir.
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3.3.1 Tabulagao do questionario

Figuras 18, 19 e 20

Como voceé se identifica ? Vocé mora em Florianoépolis ou regides? No bairro que vocé mora tem saneamento basico?
Nao.
Nac:b‘;:éne ;\13; 13%
Macuino
427%
Feminine
a0
Sinty
Sim 87%
a0t
Qual é a suaidade ? Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre cidades Vocé acha que a cidade de Florianépolis tem uma
inteligentes? boa infraestrutura?

aBass 18210
43% 64%

20235
87.2%

No bairro que vocé mora tem luz elétrica? Vocé conhece ou ja ouviu falar de energia solar? Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre teto verde?

Nao
25%

Sim

S 100%

975%

Vocé acredita que Florianopolis se tornando uma
cidade inteligente no futuro, vai ser preservada e as
construgoes de casas serdo grandes horizontais e
com amplos espagos?

Vocé acredita que Florianopolis se tornando uma
cidade inteligente no futuro, ira se manter uma
cidade turistica e preservada no futuro?

Nao
20.8%
sim
702%

Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre
energia edlica?

100%
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Vocé acredita que Florianopolis se tornando uma cidade Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre construcoes
inteligente no futuro, vai se urbanizar ainda mais e as casas serao modulares (casas contéiner, construgao rapida,
menores e verticais com mais prédios e edificios? construcéao offisite e etc..)?

Nao
43%

74.5%

Sim
95.7%

Fonte: Autores do projeto

Como vocé imagina que serao as casas em Floriandpolis se ela se tornar uma

cidade inteligente no futuro?

e Acho que no futuro a tendéncia é a verticalizagdo das cidades., condominios
de prédios que podem ou néo ter sistemas de auto suficiéncia

e Serdo pequenas e verticais

e Designs modernos, amplas e com muitos mecanismos de tecnologias

e \erticais e com energia limpa

e Com energia limpa, materiais reciclaveis, aproveitamento dos espagos e
muito verde

e Acredito que no futuro as casas serao autossustentaveis, conectadas e
razoavelmente amplas mas ndo grandes.

e Serao equipados com sistema de abastecimento energético de energia
eodlica/solar, com uma menor espago porém, mais desenvolvido.

e (Casas compactas com uma modernidade de ultima geragao atendendo e
facilitando o convivio das pessoas.

e Um cubiculo. Um cativeiro a pregco de mansé&o a beira mar. Os aluguéis ja
estdo se encaminhando a essa realidade.

e Acredito que seria tudo bastante urbano com otimizagao dos espacos e

aproveitamento maximo dos recursos
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Casas movidas a energia solar

Serao com infraestrutura adequada, desde que existam leis e projetos
inteligentes que possam ser fiscalizados de forma correta!

Menores e menos aconchegantes

Acredito que a populagao de Florianodpolis vai crescer cada vez mais e as
casas/apartamentos terdo que se adaptar a isso (viséo realista). porém,
gostaria de casas aconchegantes, ndo necessariamente grandes... com
conectividade, segurancga, fonte de energia renovavel e preocupagao
ambiental durante a construcéo.

Da forma que cada um quiser que seja, desde que seguindo diretrizes do
plano diretor que demandem a utilizagdo de tecnologias sustentaveis na
construgcado e manutencao do prédio. Claro, acredito que assim como no resto
do mundo Floriandpolis seguira a dindmica de cidades densas e compactas,
com caminhabilidade em primeiro lugar, com prédios residenciais e comércio
no térreo.

Condominios com utilizagao de recursos sustentaveis (energia solar/edlica),
captagao de agua da chuva, hortas compartilhadas, manejo de residuos
compostagem e correto descarte de reciclaveis, areas verdes para lazer e
quadras de esporte, compartilhados entre todos os moradores, se a cidade
for inteligente essas areas podem ser publicas.

Serao muitos prédios tecnoldgicos

Focadas em sustentabilidade

Moradias menores, porém versateis, concentradas nos grandes centros
Prédios com reaproveitamento de agua, energia solar, coleta seletiva, com
sacadas bem arborizadas.

A maior parte deve ser prédios, mas as casas construidas vao ser casas
gigantes que moram poucas pessoas. O espaco das casas vai avancar para
cima da area verde que ainda conseguimos preservar.

Imagino que teremos maior volume de prédios e infelizmente menos parques
e areas de preservacgao

Modernas e espacosas

Parecidas com os apartamentos do Novo Campeche. Verticais, mas nao a

ponto de interferir negativamente nas atividades humanas desenvolvidas nas
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praias. Imagino que sejam residéncias e comércios integrados e com areas
verdes nos terragos.

Se as tecnologias forem pensadas somente para as elites e ndo incluirem as
necessidades de toda a populacao, teremos perfis de moradia cada vez mais
desiguais: falta de servigos publicos de qualidade nos morros, auséncia de
regularizacdo fundiaria e fiscalizagdo nas sensiveis areas de preservagao;
ciclovias, parques e areas de lazer concentradas nos bairros centrais. E
preciso que os gestores publicos contemplem a populagdo como um todo em
suas obras de infraestrutura.

Arquitetura mais sustentavel e focada no coletivo, urbanismo responsavel e
planejado

Com menor espacgo horizontal sobrando mais espago para habitagéo

Casas pequenas se resumindo em méveis com multifuncionalidades para
reduzir espaco e utilizar apenas o necessario. Sistema em que ela mesma se
mantém para o proprio funcionamento, com uma pegada ecoldgica.

Grandes edificios!!

Se for de baixo custo, oq a gente sabe nao vai ser - esse tratamento todo ser

acessivel - poderia ser incrivel e bem politizada dentro do que precisariamos

3.3.2 Analise do questionario

Apo6s a analise do questionario, pode-se observar uma visdo bem pessimista sobre o

futuro de Floriandpolis, mesmo se tratando sobre uma cidade inteligente. Em geral,

meios de energia sustentaveis e limpos sdo bem conhecidos entre os adultos,

porém, termos mais especificos como teto verde nem tanto. As respostas de como

se imaginam uma casa no futuro de Florianopolis foram bem interessantes, cada

uma bem diferentes da outra, mas a opini&o unanime entre a grande maioria foram

projetos mais sustentaveis, e um grande desejo de conforto, mas isso ndao quer

dizer espacos grandes, muito pelo o contrario, ambientes verticalizados e menores

foram os mais citados.

24



A conclusao encontrada foi o desenvolvimento de um projeto em meio termo entre
um futuro utopico e um pessimista, ja que quando se trata sobre cidades
inteligentes, o entendimento sobre qualidade de vida e respeito a natureza séo
predominantes. Mesmo o projeto sendo voltado para criangas, a importancia de uma

analise com adultos foi encontrar a real visualizagéo sobre o futuro da cidade.

3.4 Entrevista 10 - 14 anos

As perguntas a seguir foram aplicadas para uma crianga de 10 anos e uma pré
adolescente de 14 anos, sendo as duas entrevistas realizadas ao vivo. Para
melhores resultados, foi realizada uma apresentacdo minima sobre o projeto
desenvolvido, e apds a primeira pergunta, uma explicagdo sobre o que seria uma

cidade inteligente.

1. Vocé sabe o que é uma cidade/casa inteligente?
Acha legal brinquedos com tecnologia?
Vocé sabe o que é e como funciona placas solares, energia edlica e captacao
de agua da chuva?
Gostaria de um brinquedo com luzes e que se movimenta sozinho?
Se este brinquedo também possuir um aplicativo, acharia legal liga-lo, acionar
as luzes e mais detalhes pelo app?

6. Vocé gosta de montar brinquedos, como LEGO por exemplo?
Uma casa inteligente que vocé pode montar sozinho em casa de diferentes
maneiras, como por exemplo adicionar um quarto ou um segundo andar, seria

legal?

Entrevistada 1: Sofia, 10 anos

1. N&o sei 0 que € uma cidade/casa inteligente, mas deve ser algo do futuro
2. Gosto muito de brinquedos com tecnologia, por exemplo um brinquedo que

fala e que interage comigo, tenho bonecas que falam e acho super legal
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3. Nao sei 0 que € uma placa solar e nem energia éolica, também nunca ouvi
falar de captacao de agua
Obvio
Fico com medo de sempre precisar do celular, se caso estiver sem bateria
pode ser que eu ndo consiga brincar

6. Sim eu gosto
Acho legal conseguir ter uma casa s6 minha, onde ninguém mais vai ter igual,

montando do meu jeito

Entrevistada 2: Regina, 14 anos

1. Nunca ouvi falar sobre isso cidades inteligentes, nem casas

2. Acho legal pois n&o € algo convencional, gosto que ndo depende sé de mim
para ser legal

3. Sei o0 que é placa solar e energia edlica, mas nunca ouvi falar em captacgao de
agua
Claro
Acho legal pensar em um brinquedo onde eu possa ligar de longe e ter varias
informacdes pelo app
Acho legal montar, mas nao pecas pequenas, s6 grandes

Sim, ter uma casa do meu jeito eu gosto da ideia
3.4.1 Personas

Para melhor compreensao sobre o publico alvo, foram criadas trés personas: Pedro
de 11 anos; Ménica de 13 anos e de 14 anos. Os trés foram desenvolvidos com
base nas pesquisas e na entrevista. As imagens a seguir mostram suas respectivas

mini bios, passa tempos, frustracbes e um mapa mental para cada um.

Figuras 21, 22 e 23
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Persona

Monica

Monica ¢ uma jovem de 13 anos muito timida e estudiosa que
gosta muito de ler livros de ficcao cientifica e mangas, ela
tambem gosta de tecnologia e de matemadtica, ela adora jogar
jogos no computador e esta fazendo um curso de programacao

para criar seu proprio jogo.
Monica mora com sua mae Carla que e dentista em um
apartamento em Florianodpolis Barra da Lagoa.

PASSA TEMPO
¢ Desenhar
e Ler
* Jogar online

FRUSTRACOES
e Sua limidez ainda ¢é algo que a deixa
triste
¢ Ainda ndo saber tanto quanto gostaria
sobre tecnologia

Persona
Gabriel

Gabriel ¢ um adolescente de 14 anos que estuda em escola
publica e gosta muito de jogar em seu celular, Gabriel nao
gosta muito de estudar matemadtica anda de skate é bem
criativo e comunicativo.

Ele mora com sua mae que é enfermeira e seu pai que €
advogado em uma casa em Florianopolis no bairro Santa
Monica

PASSA TEMPO
« Andar de skate
¢ Jogar com os amigos

FRUSTRACOES
Nao se adaptar ao metodo de ensino da
escola, mesmo gostando de aprender ndo
se da bem

Persona
Pedro

Pedro ¢ um jovem de 11 anos muito estudioso e inteligente que

gosta de pesquisar sobre tecnologia e gosta de brincar com seu

lego de robotica, seu maior sonho € criar uma tecnologia que lhe

permita voar como o homem de ferro. Pedro mora com seus pais

que sao engenheiros e moram em Florianopolis no bairro da

trindade. Ele adora animais, principalmente seu cachorro, quando
y mais novo lia mais, mas nunca deixou de gostar dos livros.

e i

PASSA TEMPO
e Jogar com os amigos online
* Levar seu cachorro para passear

FRUSTRACOES
« Sempre ter que tirar notas boas, mesmo
indo bem e gostando de estudar
¢ Desejo por mais jogos, pois sempre jogas
0S MEesMos e uer Novos

Fonte: Autores do projeto



3.4.2 Mapa mental das personas

Figuras 24

Porsonaii
ade

Fonte: Autores do projeto

3.4.3 Infografico

Para melhor compreenséo do publico, foi realizado um infografico para analise de
seus habitos, os resultados obtidos no questionario e alguns dos temas abordados

na pesquisa.

Figura 24
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No questionario, 66% das pessoas sabiam o que € uma
cidade inteligentes, numero a baixo do esperado para
adultos. Ja quando perguntado para as duas criangas
entrevistas, elas relatarm nunca teram ouvido falam, mas
que pelo nome, acreditavam ser algo do futuro e sustentavel

Segundo o IPEA, o Brasil hoje chega a consumir quase 50% de
energia renovavel como: placas solares, energia edlica.. Em
2022, a maioria da populacao ja conhece minimamente sobre
estas formas de gerar energia limpa, mas ainda falta
informacao para as criancas e instalagées mais acessiveis

A captacdo de agua da chuva ja é uma pratica conhecida e
*simplificada’, mas ainda ndo implantada por todos. O que
muitos ainda ndo conhecem é o teto verde, sistema de
resfriamento de casas, captador de agua e também uma
possibilidade de espaco para lazer

(==
T,

A inteligéncia artificial residencial ja ¢ algo do presente, mas
ainda pouco explorada, e com um custo de instalagdo muito
elevado. Segundo a maioria dos entrevistados, as casas no
futuro de Florianopolis inteligente vao ser sustentaveis,
verticalizadas, e se possivel, inclusivas socialmente.

O publico alvo do projeto € muito envolvido com tecnologia,
possuem entre 10 e 14 anos, uma geracao ja nascida com
redes sociais e jogos disponiveis a todo momento por
aplicativos de celular. Sdo super engajados em questoes
sustentaveis e sociais, além do desejo de conhecer novidades.

RS,

A construcdo offside é uma maneira limpa e inovadora de
produzir casas, além da sustentabilidade, do tempo de
finalizacao da obra e da possibilidade de ajustar os espacos da
casa conforme o tempo. 97% das pessoas que responderam o
questionario sabem o que sao construcées modulares.

Fonte: Autores do projeto

3.4.4 Nuvem de palavras

A criacdo da nuvem de palavras foi criada com o propésito de visualizar todo o

projeto de forma sintetizada. As palavras foram retiradas da pesquisa de contexto,

das entrevistas, questionarios e conceitos iniciais do projeto.

Figura 25
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energia edlica
sustentabilidade ;gto verde
energia solar Criancas movimento

PERSONALIZADO
= smart house mosgen

inovagéo luzes

‘9wz cidade Inteligente

pré adolescentes
aprendizado
qualidade de vida

Fonte: Autores do projeto

3.5 Analise sincronica

Brinquedo casa de madeira-kit de aprendizagem iot casa inteligente

e Simples e com estética pouco desenvolvida

® Possui muitos detalhes e fungdes tecnolégicas,
como: representacao de energia edlica

® Ativada por controle

e |deal para pré adolescentes

Nome da marca: HUAYUXIN (AlliExpress)

Pecas: madeiras simples e cortadas para a casa, fios,
interruptores, luzes, motores, buzzer, relé, Icd, sensor rfid, sensor
de gas, temperatura e sensor de umidade.

Dimensdes: Nao consta no site

Preco: R$165,34
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Lo i

WIRE UP
ghts Sound
Motion!

Archi-TECH Electronic Smart House

e Completa e com estética bem desenvolvida

® Possui muitos detalhes diferentes e fungdes
tecnolégicas como: sistema de montagem modular

® Ativada diretamente pelo brinquedo

¢ |deal para criancas e pré adolescentes

Nome da marca: SmartLab (Amazon)

Pecas: 62 pecas: 10 placas de base, 20 postes, poste de bateria, escadas, 2 hastes,
50 painéis de parede/piso perfurados e acessorios (8 folhas), 8 fios de jumper e
extensor, interruptor de avanco/retrocesso, 2 LED amarelo luzes, luz LED vermelha
piscando, luz LED piscando, sensor de luz, interruptor, botao de pressao, alto-
falante, motor e livro de atividades de construcao de 32 paginas

Dimensodes: Nao consta no site

Preco: US$38,92

Casa inteligente kit starter kit para micro: bit kit stem
programacao brinquedos com painéis solares

® Completa e estética nao tao desenvolvida

® Possui muitos detalhes diferentes e fungoes
tecnoldgicas como: painel solar e sensor de
temperatura

® Ativada por aplicativo

® |deal para pré adolescentes

Afrnesphen

lemps

Nome da marca: Keyestudio (AlliExpress)

Pecas: madeiras simples e cortadas para a casa, bit como placa de
controle, é equipado com um lcd 1602, um sensor de temperatura
e umidade, um sensor de gas analégico, um sensor de movimento
pir, um modulo 6812 rgb, um sensor de vapor e outros sensores.
Dimensodes: Altura: 22cm; Largura: 14,3cm; Comprimento: 20,5cm
Preco: R$899,99
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& GADGETS
50RiREs
projécts

Jogos de circuitos inteligentes e laboratério de dispositivos
eletrénicos SmartLab Toys

- o
ek

* Tecnologia completa mas estética de casa inexistente
Possui diferentes possibilidades de montagem, pois. base &
modular e os componentes individuais

® Ativada diretamente pelo brinquedo

* |deal para criancas e pré adolescentes

prm—ra
Nome da marca: SmartLab (Amazon)

Pecas: 6 placas base, médulo de bateria, modulo de resistor variavel, médulo
microprocessador, mddulo LED de trés cores, modulo de alto-falante, médulo de
fotodiodos, mddulo de interruptor de inclinagdo, maédulo matriz com 6 LEDs, 2
modulos de botao, 31 fios elétricos, livro de 48 paginas

Dimensédes: Altura:13¢; Comprimento:11cm; Largura:2,5 ¢

Preco: US$33,80

p 155 Pegas
Kit De Construcdo Estimulador Da Inteligéncia Fort Lego 88pc L 17 1 | |
¥ = -
For Lego AN Y T

¢ Brinquedo de construcao da casa com foco em estimular a
criatividade e a inteligéncia da crianca.

® Possui diferentes possibilidades de montagem, pois. tem
pecas de encaixe e desencaixe

¢ |deal para criancas e pré adolescentes

Nome da marca: Fort Lego(Centro Ofertas)
Pecas: Feito de pastico sem BPA

® Stick com conector mede 37cm

® (O conector de bola mede 5,5cm

e adequado para criangas de 3 anos ou mais
Preco: R$ 257,00
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City Casa de Familia; Kit de Construcao (388 pecas)

* Brinquedo Possui diferentes possibilidades de montagem pois.
tem pecas de encaixe e desencaixe

e |deal para criangas e pré adolescentes

¢ Tecnoldgico e estimula as criangas a entender sobre
tecnologias do futuro.

¢ Coordenacao mao-olho, Pensamento divergente, Habilidades
de construcao, Flexibilidade cognitiva, Pensamento criativo.

Nome da marca: LEGO® City Casa de Familig; Kit de Construcao
(Amazon)

Pecas: 388 pecas

Dimensdes: 37.8 x 35.4 x 7.1 centimetros

Prego: R$369,90

3.5.1 Lista de verificagao

MODELOS PONTOS POSITIVOS

PONTOS NEGATIVOS

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

MODELOS
R - [
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3.5.2 Custo x Beneficio

Apods a analise sincronica e a lista de verificagao, foi possivel identificar os melhores
produtos e seus pontos positivos em relacdo ao seu valor econémico. O brinquedo

casa inteligente kit starter

Figura 26

CUSTO

BENEFICIO

Fonte: Autores do projeto

3.6 Analise antropométrica

Sendo a Antropometria um segmento da antropologia, essa modalidade estuda as
medidas e dimensdes de partes do corpo humano. Esta relacionada a estudos da
antropologia fisica ou bioldgica. (IIDA, 2005, p. 25). As medidas corporais a seguir
mostram as diferengcas entre o americano branco, americano preto, japonés e
brasileiro. Essas propor¢des sdo uma média entre cada uma das etnias para facilitar
o estudo dentro da antropometria e melhorar o processo de fabricacdo em massa
(IIDA, 1998, p. 101).

“As proporcdes corporais sao tipicas de cada etnia e se mantém inalteradas, mesmo

que haja uma evolugao da estatura média da populacao.”
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Figura 27
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Negro americano Japonés Brasileiro
N¢ de amostra 25 000 6684 233 2
Idade (média) 23 23 25-34 26 (média)
Estatura (cm) 174 173 161 167
Peso (kg) 70 69 55 63

Fonte: Livro IIDA, 1998, p. 105

3.6.1 Pega e manejos

"A mao humana é uma das “ferramentas” mais completas, versateis e sensiveis que
se conhece. Gragas a grande mobilidade dos dedos e o dedo polegar trabalhando
em oposi¢cao aos demais, pode-se conseguir uma grande variedade de manejos,
com variagdes de velocidade, preciséo e forga dos movimentos. Manejo € a forma
de “engate” que ocorre entre 0 homem e a maquina, pelo qual torna-se possivel ao
homem, transmitir movimentos de comando a maquina. (Entenda-se por maquina
todo e qualquer objeto que possa ser manuseado). O manejo geralmente é feito com
membros superiores ou inferiores e tem uma grande influéncia no desempenho de

sistemas homem-maquina." (GALVAO, 2016).

Figura 28

Esférica Anel

Fonte: lida,(2005, p. 244)
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MANEJO FINO

i \ ‘\\ > // o, g,
MANEJO FINO 1

, . //‘/ \'"-‘ 'I ‘é-"—:‘
Neste tipo de manejo é executado com as pontas dos dedos Sy e 4
; (- f . %
enquanto a mao e o punho permanecem estaticos. E caracterizado ¢ ,g’ [ﬁ \ el
pela grande precisao e velocidade no manejo, porem, com o N5 \\/

pequena transmissao de for¢ga aos movimentos.

MANEJO GROSSEIRO
Neste tipo de manejo os dedos tem a funcao de prender, MANEJO GROSSEIRO
mantendo-se estaticos, enquanto o punho e o brago
realizam os movimentos. E caracterizado pela transmissao
de forcas, porém, com velocidade e precisdo menores que
o manejo fino.

3.7 Analise estrutural e funcional

A casa inteligente kit starter foi o produto mais similar
ao projeto da casa inteligente, porem ainda bem Components List
diferente e precisando de diversas melhorias s =

Material: Madeira de MDF e componentes eletronicos
Peso: 8409

Dimensé&o: Altura: 22cm; Largura: 14,3cm; Comprimento:
20,5cm

Formato: Detalhes que lembram uma casa, com formato
padrdo e pouco inovador, sem possibilidade de modulos.
Nao possui divisao de comodos.
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3.8 Requisitos de projeto

Requisitos de projeto

Categoria Requisito Objetivo (Classificacao
Simulagao de captacao de energia /Alpllcacao r}o projeto de no Obrigatéria
solar minimo 3 (trés) placas solares.
. _ < . Aplicacao de um mini motor dc
'NFE / Simulacao de captacao de energia . . -
ENERGIA . < e(’);fica(; 9 3-6v com reducao de 30 a 240 Desejavel
rpm, em uma mini turbina edlica
* Movimentacao de painel solar em 180 graus
. . para absorver energia por 12 horas.
Aproveitamento de energia solar « Movimentacdo em 360 graus do produto Desejavel
para aquecimento interno a partir do calor
solar
50% do espago da casa onde nao se
Captar agua tem horta, espaco de lazer e deck de Obrigatéria
entrada.
ESTRUTURAL
Simular refrescamento do ambiente Indicacao visual atraves de luz Desejavel
amarela e azul
Requisitos de projeto
Categoria Requisito Objetivo Classificacao
Acesso a casa e ao transporte Inclinagao de rampa em 10%, comn Obrigatério
puiblico plataforma a (x) metros do chao
A partir de um auto-falante, indicar
Informar sobre o nivel de quando armazenamento estiver o
armazenamento de agua completo e quando comecar a Obrigatorio
chover
ESTRUTURAL Prototipo feito com PLA em
Materiais processo aditivo a partir de Obrigatorio
impressao 3D.
Espaco para abrigar os 100X60X50 Desejavel
componentes
- A partir de um auto-falante, indicar
Informar sobre a rotacao da casa ~ ) .
quando a rotacao estiver completa Obrigatério
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Requisitos de projeto

Categoria Requisito Objetivo (Classificacao
Ter uma area de lazer Minimo de 25% da area construida Desejavel
da casa
Espaco de cultivo de temperos para - »
suprir necessidade da casa Minime de5pIantes Desejavel
ESPACO
Casa Minimo 3 modulos Obrigatorio
T Base com pelo menos metade da =
altura da casa Desejavel
A partir das cores neutras e quentes, a
4 - - " estética da casa tras uma sensacao de
£ M list: y s
ESTETICA inimatista tranquilidade e bem estar, alem da Obrigatorio

aplicacao de materiais naturais
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Requisitos de projeto

Categoria Requisito Objetivo Classificacao
Com elementos tecnologico aparentes,
como assistente artificial e luzes Obrisatéria
Futurista indicando que os componentes de & ‘
energia estao ativos
ESTETICA
o Manual de até 6 paginas, com Desejavel
Ser intuitivo instrucdes funcionais
* Texto e infografico
Informar sobre energia solar  Histéria da energia solar; como Obrigatoria
funciona e suas variacoes
APP * Texto e infografico
Informar sobre energia eolica o Historia da energia edlica e como Desejavel
funciona
« Texto e infografico
Informar sobre captacédo de agua : HISt(,ma da capta(;af) d? aguarcomo Obrigatoria
funciona e suas variacbes
Requisitos de projeto
Categoria Requisito Objetivo Classificacao
e Texto e infografico
Informar sobre luz solar o Explicacdo sobre as formas de Desejavel
aproveitamento da luz solar
APP
Informar sobre a temperatura Texto e infografico Desejavel
Produto deve obter um valor que
Valor de acordo com o custo supra todos os custos com materia Obrigatérie
o gatoria
PRECO beneficio do produto prima e mio de obra, ficara entre
600 e 800 reais.

3.9 Painéis de conceito

Dois conceitos foram definidos para o projeto, e mais dois painéis foram
desenvolvidos para a casa e para a escada, facilitando assim a aproximagao com o
publico definido e a chegar ao resultado esperado. O painel futurista trouxe para o
projeto inovacgdes ja existentes e algumas somente em etapa de ideacgao, ja o painel

minimalista mostra formas mais orgéanicas e suaves. Os dois, mesmo que distintos,
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possuem pontos de semelhancga, o qual foram utilizados para favorecer o projeto.

Um painel

Figuras 29 e 30

Painel Conceito - Casa

Fonte: Autores do projeto
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Figuras 31 e 32

Painel Futurista

Fonte: Autores do projeto

4. IDEAGAO

4.1 Geragao de alternativas

Foram feitas 2 alternativas com opg¢des de escada para a casa, ja que ela em si

nao foi necessario nenhuma alteragdo de redesign.
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Figura 33

Alternativa 1 Alternativa 2

Rampa de acesso a casa, com Escada de acesso a casa, com
detalhes laterais. degraus largos e suaves

Fonte: Autores do projeto

4.2.1 Alternativa escolhida

A alternativa 2 foi escolhida por se enquadrar melhor nos pré requisitos e nos
conceitos do projeto, sendo mais futurista pelo seu tamanho, e mais minimalista pela

largura dos degraus, possibilitando um menor nimero do mesmo.

5. PROTOTIPACAO
5.1 Protétipo de baixa fidelidade

O mockup da escada foi produzido com isopor e fita crepe, sendo realizado durante
a matéria de materializacdo, com o objetivo de confirmar as dimensbes para

posteriormente ser feito o corte com o material definitivo.
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Figuras 35 e 36

Fonte: Autores do projeto

5.2 Modelagem

A partir do software de modelagem 3D Rhinoceros, foi realizada a modelagem do
produto. A modelagem dos compostos do projeto foram baixadas de sites
especializados neste conteudo, todos de maneira gratuita. Os downloads foram
realizados para adicionar ao projeto melhor precisdo de localizagdo para cada
componente, assim, foi possivel confirmar que todos possuem 0 espago necessario

para serem acomodados dentro da base da casa.

Figuras 41 e 42
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Fonte: Autores do projeto

Figuras 37, 38, 39 e 40

Fonte: Autores do projeto

Figuras 41 e 42
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Fonte: Autores do projeto

5.3 Render
Figura

Fonte: Autores do projeto

O primeiro render foi desenvolvido no Rhinoceros, ja o segundo foi realizado no
software KeyShot, o qual possibilita aplicar materiais, como o vidro nas janelas e o
plastico na estrutura. As cores estdo mais fiéis ao resultado final.

Figuras 44, 45, 46 e 47
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Fonte: Autores do projeto

5.4 Corte a laser

Arquivo preparado a partir da modelagem 3D da escada feita no Rhino, salvo em

dxf, modo compativel com a maquina de corte a laser.

Figura
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Fonte: Autores do projeto

5.5 Montagem da escada
O material utilizado foi o acrilico de 2mm, com adesivo de vinil branco para dar cor

ao material que originalmente era somente transparente. O corte é feito ja com o

adesivo colado, para melhor acabamento e aderéncia dos materiais.
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Resultado da escada

5.6 Montagem do jardim

O resultado do jardim n&o havia ficado da maneira que esperavamos, pois como nao
foi possivel imprimir a pegca de uma vez sé, quando fomos colar percebemos que os
furos ndo estavam se encaixando. Resolvemos entdo alterar o projeto, agora cada
ponta da jardim ficaria com um furo somente, pois nele viria um led branco para

iluminar o jardim a noite.

Figura 59

v
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Fonte: Autores do projeto

Para isso, utilizamos EVA, cortando o material na maquina a laser e colando com

Super Bonder.

Colagem do jardim

Resultado do jardim
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5.7 Desenho Técnico

Figura 59
6 5 4 | 3

Fonte: Autores do projeto
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5.8 Vista explodida
Figura 60

)

Fonte: Autores do projeto

A casa possui 1 base, 1 jardim, 1 roda no jardim para o giro da casa, 3 andares
de casa, 3 andares de escada e 2 pecas laterais para sustentagdo da escada.
Foram impressos também algumas pequenas pecgas para detalhes, como elas: 3
pilares de sustentacdo para as rodas bobas, 1 teto para o ultimo modulo da casa, 2
encaixes para os modulos, 1 "casinha" para o motor e 2 suportes para manter a

base mais firme.

A modelagem da escada esta no tépico "modelagem 3D", e a modelagem da

"casinha" para o motor esta a seguir.

Figura 61

Fonte: Autores do projeto
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6. PROGRAMAGAO

6.1 Lista de componentes

6.2 Cédigo

2

-

Figura 59

Controlador de todas as fungdes elétricas e transmissdo
de arquivos

ESP32

6LEDS 10mm Feedback visual para o funcionamento do sistema

amplificagéo de sinais elétricos de niveis mais baixos
17TIP 122 + resistor para niveis mais altos, a utilizago em circuitos de
retificagdo e como interruptor de sinais

9 LEDS azuis Feedback visual para o funcionamento do sistema

Servo motor Rotacionar a casa 180 graus

18 Resistores de

i Resistores para reduzir a voltagem e nao queimar os

LEDS.

Fonte Chaveada 5v 3a
Amperagem Real Plug
P4 Estabilizada

Fornecer energia para o sistema

Regulador de Tensdo Controlar a tensdo para alimentagdo do ESP32

Mini Roda Boba
Rodizio com Esfera Auxiliar na rotagao da base da casa
para Robética

9 LEDS Amarelos Feedback visual para o funcionamento do sistema de
luzes da casa.

Micro SD 32GB Transmitir arquivos para o ESP32 projetar na tela LCD
Alto Falante Feedback auditivo para o funcionamento dos sistema da
casa
médulo mp3 componente para Feedback auditivo para o
dfplayer mini funcionamento dos sistema da casa.

20x Fios Femea-
Femea 20cm 2 jumper Fios para fazer ligagao jumper
Duzpont R$7,00

Fonte: Autores do projeto

#include <ESP32Servo.h> //biblioteca do motor

#include "Arduino.h"
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#include "DFRobotDFPlayerMini.h"

DFRobotDFPlayerMini myDFPlayer;
Servo myservo; //biblioteca do motor
int pos = 0; //motor

int servoPin = 13; //pino do motor

/Ivoid agualed ();
void setup() {

/Ned

pinMode(22,0UTPUT); //pino do led
pinMode(23,0UTPUT);
pinMode(12,0UTPUT);
pinMode(14,0UTPUT);
pinMode(27,0UTPUT);

Serial.begin(115200);
Serial2.begin(9600);

//motor
ESP32PWM::allocateTimer(0);
ESP32PWM::allocateTimer(1);
ESP32PWM::allocateTimer(2);
ESP32PWM::allocateTimer(3);
myservo.setPeriodHertz(50);

myservo.attach(servoPin, 500, 2400);

if (!'myDFPlayer.begin(Serial2)) { //Use softwareSerial to communicate with mp3.
Serial.printin(F("Unable to begin:"));
Serial.printin(F("1.Please recheck the connection!"));
Serial.printin(F("2.Please insert the SD card!"));
while(true){
delay(0); // Code to compatible with ESP8266 watch dog.

}
}



Serial.printin(F("DFPlayer Mini online."));
myDFPlayer.volume(25);

/linfitito

void loop() {
myDFPlayer.play(1);
delay(3000);

myDFPlayer.play(2);
/Idelay(3000);
agualed();
myDFPlayer.play(3);
delay(3000);
giromotor();
delay(3000);

myDFPlayer.play(4);
delay(3000);
ligarled ();
delay(20000);
desligaled ();
/lagualed();
/Igiromotor();
giromotor2() ;
Serial.printin("fim");
delay(20000);

void agualed (X
/["Liga" a GPIO15
digitalWrite(12,HIGH);
delay(2000);
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digitalWrite(14,HIGH);
delay(2000);
digitalWrite(27,HIGH);
}

void desligaagualed (){
digitalWrite(12,LOW);
digitalWrite(14,LOW);
digitalWrite(27,LOW);

/[Pausa o programa

}

void giromotor() {

for (pos = 0; pos <= 180; pos += 1) {// goes from 0 degrees to 180 degrees

/l'in steps of 1 degree
myservo.write(pos); // tell servo to go to position in variable 'pos'

delay(45); /I waits 15ms for the servo to reach the position

}

void giromotor2() {
for (pos = 180; pos >= 0; pos -= 1) { // goes from 180 degrees to 0 degrees
myservo.write(pos); // tell servo to go to position in variable 'pos'

delay(45); /I waits 15ms for the servo to reach the position

}
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void ligarled (){
/["Liga" a GPIO15
digitalWrite(22,HIGH);
digitalWrite(23,HIGH);
}

void desligaled ()}
digitalWrite(22,LOW);
digitalWrite(23,LOW);
/[Pausa o programa

}

6.3 Maquina de estados

Apos ligar o botéo liga/desliga, um som de chuva € acionado e 5 segundos depois o
reservatério comega a encher com luzes azuis, quando completo, a mensagem
gravada no cartdo de memoria usado no DFPleyer avisa que o reservatorio esta
cheio, 5 segundos depois as luzes do reservatério desligam. Com esta etapa
concluida, a casa comega a girar 180 graus, representando como se estivesse
acompanhando o sol ao longo de um dia todo. A partir do momento que a casa para,
as luzes do jardim (leds brancos) e as luzes da casa (leds amarelos) acendem,
permanecendo assim durante 1 minuto, apos este tempo, as luzes se apagam e a

casa volta ao seu estado original e desliga.

Figura
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Maquina de estados

Primeiro estagio

Q Sistema de autofalante
ativado

@‘ ('Som de chuva').

Acender os leds azuis de 3

b em 3, proporcionando
\ intensidade fraca, média e

forte

Sistema de auto

Cg falante ativado
‘\9 ('Reservatorio de dgua

completo). Fita de led apagada

ad

Estado Giro da casa

Acionamento do servo
motor giro 180 graus da
casa

Sistema de auto falante
ativado (‘Armazenamento
de energia completo).

Acionamento dos Leds amarelos
de dentro da casa e

os Leds brancos do jardim vao se
acender. ap6s 1 minuto apaga os
Leds

Casa volta ao estado inicial grau 0

Fonte: Autores do projeto

6.4 Ligacao dos componentes
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6.5 Montagem dos componentes

Todos os leds brancos e amarelos foram soldados com seus devidos resistores,
apos esta etapa, eles foram separados entre positivos e negativos (fios coloridos e
brancos, respectivamente). Soldamos todos os coloridos em um jumper preto e
todos os negativos em um jumper branco, depois conectados no esp32. Os leds
azuis foram soldados em seus resistores e de 3 em 3 ligados em seus pinos, mas
todos foram ligados em um mesmo GND. O motor foi parafusado na base e
conectado ao ESP32. Adicionamos também um botdo de liga/desliga, que
posteriormente vamos vincular a fonte de energia, sendo ele a chave que possibilita

o brinquedo a ligar. O furo para encaixar o botéo foi feito com a Micro Retifica.

Figura
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Fonte: Autores do projeto

7. APLICATIVO
7.1 Wireframes

Os wireframes foram desenvolvidos para auxiliar no processo de criacao do APP,
com ele é possivel organizar onde ficaria cada informagao, quais sao os cards

(botdes) e o seu fluxograma.
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Utilizamos como modelo de base o aplicativo desenvolvido no ultimo semestre de

p4, pois como demos continuidade ao mesmo projeto, 0 nosso app ficaria similar ao

deles.

Figura

Fonte: Autores do projeto
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7. 2 Resultado telas

Iy 1“ E'

Bem-vindo & Cidade
Inteligente

SIS

Ol4, estudante!
Escolha o que deseja ver

Meios de
Transporte

Servigos
Piblicos

Cultura e
Lazer

Meios de transporte

Servicos Publicos

Caminhao g

Ambulancia

a8

Reservatério

Cultura e Lazer

Inteligente

Planeario

\_ \
4 N N
<« 2 | 1=

Cultura e Lazer

Casa
Inteligente

Planeério .

D
-O:- Modo noturno
v

X Desabilitar som
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A primeira tela do aplicativo tem como objetivo ser mais simples e objetiva, contando com
apenas uma imagem e o botdo de comecgar para familiarizar o usuario as cores e ao estilo
de Design da interface. Apertando o botdo "Comecar", o usuario € direcionado para a
segunda tela, onde apresentando os topicos que abrigam os projetos, ao clicar, sera
direcionado para trés possibilidades de telas, onde se encontram os projetos. O degradé de
cores provém da imagem da primeira tela, apresentada no aplicativo para criar um padrao

visual ao usuario através da lei da semelhanca da Gestalt.

Em todas as telas, a arquitetura da informacéo foi levada como um dos principais principios,
sempre deixando na parte superior os botdes mais importantes, em seguida os demais. Um
exemplo é a tela Home da Casa Inteligente, o botdo "Conectar" esta em maior destaque do
que o "Quiz" e "Projeto", pois o objetivo principal do aplicativo é ativar o brinquedo, e em

segundo plano trazer as informacodes do projeto.

Vocé esta na

Escolha sua maneira de

inteligénte! i
casa inteligénte gerar energia

o ==

Conectar
CAPTACAO DE AGUA
SENDO REALIZADA

)

2

Quizz

]
2 E
2
g

Observe no brinquedo!

= =

L@ @ fhJ\ @ @ ) @ @ )

O botéo "Projeto" é direcionado para uma tela onde consta a explicagao da disciplina de p4
e o significado de cidades inteligentes, seguido de 4 outros botdes que explicam sobre os
temas abordados na Casa Inteligente, a programacado do projeto. O botdo "Quiz" é
direcionado para uma tela com um jogo de perguntas, os assuntos explorados no quiz sao
vistos nas telas de "Projeto". O aplicativo foi projetado pensando em atender alguns pedidos
do publico alvo, como: Possibilidade de desligar o som, modo noturno, quiz e o estudo da

robdtica com simplicidade e facil entendimento. Todo o conteido sobre cidades inteligentes
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de 10 a 14 anos.

GERACAO DE ENERGIA
SOLAR SENDO
REALIZADA

Observe no brinquedo!

@ A

)

@

i

\

0O Projeto de Produto 4 possui como objetivo o
desenvolvimento de brinquedos para uma cidade
inteligente do futuro, explorando diversas dreas

como: Cultura, Lazer, Servios publicos e Meios de
transporte. A programago dos bringuedos também foi
desenvolvida, trazendo assim o ensino da robtica a
partir de um produto ltdico e divertido.

Cidade Inteligénte

Cidades Inteligentes sdo espagos urbanos os quais
utilizam de Tecnologias da Informagao e da
Comunicago (TIC's), com o intuito de melhorar a
eficiéncia politico-econdmica e amparar o

humano e social, p
assim, a qualidade de vida de seus cidadaos. As
cidades possuem sensores, dispositivos e sistemas
que @0 responsaveis por sua inteligéncia.

Algumas éreas que as cidades inteligentes impactam:
« Sociedade e social
« Economia e negécios
« Infraestrutura

Relacionamento Digital

Integragio

Otimizagio de recursos

Menor impacto ambiental

r
e

Algumas reas que as cidades inteligentes impactam:
« Sociedade e social
+ Economia e negocios
« Infraestrutura
« Relacionamento Digital
« Integragio
« Otimizagao de recursos
- Menor impacto ambiental

S

Robatica fCass)
Inteligénte
N\,
==
Captacio de Energia
agua Solar

A Casa Inteligénte

Uma casa inteligénte é 100% conectada com a
internet das coisas, possibilidando para o usuario
conforto e praticidade no seu dia a dia. Imagine um
cendrio no qual vocé chega na sua casa e o café ja
comega a ser preparado, o ar-condicionado é ligado na
temperatura que vocé gosta e sua misica preferida
comega a tocar, tudo isso a partir de energia limpa,
produzida ali mesmo, por placas solares e
aerogeradores. Em uma cidade inteligente, casas
como essa seram comuns!

Materializagdo

A Casa Inteligénte foi toda feita a partir da impressao
3D em PLA, sendo 3 médulos e uma base. O material
utilizado para a escada foi o acilico com adesivo,
cortado na méquina de corte a laser. Apés estar tudo
pronto e montado, foi observado a necessidade de
melhor acabamento no jardim, sendo também
cortado a laser, um novo jardim em EVA.

=

PN
J

Energia Solar

A energia solar é proveniente da luz e do calor do sol,
sendo uma fonte alternativa e sustentavel que pode
ser utilizada tanto para gerago de eletricidade,
quanto para aquecimento de &gua. Hoje em dia, o
conceito de energia solar é comumente associado &
geragao limpa de eletricidade pelos painéis de energia
fotovoltaica (Placas Solares), que transformam a luz
do sol diretamente em energia elétrica.

Hoje a energia solar representa para o homem a sua
maior e mais segura fonte de energia renovéavel para
a geragdo limpa de eletricidade e calor, sem grandes
impactos ao meio ambiente e com grande
capacidade de aproveitamento. Os principais tipos
de energia solar utilizados sao: a energia solar
fotovoltaica, a energia solar térmica e a energia
heliotérmica.

A energia solar fotovoltaica é a transformagao direta
da luz do sol em energia elétrica por meio de células
fotovoltaicas (foto a direita). A energia solar térmica
utiliza coletores solares (placas de aquecimento
solar), esses sistemas captam o calor presente na
radiagao solar e o transferem para o aquecimento da
4gua armazenada em seu reservatorio (boiler). A
energia heliotérmica, gera anergia através do calor
de sua radiacao. utiliza centenas ou milhares de
espelhos para captar os raios de sol e refleti-los em
um Unico ponto, no qual é fixado um receptor que

um Unico ponto, no qual é fixado um receptor que
contém um liquido. Com o calor, o liquido se aquece
e gera vapor, o qual é utilizado para alimentar as
turbinas que geram energia elétrica por meio da
energia mecanica.

e a propria Casa Inteligente € aplicado de forma ludica, intuitiva e simplificada para criancas

o 4 @ &)

= @ it it
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Captacdo de agua

A ideia principal da captagao de agua da chuva é
direciond-la para um reservatério, chsmado de
cisterna. A captagao ¢é feita por calhas, que levam a
4gua até um filtro, onde os residuos e impurezas serdo
eliminados. Depois de filtrada, ela segue para
armazenamento, onde ha um freio d’agua, impedindo
que sua entrada na cisterna agite seu conteido e
suspenda particulas depositadas no fundo.

Para ser utilizada, com o auxilio de uma bomba, a
4gua é levada para um reservatério superior (caixa
d’agua), onde sera destinada aos locais de uso, como
descargas, limpeza de pisos ou carros, irrigagao, entre
outros usos domésticos.

A cisterna para captacao de dgua da chuva apresenta
uma economia de até 50% no consumo de dgua,
usando a 4gua captada para a lavagem de pisos,
carros, jardins e nas descargas do vaso sanitério,
responséveis por boa parte do alto consumo hidrico
das residéncias em todo Brasil, auxiliando na
preservacao de bens hidricos

4 )
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Robética

Robética é uma ciéncia ligada  confeccao de robbs -
que sdo mecanismos automaticos que utilizam
circuitos integrados para realizarem alguma acao.
Envolve tanto conhecimentos de programagao quanto
dos componentes eletrdnicos necessérios para o
projeto, tem vasta aplicacao desde indistria e
medicina até aparelhos domésticos.

Programagio

ts

Componentes Cédigo

r
e

e
Programacao
Programagao é um processo de escrita para
p de Esses p s3o0
compostos por conjuntos de instrugdes que.
inam uma éncia de agdes/ que o

eletronico ira realizar.

Para a maquina compreender tal sequéncia usa-se 0s
chamados hardwares com linguagem binéria e para
converter tal texto usa-se os software que
transformam os dados para linguagem que
conhecemos.

Existem varios tipos de linguagem de programagéo:
Html; java; Javascript; Python; C; Ruby; Swift.

é )
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Componentes

LED s Amarelos

¢ O LED & um componente eletrénico

semicondutor, ou seja, um diodo omfssorde —~
).

luz (LE.D = Light emitter diode ). Veja mais

Quantidade: 9

Conversor de tensdo

0 Médulo Regulador de Tenso Ajustavel
LM2596 serve regular diferentes temsdese——

correntes para acionamento dos _Vela mais
componentes eletrdnicos.

Quantidade: 1

EsP32

0 “cérebro”, esta pega é responsavel por
integrar e controlar todos os compomentes—
Ela que executa o codigo, recebe bsWainmals
cada sensor e entao calcula a melhor maneira
de executar o percurso.

Quantidade: 1

A ponte H tem como funcéo controlar os

LED s Branco

O LED 6 um componente eletrgnico

semicondutor, ou seja, um diodo emissor de.
luz (LE.D = Light emitter diode ).

Auto falante

Amplifica 0 som emitido pelo DF mini player.

Veja mais

Quantidade: 1

Jump
Jumper's 530 0s fios de conexio,
basicamente conectam-se por meio de
engates rapidos aos componentes.

Veja mais

Quantidade: 25

DE mini player
O mini player é responsavel por emitir os sons
e efeitos sonoros atrelados ao bringuedo.
Todos os sons foram gravados e inseridos por
meio de um cartao de meméria.

Quantidade: 1

Motor bc

=

@ 4 @

Codigo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit

=
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Bem vindo ao Quiz!

Teste seus conhecimentos
sobre robétical

Casa

g Inteligente

&

et/

Com energia solar é possivel fazer quais
destas coisas?

aquecer 4gua e ficar bronzeado

Aquecer 4gua e gerar energia elétrica

Lﬁh@J

L@ :\L @ il

Casa
Inteligente

Ligue o componente ao seu nome

Auto falante o
2 ”””,,u
i
\ ESP32

8-

=

Lﬁh@J

Casa
Inteligente

0 que sdo cidades inteligéntes?

<
&,
gl

Sdo cidades com pessoas
extremamente inteligéntes

S&o cidades sem moradores, somente
mégquinas tecnolégicas

Casa
Inteligente

S

Qual é o nome deste componente?

& 4 @ f

Casa
Inteligente

Qual é o nome deste componente?

A primeira letra da palavra é “J”

. w

65



7.3 App inventor
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9. CONCLUSAO

Durante a disciplina de projeto 4 foi desenvolvido um brinquedo de casa inteligente,
com o objetivo de auxiliar e estimular no aprendizado de criangas e adolescentes
sobre assuntos como: sustentabilidade, cidades inteligentes, tecnologia, robdtica e
meios de energia limpa. Ao final do semestre, a casa foi materializada com seus
componentes e programagédo funcionando, possibilitando um brinquedo em

funcionamento, com app desenvolvido especialmente para o projeto.
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