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APRESENTAGAO

A IFTech Campus Curitiba (Feira de Inovacao Tecnolégica do Instituto Federal do
Parana) foi criada para ser um espaco de estimulo a inovagdo tecnolégica e ao
empreendedorismo inovador.

A Feira contribui para a consolidagao da identidade tecnoldgica do IFPR, em seus
diferentes campi. Por meio da IFTech, estudantes podem apresentar protétipos de
produtos, processos, servicos ou negoécios, sob a orientacdo de seus professores.

Neste ano de 2023, a XI IFTech Campus Curitiba, ocorreu presencialmente, no dia
16 de novembro, e apresentou como tema “Pioneirismo, ciéncia e inovagao”.

Nesta edigao do evento, foram apresentados 05 trabalhos, trazendo solugdes com
perspectiva inovadora para setores como educagado, sustentabilidade e tecnologia.
Concomitantemente, foi realizada uma mostra de robdética, possibilitando aos visitantes
um contato direto com a tematica.
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E.D.E.N: UM ROLE PLAYING GAME (RPG) COMO PRODUTO EDUCACIONAL NA
PERSPECTIVA DO PARADIGMA DA COMPLEXIDADE

(Caroline Good; Mariam Trierveiler Pereira; Joaquim Francisco Dias Setin)

Em um mundo de tecnologias e conexdes, € importante ensinar para a complexidade das relagdes entre
construgdes histéricas, politicas, sociais e ambientais, fazendo com que o sujeito compreenda que divide o
mesmo planeta com os demais organismos, expandindo esse conhecimento para promover competéncias
morais e criticas, especialmente quando se pensa numa educacéo para a Cidadania Global. Na Educacao,
ha movimentos que compreendem a complexidade ultrapassando o modelo newtoniano-cartesiano de
ensino, esses movimentos se mostram como uma melhor forma de educar, usando metodologias que
favoregcam a construgéo sistémica do conhecimento. Sdo exemplos de abordagens as metodologias ativas
de ensino-aprendizagem, e dentre elas destaca-se a gamificagdo, que consiste na elaboragdo de
ferramentas e/ou sequéncias didaticas que incorporem caracteristicas dos jogos. Dentre as experiéncias de
gamificagdo, destaca-se como exitosas as que fazem uso do Role Playing Game (RPG), um estilo de jogo
originado nos Estados Unidos da América com o Dungeons & Dragons (Caverna do Dragao, no Brasil), que
envolve a resolugado de situagdes-problema de forma cooperativa, podendo envolver conflitos éticos que
demandam habilidades emocionais, cognitivas e morais. Assim, o objetivo deste resumo é apresentar um
exemplo de RPG aplicado a educagdo para o ensino de tematicas transversais intitulado E.D.E.N,
ambientado no Planeta Terra, num futuro proximo e pds-apocaliptico, resultante de crises ambientais e
politicas que deixou a espécie humana a beira da extingdo. Surgem nesse cenario seres com capacidades
intelectuais e tecnoldgicas muito avangadas que resgatam os humanos sobreviventes e os levam para um
novo mundo, Nova Eden, onde recebem a incumbéncia de reconstruir sua civilizagdo tendo como objetivo a
defesa e perpetuagdo dos Quatro Pilares Morais de Nova Eden: Igualdade, Dignidade, Equilibrio e
Inovagao. Esses pilares compdéem a Lei Maxima de Nova Eden, juntamente com os trinta artigos da
Declaragao Universal de Direitos Humanos. Nesse sistema ha quatro elementos-chave para as mecanicas:
status, que funcionam como pontos de vida dos personagens; caracteristicas, valores que os jogadores
usam para realizar suas agoes; proficiéncias, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) que a
comunidade atingiu e pode, portanto, usar a seu favor durante o jogo; e os Pontos de Bem-Estar que
medem o0 sucesso ou insucesso dos jogadores através de uma média dos status de todos os jogadores — é
essa média simples que define, num espectro, os avangos e retrocessos no bem estar geral da populagéo
de Nova Eden, ou seja, o nivel de sustentabilidade. A produgao do jogo foi relatada em dois Trabalhos de
Conclusdo de Curso, testados no ensino basico como Projeto de Iniciacdo Cientifica e, posteriormente,
adaptado e testado no ensino superior numa pesquisa de mestrado, cujos resultados constam na
dissertacao final. Estes resultados foram publicados em eventos cientificos e capitulos de livros. O sistema
E.D.E.N. é um exemplo de uma adaptagdo gamificada de RPG, aproveitando das caracteristicas ludicas,
co-criativas e transnarrativas desse estilo de jogo para um ensino-aprendizagem significativo e para além da
abordagem tradicional, além de demonstrar ser possivel gamificar de forma cooperativa, ao invés de
estimular a competicao.

Palavras-chave: Cooperacdo. Educagado. Gamificagdo. Transversalidade.



PROCESSO DE CRIAGAO DO QUEBRA-CABEGA FAUNA URBANA

(Fernanda Sydney Silva; Mariam Trierveiler Pereira; Claudio Luiz Mangini; Samuel Ronobo Soares; Larissa
Trierveiler-Pereira)

Autores tém destacado os jogos como recursos didaticos que promovem motivacdo, engajamento e
desempenho dos estudantes, além de efetiva retengdo do conhecimento e obtengdo de autonomia
intelectual. Deste universo, os jogos colaborativos estdo tomando espago nas salas de aula, promovendo
mudancga de paradigma entre vencedores e perdedores, o0 que possibilita o desenvolvimento de uma cultura
de paz, com interagdo, acolhimento, entendimento das diversidades, entre outras, pois em um jogo
colaborativo, ou todos ganham ou todos perdem. Neste sentido, o “Geppetto Majea: maquetaria de jogos
educacionais ambientais” € um projeto de inovagao que tem como objetivo desenvolver jogos colaborativos
com viés cientifico na area ambiental, de forma que possam ser utilizados como ferramenta no ensino e
aprendizagem por estudantes da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) no &mbito dos Institutos
Federais. Assim, o objetivo deste resumo foi apresentar o processo de criagdo do quebra-cabeca Fauna
Urbana. A ideia surgiu inspirada em uma dindmica descrita por um educador ambiental como atividade de
sensibilizagdo. Originalmente, a dinamica era feita oralmente, de forma abstrata, sem utilizagdo de um
material didatico. Pensando na adaptagéo para um jogo, chegou-se ao quebra-cabec¢a por sua caracteristica
de interconexdo de pecgas que, isoladas, ndo dao a dimensao do todo, mas juntas promovem a
compreensao de uma imagem. Desse modo, a partir de uma matriz basica de sete colunas por seis linhas,
foram desenhadas 42 pecas de 11cm x 11cm com um animal urbano em cada, incluindo um desenho de
diversidade e inclusdo de seres humanos. Como imagem de fundo do quebra-cabecgas foi desenhada uma
ilustragéo invertida do planeta Terra. Inicialmente, as pegas foram impressas em papel sulfite A4, e foram
coladas em papeldo para ficarem reforgadas. O quebra-cabega foi aplicado em duas oportunidades, em
uma turma de curso técnico subsequente e em uma turma de graduagéo do Instituto Federal do Parana,
Campus Curitiba. A pecga representativa do ser humano foi propositalmente deixada de fora da montagem,
sem que os discentes a vissem, para que, ao final, eles pudessem perceber sua importancia no contexto.
Em ambas as turmas, percebeu-se a unido, a organizagdo e a diversdo dos estudantes para atingir o
objetivo. As discussdes que sucederam a montagem incluiram temas interdisciplinares relevantes, como a
relacdo de poder do ser humano sobre a natureza, a diversidade e inclusdo, o vegetarianismo e o
veganismo, os testes de cosméticos e produtos de higiene em animais, as relagdes de poder entre nagdes,
o capitalismo, a utilizagdo de jogos em sala de aula, entre outros. Pode-se concluir, portanto, que uma
atividade aparentemente simples pode se transformar em um significativo instrumento de educagéo
ambiental. Para que isso acontega, entretanto, € preciso uma intencionalidade ao se construir o recurso
didatico. Nesse caso, o jogo proporcionou integragéo, colaboragao e reflexdo. Com relagado ao jogo em si,
devido a dificuldade de recortar curvas no papeldo, uma segunda verséo foi confeccionada em lona de
banner, mais resistente e mais pratica, apesar de nao ser tao sustentavel.

Palavras-chave: Educagédo ambiental. Interdisciplinaridade. Jogos educativos. Sustentabilidade.



REDE IFPR-ALUNOS: IMPLANTAGAO DE REDE LOCAL OPTICA GPON

(Welyntom Luiz Sikora; Juliana Kodjaoglanian De Barros; Silvio Pereira De Miranda; Andre Duda; Mauricio
De Souza Leal Filho; Thiago Roberto Hasse; Gustavo Theodoro Laskoski; Evandro Cherubini Rolim,
Everaldo Ribeiro Brinhole; Adelmar Aviz Junior; Marco Aurélio Visintin)

Neste trabalho, é apresentada a implantagdo de uma rede de acesso com fibra éptica no padrao da rede
GPON. Esse padrao foi definido pela Unido Internacional das Telecomunicagbes (ITU-T) com a série de
normas G.984.x. A grande vantagem dessa rede é o uso de fibra éptica em todo o enlace, que interliga o
provedor até o terminal de acesso (modem). Devido ao uso de enlaces de fibra dptica, é possivel destacar
as vantagens de alta velocidade, na ordem de gigabits por segundo (Gbps), tanto para download quanto
para upload. Além das maiores velocidades, os links Opticos permitem maiores distancias sem a
necessidade de inserir equipamentos intermediarios na rede. Enquanto o cabeamento metalico, por
exemplo, categorias 5 e 6, tem limitacdes de 100 metros, redes com fibra dptica atingem distancias maiores
que 1 km. E importante destacar que a eliminagdo de equipamentos intermediarios contribui para a
eficiéncia energética da rede, pois é necessario alimentar apenas os dispositivos centrais (OLT) e os
dispositivos terminais (ONUs). Considerando a baixa atenuagéo da fibra, os niveis de transmiss&o estéo na
ordem de miliwatts. Nesse projeto, também estéo previstas a inser¢do de splitters opticos, que possibilitam
dividir um unico sinal éptico de entrada em varias saidas (por exemplo, 1:8, 1:16, 1:64). Essa caracteristica
aumenta a flexibilidade e escalabilidade da rede, pois com uma Unica interface éptica é possivel dividir o
sinal para atender varios dispositivos (de 64 a 128, conforme o projeto da rede). Essa rede multiponto reduz
o0 cabeamento entre a OLT e a ONU. Considerando o escopo deste trabalho, ao implantar a rede optica
local, é possivel criar novos pontos de expansdo para a IFPR_ALUNOS, que esta atualmente com uma
média de 2200 dispositivos conectados diariamente em 15 pontos de acesso. Além disso, ao utilizar esse
tipo de tecnologia, é possivel realizar a passagem de cabos com exposi¢cao ao tempo (intemperismo), com
maior alcance e sem sofrer interferéncias do ambiente industrial (maquinas e cabos de energia).
Atualmente, as redes 6pticas GPON séo utilizadas por diversos provedores para fornecer acesso a internet.
No entanto, esse tipo de rede pode ser implantado em ambientes internos, corporativos e industriais.

Palavras-chave: Redes Opticas. GPON. Industria 4.0. Telecomunicagdes.



REDE IFPR-ALUNOS: IMPLANTAGAO DE PONTOS DE ACESSO COM TECNOLOGIA
WIFI6 (IEEE802.11AX)

(Wilson Jose De Andrade; Karla Renata Lopes Da Silva; Antonio Carlos De Macedo; Flavio Costa Lima;
Andrey Vinicius De Souza; Gustavo Theodoro Laskoski; Everaldo Ribeiro Brinhole; Marco Aurélio Visintin;
Evandro Cherubini Rolim, Adelmar Aviz Junior)

Neste trabalho, é apresentado o desenvolvimento e implantagdo de pontos de acesso com o padréo de
conectividade |IEEE 802.11ax, popularmente denominado WiFi 6. Esse € o padrao mais recente da
tecnologia sem fio e sucede o WiFi 5 (IEEE 802.11ac), oferecendo maior conectividade e eficiéncia. Os
dispositivos com essa tecnologia utilizam o acesso multiplo por divisdo de frequéncia ortogonal (OFDMA),
dividindo o espectro de frequéncia em varios canais menores. Consequentemente, é possivel ter varios
dispositivos conectados simultaneamente no mesmo ponto de acesso. E importante destacar que a rede
IFPR_ALUNOS esta atualmente com uma média de 2200 dispositivos conectados diariamente em 15
pontos de acesso. Com a insergdo de pontos de acesso WiFi 6, & possivel conectar 128 dispositivos
simultaneamente. Além disso, esse padrdo oferece suporte a modulacdo 1024-QAM, que possibilita
aumentar a largura de banda e a taxa de transmiss&o dos dispositivos conectados. No quesito largura de
banda, esse padrao tem taxa maxima de transmissao de 9,6 Gbps, o que significa trés vezes mais que o
padrao WiFi 5. Evidentemente, para adicionar essa tecnologia, também €& necessario otimizar os links que
conectam os pontos de acesso aos switches e roteadores. Logo, sdo adicionados links dedicados no padrao
Gigabit Ethernet e técnicas de agregacao de link (LAG). Outro aspecto importante € a canalizagéo, ou seja,
a alocacado de banda dos pontos de acesso para minimizar interferéncias. No cenario atual, a rede IFPR-
ALUNOS ¢é formada por estagdes WiFi com 3 pontos de acesso distribuidos nos canais 1, 6 e 11 na
frequéncia de 2,4 GHz. Os pontos de acesso WiFi 6 utilizam essa banda de 2,4 GHz e adicionam a banda
de 5 GHz. Essa caracteristica possibilita uma maior banda para dispositivos localizados mais préoximos dos
equipamentos que priorizam a banda de 5 GHz. E o sinal de 2,4 GHz, que apresenta maior alcance, tem
maior disponibilidade para dispositivos mais distantes. Por fim, a insercao de pontos de acesso WiFi 6
permite melhorar e ampliar a conectividade da Rede IFPR_ALUNOS, que apresenta uma média diaria de
2200 dispositivos conectados.

Palavras-chave: WiFi6. IEEE802.11ax. Redes sem fio. Telecomunicagdes.
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ROBO DE SOLDAGEM MIG MAG

(Rodrigo Tiago; Sebastido Pires; Leonardo Nunes; Didgenes Da Silva Honorato; Elderson Carlos de
Andrade; Sueli Czelen; Vinicius Marugal Carron Martins; Rudinei Lima dos Santos; Rogerio Gomes; Carlos
Eduardo de Araujo)

Historicamente o homem busca melhoria constante na forma de construir utensilios, equipamentos,
maquinas, etc. Surgem varias formas de manufatura e as engenharias correlacionadas modernizam-se
permanentemente. Os processos de fabricagdo industriais que antes apresentavam-se estritamente com
caracteristicas mecéanicas e com alguma eletrificagdo tornam-se cada vez mais automatizados com o
desenvolvimento da eletrénica, da informatica, da internet das coisas, etc. Certos processos de fabricagao,
como a soldagem industrial, dependem ainda de uma habilidade humana na sua execugdo que em grande
parte exige qualidade e seguranca. As unides por soldagem possibilitam a constru¢do de estruturas,
componentes e conjuntos mecéanicos nas mais diversas aplicacdes. Estes itens por sua vez, concorrem na
cadeia produtiva e a exigéncia por produtividade a reprodutividade é constante. Neste contexto a
automatizagao industrial faz parte de uma necessidade atual como visto largamente na industria chamada
de 4.0. Existe entdo a necessidade de formacao, capacitagdo, instru¢do e treinamento no laboratério de
soldagem quanto a automatizagédo do processo. A execugao deste trabalho e deste protétipo possibilitara o
alargamento do conhecimento técnico sobre o referido processo e sua automatizagdo. Tem-se por objetivo
a construgcao de um robd de movimentacao bidimensional construido sobre uma estrutura de deslizamento
com acionamento automatico, regulagem de velocidade e controles operacionais remotos e assim
possibilitando o entendimento da influéncia dos parametros de processo e a comparacao entre a qualidade
da soldagem realizada por humanos e a realizada por um robé. Trés areas de formagéao técnica do Campus
Curitiba do IFPR serdo envolvidas, quais sejam, mecanica, eletromecéanica e eletronica, podendo em caso
de interesse de melhoria e ampliagdo do alcance do projeto, envolver as areas de informatica e internet das
coisas, isto a ser observado em um segundo momento. Serdo necessarios para a construgao deste robd:
estrutura metdlica robusta, guias trefiladas, motor de passo, drivers de controle, sistema arduino, sistema de
transmissao e deslocamento, assisténcia e comunicagdo com a maquina de soldagem convencional que
servira como acessorio ao equipamento, suporte para tocha de soldagem com a respectiva regulagem e o
controle remoto eletroeletrénico contendo os circuitos de controle de parametros. Pretende-se ao final deste
trabalho alargar a capacidade formativa no laboratério de soldagem e ampliar a gama de conhecimento dos
professores e alunos. O equipamento passara a fazer parte integrante das disciplinas correlatas.

Palavras-chave: Processos de fabricagdo. Soldagem. Automatizagao.
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