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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo a criagdo de um espacgo virtual de gerenciamento de
portfolios, o Virtual Space for Evolution of Megathemes and Platforms (VSEMP), e sua
aplicacdo no contexto dos portfolios de projeto do New EPIC + SDG Challenge (SDGC).
Utilizou-se de uma extensao do Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram (CRVe) para a
precisa compreensao do cenario de virtualizagdo nos Sistemas Sustentdveis e Inovadores de
Atividades Humanas (SSIAHs) em que o VSEMP se insere. Para tanto, conceitos de signos,
categorias e sistemas de categorizacdo e significacdo foram os pontos de partida. Com
premissas obtidas do CRVe, elaborou-se um sistema de classificacdo e categorizacao para o
VSEMP inspirado no urbanismo de Brasilia e embarcando os conceitos de gestao de projetos
por sistema de categorizacdo e o conceito de Tailoring, ambas referéncias do PMBOK. A partir
disso, aplicou-se o modelo desenvolvido ao contexto real do gerenciamento dos portfolios do
SDGC, parceria internacional de cooperacao de projetos universitarios com abordagem de
Aprendizado Baseado em Projetos (PBL). Por fim, sob o prisma da sustentabilidade, da
inovacdo, da virtualizacdo e da gestdo de projetos e portfolios, a experiéncia foi analisada e

perspectivas para novos trabalhos afins foram suscitadas.

Palavras-chave: Virtualiza¢ao; Categorizagao; Gestao de Portfolios; Sustentabilidade;
Inovagdo; PBL.



viii

ABSTRACT

The aim of this work was to create a virtual space for portfolio management, the Virtual
Space for Evolution of Megathemes and Platforms (VSEMP), and its application in the context
of the portfolios of the New EPIC + SDG Challenge (SDGC). An extension of the Milgram
Reality-Virtuality Continuum (CRVe) was used for the precise understanding of the
virtualization scenario in the Sustainable and Innovative Systems of Human Activities (SSIAHs)
in which VSEMP is inserted. For that, concepts of signs, categories and systems of
categorization and signification were the starting points. Based on assumptions obtained from
CRVe, a classification and categorization system for VSEMP was developed, inspired by the
urbanism of Brasilia, and the concepts of portfolio management by categorization systems and
the concept of Tailoring, both PMBOK references, were developed. Therefore, the model
created was applied to the real context of the portfolio management of SDGC, an international
cooperation partnership for university projects with a Project Based Learning (PBL) approach.
Finally, from the perspective of sustainability, innovation, virtualization and the portfolio

management, the experience was analyzed and perspectives for new related works were raised.

Keywords: Virtualization; Categorization; Portfolio Management, Sustainability;
Innovation.
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1. INTRODUCAO

As revolugdes industriais (RIs) e tecnologicas representaram grandes mudangas no
relacionamento do ser humano com a realidade que o cerca. A técnica aplicada a sistemas de
atividades humanos (SAHs) racionalizados elevou a capacidade humana de promover
mudancas no ambiente terrestre, sempre de forma sem precedentes em relagdo a periodos
anteriores (NATIONAL GEOGRAPHIC, 2020). Nesse contexto, ciclos de inovagdes
crescentes em um continuo desde a antiguidade se apresentam como grandes motores dessa
evolucdo de capacidades (BRULAND, 2004).

A partir principalmente de pouco antes da segunda metade do século XX, comegou a
emergir a percepcao de que essas capacidades humanas de transformacdo poderiam, nos
ambitos ambiental, social e econdmico, danificar importantes sistemas que condicionam a
Terra como ambiente propicio a vida humana (SPINDLER, 2013). Nesse contexto, os SAHs
precisam se racionalizar ndo mais somente de forma a maximizarem a criagao de valor a que
eles se propdem, mas também a incorporar a seus sistemas e ciclos internos de inovagao a
perspectiva holistica de seus impactos negativos internos e externos. O conceito de
desenvolvimento sustentdvel se enquadra nesse cenario em que os SAHs devem se tornar
Sistemas Sustentaveis e Inovadores de Atividades Humanas (SSIAHs).

O conhecimento e a técnica aplicada ganham protagonismo na promog¢ao dos SSIAHs,
em consonancia com o papel central que ja desempenharam em todas as revolugdes
industriais, haja vista o fendmeno da Revolucao Cientifica, que ¢ predecessor imediato da
primeira RI (WOODDRUFF, 2002). Contemporaneamente, as ciéncias aplicadas e, em
especial as engenharias, constituem-se areas tanto de dominio das técnicas ja desenvolvidas,
como de evolucao delas e criacao de novas.

Pode-se dizer que enquanto as outras engenharias tém, em geral, como objeto de estudo
sistemas fisicos que podem ser aplicados a criacdo de valor, a engenharia de produgdo tem
como objeto a propria criagdo de valor, a partir da sistematizacdo e integracdo de recursos

de naturezas diversas. Segundo a ABEPRO (2019):

“Compete a Engenharia de Produgdo o projeto, a implanta¢do, a operagdo, a melhoria e a
manuten¢do de sistemas produtivos integrados de bens e servigos, envolvendo homens, materiais,
tecnologia, informacgdo e energia. Compete ainda especificar, prever e avaliar os resultados obtidos
destes sistemas para a sociedade e o meio ambiente, recorrendo a conhecimentos especializados da
matemadtica, fisica, ciéncias humanas e sociais, conjuntamente com os principios e métodos de analise
e projeto da engenharia.” (elaborado a partir de definicbes do International Institute of Industrial

Engineering — IIIE — e Associagdo Brasileira de Engenharia de Produg¢do — ABEPRO)
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Compete, portanto, & Engenharia de Producao (EPR) a integracdo de diferentes recursos
para criar valor em uma abordagem holistica da atividade produtiva (inputs, processos €
meios), do produto (output) e seus impactos no ambiente social, econdmico e ambiental.
Evidencia-se, portanto, a forte ligacdo da EPR com o Desenvolvimento Sustentavel, pois ela
busca sistematizar a capacidade humana de intervenc¢do na realidade para formag¢ao de valor,
enquanto ele busca garantir que as transformacdes decorrentes dessa capacidade se revertam
em favor e ndo contra a humanidade.

Mais que analisar um sistema produtivo especifico ou as cadeias de suprimentos que se
relacionam com ele diretamente, o engenheiro de produgdo e sistemas precisa compreender a
interagdo entre diferentes cadeias de suprimento e, no limite, compreender a dindmica global
e multisetorial de formacao de valor, com o entendimento de que, como afirmam MANDLER
(2020) e SERGIO (2020), mesmo as organizagdes locais estdo atualmente cada vez mais
submetidas a fatores globais. Nesse sentido, a engenharia de producao efetiva se destaca pela
necessidade de visdo sistémica, transversal e global.

A quarta revolugdo industrial (4RI), fendmeno de impacto global, ¢ caracterizada por um
processo de digitalizagdo decorrente do desenvolvimento das tecnologias da informagao. Essa
revolugdo tem a denominada Industria 4.0 (I4.0), caracterizada pelo desenvolvimento e
implantacdo de sistemas ciber-fisicos na formacdo de valor industrial, como um de seus
importantes elementos, mas a 4RI configura cendrio significativamente mais amplo que a 4.0
(SCHWAB, 2017).

A virtualizagdo, que, segundo LEVY (1996), engloba, mas néo se restringe a digitalizagao
e a informatizagao, emerge como importante motor desse cendrio e, por inferéncia, representa
fator fundamental para a compreensao da 4RI, e, como serd abordado nos capitulos 2 e 4, dos
processos de criacdo de valor e conhecimento humanos.

Nesse contexto, em que a virtualizagdo representa evolugdo da formagao de valor em
SAHs e SSIAHs, o presente projeto de graduacdo parte de uma abordagem holistica de
compreensdo dos fendmenos de virtualizagdo (capitulo 2 e 4) para a criagdo de um espago
virtual de gestdo de projetos e portfdlios.

Uma vez que os projetos, programas e portfolios representam parte essencial das
atividades humanas de formagao de valor, como explicita o capitulo 2, e estando os fluxos de
valor sendo cada vez mais virtualizados pela emergéncia das tecnologias da informacgdo, a
continua virtualiza¢do da gestdo de projetos se apresenta também como fendmeno corrente e
de intensificagdo iminente (ZUOFA, 2017). A gestdo da informagdo de projetos e a

comunicagdo entre seus integrantes ja sao fendmenos em que se constata significativo
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movimento de virtualizagdo digital, tanto no ambiente académico quanto no mercado. A
propria virtualizagdo do ambiente de trabalho, que foi acentuada de maneira importante pelo
cenario da pandemia da COVID-19, mas ¢ muito anterior a ele, representa algo importante
para a gestao de projetos, criando, conforme SCHWEITZER (2010), FERRAZZI (2014) e
RABIEJ-SIENICKA (2016), times virtuais ou coworking virtuais.

Entretanto, ainda existem amplas possibilidades de evolucdo em diferentes niveis de
virtualizagdo. As questdes de pesquisa acerca dessas possibilidades serdo abordadas no
capitulo 3 e os resultados no 5 e no 6, nos quais um modelo de categorizagdo para a criagdo de
um espacgo virtual dessa natureza sera proposto e aplicado no contexto do New EPIC + SDG
Challenge, que consiste em uma cooperacdo internacional entre universidades para, dentro de
uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos (PBL), realizarem-se coordenadamente
projetos focados em problemas e solu¢des voltados para a Agenda 2030. O conjunto de
projetos de estudantes em questdo configura amplo portfélio com necessidade real de

gerenciamento, representando ambiente propicio a aplicagdo do espaco virtual proposto.

1.1. Objetivos

As principais oportunidades/problemas observados para a realizagdo desse trabalho
foram: (i) a continua virtualizagdo e digitalizacdo da criagdo de valor em sistemas de atividades
humanas (SAHs); (ii) a necessidade de que os SAHs se tornem Sistemas Sustentdveis e
Inovadores de Atividades Humanas (SSIAHs); (iii) a necessidade de coordenagdo de projetos,
programas e portfolios em escala local e global que desenvolvam SSIAHSs; (iv) a necessidade
de efetivos e flexiveis sistemas de categoriza¢do para o efetivo gerenciamento de projetos,

programas e portfolios no &mbito da inovagdo, sustentabilidade e da virtualizacao.

1.1.1. Geral

O trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar um espago virtual para
gerenciamento na medida (zailored) de projetos, programas e portfolios, de modo que o espago
virtual esteja estruturado de forma flexivel para permitir sua adaptagcdo a diversos niveis de

virtualizagdo e digitalizacao em SSIAHs.

1.1.2. Especificos

e Realizar revisdo da literatura e investigar as conexdes entre: (i) a realidade na esfera

sustentavel, de criagdo de valor, da inovagdao e de gestdo de projetos, programas e
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portfolios; e (ii) realidades virtualizadas, desde sistemas de signos e categorizagdo até o
ciberespaco/digital;

e Tendo as teorias de Pierre Lévy e o Continuum Realidade-Virtualidade de Paul Milgram
como referéncia, obter modelo genérico para a compreensdao dos fendmenos de
virtualizagdo.

e Desenvolver espago virtual para efetiva gestdo de portfolios, a partir de um sistema de
categorizacdo de portfolios, de forma que o sistema possa evoluir para diferentes
estagios de virtualidade;

e Aplicar o Sistema de Categorizacdo / Espaco Virtual na gestdo do New EPIC + SDG
Challenge.

1.1.3. Estrutura do Trabalho

Este trabalho compreende 7 capitulos (Figura 1): (i) Introducdo; (ii) Revisdo de
Literatura; (iii) Metodologia; (iv) Releitura do Continuum Realidade-Virtualidade; (v)
Desenvolvimento do Virtual Space for Evolution of Megathemes and Platforms (VSEMP) (i.e.,
Projeto de Sistema de Categorizagdo / Espaco Virtual); (vi) Aplicagdo do Espaco Virtual no
EPIC + SDG Challenge; (vii) Conclusdo.

O Capitulo 1 (i) apresenta a introducdo, contendo a contextualizagdo inicial, o
problema/oportunidade, os objetivos de pesquisa e esta estrutura do trabalho. O capitulo 2 (ii)
compreende a revisdo de literatura, na qual se investigam as bases tedricas e conceituais que
servirdo de alicerce ao desenvolvimento. O Capitulo 3 (ii1) contém a metodologia, que define
as etapas e modelos de referéncia para o desenvolvimento da pesquisa. Os capitulos 4, 5 ¢ 6
descrevem diferentes fases do desenvolvimento, sendo (iv) referente ao estabelecimento de um
modelo de niveis de virtualizagdo, no qual o modelo de categorizagado flexivel devera ser capaz
de transitar, (v) relativo ao desenvolvimento do modelo de categorizacao de projetos em si €
(vi) de sua aplicacdo no cendrio real do New EPIC + SDG Challenge. O capitulo 7 (vii)

consolida as conclusdes deste projeto.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Este trabalho compreende o desenvolvimento de um modelo de espago virtual, a partir
de um sistema de categorizagdo de portfolios (megatemas) e sua aplicacdo na gestao dos
megatemas do New EPIC + SDG Challenge, o qual consiste em uma cooperagao internacional
em ciclos semestrais para gestdo e execucdo de projetos universitarios com foco em
sustentabilidade, a partir de metodologias ativas de aprendizagem baseada em projetos (Project-
Based Learning). A fim de que se compreenda a relevancia da gestao de portfolios, bem como
a natureza da virtualizacdo e do espago virtual, e como ele se relacionara com os sistemas de
atividades humanas no espaco real/fisico, este referencial teorico se divide em duas partes
principais: (i) A realidade e o espago fisico sob a perspectiva humana; e (ii) as realidades
virtualizadas e os espacos virtuais.

Na parte (i), abordam-se temas como realidade, ciclos do conhecimento,
sustentabilidade, formagdo de valor em sistemas sustentaveis e inovadores de atividades
humanas, inovacao, pesquisa e desenvolvimento e gestdo de projetos. A parte (ii) abarca temas
fundamentais para a compreensao da virtualizagdo, como categorizagao, signos, simbologia,

linguagens, o virtual, sistemas virtualizados e realidades virtuais.

2.1. Realidade e espaco fisico

Segundo MICHAELIS (2020), a realidade ¢ o que tem existéncia objetiva, em contraste
com o que ¢ imaginario ou ficticio, ¢ CAMBRIDGE (2020) sintetiza como sendo algo que
efetivamente existe. OXFORD (2020) enuncia o conceito como o estado de coisas que
realmente existem; algo que ¢ realmente experimentado ou visto; e a qualidade de ser similar
ao real.

Para SONG (2019), a compreensao desse conceito deve ser buscada com observancia da
diferenciagdo entre a realidade objetiva, aquela que independe de observador, e a realidade
subjetiva, aquela que depende de observador consciente. Sendo também a consciéncia parte
integrante do Universo a ser compreendido e, portanto, ndo haver a separagao entre observador
e objeto observado, a interpretagdo da realidade que dela provém ¢ dotada de subjetividade,
uma vez que ela esta submetida as suas condigdes de apreensao e interface providas pela propria
realidade analisada. O conceito de cognicdo corporificada (em inglés, embodied cognition),

conforme descrito por SHAPIRO (2019), MACRINE & FUGATE (2020) e SRIRAMAN &
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WU (2020), busca expressar essa dependéncia entre a capacidade cognitiva de um ser e os
aspectos de seu corpo fisico como elemento de interface com o ambiente (realidade).
RONG-SHUANG (2008) reforca que a realidade na percep¢ao humana ¢ a projegao feita
pela consciéncia a partir da experiéncia da realidade objetiva. A experiéncia por sua vez ¢
originada da intera¢io dos sentidos humanos com o mundo exterior (ANGELICA et al., 2019).
Infere-se, portanto, que a concepcao de realidade pelo ser humano advém das interfaces

consciéncia-realidade, provenientes dos sentidos do corpo humano (Figura 2).

Figura 2 - Representagdo esquemadtica das interfaces realidade-consciéncia humana

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; "Realidade Pura” completa)
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A espiral de BEGHTOL (2003) (Figura 3) explicita a evidente precedéncia da existéncia
e da experiéncia humana sobre todo conhecimento adquirido sobre realidade. Os ciclos de

experiéncia culminam em exposi¢ao daquilo que se apreendeu da realidade.
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As apreensoes e exposicoes do conhecimento da realidade podem ser compreendidas no

ambito ciclico da espiral de NONAKA & TAKEUCHI (2007) (Figura 4): (i) a experiéncia e

socializacdo geram conhecimentos tacitos (significagdes abstratas da realidade); (ii) os

conhecimentos tacitos sdo externados e se tornam explicitos; (iii) os conhecimentos explicitos

sdao combinados, gerando um novo patamar de conhecimentos tacitos; (iv) o ciclo recomeca.

PATAMAR DE
CONHECIMENTO

EXISTENTE ———» MAISELEVADO

Figura 4 - Espiral de Nonaka
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MCHENRY (2015) retine importantes linhas cientificas que compreendem os fenomenos
da realidade como eventos, desde o nivel “micro”, espacial e temporalmente, como reagdes
moleculares, processos intracelulares, um terremoto ou a existéncia da humanidade, até o nivel
“macro”, como a existéncia dos planetas, das galaxias e do proprio Universo (Figura 5). Todos
os eventos na historia do Universo, por sua vez, t€ém relagdes causais com outros eventos

(CORTES & SMOLIN, 2014) .

Figura 5 - Representacdo de macroeventos que estdo em andamento na realidade humana
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Fonte: Professor Doutor Jodo Mello da Silva

Por conseguinte, analisa-se o evento da existéncia da humanidade e suas relagdes
causais e de dependéncia com o evento da existéncia dos Ecossistemas Naturais, da Biosfera e
da existéncia do proprio planeta Terra nas condigdes propicias a vida humana, elucidando-se a
relagdo causal e de dependéncia entre esses eventos. Conforme MUSK (2017), as ciéncias
fisicas indicam que, em algum momento, eventos na Terra levardo a extingdo humana, mas ¢
possivel que eventos decorrentes das atividades humanas, como a colonizagdo de marte,
quebrem essa dependéncia. As acgdes antropogénicas podem também, no entanto, acelerar o

surgimento de condi¢des inadequadas a vida humana (RIPPLE et al., 2017).
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2.1.1. Realidade, Humanidade e Sustentabilidade

Apesar de o Universo conter uma quantidade enorme de corpos celestes e eventos
espaciais, conforme explicitado, os fendmenos que mais impactam na Terra sdo os elementos
da realidade de maior relevancia para os Homo Sapiens Sapiens (Figura 6), visto que essa ainda
nao € uma espécie multi-planetaria (MUSK, 2017). De acordo com RIPPLE et al. (2017), pode-
se categorizar, simplificadamente, as origens de fenOmenos impactantes a estabilidade terrestre
e a manutencao das condi¢des propicias a humanidade em dois principais tipos: os fendmenos

de origem (i) ndo antropogénica (externa); e os de origem (ii) antropogénica (interna).

Figura 6 — 2% Representagdo esquematica das interfaces realidade-consciéncia (foco planetario)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; "Realidade Pura" completa)
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Fonte: o autor

Entre os fatores da categoria (i) que poderiam representar ameacas as condigdes atuais
terrestres estdo, por exemplo, asteroides que atinjam a Terra ou mesmo desestabilizagcoes do
Sistema Solar. Entretanto, verifica-se que a Terra ha alguns milhdes de anos esta inserida em
um ambiente de estabilidade cosmica (HAYES, 2007), sendo um dos fatores que permitiram a
manuten¢do dos ciclos fisico-quimicos propicios a emergéncia dos eventos bioldgicos.

Em contrapartida, os fatores relacionados a categoria (ii) t€ém maior probabilidade de,
no curto prazo, causar impacto prejudicial a humanidade, uma vez que o crescimento do poder
humano de transformagdo do ambiente, que segundo WILSON (2012) decorre da alta
capacidade de cooperacdo humana aliada a suas maiores capacidades cognitivas, ¢ intenso
devido ao continuo desenvolvimento de novas tecnologias.

Entre exemplos desse aumento de capacidade de transformacdo e seus efeitos



28

potenciais no ambiente, estdo: (I) a tecnologia automobilistica por motor a queima de
combustiveis fosseis, que faz uma grande quantidade de carbono ser misturada a atmosfera
terrestre, gerando aumento do efeito estufa e uma consequente alteragdo climdtica com
potencial de afetar diversos ciclos biologicos e fisico-quimicos dos quais a humanidade depende
(DARKWAH et al., 2018); (II) o dominio da fusdo e fissdo nuclear, que permitiram a criagao
de armamentos de potencial destrutivo em escala global e que poderiam tornar uma
instabilidade politica entre os estados-nagao fatais a humanidade (BUNN, 2017; DE BLASIO,
2017); (IIT) o aumento do consumo humano de recursos naturais para suprimento de suas
necessidades e a decorrente poluicdo de mananciais hidricos (ISWA, 2016).

Além de afetar as condigdes propicias ambientais, o aspecto social e o econdmico a
partir dos quais a humanidade e seus individuos cooperam e se inter-relacionam também
compoem o conjunto de condigdes propicias terrestres a manutengao das consciéncias humanas
(Figura 7). A ocorréncia, por exemplo, de colapsos no sistema financeiro global pode gerar caos
para a sobrevivéncia humana relacionados a suprimentos alimentares e conflitos politicos que
podem culminar em guerras e um cenario como o descrito no item (II) do paragrafo anterior

(LUI, 2018).

Figura 7 — 3° Representagdo esquematica das interfaces realidade-consciéncia (foco socioeconémico)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; "Realidade Pura” completa)
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Fonte: o autor

Nos ultimos paragrafos, abordaram-se as ameagas as condigdes terrestres propicias a

manuten¢do das consciéncias humanas e da vida humana. Pode-se desdobrar o entendimento
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de “manutengdo da vida humana” ndo somente como a sobrevivéncia dos individuos da espécie
Homo Sapiens Sapiens, mas sim a sobrevivéncia com observancia dos 30 artigos da
ASSEMBLY (1948), que constituem a Declaracao Universal dos Direitos Humanos (DUDH).
O Desenvolvimento Sustentavel vem ao encontro e engloba a discussdo sobre as formas de
evitar as ameagas supracitadas. Para BRUNDTLAND (1987), em Nosso Futuro Comum (Our
Common Good), relatério da Comissao Mundial sobre o0 Meio Ambiente ¢ o Desenvolvimento,
o desenvolvimento sustentdvel pode ser definido como: “Desenvolvimento que supre as
necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geragdes futuras de suprir suas
necessidades”.

Em analogia com as declaragdes estratégicas organizacionais de Missdo, Visdo e
Valores, que sdo, segundo PETERS (1984), essenciais para as organizacdes, pode-se associar
que: a DUDH ¢ uma versao expandida dos “valores” declarados pela humanidade para si
mesma; a defini¢do de desenvolvimento sustentavel de BRUNDTLAND (1987) pode ser
relacionada a “missdo estratégica” da humanidade; e a Agenda 2030 pode ser considerada o
desdobramento da “visdo estratégica” humana. Esse documento de visdo enuncia 169 metas

aglutinadas em 17 objetivos estratégicos (ASSEMBLY, 2015):

e Objetivo 1. Acabar com a pobreza em todas as suas formas, em todos os
lugares

e Objetivo 2. Acabar com a fome, alcangar a seguranga alimentar e melhoria da
nutricao e promover a agricultura sustentavel

e Objetivo 3. Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos,
em todas as idades

e Objetivo 4. Assegurar a educacao inclusiva e equitativa e de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos

e Objetivo 5. Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e
meninas

e Objetivo 6. Assegurar a disponibilidade e gestdo sustentdvel da agua e
saneamento para todos

e Objetivo 7. Assegurar o acesso confiavel, sustentdvel, moderno e a preco
acessivel a energia para todos

e Objetivo 8. Promover o crescimento econdmico sustentado, inclusivo e

sustentavel, emprego pleno e produtivo e trabalho decente para todos
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e Objetivo 9. Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializa¢ao
inclusiva e sustentavel e fomentar a inovagao

e Objetivo 10. Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles

e Objetivo 11. Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos,
seguros, resilientes e sustentaveis

e Objetivo 12. Assegurar padrdes de producdo e de consumo sustentaveis

e Objetivo 13. Tomar medidas urgentes para combater a mudanca climatica e
seus impactos

e Objetivo 14. Conservagdo e uso sustentdvel dos oceanos, dos mares e dos
recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel

e Objetivo 15. Proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos
ecossistemas terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a
desertificacdo, deter e reverter a degradacdo da terra e deter a perda de
biodiversidade

e Objetivo 16. Promover sociedades pacificas e inclusivas para o
desenvolvimento sustentdvel, proporcionar o acesso a justica para todos e
construir instituigdes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis

e Objetivo 17. Fortalecer os meios de implementacdo e revitalizar a parceria

global para o desenvolvimento sustentavel

As empresas e organizacdes, das unidades familiares a instituicdes de governanga
internacional, tém papel fundamental na garantia que as atividades humanas de formagao de
valor garantam as mudangas para padrdes de desenvolvimento sustentavel. Para tanto, deve-se
ressaltar a importancia das corporacdes, sem o comprometimento das quais ndo ¢ possivel
atingir as mudangas necessarias. O desenvolvimento sustentavel deve ser buscado sob a
perspectiva de trés principais pilares que configuram o tripé da sustentabilidade: o ambiental; o
economico; ¢ o social (ELKINGTON, 1997; SLAPER, 2011).

O desenvolvimento sustentavel se consolida, portanto, como a diretriz e paradigma para
a evolucao das atividades humanas, especialmente processos de formacao e criacao de valor na
realidade, de forma que, sob a oOptica do tripé da sustentabilidade, estabelecam-se Sistemas
Sustentaveis e Inovadores de Atividades Humanas que supram as necessidades presentes sem

comprometer as futuras.
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2.1.2. Valor, Tecnologia, P&D e Inovacao

OXFORD (2020) define valor como a consideracdo de importancia ou utilidade em
algo. O valor pode, portanto, ser compreendido a partir da utilidade e importancia subjetiva de
algo para alguém, podendo ser, por exemplo, a utilidade/importancia de um animal cagado por
um homem neandertal para sua nutri¢do, a utilidade/importancia de uma lanca feita pelo mesmo
homem para auxiliar na caga ou a utilidade/importancia de um filme na Netflix para o
entretenimento de uma pessoa em 2020.

A capacidade humana de cooperar, em consonancia com o que explicitaram WILSON
(2012) e FRIEDMAN (2020), esta conectada com as capacidades de formar e trocar valor
coletivamente. Para FRIEDMAN (2020), o sistema econdmico capitalista configura um sistema
humano de cooperagao voluntaria entre individuos e FREEMAN & ELMS (2018) afirmam que
o capitalismo ¢ um sistema de cooperagdo social que permite que pessoas criem valor umas
para as outras de uma maneira que nao seria possivel se estivessem sozinhas e propdem que a
responsabilidade social de um negocio € criar valor para suas partes interessadas (stakeholders),
sejam elas clientes, fornecedores, empregados, comunidades ou acionistas. Para
ARGANDONA (2011), a apropriacdo de valor pelos stakeholders se da por trés processos
principias: (i) Negociagdo e confrontacdo, entre stakeholders e a organizagdo, ou entre os
diferentes stakeholders, a partir de seus poderes relativos; (ii) por estratégia da empresa para
atingir algum tipo de resultado econdmico ou nao no longo prazo; e (iii) de formas eventuais
ou gratuitas.

Para GOEDHART & KOLLER (2020), a visao de que o negocio precisa buscar formar
valor para todos os tipos de stakeholders de maneira holistica ¢ a correta, em contraposi¢ao a
abordagens que colocavam o lucro do acionista a frente de tudo e geravam um “curto prazismo”
para lucros imediatos e comprometiam a sustentabilidade do negdcio. Para eles, o negocio deve
visar o futuro e a criagao de valor de longo prazo com visdo mais ampla dos interesses e cenarios
envolvidos, propiciando mudangas estratégicas como substituicao de tecnologias defasadas, em
detrimento de mudancas visando resultados imediatos.

Segundo a OECD (2015) no Manual Frascati, pesquisa e desenvolvimento (em inglés,
Research and Development — R&D) compreende trabalho criativo e sistematico visando a
aumentar o estoque de conhecimento, incluindo humano, cultural e social, e a inventar novas
aplica¢des do conhecimento disponivel, isto €, novas tecnologias. Dessa forma, estabelecem-se

os cinco critérios fundamentais para a identificacio de atividades de Pesquisa e



32

Desenvolvimento: (i) novo (baseado em novos conhecimentos), (ii) criativo (focado em
conceitos e hipoteses originais, ndo Obvios), (iii) incerto (o resultado final dos esforcos
requeridos € desconhecido), (iv) sistematico (planejado e orgado para as atividades de P&D) e
(v) transferivel/reproduzivel (resultados podem ser reproduzidos e usados).

Segundo OECD/EUROSTAT (2018) no Manual de Oslo, a inovagdo ¢ um novo ou
melhorado do produto ou processo (ou combinagdo de ambos) que se difere significativamente
dos produtos e processos da unidade organizacional e que foi tornado disponivel para usudrios
potenciais (produto) ou colocado em uso pela unidade (processo).

Antes da aplicacdo de novas tecnologias e¢ inovacdes em ambiente real, a precisa
compreensdo do estagio de maturidade dessas tecnologias se faz necessaria para que se aumente
a confiabilidade e se evitem falhas que prejudiquem os sistemas com os quais a tecnologia esta
interagindo (NASA, 2020; EMBRAPA, 2018; HEDER, 2017). Para isso, foram desenvolvidos
os Niveis de Prontidao de Tecnologia (Technology Readiness Levels — TRLs), que, conforme
NASA (2020), sao:

e TRL 1 — principios basicos observados e reportados

e TRL 2 — Concepgao tecnoldgica e/ou aplicagdao formulada.

e TRL 3 —Prova de conceitos das funcdes criticas de forma analitica ou
experimental.

e TRL 4 — Validagdo em ambiente de laboratério de componentes ou arranjos
experimentais basicos de laboratorio.

e TRL 5 - Validagdo em ambiente relevante de componentes ou arranjos
experimentais com configuracoes fisicas finais.

e TRL 6 — Modelo do sistema/subsistema prototipo de demonstrador em
ambiente relevante.

e TRL 7 — Protétipo do demonstrador do sistema em ambiente operacional.

e TRL 8 — Sistema totalmente completo, testado, qualificado e demonstrado

e TRL 9 - O sistema ja foi operado em todas as condicdes, extensdo e alcance.

Segundo ROSENFELD (2006), a tecnologia deve ser monitorada conforme os modelos
de prontidao para que se evite que uma tecnologia nao robusta/comprovada seja aplicada em
um novo produto. Ele ressalta que a tecnologia tem como fim a sua incorporacdo em um
produto/servigo e que esse processo compde o ciclo de vida do produto, que, segundo PMI

(2017), € uma série de fases que representam a evolugdo de um produto, desde o conceito até a
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entrega, crescimento, maturidade e saida do mercado.

Figura 8 - Ciclo de Vida do Produto
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Fonte: ROSENFELD (2006)

Considerando o ciclo de vida de produtos (FIGURA 8), ciclos iterativos de inovagao
sustentavel cumprem papel importante para a manutencdo de estagios de maturidade e
contengdo do inicio das etapas de declinio do produto (ROSENFELD, 2006; PONCIO, 2017).

O correto planejamento das etapas de desativagdo/reciclagem e descarte € essencial para
conter os potenciais impactos negativos da geracao de residuos, a qual € caracteristica marcante
das atividades humanas (MUSTAPHA et al., 2012), nos processos humanos de criagdo de valor.
Uma vez que a gestdo de residuos teve grande importancia nos projetos do New EPIC + SDG
Challenge, objeto do Capitulo 6, o referencial teorico especifico sobre esse tema esta no topico

6.1.2.1 deste documento.

2.1.3. Categorizacio e Gestao de Projetos, Programas e Portfolios

Segundo PMI (2017), os projetos sdo elementos chave na criagdo de valor e beneficios
em organizacdes e um projeto ¢ definido como “um esfor¢o temporario para criar um produto,
servigo ou resultado tnico”. Os projetos sdo meios de ordenamentos de recursos de diversas
naturezas e que sao capazes de elevar, por meio da formagao de valor, as organizagdes humanas

e o valor dos negoécios (Figura 9). Dada a proeminéncia da capacidade dos projetos de gerar
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evolugdo em organiza¢des humanas, pode-se, portanto, atribuir aos projetos parte significativa

do poder e da responsabilidade de transformar SAHs em SSIAHs.

Figura 9 — Projetos e Criacdo de Valor
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Fonte: PMI (2017)

PMI (2017) explicita que um projeto pode ser gerenciado em trés cenarios distintos: (i)

um projeto individual ou solitério (stand-alone); (i1) dentro de um programa; e (iii) dentro de

um portfolio. Segundo ele, um portfélio se define como um grupo de projetos, programas,

portfolios subsidiarios e operacdes gerenciadas coordenadamente para alcancar objetivos

estratégicos e os programas podem ser compreendidos como agrupamentos de projetos dentro

de um portfélio.



Figura 10 - Formag@o de Valor: Portfolios, Programas e Projetos
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Fonte: Professor Dr. Jodao Mello da Silva

CRAWFORD et al. (2004) ressaltam que todas as organizagdes que gerenciam um
numero significativamente grande de projetos tém um sistema de categorizacao para isso, seja
formal/explicito ou informal/implicito. Para eles, pode-se situar os sistemas de categorizagao
de projeto em dois principais aspectos: (i) o proposito organizacional desses sistemas; e (ii) 0s
atributos e caracteristicas usados na categorizacao. Eles reiteram que em qualquer organizagdo
que empreenda um grande nimero de projetos, a descricdo do portfolio de projetos requer a
identificacdo dos tipos de projetos que o compdem, restando claro que o gerenciamento de
portfolios requer a utilizagdo de um sistema de categorizagdo. No topico 2.2.1, esclarecem-se
diferentes facetas dos sistemas de categorizagao e suas relagdes com o virtual.

A efetiva categorizacao de algo aumenta a visibilidade, o controle e a comparabilidade
dos elementos, e as entidades que nao se enquadrarem em nenhuma categoria do sistema podem

acabar sendo ignoradas (CRAWFORD et al., 2004) (Figura 11).
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Figura 11 - Os trés desafios de sistemas de categorizagao
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Fonte: Crawford et al. (2004)

Segundo WHITAKER (2014), um processo fundamental no ambito moderno de gestao
de projetos € a personalizacdo da metodologia de gerenciamento. Denominado tailoring, esse
processo gera uma metodologia personalizada (tailored) que reflete o tamanho, a
complexidade, o contexto e a duragdo do projeto conforme apropriado para o contexto
organizacional. Entre os principais beneficios que ele elenca desse processo, estdo: maior
comprometimento dos membros das equipes; foco mais voltado para o cliente; uso mais
eficiente dos recursos do projeto. Trés principais etapas sao elencadas:

a) Tailoring Inicial: desenvolvimento de metodologia na medida (personalizada)
em uma base geral para os tipos de projeto da organizagao/portfolio;

b) Tailoring Pré-Projeto: baseado no failoring em a), envolve o desenvolvimento
de metodologia na medida (personalizada) para um projeto individual,

¢) Tailoring Intraprojeto: tailoring como um processo iterativo durante todo o ciclo

de vida de um projeto.

Portanto, a criacao de sistemas de categorizacao e a execugdo de processos de tailoring
tém grande importancia nos processos de criacao de valor em organizagdes. Por conseguinte, a
capacitacdo de profissionais para gerenciar e executar projetos em todas as suas facetas e niveis
de complexidade torna-se primordial. As metodologias ativas de aprendizagem e, em especial,
o Project-Based Learning (PBL), oferecem experiéncias completas de gerenciamento de
projetos (MONTEIRO, 2017; TAAJAMAA et al., 2013). Nesse sentido, o PBL cumpre papel
importante no sentido de tornar os estudantes mais independentes, criticos, habilitados ao

trabalho em equipe e a tomada de decisio (HOFFMAN et al., 2006), preparando-os também,
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portanto, para liderar as organizagdes sob o prisma de seus propdsitos de criagdo de valor e seus
impacto sociais, ambientais e economicos.

A virtualizacao das atividades humanas se reflete em diferentes graus de virtualidade
também na gestao de projetos (ZUOFA, 2017). O efetivo entendimento de como lidar com as
novas formas de gerenciamento adaptadas a virtualizag¢@o se tornam estratégicos no ambito do
gerenciamento de projetos (HOEGL et al., 2016), da criagcdo de valor e dos SSIAHs. Nesse
contexto, UNCTAD (2019) destaca que os processos de criagdo de valor como um todo,
conforme o mundo esta se digitalizando, tém ocorrido cada vez mais em diferentes combinacdes

entre o mundo fisico € o mundo virtual.

2.2. Realidades Representadas e Virtuais
A virtualidade néo se opde ao real, mas sim ao factual ou ao verdadeiro (LEVY, 1996).
As realidades e espacos virtuais sdo construidas dentro de uma realidade base ou realidade
referéncia. Porém, a partir dos recursos da realidade base, sdo capazes de transmitir a
consciéncia um conjunto de informagdes coordenadas com significado além do substrato que

as transmite.

2.2.1. Categorizacao e Virtualidade

Conforme supracitado, a compreensdo humana da realidade objetiva esta submetida a
realidade subjetiva fruto das apreensdes da consciéncia advindas da experiéncia. Segundo
LANGACKER (2008), cada individuo humano concebe a realidade de forma individual, parcial
e com imprecisdes, configurando seu conhecimento estabelecido a partir de seus conceitos
construidos por experiéncia, os quais se consolidam em sua realidade concebida (ou realidade
subjetiva). Para SPITERI (2008), os conceitos conectam o mundo mental, fazendo a experiéncia
individual passada, inter-relacionada com amplas estruturas de conhecimento existentes, serem
amarradas as interacdes presentes com o mundo. Os conceitos sdo mecanismos de
reconhecimentos de padrdes que possibilitam o enquadramento de novas entidades em
categorias e tém coeréncia conceitual quando os objetos a que eles se referem t€m contetidos
com similaridade. LANGACKER (2008) esclarece que, no contexto da categorizagdo, os
protétipos denotam amostras ja existentes das categorias e sao utilizados como referéncia para
enquadrar novos elementos conforme as semelhangas (membership criteria), havendo
elementos mais centrais, que correspondem melhor aos significados das especificagdes
expressas pelas categorias, e elementos mais periféricos.

Segundo GREGGOR et al. (2017), a discriminagdo da realidade em categorias ¢
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fundamental para a existéncia e sobrevivéncia de todos os seres vivos, mesmo que sejam
categorias bindrias simples como seguro-perigoso, molhado-seco e assim por diante. A
capacidade do cérebro humano, permite o reconhecimento de milhares de categorias (HUTH
et al., 2012) e a taxonomia pode ser compreendida como um método hierdrquico de
categorizacdo de conhecimento que ¢ fundamental para a humanidade (KHAZAIIL, 2014).
“Téao rudimentar € o processo envolvido em categorizar que € realmente impossivel imaginar
a existéncia de consciéncia sem a presenca de categorias” (GREGGOR, 2018, p.16). Os
conceitos, categorizagdes e classificagdes sdo negociados coletivamente de maneira
dindmica e em todos os dominios existem concepg¢des conflitantes atribuidas aos mesmos
entes (HIORLAND, 2009).
HACKETT (2017) retne diversos estudos que atribuem a produ¢do de conhecimento na
humanidade as capacidades humanas de categorizagdo. A categorizagdo pode ser
compreendida como a interpretacdo da experiéncia a partir de conceitos e estruturas de
categorizacdo/conhecimento existentes, sendo os elementos de uma mesma categoria
considerados equivalentes para determinado propdsito, baseando-se em similaridades ou
padrdes entre eles. A cognicdo tem a lingua como uma de suas facetas integrantes, e os
elementos linguisticos atribuem categorias, as quais tém mais relevancia linguistica e podem
ser consideradas unidades semanticas quando sdo simbolizadas individualmente. Um
elemento linguistico e de categorizagdo que faz referéncia a dada entidade (ou grupo de
entidades), seja real ou ndo, ¢ considerado uma instancia virtual dela (LANGACKER, 2008).
Segundo WEISZFLOG (1998), virtual se define como algo que equivale a outra coisa,
podendo fazer as vezes desta. Em interpretacdo a linguistica de Saussure, PERIUS (2013)
explicita que uma unidade linguistica em si (palavra) ¢ vazia e depende de um sistema que a
alimenta de sentido virtualmente, sendo que os signos sdo 0s responsaveis por carregar os
sentidos em virtualidade. Definem-se, portanto, em consonancia com LEVY (1996), dois
conceitos que estdo intrinsicamente conectados a compreensdo dos signos e, portanto, do
virtual: o significante; e o significado. Enquanto o significante ¢ aquele ente perceptivel e
material do signo, o significado € o conceito, o ente abstrato (ou virtual). A semiotica ¢ o campo
de estudo que busca a compreensao dos signos (DE SOUZA, 2012). Compreende-se, portanto,
o virtual como um mecanismo que conecta entes significantes com seus significados.

Os sistemas de signos graficos que constituem a linguagem grafica também sdo formados
por significados (conceitos) e significantes (imagens) e formam a semioética visual (AIELLO,
2019; BRESKIN, 2010; ARCHELA, 1999). As artes visuais pintadas, por exemplo, sdo capazes

de transmitir a consciéncia estimulos que transcendem as tintas e tragos que as compoem, seja



39

ao intentarem reproduzir a realidade, como em “Mogas peneirando trigo” (1854), de Gustave
Courbet, seja a0 exporem uma realidade dissimilar, como em “A persisténcia da memoria”
(1931), de Salvador Dali. Dessa forma, fazem emergir experiéncia virtual no observador, o qual
transcende aos elementos materiais que constroem a obra € consegue se transportar a outro
conjunto de significados ou a outra “realidade”. A Obra “A traicdo das Imagens”, de René
Magritte (Figura 12), retrata um cachimbo, mas se denuncia com a frase ceci n’est pas une pipe
(em portugués, isso ndo ¢ um cachimbo), a fim de quebrar a naturalidade da assimilagdo humana
de signos graficos e elementos simbolicos, interrompendo a tendéncia de se confundir a

3

representacdo de um objeto (significante “virtualizador”) com o objeto em si (significado

“virtualizado™).

Figura 12 - Foto da obra A Trai¢@o das Imagens, de René Magritte (modificada*)

01110000
01101001
01110000
01100101

LCeci nest nas une fufie.

Fonte: modificada de LOS ANGELES COUNTY MUSEUM OF ART (2013)

* modificada pelo autor com a adi¢@o da representacgdo bindria (computacional) da palavra “pipe”. A representagéo

binaria, a palavra “pipe” escrita na obra e a ilustracéo do cachimbo séo signos.

Em sintese, signos e entidades simbodlicas capazes de transmitir a consciéncia humana
um imaginario virtual que transcende a composi¢do fisica do “simbolo em si” e atribuem
significados que sdo interpretados conforme um sistema comum de representagdes virtuais
(categorias), podendo esse sistema ser um alfabeto, um idioma, uma linguagem de programacao

ou a propria semelhanca com a realidade. Os processos de categorizacdo podem, portanto, ser
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considerados instanciamentos virtuais de elementos reais e ndo reais a partir de signos.

Figura 13 — 4* Representagao esquematica das interfaces realidade-consciéncia (foco signos explicitos)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; “Realidade Pura” completa)
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Fonte: o autor

Assim como HACKETT (2017) estabelece um paralelo indissociavel entre o
conhecimento humano e a capacidade de categorizagdo, HARARI (2014, p. 21) esclarece que
os simbolos/signos sao os meios humanos de armazenar informacdes, sendo a escrita uma forma
de armazenar por meio de materiais. Percebe-se, portanto, a relagdo intrinseca do virtual com a
capacidade humana de criar e lidar com categorias, informacdes e conhecimento da realidade.
Por inferéncia, a realidade subjetiva, a geracdo de conhecimento pelas expirais de nonaka e
beghtol e, mais especificamente, a criagdo de sistemas de categorizagdo de portfolios de projeto,

todos assuntos do topico 2.1, podem ser considerados fendmenos de virtualidade.

2.2.2. Digitalizacao e Virtualidade

LEVY (1996) afirma que a virtualizagio ¢ um processo que ultrapassa amplamente a
informatizagdo, percebendo, entretanto, que a digitalizagdo desempenha papel capital nesse
processo. DE SOUZA (2012) afirma que o estudo dos signos (semidtica) tem ajudado a
humanidade a avancar em suas metas no que diz respeito as interagdes homem-computador (em
inglés, Human Computer Interaction - HCI).

A tarefa fundamental da HCI ¢ transportar informagdes entre o cérebro do usuario
(consciéncia humana) e o computador. A interface homem-computador depende de dispositivos
de entrada (input) e saida (output) em que tanto o computador possa enviar estimulos com
significado ao usudrio, quanto o usuario possa enviar estimulos ao computador, de forma que

eles “preencham o abismo entre o0 mundo interno de bits de um computador ¢ o mundo real
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perceptivel aos sentidos humanos” (p.2). Ressalta-se que o usuario tem sua interag¢do limitada
pela natureza da atencdo, da cognicao e das habilidades humanas (HINCKLEY et al., 2014).

Como exemplos de dispositivos de input, pode-se citar: teclado, mouse, tela
touchscreen, canetas digitais, joysticks, scanner de digital, controle de videogame, controles de
simuladores, leitor de codigo de barras, camera de video, Microsoft Kinect Sensor, microfone
(voice control). Como exemplos de dispositivos de output, citam-se: telas (de celulares, tablets,
monitores), 6culos de realidade virtual, tecnologias hapticas, alto-falantes, fones de ouvido e
impressoras (HINCKLEY et. al, 2014; BASS, 2001)

Segundo MILGRAM (1994), esses fendomenos de interagdo humana com o virtual, ou
virtualizagdo, formam um espectro entre um cenario de realidade (mundo real) e a virtualizacao
total (mundos virtuais). Ele denominou esse espectro de Continuum Realidade-Virtualidade
(CRV) (Figura 14), o qual teria, entre os extremos, varios niveis de fusdo do mundo real e do

virtual, os quais ele denominou Realidade Mista (em inglés, Mixed Reality - MR).

Figura 14 - Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram

I Mixed Reality (MR) |
4—-

Real Augmen ted Augmen ted Virtual
Environment  Reality (AR) Virtudity (AY)  Environment

Virtuality Continuum (¥ C)

Fonte: Milgram (1994)

Em sua andlise da virtualidade, que considera somente o virtual proveniente de sistemas
eletronicos/digitais, MILGRAM (1994) estabelece trés dimensdes essenciais para a construgao
do continuum:
a) Extensdo do Conhecimento do Mundo ("quanto sabemos sobre o mundo que esta
sendo exibido?") (Figura 15);

b) Fidelidade da Reproducdo ("qudo 'realisticamente' somos capazes de exibi-lo?")
(Figura 16);

c) Extensdo da Metafora da Presenca ("qual é a extensdo de a ilusdo de que o

observador esta presente dentro desse mundo?") (Figura 17).
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Figura 15 - Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram em relagdo a Extensdo do Conhecimento do Mundo
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Fonte: Milgram (1994)

Figura 16 - Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram em relagdo a Fidelidade da Reprodugao
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Fonte: Milgram (1994)

Figura 17 - Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram em relagdo a Metafora de Presenca
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SPEICHER et al. (2019), em andlise no contexto do Continuum Realidade-Virtualidade,
expdem que o modelo ainda ¢ amplamente aceito entre especialistas no campo e provavelmente
a fonte mais popular para a defini¢ao de Realidades Mistas (MRs), verificando, entretanto, que
a definicao de MRs ndo estd consolidada e que o continuum de Milgram ndo € universal. Eles
destacam que a fixacdo do CRV de Milgram por dispositivos de reproduc¢do visual, conforme
dimensdes b) e ¢) supracitadas (Figuras 16 e 17), representa limitagdo do modelo, estabelecendo
que as MRs devem ser analisadas também sob a perspectiva de outros 5 aspectos da realidade:
audio, haptico, sabor, cheiro ¢ movimento. Portanto, estariam consideradas interagdes pelos 5
sentidos do corpo humano - visdo, audi¢do, tato, paladar, olfato, os quais provém dos 6rgaos

sensoriais - € a capacidade de movimento do corpo.

Figura 18 — 5% Representacdo esquematica das interfaces realidade-consciéncia 5 (foco VR)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espaco-Tempo; "Realidade Pura" completa)
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Fonte: o autor

No entanto, a filosofia da semiotica de ECO (1976) destaca que um signo captado serve
de gatilho para diversos outros sinais/signos dentro da mente. Essa percepcao ¢ ratificada,
analogamente, pelas ciéncias bioldgicas, que demonstram, segundo MAI & PAXINOS (2011),
que os sinais (estimulos) sdao captados pelos 6rgaos sensoriais € transmitidos em forma de sinal
elétrico por meio de redes de transmissao do sistema nervoso e levados até o cérebro onde sao
decodificados em sinais neurais cerebrais. Nesse contexto, uma pergunta se faz pertinente: seria
possivel o ser humano por meio de suas tecnologias enviar diretamente ao cérebro e receber
dele sinais relevantes independentemente dos sentidos do corpo humano, mas equivalentes aos
que deles provém?

Apesar de ainda haver significativa distancia tecnoldgica para equivalerem aos sentidos

do corpo humano, as interfaces cérebro-computador (em inglés, Brain-computer interfaces —
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BClIs) se desenvolveram significativamente desde o nascimento da area, atribuido aos estudos
de VIDAL (1973) com a premissa de que ¢ possivel estabelecer troca direta de sinais entre o
cérebro humano ¢ um computador. As interfaces cérebro-computador (BCI’s) (Figura 19)
fornecem aos seus usudrios canais de comunicagao e controle entre computador e cérebro, sem
depender dos canais de saida normais (nervos periféricos e musculos) (WOLPAW et al., 2000).
BClIs ja permitem o cérebro tanto receber quanto enviar estimulos a um computador, isto &,
informagdes podem ser [em algum nivel] lidas e escritas (CALDWELL et al., 2019), permitindo
inclusive o envio de estimulos entre cérebros de pessoas diferentes usando um computador
como intermediario (GRAU et al., 2014). Progresso significativo tem sido feito por empresas
no desenvolvimento dessas tecnologias para aumentar a variabilidade de inputs e outputs entre
ser humano e computador, com foco inclusive em préteses controldveis para pessoas com
deficiéncias motoras, mas com aplicagdes futuras para o consumidor comum (NEURALINK,

2020; EMOTIV, 2019).

Figura 19 - 6" Representagdo esquematica das interfaces realidade-consciéncia (foco BCls)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; "Realidade Pura" completa)
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Fonte: o autor

Como perspectiva de desenvolvimento cientifico, existe também o conceito de
Transferéncia Mental (em inglé€s, Mind-Uploading - MU), que assume que a consciéncia € a
mente humana podem ser migradas do corpo biologico nativo para um ambiente artificial
(ASTAKHOV, 2007), fazendo surgir outras possiblidades de existéncia virtual, como corpos
virtuais (virtual body) (GRAZIANO, 2019) (Figura 20).
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Figura 20 - 7% Representacdo esquematica das interfaces realidade-consciéncia (foco Virtual Body)

Sistema universal hospedeiro (Universo; Espago-Tempo; "Realidade Pura” completa)
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Fonte: o autor

Apesar de diversos dilemas éticos e controvérsias surgirem com os avangos na dire¢ao
de tecnologias de MU, esse campo estd em ampla expansdo, com empresas do vale do silicio e
financiamentos da Unido Europeia (UE) se dedicando cada vez mais ao desenvolvimento de
tecnologias relacionadas (LAAKASUO et al., 2018). O MU vai ao encontro de visdes
transumanisticas, para as quais a forma atual do homo sapiens ndo seria o produto final da
evolucdo, mas sim um estado de transi¢do no caminho para as formas de vida pds-humanas que
podemos alcangar melhorando a forma atual (HAGGSTROM, 2017) ou criando novas, como a
criacdo de entes inteligentes e conscientes diretamente do computador, com inteligéncia

artificial (MEISSNER, 2020).

3. METODOLOGIA

Esse capitulo apresenta a metodologia utilizada para a condu¢do desta pesquisa,
incluindo a identificacdo do tipo da pesquisa realizada e a exposicao sucinta das técnicas e
ferramentas implementadas. Guiado pela estrutura do trabalho (Figura 21), um conjunto linear
de etapas ¢ utilizado como referéncia, sem que essa linearidade, porém, reflita exatamente a

cronologia das atividades que a compdem, dadas as interdependéncias entre elas.
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Figura 21 - Organizagdo do trabalho da metodologia a ultima etapa do desenvolvimento
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Fonte: o autor

Baseando-se na utilizagdo de modelos de referéncia adaptados para desenvolver e aplicar
um de sistema de categorizacdo de projetos em um cenadrio real, este trabalho se enquadra como
um estudo de caso.

Conforme YIN (2015), o estudo de caso se caracteriza pela presenca de mais variaveis de
interesse do que pontos de dados e se utiliza de varias fontes de evidéncias como documentos,
entrevistas e reunides. YIN (2001) detalha os tipos de estudos de caso que podem ser
conduzidos:

a) Estudos causais ou explanatérios;
b) Estudos descritivos;
c) Estudos exploratorios.

Ele destaca que o tipo a) foca em explanar fendmenos utilizando-se inclusive de
explicacdes concorrentes, o b) em descrever detalhadamente os fendmenos e eventos do caso e
o ¢) em desenvolver hipdteses e proposigdes pertinentes a inquiri¢gdes adicionais a partir da
conducdo de um estudo exploratdrio em sua relagdo com um caso.

Em abordagem qualitativa, o presente estudo de caso se enquadra na categoria c),
envolvendo a exploracdo da viabilidade de se estabelecer sistemas de categorizacao de projetos,

conforme necessidade levantada por PMI (2004), partindo-se do principio de que os sistemas
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de categorizacdo, como sistema de signos, podem ser projetados para diferentes estidgios de
virtualizagdo a partir de seu estabelecimento em correlagdo com espacos reais.

As etapas de desenvolvimento surgiram com base nas apreensoes sistematicas de bases
tedricas realizadas nos capitulos 1 e 2. Para a revisao de literatura, foram utilizadas as bases
Web of Science (WoS), Scopus e Google Scholar (GS), utilizando-se operadores booleanos
para a bibliometria. As principais palavras chave de pesquisa foram categoriz*, system, project,
sustainab*®, innova*, virtual*, PBL, digitalization, reality, ‘“subjective reality”, semiotics,
conscience (awareness) e signs, combinadas de diferentes formas com expressdes avancadas
de pesquisa, tais como 7§ = (categoriz* NEAR/0 virtual)> OR <TS= (semiotic* NEAR/3 sign
NEAR/3 categoriz*)> OR <TS=(categoriz* NEAR/3 reality*) no WoW; ou expressdes simples
como project AND management AND categorization no GS; e semiotics AND categorization
AND art OR visual também no GS.

Além disso, referéncias relevantes também foram obtidas a partir de pesquisa no Google
para acesso a fontes como WEF, UNDP, UNCTAD, OCDE e Banco Mundial.

Estabelece-se, portanto, o encadeamento desse trabalho a partir dos alicerces tedricos
do capitulo 2 e das principais inferéncias iniciais:

e A experiéncia virtual humana vai além do conceito de digital, partindo na verdade,
conforme explicitado, de sistemas de significagdo humanos da realidade, isto ¢,
sistemas de signos e de categorizagao.

¢ A humanidade tem experimentado continua virtualizagdo (CRV).

e O efetivo gerenciamento de projetos e portfolios na medida (tailored) depende de
sistemas de categorizagao.

A partir desses trés topicos, surge uma questdo de pesquisa: “como desenvolver um
sistema de categorizacdo para gestdo de projetos/portfolios na medida (tailored) flexivel
também para percorrer diversos niveis de virtualizagdo e se tornar um espago virtual? E como
aplica-lo em um cenadrio real, tal como o New EPIC + SDG Challenge?”.

Para explorar essa questdo, o estudo de caso se desenvolve a partir de quatro etapas,

contidas cada uma em um dos capitulos do 3 ao 6 (Figura 22).
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Figura 22 - Etapas da Metodologia e do Desenvolvimento
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Fonte: o autor

Etapa 1, item (iii): Inicialmente, estabelece-se a presente metodologia a partir das
apreensoes de conhecimento e inferéncias provenientes da Revisdo de Literatura, incluindo
determinagao do tipo de pesquisa e definicdo das etapas de pesquisa.

Etapa 2, item (iv): A partir disso, no capitulo 4, sdo definidas as premissas do processo
de virtualizagdo a partir da leitura multidisciplinar e transversal. Nessa etapa, utiliza-se o
modelo do Continuum Realidade-Virtualidade de Milgram como referéncia e faz-se uma
adaptacao para incorporar a ele as perspectivas de virtualizagdo de signos e categorizacoes, a
partir de referéncias de outros autores que também pesquisam o “virtual”. Dessa forma, gera-
se uma extensdo do CRV que pode ser denominada Continuum Realidade-Virtualidade
Estendido (CRVe).

Etapa 3, item (v): utilizando-se do CRVe, cria-se um sistema de categorizagao de
projetos para a gestao de portfolios na medida (failored), com a premissa de que esse sistema

de categorizacdo pode chegar a qualquer estagio de virtualizagdo do CRVe.
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Etapa 4, item (vi): esta etapa compreende a aplicacdo do sistema de categorizagdo
desenvolvido em (v) no caso real do New EPIC + SDG Challenge, j& apresentando protdtipos
de novas fases de virtualizagao do sistema de categorizagao / espago virtual.

Nos proximos capitulos, portanto, descrevem-se as etapas subsequentes.

4. RELEITURA DO CONTINUUM REALIDADE-VIRTUALIDADE

Conforme evidenciado no capitulo 2, a realidade ¢ compreendida na experiéncia humana
via significagdo e processamento dos estimulos recebidos da realidade. Esses estimulos sdo
instanciados virtualmente por meios de sistemas de conceitos/categorias presentes inclusive
entre os animais nao humanos (GREGGOR et al., 2017). A palavra “futuro”, por exemplo, ¢
um signo que permite que a mente humana lide com “aquilo que estd por vir” sem de fato
realmente experimentar o “futuro” em si. Este signo ¢ um instanciamento virtual. As formas de
se instanciar a realidade em suas diversas facetas (categorizacao facetada) podem, portanto, ser
consideradas um fenomeno de virtualizagdo pela sua capacidade de significar e de
“representar”, isto ¢, segundo OXFORD (2020) e ARENDT (1995), figurar como emblema ou
simbolo, fazer ou tornar presente aquilo que nao necessariamente estd. Dessa forma, nessa
acepcao, infere-se que categorias tacitas e explicitas implicam em experiéncias virtuais de
significagdo, o que configura um fendmeno de virtualizagao.

A desvinculagdo da necessidade de ser digital para ser virtual ndo minimiza o
protagonismo dos fendmenos digitais na virtualizacdo. A velocidade com que o computador
processa e gera signos em grande quantidade que, aliados com dispositivos capazes de produzir
estimulos para os 0rgdos sensoriais humanos, permite a representagdo de signos cada vez mais
complexos e similares com os reais. Os videogames, por exemplo, j& sdo capazes de produzir
espagos tridimensionais muito realistas, mas também espacos completamente diferentes dos
reais (denominados fantasticos) e com regras singulares (JUUL, 2011). Nesse contexto,
verifica-se que os dispositivos de estimulos visuais e auditivos (audiovisuais) estdo muito mais
difundidos do que os dispositivos capazes de estimular o olfato, o tato ou o paladar.

Porém, conforme explicita o capitulo 2, os estimulos cerebrais com potencial de
significacdo ndo estao restritos as limitagdes dos 5 sentidos. Estimulos cerebrais diretos, por
meio de BCls, ja sdo possiveis, mesmo que carecam ainda de muito desenvolvimento para um

patamar de equivaléncia com os estimulos sensoriais. As perspectivas relacionadas a MU e a
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Al consciente ainda geram debates de diversos campos, como o ético, o filosoéfico e o da
neuroengenharia, mas sdo levadas a sério por diversos cientistas especialistas no mundo. LEVY
(1996), ao tratar da manipulagdo estética do corpo humano no mundo digital, tangencia a ideia
de um Continuum Bioldgico Virtual, que, no limite, converge com as perspectivas do Virtual
Body no MU.

Desde os signos e categorias tacitos ou ja explicitos, escritos em um papel, por exemplo,
passando pelos monitores de computador e 6culos de realidade virtual de simuladores de alta
fidelidade grafica e chegando até as perspectivas de MU e Inteligéncia Artificial consciente,
todos esses fendmenos podem ser considerados parte do processo de virtualizagdo. Percebe-se,
portanto, que o Continuum Realidade-Virtualidade (CRV) proposto por MILGRAM (1994)
representa de maneira muito ilustrativa esse processo, precisando, porém, de uma abordagem
mais generalista, isto €, que o conceito de MRs ndo fique restrito a virtualidade digital e que
contemple interfaces avangadas, como BCls.

Para tanto, far-se-a explicita a seguir a releitura do modelo nesse sentido. As necessidades
de alteracdo observadas se referem essencialmente a uma “versdo estendida” do modelo, visto
que a parte do espectro ja descrita por MILGRAM (1994) est4 coerente, precisando, todavia,
“a esquerda” contemplar os signos e categorias instanciados virtualmente de forma néo digital
e “a direita” incluir o que se pode denominar o Continuum Biolégico Virtual. Os critérios de
alteracdo se definem, portanto, a partir dessas necessidades. Na defini¢do do modelo estendido
(CRVe), as trés dimensdes de Milgram permanecem vélidas: a) Extensdo do Conhecimento do
Mundo; b) Fidelidade da Reprodugdo; c) Extensdo da Metafora da Presenga. Cabe, porém, a
proposi¢ao de duas alteragdes: uma mudanga na abordagem da dimensao c), que passaria a se
denominar “Extensdo da Metafora da Presenca e Independéncia de Intermediagcdo da Conexao
Consciéncia-Signo”; e adicdo de uma nova dimensao denominada d) “Suscetibilidade do meio
gerador do signo a outros sistemas de signos”.

A dimensao a) pode ser entendida como o grau de coesdo entre entes significantes e o b)
como a similitude entre o significante e seu significado. A mudanca na dimensao c) serve para
explicitar a correlacdo entre as sensacdes de presenca nos ambientes virtualizados com a
independéncia de meios intermedidrios para a conexdo entre “realidades virtualizadas” e a
“consciéncia do usudrio”. Entre esses intermedidrios quando, por exemplo, uma pessoa esta
utilizando um notebook estdo a tela do computador, o ar, os 6rgaos sensoriais do corpo humano,
orgaos de transmissao do sistema nervoso e o proprio cérebro. Essa alteracdo em c) tem como
uma de suas principais finalidades contemplar tecnologias ja existentes de BCIs e tecnologias

futuras afins até uma eventual viabilizacao de MU.
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A dimensdo d) representa o grau que o meio material é estimulado dinamicamente por
signos para a geracdo dos signos explicitos aos humanos e para qualquer tipo de alteracao
material de comportamento. Por exemplo, quando uma folha de papel com um texto escrito
instancia virtualmente diversas ideias na mente de um leitor, nenhum sistema de signos ou de
categorizacdo estd influenciando na forma material do papel. Enquanto isso, um monitor para
o0 jogo Blockade, langado em 1976, ou uma tela de um smartphone alteram seu comportamento
conforme os sistemas de signos computacionais binarios.

Considerando que para todas as dimensdes, quanto maior a incidéncia dela, maior sera o
grau de virtualizagdo do sistema, consolida-se o Continuum Realidade-Virtualidade Estendido
(CRVe) (Figura 23). Trés grandes secdes/areas sdo identificadas na ilustragdo do CRVe: (i)
virtual por signos no real em interface real; (ii) virtual por signos no virtual em interface real; e

(i11) virtual por signos no virtual em interface virtual.

Figura 23 - Releitura: Continuum Realidade-Virtualidade Estendido (CRVe)
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Fonte: o autor

A leitura completa de (i) € que existe virtualidade; os signos estdo estabelecidos no
real/material com pouca d) Suscetibilidade do meio gerador do signo (nesse caso, papeis,
pinturas, esculturas e assim por diante) a outros sistemas de signos; e a interface real significa
que os sentidos do corpo humano sdo a interface com o meio virtual.

A leitura completa de (ii) € que existe virtualidade; os “signos no virtual” denotam que
eles estdo estabelecidos com significativa d) Suscetibilidade do meio gerador do signo (nesse
caso, telas de computador, fones de ouvido, televisdes, celulares, 6culos de realidade virtual) a
outros sistemas de signos; e a “interface real” significa que os sentidos do corpo humano so a

interface com o meio virtual.
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A leitura completa de (iii) € que existe virtualidade; os “signos no virtual” denotam que
eles estdo estabelecidos com significativa d) Suscetibilidade do meio gerador do signo (telas —
em um momento transitorio -, depois sistemas virtuais imersivos, softwares BClIs e assim por
diante) a outros sistemas de signos; e a “interface virtual” significa que os sentidos do corpo
humano ja ndo mais s3o a interface exclusiva com o meio virtual e, no limite, ndo hd mais
dependéncia do corpo.

De forma mais detalhada (Figura 24), podem-se definir alguns marcos de referéncia no
CRVe, explicitando as interfaces da consciéncia com o virtual, incluindo a denominacao da fase
de transic¢ao entre (ii) e (iii) no que concerne a interface de fase simbiodtica, em que o corpo
humano e as estruturas virtuais estariam estabelecendo conexao mais direta entre si, isto ¢, sem

tanta dependéncia dos sentidos do corpo, mas com a consciéncia ainda dependendo do corpo.
Figura 24 - Releitura: Continuum Realidade-Virtualidade Estendido (detalhado)
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O fluxo das atividades humanas para a direita do CRVe pode ser denominado virtualizagao.
Para a andlise especifica desse fendmeno em diferentes setores ou recortes diferentes da
realidade, podem-se criar extensdes a partir do CRVe. No ambito da gestdo de projetos,
conforme ZUOFA (2017) e HOEGL et al. (2016), a intensificacdo do fendmeno da virtualiza¢ao
¢ evidente e crescente, sendo possivel se classificarem varios graus de virtualizagdo nas equipes
de projeto. Segundo, SOCIOMAPPING (2019) e MANAGEMENT STUDY GUIDE (2012),

pode-se afirmar que o crescente processo de virtualizacao de equipes de projeto cria uma
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espécie de Continuum de virtualizagdo que varia dos times co-localizados puros aos times

virtuais puros (Figura 25).

Figura 25 - Team Virtuality Continuum
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Fonte: SOCIOMAPPING (2019)

A partir das ideias de graus de virtualizacdo de times e de que a partir disso se pode
conceber a existéncia de um continuum, desenvolve-se uma extensdo do CRVe para o
gerenciamento de projetos e equipes. Para tanto, utilizam-se como base os critérios de
SOCIOMAPPING (2019) ¢ MANAGEMENT STUDY GUIDE (2012), inserindo-os,
entretanto, dentro do framework mais geral de virtualizagdo: o CRVe. Para esse entendimento
mais amplo, o conceito de projeto “um esforgo temporario para criar um produto, servico ou
resultado tnico” deve ser levado em conta em todos os graus de virtualidade atribuidos pelo
CRVe, desde os signos mais basicos até¢ a virtualizacdo digital mais intensa, gerando o

Continuum Realidade-Virtualidade estendido de Projetos (CRVeP) (Figura 26).

Figura 26 - CRVeP
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Explicam-se os diferentes estdgios do CRVeP a partir de exemplos dos diferentes
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marcos identificados na Figura 26.

a)

b)

d)

Animais co-localizados realizando esfor¢os tempordrios para atingir resultados
singulares, utilizando os seus tipos de linguagens animais (e seus grupos de signos
virtualizados) na acep¢ao de HARARI (2014);

Pessoas na antiguidade, “Sapiens antigos”, co-localizados realizando esforgos
temporarios para atingir objetivos Unicos utilizando-se de suas, na acep¢ao de HARARI
(2014), “formas linguisticas basicas” (e categorias e 0s signos orais/sonoros, gestuais e
imagéticos virtualizados que as compdem) para comunicagao € organizagao;

Pessoas pds Revolugdo Cognitiva, “Sapiens modernos™, co-localizados se utilizando
de linguagens modernas (e 0s signos orais/sonoros, gestuais, graficos e, posteriormente,
escritos que as compdem) para ordenar suas atividades, com sistemas de categorizagdo
estruturados para atribuir padroes a suas ac¢des e projetos. Nessa fase, ja ha possibilidade
de, a partir de comunicagdo de informacdes por simbolos/signos virtualmente
instanciados, haver trabalho nao co-localizado, com fluxo de informagdes entre
diferentes individuos a partir do envio de mensageiros e cartas, permitindo esforcos
temporarios com propdsito comum de se obter resultado singular. A virtualizagdo e o
fluxo de colaboragdo a distancia podem ser considerados muito baixos;

Pessoas, co-localizados ou a distancia, no periodo do século XX, que se utilizavam de
sistemas simbolicos e de signos avangados, com sistemas de categorizacdo complexos
para ordenar os sistemas de atividades humanos e projetos, com utilizagdo de amplas
cadeias de organizacao de documentos, intermediacdo postal, de comunicacdo por
telefone, fax e afins. O trabalho a distdncia em um mesmo projeto € possivel nesse
modelo, mas com quantidade ainda muito limitada de fluxos de informagdes entre os
diferentes membros. A virtualizagdo e o fluxo de colaboracdo a distancia podem ser
considerados baixos;

Sapiens contemporaneos a quarta revolugdo industrial compondo equipes utilizando
tecnologias digitais e computadores, com sistemas de categorizagdo muito complexos
ordenando sistemas de atividades humanas e projetos de forma:

e Co-localizada, mas trabalhando com computadores e se comunicando e
gerenciando os projetos localmente via virtualidade digital. A virtualizagdo e o
fluxo de colaboracdo a distancia podem ser considerados médios, com trocas de
informacdes e documentos de maneira virtual e reunides predominantemente
presenciais;

e Parcialmente co-localizada, trabalhando em um mesmo local em alguns
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momentos ¢ nao co-localizados em outros. A virtualizagdo ¢ o fluxo de
colaboragdo a distdncia podem ser considerados médio-altos, com trocas de
informacdes e documentos de maneira digital e reunides virtuais por tela de
computador com compartilhamento de imagem e video e;

e Totalmente virtualizada, sendo uma equipe que trabalha de forma
completamente dependente do mundo informacional e digital, com utilizagao de
smartphones e computadores. A virtualizacdo e o fluxo de colaboragdao a
distancia podem ser considerados altos;

f) Pessoas futuras compondo equipes que utilizam tecnologias digitais e de computadores
imersivas, como 6culos de realidade virtual, com sistemas de categorizacdo muito
complexos ordenando sistemas de atividades humanas e projetos, adicionados a
tecnologias digitais imersivas para os varios sentidos humanos, com membros dos
projetos trabalhando virtualmente em um espago virtual continuamente conectado que
simula um escritorio real tridimensional;

g) Pessoas futuras conectadas mentalmente a computadores a partir de BCls trabalhando e
trocando informag¢des em um espaco emulado digitalmente e, possivelmente, espagos
tridimensionais de coworking totalmente virtuais e indistinguiveis da realidade, com
possivel troca direta de informacgdes entre mentes;

h) Pessoas futuras imersas digitalmente a partir de tecnologias de MU ou mesmo
consciéncias geradas digitalmente com Inteligéncia Artificial trabalhando em espacos
completamente virtualizados e, possivelmente, espacos tridimensionais de coworking

totalmente virtuais e indistinguiveis da realidade.

*”Sapiens modernos”, na acep¢do de HARARI (2014), representam os seres humanos que

viveram nos ultimos 70 mil anos, a partir da Revolugao Cognitiva.

Essa leitura do CRVeP faz predominar abordagem historica, haja vista, por exemplo, a
consideracdo de “sapiens antigos™ e “pessoas futuras”. Em uma abordagem mais genérica e
levando em consideracdo os recursos essenciais que caracterizam a virtualizag¢ao, obtém-se

versao simplificada (Figura 27).
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Figura 27 - CRVeP Simplificado
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Portanto, o CRVe, quando interpretado na realidade de projeto, gera uma fase de
gerenciamento de projeto (i) presencial; uma fase (ii) virtual; e uma fase (iii) “presencial
virtual” em que os recursos informacionais e de signos sdo significativamente avangados para
gerar um ambiente/realidade virtual de projetos que seja quase equivalente ao real,

configurando, por exemplo, um coworking virtual.

5. DESENVOLVIMENTO DO VIRTUAL SPACE FOR EVOLUTION OF
MEGATHEMES AND PLATFORMS (VSEMP)

O Virtual Space for Evolution of Megathemes and Platforms (VSEMP) (ou, em portugués,
Espaco Virtual para Evolugdo de Megatemas e Plataformas) ¢ um espago virtual feito para
gestao de portfolios, programas e projetos, a partir da elaboracdo de uma extensao do PMBOK
na medida (tailored), em consonancia com WHITAKER (2014). O ponto de partida do
desenvolvimento do VSEMP ¢ a estruturagdo de um sistema de categorizagdo, zona (i) do
CRVe, para ordenar atividades humanas de multiplos projetos coordenados (portfolios),
conforme necessidade expressa por Crawford et al. (2004).

A compreensdo de que organizacdes multi-facetadas precisam gerenciar atividades

humanas de diversas naturezas e ordens de grandeza motivou o desenvolvimento deste projeto
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e condiz com a funcionalidade do modelo de categorizagdo. A motivagdo especifica para este
projeto advém também da necessidade concreta de gerenciamento dos projetos do New EPIC
+ SDG Challenge no segundo semestre de 2020, no contexto dos quais a aplicagao piloto do
VSEMP ocorreu e ¢ relatada no Capitulo 6 deste documento. Entretanto, o objetivo do sistema
de categorizacdo de portfolios € ser flexivel para diferentes realidades de projeto.

O termo “megatema” (em inglés, megatheme) no contexto do modelo pode ser traduzido
como os projetos que se inter-relacionam via programas e portfolios, na acep¢ao do PMBOK
em PMI (2017), enquanto as “plataformas™ (em inglés, platforms) sdo os sistemas de
categorizacao ¢ de informacdao que atuam na melhoria da gestdo, interagdo e vivéncia dos
sistemas de atividades humanas no qual o modelo ¢ aplicado. Nesse sentido, o termo “tema
solitario” neste documento denota projetos que estdo dentro da esfera gerencial do sistema de
categoriza¢dao, mas que ainda nao sdo parte de nenhum programa ou portfélio consolidado,
correspondendo a uma iniciativa isolada. Por fim, o termo “evolugdo” (em inglés, evolution),
refere-se ao processo inerente ao conceito de projeto de evolucdo como atingimento de
resultado. Para que um conjunto coordenado de evolugdes seja promovido pelos sistemas
sustentaveis e inovadores de atividades humanas, os portfélios precisam ser gerenciados e
vivenciados de forma sistematica a partir de um sistema de categorizagao.

No contexto do Continuum Realidade-Virtualidade estendido (CRVe) e do Continuum
Realidade-Virtualidade estendido para Projetos (CRVeP), o sistema de categorizagdo se
estrutura de forma que ele possa, durante seu ciclo de vida em processos sustentaveis de
inovagao, evoluir para atingir as posi¢coes mais a direita possiveis no CRVe e, por conseguinte,
no CRVeP.

O sistema de categoriza¢do deveria, portanto, ser capaz de sair do ambito simbolico e
informacional para se tornar um espago virtual digital construido com base em referéncias da

categorizacao.

5.1. Sistema de Categorizacao

Conforme demonstrado por PMI (2004) e evidenciado nos capitulos 2 e 3, os sistemas de
categorizacdo sdo fundamentais para o gerenciamento de portfélios. Como PMI (2017)
esclarece, os portfolios sdo projetos com similaridade gerenciados coordenadamente.
Compreendendo os projetos como entes fundamentais da agdo humana na realidade, as formas

e recursos para gerencid-los ganham relevancia no ambito sustentabilidade.
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A atividade de gestdo de projetos desempenha papel essencial nas organizagdes e
constitui um setor de prestacdo de servigos e solugdes que forma valor a partir do ordenamento
de recursos de naturezas diversas no espago e no tempo de forma a se obter resultado final
singular. A formacao de valor via gestdo de projetos encontra no estabelecimento sistemas de
categorizacdo, sistemas de informagao e espacos virtuais uma solucdo a grande complexidade
potencial desse ramo, conforme CRAWFORD et al. (2004).

Como forma de sistematizar projetos permitindo fécil recuperacdo informacional, o
VSEMP precisa de um sistema de categorizacdo e classificagdo para enderecamento e
rastreabilidade de seus elementos de forma flexivel para sua aplica¢dao nas diversas areas do
CRVe. O sistema teria que ser capaz de atribuir codigos de enderecamentos categoricos de
forma a agrupar por afinidade os projetos, programas e portfolios. Os principais requisitos
levantados para o VSEMP a partir de reunides com o presente orientador, também responsavel
pelos projetos do New EPIC + SDG Challenge, foram:

a) Tenha sistema de categorizagdo de seus elementos, como portfélios, programas,

projetos e entregas de projeto em que:

a. O sistema de categorizacao contenha codigos alfanuméricos e inicos para cada
um dos elementos de portfolios, programas, projetos e entregas de projeto;

b. O sistema de categorizagdo contenha codigos que relacionem elementos afins,
como projetos de um mesmo programa ou portfolio;

c. O sistema de categorizagdo seja compreensivel a um usudrio sem
conhecimento especifico de tecnologia da informacao e seja intuitivo;

d. O sistema de categorizacao contenha codigos que permitam a identificacao de
entregas no tempo, preferencialmente;

e. O sistema de categorizagdo contenha codigos que permitam a identificagdo de
relacionamentos de projetos com stakeholders;

f. O sistema de categorizacao permita visibilidade organizada de iniciativas
futuras;

g. O sistema de categorizagdo explicite e centralize os Sistemas de Informacao e
Plataformas utilizadas no gerenciamento e desenvolvimento dos projetos;

h. O sistema de categorizagao diferencie projetos isolados (temas solitarios) dos
projetos inter-relacionados (temas de megatemas/portfolios e programas) de
maneira intuitiva;

i. O sistema de categorizagdo seja integrado e relaciondvel aos elementos da

interface intuitiva;
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j. O sistema de categorizacdo configure espago virtual que facilite a evolugdo no
Continuum Realidade-Virtualidade Estendido (CRVe), desde o sistema de
categorizacao simples e sistemas digitais simples, até sistemas de informagao
complexos mais a direita do CRVe, como uma realidade virtual a partir de uma

simulagdo de um espago de coworking virtual.

Os requisitos elencados, especialmente o (a), o (i) € o (j), apresentaram a demanda por
um sistema de categorizacdo que ndao somente permita a conversdo em um sistema de
informacao, mas que seja propicio a essa conversao de forma que o usudrio final possa também
lidar com o sistema de codificacdo ou enderecamento como um espago virtual e, eventualmente,
como realidades virtuais imersivas nos pontos mais a direita do CRVe, como um espaco de
coworking virtual.

Os espacos reais, portanto, sdo alternativas intuitivas de solucao para o atingimento do
requisito (j). As cidades, como espagos fisicos categorizados € com amplos sistemas de
codificacdo e enderegamento, emergem como meio de inspiragdo do mundo real para se
cumprirem esses requisitos do mundo virtual, com estabelecimento de sistema de categorizagao
e signos propicios. Porém, grande parte das cidades tém sistemas de enderecamento baseado
em nomes unicos e singulares de bairros e ruas, cujo padrao 16gico da construcao do endereco
nao esta relacionado necessariamente com a posi¢ao geografica ou quaisquer referéncias padrao
de constru¢cdo do modelo. Ao mesmo tempo, o CEP, que ¢ sistema numérico metodoldgico de
enderecamento, poderia ser modelo para a o cumprimento do requisito (a), mas ndo ¢ intuitivo
e nao cumpriria na mesma medida o requisito (1).

As cidades planejadas, porém, tendem a ter estrutura de coordenadas cartesianas que
reflete no enderegcamento por blocos, quadras e pontos cardeais (CLARK; PFEFFERLE, 2013).
Brasilia, a capital planejada no Brasil construida na década de 1960, tem urbanismo cartesiano
(MARIA; DE SA; DE JANEIRO, 2013) ¢ isso se reflete em um enderegamento que responde
a esse padrao e configura ambiente real com base no qual seria possivel construir um ambiente
virtual intuitivo, atendendo aos requisitos (i) e (j). Ao se verificar que todos os requisitos de (a)
a (j) poderiam ser cumpridos com o padrdo de enderecamento da capital brasileira, decidiu-se
basear o sistema de categorizagdo e a composi¢ao do espaco virtual na estrutura urbanistica de

Brasilia.
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5.2. O Espaco Virtual, suas Leis Espaciais e regras de fluxo e

enderecamento
O Espago Virtual, assim como o Espaco Real, tem seus ordenamentos espaciais, que
determinam como as entidades se comportarao nele. Uma vez que o Sistema de Categorizagdo
que configura o Espaco Virtual utilizara Brasilia como modelo, as regras de fluxo, os
ordenamentos espaciais € o sistema de enderegamento da cidade no espaco real devem ser

considerados.

5.2.1. Brasilia Real: compreendendo a cidade

A cidade de Brasilia foi construida a partir do projeto urbanistico de Lucio Costa,
vencedor do Concurso Nacional do Plano Piloto da Nova Capital do Brasil, lancado em 30 de
setembro de 1956, como parte do processo de constru¢ao da nova capital planejada do Brasil.
Em 21 de abril de 1960, o entdo presidente Juscelino Kubitschek inaugurou Brasilia, tornando-
a oficialmente a nova capital do Brasil. A partir de entdo, o desenvolvimento da nova cidade

ocorreu direcionado pelas regras estabelecidas no Plano Piloto (Figura 28).

Figura 28 - Mapa dos Espacos Abertos de Brasilia

y KA 4
. i\

E: 05 implantados em . Espagos parclalmente o -
P i coms 7/ implantados sm contormidade Rapies [ [
Redatorio do Ptano Piloto com o Plano Piloto apos

Fonte: Plano de Preservacdo do Conjunto Urbanistico de Brasilia (2009)
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Declarada patrimdnio cultural da humanidade em 1987 pela UNESCO, Brasilia se
caracteriza pela setorizacdo funcional (COELHO; ESTUDOS, 2012), que consiste na
delimitacdo de espagos preferenciais destinados a atividades afins. Apesar de gerar, sob a
perspectiva urbanistica, a formacao de arquipélagos morfologicos que, entre outras coisas,
dificultam o transito de pedestres na cidade (HOLANDA, 2003), a setorizagdo como
agrupamento por categorias funcionais representa racionalizagdo do ambiente, na acepgdo do
CIAM (1933).

O Plano Piloto ¢ composto por dois eixos cruzados, o (i) Eixo Rodovidrio (norte-sul), e
o (i1) Eixo Monumental (leste-oeste), ao longo dos quais grande parte dos setores se dispdem
(Figura 29), estando no cruzamento dos eixos o principal terminal de transporte publico da
cidade, a Rodoviaria do Plano Piloto. O eixo norte-sul caracteriza predominantemente um setor
de moradias enquanto o leste-oeste contém outros setores funcionais, como o hoteleiro, de
diversodes e os 6rgaos maximos do Executivo, Legislativo e Judicidrio na Praga do Trés Poderes,
que se encontra no ponto maximo da parte leste do eixo. A setorizagdo da cidade se reflete no
sistema de enderegamentos sistemdtico, muito baseado na utilizagdo de siglas. Entre as
principais, segundo Morais (2014), estdo:

a) SQ — Superquadra

b) CL — Comércio Local

¢) EQ - Entrequadra

d) SAI - Setor de Areas Isoladas

e) SB — Setor Bancario

f) SA — Setor de Autarquias

g) SH — Setor Hoteleiro

h) SC — Setor Comercial

1) SRT — Setor de Radio e Televisao

j)  SD — Setor de Diversoes

k) SGA — Setor de Grandes Areas

1) SHL — Setor Hospitalar Local

m) SMH — Setor Médico-Hospitalar

n) SMU - Setor Militar Urbano

0) SHCS — Setor de Habitagdes Coletivas Sul
p) SHCN - Setor de Habitacdes Coletivas Norte
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Figura 29 - Mapa de Brasilia, com siglas dos setores ¢ Asa Sul e Asa Norte em destaque
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As siglas e nomenclaturas acima compdem o sistema de enderecamentos da cidade. Para
os tipos de (a) a (m), existem versoes dos respectivos setores tanto do lado norte quanto do lado
sul: e.g., (e) Setor Bancério pode se referir tanto ao Setor Bancario Norte (SBN) quanto ao Setor
Bancario Sul (SBS); (1) Setor Hospitalar Local também tem sua versdo norte (SHLN) quanto
sua versao sul (SHLS); somente o (n), SMU (Setor Militar Urbano), ndo ¢ elemento presente
em ambas as asas, norte e sul.

Para os fins deste trabalho, havera foco no estudo do enderecamento das (a)
superquadras, tanto da Asa Norte (SQSN) e da Asa Sul, quanto dos setores Noroeste (SQNW)
e Sudoeste (SQSW). As quadras do Plano Piloto vao de 101 a 916, sendo que as superquadras
sdao quadras enderecadas de 101 a 416 em ambas as asas. Pode-se interpretar o enderegamento

das quadras de Brasilia em forma matricial (Tabela 1).



Tabela 1 - Asa Norte em forma de matriz Amxn
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Tabela 2 - Asa Sul em forma de matriz Amxn
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Fonte: o autor

Em forma matricial Amxn com elementos quadras Aij, com i de 1 a m, considerando

m=9, e j de 1 an, considerando n = 16, temos que a parte numérica dos enderegos de Brasilia,

representada por EN (Enderecamento Numérico), obedece a seguinte lei de formagado

matematica:

EN = f*100 + j, para Asa Norte

EN=f*100 + (16 + 1 —j), para Asa Sul
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11 — 2i Sei<=5

Emque f= —

(i—15)*2 Sei>5

Sendo f a fileira das quadras de Brasilia correspondente a respectiva linha i da matriz.

Porém, as leis de formagao matematicas expostas acima ficam vinculadas aos limites de

9 fileiras e 16 colunas de quadras. De forma mais genérica, temos:

EN = f *100 + j, para Asa Norte
EN = f*100 + (m + 1 —j), para Asa Sul

Sendo f a fileira das quadras de Brasilia correspondente a respectiva linha i da matriz,

—

(2*xM)+1)—2*1, Sei<=M

com f= —

(i—M) =2, Sei>M

e M, variavel que representa a linha i da matriz Amxn que corresponde a fileira das quadras

iniciadas com 1 (f= 1), sendo:

M= (m+mmod 2))/2
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considerando (m mod 2) a operagdo da divisdo euclidiana de m por 2, a qual retorna o resto da

divisdo da operacao moédulo.

Portanto, o enderegamento matricial das quadras (EQ) em Brasilia, expresso na notagcao

de Visual Basic for Application (VBA) para Excel, ¢ dado por:

EQ="SQ" &P & EN

Sendo

EQ: a variavel do tipo string que armazena o enderecamento da quadra

“SQ”: a string da sigla para superquadra;

P: a variavel do tipo string que recebe a sigla que expressa informacao da posi¢do do setor no
sistema cardial da cidade, isto é, N (Norte), S (Sul), NW (Noroeste) e SW (Sudoeste);

EN: a variavel do tipo integer que armazena o enderegamento numérico da quadra

Nanotagao em VBA, o sinal de igualdade pode, nesse caso, ser considerado equivalente
ao sinal de igualdade matematico e o simbolo de ampersand (&) funciona como concatenador
de variaveis.

As superquadras Aij nos Setores/Asas Sul e Norte sdo os elementos de EQ para f
variando de 1 a 4 na matriz Amxn com m=9 ¢ n=16. Ressalta-se que essas restricdes valem
somente para as Asas, pois os setores Noroeste e Sudoeste tém as seguintes especificidades: No
Noroeste, EQ somente existe para f <=7 AND f mod 2 = 1, com j variando de 1 a 11; No
Sudoeste, EQ existe somente para f=1 OR f= 3, com j variando de 0 a 5.

Para se obter o enderecamento dentro das superquadras, faz-se necessario compreender
a estrutura interna delas. Segundo Braga (2005), as superquadras (Figura 30) sdo compostas por
blocos identificados por letras do alfabeto, tipicamente e no maximo 11 blocos identificados de
A aKparal <t <3, etipicamente 17 blocos de A a Q, sendo no maximo 20 blocosde A a T,

para f=4.
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Figura 30 - Superquadra 308 sul de Brasilia

Fonte: modificado de KON (2019)

Segundo SEDUMA (2009), os blocos (ou prédios) tém 6 andares para 1 <f <3, e 3
andares para f = 4. Na vigéncia do Codigo de 1960, os blocos de 6 andares tipicos tinham 48
apartamentos vazados, sendo 2 por andar em cada uma das 4 prumadas (torres de circulagdo e
acesso aos apartamentos com escadas e/ou elevadores) (Tabela 3). Porém, as mudangas
posteriores, em especial as provenientes do Codigo de 1967, permitiram 96 apartamentos por
bloco, com até 8 apartamentos ndo vazados por andar em cada prumada. Os tipicos blocos de 3
andares tém 24 apartamentos, com 2 apartamentos por prumada e 4 prumadas (Tabela 4).

Os apartamentos sdo identificados com niimeros de 3 algarismos, em que o primeiro
denota o andar e os dois ultimos denotam posicao horizontal da coluna de apartamentos a qual
ele pertence. Em forma matricial Amxn, estabelecida do referencial de um observador da
fachada frontal do prédio, com apartamentos Aij, o enderegcamento dos apartamentos (EA) de

prédio ¢ dado por:

EA =(m+1—-10)%100 + C

Sendo A o andar e C a coluna a que pertence o apartamento.



67

Tabela 3 — Bloco* tipico de 6 andares e 48 apartamentos, em forma de matriz Amxn

1 2 3 4 5 6 7 8
601 | 602 - 603 | 604 | 605 | 606 | 607 | 608
501 | 502 = 503 | 504 | 505 | 506 | 507 | 508
401 | 402 | 403 | 404 | 405 | 406 | 407 | 408
301 | 302 - 303 | 304 | 305 | 306 | 307 | 308
201 | 202 | 203 | 204 | 205 | 206 | 207 | 208
101 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | 107 | 108

o uu A W N R

Fonte: o autor

Tabela 4 - Bloco* tipico de 3 andares e 24 apartamentos, em forma de matriz Amxn

1 2 3 4 5 6 7 8
1 301 | 302 303 | 304 | 305 | 306 | 307 | 308
2 201 | 202 | 203 | 204 @ 205 | 206 | 207 | 208
3 ¢ 101 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | 107 | 108

Fonte: o autor

* Observagdo: linhas hachuradas nas tabelas representam as posigoes das prumadas

Portanto, o enderegamento genérico (EG) de um apartamento em uma superquadra de Brasilia,

em notacdo VBA, ¢ dado por:

EG=EQ&L&EA

Em que:

EG ¢ a variavel do tipo string que armazena o endereco completo de um apartamento na cidade
EQ ¢ a variavel do tipo string que armazena o enderecamento da quadra

L ¢ variavel do tipo string que armazena a letra do alfabeto que representa o bloco na quadra

EA ¢ a variavel do tipo integer que armazena o enderegamento do apartamento no prédio

Um enderego possivel na cidade ¢ tipicamente escrito conforme o seguinte exemplo:
SQS 301 Bloco K Apartamento 605. Na metodologia matricial matematica apresentada, esse
mesmo enderecgo seria escrito como SQS301K605, suprimindo assim os espagos € as palavras
“Bloco” e “Apartamento”. Vale registrar que o enderecgo supracitado como exemplo, apesar de

ser possivel na logica de enderecamento, ndo existe na realidade, visto que as quadras
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terminadas com 01 foram utilizadas para alocar escritorios, estabelecimentos comerciais,
hospitais e outros edificios para atividades de natureza ndo residencial e, portanto, nao
configuram superquadras. Ressalta-se também que a existéncia das quadras aqui ndo se refere
ao fato de haver ou nao construcdo no local, mas sim se o sistema de endere¢camentos
padronizado est4 vigente nas regides do respectivo espago fisico de Brasilia.

Ao contrario de um modelo urbanistico com enderecamento baseado em nomes inicos
e singulares de ruas, que muitas vezes ndo obedecem a um padrao légico entre si, Brasilia segue
um modelo de categorizacdo espacial racionalizado. Embora haja casos notorios de
categorizacao espacial utilizando sistemas de nomeacao de ruas, como no caso do bairro de
Moema em Sao Paulo, subdividido na drea denominada “Passaros”, que contém ruas nomeadas
em homenagem a péssaros, e outra area denominada “Indios”, que contém ruas com nomes de
indios (LOFT, 2019), o modelo de Brasilia segue um padrdo de categorizacao sistematica com
correspondéncia matematica (Figura 31).

Portanto, como modelo efetivo de categorizagdo do espago real e com a caracteristica
de permitir identificacdo de posi¢des no espagco de maneira matricial, o modelo de Brasilia se

tornou compativel aos propositos do VSEMP.

Figura 31 - Mapa Ilustrado de Brasilia
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Fonte: Mapa na Mao (Modificado)
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5.2.2. Brasilia Virtual: adaptac¢iao do modelo de enderecamento ao

VSEMP

O VSEMP visa a criar um ambiente de gerenciamento e vivéncia dos portfolios a partir

de um sistema de categorizacdo capaz de ordenar os projetos de forma intuitiva e gerencial,

como uma extensio do PMBOK. A necessidade de cria-lo A fim de se maximizarem oS

beneficios da transposicdo do sistema de enderegamento de Brasilia para o Espago Virtual,

decidiu-se que as Asas de Brasilia seriam os “locais” do Espago Virtual (e, portanto, do sistema

de categorizagdo) onde os projetos seriam alocados.

Um dos desafios do gerenciamento de portfolio se refere a diferenciagao dos megatemas

(programas e projetos inter-relacionados) em relagdo aos temas (dos projetos isolados),

expressa no requisito (h) do VSEMP. Para delimitar a diferenciacdo de categoria denotada pela

alocacdo na Asa Norte versus na Asa Sul, uma concepcao inicial foi adotada, baseada em

principios de alocagdo que traduziam esse requisito (Figura 32).

Figura 32 - Concepgao Inicial da Categorizagdo do Espago Virtual
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Fonte: o autor
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No sistema de categorizacdo, passou-se a denominar os setores correspondentes a Asa
Norte e Asa Sul como Setor de Evolugdo Norte (SEN) e Setor de Evolugao Sul (SES), e ficou
definido que os projetos seriam alocados e enderecados neles. Ainda na concepgao inicial,
utilizou-se a estrutura do Eixo Monumental de Brasilia para se alocar dois outros aspectos
importantes na gestao de temas e megatemas: a conciliacdo de interesses das partes interessadas
e as deliberagdes. Na parte oeste do eixo, decidiu-se que seria o local de categorizacdo das
partes interessadas, enquanto na parte leste, baseado no posicionamento dos 6rgdos maximos
do Estado brasileiro na Brasilia real, seria a localizacdo dos sistemas de decisao ¢ deliberagao
do VSEMP, configurando o eixo W-E como um eixo de negociacao e o eixo N-S como um eixo

de evolugao (Figura 33).

Figura 33 - Eixos do Sistema de Categorizacao

NEGOCIAGCAO W
PARTES INTERES.

w

COESAO:
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=2
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INOVADORAS N

EVOLUGCAO N

EVOLUCAO S

SOLUCOES
SUSTENTAVEIS E
INOVADORAS S

E

DECISAO
NEGOCIAGCAO E

Fonte: o autor

A interacdo entre 0s eixos gera cruzamentos e setores intermediarios, que correspondem
aos setores noroeste, nordeste, sudoeste e sudeste. Ressalta-se que a cidade de Brasilia tem
efetivamente os setores noroeste ¢ sudoeste como setores de habitacao, mas os setores nordeste
e sudeste ndo sdo setores reais, pois correspondem espacialmente a onde esta o Lago Paranoa.
Entretanto, na adaptacdo ao VSEMP, esses sdo setores em que ndo se alocam elementos
especificos e sdo considerados setores de interagdo entre os elementos dos eixos.

O sistema de categorizacdo do Espaco Virtual (Figura 34) ¢, portanto, constituido de:

(1) 2 setores de projeto (norte e sul), denominados setores de evolugdo; (ii) 2 setores de
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interesses e decisoes (leste e oeste), denominados setores de negociacdo (SNs); e (iii) 4 outros

setores (Nordeste, Noroeste, Sudeste ¢ Sudoeste), denominados setores de interacao (SIs).

Figura 34 - Classificagdo para enderegar, rastrear e recuperar contetido do mega-tema
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| € inovadoras, estabelecer diretrizes ! NEGOCIACAO E | € inovadoras, estabelecer diretrizes :
| para a apropriacdo de resultados | ; | para a apropriagdo de resultados |
| pelas  partes  interessadas  dos : | | pelas  partes  interessadas e :
| megatemas existentes | : I requenmento de novas propostas |

Interesses x Decisoes

Fonte: Professor Doutor Jodo Mello da Silva e o autor

A classificagdao e enderecamento do Espago Virtual importa o sistema urbanistico de

Brasilia com algumas modifica¢des para se adaptar ao modelo e obedecem as denominadas

Regras de Categorizagdo Externas:

a)

b)

c)

d)

O Setor de Evolucao Norte (SEN) € o setor onde se alocam os projetos novos e
isolados, que ndo sdo parte de um megatema especifico; em que:

O Setor de Evolugao Sul (SES) ¢ o setor onde se localizam os megatemas € os
projetos que o compdem;

O Setor de Negociacao Oeste (SNW) ¢ o setor onde se alocam as partes
interessadas envolvidas no conjunto de projetos envolvidos no Espago Virtual;
O Setor de Negociacao Leste (SNE) € o setor onde se alocam os deliberadores
do Espaco Virtual;

O Setor de Interagdo Noroeste (SINW) ¢ onde se alocam as partes interessadas
caracterizando sua relagdo com projetos especificos do SEN.

O Setor de Interagao Sudoeste (SISW) ¢ onde se alocam as partes interessadas

caracterizando sua relagao com projetos especificos do SES.
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g) O Setor de Interacdo Nordeste (SINE) ¢ onde se alocam as deliberagdes
sistémicas caracterizando sua relagdo com projetos especificos do SEN.

h) O Setor de Interagdo Sudeste (SINE) ¢ onde se alocam as deliberagoes
sistémicas caracterizando sua relacdo com projetos especificos do SES.

1) O Setor de Negociagdo Leste (SNE) ¢ uma exce¢do entre os setores ¢ tem
enderecamento particular, pois o universo de elementos ¢ reduzido a membros
do conselho de lideranga do espago virtual

j) Setor de plataformas (SQCC) ¢ o setor responsavel por gerenciar
operacionalmente, via plataforma ou sistema de informacao, o Espaco Virtual

Cada um dos elementos individuais que compdem esses setores recebe um
enderecamento correspondente ao sistema de superquadras (SQ) de Brasilia, que, conforme

supracitado, segue a expressao em notacao VBA:

EQ="SQ" &P & EN

Entretanto, as variaveis P e EN, que representam respectivamente a posicao do setor
no sistema cardial da cidade e a posi¢do da superquadra dentro do setor, sofrem modifica¢des
a fim de adaptar o sistema de enderecamento da cidade ao sistema de categorizacao (Figura
35).

Figura 35 - Esbogo Inicial Original do Endere¢amento do Espaco Virtual

CLASSIFICATION SIMILAR TO BRASILIA
« SECTORS OF EVOLUTION (2)

+  SOUTH: SS (MEGATHEMES); NORTH: NN (PLATFORMS/NEW)
. REGIONS OF NEGOTIATION (2)

+  WEST: WW (STAKEHOLDERS); EAST: EE (DECISION MAKERS)
« SUPER QUADS (26 SECTIONS BY SECTOR/REGION)

+ §SA, SSB,..,SS8Z;

+  NNA, NNB, .., NNZ;

« WWA, WWB, .., WWZ;

+ EEA EEB,... EEZ
+  =100: TEACHING
. UNDERGRADUATE: A121 TO A159; B121 TO B159; ...; 121 TO Z159
. GRADUATE STRICTO SENSU: A161 TO A179; B161 TO B179; ...; Z161 TO Z179
. GRADUATE LATO SENSU: A181 TO A199; B181 TO B199; ...; Z181 TO 2199
2 200: RESEARCH: A221 TO A299; B221 TO B299; ...; Z221 TO 2299
= 300: EXTENSION: A321 TO A399; B321 TO B389; ...; 2321 TO Z399
2 400: MANAGEMENT: a421 TO A499; B421 TO B498; ...; Z421 TO 2489
BLOCKSBY SUPERQUAD (26: A, B, ..., 2)
FLOORSBY BLOCK(1, 2, ..,9)
PROJECT OFFICESBY FLOOR(89: 11,12,...,99)
RESPONSIBLE ENTITY(IES)BY PROJECT (GPTI,AEP, PSP1,IEPR, ...)

D

PROJECT SQSSA161B111GPTIl: RESPONSIBLE ENTITY GPTI; PROJECT OFFICE 11; FLOOR 1; BLOCK B;
SUPERQUAD SSA161; SECTION A; GRADUATE STRICTO SENSU TEACHING; MEGATHEME SECTOR OF
EVOLUTION SS.

PROJECT SQSSA121B111PSP1: RESPONSIBLE ENTITY PSP1; PROJECT OFFICE 11; FLOOR 1; BLOCK B;
SUPERQUAD SSA121; SECTION A; UNDERGRADUATE TEACHING; MEGATHEME SECTOR OF EVOLUTION SS.
PROJECT SQSSA121B111IEPR: RESPONSIBLE ENTITY IEPR; PROJECT OFFICE 11; FLOOR 1; BLOCK B;
SUPERQUAD SSA121; SECTION A; UNDERGRADUATE TEACHING; MEGATHEME SECTOR OF EVOLUTION SS.

Fonte: Professor Doutor Jodo Mello da Silva e o autor
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A variavel P na cidade de Brasilia recebe “N” (Norte), “S” (Sul), “NW” (Noroeste) ¢
“SW? (Sudoeste). Porém, percebe-se que ha despadronizacio na quantidade de digitos entre os
pontos cardiais principais, com 1 digito, e os colaterais, com 2 digitos. Para se obter um sistema
universal que expressasse na mesma quantidade de digitos os 4 principais € os 4 colaterais,
decidiu-se que o VSEMP utilizaria 2 digitos como padrdo para a varidvel P, fazendo com que

as siglas que representam os pontos cardiais principais tenham seu digito duplicado (Quadro 1).

Quadro 1 - Valores recebidos™® pela variavel P dependendo da coordenada geografica do setor

Coordenada Valor
Geografica | variavel P
Norte NN
Sul SS
Leste* EE*
Oeste wWw

Nordeste NE
Sudeste SE
Noroeste NW
Sudoeste SW

Fonte: o autor

* ha excegdes no sistema de enderegamento; ver Quadro 2.

A varidvel EN representa a numeracdo da superquadra dentro de um setor. Na cidade
de Brasilia, as superquadras existentes na Asa Norte e na Asa Sul estdo no intervalo de 102 a
416. Para preservar a privacidade dos habitantes da cidade de Brasilia, optou-se por modificar
as regras de enderecamento para que as superquadras do espaco virtual ndo coincidam com as
quadras da cidade de Brasilia no espago real. Para tanto, decidiu-se, portanto, adicionar 20

unidades a EN na férmula do endere¢gamento, como a seguir:

EQ="SQ"&P &EN + 20

Com EN = f*100 + (m + 1 —j), para Asa Sul e EN = f *100 + j, para Asa Norte.
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A formula acima, estabelecida para 1 < j < m, com m = 16, continha 64 campos de
superquadra por setor. No entanto, para garantir a flexibilidade na consolidacdo da regra de
enderegamento no sistema de categorizacao, considerou-se que para organizagdes € sistemas de
grande complexidade, como governos de paises e grandes multinacionais, a quantidade de
superquadras poderia ser insuficiente para a alocagdo dos projetos. Portanto, dois recursos
extraordinarios foram utilizados como solugdo: (i) a expansdo de setor; (ii) e a replicacdo de
setor. A solugdo (i) consistiu na possibilidade de quebra da regra de m =16, permitindo valor

maximo de m =79 (Figura 36).

Figura 36 - Extensdo de setor no Setores de Evolugdo
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Fonte: o autor

Complementarmente, a (ii) passou a permitir a criacdo de “espagos sobrepostos” dos setores,
configurando, por exemplo, diversas camadas de Setores de Evolucao no mesmo espago virtual

(Figura 37).
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299
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Figura 37 - Replicacdo de setor no Setores de Evolugao
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Fonte: o autor

Os recursos extraordinarios geraram, portanto, a seguinte formula de enderecamento:

EQ="SQ" &P & R &(EN + 20)

em que R ¢ a variavel do tipo string que recebe valores de A a Z e indica a camada dos setores

sobrepostos.
Figura 38 - Extensao e Replicacdo de setor no Setores de Evolucao
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Fonte: o autor
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Para o enderecamento de blocos e apartamentos dentro das superquadras, o padrao ¢

muito similar ao das Asas Sul e Norte da cidade de Brasilia. Entretanto, algumas modificagdes

foram incorporadas e sdo representadas pelas Regras de Categorizagao Interna:

a)

b)

¢)

d)

e)

f)
g)

As quadras podem ter blocos de “A” a “Z”, sendo o numero de blocos possiveis em
uma quadra igual a 26;

Para os setores de evolucao e de interagdo, todos blocos t€ém 6 andares em todas as
superquadras, i.e. 1<f <4, portanto: EA = (m+1-1)*100 + C, com m = 6;

Para os setores de evolugdo e de interagdo, os andares t€ém 50 apartamentos, 1.e., 1
<C<50,e.g., 101 ao 150, 201 ao 250 e assim por diante;

Para o setor de negociacio WW, todos blocos tém 10 andares em todas as
superquadras, i.e. 1< f <4, portanto: EA = (m+1-1)*100 + C, com 0 <i <m, com
m=9;

Para o setor de negociagdo WW, os andares t€ém 100 apartamentos, i.e., 0 <C <99,
e.g., 100 ao 150, 201 ao 250 e assim por diante;

Os apartamentos passam a ser denominados escritorios.

Conforme supracitado

A justificativa para (a) ¢ a maximiza¢ao do potencial do enderegamento utilizando letras

do alfabeto, permanecendo, todavia, a recomendacdo de manter o numero de blocos de até 11

como ocorre na cidade, de forma que se evite o extremo adensamento do Espaco Virtual.

A modificagdo (b) ocorre para tornar os blocos das superquadras 400 em blocos de 6

andares, ¢ ndo 3 como na cidade, enquanto a (c) ocorre para aproveitar o potencial do

enderecamento dos apartamentos/escritorios mantendo a concisdo da categorizagao.

As alteragdes em d) e e) funcionam como maximizadoras da capacidade do sistema de

enderecamento, visto que elas se referem ao Setor de Negociagdo, o qual aloca pessoas no

sistema de categorizagao, € pessoas sao mais numerosas que projetos.

EG=EQ&L&EA
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Figura 39 - Modelo Geral do Sistema de Categorizag@o nos 8§ setores

21 A3
121319
21AW3
4211499

R = 47"

@SQaE

Fonte: o autor

No sistema de classificacdo pelo sistema de enderegamento, as superquadras, blocos e

escritorios representam categorias diferentes dependendo do setor em que estdao (Quadro 2).

Quadro 2 - Relagdo dos elementos Reais com os Virtuais em cada setor

Setor | Superquadra (SQ) Bloco (BL) Andar (A) Escritorios (E)
SS Megatema Tema Projeto Equipe
NN | Megatema Futuro OU | Subdivisdes da Projeto Equipe
grupo de projetos superquadra na
independentes OU medida
Megatema de (tailored)
Plataforma
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Decisoria de uma

superquadra do SEN

Cadeia
Decisoria de um
BL de uma SQ
do SEN

WW | megagrupo de Partes | Grupo de partes | Sub-grupo de 1 parte interessada
interessadas (critério interessadas partes
de agrupamento por (critério de interessadas
tailoring) agrupamento por
tailoring)
EE - - - -
SW | Partes interessadas de Partes Partes Partes interessadas
uma superquadra do interessadas de | interessadas de de um E. de um
SES um BL de uma um Andar de | Andar de um BL em
SQ do SES um BL em SQ SQ de SES
de SES
NW | Partes interessadas de Partes Partes Partes interessadas
uma superquadra do interessadas de | interessadas de de um E de um
SEN um BL de uma um Andar de | Andar de um BL em
SQ do SEN um BL em SQ SQ de SEN
de SEN
SE Entidades na Cadeia Entidades na Entidades na | Entidades na Cadeia
Decisoria de uma Cadeia Cadeia Decisoria de um E
superquadra do SES | Decisériade um | Deciséria de de um Andar de um
BL de uma SQ um Andar de BL em SQ de SES
do SES um BL em SQ
de SES
NE Entidades na Cadeia Entidades na Entidades na | Entidades na Cadeia

Cadeia
Decisoria de
um Andar de

um BL em SQ
de SEN

Decisoria de um E
de um Andar de um

BL em SQ de SEN

Fonte: o autor

O Espaco Virtual aloca por meio de seu sistema de categorizagdo diferentes elementos

em diferentes setores (Quadro 2 acima). Entretanto, esses diferentes elementos em diferentes

setores expressam relacionamentos intersetoriais, especialmente verificados nos denominados

setores de interagdo e sdo objeto de definicao das Regras de Categorizagao Transversal:



b)

d)
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Os enderecos dos Setores com componente Sul (SS, SW e SE) que tém quadras, blocos
e escritdrios coincidentes se referem ao mesmo contexto de projeto, mas sob diferente
faceta;

Os enderecos dos Setores com componente Norte (NN, NW e NE) que tém quadras,
blocos e escritorios coincidentes se referem ao mesmo contexto de projeto, mas sob
diferente faceta;

O setor de Negociagdo WW tem sistema de enderecamento dentro do padrao, mas seus
enderegos nao se relacionam de nenhuma forma pré-definida com qualquer outro setor,
sendo um enderegcamento para cadastro/alocacdao de pessoas e instituigdes que passam
a ser parte interessada em algum elemento do Espaco Virtual. Os membros desse setor
sdo eventualmente relacionados a enderecos dos setores de interagdo SW e NW,
indicando que sdo partes interessadas dentro do espaco virtual;

O Setor de Negociagao EE ¢ o tnico setor que tem sistema de enderecamento divergente
do padrdo. Nesse setor esta o Conselho do Espago Virtual, onde estdo alocados um
grupo reduzido de conselheiros (board members) que equivalem as liderancas maximas

responsaveis pelos portfolios, programas e projetos.

Figura 40 - Modelo Geral do Sistema de Categorizacdo nos 8 setores com foco na interagao

21439
; i 121319
i SQSW399B402 D 214299

: 121445

O SQNN177K605 |

EE
il
‘51\'7‘\_3\‘9

77777777777777 o G 3

o
HESE e oy @SQuE

i
e
LR
I

Fonte: o autor
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Observagdo: a Figura 40 explicita Modelo Geral do Sistema de Categorizagdo nos 8 setores,

representando desde fluxo de decisorios (amarelo) e partes interessadas (vermelho) as

respectivas zonas de interacdo e a relagdo entre enderegos similares em diferentes setores de

interacao (amarelo e vermelho) e os setores de evolugdo (verde).

Por fim, explicitam-se as caracteristicas do setor EE, que tem um sistema de

categorizacao/classificag¢do diferentes dos demais (Quadro 3).

Quadro 3 - Tabelas de tipos de enderecamento de pessoas nos setores E (Leste)

Equivalente a Zona

Codigos SNOE | Zona de Lideranca | Tipo Lideranca | Alusao Brasilia
no PMBOK
SQauE Espaco virtual Conselho Cidade Organizagao
Plataformas de Rodoviaria
SQCE informacao e 1 Lider central e -
virtualizagdo transportes
Setor de evolugdo (Equivalente a uma
SQSE 1 Lider Asa sul ' ' '
sul vice-presidéncia)
Setor de evolugdo (Equivalente a uma
SQONE 1 Lider Asa norte ‘ ' '
norte vice-presidéncia)
Uma replicacdo R . _
(Replicagdo da | (Equivalente a uma
SQSE&(R) de setor de evolucao 1 Lider /R . _
asa sul) diretoria)
sul
Uma replica¢do R . .
(Replicagdo da | (Equivalente a uma
SQNE&(R) de setor de evolucao 1 Lider /R . .
asa norte) diretoria)
norte
Superquadra
Uma superquadra '
' (Gabinete =
SQSE&(R)&(E | em uma replicagdo
1 Lider / SQ Banca de Portfolio
N+20) de setor de evolugdo .
revistas €

sul

jornais)
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Superquadra
Uma superquadra de )
. (Gabinete =

SQNE&(R)&(E | uma replicagdo de

1 Lider / SQ Banca de Portfolio

N+20) setor de evolugdo ‘
revistas e
norte
jornais)

SQNE&(R)&(E | Gabinete do lider de Bloco (Gabinete

1 Lider / BL Programa

N+20)&L bloco = Guarita)
SQNE&(R)&(E .
Gabinete do lider de
N+20)&L&(m+ 1 Lider / A Andar Projeto
andar
1-1)
SONE&(R)&(E
N+20)&L&(EA | Lider de escritorio 1 Lider / E Andar Equipe
)
SONE&(R)&(E
Ryl Membro de
N+20)&L&(EA o 1 Lider / E Andar Membro
escritorio
)&97M73

Fonte: o autor

O enderecamento especificamente exemplificado com SQaFE substitui o terceiro digito
do enderegamento comum por uma variavel em letra grega. Cada membro do conselho recebe
uma letra grega distinta, sendo a quantidade de conselheiros limitada pelo alfabeto grego. O
Presidente do Conselho ¢ o SQoE e um outro membro deve ser escolhido como o lider executivo
do VSEMP para desdobrar e delegar poder de decisdo para lideres intermediarios do portfélio.

Portanto, com as Regras de Categorizacao Externas, Internas e Transversais, a base do
modelo de categorizagdo para configuracdo de Espaco Virtual como sistema flexivel em
consonancia com o processo de Tailoring do PMBOK e com a expectativa de percorrer o CRVe
para a direita durante seu ciclo de vida se consolidou. Dessa forma, parte-se para a fase de sua

implantagao pratica.
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6. APLICACAO DO SISTEMA DE CATEGORIZACAO NO EPIC + SDG
CHALLENGE

No segundo semestre de 2020, o New EPIC + SDG Challenge (NESDGC), iniciativa
internacional para cooperagdo universitdria em projetos PBL relacionados a
sustentabilidade, contou com dezenas de equipes de estudantes para atuar em seus
portfolios. Para a correta gestao desse dos diferentes projetos que compdem a iniciativa, o
sistema de categorizacdo do VSEMP representou recurso primordial. Para a compreensao
da aplicagdo do VSEMP no NESDGC, este capitulo esclarece o contexto geral em que ele
se insere, detalhando os portfolios, e expde as relagdes do contexto com o sistema de
categorizacgao, incluindo quando o VSEMP evolui no CRVe. Por fim, consideracoes finais

sobre os resultados da aplicagdo sao feitas.

6.1. Contexto e breve historia do EPIC + SDG Challenge

O EPIC + SDG Challenge ¢ uma cooperagao internacional que tem o autor deste PG como
coordenador geral e o professor orientador deste projeto, outros professores da UnB e
professores da Universidade de Aalborg da Dinamarca (AAU) como mentores conselheiros.
Desde sua fundagdo, em 2018, até momento em que esse PG estd sendo realizado, 5 ciclos de
projeto foram realizados, sendo a aplicagdo do VSEMP no quinto e corrente ciclo. Inicia-se,
portanto, essa secdo com o contexto e histérico da cooperagdo e, posteriormente, relata-se a
convergéncia dela com o VSEMP.

Em 2018, a Empresa Junior de Engenharia de Producdo da Universidade de Brasilia,
Grupo Gestao, tinha em seu planejamento estratégico, que utilizava a metodologia Must-Win
Battles, uma batalha focada em impactar o curso e melhorar o relacionamento com os
professores. Entretanto, quando o ano iniciou, os meios pelos quais essa batalha estratégica
seria atingida ainda ndo estavam delimitados.

Paralelamente, a época, o professor orientador deste projeto de graduagdo langou o
desafio ao presente autor, entdo Gerente de Qualidade e Inovacao do Grupo Gestao, de elaborar
uma proposta de parceria entre a Empresa Jinior e a Universidade de Aalborg (AAU),
Dinamarca, onde o professor tinha contatos. O desafio, até entdo de escopo aberto, resultou em
uma proposta de um evento internacional de estudantes (Figura 41) focado em sustentabilidade,

elaborada por este autor.
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Figura 41 - Primeira versdo de proposta apresentada aos dinamarqueses em fevereiro de 2018

Aalborg University

1. Justification for Partnership

The Aalborg University is recognized all over the world for its successful
application of Problem Based Learning (PBL). This type of innovation, specially
in traditional sectors of education like engineering, requires persistence to
implement and constant ratification on how it improves the learning
processes. In this sense, PBL is receiving great support from the always
quotable Danish case as an example of success.

The University of Brasilia (UnB) was created under the same values that
are pillars of this educational methodology: dynamic, active and social
responsible learning. All these principles, settled to guide UnB since its
foundation, weren't applied with a compiled methodology, but as general
principles. However, in 2009, the first explicit form of that groundwork
appeared as the Production Engineering (PE) undergraduate course was born.

The Grupo Gestso is the junior enterprise for students of PE at UnB.
Awarded by Brazilian Confederation of Junior Enterprises (Brasil Junior) as one
of the first five best junior enterprises of the country, in an universe of 1,2
G R U PO thousand, we are proud to say that our enterprise stands as one more success

o indicator of this different way to approach education.
When Professor Jofio Mello da Silva, Ph.D., told us about the contact he
e S a O had had to the Aalborg University, we boosted the idea to foment connection
between both Universities. We see the differences between the two

institutions as an opportunity to a rich exchange and the similarities in values

Sol ugoes Em presanais as a catalyst for the conversation.

2. Purpose of the Partnership

Propostade Parceria em Evento
AalbOrg UanerSlty different economic sectors. However, both countries have to deal with the

cireumstances of value formation of the contemporaneity.

Denmark and Brazil have realities of different natures and participate in

MATEUS HALBE TORRES

The tripod of value farmation, compesed of intermediation, solution and
production, has moved in the direction of the relevance loss of production, for o Fducational goals: to foment leaining: free lnftiative, sustalnable
responsibility and knowledge exchange
* Subject matters: social issues, sustainability (Agenda 2030) and other
themes to be defined by the participating students.

the benefit of the other two. Matter processing systems are no longer the
protagonists of value formation; instead, informational and personal

processing systems, propelled by digital architectures, are gaining relevance. In * Structure: communication based on online Forums and video meetings

this economic world, solutions and conception/design have been value hubs,

since they represent the part that rules how the world, its products and its 4, Expected results

production systems will work. In this sense, we, from Grupo Gestdo, are

determined to provide, for society, solutions and insights focused on human We expect that the event and the consequent exchange will generate rich reports

progress and guided by Agenda 2030. about the social issues explored, Also, the insights produced wil nat only ratfy the student
We seek, through an intermediation event for students from different but i tivity and

parts of the globe, to obtain rich perspectives that lead to the composition of diffusion of key subjects like sustainabilty.

concrete and focused solutions to the issues on the achievement of the goals
for 2030, including problems of public and private leniency, and lack of
leadership to actually achieve them

Therefore, the Production Engineering undergraduate course at
University of Brasiia, supported by Grupo Gestio, and the University of
Aalborg have the objective to carry out an event which foments the discussion
between both institutions, aiming to mutual development and sharing
knowledge to achieve value through the provision of solutions to social issues

3. Event Dynamics

Proposed features:

General idea: the event would be led by students and their free initiative
would not only provide solutions to the selected problems, but also
settle the themes and general dynamics of the event. This model was
designed to apply, even in the structure of the event, the PBL
mechanics.

Frequency: once a year

Duration: two weeks

Location: online

Goals: provide, to society, solutions and insights developed by students
on diverse realities

Fonte: o autor

A proposta inicial previa um evento totalmente digital/online em que alunos da UnB e
da AAU colaborariam por duas semanas em modelo similar a um Hackathon de
sustentabilidade. Entretanto, ao se realizarem reunides presenciais na Universidade de Brasilia
em marg¢o de 2018 com professores da UnB, o presente autor, a presidéncia do Grupo Gestao e

professores da AAU, que vieram a Brasilia para participar do evento PAEE/ALE 2018, dois
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principais pontos de mudanga foram decididos: (i) que haveria evento inicial presencial com
trabalhos intensivos para delimitacdo de projetos em sustentabilidade (hackaton presencial); e
(i1) que os alunos continuariam a colaboracao e desenvolvimento dos projetos durante o
semestre a distancia, aproveitando que as universidades e cursos envolvidos utilizam a
metodologia PBL (PEDERSEN et al., 2017; MONTEIRO et al., 2017), e haveria possibilidade

de integrar os escopos surgidos no SDGC a disciplinas de projetos nas universidades.

Figura 42 - Reunido presencial na UnB para modelar a parceria*

Fonte: o autor (Global Students SDG Challenge)

*da esquerda para direita: Mateus Halbe Torres, Mona-Lisa Dahms, Jodo Mello da Silva, Simone Borges Simio
Monteiro e Jens Myrup Pedersen, em que reunido em que também estavam Giajenthiran (Kalle) Velmurugan e

Sofia André Pereira Garcia.

Os professores dinamarqueses viabilizaram financeiramente a vinda dos alunos de
Aalborg para o Brasil para que o evento ndo fosse totalmente online e o item (i) fosse
solucionado, enquanto o Grupo Gestao disponibilizou suas instalagdes fisicas € de computacao
e também realizou aporte financeiro necessario a viabilizacdo do evento. Porém, para os
dinamarqueses, ndo seria vidvel arcar com hospedagens dos estudantes. J& que a parceria
incluiria a colaborag@o entre alunos brasileiros e dinamarqueses para o desenvolvimento de
projetos durante o semestre, a viabilizacdo de uma parte inicial presencial foi priorizada como

aspecto importante ao desenvolvimento do relacionamento entre os membros das equipes, bem
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como para realizagdo de visitas de campo. Para solucionar esse problema, o Grupo Gestao se
comprometeu a implementar um modelo de hospedagem nas casas de seus membros, incluindo
alimentacdo e transporte. A parceria entdo se viabilizou em modelo hibrido, com parte
presencial (espago fisico) e parte online (espago virtual) (Figura 43), e foi denominada Global

Students Sustainable Development Goals Challenge (GSSDGC, ou somente SDGC).

Figura 43 - Cronograma do primeiro ciclo da parceria (original, em inglés)

Time schedule

s | e g
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5 B2 5
= g2 Seminar 2
'% g _f:’ Preparation phase: RAGIISEE0 <% Virtual seminar on mega .§
%’_ 2 § Follow online modules projects every month =

=] =]
2| |3 S

May 1QJune 15 December 1

Fonte: Global Students SDG Challenge

Dessa forma, a batalha estratégica do Grupo Gestao (GG) focada em impactar o curso
e melhorar o relacionamento com os professores passaria a ndo somente ter o SDGC como o
principal meio de atingimento, como também seria remodelada por ele. Constatou-se que os
principios fundamentais de internacionaliza¢do e impacto sustentavel, incorporados ao SDGC,
além de ter importancia estratégica para empresa como forma de se formar valor ao curso,
também tinham importancia independente. Portanto, a batalha do Grupo Gestao passou a focar
no tripé (a) relacionamento com o curso; (B) impacto sustentavel; (y) internacionalizagdo,

delimitando o SDGC como principal meio de atingimento (Figura 44).
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Figura 44 - Tripé da Batalha Estratégica 2018 do Grupo Gestao convergindo ao SDGC

(B) Impacto em
Sustentabilidade

Estratégia
SDG Challenge
GG

(a) Relacionamento
COm O curso

(v) Internacionalizagdo

Fonte: o autor

O SDGC se consolidou, portanto, como a soma de esforcos de um conjunto de trés
principais partes interessadas: (o) Grupo Gestdo and UnB; (3) Other universities and partners;
e () AAU (Figura 45). As partes interessadas () sdo, por exemplo, outras universidades que
virlam a se envolver na cooperagdo, como Universidad Catolica del Norte, University of
Stavanger, Abdullah Giil University, Saxion University e outros parceiros chave como a
Embaixada da Dinamarca no Brasil e o Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento
(PNUD), que disponibilizou recursos e serviu como mentor sobre os ODSs para os estudantes

(UNDP, 2018).
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Figura 45 - Tripé de Partes Interessadas do SDGC

(B) Other universities
and partners

Partes Interessadas
SDG Challenge
Geral

(a) Grupo Gestao (v) Aalborg University

Fonte: o autor

A estratégia do SDGC, por sua vez, tem na estratégia do GG supracitada uma projecao,
mas, transcendendo a perspectiva interna do GG, obtendo-se: (o) educacdo em engenharia via

PBL; (B) impacto sustentavel; e (y) internacionaliza¢do universitaria (Figura 46).

Figura 46 - Tripé da Estratégica do SDGC

(B) Impacto em
Sustentabilidade

Estratégia
SDG Challenge
Geral

(a) Educacao PBL (v) Internacionalizacao

Fonte: o autor
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6.1.1. Primeiro Ciclo

O primeiro ciclo de projetos do SDGC (SDGC1) foi iniciado em evento presencial em
Brasilia, de 20 a 26 de agosto de 2018, quando as equipes formadas por brasileiros,
dinamarqueses e chilenos se reuniram com o propdsito de cooperar no projeto durante o
semestre, contando com 22 participantes. Os projetos iniciais focavam em trés oportunidades
principais: (i) Desenvolvimento de software para Educacao de criangas de baixa renda; (ii)
Desenvolvimento de modelo de contraturno escolar de baixo custo para escolas em zonas de
baixa renda; e (iii) desenvolvimento de aplicativo de logistica para conectar doadores e

receptores de alimentos.

Figura 47 - Visita ao Lixdo da Estrutural com dinamarqueses e brasileiros

Fonte: Global Students SDG Challenge

6.1.2. Segundo Ciclo

O segundo ciclo de projetos do (SDGC2) ocorreu a partir de fevereiro e até julho de
2019, iniciado pelo evento denominado Global Students SDG Summit, para o qual os
professores e alunos dinamarqueses vieram novamente a Brasilia. Nesse semestre, parte dos
projetos iniciados em 2018 foram continuados, mas, para algumas equipes, a partir de uma
proposta dos professores Jodo Mello da Silva e Paulo Celso dos Reis Gomes, um novo contexto
de projetos focados em oportunidades de formacdo de valor para catadores de residuos

reciclaveis de Brasilia se iniciaria.
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6.1.2.1. Referencial Tedrico de Residuos Sodlidos e Catadores:

origem do P3RSW

A origem do megatema focado em Residuos solidos e catadores surgiu a partir de um
contexto local da capital brasileira, que tinha o segundo maior lixao a céu aberto do mundo, o
Lixao da Estrutural (Aterro Controlado do Joquei), a época atras apenas do de Jacarta
(CAMPOS, 2018). A 15 km do mais proeminente centro politico da federagao brasileira, o lixao
representava um desafio sustentdvel procrastinado por anos na regido, tendo permanecido
ativado, segundo ISWA (2019), por 60 anos servindo a uma populacdao de até 5 milhdes de
pessoas.

Segundo ISWA (2016), entre os principais impactos negativos de lixdes a céu aberto,
estdo: a poluicdo de mananciais hidricos e leng¢dis freaticos (e.g., por metais, pesticidas, outros
quimicos e material orgédnico), que causa doengas decorrentes do consumo de agua
contaminada; contaminacao bioldgica e quimica de catadores e populagdes que vivem nos
arredores; poluicdo atmosférica e mudangas climaticas decorrentes de emissdes de CO?2,
metano e outros gases intensificadores do efeito estufa; polui¢do de corpos d’dgua por plasticos;
geracdo de incéndios florestais; entre outros. Portanto, qualquer cadeia de gerenciamento de

residuos que contenha um lixao ativado (Figura 48) ¢ considerada agressiva ao meio ambiente.

Figura 48 - Diagrama simplificado: cadeia de residuos antes de fechar Lixao da Estrutural
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Fonte: o autor

Para resolver esse problema em Brasilia, um grupo de trabalho foi montado com 6rgdos

e entidades do Distrito Federal, tal como o Servigo de Limpeza Urbana (SLU), a fim de que
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fosse planejada a operagdo de fechamento do lixdo (CAMPOS, 2018). Nao ¢ adequado se
pensar o fechamento de lixdes enquanto eles ainda estdo em uso e ainda ha dependéncia deles.
Portanto, uma pré-requisito para o fechamento consiste em providenciar outro local mais
adequado para o deposito do lixo. Além disso, antes do fechamento, deve-se realizar um
levantamento de stakeholders para verificar quem sera afetado e planejar um periodo de
transicao para conciliagcdo desses interesses (ISWA, 2016).

A presenca de catadores ¢ normalmente o grande problema social que afeta o
fechamento de lixdes (COHEN; IJGOSSE; STURZENEGGER, 2013; SCHEINBERG;
SAVAIN, 2015). No caso do Lixao da Estrutural, o anuncio do fechamento gerou apreensao e
resisténcia dos catadores pelo receio de perderem sua Unica fonte de renda, tendo sido
necessarias medidas do grupo de trabalho para contornar esse problema (FADUL et al., 2017;
CAMPOS, 2018). Ao mesmo tempo, os catadores sao responsaveis pela maioria da reciclagem
do Distrito Federal, expressando a grande importancia de suas atividades no ambito ambiental
(SLU - PROJETO BASICO, 2017).

Ainda segundo CAMPOS (2018), como parte do processo de transi¢do, o Aterro
Sanitario de Brasilia, na Regido Administrativa de Samambaia, foi construido e iniciou sua
operagdo para interromper de forma gradual a recepcao de residuos pelo lixdo antes de sua
desativagdo, tornando-se, segundo ISWA (2019), exclusivamente uma Unidade de

Recebimento de Entulhos (URE) de construgao ¢ demoligao.

Figura 49 - Diagrama simplificado: cadeia de residuos apo6s Lixdo da Estrutural fechado
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No aspecto social, o processo de transicdo planejado para os catadores previa a
implementagdo de centros de triagem de residuos solidos (CTs), onde eles poderiam exercer a
atividade de catador profissionalmente. Para tanto, de acordo com SLU - PROJETO BASICO
(2017), o SLU estabeleceu um modelo de contratagdo de cooperativas de catadores, as quais
seriam responsaveis pela operacdo dos CTs, incluindo recep¢do, triagem, prensagem e
enfardamento, armazenamento e comercializagdo dos materiais reciclaveis. O projeto de
fechamento do lixdo obteve sucesso, fazendo emergirem os novos desafios de pos-projeto,
relacionados a consequéncias desse processo.

Segundo CAMPOS (2018), ainda que a saida do lixdo e alteragdo do ambiente de
trabalho represente uma evolugdo para os catadores, antes em condigdes de trabalho totalmente
insalubres, a redu¢ao da renda deles, pelo menos em um primeiro momento, era inevitavel

devido a diversas mudangas, sendo que

“A maior alteragdo era a quantidade de residuos que os catadores acessavam de forma voluntaria,
independente, arriscada e irregular no Aterro Controlado do Joquei, que era imensamente maior
do que aquela proveniente da coleta seletiva, mesmo sendo disponibilizada de forma técnica,

regular do ponto de vista ambiental, e vinda da coleta seletiva” (CAMPOS, 2018, p. 238).

Esse fator revela a necessidade de melhoria da coleta seletiva, pois além da necessidade
de melhoria da reciclagem devido a fatores ambientais, ha também grande importancia no
aspecto social, uma vez que a renda dos catadores tem dependéncia direta disso. A melhoria
nos processos de triagem dos catadores (Figura 50) também tem grande potencial de se reverter
em aumento de renda para os catadores, uma vez que se estima que somente 40% dos residuos

reciclaveis que chegam a um CT sao coletados (MONTEIRO, 2020).
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Figura 50 - Processo de Triagem Ilustrado
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Fonte: o autor

Além disso, como evidenciam CRUVINEL et al. (2019) e BRITZE (2019), algumas
mudangas relacionadas a cidadania financeira, a inclusdo profissional e a qualidade de vida dos
catadores, ainda precisam ser fomentadas. Nesse ambito, durante a execugao deste trabalho, o
presente autor conduziu entrevista com um representante/coordenador dos catadores e se
constataram, por exemplo, problemas de gerenciamento das finangas pessoais e orcamentagao
das despesas do més. Essas oportunidades de evolucao sao temas alvo de importantes projetos
do SDGC3, SDGC4 e SDGCS.

No cendrio do gerenciamento de residuos em Brasilia, o0 Governo do Distrito Federal
(GDF) construiu e implementou um dos mais modernos complexos de reciclagem do Brasil que
estad gerando mais de 2 mil empregos para catadores, contando com duas centrais de triagem e
reciclagem (CTRs) e uma Central de Comercializagao (CC) (SLU - SERVICO DE LIMPEZA
URBANA, 2020), representando um importante passo para a melhoria das diferentes etapas

envolvidas na gestdo de residuos s6lidos urbanos (Figura 51).
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Figura 51 - Etapas do macroprocesso de residuos solidos
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Com mais de 200.000 catadores trabalhando regularmente a partir de coleta em suas
dependéncias, os mais de 3.000 lixdes em funcionamento atualmente no Brasil (BAST, 2020;
TRIBUNA, 2020) precisam ser fechados até¢ 2024, de acordo com o Novo Marco Regulatorio
do Saneamento Brasileiro sancionado em 15 de julho de 2020 pela presidéncia da republica
(PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2020). A nova legislagio vem para substituir a Politica
Nacional de Residuos Solidos de 2010 (Lei nimero 12.305) que, segundo ISWA (2019), teve
grande parte de suas diretrizes e metas descumpridas nacionalmente.

A mudanga direcionada pela nova legislagdo requerera, em diversos outros locais do
Brasil, trabalho similar ao desenvolvido em Brasilia, em especial no que concerne a inclusao
social e transi¢do da situacdo dos catadores. O cendrio geral da gestdo de residuos solidos no
pais necessita de melhoria. ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EMPRESAS DE LIMPEZA
PUBLICA E RESIDUOS ESPECIAIS (2018) destaca que 40,5% dos residuos do Brasil sdo
despejados na natureza de forma inadequada (lixdes ou analogos) e dos 79 milhdes de toneladas
de lixo geradas por ano no Brasil, somente 3% sdo reciclados, dentro de um potencial estimado
de 30%. Ha estimativas de que o pais perde cerca de 2,5 bilhdes de dolares por ano com
reciclaveis sendo destinados inapropriadamente (ALFAIA et. al, 2017; APLICADA-IPEA,
2010).

Diante desse cendrio, a partir do SDGC2, esse contexto passou a ter relevancia
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prioritaria para realizagdo de projetos, passando a ser protagonista absoluto em todos os ciclos
SDGC subsequentes.

Para a devida compreensao da situagao, durante o ciclo SDGC2, as equipes realizaram
visitas técnicas para conhecer o contexto da populacao de catadores e da situagao da gestao de

residuos do Distrito Federal (Figuras 52 e 53).

Figura 52 - Visita ao antigo Lixao da Estrutural com dinamarqueses e brasileiros

- P . 4
o T
b ARl o
—~—

February, 2019

o
i

Fonte: Global Students SDG Challenge
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Figura 53 - Visita ao Galpao de Triagem do SCIA com dinamarqueses ¢ brasileiros
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Fonte: Global Students SDG Challenge

6.1.3. Terceiro Ciclo

O terceiro ciclo de projetos do SDGC (SDGC3) ocorreu de julho a dezembro de 2019
no mesmo formato presencial. A partir desse ciclo, todos os escopos de projetos desenvolvidos
passariam a estar inseridos no contexto de residuos so6lidos com a perspectiva de resolver
problemas e aproveitar oportunidades no contexto dos catadores de residuos so6lidos (Figura
54). Esse fendomeno de concentrar os esforcos de todas as equipes nesse tema fez surgir durante
0 semestre o megatema estratégico, ou portfolio estratégico de projetos, denominado
Preventing, Reducing, Reusing and Recycling of Solid Waste via Cooperatives of Waste Pickers
(P3RSW) (ou, em portugués, Prevenir, Reduzir, Reutilizar e Reciclar Residuos Solidos via
Cooperativas de Catadores), que se inseria no contexto do fechamento do Lixao da Estrutural,

da inclusao social de catadores e da gestao de residuos em geral.
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Figura 54 - Problemas dos catadores sdo apresentados para a criagdo de projetos
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6.1.4. Quarto Ciclo

O quarto ciclo de projetos do SDGC (SDGC4), j4 contendo um portfélio coeso
(P3RSW) em contraposicdo ao cendrio anterior permissivo a projetos menos conexos, foi
iniciado no evento EPIC - Improving Employability Through Internationalization and
Collaboration (EPIC, 2017) em Hamburgo na Alemanha, de 10 a 14 de fevereiro de 2020, que,
a convite dos parceiros Dinamarqueses, contou com uma comitiva do Grupo Gestao, liderada
por este autor e composta por 4 professores (3 professores de Engenharia de Produgdo e 1
professora de Engenharia Mecanica da UnB) e 15 alunos de graduacao representando o GG
(Figura 55).

Nesse ciclo, trés equipes compostas por alunos de diferentes paises foram formadas: (i)
River Waste Plastics Recovery, (ii) loT in Selective Collection; e (ii1) Mobile Education for
Waste Pickers (no quinto ciclo de projeto designado Mobile Education 1.0 for Waste Pickers).

Sendo a parceira j& baseada em um modelo de colaboragcdo online, o advento da
pandemia da COVID-19 no primeiro semestre de 2020 ndo impediu que as atividades dos
projetos foram realizadas com sucesso, mesmo com as aulas da Universidade de Brasilia
suspensas e a impossibilidade de se realizarem algumas visitas de campo para validagdes. Para
tanto, estabeleceu-se que, em lugar de matriculados em disciplinas de projeto, os alunos iriam
estar vinculados por um Projeto de Extensdo para o acompanhamento dos trabalhos

desenvolvidos no semestre.
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O projeto (i) consistia inicialmente na elaboracdo de solugdes para a conversdo de
plasticos recuperados de corpos d’agua marinhos, ou mesmo interceptados antes de atingi-los
via rios, em produtos uteis de forma a buscar a viabilidade econdmica sustentavel da reciclagem
desse tipo de residuo. O projeto contava com uma equipe de Engenharia Mecanica da
Universidade de Saxion, Holanda, uma equipe de Mestrado em Economia e Negdcios da
Universidade de Stavanger, Noruega, e uma equipe de alunas de Engenharia de Producao da
Universidade de Brasilia. No decorrer do projeto, em paralelo, duas equipes da Universidade
de Brasilia decidiram ingressar no projeto: uma equipe de engenharia mecanica com o objetivo
de projetar uma embarcacao coletora de residuos; uma equipe de design com o objetivo de
pesquisar sobre aplicagdes dos plasticos e materiais coletados.

O projeto (ii) tinha a finalidade de inserir tecnologias de Internet das Coisas (Internet of
Things - [0T) na cadeia de coleta seletiva, em especial de empresas de coleta de residuos em
Brasilia, que receberiam pilotos de equipamentos para geracdao de dados para mensurar a
ocupac¢do em seus contéineres de coleta seletiva e, dessa forma, otimizar rotas evitando coleta
em contéineres vazios. O projeto contava com uma equipe de Redes e Elétrica da Universidade
da AAU, um membro de ciéncia da computagdo da Universidade Abdullah Giil, Turquia, e uma
equipe de alunos de Engenharia de Producdo da Universidade de Brasilia. O plano inicial seria
o desenvolvimento do equipamento e estrutura de redes pela equipe dinamarquesa, um sistema
de algoritmo de processamento de dados para roteirizagdo pelo membro turco e os brasileiros
pela gestdo e validagdo da demanda em campo e pela viabilizagao da aplicacdo do projeto com
uma empresa do setor de coleta seletiva em Brasilia, para, como fase final, quando em Julho o
evento do novo ciclo de projetos SDGC ocorresse, todos se encontrassem em Brasilia para a
instalag¢@o dos equipamentos. Porém, essa fase final de implementagao foi inviabilizada naquele
semestre pela pandemia

A iniciativa (ii1) tinha o intuito de criar o projeto de um aplicativo Android para
educagao financeira para catadores de residuos solidos de Brasilia. O projeto contava com uma
equipe de Psicologia de Engenharia (em inglés, Engineering Psychology) da Universidade da
AAU e uma equipe de alunas de Engenharia de Produ¢ao da Universidade de Brasilia. O projeto
do aplicativo foi um sucesso, mesmo com as dificuldades impostas pela pandemia para a coleta
e validacdo de requisitos em campo, € o aplicativo foi desenvolvido no inicio do quinto ciclo

de projetos (SDGC5).
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Figura 55 - EPIC na Alemanha (02/2020), quando se iniciou o quarto ciclo de projetos SDGC
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6.1.5. Quinto Ciclo
O quinto ciclo de projetos (SDGCS) com duracao, de julho de 2020 a janeiro de 2021,

estd em andamento enquanto este projeto de graduagao € escrito e foi iniciado em evento (Figura
56), de 27 a 29 de julho de 2020, em ambiente virtual, devido & pandemia da COVID-19. O
evento no inicio do semestre foi denominado New EPIC + SDG Challenge como resultado da
fusao permanente do EPIC com o SDGC, resultando também na alteragdao do significado da
sigla EPIC, que passou a ser Education through impact, Internationalisation and Collaboration

(ou, em portugués, Educacao por impacto, internacionalizacdo e colaboracao).

Figura 56 - Evento New EPIC + SDG Challenge: inicio do quinto ciclo (SDGCS5)
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Nesse ciclo, além do ja em andamento megatema P3RSW, inseriu-se a iniciativa o
megatema Platform for Unifying Methodologies of Active Learning (PUMA). Ele consiste no
desenvolvimento de uma Plataforma virtual para conectar empresas com as disciplinas PBL nas
universidades, em especial as disciplinas de projeto do curso de Engenharia de Producao da
UnB (MONTEIRO et al., 2018). Dessa forma, os estudantes se beneficiem da experiéncia de
realizar, dentro da abordagem PBL, projetos em empresas reais e o mercado e as empresas se
beneficiam por obter solugdes sem custos (MONTEIRO et al., 2020). Essa integragdo também
engloba integracdo metodologica e gerencial entre as disciplinas de projetos da universidade,
de forma a se garantir a qualidade nessa interface com o mercado. A perspectiva de evolucao
dessa plataforma abarcaria fases futuras com integragdo de outros cursos da UnB e de outras
universidades.

Com os megatemas (portfolios estratégicos) consolidados, pode-se desdobra-los em
mais projetos, que tinham maior complexidade, gerando a necessidade e oportunidade de
envolver mais pessoas. Nesse processo, verificou-se possibilidade de incorporar os megatemas
e seus projetos a diferentes disciplinas de projeto (PBL) da EPR, mesmo para equipes de alunos
que ndo estivessem no evento, passando os projetos do SDGC a ser o framework tematico das
disciplinas e expandindo o alcance do megatema das equipes que participaram do evento.

Ap6s articulagdes com os professores das diferentes disciplinas de forma a conciliar as
necessidades dos projetos com os requisitos de cada ementa, foram oficialmente integradas as
disciplinas de Projetos de Sistemas de Produgdo 1 (PSP1), PSP2, PSP3, PSP5, PSP8 e
Introdugdo a Metodologia de Pesquisa em Engenharia de Producao (turmas A e B), totalizando
7 turmas, 45 equipes de projeto e 191 alunos de graduacao EPR. Além disso, 4 alunos de Projeto
de Graduagao de EPR, 1 equipe de engenharia mecanica, 2 equipes do curso de design, 1 equipe
do laboratorio de IoT da UnB (UloT) e 9 monitores participaram da operagdo na UnB,
totalizando 212 alunos envolvidos. Na Universidade de Aalborg, quatro nucleos se envolveram
na parceria: 4 estudantes do mestrado de technoanthropology (AAUT), 4 estudantes de
engenharia de redes/elétrica (AAUE), 2 estudantes de ciéncia da computacdo (AAUC) e 20
estudantes de humanidades (AAUH).

No portfélio P3RSW do SDGCS, os trés projetos do quarto ciclo foram mantidos para
continuidade apds a evolugdo alcangada no primeiro semestre de 2020, e, além deles,
adicionaram-se também novos projetos. No PUMA, como uma proposta robusta de plataforma,
os projetos do megatema consistiram na elaboragdo dos diferentes modulos que a compdem.
Todos os projetos serdo detalhados na proxima se¢do, ja os inter-relacionando com o VSEMP

e com as diferentes disciplinas envolvidas em cada projeto.
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6.2. Aplicacao do VSEMP

Esta secao detalha a aplica¢do do Virtual Space For Evolution of Megathemes and
Platforms na gestdo dos projetos do quinto ciclo do New EPIC + SDG Challenge. Essa
aplicac¢do teve como propdsito ndo somente validar o modelo proposto para o VSEMP, mas
também com carater de fato funcional, visando a resolu¢do do problema real que a gestdo de
tantos projetos representa.

Os projetos executados durante o segundo semestre de 2020, SDGCS, estavam inseridos
em 2 grandes superquadras, cada uma em um setor de evolucao:

a) SQSSAI121 para o megatema P3RSW no setor sul

b) SQSNA221 para o megatema PUMA no setor norte

Conforme a definicdo do modelo apresentada no Capitulo 5, a capacidade de cada
replicagdo de um setor de evolugdo ¢ de 64 superquadras e, apesar da recomendagdo de que s
se utilize 1 replicacdo, podem existir até 26, levando a um total de 1664 superquadras possiveis.
Como somente 2 superquadras serdo utilizadas, as replicagdes ndo serdo necessarias. Nao
obstante, a letra “A” nos codigos de enderecamento dos elementos, como em SQSSA121 do
P3RSW, permanece explicita. Ressalta-se também que o Setor de Evolu¢do Norte, que
comporta tanto portfolios de desenvolvimento de plataformas quanto “projetos solitarios”, que
sdo os desvinculados de qualquer megatema, contou somente com o PUMA, i.e., um portf6lio
de desenvolvimento de plataforma, nao tendo sido integrados ao espago virtual nenhum projeto
solitario.

Para gerenciar os projetos e portfolios a partir do sistema de categorizacdo e classificacao,
montou-se um banco de dados (Apéndice VI) com 65 campos de dados, entre os quais 35 podem
ser considerados os principais: (i) Identificagdo do Setor de Evolugao; (ii) Descrigdo do Setor
de Evolugao; (ii1) Codigo do Setor de Evolugao; (iv) Superquadra / Megatema; (v) Descrigao
da Superquadra; (vi) Codigo Superquadra / Megatema; (vii) Bloco / Tema; (viii) Descri¢do do
Bloco; (ix) Codigo Bloco / Tema; (x) Andar / Projeto; (xi) Andar / Descricdo do Projeto; (xii)
Codigo do Andar / Projeto; (xiii) Descri¢do da Area focal do projeto; (xiv) Principal Parte
Interessada / Responsavel; (xv) Codigo Geral da Principal Parte Interessada (WW); (xvi)
Cdédigo da Parte Interessada no Projeto (SW e NW); (xvii) Time / Equipe / Escritorio; (xviii)
Descrig¢ao; (xix) Codigo Escritério; (xx) Enderego do Projeto & Codigo Conciso Parte
Interessada; (xxi) Quantidade de Pessoas envolvidas; (xxii) Fez reunido com o SQAE?; (xxiii)
Cdd. do Lider Equipe; (xxiv) Céd. Lider de Andar; (xxv) Cod. Lider de Bloco; (xxvi) Cod.
Lider SQ; (xxvii) Céd. Lider Setor Replicado; (xxviii) Cod. Lider Setor; (xxix) Céd. Lider do
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Espaco; (xxx) Requisitos de Entrega Final; (xxxi) Céd. de Entrega da Sprint 0; (xxxii) Céd. de
Entrega da Sprint 1; (xxxiii) Céd. de Entrega da Sprint 2; (xxxiv) Cdd. de Entrega da Sprint 3;
(xxxv) Cdd. de Entrega da Sprint 4.

O setor WW registra todas as partes interessadas (Stakeholders) do VSEMP incluindo

individuos e organizagdes. No entanto, na aplicacdo do VSEMP nos projetos do SDGCS5, a

principal identificacdo de stakeholders adotada nesse setor corresponde as
organizagdes/instituicdes universitarias e as respectivas disciplinas envolvidas (Quadro 4).
Quadro 4 - Stakeholders no VSEMP
Cadigo de
nstivisso | ER. | uperauacra | Modida. Descrigdo do Bloco Bloco | Completo
(Tailored)
Aalborg University AAU | SQWWA122 AAUC Computer Science A SQWWA122A
Aalborg University AAU | SQWWA122 AAUE Electrical/Network Engineering B SQWWA122B
Aalborg University AAU | SQWWA122 AAUH Humanities C SQWWA122C
Aalborg University AAU | SQWWA122 AAUT Technoanthropology D SQWWA122D
Esprit University ESP | SQWWA123 ESPC Computer Engineering A SQWWA123A
University of Brasilia | UnB | SQWWA121 IMPA Research Methodology A EPR F SQWWA121F
University of Brasilia UnB | SQWWA121 IMPB Research Methodology B EPR G SQWWA121G
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PGEP Projeto de Graduagdo EPR H SQWWA121H
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PSP1 Projects on Statistics and Data Bases A SQWWA121A
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PSP2 Projects on Information Systems B SQWWA121B
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PSP3 Projects on Finances C SQWWA121C
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PSP5 Projects on Quality Management D SQWWA121D
University of Brasilia UnB | SQWWA121 PSP8 Projects for Leading/Managing Projects E SQWWA121E
University of Brasilia UnB | SQWWA121 UBDF Design [ SQWWA1211
University of Brasilia UnB | SQWWA121 UBMP Mechanical Engineering J SQWWA121J
University of Brasiia | UnB | SQWWA121 |  UloT loT "ab°'at°g‘éif§it;§a' / Network K SQWWA121K

Fonte: o autor

O relacionamento entre as diferentes disciplinas (Figura 57) resultou nesse
enderecamento em trés superquadras do setor, que dentro das possibilidades do tailoring do
sistema, definiu que as superquadras representariam universidades e blocos, as disciplinas,

enquanto 0s escritorios seriam as pessoas.
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Figura 57 - Relacionamento das disciplinas como stakeholders do VSEMP

SQWWA121l

| S

SQWWA121J

P S

SQWWAL121K

SQWWA121F

— | —

SQWWA121G

— | sQwwA122A

SRR | — — T
SQOWWA1228

SQWWA1218B . SDGC e T—
» SQWWA122C

SQWWAI2LC | —
| sowwa122D

SQWWAI121D |

S PR

SQWWARRIE: | =—— SQWWA123A

SOWWA121H

Fonte: o autor

O Setor EE (Setor de Negociagdo Leste ou “Setor de Decisdo”) tem, conforme as
definicdes do modelo VSEMP, sistema diferente de enderecamento, podendo ele ser
considerado o setor de partes interessadas com posi¢des de decisdo sobre o conjunto de
portfélios de projeto. O conselho de lideranga do espago virtual, que € a instancia maxima de
decisdo do espago virtual, tinha como membros os professores das disciplinas envolvidas na
parceria, além de um membro estudante de graduagdo, o presente autor, como representante
discente da UnB e como Embaixador do GG (Quadro 5). Para os fins deste trabalho, aquilo que
for atribuido como UnB, quando relacionado ao presente autor, também esté4 relacionado com

o GG.



Quadro 5 - Conselho do Espaco Virtual
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Membros do Conselho Special Code Local Membership criteria
Joéo Mello da Silva SQaE UnB PSP8 / PSP1 / Founder
Jens Myrup Pedersen SQBE AAU AAUE / AAUC / Founder
Giajenthiran (Kalle) Velmurugan SQyE AAU AAUT / Founder
Mateus Halbe Torres SQAE UnB (GG) (Coordinator) / Founder
Paulo Celso dos Reis Gomes SQeE UnB Permanent Advisor
Tatiana Caiado SQCE UnB Permanent Advisor
Simone Borges Simao Monteiro SQnE UnB PSP8 / PSP5 / Permanent Advisor
Dianne Magalh&es Viana SQBeE UnB UNMP / UNDF / Permanent Advisor
Rikke Magnussen SQIE AAU AAUH / Advisor
Lise Rasmussen SQkE AAU AAUH / Advisor
Edgard Costa Oliveira SQAE UnB PSP2 / Permanent Advisor
Marcia Terezinha Longen Zindel SQuE UnB PSP3 / Permanent Advisor
Martha Maria Veras_ Oliveira SQVE UnB IMPA
Cavalcante Rodrigues
Khaled Junior Hafaiedh SQEE ESP ESPC
Everaldo Junior SQoE UnB Permanent Advisor
Carlos Mauricio SQmE UnB PSP2
Frank Ned Santa Cruz SQpE UnB Advisor
Ana Cristina Lima Fernandes SQoE UnB PSP5 / Advisor
Maria Isabel Araujo Silva dos Santos SQTE UnB PSP2 / IMPB

Fonte: autor

Como parte do processo de tailoring da metodologia do sistema de categorizagdo, definiu-se

que o membro estudante (SQAE) seria o responsavel por desdobrar o poder decisoério em uma cadeia de

liderangas do espaco virtual nos setores de interagdo leste. Portanto, formar-se-ia uma espécie de

organograma do espago virtual do nivel do conselho ao nivel das 63 equipes de projeto (Quadro 6).

Quadro 6 - Liderangas no Setores SE e NE do VSEMP

Cod. do Lider Equipe Cobd. Lider de | Céd. Lider de Céd. Lider | Cod. Lider |Cod. Lider
Andar Bloco SQ Setor do Espaco
SQNEA221B601 |SQNEA221B6 |SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B602 | SQNEA221B6 |SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B603 |SQNEA221B6 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B401 |SQNEA221B4 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B503 |SQNEA221B5 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B501 |SQNEA221B5 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE




SQNEA221B502 |SQNEA221B5 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B302 |SQNEA221B3 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B301 |SQNEA221B3 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221B303 |SQNEA221B3 | SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A101 | SQNEA221A1 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A103 |SQNEA221A1 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A102 | SQNEA221A1 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A203 |SQNEA221A2 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A204 |SQNEA221A2 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A202 |SQNEA221A2 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA221A201 | SQNEA221A2 | SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
SQNEA122A101 | SQNEA122A1 | SQNEA122A SQNEA122 |SQNE SQAE
SQSEA121C202 |SQSEA121C2 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C201 | SQSEA121C2 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121D101 | SQSEA121D1 | SQSEA121D SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A102 |SQSEA121A1 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A104 |SQSEA121A1 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A101 | SQSEA121A1 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A103 |SQSEA121A1 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A208 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A206 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A207 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A203 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A201 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A204 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A205 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121A202 |SQSEA121A2 |SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121B202 |SQSEA121B4 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121B201 |SQSEA121B4 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C304 |SQSEA121C3 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C302 |SQSEA121C3 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C113 | SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C108 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C109 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C110 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C111 | SQSEA121C2 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C112 | SQSEA121C2 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C113 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C114 | SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C115 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C101 | SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE

104



SQSEA121C103 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C102 | SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C104 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C107 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C105 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C106 |SQSEA121C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C207 |SQSEA121C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C201 | SQSEA121C2 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C206 |SQSEA121C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C202 |SQSEA121C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C204 |SQSEA121C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C205 |SQSEA121C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121C401 | SQSEA121C4 | SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121B203 |SQSEA121B2 | SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121B301 |SQSEA121B3 | SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
SQSEA121B101 |SQSEA121B1 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE

Fonte: o autor

105

Por motivos de privacidade, os membros ndo serdo identificados, salvo excegdes

pontuais. Instanciados os stakeholders e os membros da cadeia decisoria do sistema de

categorizacao na medida, os projetos foram enderecados conforme seus escopos dentro das

superquadras, blocos, andares e escritorios (apartamentos) dos Setores de Evolugao (Eixo N-

S).

6.2.1. Setor de Evolucao Sul (SQSSA) e seus elementos

O SDGCS esteve focado em somente 1 megatema: P3RSW. Portanto, no Setor de

Evolu¢do Sul, somente uma superquadra foi utilizada: SQSSA121. Dentro da superquadra, os

blocos foram divididos conforme as quatro grandes etapas do macroprocesso de residuos

solidos (Figura 51): (i) coleta seletiva; (ii) triagem; (ii1) comercializacdo; e (iv) transformagao.



Quadro 7 - Blocos em P3RSW e Institui¢des/Disciplinas envolvidas
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Superquadra S Caodigo Caodigo . Main
/ Megatema /uwpl):é'gzj:nt:;a Bloco / Tema B_I!:::;I Andar / Projeto it:::l;slscilglrel
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A IOT in Selective Collection AAUE
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A IOT in Selective Collection IMPB
P3RSW |SQSSA121| Selective Collection A IOT in Selective Collection PSP8
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A IOT in Selective Collection UloT
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste IMPB
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste PGEP
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste PGEP
P3RSW |SQSSA121| Selective Collection A River Waste PSP5
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste PSP8
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste UBDF
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste UBDF
P3RSW |SQSSA121 | Selective Collection A River Waste UBMP
P3RSW |SQSSA121 Transformation B Business Model for Financial Help PSP1
P3RSW | SQSSA121 Transformation B Business Model for Financial Help PSP1
P3RSW |SQSSA121 Triage B Business Model for Financial Help PSP1
P3RSW | SQSSA121 Triage B Professional Habilitation Programs PSP1
P3RSW | SQSSA121 Triage B Waste Sorting Quality Assessment PSP5
P3RSW |SQSSA121| Commercializaton | € Business Mode  for Waste IMPB
P3RSW |SQSSA121| Commercializaton | € Business Mode  for Waste PSP1
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Health conditions - Diabetes AAUT
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Health conditions - Diabetes PSP2
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Health conditions - Diabetes PSP5
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult AAUC
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult AAUH
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult AAUH
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult AAUH
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult AAUH
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult IMPB
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PGEP
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PGEP
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP1
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP1
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP2
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP2
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP3
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P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP5
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Adult PSP8
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children IMPB
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children PSP1
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children PSP1
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children PSP2
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children PSP2
P3RSW | SQSSA121 Transformation C Mobile Education - Children PSP5
P3RSW |SQSSA121 Transformation C Mobile Education | Validation PSP1
P3RSW |SQSSA121| Commercializaton | D SLU new %%Tg?gda”zatb“ PSP1

Fonte: o autor

As diferentes equipes de projetos em diferentes disciplinas se integraram para, dentro

dos requisitos estabelecidos pelos professores, atingirem tanto os objetivos dos projetos do

SDGCS5 quanto os objetivos de aprendizagem necessarios para os cursos. A seguir sao

detalhados os membros e disciplinas envolvidas e os contextos de cada um dos projetos, com

base em informag¢des do NEW EPIC + SDG CHALLENGE (2020).

6.2.1.1. Mobile Education 1.0

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 8 - Organizacdo Basica do Projeto Mobile Education 1.0

0| © E
. . 0 @ |
Codigo da Parte Endereco do Projeto & | ® © | © o . .
. . . oS | s5® Cad. do Lider
Interessada no Projeto Codigo Conciso Parte | # 5| 2o Equipe
(SW e NW) Interessada S ZINE quip
| Lo
o
SQSWA121C401PSP1 SQSSA121C401PSP1 4 X SQSEA121C401

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 4
Lideres de andar: SQSEA121C4

Lider de bloco: SQSEA121C

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual
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Titulo completo
Mobile Financial Education for Waste Pickers 1.0 (em portugués, Educacao Financeira

Movel para Catadores 1.0)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Ap6s o fechamento dos lixdes, os catadores tém dificuldade em administrar sua renda

mensal; administrar suas cooperativas; e encontrar alternativas para obtencao de renda.

Contexto

Quando trabalhavam no Lixao da Estrutural, os catadores de Brasilia ganhavam dinheiro
todos os dias vendendo o que coletavam do lixo. Com o fechamento do lixdo, passaram a
trabalhar nos centros de triagem, com suas cooperativas, ¢ passaram a receber seu dinheiro
apenas uma vez por més (ao invés de um pouco todos os dias como na €poca em que estavam
no lixao) e, na maioria dos casos, a renda deles foi reduzida. A maioria ¢ semi-analfabeta e
alguns sao analfabetos.

Além disso, a maioria ndo conseguiu completar os estudos e nao se vé estudando nada. Em
geral, eles ndo veem outra alternativa a ndo ser trabalhar como catadores e estdo expostos a uma
renda reduzida e a um sistema financeiro que potencialmente os empurra para o endividamento.

Durante um ano e meio apds o fechamento do lixdo, os catadores receberam ajuda financeira
para cobrir a redugdo de renda que tiveram. Para ter direito a esse dinheiro, eles precisavam
frequentar as aulas que o Servigo de Limpeza Urbano providenciava sobre diversos temas,
como empreendedorismo, satide pessoal e cooperativismo, sendo algo essencial para que eles

recebessem o auxilio. Porém, por ser presencial, eles perdiam um dia de trabalho por més.

Objetivo

No projeto Mobile Education 1.0 do SDGC4, equipes da AAU e UnB (GG)
desenvolveram um aplicativo Android que se denominou EduCatador (Figura 58), que
constituia um App de gerenciamento das finangas pessoais. O projeto no SDGCS5 tinha como

objetivo validar com os catadores de cooperativas do Distrito Federal a versdo desenvolvida.
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Figura 58 - Aplicativo desenvolvido no SDGC4

Money
Valor da compra:

Maximo diario
RS0.0

R$100.0 @

Consumo diario . Dia 2

R$0.0

Saldo diario méximo de R$

Saldo do dia:
R$ 0.0

Economias

Economlas Futuras

Fonte: MEJER et al. (2020) & New EPIC + SDG Challenge (2020)

Status

No SDGCS, o projeto foi realizado no prazo e a equipe fez suas entregas finais dentro

dos requisitos esperados, até superando expectativas (Figura 59).

Figura 59 - Visita de validagao do aplicativo no SDGCS5

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)
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6.2.1.2. Mobile Education 2.0 (Adultos SQSSA121C1 e Filhos
SQSSA121C2)

Organizac¢io do Projeto
O projeto esta dividido em duas vertentes Educagdo Moével para Adultos e Educagao
Movel para Criangas, visto que a estrutura da App e da gamificagdo ¢ diferente para estes dois

publicos-alvo.

Quadro 9 - Organizagdo Basica do Projeto Mobile Education 2.0 Adult

- . : 08 585
Projeto (SW e NW) Interessada S 2 E £ quipe

o 8
SQSWA121C108AAUC | SQSSA121C108AAUC | 2 X SQSEA121C108
SQSWA121C109AAUH | SQSSA121C109AAUH | 4 X SQSEA121C109
SQSWA121C110AAUH | SQSSA121C110AAUH | 4 X SQSEA121C110
SQSWA121C111AAUH | SQSSA121C111AAUH | 4 X SQSEA121C111
SQSWA121C112AAUH | SQSSA121C112AAUH | 4 X SQSEA121C112
SQSWA121C113IMPB | SQSSA121C113IMPB | 4 SQSEA121C113
SQSWA121C114PGEP | SQSSA121C114PGEP | 1 X SQSEA121C114
SQSWA121C115PGEP | SQSSA121C115PGEP | 1 X SQSEA121C115
SQSWA121C101PSP1 | SQSSA121C101PSP1 4 X SQSEA121C101
SQSWA121C103PSP1 | SQSSA121C103PSP1 4 X SQSEA121C103
SQSWA121C102PSP2 | SQSSA121C102PSP2 | 4 X SQSEA121C102
SQSWA121C104PSP2 | SQSSA121C104PSP2 | 4 X SQSEA121C104
SQSWA121C107PSP3 | SQSSA121C107PSP3 | ©6 X SQSEA121C107
SQSWA121C105PSP5 | SQSSA121C105PSP5 | 4 X SQSEA121C105
SQSWA121C106PSP8 | SQSSA121C106PSP8 | 4 X SQSEA121C106

Fonte: o autor




Quadro 10 - Organizagdo Basica do Projeto Mobile Education 2.0 Children

Codigo da Principal |End do Proj &gﬁsgg
Pa?'t;%ﬁte:esg:g;p:o Cr})d?;iggo:cisrgjsz?'te § % g ‘g Céc:z.qdl:)ipl_eider

Projeto (SW e NW) Interessada S 2 N E

Slw g
SQSWA121C207IMPB | SQSSA121C207IMPB | 4 X SQSEA121C207
SQSWA121C201PSP1 | SQSSA121C201PSP1 4 X SQSEA121C201
SQSWA121C206PSP1 | SQSSA121C206PSP1 4 X SQSEA121C206
SQSWA121C202PSP2 | SQSSA121C202PSP2 | 4 X SQSEA121C202
SQSWA121C204PSP2 | SQSSA121C204PSP2 | 4 X SQSEA121C204
SQSWA121C205PSP5 | SQSSA121C205PSP5 | 4 X SQSEA121C205

111

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 78
Lideres de andar: SQSEA121C1I e SQSEA121C2J

Lider de bloco: SQSEA121C

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
Mobile Financial Education for Waste Pickers 2.0 (em portugués, Educacao Financeira

Movel para Catadores 2.0)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Apos o fechamento dos lixdes, os catadores tém dificuldade em administrar sua renda

mensal; administrar suas cooperativas; e encontrar alternativas para obtencao de renda.

Contexto

O contexto ¢ o mesmo do Mobile Education 1.0.

Objetivo

Diante do cenario de Brasilia e do Novo Marco Regulatorio do Saneamento Brasileiro, que
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envolve o fechamento de diversos lixdes no Brasil nos proximos anos, o objetivo do projeto ¢
criar um aplicativo baseado gamificado em Android para treinamento a distancia de catadores,
seus filhos * e netos, para fazé-los progredir enquanto recebem ajuda financeira no periodo de
transi¢ao pds-fechamento. A necessidade de treinar nao apenas os catadores, mas também seus
filhos e netos ¢ parte do processo de evolugdo familiar, com acdo em diferentes geragdes.

A gamificacdo incorporada ¢ um aspecto essencial das jornadas de aprendizagem dos
catadores e de seus filhos, porque ndo apenas promoverd o engajamento de aprendizagem dos
usudrios, mas também permitird a mensuragdo adequada dos progressos individuais de forma
organizada. Por exemplo, se ¢ fornecido uma jornada de contetdos e o progresso do usuario
nessa jornada ¢ mensurado por de interacdes dele com o jogo, e.g., com pequenos problemas
nos quais ele deve aplicar o conhecimento adquirido, isso ndo s6 aumenta sua motivacao, mas
também permite o monitoramento individual, visando inclusive a premiag¢ao daqueles que mais
estiverem engajados.

A gamificagdo em rede também ¢ um aspecto fundamental das jornadas de aprendizagem
dos catadores e de seus filhos no modelo proposto. A ideia de medir o progresso individual por
meio de uma gamificacdo embutida permite comparagdes entre diferentes usudarios e, portanto,
a criagao de possiveis campeonatos educacionais. O projeto completo do App, no aspecto de
gamificacdo, também deve inclui isso.

Portanto, no projeto Mobile Education 2.0, que foi conduzido no SDGCS, o objetivo era a
criagdo de duas versdes (Adultos e Filhos) de aplicativos Android gamificados para, por meio
de contetidos de educacdo financeira, fornecer educacdo online para catadores. Para tanto,
equipes vinculadas a diferentes stakeholders realizaram: pesquisas de referéncias bibliograficas
(IMPB); planejaram jornadas de aprendizagem de contetdos financeiros (PSP1, PSP3 e PGEP);
e criaram os projetos de App como sistema de informagdo (AAUH e PSP2) (Figura 60), com
amparo de metodologias de gestdo da qualidade (PSP5). Esse processo de integragdo foi
liderado em PSPS8 e sera seguido pelo desenvolvimento do software pelo time de AAUC no

SDGC6.

Status
Esse projeto esta planejado para ser continuado no SDGC6. No SDGCS5, o projeto foi
realizado no prazo e todas as equipes fizeram suas entregas finais dentro dos requisitos

esperados.



Figura 60 - Parte da interface desenvolvida no Mobile Education 2.0 no SDGC5

Nome do usudrio

Moedas do app

Registro do dinheiro real

Organizac¢ao do Projeto

App MobEdu
®
4
N
Loja
Cursos
Medalhas Moedas
Home Perfil
Carteira|Registrol Equipes
Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)
6.2.1.3. IoT in Selective Collection

Quadro 11 - Organizagdo Basica do Projeto IoT in Selective Collection

w
. . : 0 883
Cddigo da Principal En’dgrego do I?roleto & p: _'g S®| céd.do Lider
Parte Interessada no | Cédigo Conciso Parte | @ 51 2 o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada & ZINE quip
oL o
o
SQSWA121A102AAUE | SQSSA121A102AAUE | 4 X SQSEA121A102
SQSWA121A104IMPB | SQSSA121A104IMPB | 4 SQSEA121A104
SQSWA121A101PSP8 | SQSSA121A101PSP8 | 4 X SQSEA121A101
SQSWA121A103UloT | SQSSA121A103UloT 6 X SQSEA121A103

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 18
Lideres de andar: SQSEA121A1
Lider de bloco: SQSEAI121A

113
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Lider de superquadra: SQSEA121
Lider de setor: SQSE
Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo

10T in Selective Collection (em portugués, Internet das Coisas em Coleta Seletiva)
Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto

Geral: baixa qualidade da coleta seletiva no Brasil e, em particular, em Brasilia no
Distrito Federal.

Especifico: falta de informacdo (dados) sobre ocupacdo de contéineres de coleta

seletiva, gerando esforcos e custos desnecessarios na logistica de coleta.

Contexto

A baixa qualidade da coleta seletiva pode ser atribuida a falta de conscientizacdo dos
diferentes agentes, a escassez de estruturas legais de responsabilizacdo dos geradores (sejam
pessoas fisicas ou juridicas) pelos residuos que eles geram e pela falta de estrutura dos sistemas
de coleta de residuos.

Dessa forma, essa area carece de grande investimento para mudanga do cenario,
tornando estratégica, por exemplo, a redug@o de custos das operacdes de coleta ja existentes, de
forma que haja capital disponivel para investimento.

Um dos fatores relevantes ¢ a aquisi¢ao de informagdo sobre os diferentes pontos da
cadeia de coleta seletiva, em especial sobre a ocupacao dos contéineres de coleta seletiva, que
podem auxiliar na roteirizagdo da coleta com foco naqueles que estiverem cheios, evitando
assim custos logisticos desnecessarios. Para isso, as tecnologias de sensores e estruturas de

transmissao de dados via internet poderiam ajudar.

Objetivo

No projeto loT in Selective Collection do SDGC4, equipes da AAU e UnB (GG)
desenvolveram a estrutura de redes para transmissdo de dados a partir de sensores nos
contéineres e um dashboard no Google Data Studio para o monitoramento dos dados coletados.
O primeiro plano, que previa a vinda da equipe dinamarquesa ao Brasil ao final do projeto, em
julho de 2020, para instalar seus equipamentos em contéineres reais do cliente do projeto, a

empresa Green Ambiental, e a implantagdo do sistema de dados, teve que ser adiado devido a
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Restrigdes do Coronavirus. Assim, embora se tenham registado resultados concretos ao final
do SDG4, o impacto real que seria alcancado com esta implementagdo / validacdo em campo
foi suspenso.

No inicio do SDGS5, ficou estabelecido que o projeto teria continuidade, com foco em
testes / implementacao de sistemas [oT em um container Green Ambiental. Para que isso fosse
possivel, a equipe brasileira foi composta por 5 alunos de engenharia de producdo (todos
diferentes dos do ultimo semestre) da UnB (PSP8) ¢ membros do UloT (UIOT), Laboratério
de IoT da Faculdade de Tecnologia da UnB, contando com a ajuda da equipe dinamarquesa
AAUE (mesmos membros do semestre passado) e de uma equipe de pesquisa (IMPB). Duas
opcdes estavam disponiveis a principio: (i) a equipe dinamarquesa enviaria o equipamento para
o Brasil e a instalagdo seria feita com a ajuda dos membros do UloT; (ii) o UloT usaria seus
recursos para reproduzir a arquitetura dinamarquesa, ou mesmo criar outra. Devido a
dificuldades no envio do equipamento e outras objecdes burocraticas, a opcao (ii) foi
selecionada.

O projeto no SDGCS passou a ter como objetivo, portanto, desenvolver uma arquitetura
de redes conectada a sensores para instalar uma primeira versao em um contéiner da Green
Ambiental. Os préoximos passos para o0 SDGC6 incluem a vinda dos dinamarqueses ao Brasil

para integracao das solu¢des do SDGC4 com a do SDGCS.

Status
Esse projeto esta planejado para ser continuado no SDGC6. No SDGCS5, o projeto foi
realizado no prazo e todas as equipes fizeram suas entregas finais dentro dos requisitos

esperados até superando expectativas (Figura 61).



Figura 61 - Compilado de fotos: sensor, contéiner e grdficos feitos com dados obtidos

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

6.2.1.4. River Waste

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 12 - Organizagdo Basica do Projeto River Waste

Sensor Measurements

Percentage of Filling

w
. : 0883
Cédigo da Parte En’dgrego do !’rOJeto & 32 S®| cod. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & 5l 2o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada & ZINE quip
e Lo
o
SQSWA121A208IMPB | SQSSA121A208IMPB | 4 SQSEA121A208
SQSWA121A206PGEP | SQSSA121A206PGEP | 1 SQSEA121A206
SQSWA121A207PGEP | SQSSA121A207PGEP | 1 X SQSEA121A207
SQSWA121A203PSP5 | SQSSA121A203PSP5 | 4 SQSEA121A203
SQSWA121A201PSP8 | SQSSA121A201PSP8 | 4 X SQSEA121A201
SQSWA121A204UBDF | SQSSA121A204UBDF | 5 X SQSEA121A204
SQSWA121A205UBDF | SQSSA121A205UBDF | 5 X SQSEA121A205
SQSWA121A202UBMP | SQSSA121A202UBMP | 5 X SQSEA121A202

Fonte: o autor
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Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 29
Lideres de andar: SQSEA121A2

Lider de bloco: SQSEAI121A

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo

River Waste (Residuos de Rios).

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Geral: crescente poluicdo de corpos d’agua no Brasil € no mundo por residuos sélidos,

especialmente plésticos.

Especifico 1: crescente poluicdo do Lago Paranod de Brasilia e no lago do Parque da

Cidade.

Especifico 2: auséncia de modelos de referéncia para geracao de renda para catadores a
partir de solucdes criativas, especialmente moveis, para uso do plastico recuperado de corpos

d’agua e especificamente do Lago Paranoa

Especifico 3: auséncia de um modelo de referéncia completo para aplicacdo de

Sandwich Injection para produgdo de madeira plastica reciclavel

Observacao: além dos trés problemas especificos, o problema de River Waste ¢ também
normalmente visto sob a dptica de trés grandes etapas de resolucdo de problemas: (i) prevencao;

(i1) despoluicao; (iii) reciclagem e reutilizagdo (Figura 62).



Figura 62 - Compilado de fotos: sensor, contéiner e graficos feitos com dados obtidos

Como impedir 0
plastico de chegar
aos corpos d'agua?

Como retirar o
plastico que ja esta
em um corpo
d'agua?

3

O que fazer com o
plastico depois de
retirado de um
corpo d'agua (ou
interceptado antes
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de chegar em um)?

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Contexto

A poluicdo de lagos, rios e oceanos pelo plastico compromete ecossistemas
fundamentais para a flora e fauna terrestre. O ser humano tem permitido que os residuos
plésticos de suas atividades poluam varios de seus corpos d'dgua, correndo o risco de gerar

graves desequilibrios ambientais.

Objetivo

O projeto River Waste tinha carater mais aberto inicialmente e parte significativa dos
trabalhos da versao SDGC4 do projeto foi a delimitagdo dos problemas especificos envolvidos
e as formas de se encontrar solugdes para eles. No SDGCS5, os trés problemas especificos
identificados acima foram trabalhados separadamente pelas equipes, mas seguindo uma
estratégia coordenada. O problema especifico 1 foi alvo das equipes de PSPS, UBMP ¢ IMPB,
o problema especifico 2 foi alvo da equipe de PSP5 e de uma das equipes de Design (UBDF) e
o problema especifico 3 foi alvo da outra equipe UBDF:

a) A aluna de PGEP e a equipe de PSP8, com o auxilio de pesquisa da IMPB, focaram na
criacdo e aplicagao de uma metodologia de gravimetria de residuos em sistemas de
drenagem urbana, mais especificamente, bocas de lobo da capital federal. Inicialmente,
o foco do projeto era reunir informagdes sobre os residuos plasticos presentes no Lago
Paranod. Entretanto, a falta de dados disponiveis sobre esse aspecto do lago, identificou-
se no sistema de drenagem o potencial de revelar dados do status do problema de
poluigdo, principalmente de residuos plésticos, nas aguas do lago.

b) A equipe de Engenharia Mecanica (UBMP) focou em finalizar o projeto do coletor de



d)

Status
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residuos solidos que ja havia iniciado no SDGC4, que consiste em uma embarcagdo
contendo uma esteira coletora de residuos e um contéiner armazenador. Dessa forma, o
barco controlavel remotamente, ao percorrer o lago, auxilia na despoluicao dele.

As equipes de PSP5 e UBDF trabalharam coordenadamente para obter um projeto para
confec¢ao de mobilidrios sustentdveis a partir de materiais reciclaveis retirados do Lago
Paranoa.

O aluno de PGEP desenvolveu abordagem ampla focada inicialmente no problema geral
de “crescente poluig¢do de corpos d’agua no Brasil”. Com foco em estabelecer material
de referéncia de melhores praticas de gestdo de residuos na Europa e a verificagdo de
viabilidade dessas praticas no cenario brasileiro, o a delimitagdo para o trabalho
terminou transcendendo o problema geral de River Waste. Essa modificag¢ao de escopo

foi considerada positiva.

Esse projeto esta planejado para ser continuado no SDGC6. No SDGCS, as equipes

obtiveram sucesso na condu¢ao do projeto e fizeram todas as entregas dentro dos requisitos

esperados. Devido a desafios técnicos e gerenciais, o cronograma planejado inicialmente para

a equipe UBMP foi excedido, ndo tendo, no entanto, comprometido de nenhuma forma o projeto

do da maquina coletora de residuos (Figura 63).

Figura 63 - Concepgao inicial da maquina coletora de residuos

Fonte: New EPIC + Global Students SDG Challenge, equipe Coletor de Residuos*
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6.2.1.5. IoT Sensors for Triage Assessment

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 13 - Organizagdo Béasica do Projeto [oT Sensors for Triage Assessment

ol © E
. . 0 @ ©
Codigo da Parte Enderec¢o do Projeto & $3| € 8 Céd. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & % § o E uibe
Projeto (SW e NW) Interessada S 2ZINE quip

oo

o
SQSWA121B101PSP5 | SQSSA121B101PSP5 | 4 X SQSEA121B101

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 4
Lideres de andar: SQSEA121B1

Lider de bloco: SQSEA121B

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
IoT Sensors for Triage Quality Assessment in Waste Pickers’ Cooperatives (em
portugués, Sensores [oT para mensuracao da qualidade da separagao de residuos solidos em

cooperativas de catadores).

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto

Falta de dados sobre a eficiéncia das instalagdes de triagem (Galpoes de Triagem) do
Distrito Federal.
Contexto

No contexto do fechamento do lixao da Estrutural no Distrito Federal e dos fechamentos
futuros de outros lixdes no Brasil, as cooperativas de catadores de residuos solidos operando
centros de triagem se tornam fendmeno cada vez mais relevante, uma vez que essas estruturas
passam a ter papel cada vez mais central na reciclagem e na gestdo de residuos brasileira. A

qualidade dos processos de separacdo e selecdo de materiais reciclaveis ganham importancia
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ndo somente para o meio ambiente, mas para a maximiza¢ao do potencial de geracdo de renda
para os catadores.

No Distrito Federal, os engenheiros e supervisores com contato com as operagdes dos
catadores observam que grande parte dos residuos que eles rejeitam (atribuem como nao
reciclaveis) sdo na verdade recicldveis. Devido a esse “problema de eficiéncia”, uma quantidade
significativa de residuos reciclaveis esta sendo descartada e enviada para o aterro sanitario de
Samambaia. Alguns estimam que mais de 50% dos reciclaveis sdo desperdicados, mas ndo ¢
sabida a porcentagem exata, uma vez que nao existem processos de mensuragdo de qualidade.
Portanto, faltam dados sobre a eficiéncia das instalagdes de coleta seletiva (Galpdes de
Triagem) do Distrito Federal. Duas questdes principais aparecem:

e Como posso medir continuamente (processo estabelecido) a quantidade
de reciclaveis que estdo sendo desperdigados?

e Como posso melhorar a operagdo para reduzir drasticamente a
quantidade de reciclaveis que estdo sendo desperdicados?

Dentro desse contexto, delimita-se o objetivo do projeto.

Objetivo

No SDG3, um projeto havia sido conduzido sobre esse cendrio com uma proposta inicial
de solu¢do com uso de 10T, conforme MONTEIRO (2020). A partir dos resultados obtidos a
época, o SDGS5 estabeleceu como proposito aprofundar as pesquisas sobre o problema e a

elaboragdo de um plano de agdo nesse contexto.

Status
No SDGCS, o projeto foi realizado no prazo e a equipe fez sua entregas final dentro dos

requisitos esperados.



122

6.2.1.6. Business Model for Waste Commercialization

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 14 - Organizagdo Basica do Projeto Business Model for Waste Commercialization

n xg 2
Codigo da Parte Endereco do Projeto & 88| EQ
0 . o3| s5» Cod. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & 51 2o Equibe
Projeto (SW e NW) Interessada S 2ZINE quip
oL o
o
SQSWA121C202IMPB | SQSSA121C202IMPB | 4 SQSEA121C202
SQSWA121C201PSP1 | SQSSA121C201PSP1 4 X SQSEA121C201

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 8
Lideres de andar: SQSEA121C2

Lider de bloco: SQSEA121C

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
Business Model for Waste Commercialization through digital platform (em portugués,

Nova Plataforma para Modelo de Negocios Inovador para Comercializagdo de Residuos).

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Os catadores operam em um modelo de negdcios que ndo aproveita a0 maximo seu

trabalho e ndo aproveita o mundo digital.

Contexto

Apds o fechamento do dumsite em Brasilia, os catadores passaram a trabalhar nas
instalacdes de coleta seletiva (Galpdes de Triagem), onde separam e organizam o lixo reciclavel
para posterior comercializagdo. Seu sistema funciona e eles conseguem encontrar compradores

interessados em seus produtos (residuos reciclaveis). No entanto, eles ainda ndao tém controle
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do processo de comercializagdo e o modelo de negocios no qual contam ndo aproveita ao
maximo seu trabalho:

e Eles geralmente deixam o cliente pesar o desperdicio e definir o preco

e Eles s6 negociam o lixo que ja est4 separado

e Eles vendem apenas no mercado local

Modelos de negocios inovadores podem mudar e impulsionar setores de negocios

inteiros. Por exemplo, a agricultura ndo seria capaz de produzir o suficiente e garantir uma
cadeia de suprimentos integrada se o sistema financeiro ndo tivesse mercado de futuros; e, por
exemplo, varejistas que nao aderiram ao modelo de negécios de comércio eletronico ndo sao

capazes de competir no mercado moderno.

Objetivo

O projeto tem como objetivo desenvolver um novo modelo de negoécio para a
comercializacao de reciclaveis por catadores. O modelo de negocios deve ter uma abordagem
digital. Até o final do semestre, a meta ¢ ter o projeto de implantagdo do novo modelo de

negocios e o sistema de informagdes de suporte.

Status
O projeto ainda ndo tinha finalizado enquanto esse relatorio estd sendo escrito.
Entretanto, os resultados parciais acompanhados estavam de acordo com os requisitos de

projeto.

6.2.1.7. Diabetes Game - Digital Implementation

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 15 - Organizagdo Basica do Projeto Diabetes Game Digital Implementation

w
. : 08l8g
Cédigo da Parte En’d(?rego do !’ro;eto & 8 'g S®| céd.do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & Sl 2o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada & ZINE quip
ol Lo
o
SQSWA121C304AAUT | SQSSA121C304AAUT | 4 X SQSEA121C304
SQSWA121C302PSP2 | SQSSA121C302PSP2 | 4 X SQSEA121C302
SQSWA121C113PSP5 | SQSSA121C113PSP5 X SQSEA121C113

Fonte: o autor
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Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 12
Lideres de andar: SQSEA121C3

Lider de bloco: SQSEA121C

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espaco virtual

Titulo completo
Diabetes Game - Digital Implementation (em portugués, implementagdo digital do jogo de

diabetes)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto

Com a prevaléncia de diabetes e um numero crescente de pacientes no Brasil, o custo
humano e financeiro para o pais pode ser muito grande. O impacto negativo da diabetes pode
ser potencializado em cenarios de populagdes vulneraveis de baixa renda como os catadores de

residuos reciclaveis (SOCIEDADE BRASILEIRA DE DIABETES, 2019).

Contexto
Isso ocorre devido as evidéncias crescentes de que o conhecimento sobre a doenca ndo
estd sendo comunicado as comunidades de baixa renda, embora essas comunidades sejam as

mais afetadas.

Objetivo

Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de aprendizagem para a educagdo
de criangas no brasil sobre o tema diabetes tipo 2. No SDGC3, uma equipe da Techno-
antropologia de Aalborg (a mesma equipe SQSSA121C304AAUT) criou um jogo € o testou
em uma escola em uma area de maior risco de diabetes na Dinamarca. Eles fizeram duas
oficinas com criangas para validar e ajustar o jogo. No SDGCS5, o proéximo passo seria a
traducdo e “sincroniza¢do” do jogo para o contexto brasileiro, bem como a adaptag@o para uma
abordagem virtual/digital (equipe de PSP2 com as validagdes de qualidade da equipe de PSPS5).

Diante desse cenario, a meta do semestre foi ter um plano completo de um jogo para

educar criangas de familias de baixa renda sobre o tema Diabetes. O jogo deveria ser:
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e Baseado no jogo que foi desenvolvido em Aalborg no SDGC3, mas em portugués e

adaptado para a realidade brasileira, com atengdo especial para os catadores e seus
filhos;

e Formulado para se tornar um jogo para smartphone.

Status

O projeto ainda ndo tinha finalizado enquanto esse relatério estd sendo escrito.
Entretanto, os resultados parciais acompanhados estavam de acordo com os requisitos de

projeto.

6.2.1.8. Professional Habilitation Programs Targeting Disabled
Waste Pickers

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 16 - Organizagdo Basica do Projeto Professional Habilitation Programs

1]
[7) Q Eg p
Codigo da Parte Enderec¢o do Projeto & $3| € g Céd. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & —: g o E vibe
Projeto (SW e NW) Interessada 2 Ng quip
oL o
o
SQSWA121B301PSP1 | SQSSA121B301PSP1 4 X SQSEA121B301

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto:
Lideres de andar: SQSEA121B3

Lider de bloco: SQSEA121B

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual
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Titulo completo
Professional Habilitation Programs Targeting Disabled Waste Pickers (em portugués,

Programas de Reabilitagao Profissional Voltados para Catadores com Deficiéncia)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Catadores com deficiéncia desamparados por programas especificos para sua

reabilitacdo profissional.

Contexto

Os catadores com deficiéncia sao ainda mais vulnerdveis do que o catador médio, pois
suas deficiéncias e necessidades especiais criam dificuldades adicionais para a geracdo de renda
e o efetivo exercicio da cidadania. Porém, (i) ndo hd dados organizados de quantos sdo no total
no Brasil, quantos sdo em cada lixdo e que tipo de deficiéncia possuem; e (ii) ndo hd programa

especifico que facilite sua inclusdo econdmica e o efetivo exercicio da cidadania.

Objetivo

Os objetivos desse projeto se relacionam com os dois pontos destacados no contexto:
(1) investigar bancos de dados publicos e fornecer um relatorio sobre a populagao de catadores
com deficiéncia; (ii) propor possiveis programas publicos para catalisar a habilitacdo

profissional de catadores com deficiéncia.

Status
O projeto ainda ndo tinha finalizado enquanto esse relatdrio estd sendo escrito.
Entretanto, os resultados parciais acompanhados estavam de acordo com os requisitos de

projeto.
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6.2.1.9. Business Model on Public Financial Help to Families of
Waste Pickers

Organizac¢io do Projeto

Quadro 17 - Organizagdo Basica do Projeto Business Model on Public Financial Help

w
- . g % Sg 3
Cédigo da Parte En’dgrego do f’rOJeto & P ,'g S®| cod. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | ¥ 5 2o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada S 2ZINE quip
ol P o
o
SQSWA121B202PSP1 | SQSSA121B202PSP1 4 X SQSEA121B202
SQSWA121B201PSP1 | SQSSA121B201PSP1 5 X SQSEA121B201
SQSWA121B203PSP1 | SQSSA121B203PSP1 X SQSEA121B203
Fonte:

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 13
Lideres de andar: SQSEA121B2
Lider de bloco: SQSEA121B
Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo

Business Model on Public Financial Help to Families of Waste Pickers as a

Complement to Sales Income (em portugués, Modelo de negdcios para ajuda financeira publica

a familias de catadores como complemento a renda da venda de reciclaveis).

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto

Os catadores tém reducao de renda em decorréncia do fechamento de lixdes mesmo com

sua integracdo em cooperativas de Coleta Seletiva e Triagem (como forma de formalizar seu

trabalho).



128

Contexto

A reducdo da renda é consequéncia de multiplos fatores: (i) os filhos dos catadores ndo
podem trabalhar nas cooperativas (pois trabalhavam no aterro) e a for¢a de trabalho foi
reduzida; (i1) os catadores tém um limite legal de cerca de 8 horas por dia (no passado, nao era
incomum encontrar alguma equipe trabalhando 12h / dia); (iii) reducdo da quantidade de
residuos a que tém acesso, pois passaram a receber apenas residuos da coleta seletiva (no lixao,
tinham acesso a quase todo o volume de residuos gerados no Distrito Federal).

Portanto, o Estado precisa fornecer amparo e ajuda financeira para complementar a

renda deles, pelo menos em periodo de transigao.

Objetivo

Portanto, o objetivo pode ser entendido como: (a) Investigar o valor médio da redugao
da receita; (b) Investigar o impacto de cada causa de redugao no valor total da redugdo total (1),
(i1), (iii); (c) propor uma politica publica de ajuda financeira para compensar sua reducdo de
renda (sua politica publica deve levar em consideracdo que familias com mais filhos
provavelmente tiveram mais redugdo em sua renda, mas nem toda reducdo de renda foi devido
a impossibilidade de ter filhos trabalhando).

Outra abordagem para a compreensao do objetivo: desenhar / propor um modelo de
negocio com foco na ajuda financeira publica as familias de catadores levando em consideracao
as perdas de renda devido a (i) proibicdo de criangas ajudando os pais no trabalho, devido a
necessaria garantia de que criangas estejam na escola (sdg 4 - educacao: presente x futuro), (i)
necessaria redu¢ao nas jornadas de trabalho dos catadores (sdg 8- trabalho decente) e (iii)
escassez de residuos para separacdo devido a ineficiéncia da coleta seletiva (a quantidade de
reciclaveis a qual eles tinham acesso era muito maior quando no lixao, o que gera dificuldades

para os catadores).

Status
O projeto ainda ndo tinha finalizado enquanto esse relatdrio estd sendo escrito.
Entretanto, os resultados parciais acompanhados estavam de acordo com os requisitos de

projeto.
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6.2.1.10. SLU Novo Edificio de Comercializaciao

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 18 - Organizagdo Basica do Projeto SLU New Commercialization Building

w
Cédigo da Parte | End dP't&ggfgg
6digo da Parte ndereco do Projeto Sl Eq . .
Interessada no Codigo Conciso Parte §% § o COC:E' duc; L;der
Projeto (SW e NW) Interessada S 2ZINE quip
oL o
o
SQSWA121D101PSP1 | SQSSA121D101PSP1 4 X SQSEA121D101

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 4
Lideres de andar: SQSEA121D1

Lider de bloco: SQSEA121D

Lider de superquadra: SQSEA121

Lider de setor: SQSE

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
SLU New Commercialization Building (em portugués, Novo Edificio de
Comercializagao do SLU).

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto e Contexto

Os catadores precisam vender os residuos reciclaveis que separaram nos centros de
triagem. Para ajuda-los, o BNDES financiou um prédio no Complexo Integrado de Reciclagem
do Distrito Federal, localizado ao lado da Cidade do Automovel. Milhdes de reias foram gastos
e o prédio estad pronto. No entanto, o edificio ainda ndo estd em uso porque ndo existe um

modelo estabelecido para o funcionamento do edificio.

Objetivo

Fazer projeto de modelo de funcionamento do edificio.



130

Status
O projeto ainda ndo tinha finalizado enquanto esse relatdrio estd sendo escrito.
Entretanto, os resultados parciais acompanhados estavam de acordo com os requisitos de

projeto.

6.2.2. Setor de Evolucao Norte (SQNNA) e seus elementos

O SDGCS esteve focado em somente 1 superquadra de plataforma: PUMA. O Setor de
Evolucdo Norte teve somente uma superquadra foi utilizada: SQNNA221. Dentro da
superquadra, a divisdo ocorreu em 2 blocos: (i) PUMA In-Project Operations; e (ii)) PUMA
Future. O (i) bloco A agrupava projetos focados em modulos do PUMA que ja estavam
parcialmente desenvolvidos e, portanto, apesar de ainda estarem em fase de utilizagdo, ainda

estavam sendo projetados também; o (ii) bloco B agrupou os projetos de médulos que ainda

ndo estavam desenvolvidos.

Quadro 19 - Blocos em PUMA e Institui¢des/Disciplinas envolvidas

Superquadra Codigo Codigo Main
IIV'IO qt Superquadra Bloco / Tema Bloco / Andar / Projeto Stakeholder /
egatema | Megatema Tema Responsible
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA's Teaching and Learning ESPC
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA's Stakeholders to Projects IMPA
PUMA In-Project
PUMA |SQNNA221 Operation A PUMA's Team building IMPA
(Intersector
functioning)
PUMA In-Project
PUMA |SQNNA221 Operation A PUMA's Team building IMPB
(Intersector
functioning)
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA's Gamification Module PSP2
PUMA In-Project
PUMA |SQNNA221 Operation A PUMA's Peer Assessment PSP2
(Intersector
functioning)
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA's Stakeholders to Projects PSP2
PUMA | SQNNA221 PUMA Future B PUMA's Teaching and Learning PSP2




PUMA

SQNNA221

PUMA In-Project
Operation
(Intersector
functioning)

PUMA's Team building
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PSP2

PUMA

SQNNA221

PUMA In-Project
Operation
(Intersector
functioning)

PUMA's Peer Assessment

PSP5

PUMA

SQNNA221

PUMA Future

PUMA's Stakeholders to Projects

PSP5

PUMA

SQNNA221

PUMA Future

PUMA's Teaching and Learning

PSP5

PUMA

SQNNA221

PUMA In-Project
Operation
(Intersector
functioning)

PUMA's Team building

PSP5

PUMA

SQNNA221

PUMA In-Project
Operation
(Intersector
functioning)

A

PUMA's Peer Assessment

PSP8

Fonte: o autor

Os diferentes blocos, andares e escritorios do PUMA tiveram como objetivo avangar

etapas chave dos objetivos gerais, que consistem em desenvolver plataforma educacional que:

(1) promova a conexdo do mercado com os projetos da Universidade, criando editais e

formalizando processos de selecdo de propostas de stakeholders externos; (ii) Padronize

processos relacionados a aplicagdo do PBL (project-based learning) no ambiente universitario,

notadamente de engenharia; (iii) sirva de plataforma de apoio para cooperagdes nacionais ou

internacionais envolvendo diferentes disciplinas que apliquem o PBL. Expdem-se a seguir,

portanto, os projetos envolvidos nessa superquadra.

6.2.2.1.

Organizac¢ao do Projeto

Stakeholders to Projects Module

Quadro 20 - Organizagdo Basica do Projeto Stakeholders to Projects Module

w
- . 0889
Cédigo da Parte En’dgrego do !:’rOJeto & P :g So Céd. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | ¢ 5 2 o Equipbe
Projeto (SW e NW) Interessada S22l neg quip
olP o
o
SQNWA221B503IMPA | SQNNA221B503IMPA | 4 SQNEA221B503
SQNWA221B501PSP2 | SQNNA221B501PSP2 | 4 X SQNEA221B501
SQNWA221B502PSP5 | SQNNA221B502PSP5 | 4 X SQNEA221B502

Fonte: o autor
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Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 12
Lideres de andar: SQNEA221B5

Lider de bloco: SQNEA221B

Lider de superquadra: SQNEA221

Lider de setor: SQNEA

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
Automated Stakeholders’ Allocation to Projects Module (em portugués, Modulo de

Alocagao Automatica de Stakeholders a Projetos)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Propostas de projeto recebidos pela plataforma PUMA tem que poder ser alocadas as

diferentes disciplinas automaticamente, prescindindo de triagem humana.

Contexto

Como plataforma de integragdo entre o ambiente académico e entes externos, como
empresas, outras universidades e outros tipos de organizacdes, o PUMA se propoe a receber as
propostas de problemas desses stakeholders externos. Os problemas devem ser triados para que
se identifiquem com qual disciplina de projetos o problema tem mais relacdo. Nas disciplinas,

0s projetos prioritarios poderdo entdo ser selecionados pelos alunos e professores.

Objetivo
Elaborar requisitos do modulo do PUMA responsavel por executar a recomendagao

automatica de alocacao das propostas nas diferentes disciplinas.

Status
No SDGCS, o projeto foi realizado no prazo e todas as equipes fizeram suas entregas

finais dentro dos requisitos esperados até superando expectativas.
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6.2.2.2. Teaching and Learning Module

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 21 - Organizagdo Basica do Projeto Teaching and Learning Module

w
- : 0889
Codigo da Parte En’de_rego do I_’rOJeto & b _'g SE®| cod. do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & 5 2 o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada S 2ZINE quip
oL o
o
SQNWA221B302ESPC | SQNNA221B302ESPC | 4 X SQNEA221B302
SQNWA221B301PSP2 | SQNNA221B301PSP2 | 4 X SQNEA221B301
SQNWA221B303PSP5 | SQNNA221B303PSP5 | 4 X SQNEA221B303

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 12
Lideres de andar: SQNEA221B3

Lider de bloco: SQNEA221B

Lider de superquadra: SQNEA221

Lider de setor: SQNEA

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo
Teaching and Learning: Training Module (em portugués, Ensinando e Aprendendo:

Modulo de Treinamento)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Alunos com necessidades de aprendizagem de Hard e Soft skills devem ter uma forma

de adquiri-los a partir da propria plataforma PUMA.

Contexto
Ao executarem os projetos no framework de PBL do PUMA, os estudantes envolvidos
sdo avaliados pelos professores e por seus pares nas equipes de projeto (peer assessment). A

partir desses resultados, aliados a autoavaliagdo, alguns pontos de melhoria em sua performance
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sdo diagnosticados. Atualmente, ndo existe uma medida objetiva do curso para dar o suporte de

conteudo e treinamento para que esses estudantes melhorem.

Objetivo

O objetivo desse projeto ¢ desenvolver do modulo do PUMA responsavel por prover o
servigco de treinamentos. PSP2 ficaria com o foco de desenvolver o projeto do sistema de
informagdo, PSP5 com o foco de validar e inserir os aspectos de qualidade no trabalho de PSP2

e ESPC com o trabalho de desenvolvimento de software.

Status

Devido ao agravamento do contagio por Coronavirus na Tunisia, a equipe ESPC nao
conseguiu dar continuidade a seus trabalhos no semestre. O projeto de PSP5 era o tinico que
tinha acabado quando esse relatorio esta sendo escrito, tendo suas entregas finais parcialmente
dentro dos requisitos esperados, visto que as dificuldades das equipes ESPC e PSP2 for¢caram

mudangas no escopo.

6.2.2.3. Peer Assessment Module

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 22 - Organizagio Basica do Projeto Peer Assessment

w
. : TEE
Cddigo da Parte En’dgrego do !:’rOJeto & 8 _'g S®| céd.do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & 51 2 o Equipbe
Projeto (SW e NW) Interessada S2z2INng quip
oL o
o
SQNWA221A101PSP2 | SQNNA221A101PSP2 | 4 X SQNEA221A101
SQNWA221A103PSP5 | SQNNA221A103PSP5 | 4 X SQNEA221A103

Fonte: o autor
Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 8
Lideres de andar: SQNEA221A1
Lider de bloco: SQNEA221A
Lider de superquadra: SQNEA221
Lider de setor: SQNEA
Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual
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Titulo completo
Peer-Assessment for Holistic Student Development (PAHSD): Implementing a Digital
Application on a PBL Platform (em portugués, Avaliagdo dos Pares para Desenvolvimento

Holistico dos Estudantes: Implementando uma aplicagdo digital em uma plataforma PBL)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Auséncia de padrao de avaliagdo dos pares para diagndstico da performance individual

dos alunos a partir de critérios comparaveis ao longo do tempo.

Contexto

Para garantir a evolugdo de cada aluno envolvido em disciplinas de projeto baseadas em
PBL, a identificacdo de alternativas de avaliag¢ao individual ¢ essencial. Para tanto, a avaliagao
dos pares se apresenta como recurso capaz de prover dados relevantes. Entretanto, se aplicada
de forma singular a cada semestre, a comparabilidade dos dados de evolucdo dos alunos ao
longo do tempo fica prejudicada.

Para tanto, uma primeira de um médulo do PUMA com foco em Peer Assessment foi
desenvolvida em parceria com alunos da Universidade de Esprit na Tunisia, no SDGC4. O
objetivo inicial desse projeto no SDGCS seria a validacao e proposi¢ao de melhorias no médulo
desenvolvido. Entretanto, os desenvolvedores tiveram grandes dificuldades para disponibilizar
a versao inicial desenvolvida. O objetivo do projeto passou, portanto, a ser a elabora¢ao de um

projeto de mddulo de Peer Assessment desde o inicio.

Objetivo
O objetivo desse projeto ¢ desenvolver o mdédulo do PUMA responsavel pelo Peer
Assessment. PSP2 com foco no projeto do sistema de informagao; PSP5 com a responsabilidade

pela gestao da qualidade no desenvolvimento.

Status
No SDGCS, o projeto foi realizado no prazo e todas as equipes fizeram suas entregas

finais dentro dos requisitos esperados até superando expectativas.



6.2.2.4. Team Building Module

Organizac¢ao do Projeto

Quadro 23 - Organizagdo Basica do Projeto Team Building Module

w
. : 08 Sy
Codigo da Parte En’de_rego do I_’rOJeto & 32 S®| céd.do Lider
Interessada no Codigo Conciso Parte | & Sl 2o Equipe
Projeto (SW e NW) Interessada & ZINE quip
oL o
o
SQNWA221A203IMPA | SQNNA221A203IMPA | 4 SQNEA221A203
SQNWA221A204IMPB | SQNNA221A204IMPB | 4 SQNEA221A204
SQNWA221A202PSP2 | SQNNA221A202PSP2 | 4 X SQNEA221A202
SQNWA221A201PSP5 | SQNNA221A201PSP5 | 4 X SQNEA221A201

Fonte: o autor

Numero de pessoas envolvidas como membros de equipes de projeto: 16
Lideres de andar: SQNEA221A2
Lider de bloco: SQNEA221A
Lider de superquadra: SQNEA221

Lider de setor: SQNEA

Lider executivo do espago virtual (cidade): SQAE

Aprovagao final: conselho de lideranga do espago virtual

Titulo completo

Team Building through Student’s Preferences and Competences
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(TBSPC):

implementation on a PBL platform (em portugués, Formagdo de Equipes a partir de

competéncias e preferéncias dos estudantes: implementagao em uma plataforma PBL)

Principal oportunidade/problema/justificativa de projeto
Auséncia de utilizagdo de critérios para sele¢do de pessoas na formagao de equipes de

projeto em disciplinas de aprendizagem baseada em projetos.

Contexto

O sucesso de um projeto depende da alocacdo correta de pessoas, seja o sucesso do
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sucesso atribuido pelos seus resultados/produtos finais ou pela sua capacidade de fazer
estudantes evoluirem, quando o projeto esta inserido dentro de um framework PBL. As equipes
podem ser formadas de diversas maneiras: a escolha livre dos alunos; escolha aleatoria; escolha
manual do professor; e selegdo baseada em multicritérios. O mddulo de Team Building deve
estar preparado para todas essas, em especial a ultima, uma selecdo por multicritérios e
automatizada.

Para tanto, uma primeira do mddulo foi desenvolvida no SDGC4. O objetivo inicial
desse projeto no SDGCS seria a validagdo e proposi¢ao de melhorias no modulo desenvolvido.
Entretanto, os desenvolvedores tiveram grandes dificuldades para disponibilizar a versao inicial
desenvolvida. O objetivo do projeto passou, portanto, a ser a elaboragdo de um projeto de

moédulo de Team Building desde o principio.

Objetivo
O objetivo desse projeto ¢ desenvolver o modulo do PUMA responsavel pelo Team
Building. PSP2 com foco no projeto do sistema de informagao; PSP5 com a responsabilidade

pela gestao da qualidade no desenvolvimento; e IMPA e IMPB.

Status
No SDGCS, o projeto foi realizado no prazo e todas as equipes fizeram suas entregas

finais dentro dos requisitos.

O presente autor, representado no VSEMP como SQAE, realizou reunides com 51 das 63
equipes envolvidas. As 12 restantes equipes foram acompanhadas somente por intermédio de
lideres de setor, superquadra, bloco e andar. Ao longo do semestre, aproximadamente 50
reunides foram realizadas com diferentes membros do conselho do espago virtual. Todas as
reunides realizadas por este autor foram virtuais.

O acompanhamento dos projetos utilizando o sistema de categorizagdo e classificagao
similar aos enderegos de Brasilia se mostrou efetivo para a gestao dos portfélios dos contextos
apresentados pelo New EPIC + SDG Challenge, permitindo maior comparabilidade, maior
controle e maior visdo sobre os portfélios. O sistema de categorizagdo por enderecamento foi
apresentado aos alunos stakeholders envolvidos, mas somente foi incorporado a rotina deles a

partir de uma evolucao do VSEMP no CRVe.
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6.2.3. CRVe do VSEMP: do Sistema de Categorizacio ao Espaco
Virtual

As restricdes impostas pela pandemia da COVID-19 e consequente aceleracdo da

digitalizacdo de diversos setores impactaram significativamente também a Universidade de

Brasilia, que suspendeu suas atividades durante todo o primeiro semestre de 2020 e, no segundo

semestre, as atividades foram retomadas no modelo & distancia/digital (UNB NOTICIAS,

2020). Os projetos do SDGCS5 foram, portanto, conforme supracitado, executados em ambiente

virtual e o VSEMP, que inicialmente poderia permanecer restrito a um sistema virtual na area

(1) do CRVe durante o primeiro teste de sua aplicagdo, teve também sua digitalizagdo acelerada,

antecipando a necessidade traduzida pelos requisitos (i) e (j) da concepcao do VSEMP e,

portanto, ja na area (ii), atingindo nivel mais a direita no CRVe (Figura 64), com:

a)

b)

d)

Maior extensdo do conhecimento do mundo, visto o maior nivel de modelagem do
espaco ja com maior sentido de localizacdo e identificacdo de entidades;

Maior Fidelidade da Reprodugao, visto que os graficos/desenhos (signos) do mapa da
cidade sdo mais fiéis a realidade referéncia (cidade de Brasilia) do que os codigos dos
enderecos (signos mais similares aos elementos que eles instanciam);

Maior extensdao da metafora da presenca, visto que com o monitor na pagina da cidade,
da asa ou do projeto, existe maior sensa¢do de “estar”; ¢ mantido o nivel de
independéncia de intermediacdo da conexdao consciéncia-signo, visto que o corpo
biologico dos usudrios foi mantido como interface;

Maior suscetibilidade do meio gerador do signo a outros sistemas de signos, visto que
como o VSEMP agora estava virtualizado/representado por um sistema computacional,
o meio material reprodutor dos signos (a arte do mapa da cidade, a asa do setor de
evolugdo, os retangulos que representam as quadras e assim por diante) depende de sinos

computacionais bindrios para sua execugao.
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Figura 64 - Reposicionamento do VSEMP no CRVe

REALIDADES MISTAS GERAIS:
SISTEMAS DE SIGNOS/ REALIDADE SUBJETIVA I

,— REALIDADES MISTAS DIGITAIS/CIBERESPACIAIS _]

Objective
Reality
r REALIDADES MISTAS DE MILGRAM -]
3 (i) (ii) (iii)
Euvii?ﬁllnem | VIRTUAL POR VIRTUAL POR VIRTUAL POR
| SIGNOS NO REAL SIGNOS NO VIRTUAL SIGNOS NO VIRTUAL
EM INTERFACE REAL EM INTERFACE REAL EM INTERFACE VIRTUAL

Fonte: o autor

O sistema de categorizag¢@o em si e seus enderecos, os quais independem do meio digital

e, portanto, caracterizam a area (i), permaneceram vigentes, uma vez que a transi¢ao para a area

(i1) somente adicionou uma versao mais virtualizada do VSEMP. Portanto, como sera

demonstrado a seguir, por mais que o codigo “SQSSA” ainda representasse um signo referente

a todas as superquadras/megatemas do setor de evolucao sul, um signo grafico gerado por um

computador agora também instanciava virtualmente o mesmo elemento (Figura 65).

Essa versdo se materializou em uma plataforma Web, desenvolvida pelo autor, em

“www.sdgchallenge.com.br/virtual-space-2020”. As equipes de projeto que compunham o

portfélio continuavam representadas pelos codigos de enderegamento, mas passaram a ter um

espago virtual de vivéncia do sistema de categorizacdo, visto que os codigos (signos

alfanuméricos) tinham representagao espacial (requisito (j) do VSEMP).
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Figura 65 - Pagina principal do Espago Virtual com o sigo que presentou o VSEMP

&« C 8@ sdgchallenge.com.br/virtual-space-2020 B O N = 0 H

HOME

VIRTUAL SPACE OF PROJECTS

0O O O O ©

Fonte: o autor

Ao acessarem o enderego, os alunos envolvidos nos projetos dos portfélios do SDGCS5
visualizavam na péagina principal a representagdo do Espaco Virtual inteiro. A seguir, clicavam
no setor de evolucdo do qual o projeto em que eles estavam fazia parte, isto €, Setor de Evolucao

Sul (SES) (Figura 66) e Setor de Evolucao Norte (SEN) (Figura 67).

Figura 66 - Visualizag@o ao apontar o mouse para o SES
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Fonte: o autor
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Figura 67 - Visualizagdo ao apontar o mouse para o SEN
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Fonte: o autor

Apos clicar no respectivo Setor de Evolugao, uma exibi¢dao amplificada dele era exibida
na tela com as diversas superquadras sendo exibidas na tela. As superquadras ativas recebem a
coloracdo do respectivo Setor de Evolucdo em que elas se encontram (verde para sul e amarelo
para norte) e um titulo conciso de identificagdo, podendo o usudrio clicar nelas para explorar o
portfolio. Como no quinto ciclo (SDGC5) havia dois portfolios ativos, destacam-se com essas
caracteristicas identificatorias duas superquadras, uma no SES e outra no SEN (Figura 68 e

Figura 69).

Figura 68 - Visualizagdo detalhada do SES

Fonte: o autor
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Figura 69 - Visualizacdo detalhada do SEN

Fonte: o autor

Ao clicar em uma superquadra, o usuario era entdo transferido para sua respectiva
representacao ampliada (Figura 70 e Figura 71). Nos casos das superquadras, até a ultima versao
da plataforma no momento em que este relatorio estd sendo escrito, a fidelidade da
representacdo era menor para o P3RSW, visto que o desenvolvimento ainda ndo chegou a
discriminar os elementos internos das quadras de acordo com seus blocos. Os retangulos
internos das quadras representavam andares de diferentes prédios (projetos). No PUMA, os
elementos internos estavam representados de maneira mais proxima ao sistema de
enderecamento, visto que os retangulos internos das superquadras representavam os dois

blocos.
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Figura 70 - Visualizagdo detalhada da SQSSA121

P3RSW (SQS SA 121)
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Fonte: o autor

Figura 71 - Visualizagdo detalhada da SQNNA221
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Fonte: o autor
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Para nenhum dos casos, porém, os apartamentos foram desenvolvidos na plataforma.
Em lugar disso, o que os usudrios encontravam ao clicar em um elemento das superquadras

ampliadas era uma pagina do projeto com informacdes chave em pagina tnica (Figura 72).

Figura 72 - Partes recortadas de algumas das paginas dos projetos

Mobile Education Il River Waste

@D Journalistic Reporting with waste pickers' context (watch original)

Waste Sorting Quality Assessment

Rakeholdors: Wasie Pickers (intialy, e ones in dumps in Braci

Mobile Education 1.0

Diabetes Game - Virtual Implementation

BUSINESS MODEL ON PUBLIC FINANCIAL
HELP TO FAMILIES OF WASTE PICKERS AS A S T —
COMPLEMENT TO SALES INCOME o e TN e e S

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Inicialmente, todas as paginas continham um link que redirecionava para uma equipe

do Microsoft Teams que centralizaria as reuniodes e fluxos de entregas das equipes e disciplinas
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envolvidas. A equipe foi denominada Virtual Coworking Space for Evolution of Megathemes
and Platforms (VCSEMP) (em portugués, Espaco de Coworking Virtual para Evolugdo de
Megatemas e Plataformas) (Figura 73) e em cada um dos canais seria possivel fazer reunides e

depositar arquivos de entregas de cada disciplina.

Figura 73 - Virtual Coworking Space for Evolution of Megathemes and Platforms

o e . Virtual Coworking Space for Evolution of Megathemes & Platforms - ® Diganizachs

Tris space s focused on the EPIC + SOG Challenge Projects. Managed by Mateus Halbe Torres (SQAE).
Virtual Coworking Space for Evol... -

Genal ~ Proprietirios 5}

Nome
IS joso mello dz siva

@ e
:

- Salas PSP5 c‘ \steus Halbe Torres
Sas SR

-Sales PSPB
- Salas SST @ Edgard Costa Oliveira
" ation - Lider

» Membros e convidados [152)

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Entretanto, verificou-se, por demanda dos professores, que em um momento de
restricoes em que se depende completamente dos ambientes virtuais para a execucdo das
atividades, os recursos de somente um canal do Microsoft Teams ndo permitiriam uma
organiza¢do ampla das disciplinas, além de tornar dificil o controle de acessos. Dessa forma,
optou-se por criar uma Equipe do Teams exclusiva para cada disciplinade forma a permitir que
cada professor tenha maior flexibilidade e ambiente menos denso para o gerenciamento de
pessoas, tarefas e entregas.

Replicou-se o modelo de multiplos canais nas Equipes do Teams, mas agora os canais
eram exclusivos para cada grupo de alunos (equipe de projeto) (Figura 74 e Figura 75). Dessa
forma, os grupos teriam um local exclusivo para gerenciar seus arquivos e para fazer reunioes,
podendo o professor, por exemplo, permitir reunides simultaneas de cada equipe em seus canais
durante o hordrio de aula (Figura 77) e passar em cada reunido para realizar os
acompanhamentos. Portanto, configuraram-se espacos virtuais de coworking das disciplinas.

Além disso, para os projetos do PUMA e do Mobile Education (1.0 e 2.0) foram também
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foram criadas Equipes exclusivas do Teams dada a maior complexidade da integrag@o dos dois,
gerada inclusive pela maior quantidade de pessoas envolvidas. Portanto, criaram-se, como
extensoes do VCSEMP, o Mobile Education - Virtual Coworking Space € o PUMA - Virtual
Coworking Space (Figura 78 e 79), onde as equipes de todas as disciplinas envolvidas no tema

se integrariam, sob a lideranga das equipes de integragdo de PSPS.

Figura 74 - Os espagos de coworking virtuais de PSP8, Mobile Education e PUMA

< Todas as equipes ¢ Todas as equipes < Todas as equipes
PSP82020P ** Mobile Education - Virtual Cowo... ** PUMA - Virtual Coworking Space
Geral Geral Geral
1aT in Selective Collection AE Allocation to Projects
Mobile Education MPEP Gamefication
PUMA | Peer Assessment
River Waste {both) PSP 2 Team Building
PSP 3 Workshop and Learning
PSP 5
PSP 8

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Figura 75 - Os espagos de coworking virtuais de PSP1, PSP3 e PSP5

< Todas as equipes < Todas as equipes < Todas as equipes

@

PSP12020P PSP3 TURMA J - Finangas Pessoa... ** PSP5_1 2020

Geral Geral Geral

1 - Business Model Financial Help (Recyclables) Mobile Education Adult EQ. 01 - 10T Sensors for Triage Assessment

10 - Financial Education for Waste Pickers (Adult) Mobile Education Adult 2 EQ. 02 - Quality Diabetes Game

2 - Professional Habilitation Programs EQ. 03 - Quality Mobile Education for Adults

3 - Mobile Education | Validation EQ. 04 - Quality Mobile Education for Children

4 - Business Model Financial Help (Children) EQ. 05 - Recydling solid waste for forniture

5 - Gamification for Adult Education EQ. 06 - Testing and Validating Peer-Assessment
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Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)



Figura 76 - Os espagos de coworking virtuais de IMPB e PSP2

< Todas as equipes

IMPEP Turma B 1/2020

Geral
Aula Sincrona

GR-A - SDG_BUSINESS MODEL ()
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Grupo D - SDG Mobile Education - Children
Grupo E - SDG PUMAs Gamification Module
Grupo F - SDG PUMAs Peer Assessment
Grupo G - SDG PUMAs Stakeholders to Projects
Grupo H - SDG PUMAs Teaching and Learning
Grupo | - SDG PUMAs Team building

Grupo Y - Gamificagio Mobile Edu

Grupo Z - Interface Mobile Edu

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Figura 77 - Espaco de coworking virtual de PSP1 durante ligagdes simultaneas
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2 - Professional Habilitation Programs L
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8 - Gamification for Waste Pickers children

9 - Usage for SLU new building

Monitores PSPT - Secret Senvice 5

B 2 - Professional Habilitation Pro... Postagens
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14 62 novambes de 2020

=1} Encerramento de Reunido em "2 - Professional Habilitation Programs ™ : 2h 23m
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S Reunido iniciada

15 dz novembro de 2020

1 Reunido encerrada: 6m 95

« Respander

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)
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Microsoft Teams

¢ Todas as equipes

PUMA - Virtual Coworking Space

Gers
01 - Alfocation to Projects
02 - Gamefication

03 - Peer Assessmert

04 - Team Building

95 - Workshop and Leaming

06 - IMPEP - Arquive

- 30 e novembro

Figura 78 - Espaco de coworking virtual do PUMA

Q. Pesquisar

[ 01- Allocation to Projects Fostagens Auives Panner Alocstonto .+

[=]] Encerramento de Reunido em ‘Aflocation to Projects’s 19m 42s

B Thisge Barreto de Giiveira tim: 42 Allocation to Projscts para 01 - Allocation ta Brojects

Thiago Bameto de Oliveira Lima 30/
Postagem de Arquivos Fina

Pessoal, Um pedido rapico por faver,

Joao Paula Felix de Aguiar 30/11 1247

#l‘ Trabalho Firal de PSP2 - Grupo G.doox w+ @ Stakeholder to project - Grupo G.pptx
ﬁ-’: TAP_GrupoG_PSP2.docx @-‘ Artiga PSP 2 - Grupo G.doox
& Responder

‘ Thiago Barreto de Oliveira Lima 30/11 1211
Postagem de Arquivos Finais (PSP 5)
Pessoal, Um pedido rapida por favor,

Joao Pedro Campos Faria 30711 18:47
tranguilo, assim que finalizames colocamos aqui

4+ Respondsr

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Figura 79 - Espaco de coworking virtual do Mobile Education

Microsoft Teams

< Todas as equipes

Mobile Education - Virtual Cowo...

Geral
3

IMPEP
PSP 1
PSP 2

P
PP 5

0, Besquisar

] erat postagens aranes nobie soucstion Vs Bee Reunio +

Julia Souza Brit
Adicionada uma n

wa guia & parte superior deste canal, Aqui esta um link.

h

Interview Waste Pickers - Halbe + Danish Team.docx  **+

¢ Responder

Julia Souza Brito
Agendou uma

[y Apreseniagio Modelo de Infegragio
quinta-feira, 15 de outubro de 2020 & 17:20

o Reunido em “General” iniciado

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)
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Apesar de o VCSEMP ter se dividido em diversas outras Equipes do Teams, ele se
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tornou um espaco para reunides entre professores e reunides com stakeholders internacionais,
tendo ao longo do semestre hospedado mais de 50 reunides desses tipos ao longo do semestre.
Vale ressaltar que tanto a Equipe do Teams do VCSEMP quanto os diferentes espacos de
coworking virtuais das disciplinas tiveram um funcionamento genuino de “lugar”, uma vez que
para marcar reunides neles ndo se faziam necessarios envios de link ou outros tipos de acessos
diretos, uma vez que todos ja dominavam os “caminhos”.

O presente autor, como membro SQAE, lider geral do espago virtual, tinha o acesso a

todas as Equipes do Teams das disciplinas, i.e., todos os “espacos de coworking virtuais”
(Figura 80).

Figura 80 - Visdo SQAE de acessos aos espacos virtuais

Global Students SDG Virtual Coworking Space PSP3 TURMA J - Finangas

o

= =15
Challenge for Evolution of... Imigep - Turma A=1/2020 GaP_1,2020 Pessoais e... IEpR2020P
PSP12020P PSP82020P PG22020P Projeto Coletar de IMPEP Turma B 1/2020 Diselplinc Finangis

Residuos Comportamentais e...

et = 8 3

! = Pl -V ’
PSP5_1 2020 PSP2 1-2020 CCOp Mv Protétipo Mabile Education - Virtual UMA - Virtual Coworking

Coworking Space Space

Fonte: New EPIC + SDG Challenge (2020)

Portanto, o website (plataforma web) e o software Microsoft Teams foram os principais
meios pelos quais o Virtual Space for Evolution of Megathemes and Platforms avangou a direita
no Continuum Realidade-Virtualidade Estendido (CRVe). Ao longo do SDGCS5, o website
registrou 511 visitantes unicos e 1746 acessos, concentrados principalmente no Brasil e na

Dinamarca (Figura 81 e Figura 82).



150

Figura 81 - Grafico de trafego do Espago Virtual de Projetos no tempo

1,746 3

Total Site Sessions © Unigue Visitors

A 10.813% A 10,120%

Traffic over Time @

Site Sessions

Jule Jul 20 Aug3 Aug 17 Aug3l Sep 14 Sep 28 ot 12 026 Nov g Nov 23
Day

@ Currentpericd ' Previous Period

Fonte: o autor

Figura 82 - Mapa de trafego do Espago Virtual de Projetos

Fonte: 0 autor
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O sistema de categorizagdo de projetos, composto por elementos da realidade
instanciados virtualmente por signos, foi validado e mostrou-se eficiente na perspectiva de
gerenciamento do portfolio. Na perspectiva dos TRLs da NASA, pode-se enquadra-lo como
TRL 5, pois houve validagao em ambiente relevante, mas sem testes exaustivos.

Como o sistema de categorizagdo passou por uma iteragdo inovativa em seu ciclo de
vida, que o fez alcangar um estagio de maior fidelidade no Continuum Realidade-Virtualidade
Estendido, os requisitos de prontiddo se alteraram para essa versdo. Apesar de ter avangado no
CRVe, a versao Web do VSEMP, que refletiu o sistema de categorizagdo em um sistema
dinamico digital, composto por elementos da realidade instanciados por signos gerados
digitalmente, pode ser inserida na transi¢ao do nivel 4 para o 5 do TRL, representando estagio
ligeiramente anterior ao VSEMP simplesmente como sistema de categorizagao.

O ligeiro regresso nos TRLs e o progresso no CRVe ocorre, pois, apesar de ter sido
realizado teste em ambiente relevante, o protdtipo dessa versao apresenta menor fidelidade na
acepg¢do do TRL, isto ¢, fidelidade do prototipo em relagdo ao produto final esperado para essa
versdo. Entretanto, na acep¢ao do CRVe, a versdo Web do VSEMP configurou maiores niveis
das dimensdes do continuum, incluindo fidelidade da representacao de um ambiente/realidade

virtual.

6.3. Consideracoes Finais Especificas da Relagaio CRVe-VSEMP

As referéncias utilizadas para a releitura do CRV, gerando o CRVe ¢ o CRVeP,
permitiram a compreensao de que qualquer signo, conceito e categoria podem ser considerados
elementos virtuais. O conhecimento humano em si pode ser considerado um fenémeno de
virtualizagdo da realidade, em que entes da realidade objetiva se instanciam virtualmente no
imaginario humano, produzindo a denominada realidade subjetiva, que por sua vez gera
também elementos virtuais Uinicos que ndo correspondem a nenhum ente real.

Analogamente ao fluxo do ticito ao explicito de NONAKA (2007), os signos tacitos
nos individuos, instanciados de forma virtual na mente humana, podem ser explicitados e
instanciados por signos no mundo exterior, como textos cientificos, pinturas, sistemas de
categorizacao de portfolios de projeto e assim por diante. Quando alguns sinais/signos
explicitos passam a ser capazes de interagir dinamicamente entre si € com a realidade material,
como acontece com os sistemas ciber-fisicos e com a computacdo de forma geral, um outro
estagio de virtualizacdo (4rea (ii) do CRVe) ocorre, pois os signos passam a ser instanciados

virtualmente por outro sistema de signos virtuais. Essa relacdo dos signos com a realidade
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material atingiria seu 4pice quando o sistema de signos interviesse na realidade material ndo so6
do computador ou de robos, como ocorre na 4.0, mas também do observador, caracterizando
o Continuum Biolégico Virtual, que foi incorporado a direita do CRVe.

Portanto, o VSEMP iniciou como um sistema de signos/categorias para instanciar
virtualmente projetos e pessoas envolvidas na gestdo de portfolios, de forma que houvesse uma
representacdo virtual sistematizada dos projetos (sistema de categorizacdo) e seus
relacionamentos entre si. Decidiu-se que o sistema de signos selecionado coincidiria com o
enderegamento de Brasilia para que ele pudesse ser transposto como uma realidade virtualizada
espacial mais facilmente, inspirando-se no espaco real de Brasilia.

Avancando no CRVe e no CRVeP, os signos graficos digitais foram utilizados para
instanciar (referir a) os projetos, tendo esses signos relagdo légica com o sistema de
categorizag¢ao, mas com maior similitude com os elementos espaciais. Um endere¢co do VSEMP
como SQSSA455 ¢ um signo codificado que se utiliza do repertorio alfanumérico para, dentro
do sistema do VSEMP, referir-se a um projeto especifico. O ambiente virtual do VSEMP ¢ um
sistema de signos digitalmente gerados com formas geométricas e noc¢ao de posigdo e “lugar”
(“salas virtuais™) onde se podem realizar reunides online de uma equipe de projeto, a partir de
signos que representam a voz e o rosto de todos os componentes. Os graus de conhecimento
simbolico do mundo, realismo (fidelidade), metafora de presenca e suscetibilidade do meio
gerador do signo a outros sistemas de signos aumentaram de uma fase para outra, porém ainda
ndo atingiram os niveis mais extremos da area (ii) do CRVe e ndo atingiram a area (iii).

Como sugestoes de trabalhos futuros de pesquisa em projetos envolvendo Engenharia de
Producdo e outras engenharias, suscita-se:

a) Para atingir os maiores niveis da area (i1)) do CRVe, com a interface de 6culos de
realidade virtual: o desenvolvimento de uma simulag¢do digital graficamente
realista do VSEMP como uma cidade virtual de Brasilia tendo os
escritdrios/apartamentos como ambientes imersivos de coworking de projeto, em
que os usuarios de um mesmo projeto convivem como se estivessem trabalhando
em um espaco real, vendo uns aos outros como avatares em um escritorio
graficamente gerado e utilizando computadores emulados dentro da propria
simulagdo para seu trabalho. Essa aplicacdo poderia fazer surgir, por exemplo,
escritdrios de trabalho a distdncia muito similares ou quase indistinguiveis de
escritorios presenciais, que podem ser entendidos como “escritorios presenciais a
distancia”. No VSEMP, esses escritorios seriam organizados em um espago virtual

simulando a versao
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b) Para atingir niveis da area (iii)) do CRVe, o horizonte para trabalhos futuros ¢
imprevisivel, mas, supondo disponibilidade tecnologica, a mesma recomendacao
em a) pode ser realizada, tendo, entretanto, BCIs avangados e tecnologias de MUs

como interface mente/consciéncia-computador.

7. CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

O gerenciamento dos portfolios do New EPIC + SDG Challenge a partir do Virtual Space
for Evolution of Magathemes and Platforms se mostrou efetivo. Portanto, a partir do
desenvolvimento do projeto, com a constatagdo de sucesso das solugdes encontradas, pode-se
responder a questdo de pesquisa: “como desenvolver um sistema de categorizagdo para gestio
de projetos/portfolios na medida (tailored) flexivel também para percorrer diversos niveis de
virtualizagao? E como aplica-lo em um cenario real, tal como o New EPIC + SDG Challenge?”.

A elaboracdo de um sistema de categorizagdo e classificacdo inspirado na estrutura do
espaco real da cidade de Brasilia se mostrou efetiva para a evolugcdo no CRVe. O sistema de
categorizacao facilitou a identificabilidade e rastreabilidade dos projetos e a versao Web
permitiu que os membros dos diferentes projetos interagissem mais intensamente com a
estrutura do espago virtual, visto que ao navegar pela “cidade virtual” de portfélios do VSEMP
(no website), eles encontrariam informagdes chave dos projetos e links para os ambientes
virtuais de projeto (Microsoft Teams).

O sistema, que tem o PMBOK como referéncia, permitiu a implementacdo de uma
metodologia de gerenciamento de projeto na medida (tailored), que contou com ampla
aplicacdao de metodologias ageis nos projetos.

A integracdo de diferentes disciplinas universitarias que utilizam o PBL se mostrou rica e
capaz de produzir resultados concretos, especialmente quando envolvendo estudantes de
diferentes engenharias e cursos. As perspectivas de virtualizagao dos SSIAHs incorporadas ao
VSEMP estiveram em consonancia com as necessidades apresentadas pelas restrigoes
decorrentes da COVID-19 no ambiente educacional, uma vez que instituigdes educacionais
mais digitalizadas sdo mais resilientes, levando em consideragdo que, segundo ERTURK
(2020), o setor educacional estd também em movimento para a direita no Continuum Realidade-
Virtualidade. Os resultados de projeto produzidos em ambiente virtual ndo destoaram daqueles
que se produziam em ambiente presencial, trazendo boas perspectivas para modelos hibridos

de educag¢@o mesmo no cenario pds-pandemia.
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Dessa faceta, surge a primeira sugestao para trabalhos futuros de engenharia de produgao:
a pesquisa e projeto de um modelo universitario para o cendrio poés-pandemia, conciliando os
ambientes virtuais com os presenciais. O desenvolvimento de propostas de mudanga nas
legislagcdes vigentes e resolucdes do Ministério da Educagao nesse ambito estdo inseridas nesse
contexto.

A crescente virtualizagdo da criagdo de valor nos SSIAHs, catalisada pelos processos de
digitaliza¢do, gera desafios de natureza sem precedentes para a humanidade. A garantia da
privacidade individual, por exemplo, vem se tornando um grande desafio a ser superado. Entre
os esforcos nesse sentido, destacam-se a legislacdo europeia General Data Protection
Regulation (GDPR) (EUROPEAN PARLIAMENT AND COUNCIL OF EUROPEAN
UNION, 2016) e a brasileira Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD) (BRASIL,
2018). Porém, com a velocidade das mudancas vigentes e provaveis futuros adventos
tecnologicos geradores de grandes mudancgas, como o desenvolvimento de BCIs e MU, medidas
ainda mais assertivas serdo necessarias.

A seguranca da informacao (cybersecurity), que ja é parte essencial dos negdcios e, no
contexto das nacdes, conforme (THE WHITE HOUSE, 2003), ja hd algum tempo representa
questao essencial de seguranca nacional, ganha relevancia ainda maior quando se avaliam as
perspectivas levantadas no Continuum Bioldgico Virtual do CRVe. Especialmente em cendrios
extremos de uso de BCIs e recursos de MUs, cybersecurity sera também seguranga biologica e
de seguranga existencial individual, uma vez que ataques a sistemas cibernéticos poderiam levar
a morte de diversas pessoas dependendo da difusao dessas tecnologias. Além disso, o crescente
desenvolvimento de AI poderia representar ameagas em eventual desenvolvimento de
superinteligéncias maléficas.

Nesse contexto baseado nos extremos a direita do CRVe, cybersecurity se torna elemento
essencial do que se entende por desenvolvimento sustentavel. Os processos de desenvolvimento
tecnologico, por ciclos de inovacao e P&D, devem se estruturar como os responsaveis pela
garantia da incorpora¢do de mecanismos de seguranga nesses recursos. Portanto, sugere-se que
na Agenda 2030 ou futuros planejamentos estratégicos globais de desenvolvimento sustentavel
seja inserido o objetivo: “digitaliza¢do e desenvolvimento tecnologico responsaveis e seguros”.

Dessa faceta, surgem outras sugestdes para trabalhos futuros de engenharia de produgao a
serem possivelmente transformados em megatemas futuros do New EPIC + SDG Challenge: o
desdobramento do objetivo do desenvolvimento sustentavel de cybersecurity sugerido acima
em metas especificas; e a concep¢ao de mecanismos de defesa contra ameagas possiveis em um

cenario extremo a direita do CRVe.
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Entre as principais limitagdes dessa pesquisa estao:

A aplicacdo do VSEMP ocorreu em um namero muito inferior a capacidade de
superquadras possiveis;

O recorte do CRVe ndo enquadrou tdo explicitamente alguns elementos de
virtualizag¢do, como alguns fendémenos ciber-fisicos da 14.0;

O ambiente universitario, apesar de ter diversas caracteristicas em comum com um

ambiente de projetos no mercado, tem também muitas diferencas.

Tendo em vista as limitagdes acima e outras facetas do trabalho, as sugestdes para trabalhos

futuros contidas no tépico 6.3 e as supracitadas neste capitulo, adicionam-se:

Aplicar o VSEMP em uma realidade que envolva mais projetos e portfolios;
Aplicar o VSEMP fora do ambiente universitario;

Realizar uma pesquisa focada em desenvolver um Continuum Realidade-
Virtualidade para projetos e equipes, considerando todas as facetas;

Realizar uma pesquisa focada em desenvolver um Continuum Realidade-
Virtualidade geral para atividades humanas (SSIAHs);

Realizar uma pesquisa focada em explorar as possibilidades de espaco de coworking
imersivo ou desenvolver uma start-up com produto no setor;

Realizar pesquisa para levantar novos possiveis megatemas com foco na Agenda

2030 para o New EPIC + SDG Challenge.
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APENDICE I — WEBSITE PARA PUBLICO GERAL

CHALLENGE

The Global Students SDG Challenge

is a student-centred iniciative that connects students from
different universities and countries for developing solutions and
possible products that can be strategic to the achievement of the
2030 Agenda's goals. Our focus is in engineering and computer
science, but people with all backgrounds are more than
welcome. This project was started by professors of Production
Engineering at the University of Brasilia (UnB), Brazil, and from
Aalborg University (AAU), Denmark, and it is carried out and
sponsored by Grupo Gestdo, the Junior Enterprise of Production

Engineering at UnB.

grupo gestéo AALBORG UNIVERSITET

The Opportunity

Every semester, in many universities, a big number of students do
semester-projects applying their knowledge in engineering,

computer science and other areas.
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What if we could coordinate with their supervisors and make
these projects part of bigger contexts focused on the sustainable
development goals? What would be the impact?

We are looking forward to find out, because that's what we do.

How do we do what we do?

Before every semester starts, we have an event, in which students
from the partner universities meet and build project proposals.
They start by defining a project theme focused on the 2030
Agenda. Sometimes there is some problemfcontext (MEGA-
THEME) in which their project must fit, but in other times they can
choose freely, just needing to find a way to apply the skills the
supervisors require. In many cases, the projects proposed come
from past semesters and are continued by the same or new
students.

Adter the event, when they're back home*, the semester starts and
they start cooperating via internet! They share work and use each
others background's to build a more impactiul result.

New EPIC + 5DG
Chatlenge v

Our current cycle of projects.

07.2020 - 01.2021
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BUILDING

How can waste pickers maximize their

profits with selling waste? Is it possible

to create a futures market of waste. There is a big new warehouse in Brasilia

What are the experiences related to it? that was funded by the Brazilian

The focus here is to improve the way National Bank for Economical and

they trade their recyclables Social Development. Although it was
built years ago, it's still not used. The
focus here is investigate why and make
a plan to bring purpose to it

Qw Journalistic Reporting on our projects (watch original)
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Our team and
facilitators

Jodo obtaned his doctorate in Operational

Research at Case Western Reserve University

{1975). At the University of Brasilia since 1978,

he Iz eurrently an Associatz Professor in the

University of Brasilia Depariment of Production Engineering at the
Facuity of Techrology at the University of

# Global Students SDG Challenge Co-Founder Brasllia:

Jens is now

in the Department of El
Aalborg University. His main research area is
er Security. He he

Problem Based Leaming, and in

Professor PhD. at Aalborg University " AR e
Global Students SDG Challenge Co-Founder i i Erasmus  and
Erasmus+ projects.

(how he iz known)
Aalborg Universi
Problem-Based Leaming at Higher Ed
Specifically, the questian: how students m

PhD. Student at Aalborg University st rEgad Ky oo

Clobal Students SDG Challenge Co-Founder

Mateus is 2 Production Enginearing student at
University of Braslia and Grupo Gestio's
International  Ambassador for International
. o He is the General Caordinator of th
Production Engineering Student at UnB Studerts SDG Challenge

Global Students SDG Challenge Co-Founder

chnology Institute at

ity of Bracllia since 1098. He was the
hnical Responsible for the closure of the
nd biggest dumpsite in the world in 2018,

Professor (PhD.) at University of Brasilia e P e

Global Students SDG Challenge Advi

by UnB, and
and

issues for the productive
Production Engineering Masters Student at UnB s ok

i ond largest dumpsite, “lbdn da
Clobal Students SDG Challenge Advisor Estrutural” in Brasi




Professor (PhD.) at University of Brasilia aject Management, Management, and
oblem Based Lean ‘or Higher Education.
slobal Students SDG Challenge Advisor

Professor (PhD.) at University of Brasilia

Global Students SDG Challenge Advisor

We really believe young people must be the
protagonists for a sustainable future.

G’) grupogesido g @ ¢
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APENDICE II - CRONOGRAMA DE MOBILE EDUCATION PARA EQUIPE DE PSP3

PSP3 - Mobile Education for Waste Pickers - Financial Content Development

Até Semana
Universitaria

Semanas dos dias 01/10, 08/10, 15/10

PSP2 BRINGS INPUP WITH
GAMIFICATION APPROACH OF THE
MOBILE EDUCATION APPLICATION

i

Semana do 22/10 e 29/10

Semana do dia 05/11 até 19/11

Semana do dia 27/11
(Finalizacao)

Introdugao,
Contextualizagao, Iniciagdo
(PMBOK: TAP, Escopo,
Gestao gualidade, risco,
cronograma...)

Pesquisa sobre o piblico-alvo e suas
necessidades mais iminentes de
educagéo financeira, de acordo com
sua realidade e faixa etaria, usando
especialmente (mas nio
exclusivamente) referéncias BCB

Deciséo do tema-foco
da equipe

WHY AND WHAT TO LEARN AND TEACH?

Pesquisa, deciséo e modelagem da
abordagem de ensino-aprendizagem
para a transmiss&o do conhecimento
para catadores (comao inserir o
contelido foco na abordagem de
gamificagéo - PSP2 - e de forma
adequada ao publico alvo?)

HOW TO LEARN AND TEACH?

Cronograma de atividades da disciplina de Projeto de Sistemas de Produgéo 3
FONTE: o autor

Desenvolver o conteldo piloto para
futura insergio no aplicativo MOBILE
EDUCATION na abordagem de
gamificagdo alinhada com PSP2.

HOW TO LEARN AND TEACH?

Conteddo Pilato
no melhor
formato para
input no App

Relatdrio
Final
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APENDICE IIT - FLUXO DE TRABALHO DE MOBILE EDUCATION
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Fluxo de Intera¢des no tempo entre as disciplinas e partes interessadas envolvidos na execugdo do Projeto Mobile Education 2.0
Autoria: Julia Souza Brito e Isabel Brito Alves de Souza (Executivas do Projeto Mobile Education)
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APENDICE IV — Imagens originais concepgao

ENDS&MEANS COMPATIBILITY: COOPERATION, COALITION, C!

TAKING INTO ACCOUNT
SUSTAINABLE AND INNOVATIVE
SOLUTIONS, CHARACTERIZE THE
APPROPRIATION DEMANDED BY
THE STAKEHOLDERS OF THE
RESULTS OF EXISTING
MEGATHEMES.

INTERESTS x DECISIONS

CATEGORIZACAO

i

)

=»EXISTING
MEGATHEMES /
!

EVOLUTION S
SUSTAINABLE AND

/
i

INNOVATIVE SOLUTIONS 5

SOLUTIONS S x SOLUTIONS N
BALANCE OF RESULTS: MEGATHEMES x PLATFORMS/NEW

TAKING INTO ACCOUNT
SUSTAINABLE AND INNOVATIVE
SOLUTIONS, ESTABLISH
GUIDELINES FOR APPROPRIATION
TO STAKEHOLDERS OF THE
RESULTS OF EXISTING
MEGATHEMES.

TAKING INTO ACCOUNT SUSTAINABLE AND INNOVATIVE
~B SOLUTIONS, CHARACTERIZE THE APPROPRIATION
INTERESTS DEMANDED BY THE STAKEHOLDERS OF THE RESULTS OF
POWER/URGENCY/LEGITIMACY] BOTH, EXISTING PLATFORMS AND PROPOSALS
- REGARDING NEEDS TO (i) BE ATTACHED TO AND/OR
| NEGOTIATION W ENLARGE EXISTING PLATFORMS/MEGATHEMES; {ii)
CREATE NEW PLATFORMS/MEGATHEMES; AND (iil) SET
STAKEHOLDERS P UP VALUABLE INICIATIVES THAT CAN STAND ALONE.
w 42& ‘
= @
W | =
COHESION 23 / 2
EVOLUTION NS “EIS]/ 2
NEGOTIATION WE g 3| 8|/ 2EXISTING PLATFORMS 2
3 CENTRAL N g 3 lé \ =>NEEDS & INPUTS FOR ;
PLATFORMS NS/WE = 2 3 \.\ NEW PLATFORMS,/THEMES 2
IN OPERATION 2s5|=| 8
wn o Y =
2 \ -
=2 -
w L.~ 2
E > n A

GUIDELINERS

NEGOTIATION E

—— GLOBAL TRENDS ———

MULTIPLE LEVELS OF
LEARMINGETEACHING
METRICS OF EXCELLENCE

DECISIONS

TAKING INTO ACCOUNT SUSTAINABLE AND INNOVATIVE
SOLUTIONS, ESTABLISH GUIDELINES FOR BOTH,
APPROPRIATION TO STAKEHOLDERS OF THE RESULTS OF
EXISTING PLATFORMS AND REQUEST FOR PROPOSALS
REGARDING NEEDS TO (i} BE ATTACHED TO AND/OR
ENLARGE EXISTING PLATFORMS/MEGATHEMES; (ii)
CREATE NEW PLATFORMS/MEGATHEMES; AND (iii) SET
UP VALUABLE INICIATIVES THAT CAN STAND ALONE.

DECISIONS x INTERESTS

MEANS&ENDS COMPATIBILITY: COOPERATION, COALITION, COMPETITION, CONFLICT

Figura X — Classificagao para enderegar, rastrear e recuperar conteidos do mega-tema

Fonte: Professor Doutor Jodo Mello da Silva e o autor

BALANCE OF RESULTS: PLATFORMS/NEW x MEGATHEMES
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APENDICE V — Imagens originais concepgio

| 1st Semester 2020 | 2nd Semester 2020 | DK Winter |

educates the
waste pickers
through daily
usage of the

\J

Create the
design J

Develop the
application
designed

Mobile Mobile
Education 1 Education 2
Appis a App is an
financial educational

ame for
management g :
tool that Waste Pickers

to learn many
helpful
subjects for
them, including

finances
App (e.g., s
_pp(_ ’ enterpreneur-
inputing S Tl
income and S| clipl fEat t
expenses) and safety a
work

&
ERS
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APENDICE VI — Banco de Dados de Projetos

z
Cédigo d Codi Codi Mai General Code of |COdigo da Parte End do Projeto & m H m
Sector of Evolution|Setor do wunwn..“ﬂhu m..vw.“&&n\ Bloco / Tema Boc ! |Andar Projeto mﬁ_“_m_.o_,n.: v Interessada no Projeto Mn.__ww o no._“”w_o..m_hehu‘ m m 2 |ced. do Lider Equipe MMM,LVEE de m_n“o Lider de Mma. Lider MMM.H_.EQ m%mm:mﬂ_mq
Evolugao Megatema Tema WW) | (SW e NW) Interessada m K m paco
= - - - = - = = = = = 8 = = = =
Platforms/New |SENN [PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA SQWWA121F  |SQNWA221B601IMPA  |601 SQNNA221B601IMPA |4 1B601 T? 1B6 |SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA SQWWA121F |SQNWA221B602IMPA (602 SQ 4 18602 Wn\r 1B6 [SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA as a Whole IMPA SQWWA121F |SQNWA221B603IMPA (603 SQNNA221B603IMPA (4 X SQNEA221B603 iWDZm\.’NN‘ B6 |SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Gamification Module PSP2 SQWWA121B |SQNWA221B401PSP2 (401 SQNNA221B401PSP2 (4 X SQ 1B401 qul 1B4 |SQ 1B SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Stakeholders to Projects IMPA SQWWA121F  |SQNWA221B503IMPA  |503 SQNNA221B503IMPA |4 1B503 77 1B5 |SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's to Projects PSP2 SQWWA121B  |SQNWA221B501PSP2 |501 SQNNA221B501PSP2 |4 X 1B501 T? 1B5 |SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Stakeholders to Projects PSP5 SQWWA121D  |SQNW, 1B502PSP 502 saQl 4 X SQNEA221B502 iwDZm\.’NN_ B5 |SQNEA221B SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Teaching and Learning ESPC SQWWA123A |SQNWA221B302ESPC (302 SQNNA221B302ESPC |4 X SQ 18302 Wﬁql 1B3 |SQ 1B SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Teaching and Learning PSP2 SQWWA121B  |SQNWA221B301PSP2 |301 SQNNA221B301PSP2 |4 X 1B301 77 1B3 |SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA SQNNA221 |PUMA Future B PUMA's Teaching and Learning PSP5 SQWWA121D  |SQNWA221B303PSP5 |303 SQNNA221B303PSP5 |4 X 1B303 T? 1B3 |SQ 1B 1 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Peer PSP2 SQWWA121B  |SQNWA221A101PSP2 (101 SQNNA221A101PSP2 (4 X SQNEA221A101 iWDZm\.’NN_>‘_ SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA 'SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Peer Assessment PSP5 SQWWA121D |SQNWA221A103PSP5 (103 SQNNA221A103PSP5 |4 X SQNEA221A103 iWDZm\.’NN‘>‘_ SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA 'SQNNA221 |PUMA In-Project Operation(A Integration PSP8 SQWWA121E  |SQNWA221A102PSP8  |102 SQNNA221A102PSP8 |4 X SQNEA221A102 iwDZmBNAPa 1A 1 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [PUMA 'SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Team buii IMPA SQWWA121F  |SQNWA221A203IMPA  |203 SQNNA221A203IMPA |4 SQNEA221A203 7WDZM>NN._>N SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Team bui IMPB SQWWA121G |SQNWA221A204IMPB  |204 SQNNA221A204IMPB (4 SQNEA221A204 iWDZm\.’NN_DN SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Team bui PSP2 SQWWA121B |SQNWA221A202PSP2 (202 SQNNA221A202PSP2 (4 X SQNEA221A202 iWDZm\.’NN‘DN SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New [SENN |PUMA SQNNA221 |PUMA In-Project Operation|A PUMA's Team building PSP5 SQWWA121D |SQNWA221A201PSP5 (201 SQNNA221A201PSP5 (4 X SQNEA221A201 iwﬂzman‘a SQNEA221A SQNEA221 |SQNE SQAE
Platforms/New |SENN [NEW PROFSQNNA122 |Stakeholders Proposals (A (Call for Proposals) SQNWA122A101 101 SQNNA122A101 SQNEA122A101 iWDZMP._NNPg SQNEA122A SQNEA122 |SQNE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 i C Business Model for Waste Commercialization (IMPB SQWWA121G |SQSWA121C202IMPB  |202 SQSSA121C202IMPB |4 SQSEA121C202 7WDMM>ANA C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 [ Business Model for Waste Commercialization [PSP1 SQWWA121A |SQSWA121C201PSP1 (201 SQSSA121C201PSP1 (4 X SQSEA121C201 iwamh:N‘ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 D SLU new commercialization bui PSP1 SQWWA121A |SQSWA121D101PSP1 (101 SQSSA121D101PSP1 |4 X SQSEA121D101 iwﬂmmhﬁN‘ D1 |SQSEA121D SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A 10T in Selective Collection AAUE SQWWA122B  |SQSWA121A102AAUE |102 SQSSA121A102AAUE |4 X SQSEA121A102 7w9mm>._m._>a SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A loT in Selective Collection IMPB SQWWA121G |SQSWA121A104IMPB  |104 SQSSA121A104IMPB |4 SQSEA121A104 7WDMM>ANA>a SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Selective Collection A 10T in Selective Collection PSP8 SQWWA121E |SQSWA121A101PSP8 (101 SQSSA121A101PSP8 (4 X SQSEA121A101 iWDwm>‘N‘>‘_ SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Selective Collection A 10T in Selective Collection UloT SQWWA121K |SQSWA121A103UloT (103 SQSSA121A103UloT 6 X SQSEA121A103 iWDwm>‘N‘>\_ SQSEA121A SQSEA121 [SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A River Waste IMPB SQWWA121G |SQSWA121A208IMPB  |208 SQSSA121A208IMPB |4 SQSEA121A208 imethNA)N SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A River Waste PGEP SQWWA121H |SQSWA121A206PGEP |206 SQSSA121A206PGEP |1 SQSEA121A206 7WDMM>._N._>N SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Selective Collection A River Waste PGEP SQWWA121H |SQSWA121A207PGEP (207 SQSSA121A207PGEP |1 X SQSEA121A207 imbwmhﬁm‘a SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Selective Collection A River Waste PSP5 SQWWA121D |SQSWA121A203PSP5 (203 SQSSA121A203PSP5 (4 SQSEA121A203 iWDMmhﬁN‘DN SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A River Waste PSP8 SQWWA121E  |SQSWA121A201PSP8 |201 SQSSA121A201PSP8 |4 X SQSEA121A201 7Dwm>._m4>n SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A River Waste UBDF SQWWA121l  |SQSWA121A204UBDF |204 SQSSA121A204UBDF |5 X SQSEA121A204 iWDmthN._)N SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Selective Collection A River Waste UBDF SQWWA1211  |SQSWA121A205UBDF |205 SQSSA121A205UBDF |5 X SQSEA121A205 iWDwmhﬁNag SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Selective Collection A River Waste UBMP SQWWA121J |SQSWA121A202UBMP (202 SQSSA121A202UBMP |5 X SQSEA121A202 iwamh:N‘DN SQSEA121A SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation B Business Model for Financial Help PSP1 SQWWA121A |SQSWA121B202PSP1 (202 SQSSAT1, 1 |4 X SQSEA121B202 iwﬂmmhﬁN‘ B4 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation B Business Model for Financial Help PSP1 SQWWA121A  |SQSWA121B201PSP1 |201 SQSSA121B201PSP1 |5 X SQSEA121B201 iWDmthN._ B4 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Health conditions - Diabetes AAUT SQWWA122D |SQSWA121C304AAUT |304 SQSSA121C304AAUT |4 X SQSEA121C304 TDMMBS 21C3 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Health conditions - Diabetes PSP2 SQWWA121B  |SQSWA121C302PSP2 (302 SQSSA121C302PSP2 (4 X SQSEA121C302 iWDwmh:N‘ C3 |SQSEA121C SQSEA121 [SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Health conditions - Diabetes PSP5 SQWWA121D |SQSWA121C113PSP5 (113 SQSSA121C113PSP5 |4 X SQSEA121C113 iWDwmhﬁN‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult AAUC SQWWA122A  |SQSWA121C108AAUC |108 SQSSA121C108AAUC |2 X SQSEA121C108 imethNA C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult AAUH SQWWA122C |SQSWA121C109AAUH |109 SQSSA121C109AAUH |4 X SQSEA121C109 7WDMM>._N._ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult AAUH SQWWA122C |SQSWA121C110AAUH (110 SQSSA121C110AAUH (4 X SQSEA121C110 imbwmhﬁm‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult AAUH SQWWA122C |SQSWA121C111AAUH (111 SQSSA121C111AAUH (4 X SQSEA121C111 iWDMmhﬁN‘ C2 |SQSEA121C SQSEA121 [SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult AAUH SQWWA122C |SQSWA121C112AAUH |112 SQSSA121C112AAUH |4 X SQSEA121C112 iwbwmhﬁﬁ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult IMPB SQWWA121G |SQSWA121C113IMPB  |113 SQSSA121C113IMPB |4 SQSEA121C113 iWDmthN._ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult PGEP SQWWA121H |SQSWA121C114PGEP |114 SQSSA121C114PGEP |1 X SQSEA121C114 iWDwmhﬁNA C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult PGEP SQWWA121H |SQSWA121C115PGEP (115 SQSSA121C115PGEP |1 X SQSEA121C115 iwnwmhﬁw‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult PSP1 SQWWA121A |SQSWA121C101PSP1 (101 SQSSA121C101PSP1 |4 X SQSEA121C101 iwﬂmmhﬁN‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult PSP1 SQWWA121A  |SQSWA121C103PSP1 |103 SQSSA121C103PSP1 |4 X SQSEA121C103 iWDmthN._ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [PSRSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult PSP2 SQWWA121B  |SQSWA121C102PSP2 |102 SQSSA121C102PSP2 |4 X SQSEA121C102 7WDMM>ANA C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult PSP2 SQWWA121B |SQSWA121C104PSP2 |104 SQSSA121C104PSP2 (4 X SQSEA121C104 iWDwmh:N‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 [SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Adult PSP3 SQWWA121C |SQSWA121C107PSP3 (107 SQSSA121C107PSP3 |6 X SQSEA121C107 iWDwmhﬁN‘ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult PSP5 SQWWA121D  |SQSWA121C105PSP5 |105 SQSSA121C105PSP5 |4 X SQSEA121C105 iWDmthN._ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Adult PSP8 SQWWA121E  |SQSWA121C106PSP8 |106 SQSSA121C106PSP8 |4 X SQSEA121C106 7WDMM>._N._ C1 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Children IMPB SQWWA121G |SQSWA121C207IMPB (207 SQSSA121C207IMPB (4 X SQSEA121C207 imbwmhﬁm‘ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Children PSP1 SQWWA121A |SQSWA121C201PSP1 (201 SQSSA121C201PSP1 (4 X SQSEA121C201 iWDMmhﬁN‘ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Children PSP1 SQWWA121A  |SQSWA121C206PSP1 |206 SQSSA121C206PSP1 |4 X SQSEA121C206 iwbwmhﬁﬁ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Children PSP2 SQWWA121B  |SQSWA121C202PSP2 |202 SQSSA121C202PSP2 |4 X SQSEA121C202 iWDmthN._ C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Transformation C Mobile Education - Children PSP2 SQWWA121B  |SQSWA121C204PSP2 |204 SQSSA121C204PSP2 |4 X SQSEA121C204 7WDMM>ANA C2 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education - Children PSP5 SQWWA121D |SQSWA121C205PSP5 (205 SQSSA121C205PSP5 (4 X SQSEA121C205 iwnwmhﬁw‘ C2 |SQSEA121C SQSEA121 [SQSE SQAE
SESS P3RSW SQSSA121 |Transformation [ Mobile Education | Validation PSP1 SQWWA121A |SQSWA121C401PSP1 (401 SQSSA121C401PSP1 |4 X SQSEA121C401 iwﬂwmhﬁN‘ C4 |SQSEA121C SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes ~ |SESS  [P3RSW  |SQSSA121 |Triage B Business Model for Financial Help PSP1 SQWWA121A  |SQSWA121B203PSP1 203 sQ 1 |4 X SQ 18203 iWDmthN._ B2 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes  |SESS [P3RSW  |SQSSA121 |Triage B Professional Habilitation Programs PSP1 SQWWA121A |SQSWA121B301PSP1 |301 SQSSA121B301PSP1 |4 X SQSEA121B301 7WDMM>ANA B3 |SQSEA121B SQSEA121 |SQSE SQAE
Megathemes SESS P3RSW SQSSA121 |Triage B Waste Sorting Quality PSP5 SQWWA121D |SQSWA121B101PSP5 (101 SQSSA121B101PSP5 (4 X SQSEA121B101 iWDwmh:N‘ B1 |SQSEA121B SQSEA121 [SQSE SQAE

: 0 autor

Fonte



APENDICE VII — Versio Mobile do VSEMP Web

HOME

VIRTUAL
SPACE OF
PROJECTS

P3RSW (SQS SA 121)

I Moblle Education
1.0

Moblle Education
2.0

River Waste

loT in Selective Collection

Waste Sorting Quality

Business Model for Waste
Commerce

PUMA (SQN NA 221)

PUMA
In-Project Operation

PUMA
Future

SETOR DE EVOLUGAO SUL
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PROJECTS
Mobile Education Il

Ow

Journalistic Reporting
with waste pickers'
context (watch original)

PROJECTS
PUMA

Stakeholders: Grupo Gestao, ESPRIT
University, Departamento de Engenharia
de Produgdo da Universidade de
Brasilia.

Problema: tcdo semestre,  diversas
equipes de engenharia na universidade
trabalham em projetos gue muitas vezes
s30 colocados para sempre na gaveta
Por gue ndo coneclar empresas e
stakeholders externos reais para trazer
seus problemas & universidade e
trabalhar junto com estudantes para
encontrar a soluggo? Por que ndo
colocar os alunos para formar valor real
em um Brasil gue tanto carece de
pessoas gualificadas  encarando  os
problemas da realidade?
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NOW ON

Our Projects

Partnership:

® <

CHALLENGE

VIATUAL SPACE OF PROJECTS

The Global
Students SDG
Challenge

is a student-centred iniciative that
connects students from different
universiies and countries for

i jons and possible

e Dppoitilny How do we do

big number of students do mmte_r— what we do?

projects  applying their knowledge in

engineering, computer science and other Before every semester starts, we have

ISl an event, in which students from the

: . . . partner universities meet and build
What if we could coordinate with their project proposals. They start by

supervisors and make these projects part defining a project theme focused on

of bigger contexts focused on the the 2030 Agenda. Sometimes there is

sustainable development goals? What some problemjcontext  (MEGA-

would be the impact? THEME) in which their project must fit,

We are looking forward to find out, but in other times they can choose

because that's what we do. freely, just needing to find a way to
apply the sklls the supervisors
require. In many cases, the projects
proposed come from past semesters
and are continued by the same or
new students.

After the event, when theyre back
home®, the semester starts and they
start cooperating via internet! They




New ..

dpic+ 8

In this year, we're focusing
on a MEGA-THEME:
Preventing, Reducing,
Reusing, Recycling of solid
waste via cooperatives of
waste pickers - P3RSW.
This approach started in the
first semester of 2019 and
more than 20 teams have
worked on projects
connected to it. The three
projects confirmed to the
2nd semester of 2020 (5th

Global Studenis
SDG Challenge

Global Studenis
< SDG Summit

Global Students
SDG Il

Lis Global Students SDG IV

through EPIC

New EPIC + SDG
Challenge V

NOW ON

Our Projects
)

SUSTAINABLE
DEVELOPMENT

GOALS

PROJECTS #1

RIVER PLASTIC
WASTE RECOVERY

Our current cycle of
projects.

07.2020 - 01.2021
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make a plan to bring purpose to it.

Ow

Journalistic Reporting on
our projects (watch
original)

10+

®
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COMPLETE ADDRESS
Ceftru, University of Brasflia. BRASILIA,

BRAZIL

CONTACT:
comtactedgchallenge@gmail com
mateushalbe@grupogestacconsultona com
mateusconsigo@gmail com

comat@gnipogestan co

SON 407
Global Students SDG 2
ATE Challenge
bid g e

na SGAN 604
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APENDICE VIII — Primeiro conceito apresentado pelo membro SQAE como motivagio
para equipes de Mobile Education 2.0 (SQSSA121C1 e SQSSA121C2)

MOBILE
o)) FINANCIAL
EDUCATION
for waste pickers

8 o

Pawered by

epic . ;—.”“' 3

Fase 28: what are interest?

<)

Opens the App

Vocé cumpriu 78% da meta esse més
Fase 28: O que 530 juros?

) 367 1 502

Poritos
Totais

Classificagao: 9° /31 Ver tabela
1°Lugar: 122% completa
Ultimo Lugar: 2%

Jogar fases anteriores

Praxima fase "))

Fase 28: O gue sdo juros?

Fase 28:what are interest? Fase 08: how to waste and save

maney?

Waste Picker

Goes to the next
phase after the

.

last one shelhe |—— e F\8YS thegame

Earn points from
the system and
s —_—

inside the phase have the last

Fase 28: O que séo juros?

Fase 09: how to waste and save

money?

e

has successfully phase marked as

concluded I I concluded
-

Fonte: o autor

Waste Picker
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APENDICE VIII — Pesquisa sobre engajamento com problemas em sustentabilidade

Conduziu-se uma pesquisa de pergunta tnica com alguns dos alunos participantes do evento

de iniciagdo do ciclo SDGC5. Foram obtidas 35 respostas no total. O grupo era

predominantemente composto por estudantes de engenharia e design da UnB e estudantes de

areas tecnologicas da Universidade de Aalborg. Todos eram participantes do evento e,

portanto, tinham interesse prévio em temas de sustentabilidade. A pesquisa estd inserida aqui

por questdes de registro, ndo sendo quaisquer aspectos sobre sua validade estatistica

discutidos.

A pergunta era: “Se vocé tivesse que dedicar o resto de sua vida para lutar contra 2 dos

seguintes problemas/desafios de sustentabilidade, qual deles vocé escolheria?”. As

alternativas representavam agrupamentos tematicos baseados nos ODSs:

a) Mudangas climaticas, poluicao do ar e fontes de energia sujas / ndo renovaveis
b) Fome, pobreza, desigualdades crescentes e extrema concentra¢do de poder em

nossas sociedades

¢) Desenvolvimento tecnoldgico fora de controle
d) Perda de biodiversidade (extingdes) e desmatamento
e) Instabilidade politica, geopolitica e econdmica

f) Desafios de residuos ¢ sanecamento

g) Populacdes sem acesso a informacao e educacao

Resultados:
Problema Prioridade 1 | Prioridade 2 Prio_rri_lc_iade
Mudangas climaticas, polui¢do do ar e fontes de 9 9 57
energia sujas / nao renovaveis
Fome, pobreza, desigualdades crescenteg e extrema 10 9 .
concentracao de poder em nossas sociedades
Desenvolvimento tecnolédgico fora de controle 2 3
Perda de biodiversidade (extingdes) e desmatamento 0 4
Instabilidade politica, geopolitica e econdmica 3 4 10
Desafios de residuos e saneamento 4 2 10
Populagdes sem acesso a informagao e educagao 7 5 19
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Pergunta e alternativas originais em inglés:

If you had to dedicate the rest of your life to fight 2 of the following sustainability
challenges, which of them would you choose?

a) Climate Change, Air pollution, and Dirty/non-renewable Energy Sources

b) Hunger, Poverty, Growing inequalities and extreme concentration of power in our
societies

¢) Technological development out of control

d) Biodiversity loss (extinctions) and Deforestation

e) Political, Geopolitical and Economical instability

f) Waste and sanitation challenges

g) Populations without access to information and Education

If you had to dedicate the rest of your life to fight 2 of the following sustainability challenges,
which of them would you choose?

I Priority 1 [ Priority 2

10




