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RESUMO

Este estudo tem como fundamentacao analisar as potencialidades da 10T no contexto
das bibliotecas e investigar como sua adoc¢ado pode aprimorar o planejamento e a
gestao desses espacos, oferecendo uma experiéncia mais dinamica e eficiente para
0s usuarios. Para o alcance do objetivo, foi realizada uma metodologia que envolveu
reviséo bibliografica envolvendo autores como Castells (2003), Dutra e Toriani (2016),
Siqueira (2017), Souza e Carvalho (2017), Magrani (2018), Filippo e Ugulino (2021) e
analise de estudos de caso relacionados a loT e a gestao de bibliotecas envolvendo
autores como Cianconi e Almeida (2021). A coleta de dados baseou-se em fontes
atualizadas extraidas de bases de dados confidveis como a Brapci e Scielo,
permitindo identificar tendéncias, praticas recomendadas e desafios enfrentados na
aplicacdo da IoT em bibliotecas. O estudo destaca ainda a evolucéo das tecnologias
digitais ao longo do tempo, desde seus primordios até os avan¢os mais recentes,
abrangendo o surgimento da internet e suas mudancas no acesso a informagédo. Em
seguida, concentra-se na Internet das Coisas, apresentando seus principios
fundamentais e tecnologias associadas. A andlise das perspectivas da |oT no
planejamento e gestdo de bibliotecas revela que a aplicacdo dessa tecnologia € uma
realidade, permitindo a otimizacéo de servicos, fornecimento de dados relevantes aos
usuarios e automacdo de sistemas de gestdo. A IoT oferece beneficios como
melhorias na experiéncia do usuério, gestdo eficiente de recursos e seguranca
avancada. Com dispositivos conectados e sensores, as bibliotecas podem se tornar
mais eficientes, interativas e relevantes para a comunidade.

Palavras-chave: Internet das Coisas; automacdao de bibliotecas; planejamento e

gestao de bibliotecas; tecnologias de informacao.



ABSTRACT

This study is based on analyzing the potential of 10T in the context of libraries and
investigating how its adoption can improve the planning and management of these
spaces, offering a more dynamic and efficient experience for users. To achieve the
objective, a methodology was carried out that involved a bibliographic review involving
authors such as Castells (2003), Dutra and Toriani (2016), Siqueira (2017), Souza and
Carvalho (2017), Magrani (2018), Filippo and Ugulino (2021) and analysis of case
studies related to 10T and library management involving authors such as Cianconi and
Almeida (2021). Data collection was based on updated sources extracted from reliable
databases such as Brapci and Scielo, allowing to identify trends, best practices and
challenges faced in the application of 10T in libraries. The study also highlights the
evolution of digital technologies over time, from its beginnings to the most recent
advances, including the emergence of the internet and its changes in access to
information. It then focuses on the Internet of Things, introducing its core principles
and associated technologies. The analysis of I0T perspectives in the planning and
management of libraries reveals that the application of this technology is a reality,
allowing the optimization of services, providing relevant data to users and automation
of management systems. |oT offers benefits such as user experience improvements,
efficient resource management, and advanced security. With connected devices and
sensors, libraries can become more efficient, interactive and relevant to the
community.

Keywords: Internet of Things; library automation; library planning and management;
information technologies.
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1 INTRODUCAO

A Internet das Coisas (loT) representa uma das mais notaveis inovacdes
tecnoldgicas dos ultimos tempos. Seu impacto tem sido revolucionario ao promover a
interconexdo entre objetos e sistemas em diversos setores. No contexto das
bibliotecas, a I0T surge como uma ferramenta promissora capaz de otimizar o
planejamento e a gestdo desses espacos, proporcionando uma experiéncia mais
eficiente, inovadora e personalizada aos usuarios. Considerando isso, e pela
curiosidade em ver as tecnologias que comp&em a IoT em bibliotecas, esta pesquisa
foi motivada. Diante desse cenario, o presente estudo visa explorar as Perspectivas
da Internet das Coisas no Planejamento e Gestao de Bibliotecas, vislumbrado pela
seguinte inquietacdo: Como a Internet das Coisas pode ser aplicada de maneira
estratégica no planejamento e gestao de bibliotecas?

Apesar das inumeras possibilidades oferecidas pela 10T, ainda ha uma lacuna
no conhecimento sobre como essa tecnologia pode ser adequadamente integrada ao
contexto das bibliotecas. A falta de estudos aprofundados e de diretrizes especificas
pode dificultar a adoc¢éo eficiente da loT nesses ambientes. Portanto, a problematica
central deste estudo consiste em compreender como a loT pode ser aplicada de
maneira estratégica no planejamento e gestdo de bibliotecas, buscando identificar
seus beneficios, desafios e melhores praticas para sua implementagdo bem-
sucedida.

Tem-se como objetivo geral a andlise das potencialidades da Internet das
Coisas (loT) no contexto das bibliotecas e a investigacdo sobre como sua adoc¢ao
pode contribuir para aprimorar o planejamento e a gestdo desses espacos,
oferecendo uma experiéncia mais dinadmica e eficiente para 0os usuarios e, como
objetivos especificos: mapear na literatura as principais aplicacbes da loT em
ambientes de bibliotecas, considerando experiéncias prévias e casos de sucesso em
instituicbes similares; identificar em estudos ja realizados os desafios e obstaculos
inerentes a integracdo da loT nas bibliotecas, destacando aspectos de seguranca,
privacidade e infraestrutura necessaria; avaliar os impactos da |oT na experiéncia do
usuario, investigando como a tecnologia pode personalizar os servicos e melhorar o
acesso a informacado. Propor diretrizes e recomendacdes para o planejamento e
implementagdo bem-sucedida da IoT em bibliotecas, visando orientar gestores e
profissionais da area.
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O estudo sobre as "Perspectivas da Internet das Coisas no Planejamento e
Gestao de Bibliotecas" € de extrema relevancia, uma vez que a loT apresenta um
vasto potencial para revolucionar a forma como as bibliotecas atuam e interagem com
seus usuarios. O acesso a informac¢des em tempo real, a possibilidade de monitorar
o fluxo de pessoas, a automacéo de tarefas operacionais e a melhoria da experiéncia
do usuério sao apenas algumas das vantagens que a IoT pode proporcionar nesse
contexto.

Com a analise e proposicdo de solu¢Bes adequadas, bibliotecas podem se
tornar ambientes ainda mais dinamicos, eficientes e atrativos para a comunidade
académica e leitores em geral. Além disso, ao explorar a intersecao entre IoT,
planejamento e gestao de bibliotecas, esta pesquisa contribuira para o avan¢o do
conhecimento sobre a aplicacdo dessa tecnologia em diferentes cenarios
institucionais.

Para alcancar os objetivos propostos, esta pesquisa se baseou em uma
metodologia que envolveu a revisao bibliogréafica e analise relacionados a Internet das
Coisas, ao planejamento e a gestao de bibliotecas. Utilizou-se da fala e experiéncias
de autores como Castells (2003), Dutra e Toriani (2016), Siqueira (2017), Souza e
Carvalho (2017), Magrani (2018), Filippo e Ugulino (2021), Cianconi e Almeida (2021),
entre outros. A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisas em livros, artigos
cientificos e outras obras relevantes sobre o tema, garantindo a abordagem de fontes
atualizadas e baseadas em bases de dados confiaveis como a Brapci e Scielo.

A anadlise desses dados permitiu identificar tendéncias, praticas recomendadas
e desafios enfrentados na implementacdo da IoT em bibliotecas. A partir desses
insights, foram elaboradas proposicoes e diretrizes para a integracao eficaz da IoT no
contexto das bibliotecas.

Com base na analise criteriosa e fundamentada, esta pesquisa contribuira para
0 enriquecimento do debate sobre a aplicacdo da IoT no universo da Ciéncia da
Informacdo, abrindo novas perspectivas para a transformacdo digital desse
importante espaco de disseminag&o do conhecimento.

Ademais, a pesquisa abrangeu estudos de caso que tratam de bibliotecas
inseridas no contexto das cidades inteligentes, permitindo uma compreensao mais
abrangente das praticas existentes e seus resultados, fontes estas retiradas de

artigos cientificos coletados em bases de dados como a Brapci.
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Para fundamentar a pesquisa, a secdo 2 aborda a evolucédo das tecnologias
digitais, desde seus primérdios até os avancos mais recentes. Traca-se um panorama
historico que nos permite compreender como a tecnologia evoluiu ao longo dos anos
e como ela moldou a sociedade atual. Também se exploram temas como o
desenvolvimento de computadores, a popularizacdo da internet e a ascensao dos
dispositivos moéveis, proporcionando uma visdo ampla do contexto tecnologico que
permeia nossa vida cotidiana.

Na secdo 3 o foco esta no surgimento da internet e nas mudancas que ela
trouxe para o acesso a informacédo. Discutem-se 0s antecedentes que levaram a
criacdo da internet e como ela se tornou uma rede global de comunicacdo e
compartilhamento de informacgdes. Explora-se como o acesso a informacao passou a
ser mais democratico e amplo, permitindo que pessoas de diferentes partes do mundo
se conectassem e tivessem acesso a um vasto universo de conhecimento.

A secdo 4 volta-se para a Internet das Coisas, uma das vertentes mais
promissoras da tecnologia digital. Apresentam-se os principios fundamentais que
norteiam a loT, destacando a importancia da conectividade, dos sensores e
atuadores, bem como do processamento de dados para o funcionamento desse
ecossistema tecnologico. Também serdo exploradas as tecnologias associadas,
como a identificacdo por radiofrequéncia (RFID), as redes de sensores sem fio
(RSSF) e a computagdo em nuvem.

A secdo 5 aborda o planejamento e gestdo de bibliotecas, destacando a
importancia do planejamento organizacional como um processo continuo e dinamico
para alcancar objetivos e metas. Em um cendrio competitivo e globalizado, a adogéo
de tecnologias avancadas € crucial para aumentar a produtividade e satisfazer as
necessidades dos clientes. A implementacéo de tecnologias redefine o papel dos
profissionais envolvidos nas atividades de bibliotecas, exigindo que os bibliotecarios
compreendam a visdo e a missdo da instituicdo para contribuir de forma mais
abrangente. Além das habilidades técnicas, os bibliotecarios devem buscar
conhecimentos administrativos para apoiar as atividades administrativas da
biblioteca. Embora a tecnologia seja fundamental, a intervengdo humana € essencial
para analisar criticamente e aprimorar continuamente as operacoes, garantindo a
eficiéncia e qualidade dos servi¢os prestados pela biblioteca.

Durante a sec¢éo 6, sdo abordadas as perspectivas da Internet das Coisas (loT)
no planejamento e gestdo de bibliotecas. A aplicagdo da IoT em bibliotecas ja € uma
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realidade, permitindo otimizacéo de servicos, fornecimento de dados relevantes para
0S usuarios e automacdo de sistemas de gestdo. A inovacdo e a cultura de
colaboragcdo sdo fundamentais para o papel das bibliotecas publicas em cidades
inteligentes, e a aplicacdo da loT pode proporcionar beneficios como melhorias na
experiéncia do usuario, gestao eficiente de recursos e seguranca avancada. Mediante
0 uso de dispositivos conectados e sensores, as bibliotecas podem se tornar mais
eficientes, interativas e relevantes para a comunidade. Por fim, no capitulo 7 serédo
abordadas de maneira sucinta as conclusdes que tal pesquisa obteve acerca do tema

estudado, além de sua relevancia para o meio cientifico-académico e social.
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2 A EVOLUCAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

N&o se pode falar de evolugdo sem comentar sobre o darwinismo e a teoria do
gradualismo que defende o evoluir por meio de pequenas transformacdes em
diversas geracOes dos seres vivos, configurando um processo evolutivo lento e
continuo.

A exemplo da evolugéo das espécies, a tecnologia também evolui e isso facilita
a vida humana, uma vez que em tempos remotos a tecnologia utilizada para
comunicacdo eram as pinturas em paredes de cavernas e, desta forma, os meios de
comunicacéao foram evoluindo até chegarmos a computadores, celulares e televisbes
inteligentes entre outras coisas que podem ser conectadas entre si por meio da
internet.

A tecnologia eletronica, nasce entre os anos de 1940 e 1949, durante a
Segunda Guerra Mundial. Durante a década de 1940 os sistemas de transmissao de
alta capacidade ainda estavam engatinhando. As linhas de maior capacidade
permitiam que apenas 12 ligagbes simultaneas fossem feitas por meio de um par de
fios telefénicos. Com a explosao da Segunda Guerra Mundial o Bell System implantou
um sistema de 96 circuitos entre Nova York e Boston (Siqueira, 2007).

Originalmente criado pelo exército americano com fins bélicos, o primeiro
computador revolucionou a época, sendo gigantesco, ocupava uma area equivalente
a 180m2 e pesava cerca de 30 toneladas.O Eniac ja operava desde novembro de
1945, com o “objetivo inicial de calcular as tabuas de tiro de artilharia [da] Marinha
americana para o Laboratério de Balistica dos Estados Unidos” (Siqueira, 2007,
p.131). Conforme Siqueira (2007, p.113) “Em fevereiro de 1946, o mundo conhece o
primeiro computador digital: o Electronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC),
desenvolvido pela Universidade da Pensilvania”. A partir deste momento a evolugao
tecnolégica d4 um salto jamais visto. Outros projetos contemporaneos ao Eniac
surgiram também durante a Segunda Guerra Mundial, tais como: o Mark 1, da
Universidade de Harvard, o Colossus, que era inglés, e ainda o Selective Sequence
Electronic Calculator (SSEC) que foi desenvolvido por um grupo de cientistas com
apoio da International Business Machines Corporation (IBM).

Apresentado ao publico em 27 de janeiro de 1948 pelo presidente da IBM,
Thomas Watson, como uma contribuigdo da empresa para o “mundo da
ciéncia’, o SSEC foi considerado por alguns especialistas “o primeiro
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computador operacional analitico de uso geral com programas armazenados
do mundo” (Siqueira, 2007, p.131).

Conforme Siqueira (2007), ainda na década da segunda grande guerra, trés
cientistas dos Laboratérios Bell concluiram a invencdo do transistor, o que
provavelmente seria uma das maiores descobertas para o campo da eletronica no
século 20.

Na proxima década, em 1951, surge o primeiro computador comercial, 0
Univac, lan¢cado pela Remington Rand, é o primeiro computador comercial totalmente
eletrénico. “Usando fita magnética em lugar de cartdes perfurados para a entrada e
saida de informacé&o, o Univac tem a capacidade de ler 7.200 digitos por segundo e
pode lidar tanto com caracteres numéricos quanto alfabéticos” (Siqueira, 2007,
p.146).

Em 1955 vem a ser inaugurado o primeiro de um par de cabos telefénicos
submarinos transatlanticos que uniria a América do Norte & Europa em uma
comunicacdo ainda néo vista, ja que os cabos utilizados naquela época eram
utilizados quase que exclusivamente para telegrafia. A comunicacdo entre
continentes, utilizando este artificio, ainda assim seria cara, custando cerca de 20
dolares americanos por minuto de conversacao (Siqueira, 2007).

Em 1957 o primeiro satélite artificial foi lancado ao espaco. O Sputnik, satélite
de origem russa, era feito de aluminio, continha cerca de 83kg e possuia
equipamentos de radiocomunicacao que emitia sinais em diversas frequéncias, ondas
curtas e UHF (Siqueira, 2007).

Seis anos apés o lancamento do Sputnik, o primeiro satélite geoestacionario
comeca a operar em 1963, o Syncom Il, é capaz de retransmitir as primeiras
mensagens telefénicas entre os Estados Unidos e a Africa. Ja no Brasil, o primeiro
satélite geoestacionario foi lancado e operado em 2017, quase 60 anos depois do
satélite estadunidense. O Satélite Geoestacionario de Defesa e Comunicacdes
(SGDC), foi um investimento de dois ministérios que deram autonomia as Forgas
Armadas além de fornecer um canal de comunicacdo completamente autbnomo e

operado no Brasil, que antes disso utilizava satélites alugados de outros paises.

O SGDC também ¢é parte essencial do Plano Nacional de Banda Larga
(PNBL), [plano] criado em 2010 pelo governo federal com a misséo de
universalizar o acesso a internet de alta velocidade no Brasil. Grande parte
da sinal do satélite geoestacionario servira a este fim, levando internet banda
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larga a comunidades desconectadas nos cantos mais remotos do pais
(Oliveira, 2017).

Para uma maior rapidez de transmissao de dados e informacdes, surge em
1966, a fibra Optica, que sao filamentos ultrafinos de vidro ou plastico, que utilizam a
luz laser para transmitir informacdes.

No final da década de 1960, um acontecimento chave para o desenvolvimento
da comunicacao entre computadores surge: a criacdo do UNIX, que surge com a
finalidade de ser um sistema operacional portavel, flexivel e poderoso, podendo ser
utilizado em diferentes tipos de computadores. Antes da chegada do UNIX, cada
computador tinha um sistema operacional préprio, o que dificultava a colaboracgéo e

compartilhamento de informacdes entre diferentes maquinas.

A historia do UNIX comega com o trabalho de Ken Thompson em um
minicomputador PDP-7 descartado em 1969. Ele e outros pesquisadores
tinham um objetivo primordial: criar um ambiente de computac¢éo onde eles
préprios pudessem prosseguir de maneira confortavel e eficaz com sua
propria pesquisa de programacgédo de trabalho. O resultado é um sistema
operacional de simplicidade incomum, generalidade e, acima de tudo,
inteligibilidade. Um estilo de software distinto cresceu sobre esta base. O
software UNIX funciona perfeitamente em conjunto (Mcllroy; Pinson; Tague,
1978, p. 1899, traducdo nossa).

Dando um salto para 1973 da-se o nascimento do protocolo TCP/IP, sigla em
inglés de Protocolo de Transporte e Controle/Protocolo de Internet, idealizado pelo
matematico americano Vinton Cerf e Bob Kahn. Esses cientistas procuraram criar um
modo de conectar redes de pacotes que utilizavam tecnologias diferentes utilizando
um so protocolo. (Siqueira, 2007)

Em 1976, trés anos apds o nascimento do protocolo TCP/IP, surge o Apple I,
0 primeiro computador pessoal. Fundada por Steve Jobs e Steve Wozniak em uma
garagem, a Apple d& seus primeiros passos com o langcamento desta maquina. Esse
computador é “vendido como uma placa-méae, que incluia o processador, a memaoria
RAM e chips de video [vinha] sem teclado, monitor e gabinete” (Siqueira, 2007,
p.223). Um ano depois, surgiria o Apple Il, que faria ainda mais sucesso que o seu
antecessor e seria considerado o primeiro microcomputador popular do mundo.

Depois da Apple, outras empresas também se renderiam a fabricagcdo e
comercializacdo de microcomputadores, tais como a IBM, que lanca em 1981 seu

primeiro microcomputador e a brasileira Dismac, que no mesmo ano institui o D-8000.
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A necessidade de ter telefones pessoais para facilitar a comunicacdo em
qgualquer lugar que o ser humano estivesse fez com que, em 1983, a AT&T
inaugurasse seu primeiro servico comercial de telefonia movel celular (Siqueira,
2007).
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3 O ADVENTO DA INTERNET E AS MUDANCAS NO ACESSO A INFORMACAO

Muitas [rlevolucbes aconteceram até a chegada da Internet como se pdde
observar no capitulo anterior. Foi necessério acontecer grandes transformacdes para
o mundo poder, abruptamente, evoluir em questdes principalmente de comunicacéao.
Com a Internet ndo poderia ser diferente, jA que ela nasceu da observancia da
capacidade que as pessoas tém em “transcender as metas institucionais, superar
barreiras burocréticas e subverter valores estabelecidos no processo de inaugurar um
mundo novo” (Castells, 2003, p.13). Este capitulo tende a mostrar como a Internet

revolucionou o acesso a informacéao, desde sua concepc¢ao até os dias atuais.

3.1 Antecedentes da Internet aos dias atuais

A Internet tem suas origens na Arpanet, que foi uma rede de computadores
montada pela Advanced Research Projects Agency (ARPA). Essa agéncia foi criada
em 1958, pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos com a finalidade de
mobilizar recursos de pesquisa, particularmente de universidades, na tentativa de
alcancar resultados superiores em tecnologia militar tendo em consideragdo que a
Unido Soviética, em 1957, langava o primeiro Sputnik.

A Arpanet, entretanto, era um “pequeno programa que surgiu de um dos
departamentos da ARPA, o Information Processing Techniques Office (IPTO),
fundado em 1962” (Castells, 2003, p.13). Para que uma rede interativa de
computadores pudesse ser formada, o IPTO utlizou-se de uma tecnologia de
transmissao de telecomunicacdes, a comutacao por pacote que foi desenvolvida de
forma independente. Esse projeto, de uma rede de comunicacdo descentralizada,
possibilitou a criagdo de um sistema militar de comunicacdo capaz de resistir a um
ataque nuclear, jA que mesmo que um local fosse atacado, as informacdes nao se
perderiam, pois passariam de um local a outro.

Depois de tudo isso a ideia era fazer com que a Arpanet conseguisse se
conectar com outras redes de computadores entdo comegou a ser construido um
novo conceito: uma rede de redes

A Internet, desde seus primérdios, tem sido uma poténcia transformadora na
sociedade moderna, revolucionando a forma como nos comunicamos, trabalhamos,

aprendemos e interagimos com o mundo ao nosso redor. Desde suas origens
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modestas, como uma rede de comunicacdo militar, a Internet evoluiu rapidamente,
incorporando uma série de tecnologias inovadoras que moldaram seu cenario atual.
Neste estudo, explora-se a Internet dos dias atuais, analisando suas tendéncias
emergentes e o impacto abrangente que ela exerce na sociedade.

Um dos aspectos mais notaveis da evolucdo da Internet € a proliferacdo da
Internet das Coisas (IoT). A loT representa uma das tendéncias mais promissoras e
impactantes no cenario tecnoldgico atual, permitindo a interconex&o de dispositivos e
objetos fisicos ao ambiente online. Essa integracdo inteligente tem implicacbes
significativas em diversos setores, desde a saude e a industria até o transporte e a
infraestrutura urbana. No entanto, junto com os beneficios da IoT, surgem desafios
inerentes a seguranca e a privacidade, que requerem atencao continua para garantir
uma implantacdo segura e responsavel (Santos et al., 2022).

Outro elemento essencial da Internet contemporanea é a computacdo em
nuvem, que tem desempenhado um papel fundamental na expansdo e
democratizagao de servigos digitais. Ao fornecer armazenamento e processamento
de dados por meio da Internet, a computacdo em nuvem oferece escalabilidade e
flexibilidade sem precedentes para empresas e usuarios. Essa abordagem
descentralizada reduz a necessidade de infraestrutura fisica local, viabilizando a
inovacao e otimizacdo de recursos. No entanto, a migracdo para a nuvem também
introduz desafios de seguranca cibernética e questdes relacionadas a privacidade,
gue precisam ser consideradas de forma cuidadosa para garantir a protecdo dos

dados dos usuarios (Silva, 2014).

3.1.1 Tecnologias emergentes e os impactos social e cultural

A Internet das Coisas (loT) representa uma das tendéncias mais proeminentes
na evolucéo da Internet. Essa tecnologia se baseia na interconexao de dispositivos e
objetos fisicos ao ambiente online, permitindo que eles coletem e troquem dados de
forma inteligente. A 10T abrange diversas areas, como a saude, industria e transporte,
revolucionando a maneira como as pessoas interagem com o0 mundo ao seu redor.
Por exemplo, dispositivos vestiveis monitoram a saude dos usuarios em tempo real,
enquanto sistemas de automacao industrial otimizam a producdo e a logistica em
fabricas. Entretanto, o rapido crescimento da loT também traz consigo desafios
significativos de seguranca e privacidade, ja que a conexdo de tantos dispositivos
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pode expor informacfes sensiveis e potencialmente levar a vulnerabilidades
cibernéticas (Santos et al., 2022).

A medida que a Internet avanca para novos horizontes, a computacido em
nuvem surge como uma das principais facilitadoras dessa jornada. A computacdo em
nuvem oferece servicos de armazenamento, processamento e gerenciamento de
dados pela Internet, eliminando a necessidade de infraestruturas fisicas locais.
Empresas de diferentes tamanhos adotam a computagdo em nuvem para acessar
recursos escalaveis e econémicos, permitindo inovacgao e flexibilidade. Aléem disso, a
computacdo em nuvem tem impacto positivo em como as organizacfes gerenciam
seus dados, oferecendo redundéancia e backups automaticos. Entretanto, a migracao
para a nuvem também traz preocupacdes, como a seguranca e a privacidade dos
dados, sendo essencial implementar medidas para proteger informacoes
confidenciais (Silva, 2014).

A inteligéncia artificial (IA) e o aprendizado de maquina surgem como outra
frente importante na evolugédo da Internet moderna. A A refere-se & capacidade de
sistemas computacionais executarem tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia
humana, enquanto o aprendizado de maquina € uma abordagem pela qual os
sistemas aprendem e melhoram com a experiéncia. A IA tem aplicacbes amplas,
desde assistentes virtuais e chatbots até diagnosticos médicos mais precisos e
eficientes. Por meio do aprendizado de maquina, os algoritmos podem identificar
padrées complexos em grandes conjuntos de dados, trazendo beneficios para a
tomada de decisdo em varias industrias. Contudo, as preocupacdes éticas e de
responsabilidade sobre o uso da IA também se intensificam, especialmente em areas
como conducgdo autbnoma e diagnosticos meédicos criticos, exigindo um equilibrio
entre inovagao e segurancga.

A Internet moderna desencadeou uma transformacéo profunda na forma como
as pessoas se comunicam, interagem e vivenciam o mundo. As redes sociais se
tornaram um pilar central da conectividade online, permitindo que individuos
compartilhem informacdes, opinides e experiéncias instantaneamente. Essa conexao
global trouxe consigo novas formas de ativismo social, com movimentos populares
ganhando forga por meio de mobilizacdes online. No entanto, o excesso de
informacdes e a disseminacgéo de noticias falsas (fake news) também representam
desafios, tornando essencial o desenvolvimento de habilidades criticas de avaliacao

de conteudo.
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Outra dimensédo importante € a revolugcdo no campo da educacéao. A Internet
abriu portas para o0 ensino a distancia, democratizando o acesso ao conhecimento e
permitindo que milhdes de pessoas se beneficiem de cursos e materiais educacionais.
Essa flexibilidade no aprendizado tem o potencial de transformar o jeito de como a
sociedade encara a educacao, tornando-a mais acessivel e personalizada. P6de-se
ver claramente, com a Pandemia do Coronavirus, em 2020, a reinvencdo das salas
de aula presenciais que foram transformadas em salas de acesso remoto, pela
impossibilidade de reunides com participantes no formato presencial. Contudo, €
preciso lidar com questbes de inclusdo digital e garantir que todos os individuos,
independentemente de sua localizacdo geografica ou situacdo socioecondmica,
tenham igualdade de oportunidades para se beneficiar desses recursos educacionais.

Além disso, a Internet moldou a cultura contemporanea ao redor do mundo,
influenciando a forma como o entretenimento é produzido, consumido e distribuido. A
popularizacéo do streaming de midia proporcionou uma ampla variedade de contetdo
disponivel sob demanda, alterando a dindmica da industria do entretenimento.
Plataformas de streaming de musica (Spotify, Deezer, entre outros), filmes e séries
(Netflix, Disney+, Amazon Prime, entre outros) se tornaram parte integrante da vida
cotidiana, permitindo que 0s usuarios personalizem suas preferéncias e criem
comunidades em torno de seus interesses compartilhados. Contudo, o crescimento
das plataformas digitais também apresenta questdes de propriedade intelectual e
remuneracao justa para os criadores de conteudo, demandando debates sobre

direitos autorais e praticas comerciais equitativas.
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4 INTERNET DAS COISAS NO CONTEXTO DAS BIBLIOTECAS

Para que se comece a falar de Internet das Coisas ou Internet of Things (IoT)
€ necessario que se lembre o significado do termo Internet, explanado na secéo 3,
gue se trata de uma grande rede que conecta pessoas por meio de computadores e
gue abrange o mundo todo.

Partindo deste pensamento de conexdo, pode-se entender que a Internet
também é capaz de conectar as “coisas”. Como citam Dutra e Toriani (2016, p.86)
“esta interconexao possibilitaria que os objetos ‘conversassem’ entre si e ‘tomassem
decisbes’ sem a intervengao humana”. Dessa forma, o esperado é obter automacéao
de tarefas repetitivas e facilitar a interacao e agilidade na tomada de decisbes em
situacbes em que as pessoas nao estejam presentes para operacionalizar as ditas
“coisas’.

Santos et al. (2016, p. 2) definem que a Internet das Coisas:

[...] nada mais é que uma extensdo da Internet atual, que proporciona aos
objetos do dia-a-dia (quaisquer que sejam), mas com capacidade
computacional e de comunicacao, se conectam a Internet. A conexdo com a
rede mundial de computadores viabilizara, primeiro, controlar remotamente
0s objetos e, segundo permitir que os proprios objetos sejam acessados
como provedores de servi¢os. Estas novas habilidades, dos objetos comuns,
geram um grande numero de oportunidades tanto no ambito académico
quanto no industrial.

Visto isso, pode-se perceber a importancia que esta tecnologia tem para uma
unidade de informacao, especialmente a bibliotecas universitarias, ja que estdo no
berco de toda a inovacdo e pesquisa necessarias para um bom desenvolvimento
intelectual e pratico do discente de uma universidade.

Durante a palestra intitulada Desenvolver Produtos de loT, proferida pelo
Diretor de Gestédo e Desenvolvimento de Produtos da E-Space, Armando Lucrécio,
na primeira edi¢cdo do evento Nordeste On, evento de inovagéao realizado em S&o Luis
do Maranhdo em Junho de 2023, o mesmo defendeu que “loT (internet das coisas)
nao € uma tecnologia, € um horizonte tecnolégico composto por muitas tecnologias e

o segredo do 10T é juntar os pontos™. Dessa forma pode-se depreender que para que

1 Fala de Armando Lucrécio, durante palestra realizada em 02 de junho de 2023 na Primeira Edigcéo
do Nordeste On, realizado nos dias 01 e 02 de junho de 2023, no Centro de Convenc¢des Pedro
Neiva de Santana, em S&o Luis, Maranho.
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a Internet das Coisas ocorra em sua forma plena sdo necessarias algumas coisas,
incluindo a conectividade entre os objetos.

Conforme pesquisa realizada por Souza e Carvalho (2017), o assunto merece
uma atencao especial do bibliotecario ja que € uma tecnologia que facilitara algumas
tarefas dentro e, porque néo, fora da unidade de informacdo. Com esses dados
entende-se, portanto, que ainda ha um caminho a ser percorrido para que a Internet
das Coisas seja efetivada em sua plenitude em bibliotecas, o que também néo exclui
as universitarias, no Brasil.

Em seu estudo sobre a aplicabilidade da Internet das Coisas em bibliotecas
universitarias Souza e Carvalho (2017) questionam sobre a infraestrutura necessaria
para a implementagdo da loT nessas bibliotecas. “[...] e, especialmente, se a
universidade onde a biblioteca est4 inserida teria suporte para a implementacao de
0T, a pesquisa revelou que 59,4% dos respondentes afirmaram que sim e 40,6% que
nao” (Souza; Carvalho, 2017, p.1141).

Observa-se entdo que mesmo com a maioria das bibliotecas universitarias do
Brasil tendo aptidao a receber este tipo de tecnologia, o percentual de diferenca ainda
€ baixo e a realidade ainda um pouco distante de acontecer caso ndo haja
investimentos que possibilitem a implementacdo da Internet das Coisas nessas
unidades de informacéao.

Para que isso possa acontecer é interessante trabalhar a multidisciplinaridade
e integracdo de setores como os setores de informatica e engenharia, visto que sao
de fundamental importancia para o funcionamento de objetos inteligentes conectados.

Em 2019, o Governo Federal instituiu o Plano Nacional de Internet das Coisas,
por meio do Decreto N° 9.854/2019, que tem como objetivos:

Art. 3° S80 objetivos do Plano Nacional de Internet das Coisas:

| - melhorar a qualidade de vida das pessoas e promover ganhos de eficiéncia
nos servi¢cos, por meio da implementacgédo de solucdes de IoT;

Il - promover a capacitacdo profissional relacionada ao desenvolvimento de
aplicacfes de 10T e a geracdo de empregos na economia digital;

[l - incrementar a produtividade e fomentar a competitividade das empresas
brasileiras desenvolvedoras de 10T, por meio da promocdo de um
ecossistema de inovagéo neste setor;

IV - buscar parcerias com os setores publico e privado para a implementacao
daloT; e

V - aumentar a integracdo do Pais no cenério internacional, por meio da
participacdo em féruns de padronizacdo, da cooperacdo internacional em
pesquisa, desenvolvimento e inovacgao e da internacionalizacao de solucfes
de 10T desenvolvidas no Pais (Brasil, 2019).



26

A referida legislacéo ainda estabelece temas que irdo integrar o plano de acao
destinado a identificar solugdes para que o Plano Nacional de Internet das Coisas
seja viabilizado no pais.

Conforme o artigo 5° do referido decreto:

Art. 5° Ficam estabelecidos os seguintes temas que integrardo plano de acao
destinado a identificar solu¢des para viabilizar o Plano Nacional de Internet
das Coisas

| - ciéncia, tecnologia e inovacao;

Il - insercédo internacional;

Il - educacao e capacitacéo profissional;

IV - infraestrutura de conectividade e interoperabilidade;

V - regulacéo, seguranca e privacidade; e

VI - viabilidade econémica (Brasil, 2019).

O Plano Nacional de Internet das Coisas apresenta objetivos ambiciosos para
impulsionar a adocdo e desenvolvimento da I0oT no pais. Os objetivos incluem a
melhoria da qualidade de vida da populacéo e a eficiéncia nos servicos mediante a
implementacdo de solugbes de 10T, como a criagdo de cidades inteligentes com
sistemas de transporte e gestdo publica mais eficientes. Além disso, o plano visa
promover a capacitacao profissional em IoT, buscando gerar empregos na economia
digital e formar uma méao de obra qualificada para atender as demandas tecnoldgicas
crescentes.

Para alcancar esses objetivos, o Plano Nacional de IoT estabelece temas
essenciais que guiardo as acfes para sua viabilizacdo. A ciéncia, tecnologia e
inovacdo ocupam um papel central, visando estimular a pesquisa e o
desenvolvimento de novas tecnologias, assim como a insergéo internacional, para
garantir a participagdo do Brasil em féruns de padronizacdo e cooperacao
internacional, fortalecendo sua presenca no cenario global de 10T.

A educacdo e capacitacdo profissional sdo fundamentais para formar
especialistas em Internet das Coisas, garantindo a competitividade das empresas
nacionais desenvolvedoras de tecnologias 0T e abrindo portas para novos empregos
em um setor em constante expansdo. A infraestrutura de conectividade e
interoperabilidade também se destaca como um tema crucial, visto que a expansao
de redes de comunicacao confiaveis e a padronizacéo de protocolos séo essenciais

para permitir a conectividade eficiente de dispositivos 10T em larga escala.
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Além disso, o plano coloca énfase na regulacédo, seguranca e privacidade,
reconhecendo a importancia de estabelecer normas adequadas para proteger os
dados pessoais dos cidadaos e garantir a seguranca dos dispositivos e sistemas IoT.
Por fim, a viabilidade econdbmica € mencionada para assegurar que as solucdes de
IoT sejam acessiveis e sustentaveis, atraindo investimentos e permitindo que
empresas de todos os tamanhos possam se beneficiar e contribuir para o avanco da
Internet das Coisas no Brasil.

Em suma, o Plano Nacional de Internet das Coisas busca criar um ambiente
favoravel para a expansdo da loT no Brasil, com a implementacdo de solucdes
inovadoras, a capacitacdo de profissionais, a promocéo de parcerias, a participacao
internacional e a garantia de regulacdo adequada. Com essas iniciativas, o pais pode
alavancar o potencial da Internet das Coisas para melhorar a vida das pessoas,
impulsionar a economia e fortalecer sua posi¢do no cenario tecnoldgico global.

Nesse sentido, € esperancoso destacar que as bibliotecas poderao fazer parte
desse Plano Nacional de fomento para a modernizacgao utilizando Internet das Coisas,

ja que encontram-se em esferas compostas pelos temas integradores.

4.1 Principios Fundamentais

O conceito de Internet das Coisas, ou simplesmente 0T, se da por meio de
uma nova era da Internet, a chamada web 3.0. Durante anos, a internet foi se
aprimorando até chegar nos dias atuais. A web 1.0 era aquela internet estatica, dos
seus primaordios, surgida com a Arpanet. Depois disso, por volta de 2004, a web
comecava a se dinamizar, sendo chamada de web 2.0, as pessoas comecavam a
interagir umas com as outras com mais facilidade e rapidez. A web 3.0, por sua vez,
€ a que atualmente envolve a troca de informac6es em tempo real.

Basicamente, a internet em si ndo mudou, o que vem mudando, durante os
anos, € a sua utilizacéo por meio de seus usuarios, eles a modificam conforme suas
necessidades e, desta forma a web passa por tais “gera¢des”. Magrani (2018) traz
uma breve explicagdo sobre o que seriam as versfdes da web, além de também falar

sobre a transicdo de uma para outra.

Para entender melhor a evolugcdo dos usos e as potencialidades da internet
ao longo do tempo, costuma-se dividir a web em trés geracdes. A primeira
(web 1.0), surgida em meados da década de 1980, ficou caracterizada pela
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possibilidade de conexdo entre pessoas, porém de forma estatica e sem
interatividade com os sites, sendo estes criados somente para leitura (read-
only web). A auséncia de comunicacao e de interagdo entre consumidores e
produtores era algo inerente a web 1.0, mas, apesar de essa caracteristica
parecer tdo negativa atualmente, isso ndo diminuiu seu impacto, pois pela
primeira vez estavam disponiveis as mais variadas informacdes,
gratuitamente, em milh8es de paginas. Outra caracteristica da web 1.0 diz
respeito a restricdo dos aplicativos, que ndo podiam ser alterados ou ter seu
funcionamento visualizado, a exemplo do Netscape Navigator. Para ilustrar,
0s primeiros sites de e-commerce encaixam-se na definigdo de web 1.0, pois
apenas disponibilizavam os catalogos em formato virtual, para que mais
pessoas pudessem saber sobre seus produtos e servigos, de modo mais
cébmodo para o consumidor (Magrani, 2018, p.64-65).

Magrani (2018) relata que naquele periodo, a interacdo entre pessoas hao
existia, que os sites “vomitavam” informag¢des e o usuario ndo tinha como interagir,
porém, embora isso possa parecer negativo, pelo que se tem hoje, na época era algo
inovador, pois pela primeira vez as pessoas poderiam ter acesso a conteudos
variados, em rede, e de forma gratuita. O autor também diz que o termo web 1.0 foi
difundido depois do termo web 2.0, criado em 2004 por membros da O’Reilly Media

durante uma conferéncia.

A transi¢cdo entre web 1.0 e web 2.0 ndo se deu de forma clara. H4 uma linha
ténue na qual sites utilizam ferramentas inerentes a essas duas fases. Em
alguns casos, portanto, ndo é possivel rotular um site como sendo 1.0 ou 2.0.
Além do mais, dependendo de sua finalidade, alguns sites em formatos mais
simples podem ser tdo eficazes quanto os mais complexos. Enquanto a web
1.0 ficou conhecida como a “web do conhecimento”, pelo aumento subito de
informacdes que proporcionou aos usuarios, a web 2.0 pode ser considerada
a “web da comunicac¢do”, devido a grande interatividade viabilizada em suas
plataformas. A mudanga entre essas duas eras ndo ocorreu por alguma
inovacao tecnoldgica, e sim por meio de uma nova forma de utiliza¢éo das
ferramentas que estavam disponiveis na web desde o inicio (Magrani, 2018,
p.65).

Interessa destacar que os principais atributos da web 2.0 referem-se a seu
carater colaborativo devido a interacdo de seus usuarios, 0 que se tornou capaz
gracas a criacado das wikis, dos blogs, entre outros, pois por meio dessas plataformas
foi possivel que pessoas pudessem interagir, tendo suas opinides registradas em
meio a rede mundial.

Magrani (2018) cita que Tim O'Reilly criou um quadro comparativo entre as

eras 1.0 e 2.0 da web, exemplificando as mudancas entre essas geracoes.
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Figura 1. Principais mudancas entre as duas primeiras geracdes da web (a).

Web 1.0 Web 2.0

DoubleClick Google AdSense

Ofoto Flickr

Akamai BitTorrent

Mp3.com Napster

Britannica Online Wikipedia

Personal websites Blogging

Evite Upcoming.org and EVDB
Domain name speculation Search engine optimization
Page views Cost per click

Screen scraping Web services

Publishing Participation

Content management systems Wikis

Directories (taxonomy) Tagaing ("folksonomy”)
Stickiness Syndication

Fonte: Magrani, 2018.
Magrani (2018) também deixa claro, em outro quadro, uma outra comparagao

entre essas duas fases, utilizando palavras inclusive de maior familiaridade para

usuarios.

Figura 1. Principais mudancas entre as duas primeiras geracdes da web (b).

Web 1.0 Web 2.0
Leitura Leitura/escrita
Companhias Comunidades

Cliente-servidor
HTML, portais
Taxonomia

Posse

IPOs

Netscape

Webforms
Screenscaping

Dialup

Custos de hardware
Palestras

Publicidade

Servicos vendidos pela internet
Portais de informacao

Peer to peer
XML, RSS

Tags
Compartilhamento
Transacdes
Google

Web applications
APls

Banda larga
Custos de banda
Conversacao
Boca a boca
Servicos de web
Plataformas

Fonte: Magrani, 2018.
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Dando prosseguimento, o termo web 3.0, foi criado pelo jornalista John
Markoff, do New York Times, baseado na nomenclatura e definicdo difundidas por
O'Rilley e Dale Dougherty em 2004. Com a web 2.0 a interacéo foi evidenciada
enquanto que na web 3.0 surge a capacidade de cruzamento de dados, onde
informacgdes sdo lidas por dispositivos (celulares, computadores, etc.) o que pode

permitir o acesso a informacdes mais precisas.

O conceito de web 3.0 ainda é fluido e alvo de criticas, porém ja apresenta
algumas caracteristicas que o distinguem das ondas anteriores. A principal
delas sdo os novos polos de conexdo, em que objetos interagem com
pessoas e também com outros objetos; por isso a relagdo com a ideia de
internet “das coisas” (Magrani, 2018, p. 68-69).

Aquela impresséo de ter falado ou mesmo pesquisado sobre um determinado
produto em seu celular ou qualquer outro dispositivo e em seguida vocé receber e-
mails, ou visitar uma pagina e de repente aparecem anuncios sobre aguele mesmo
produto ndo é uma mera coincidéncia para a web 3.0. Sdo os cruzamentos de dados
entre pesquisas ja feitas em algum dispositivo, preferéncias ao preencher algum
formulario na internet, realizacdo de compras e até mesmo sinalizacfes de interesse
em algum produto que direcionam 0s seus gostos para aquilo que vai ser mostrado a
vocé, de forma personalizada, esta é a forma mais visivel de se contemplar a web
3.0.

Quadro 1 — Quadro comparativo entre as 3 geracdes da web.

Caracteristicas

Web 1.0

Web 2.0

Web 3.0

Data (Dados)

Estatica

Interativa

Semantica

Participacao Leitura passiva Colaboragao Inteligéncia coletiva
ativa
Conteudo Unidirecional Bidirecional Multidirecional
Interacéo Limitada Ricas e Contextualizada
dindmicas
Usuario Consumidor Produtor de Prossumidor (Produtor
passivo conteudo de conteudo que
também é consumidor)
Redes Sociais | Ausentes Emergentes Convergentes
Aplicacdes Desktop Web Apps Aplicacbes baseadas
em IA
Tecnologias HTML e paginas | AJAX, RSS e Ontologias, Web
estaticas APls Semantica

Experiéncia do
usuario

Passiva e restrita

Personalizada e
social

Adaptavel e inteligente
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Exemplos Sites estaticos Redes sociais Google Now, Amazon
(paginas (Facebook, Alexa, Assistentes
institucionais ou Instagram, virtuais, IA.
de noticias Twitter), blogs
estaticas)

Fonte: Da Autora, 2023.

A partir da geracdo web 3.0 pode-se criar conexdes entre os dispositivos, 0
gue, dentre outros acontecimentos, originou a Internet das Coisas.

Para melhor explorar os principios fundamentais da Internet das Coisas (IoT),
gue sao essenciais para compreender seu funcionamento e sua aplica¢cdo no contexto
do planejamento de bibliotecas, é necessario que se conheca 0s conceitos e
aplicacdes de seus pilares.

Vamos considerar que a loT baseia-se em trés pilares principais:
conectividade, sensores e atuadores, e processamento de dados (Big Data). A
compreensao desses principios é fundamental para entender como a loT pode ser
implementada nas bibliotecas, proporcionando beneficios significativos aos usuarios

e a eficiéncia operacional e é o que sera tratado no decorrer deste capitulo.

4.1.1 Conectividade

Conectividade é a capacidade de estabelecer uma ligacdo ou comunicacao
entre dispositivos, permitindo a interacdo e transferéncia de dados. No contexto da
computacdo, refere-se a habilidade de um computador conectar-se a redes, outros
equipamentos e periféricos. Essa conectividade pode ser realizada por meio de
diferentes tecnologias, tais como WiFi, USB, PS/2 e FireWire, possibilitando a
integracdo do computador com outros dispositivos compativeis.

Como ilustra o dicionario Caldas Aulete (2023), em seu formato on-line,

Conectividade é definida como:

sf.

1. Qualidade do que é conectivo.

2. Inf. Capacidade (de um computador, programa etc.) de operar em
ambiente de rede, conectando-se e trocando dados (em maior ou menor
velocidade, eficiéncia etc.) com outros: O programa permite conectividade
global.

3. Restr. Inf. Capacidade de conectar-se a internet.

[F.: conectivo + -(i)dade.]
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Uma vertente especifica da conectividade é a conectividade sem fio, que se
baseia em comunicacfes estabelecidas sem a necessidade de cabos fisicos. Nesse
tipo de conexdo, emissor e receptor utilizam ondas que percorrem 0 espaco para
transmitir informacdes. Um exemplo comum € a tecnologia Bluetooth, que permite
gue dispositivos moveis, como telefones celulares, se conectem entre si sem a
utilizacao de fios, facilitando a troca de dados de forma pratica e conveniente.

A conectividade é um dos pilares centrais da loT, permitindo que o0s
dispositivos se comuniquem entre si e com a infraestrutura de rede. Diversas
tecnologias de comunicacéo sao utilizadas na loT, tais como Wi-Fi, Bluetooth, RFID
e protocolos de rede. Essas tecnologias viabilizam a interconexdo dos dispositivos
loT, facilitando a troca de dados e a coordenacgao de acgdes entre eles.

Um exemplo pratico de conectividade na loT é o uso de etiquetas RFID (Radio
Frequency Identification) em livros e outros materiais das bibliotecas. Essas etiquetas
contém informacdes Unicas e podem ser lidas por leitores RFID, permitindo a
identificac@o automatica e rastreamento dos materiais. A conectividade fornecida pelo
RFID possibilita um gerenciamento mais eficiente do acervo, com registros precisos
de empréstimos, devolucfes e localizacdo de itens, mais a frente este tema sera
abordado com mais profundidade.

Conforme Kuniavsky (2016), a simples conectividade é benéfica ao buscar a
maxima eficiéncia em processos estaticos, mas essa situacao raramente reflete o
desafio enfrentado pela maioria das pessoas. Ao longo do tempo, os seres humanos
ja conseguem conectar varios dispositivos a um Unico computador sem grandes
dificuldades. No entanto, o verdadeiro problema reside na qualidade da experiéncia
do usuério ao lidar com a necessidade de conexdes a multiplos pontos por meio de
uma ampla gama de dispositivos e, a0 mesmo tempo, interpretar e integrar 0s
significados vindos de inUmeros sensores para criar valor personalizado.

A complexidade surge no momento em gque essa conectividade mais ampla é
requerida, demandando uma compreensao abrangente e coerente de uma variedade
de tecnologias e contextos. A capacidade de criar um valor personalizado para o
usuario depende, portanto, ndo apenas da conexao entre dispositivos, mas também
da experiéncia fluida e significativa na interacdo com essa diversidade de pontos de
conexdo e sensores. A chave para avancar nesse cenario estd em desenvolver
interfaces e sistemas que tornem essa interconexdo mais acessivel, intuitiva e

centrada no ser humano.
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4.1.2 Sensores, Atuadores e Processamento de Dados

Os sensores desempenham um papel fundamental na 10T, permitindo a coleta
de dados do ambiente fisico. Eles captam informacdes sobre temperatura, umidade,
luminosidade, movimento, entre outros parametros, e as transformam em sinais
elétricos compreensiveis para os sistemas digitais. Esses sensores podem estar
embutidos em dispositivos 10T ou conectados a eles.

Trazendo para o contexto de uma biblioteca, sensores podem ser utilizados
para monitorar as condicdbes ambientais, como temperatura e umidade. Isso é
especialmente relevante para a preservacao de materiais sensiveis, como livros raros
e documentos histéricos. Os sensores podem fornecer dados em tempo real sobre as
condicBes do ambiente, permitindo que a biblioteca tome medidas corretivas, como
ajuste de temperatura ou umidificacdo controlada, para garantir a conservacao
adequada dos materiais.

Além dos sensores, os atuadores sao dispositivos que executam acdes fisicas
com base nos dados coletados. Por exemplo, em uma biblioteca, os atuadores podem
ser utilizados para controlar a iluminagéo ou o sistema de climatizacédo de acordo com
a ocupacao dos espacos, otimizando o consumo de energia e proporcionando
conforto aos usuarios.

Um exemplo de aplicacdo de sensores e atuadores simples em IoT € a
preparacao de uma xicara de cha em maquinas de fazer bebidas. Para esse exemplo
€ necessario descrever um sistema pratico que ilustra a aplicagdo potencial de
Internet das Coisas (IoT) em um processo de automacao para preparar uma xicara
de cha. Nesse caso, o sistema € projetado para aceitar solicitagdes dos usuarios por
intermédio de diversos meios, como teclado, teclado capacitivo, microfone ou camera
para reconhecimento de gestos (sensores). Além disso, as requisicbes podem ser
realizadas por meio de uma rede de computadores utilizando conexdes de fibra
Optica, sem fio ou com fio. O processador local coordena os sensores e atuadores do
sistema, garantindo o controle em tempo real.

O sistema inclui sensores que monitoram continuamente a temperatura e a
pressédo da agua de infusdo no reservatério, bem como sensores de temperatura e
pressao para um reservatorio de agua fria. Os atuadores do sistema, incluindo um

aquecedor de resisténcia e um possivel modulo Peltier, controlam as temperaturas
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de aquecimento e resfriamento, respectivamente. Com sensores Opticos e
ultrassonicos, o sistema € capaz de detectar a presenca de saquinhos de cha e medir
a quantidade de cha presente em um copo. Atuadores robdticos sdo empregados
para indexar a revista de saquinhos, selecionar o saquinho de cha desejado e
posiciona-lo corretamente na estacao de infusdo. A preparacao do cha envolve o uso
de atuadores de valvula para controlar o fluxo de dgua e motores para 0 movimento
suave do saquinho de cha durante o processo de infusao.

Sensores térmicos e Opticos monitoram a temperatura e a cor do cha,
permitindo que o sistema ajuste o0 processo de preparacdo conforme necessario.
Atuadores adicionais, como dosadores controlados por motor, valvulas e uma colher
robotica, sdo utilizados para adicionar condimentos selecionados, como acucar,
creme e mel. O sistema é projetado para funcionar de maneira eficiente e eficaz,
proporcionando uma xicara de cha perfeitamente preparada ao usuario no final do
processo. Com o avanc¢o continuo das tecnologias de sensores e atuadores, €
provavel que tais sistemas se tornem mais acessiveis e viaveis no futuro.

Em sintese, o exemplo apresenta uma ilustracdo de um sistema automatizado
para preparacao de cha, onde tecnologias de Internet das Coisas (IoT) séo utilizadas
para viabilizar um processo sofisticado de controle e monitoramento. O sistema
emprega uma variedade de sensores, incluindo sensores de temperatura, pressao,
Opticos e ultrass6nicos, para monitorar e regular o processo de infusdo, enquanto
atuadores como aguecedores de resisténcia, modulos Peltier, motores de valvula e
robdés sdo empregados para realizar as operacdes fisicas necessarias, como
aguecimento, resfriamento, selecédo de saquinhos de cha e agitacdo. O processador
local coordena a interacao entre os sensores e atuadores, permitindo um controle em
tempo real do processo de preparacao. A possibilidade de integrar tecnologias de 0T
em sistemas de automagdo como este € um exemplo de como o avanco tecnolégico
pode proporcionar maior eficiéncia e precisdo em tarefas cotidianas.

Um outro exemplo simples de aplicacéo de Internet das Coisas (IoT) com uso
de sensores e atuadores pode ser observado em um carro onde pode ser concebido
um sistema de monitoramento de pressao dos pneus.

Nesse exemplo, o carro estaria equipado com sensores de pressao instalados
em cada um dos pneus. Esses sensores monitorariam continuamente a pressao dos
pneus e enviariam esses dados para um sistema central de processamento, que

poderia estar conectado a internet por meio de uma rede de comunicac¢ao sem fio.
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Caso a pressédo de um dos pneus fique abaixo do nivel adequado, o sistema
central de processamento enviaria um alerta ao motorista, indicando o pneu
especifico que precisa de atencdo. Esse alerta poderia ser exibido no painel de
instrumentos do carro ou até mesmo ser enviado como uma notificagdo para o
smartphone do motorista, se houver uma conexao com um aplicativo movel associado
ao sistema.

Aqui, 0s sensores sdo responsaveis por coletar informacdes importantes sobre
a pressao dos pneus e transmiti-las para o sistema central, enquanto o sistema de
processamento age como o cérebro do sistema, processando esses dados e tomando
decisGes com base nas informacdes recebidas.

O atuador nesse exemplo pode ser o sistema de alerta sonoro ou visual que é
ativado quando a pressdo do pneu esta abaixo do limite aceitavel. Esse atuador é
responsavel por fornecer um feedback imediato ao motorista, permitindo que ele tome
medidas para corrigir a pressao do pneu, como calibrar os pneus ou verificar se ha
algum problema como um vazamento.

Esse sistema simples de monitoramento de pressao dos pneus € um exemplo
pratico de como a IoT pode ser aplicada em um carro para melhorar a seguranca e a
eficiéncia do veiculo. Por meio do uso de sensores e atuadores, € possivel coletar
informacdes em tempo real e tomar acdes adequadas para garantir o bom
funcionamento dos pneus e evitar problemas de dirigibilidade e desgaste prematuro,
tornando a experiéncia de conducdo mais segura e conveniente.

Com o advento e progresso das tecnologias computacionais, conteudos como
textos, imagens e sons, anteriormente confinados a tangibilidade fisica dos meios que
0s abrigavam, passaram a ser passiveis de armazenamento digital (ou seja,
representados por estados binarios compostos pelos digitos 0 e 1). Essa
transformacdo permitiu uma producdo e reproducdo mais eficiente, facilitou a
organizagcdo e manipulagdo desses conteudos, bem como o seu armazenamento e
distribuicAo em escala ampla. Tais avancos impulsionaram significativamente a
disponibilidade e acessibilidade dessas informacdes na era digital.

No atual estagio de desenvolvimento computacional e na era de interconexao
global proporcionada pela internet, a producdo de dados e informacgfes atingiu
proporcdes sem precedentes. De forma impressionante, constata-se que, nas ultimas
décadas, a humanidade gerou um volume de dados e informagdes que supera em

grande escala tudo o que foi registrado ao longo da histéria. Esse fendbmeno
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exponencial do crescimento informacional tem se tornado objeto de analise e reflexao
em diversos campos cientificos, devido ao seu impacto significativo na sociedade
contemporanea e em areas como tecnologia, ciéncia de dados e ciéncias sociais
(Pimenta, 2017).

O processamento de dados € um elemento essencial na loT, permitindo a
analise e extracdo de informacfes Uteis a partir dos dados coletados pelos
dispositivos loT. Esse processamento pode ocorrer em diferentes niveis, desde os
préprios dispositivos loT (edge computing) até servidores em nuvem (cloud
computing). O objetivo é extrair insights, identificar padrées e tomar decisdes com
base nos dados gerados pela loT.

Na biblioteca, o processamento de dados pode ser aplicado para analisar o
perfil de leitura dos usuérios e oferecer recomendac¢fes personalizadas de livros ou
eventos. Além disso, algoritmos de andlise de dados podem ajudar a identificar
padrdes de uso dos espacos da biblioteca, auxiliando na otimizacdo do layout e na

alocacéao de recursos.

4.2 Tecnologias Associadas

Nesta subsecdo, seréo exploradas as tecnologias associadas a Internet das
Coisas (IoT) que desempenham um papel fundamental na implementacéo e operacao
dos sistemas loT em bibliotecas. Os principais componentes tecnoldgicos serao
discutidos, destacando sua contribui¢do para a eficiéncia e inovacéo nos servicos das

unidades de informacéo.

4.2.1 ldentificacdo por Radiofrequéncia (RFID) e Redes de Sensores Sem Fio
(RSSF)

A tecnologia de Identificacéo por Radiofrequéncia (RFID) tem sido amplamente
adotada em bibliotecas como uma solugcéo eficiente para gerenciamento de
inventario, controle de empréstimos e devolugdes, e localizagdo de materiais. “A
Internet das Coisas possibilita que os objetos interajam entre si de maneira autbnoma.
A tecnologia RFID é bastante promissora neste aspecto, ela torna possivel a
identificacdo de objetos sem necessidade de contato fisico” (Cabral, Régo,
Vanderline, 2015, p.40).
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Santos, Avanco e Pereira (2020) destacam que:

A utilizacdo de radiofrequéncia para identificacdo foi utilizada pela primeira
vez na Segunda Guerra Mundial pela Inglaterra. Foi desenvolvido um
sistema com transmissor e receptor, instalado nos avides de combate, que
alterava o comportamento de sua resposta ao sistema de radar. Quando um
avido inimigo passava pelo campo de atuagdo do radar, as imagens desses
avibes ndo se alteravam. Por outro lado, quando um avio amigo era
detectado pelo sistema de radar, as imagens na tela do radar pulsavam.
Desta forma, a identificacéo de avides amigos e inimigos tornou-se possivel.
Este sistema foi nomeado como Identificagdo de Amigo ou Inimigo (IFF, do
inglés Identification Friend or Foe). (Santos; Avanco; Pereira, 2020, p. 17).

Trazendo novamente a discussao para utilizacdo do RFID em bibliotecas, as
etiquetas RFID sdo fixadas em livros e outros itens da biblioteca, contendo
informagdes Unicas que podem ser lidas pelos leitores RFID. Essa tecnologia
possibilita uma identificacdo r4pida e precisa dos materiais, simplificando os
processos de empréstimo e devolucdo, além de facilitar a localizacdo de itens no
acervo.

As Redes de Sensores Sem Fio (RSSF) sao tecnologias essenciais na loT que
possibilitam a coleta de informa¢des do ambiente fisico em bibliotecas. Essas redes
sdo compostas por sensores distribuidos no espaco da biblioteca, capazes de
monitorar parametros como temperatura, umidade e qualidade do ar.

Conforme Santos, Avanco e Pereira (2020 apud Rosales; Garcia; Sanchez,
2009):

Podemos considerar uma definicdo simplificada de Rede de Sensores Sem
Fio (RSSF) como sendo um conjunto de nés sensores interligados. Esses
nos sensores sdo pequenos dispositivos eletrdnicos, geralmente consistindo
em um microcontrolador, uma unidade de radio de curto alcance e um ou
mais transdutores atuando como sensores.

Os sensores RSSF coletam os dados e os transmitem sem a necessidade de
fios, permitindo a obtencéo de informacgbes em tempo real sobre as condi¢gbes do
ambiente. Esses dados séo enviados para uma estacédo base ou para a nuvem, onde
séo processados e analisados.

Com base nesses dados, a biblioteca pode tomar medidas para garantir um

ambiente adequado para a preservacao de materiais e o conforto dos usuarios.
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4.2.2 Cloud Computing (Computagcdo em Nuvem)

A Computacdo em Nuvem também desempenha um papel fundamental na IoT,
oferecendo poder de processamento e armazenamento escalaveis para os dados
gerados pelos dispositivos I0T. Nas bibliotecas, a computacdo em nuvem é utilizada
para processar grandes volumes de dados, armazenar informacdes digitais e fornecer
servigos de forma remota.

A computacdo em nuvem pode oferecer uma série de servigos valiosos nas
bibliotecas. Alguns exemplos incluem o armazenamento de dados onde a cloud
computing permite que as bibliotecas armazenem grandes volumes de dados, como
catalogos digitais, registros de empréstimos, metadados e arquivos digitais, de forma
escalavel e segura. O processamento de dados ja que com o poder de processamento
escalavel da computacdo em nuvem, as bibliotecas podem realizar analises de dados
complexas e extrair informacdes Uteis de grandes conjuntos de dados, como padrdes
de uso, preferéncias de leitura e outras métricas relevantes.

Também pode oferecer disponibilidade remota de recursos, desta forma a
computacdo em nuvem possibilita que as bibliotecas fornecam recursos e servigos
remotamente para 0S usuarios, como acesso a catalogos digitais, materiais de
pesquisa, e-books e recursos de aprendizado. A realizacao de backup e recuperacao
de dados € um servigo importante ja que ao utilizar a computagdo em nuvem, as
bibliotecas podem fazer backup automatizado e armazenar coOpias dos dados de
forma segura, garantindo a recuperacdo de informacdes em caso de falhas ou
desastres.

No servico de gerenciamento de bibliotecas digitais, feito por meio da
computagdo em nuvem, as bibliotecas podem hospedar plataformas de
gerenciamento de bibliotecas digitais, permitindo que 0s usuarios acessem e
pesquisem recursos digitais de forma eficiente. Atrelado a isso com a integracao de
sistemas, viabilizado pela computacdo em nuvem, € possivel integrar diferentes
sistemas de bibliotecas, facilitando o compartilhamento de recursos, padronizacéo de
processos e colaboracéo entre bibliotecas.

A possibilidade de acesso remoto a eventos e atividades realizadas pelas
bibliotecas também demonstra ser um servico pertinente ja que as unidades de

informacgao podem oferecer eventos, workshops ou atividades online, com suporte da
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computacdo em nuvem para transmitir conteddo, realizar webinars e interacdes
virtuais com 0s usuarios.

Outro servico de grande importancia € a andlise de dados para melhorar
servicos da biblioteca. Por meio da computagdo em nuvem, as bibliotecas podem
analisar dados de uso e feedback dos usuarios para aprimorar seus Servigos,
oferecendo uma experiéncia mais personalizada e relevante.

Esses sé&o apenas alguns exemplos de como a computacdo em nuvem pode
agregar valor as bibliotecas, otimizando suas operagbes, aumentando a
acessibilidade e melhorando a experiéncia dos usudrios. E importante destacar que
a seguranca e privacidade dos dados séao aspectos fundamentais na adocao dessas
tecnologias, garantindo que as informacdes dos usuarios sejam tratadas com cuidado
e de acordo com as regulamentacdes vigentes.

O conceito de nuvem se tornou mais comum quando 0sS servicos de
armazenamento e processamento comecaram a se tornar populares narede.
Os servicos de armazenamento e compartilhamento de arquivos, como
Dropbox, Microsoft Onedrive ou Google Drive, rapidamente tornaram-se
populares, disponibilizando planos basicos gratuitos. E a comunidade
comecou a salvar seus arquivos na huvem como opc¢ao de backup, acesso
remoto e compartilhamento (Oliveira, 2017).

A norma ABNT NBR ISO/IEC 17788:2015 Tecnologia da informagdo —
Computacdo em nuvem — Visdo geral e vocabulario, que entrou em vigor em janeiro
de 2016, representa a versdo em portugués do trabalho conjunto realizado pela
International Telecommunication Union (ITU) e a International Organization for
Standardization (ISO). Seu objetivo principal € fornecer uma visédo geral abrangente
sobre a computacdo em nuvem e estabelecer um conjunto de termos e definicdes,
permitindo a definicdo clara das aplicacdes e propésitos da tecnologia no mercado
brasileiro.

A adaptacdo do documento para o contexto nacional levou dois anos e foi
realizada em colaboragdo entre o Servico Federal de Processamento de Dados
(Serpro), a Agéncia Nacional de Telecomunicagfes (Anatel) e a Associacao Brasileira
de Normas Técnicas (ABNT). A parceria visou garantir que 0s principios e conceitos
estabelecidos na norma fossem adequados e benéficos para a realidade brasileira,
contribuindo significativamente para o desenvolvimento do mercado de computacao

em nuvem no pais.
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A normatizacdo trouxe inumeros beneficios para o cenario nacional, uma vez
gue usuarios, empresas e legisladores passaram a utilizar os mesmos principios e
terminologia, facilitando a avaliacdo de riscos e beneficios na criacdo de produtos e
servigos baseados na tecnologia de nuvem. Além disso, o fato da norma ter sido
fundamentada em uma norma internacional permite que empresas brasileiras
exportem seus servicos com maior facilidade, fortalecendo a posicdo do pais no
mercado global de computacdo em nuvem.

De acordo com Silva (2014), a computagdo em nuvem apresenta vantagens
as guais permitem que empresas acessem recursos computacionais de maneira
flexivel e econbmica, sem a necessidade de manter infraestruturas locais complexas.
O autor desenha um quadro demonstrando também as desvantagens da utilizacdo

da cloud computing:

Quadro 2 - Vantagens e Desvantagens da Cloud Computing.

VANTAGENS DESVANTAGENS

Possibilidade de acesso aos dados e | Seguranca: A privacidade e integridade das
aplicacdes de qualquer lugar. informacBes sdo entdo itens de suma
importancia, pois especialmente em
nuvens publicas existe uma grande

exposicao a ataques.

7

O modelo de pagamento pelo uso | Disponibilidade: e uma grande
possibilita ao usuario pagar somente | preocupa¢do, pois mesmo sistemas da
o] que necessita, evitando | Google, como o Gmail, ficam fora do ar.
desperdicio de recursos. Uma alternativa é ter mais de um prestador
e, assim, mais de uma nuvem, 0 que
permitiria aos usuarios executar em seus

programas em outras nuvens.
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Facilidade de utilizacdo dos servicos | Confiabilidade: estd  relacionada a
e compartilhamento de recursos, |frequéncia com que o sistema falha e qual
além da confiabilidade dos servicos | 0 impacto de suas falhas (perda ou ndo de
uma vez que as empresas|dados). Essa caracteristica indica
provedoras de nuvens sdo avaliadas | relacionada a politica e gerenciamento das

por sua reputagao. copias de backup.

Fonte: Silva, 2014.

Tomando os dias atuais, durante a crise do COVID-19, a aplicacdo da cloud
computing ganhou destaque por meio do Library Services Platform (LSP), um
programa que desempenhou um papel crucial ao permitir a continuidade das
operacOes fundamentais das bibliotecas. Em um cenario em que muitas faculdades
tiveram que fechar seus campi por longos periodos, o LSP possibilitou o acesso
continuo e remoto aos recursos bibliotecérios.

Por meio desse projeto, os alunos puderam continuar suas atividades
académicas sem interrupc¢des significativas, evitando assim o impacto negativo que a
falta de acesso aos recursos da biblioteca poderia causar durante esse periodo
desafiador. A flexibilidade proporcionada pela cloud computing se mostrou essencial
para enfrentar os desafios impostos pela pandemia e garantir o0 acesso ao

conhecimento educacional de forma eficiente e segura.

O programa Library Services Platform (LSP) € um verdadeiro testemunho de
colaboracéo, inovacdo e perseveranca. O programa € uma parceria entre o
Council of Chief Librarians (CCL), Community College League of California
(CCLC) e 110 participantes da California Community Colleges (CCC). O LSP
recém-adotado permitiu que as bibliotecas continuassem as operacfes
fundamentais durante a crise do COVID-19. Sem este projeto, muitas
faculdades néo teriam sido capazes de fornecer acesso aos recursos da
biblioteca durante os fechamentos extensos e continuos do campus. O
impacto negativo que isso teria sobre os alunos é imensuravel (Community
College League of California, 2023, traducdo nossa).

A implementagé&o do Library Services Platform (LSP) proporcionou uma ampla
funcionalidade de consorcio para a gestédo colaborativa das cole¢des das bibliotecas
do Coast Community College (CCC), eliminando a duplicacédo de esforcos em cada
campus e aproveitando o conhecimento local em beneficio de todo o sistema. A
mudanca para uma arquitetura baseada em nuvem também resultou em significativa

economia de custos anuais para cada faculdade, abrangendo reducdes nos gastos
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com servidores, armazenamento, backups e a dedicacdo de recursos da equipe a
manutencdo, o que possibilitou o redirecionamento de recursos financeiros para
investimentos em materiais de pesquisa académica. Esse modelo comprovado de
consorcio de recursos e servicos compartilhados pode ser comparado a outras
iniciativas do sistema CCC, promovendo a eficacia e a eficiéncia das instituicdes de
ensino em nivel estadual.

A aquisicAo e a manutencdo do moderno LSP representaram uma
oportunidade significativa para reposicionar os servi¢os bibliotecarios com o objetivo
de abordar de forma mais eficaz o sucesso dos alunos. Com essa plataforma, as
bibliotecas do CCC ganharam ferramentas avancadas para identificar as
necessidades dos alunos e complementar as estratégias de ensino adotadas pelos
docentes. A abordagem integrada unificou os recursos e capacidades de todas as
bibliotecas participantes, resultando em economia de custos para o sistema CCC ao
continuar as contrataces em nome das instituicées envolvidas. Estima-se que entre
2019 e 2024, o sistema alcance uma economia total de US$ 8,5 milhdes, enquanto
desfruta de uma plataforma de software mais robusta em comparagéo aos sistemas
anteriores, colaboracdo em todo o sistema, suporte continuo e administracao eficiente
do LSP do CCC (Community College League of California, 2023).

4.3 Privacidade, Protecao de Dados e Medidas de Seguranca

A implementacéo da Internet das Coisas (IoT) em bibliotecas oferece inUmeras
oportunidades para melhorar a experiéncia dos usuérios e a eficiéncia operacional.
No entanto, é crucial reconhecer que, com a crescente quantidade de dispositivos
conectados, a privacidade e a seguranca dos dados se tornam consideragdes ainda
mais essenciais. A medida que os dispositivos 10T coletam e transmitem dados em
tempo real, informacdes sensiveis dos usuarios, como registros de empréstimos,
preferéncias de leitura e até mesmo informacgdes de localizacdo, podem estar em
risco. Portanto, as bibliotecas devem implementar medidas robustas de seguranca
cibernética e aderir a regulamentacdes de protecdo de dados, como a Lei Geral de
Protecdo de Dados (LGPD), para garantir a integridade e a confidencialidade dos
dados pessoais.

A protecdo da privacidade dos usuérios € uma responsabilidade fundamental
para as bibliotecas ao adotar a I0T. Além das preocupa¢gBes com a seguranc¢a dos



43

dados, a coleta e o uso adequado das informacdes pessoais dos frequentadores das
bibliotecas sdo elementos-chave para construir confianca e garantir a adesao
continua a tecnologia. As bibliotecas devem ser transparentes em relagdo ao
propésito da coleta de dados e obter consentimento claro dos usuarios antes de
utilizar suas informacbes. Além disso, € importante implementar préaticas de
anonimizacao e minimizacao de dados sempre que possivel, para reduzir a exposi¢cao
de dados pessoais e mitigar riscos potenciais de violagbes de privacidade.

Para enfrentar os desafios da privacidade e segurancga na loT, as bibliotecas
também podem investir em solucbes de ciberseguranca avancadas e educar seus
funcionarios e usudarios sobre praticas seguras. A atualizacdo frequente dos
dispositivos e 0 uso de criptografia para proteger a transmisséo de dados sédo medidas
importantes para fortalecer a prote¢céo da rede e minimizar a probabilidade de acesso
nao autorizado. Além disso, promover uma cultura de seguranca cibernética entre os
usuarios, incentivando a criacdo de senhas fortes, o uso de redes seguras e a
conscientizacdo sobre phishing e outras ameacgas comuns, pode contribuir para a
reducdo de incidentes de seguranca. Ao abordar proativamente as questdes de
privacidade e seguranca, as bibliotecas podem aproveitar os beneficios da IoT de
forma ética e responséavel, garantindo a confianca de seus usuarios e protegendo os
dados confidenciais que sdo essenciais para o funcionamento adequado dessas
instituicoes.

Para garantir a protecdo dos dados na loT em bibliotecas, € necessario
implementar medidas de seguranca adequadas. Isso inclui a adocéo de técnicas de
criptografia, autenticacéo e controle de acesso. Por exemplo, a criptografia dos dados
transmitidos entre dispositivos 10T e servidores protege a confidencialidade das
informacdes, tornando-as ininteligiveis para pessoas ndo autorizadas. Além disso, a
autenticacao dos dispositivos e usuérios permite verificar suas identidades e garantir
gue apenas individuos autorizados tenham acesso aos dados.

No Brasil, em 2018, foi sancionada a Lei N° 13.709, a Lei Geral de Protecao
de Dados Pessoais, mais popularmente conhecida como LGPD, que pode ser

entendida conforme seu artigo 1°:

Art. 1° Esta Lei dispde sobre o tratamento de dados pessoais, inclusive nos
meios digitais, por pessoa natural ou por pessoa juridica de direito publico ou
privado, com o objetivo de proteger os direitos fundamentais de liberdade e
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de privacidade e o livre desenvolvimento da personalidade da pessoa natural
(Brasil, 2018).

Embora tenha sido sancionada em 2018, a LGPD ainda demorou um pouco
para ser devidamente implementada no pais, sendo efetivamente aplicada a partir
agosto de 2020, quando da alteracdo de alguns artigos da referida Lei em 2019,
reforcada pela Lei N°13.853, de 8 de julho de 2019, visando a criacdo da ANPD
(Autoridade Nacional de Protecdo de Dados) 6rgdo regulatério, subordinado a
Presidéncia da Republica, porém com autonomia, com a fung¢do de garantir que a
LGPD seja cumprida.

Para melhor demonstracdo de como pode-se perceber a emissédo de dados e
também de como é importante proteger a privacidade e manter sua seguranca
Barbosa e Borin (2021) destacam utilizando como exemplo dados coletados em uma
casa inteligente:

As funcionalidades que uma smart home possui incluem a integracéo de
inUmeros aparelhos entre si e 0 usuario, através de uma conexao com a
internet de banda larga. Os dispositivos 0T usam uma variedade de
sensores que coletam e processam uma grande quantidade de dados, ou
seja, temos dispositivos conectados a rede 24 horas por dias coletando
dados. Desta maneira, além de ter consciéncia sobre o que esta
acontecendo com essas informagfes apds coletadas € preciso ter a
seguranca que nenhum dispositivo esté suscetivel a vulnerabilidades, assim
sendo uma porta entrada para pessoas mal intencionadas. Coletar dados
como pulsacéo cardiaca, biometria, informacdes de localizacdo, informacgdes
de rotinas, etc., sdo casos corriqueiros quando estamos falando de Internet
das Coisas e qualquer dispositivo que utilize dados desse tipo estdo sujeitos
a LGPD. Muitas tecnologias de 10T, no primeiro momento, se concentraram
em coletar dados dos usuarios e criar solu¢des a partir dessas informacdes.
No entanto, com o surgimento de legislacdes que visam regular o uso de
dados pessoais, como a LGPD, o debate retoma a dois assuntos que sao
muito negligenciados: a seguranca da informacéo e a privacidade, tendo em
vista que a lei muda totalmente a forma como os dados devem ser tratados
em todos os seus momentos de atuacéo. (Barbosa; Borin, 2021, p. 11)

Barbosa e Borin (2021) apresentam uma visdo detalhada e relevante sobre as
funcionalidades de uma smart home e a importancia da integracéo de dispositivos 10T
com o usuario por meio de conexdes a internet de banda larga. De fato, a capacidade
de interconectar diversos aparelhos e coletar uma vasta quantidade de dados € um
dos principais atrativos das casas inteligentes. No entanto, com essa crescente coleta
de informagfes pessoais, surge um grande desafio relacionado a seguranca da

informacao e a protecéo da privacidade do usuario.
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A abordagem mencionada sobre a Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD) é
muito pertinente. A legislacdo tem como objetivo regular o tratamento de dados
pessoais e imp0e responsabilidades as empresas e desenvolvedores de tecnologias
loT para protegerem as informacdes coletadas. A partir da LGPD, a coleta de dados
pessoais exige o consentimento explicito dos usuarios, e as empresas devem garantir
a seguranca dessas informacdes ao longo de todo o processo de tratamento. A
privacidade e a seguranca dos dados, antes negligenciadas, tornam-se aspectos
fundamentais no desenvolvimento de solucdes de Internet das Coisas. Portanto, é
essencial que as empresas priorizem a ado¢do de medidas de seguranca robustas
para evitar vulnerabilidades em seus dispositivos conectados e garantir a protecao
dos dados sensiveis dos usuarios.

Ao mesmo tempo em que a Internet das Coisas traz beneficios e comodidades,
€ crucial que se leve em conta as implicacdes do uso de dados pessoais e a
necessidade de proteger a privacidade dos individuos. As empresas e
desenvolvedores precisam adotar praticas de seguranca da informacdo, como
criptografia e autenticagdo, para mitigar riscos e evitar 0 acesso ndo autorizado a
dados sensiveis. Além disso, a transparéncia e a educacdo do usuario sobre como
seus dados sdo coletados, utilizados e compartilhados sédo fundamentais para
estabelecer a confianga na tecnologia 10T. Somente com um equilibrio adequado
entre funcionalidade, seguranca e privacidade é possivel colher todos os beneficios
oferecidos pelas casas inteligentes e, principalmente, pela Internet das Coisas de

forma ética e responsavel.

4.3.1 Gestao de Riscos, Politicas de Privacidade e Educac¢éo do Usuario

Uma abordagem eficaz para lidar com os desafios de privacidade e seguranca
na IoT em bibliotecas é adotar uma gestdo de riscos abrangente e estabelecer
politicas de privacidade claras. E importante identificar e avaliar os riscos associados
a coleta, armazenamento e uso de dados na |IoT. A partir dessa avaliacdo, podem ser
implementadas medidas adequadas para abrandar os riscos identificados. Além
disso, a definicdo de politicas de privacidade claras e transparentes, que informem
aos usuarios como seus dados serdo coletados, utilizados e protegidos, €

fundamental.
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A gestédo de riscos e as politicas de privacidade também sdo pautadas na Lei

Geral de Protecéo de Dados Pessoais (LGPD), definidas em seu Artigo 2°, a saber:

Art. 2° A disciplina da protecédo de dados pessoais tem como fundamentos:

| - o respeito a privacidade;

Il - a autodeterminacao informativa;

Il - a liberdade de expresséo, de informacéo, de comunicacao e de opinido;
IV - a inviolabilidade da intimidade, da honra e da imagem;

V - 0 desenvolvimento econdmico e tecnoldgico e a inovacao;

VI - a livre iniciativa, a livre concorréncia e a defesa do consumidor; e

VII - os direitos humanos, o livre desenvolvimento da personalidade, a
dignidade e o exercicio da cidadania pelas pessoas naturais (Brasil, 2018).

Portanto, quanto mais transparéncia no tratamento de dados do usuario, e
guanto mais protecao a esses dados, tratando-os com inviolabilidade da intimidade,
honra e imagem, menos vulneravel estara o usuario.

Quanto ao assunto privacidade, Amaral (2020) destaca em sua fala:

Em relacdo a privacidade, Mcewen e Cassimally (2013) promovem uma
discussé@o em torno dos direitos sobre os dados, que envolve dois atores: o
sujeito que tem seus dados coletados (data subject) e o proprietario dos
sensores responséveis pela coleta de dados (data licensor). Ndo ha uma
jurisdicdo clara que estabeleca quem possui poderes de decisdo sobre os
dados coletados. Essa situacdo € particularmente complexa, pois muitos
individuos aceitam os termos de uso de sistemas e aplicativos sem ler ou
entender sobre como seus dados seréo utilizados.

Em outros casos, as empresas ndo sao transparentes quanto as
funcionalidades de seus equipamentos, deixando seus consumidores em
situacdo de vulnerabilidade (Amaral, 2020, p.34-35).

A autora segue dando exemplo como o da empresa coreana Samsung que foi
denunciada ap0s descobrir-se que as smart TVs fabricadas pela marca capturavam
conversas de consumidores quando a funcdo comando de voz estava ativa. Amaral
(2020) também chama atencdo para a questdo de vigilancia, atentando ao risco
iminente das assistentes virtuais por comando de voz serem utilizadas para fins de

vigilancia estatal e/ou mercantil.

Na vigilancia estatal, o que se visa s80 0s sujeitos enquanto agentes
politicos: controlar e conhecer a maneira como se organizam politicamente,
como atuam contra 0 aparato estatal etc.; ela comumente tem um carater
individualizado: busca saber quem é o “terrorista”, como é sua aparéncia,
onde ele vive, quando age (Nem sempre esse carater individualizado esta
presente na vigilancia estatal, mas ele é central nas atividades ligadas a
seguranca e a repressao). Na vigilancia mercantil, por outro lado, busca-se
obter dados dos sujeitos enquanto agentes econdmicos, e principalmente
enquanto agentes de consumo: o que desejam, o que compram, quando e
como o fazem, quanto estariam dispostos a pagar por esses desejos, e assim
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por diante. Nela, os dados obtidos frequentemente nem precisam referenciar
os individuos de forma especifica para que sejam Uteis: eles ja sédo valiosos
enquanto tendéncias de mercado, ou como informacéo geral sobre grupos
estratificados da sociedade (por variaveis demograficas, culturais ou
comportamentais) (Vieira; Evangelista, 2015, p.528).

Quanto aos riscos, a Forescout - plataforma que fornece as organizacoes
consciéncia situacional completa de sua empresa estendida e a capacidade de
orquestrar agdes para reduzir o risco cibernético -, categoriza os dispositivos de 10T

em trés niveis:

Desastrosos - Dispositivos conectados a IP que estéo ligados diretamente a
Internet estdo em alto risco. Eles podem causar danos a empresa ao obter
acesso a informacg8es confidenciais ou causar danos a infraestrutura critica.
Disruptivo - Sistemas interligados, como telefones e impressoras de voz
sobre protocolo internet (VolP), podem resultar em interrupcdo das
operacles da empresa.

Prejudicial - Dispositivos como lampadas e refrigeradores inteligentes podem
ser usados para bisbilhotar a rede da empresa para, possivelmente, obter
acesso a metadados sobre a rede. (Atluri, 2017, p.5)

Atluri (2017) ainda destaca os avan¢os em analise de dados e como essas
inovacdes impulsionam a métrica de inteligéncia aciondvel para a seguranca
cibernética. Ele menciona dois produtos especificos, o Adaptive Defense e a
plataforma PatternEx, que ilustram como a inteligéncia artificial esta sendo aplicada
para melhorar a deteccdo e resposta a ameacas de seguranca de forma proativa e
em tempo real. Essa tendéncia é particularmente relevante devido a recursos e
analistas limitados, crescente numero de dispositivos na rede e o aumento das formas
de ataques cibernéticos.

De fato, a combinacdo de inteligéncia artificial com a intuicdo do analista
representa um avanco significativo, permitindo que as equipes de seguranca
identifiquem ameacas atuais e emergentes mais rapidamente. A capacidade de
prever e confirmar incidentes em vez de apenas alertar sobre eventos suspeitos é
crucial para aumentar a efichcia da seguranca cibernética. Com a crescente
complexidade do cenario de ameacas, 0 monitoramento continuo e a capacidade de
resposta rapida sdo fundamentais para mitigar danos e minimizar o impacto de
violacOes de seguranca.

A medida que mais dispositivos sdo conectados & rede e os ataques
cibernéticos se tornam mais sofisticados, a inteligéncia artificial desempenhara um

papel ainda mais importante na deteccdo de intrusdes e na reducao do tempo de
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resposta. A capacidade de identificar rapidamente o0 momento em que uma intrusao
ocorreu é vital para limitar os danos causados. A expectativa é que a inteligéncia
artificial continue a aprimorar os esforcos de seguranca, otimizando 0s recursos
disponiveis e tornando as respostas a incidentes mais ageis e eficientes, contribuindo
para a protecdo das organizagbes contra ameacas cibernéticas em constante
evolucdo. Contudo, apesar dos avangos promissores, € importante lembrar que a
colaboragcdo humana ainda é essencial para a interpretacdo adequada dos dados e a
tomada de decisfes informadas em um ambiente de seguranga cada vez mais
complexo.

Promover a conscientizacdo e a educacdo do usuario € fundamental para
garantir a privacidade e seguranca na loT em bibliotecas. Os usuarios devem ser
informados sobre 0s riscos potenciais, os direitos de privacidade e as medidas de
seguranca adotadas. Isso pode ser feito por meio de campanhas de conscientizacao,

treinamentos e materiais educativos.

4.4 Exemplos e Aplicacdes

Como anteriormente ja visto, com as geracdes da web, a interacdo entre
dispositivos tornou-se real e, para que iSso acontecesse, varias tecnologias foram
surgindo e conversando entre si. Essas tecnologias possibilitaram e potencializaram

o surgimento da Internet das Coisas e dos objetos inteligentes.

Entre elas, a miniaturizagdo dos dispositivos eletrénicos facilitou seu uso
embarcado; memorias baratas e de alta capacidade possibilitaram 0 uso em
diversos dispositivos; RFIDs tornaram viavel a identificacdo automética de
dispositivos; a comunicacédo de objetos partiu de protocolos de redes sem fio
ja bem desenvolvidos; IA e Big Data apoiam o tratamento de dados e a
tomada de decisdo; e novos materiais, como displays flexiveis e tinta
condutiva, abrem o leque de oportunidades e instigam novas ideias, entre
outras (Filippo; Ugulino, 2021).

Na area da educacédo algumas tecnologias associadas a Internet das Coisas
podem ser observadas em dispositivos. Filippo e Ugulino (2021) citam cinco exemplos
gue ilustram o potencial da IoT na educacdo, trés de objetos inteligentes que
realmente existem e dois que foram imaginados, mas com potencialidade de

aplicacdo. Dentre os exemplos existentes citados por Filippo e Ugulino (2021) estao
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o Sifteo Cubes, os Tapetes Musicais Inteligentes e a Voz da Arte, este ultimo utilizado
na Pinacoteca de Séo Paulo.

Os autores explicam o Sifteo Cubes como:

[...] um conjunto de pequenos blocos inteligentes nos quais sdo carregados
diferentes jogos e aplicagdes. Cada bloco tem 4 cm de lado, uma tela sensivel
ao toque, sensores de movimento, comunicacdo wi-fi e capacidade de
identificar a proximidade de outras pecas a cada um de seus lados (Filippo;
Ugulino, 2021).

O objeto possibilita a capacidade de interacdo entre os blocos, que se
conectam entre si e agem conforme o movimento que lhes é aplicado, "mover,
chacoalhar, inclinar, empilhar e tocar na tela, bem como organizar, agrupar e ordenar
os blocos, dispara diferentes a¢fes" (Filippo; Ugulino, 2021). Este objeto é bastante
aplicado para aprendizagem de ortografia e aritmética, além de ser utilizado também
no ensino de robaotica, computacéo, eletrdnica e fisica.

Os blocos do Sifteo contém as cinco caracteristicas ISDAN, que sao
caracteristicas que definem o objeto como sendo inteligente: | - Identification:
Identificacdo; S - Sensing: Sensoreamento; D - Decision: Decisdo; A - Actuating:
Atuacao e N - Networking: Rede (Fillipo; Ugulino, 2021)

Para um objeto ser considerado inteligente ele precisa de uma identificacao
Unica para poder se diferenciar dos outros e ser localizado por outro, precisa ter
sensores a fim de saber o que acontece em seu entorno além do estado das coisas
e de si mesmo, precisa tomar decisdo sobre o que fazer e assim participar no controle
de outros dispositivos e sistemas, precisa atuar no mundo alterando seu estado ou
de outro objeto e, enfim, precisa receber e fornecer informacgfes a rede, pois sem
conexao nao é possivel que a comunicacéo entre os objetos seja feita. Conforme
Lopez et al. (2011) cada bloco do Sifteo Cubes ilustra bem um objeto inteligente ja
gue apresenta as caracteristicas ja mencionadas.

As Sifteo Cubes sao dispositivos que apresentam caracteristicas inteligentes,
como identificagdo Unica, sensores, capacidade de tomada de deciséo, atuacao e
capacidade de comunicagdo em rede. Essas caracteristicas tornam os blocos do
Sifteo ideais para aplicacdo em bibliotecas como uma forma inovadora de promover
a aprendizagem e o envolvimento dos usuarios.

Supondo-se que uma biblioteca deseja criar uma experiéncia interativa e

educacional para as criancas que visitam o espaco. Ela poderia adotar os Sifteo
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Cubes para desenvolver uma série de atividades ludicas e educacionais, como jogos
relacionados a ortografia, aritmética ou até mesmo contacéo de histérias interativa.

Cada bloco do Sifteo poderia representar um elemento diferente, como uma
letra, um nimero ou um personagem de uma historia. As criancas podem manipular
os blocos, organizando-os e combinando-os para formar palavras, resolver problemas
matematicos ou participar de narrativas interativas. Os sensores de movimento nos
blocos permitiriam que as criangas interagissem com o conteudo, movendo os blocos
para responder a perguntas ou realizar aces especificas dentro dos jogos.

Além disso, a biblioteca poderia usar a capacidade de rede dos Sifteo Cubes
para criar um ambiente colaborativo. Os blocos poderiam se comunicar uns com 0s
outros e com um sistema central da biblioteca, permitindo que as atividades sejam
personalizadas e adaptadas ao progresso individual de cada crianca. Por exemplo,
0s blocos poderiam enviar informacfes sobre o desempenho do usuario em
determinados jogos, permitindo que a biblioteca ofereca feedback ou sugestdes para
apoiar o aprendizado continuo.

Essa abordagem inovadora e interativa poderia tornar a experiéncia na
biblioteca mais atraente para as criangas, incentivando o aprendizado de forma
divertida. Além disso, os Sifteo Cubes oferecem a oportunidade de explorar conceitos
relacionados a robdtica, computacdo e eletrbnica, ampliando o escopo de
aprendizado além dos jogos e atividades especificas.

Em suma, os Sifteo Cubes poderiam ser utilizados em bibliotecas como uma
ferramenta educacional Unica e envolvente, que promove a interacdo, a
aprendizagem criativa e o desenvolvimento de habilidades em areas como ortografia,
aritmética e muito mais.

Outro exemplo de tecnologia que pode ser equiparada a um objeto inteligente
€ o0 Tapete Musical Inteligente (TMI), que é um artefato utilizado no
ensino/aprendizado de musica em escolas do Ensino Fundamental. De acordo com
Filippo e Ugulino (2021):

A proposta do TMI é a de ser um instrumento musical em que o estudante
aprende musica por meio do proprio corpo, da colaboragcdo com os colegas
e sem precisar despender muito tempo e esforco na aprendizagem da
técnica de execugdo de um instrumento. O artefato compde-se de um
computador, cabos, tapetes (quadrados de EVA [espuma vinilica acetinada]
de 40 x 40 cm) e uma placa capaz de detectar quando ha contato fisico entre
duas pessoas. No TMI, cada par de tapetes é associado a um som: quando
dois alunos, cada um sobre um tapete diferente, encostam um no corpo do
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outro, um circuito elétrico ligado ao computador pela placa é fechado. Um
software no computador identifica, pelo circuito, em qual par de tapetes estéo
os alunos, e assim faz tocar o som correspondente a esse par. Usando varios
pares de tapetes, os estudantes dispdem de diferentes sons para executar,
compor e improvisar musicas em grupo (Filippo; Ugulino, 2021).

Acontece que o TMI ndo contém todas as caracteristicas de um objeto
inteligente como apresentado no exemplo anterior, ele ndo disponibiliza de duas
caracteristicas importantes: ndo tem identificacdo Unica e nem qualquer outro dado
relevante e ndo fornece informacdo a rede, impossibilitando, desta forma a
comunicacao entre outros objetos.

O Tapete Musical Inteligente (TMI), tecnologia inovadora, permite aos
estudantes aprender musica de forma colaborativa e ludica, utilizando seus corpos
como instrumentos musicais. Embora ndo apresente todas as caracteristicas de um
objeto inteligente, como identificacdo Unica e conexao em rede, o TMI ainda pode ser
uma ferramenta valiosa para aplicacdo em bibliotecas, especialmente em programas
e atividades relacionados a musica e educacdo musical.

A biblioteca poderia aproveitar o TMI como uma ferramenta de introducdo a
musica para estudantes que talvez ainda ndo tenham a oportunidade de aprender a
tocar um instrumento convencional. O TMI oferece uma abordagem mais acessivel e
inclusiva, permitindo que os estudantes se envolvam na musica sem a necessidade
de aprender técnicas complexas de execucao de instrumentos tradicionais.

Embora o TMI ndo tenha uma identificacdo Unica ou capacidade de se conectar
em rede, a biblioteca ainda pode usar o sistema de som do TMI para apresentacées
musicais e eventos interativos. Isso poderia atrair um publico diversificado e aumentar
o0 interesse na musica entre os frequentadores da biblioteca.

Mesmo com algumas limitacdes em relagéo as caracteristicas de um objeto
inteligente, o TMI pode ser uma ferramenta valiosa para bibliotecas que desejam
promover a mausica, o aprendizado colaborativo e proporcionar experiéncias
inovadoras para seus usuarios, especialmente os mais jovens.

O ultimo exemplo dado pelos autores € o utilizado na Pinacoteca de Sao Paulo:
0 projeto A voz da Arte, que pbde tornar sete de suas obras interativas com base no
projeto de inteligéncia artificial da IBM, o Watson. Filippo e Ugulino (2021) explicam a

motivacdo da implementacéo do projeto:
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O interesse da Pinacoteca de S&o Paulo foi, a partir de uma situacéo téo
comum como a de uma conversa individual e intimista (s6 vocé escuta a
resposta), atrair e integrar um publico que vai pouco ou que nunca foi ao
museu. As perguntas podem ser sobre a obra em si, como “Em que ano foi
feita esta obra?”; referirem-se ao contetido do que é mostrado na obra: “Por
que vocé esta chorando?”; ou que relacionem a obra e o visitante: “Vocé é
flamenguista como eu?” (Filippo; Ugulino, 2021).

As obras de arte envolvidas no projeto podem ser consideradas objetos
inteligentes, ja que possuem as caracteristicas que as habilitam para tal. Ha a
possibilidade de interacdo por meio de um celular onde sua identificacao € dada pela
sala do museu onde a obra se encontra, a entrada de dados (ldentification) é dada
por meio de um toque no celular a cada nova pergunta que é feita (Sensing), a saida
(Actuating) é ouvida no headphone e, por rede (Network), a inteligéncia artificial (o
Watson) é capaz de decidir o que responder conforme a pergunta feita pelo usuario
(Decision).

Este projeto da Pinacoteca de S&o Paulo, que utiliza a inteligéncia artificial da
IBM, o Watson, para tornar obras de arte interativas, oferece uma inspiracéo valiosa
para aplicacdo em bibliotecas com o objetivo de atrair e envolver um publico mais
amplo, incluindo aqueles que vao pouco ou nunca visitaram a biblioteca.

Supondo-se que uma biblioteca esteja buscando formas inovadoras de tornar
sua colecdo e recursos mais acessiveis e envolventes para 0S USUArios,
especialmente para os jovens e para aqueles que néo tém o habito de frequentar a
biblioteca. A biblioteca poderia adaptar a ideia do projeto "A voz da Arte" para criar
uma experiéncia interativa e educacional para os visitantes.

Por exemplo, a biblioteca poderia escolher algumas obras literarias notaveis
ou autores importantes presentes em sua colecdo e implementar um projeto de
inteligéncia artificial semelhante ao do Watson. Os visitantes poderiam utilizar seus
dispositivos moéveis ou computadores para interagir com essas obras e autores por
meio de um aplicativo ou plataforma online.

Cada obra ou autor teria uma identificacdo Unica, representando sua
localizagdo na biblioteca, e os visitantes poderiam fazer perguntas ou iniciar
conversas com eles por meio do aplicativo. As perguntas poderiam variar desde
informacgdes basicas sobre a obra ou 0 autor até questdes mais profundas sobre o
significado ou contexto da obra. O sistema de inteligéncia artificial processaria essas

perguntas e forneceria respostas relevantes e informativas aos usuarios.



53

Essa abordagem inovadora permitiria que os visitantes interagissem de forma
mais pessoal e intima com a colecdo da biblioteca, promovendo uma experiéncia
educacional e cultural Unica. Além disso, poderia atrair um publico mais diversificado,
incluindo jovens e pessoas que normalmente ndo tém interesse em frequentar
bibliotecas.

Além disso, a aplicacao de inteligéncia artificial na biblioteca também poderia
ser estendida para outras areas, como auxiliar os usuarios a encontrar livros e
recursos relevantes com base em suas preferéncias e interesses, ou oferecer suporte
e respostas a perguntas frequentes sobre servicos e eventos da biblioteca.

Em resumo, a adaptacao do projeto "A voz da Arte" para uma aplicacdo em
bibliotecas poderia criar uma experiéncia interativa, educativa e inclusiva para os
usuarios, incentivando o interesse pela leitura, ampliando o alcance da biblioteca e
proporcionando um ambiente inovador e atraente para a comunidade local.

Um exemplo recente e local, € a plataforma criada para comemoracao do
bicentenario do poeta Goncalves Dias (2023) no qual o publico, por meio de
mensagem de texto, pode interagir com o poeta. A plataforma utiliza inteligéncia
artificial para simular uma conversa com o escritor.

Conforme seu idealizador, Jorge Murad, o foco do projeto € o publico jovem, ja
gue estado mais habituados com as telas e digitacdo. Murad, em entrevista para o G1
Maranhéo (2023), esclarece:

Com foco na juventude; com foco na garotada, que, hoje, é muito digital, e ta
muito no celular, no computador e no tablet, a gente imaginou criar um site
onde as pessoas pudessem conversar com o poeta, assim como a gente
estd conversando, agora. Entdo, o internauta vai poder, em um primeiro
momento, fazer perguntas, através da digitacéo; depois, vai poder usar a voz
para perguntar e ele vai te perguntar por voz, e, quem sabe, dependendo do
avanco tecnoldgico, a gente vai criar um avatar, para que ele possa também
interagir, como nés estamos fazendo isso, agora. explicou Jorge Murad,
idealizador do projeto, cuja fase ainda é inicial, focada na interagao por texto,
com planejamento para a expansdo do formato em outras formas de
comunicacao. (G1 Maranhédo, 2023)

Felipe Calegario, doutor em ciéncia, destacou o incentivo a poesia como sendo
um dos principais objetivos do projeto, que busca tornar a arte e a literatura mais
acessiveis as novas geracgoes. Ele também informou que estdo “domando” o modelo

para responder como se fosse o poeta Gongalves Dias (G1 Maranhéo, 2023).
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Ademais, os exemplos citados pelos autores Filippo e Ugulino (2021) que sao
imaginados, ndo concretizados, mas com potencialidade de existirem sédo a Escola
Inteligente e o Kit 0T Estudante.

O projeto Escola Inteligente, conforme Filippo e Ugulino (2021) consiste em
criar um ambiente em que as coisas conectem e se comuniquem entre Si, esse
exemplo é o que mais se aproxima do nosso objetivo, que € a perspectiva da 0T em
bibliotecas.

Filippo e Ugulino (2021) explicam:

A Escola Inteligente que imaginamos tem sua funcéo de gerenciar e manter
a operacionalidade da escola, o conforto ambiental e sua eficiéncia
energética, mas, num ambiente educacional, em vez de esconder seus
detalhes, o sistema pode ser aproveitado como recurso didatico em si. Expor
os dados dos diferentes sensores da escola aos alunos revela as condi¢es
do ambiente em que eles vivem, tornando essas informacfes mais
relevantes para eles do que aquelas contidas, por exemplo, em exercicios
com dados dissociados do seu contexto. Entender quais e quando agdes
devem ser executadas, como apagar a luz, ligar o ar-condicionado, regar o
solo da horta, € um aprendizado de como atuar no mundo. Conhecer o
algoritmo de tomada de deciséo, ou mesmo desenvolver um novo algoritmo,
possibilita ao aluno aprender o que fazer em determinadas condicdes.
Monitorar e analisar dados ao longo de um periodo possibilita ao aluno
perceber variagdes e, eventualmente, melhorar o algoritmo de tomada de
decisdo ou propor a inclusdo de sensores e atuadores para coletar novos
dados de entrada ou para prover novas formas de saida (Fillipo; Ugulino,
2021).

Assim, temos um modelo bastante aproximado do que podemos conceder para
uma unidade de informacao, tornando-o bastante praticavel, sabendo apenas que tipo
de sensores, atuadores e conectividade utilizar para que se torne real em sua
plenitude.

Outro exemplo interessante, porém ainda nao praticado, é o Kit loT estudante,
gue constitui-se de um kit com objetos como pulseira, mochila, ténis, estojo, camisa,
cadernos e livros, que “avisariam” ao estudante sobre o status de cada uma delas ou
passaria informacdes sobre o proprio status do estudante. Nesse caso a pulseira
(reldgio inteligente), a camisa e o ténis seriam computacao vestivel ou comumente
chamados de wearables e serviriam para identificar a entrada e saida dos estudantes
da escola, ou seja, sua movimentacdo na escola, como também dados biométricos
do aluno, sinalizando quanto ao seu estado de saude. Filippo e Ugulino (2021)
também defendem que com as tecnologias wearables a interacédo entre professores,

alunos e funcionérios por meio de mensagens e alertas sera possivel.
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A mochila do Kit Estudante avisa, por exemplo, se o material esperado para
as aulas daquele dia esta completo ou se falta algo; se o estudante colocou
o livro do amigo por engano na sua mochila; se ele deve levar o guarda-
chuva naquele dia; se ha uma autorizagéo para o responsavel assinar; e se
0 peso do que o aluno carrega ultrapassou os 10% recomendados. Os
conteddos de livros e cadernos séo identificados e associados a tablets,
celulares e e-readers, facilitando o estudo em diferentes midias. Material
escolar, mochila e sala de aula podem conversar entre si para descobrir onde
um livro emprestado da biblioteca foi perdido ou de quem é aquele estojo
esquecido (Filippo; Ugulino, 2021).

A citacdo acima apresenta um exemplo inovador do uso da tecnologia loT
(Internet das Coisas) e pode ser uma aplicacdo adaptada para uso em bibliotecas,
no formato de um "Kit Leitor" equipado com recursos inteligentes. Essa mochila
inteligente especifica para leitores possui diversas funcionalidades que visam facilitar
a experiéncia do usuario na biblioteca. Por exemplo, ela pode avisar se 0 material
esperado para as leituras estd completo ou se algum item esté faltando; identificar
livros e cadernos associados a dispositivos eletrbnicos para acesso a conteidos em
diferentes midias; além de fornecer informacdes Uteis sobre a disponibilidade de livros
reservados ou outras atividades da biblioteca. A integracdo da mochila com o
ambiente da biblioteca por meio da tecnologia 10T também possibilita uma melhor
gestado dos recursos e a localizacédo de itens extraviados. Esse exemplo demonstra
como a loT pode ser aplicada de forma criativa e eficiente em bibliotecas,
proporcionando aos leitores uma experiéncia mais personalizada, tecnolbgica e

facilitando o acesso a informacao.
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5 PLANEJAMENTO E GESTAO DE BIBLIOTECAS: UM BREVE CONTEXTO

O termo "planejamento” refere-se ao ato racional de conceber e moldar um
plano, estabelecendo metas a serem alcancadas no futuro. No contexto
organizacional, o planejamento é uma parte essencial do processo administrativo,
integrando-se as quatro fun¢des fundamentais: planejamento, organizacao, direcéo e
controle. Esse processo é continuo e dindmico, buscando a realizacado dos objetivos
da organizacédo, levando em conta as politicas e os recursos disponiveis. Dessa
forma, é imprescindivel que os gestores da organizacao valorizem e ndo negligenciem
o planejamento, a fim de evitar acfes improvisadas que possam representar riscos
para o sucesso da empreitada (Tosi; Moro; Massoni, 2019).

As organizacdes contemporaneas enfrentam um cenario competitivo,
globalizado e em constante mudanca, o que demanda o continuo aprimoramento das
praticas de trabalho e a adocéo de tecnologias avancadas. Essa abordagem visa
aumentar a produtividade e reduzir os custos operacionais. A incorporacao de novas
tecnologias é estratégica para alcancar a exceléncia em qualidade e também para
atender as necessidades e expectativas dos clientes.

A implementacédo de tecnologias provoca mudancas significativas no sistema
organizacional, redefinindo os fluxos de trabalho, os produtos e servigcos resultantes
dos processos e, consequentemente, o perfil da mao de obra necessaria para realizar
as atividades técnicas. Muitas dessas atividades antes desempenhadas por seres
humanos sdo agora realizadas por processos mecanizados.

Essas mudancas também tém impacto no contexto das unidades e servicos de
informacdo. Com a informatizacdo dos procedimentos técnicos, muitas tarefas
passaram a ser executadas por maguinas, o que reconfigura o papel dos profissionais
envolvidos nas atividades de tratamento, organizagcdo e disponibilizacdo de
documentos (Anna, 2018).

Na gestédo de bibliotecas, é fundamental que a competéncia do bibliotecario
ultrapasse o enfoque puramente tecnicista da profissdo. Mesmo que o bibliotecario
ndo seja o gestor do espaco, é essencial que ele compreenda a visdo da biblioteca,
ou seja, onde ela deseja chegar em termos de objetivos e metas a serem alcancados.
Além disso, é importante que o profissional compreenda a missao da organizacéo ou
instituicdo a qual a biblioteca esta vinculada, ou seja, a razdo de ser da sua existéncia

e 0 propdsito que busca atender na comunidade ou sociedade em geral. Dessa forma,
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o bibliotecério pode contribuir de forma mais abrangente e alinhada com os propdésitos
maiores da instituicao.

Além do enfoque técnico, o bibliotecario também deve estar em constante
aprimoramento e busca de conhecimentos administrativos que norteiam a gestao da
biblioteca. A aquisicdo de habilidades e no¢des de gestado permitira que o bibliotecario
atue de forma mais proativa e eficaz no suporte as atividades administrativas do
espaco, mesmo sem ocupar a posicao de gestor formalmente. Essa abordagem mais
abrangente contribui para um melhor alinhamento entre as atividades da biblioteca e
0s objetivos estratégicos da instituicdo como um todo, além de favorecer a tomada de
decisbes mais informadas e alinhadas com o propésito da organizacdo. Assim, 0
bibliotecario desempenha um papel relevante na eficiéncia e eficacia da biblioteca,
colaborando para o seu crescimento e impacto positivo na comunidade que serve.
(Tosi; Moro; Massoni, 2019).

Conforme as consideracdes de Maciel e Mendonca (2006), as bibliotecas
podem ser classificadas como organizacdes, pois, assim como outras instituicoes
presentes em diferentes setores do mercado, elas integram uma série de elementos
interconectados que viabilizam suas operacoes.

Dziekaniak (2008) destaca que o funcionamento eficiente das bibliotecas
requer a combinacdo de diversos elementos, abrangendo aspectos materiais,
humanos, financeiros e tecnoldgicos. Esses componentes devem ser estruturados e
interligados de forma adequada para permitir um fluxo continuo de atividades e,

assim, alcancar resultados satisfatérios.

As diversas atividades e processos de trabalho que sdo gerados em uma
unidade ou servico de informac&o requerem a intervencdo humana, que,
dedicando-se exclusivamente a esse proposito, observara os pontos fortes e
fracos que devem ser trabalhados a fim de atingir a melhoria continua (Anna,
2018).

Anna (2018) enfatiza a importancia da intervengdo humana nas atividades e
processos de trabalho de uma unidade ou servico de informagdo. Ao designar
profissionais para se dedicarem exclusivamente a essa tarefa, é possivel identificar
com maior precisdo os pontos fortes e fracos da operagéo, o que é fundamental para
alcancar a melhoria continua. Os individuos envolvidos nesse processo podem

analisar minuciosamente cada etapa das atividades, compreender as demandas e
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necessidades dos usuarios e, assim, implementar melhorias que aumentem a
eficiéncia, a eficacia e a qualidade dos servi¢os prestados.

A intervencdo humana é essencial para garantir uma abordagem sensivel e
adaptavel ao contexto das bibliotecas e servicos de informacdo. Enquanto a
tecnologia desempenha um papel fundamental na automacao de tarefas e no acesso
a informacéo, os profissionais capacitados desempenham um papel crucial na analise
critica e no aprimoramento continuo das operacfes. Ao focar-se exclusivamente
nessa tarefa, eles podem observar de perto as praticas existentes, reconhecer 0s
pontos fortes e identificar as lacunas a serem trabalhadas. Esse processo de reflexao
e acao orientada para a melhoria impulsiona a qualidade do servico, garantindo que
a unidade de informacéo atenda as expectativas dos usuarios de maneira cada vez

mais eficaz.
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6 PERSPECTIVAS DA IOT NO PLANEJAMENTO E GESTAO DE BIBLIOTECAS

A Internet das Coisas (IoT) tem sido amplamente utilizada em contextos de
melhoria da organizacdo, gestdo e planejamento, bem como em servicos de
rastreamento e acompanhamento. A comunicacdo entre objetos facilita o
gerenciamento de processos industriais, além de oferecer possibilidades para a
criacdo de edificios e cidades inteligentes. Nesse sentido, a aplicacdo da loT em
bibliotecas ja se faz realidade, mesmo que timidamente, onde os prédios inteligentes
podem otimizar os servi¢os prestados, fornecer dados e informacdes relevantes para
0S usuarios, e automatizar a gestao de sistemas.

O conceito de cidades inteligentes (smart cities) baseia-se na suposicédo de
gue os dispositivos podem personalizar um ambiente de usuario com base em
informacgdes enviadas por dispositivos moveis. Isso pode se traduzir em melhorias
significativas na qualidade de vida dos habitantes, como uma melhor gestdo de
transporte publico, sistemas de iluminacdo, seguranca publica e monitoramento
ambiental. Da mesma forma, em edificios inteligentes (smart buildings), a automacéo
de processos de gestdo pode aumentar a eficiéncia e a seguranca dos espacos
fisicos, bem como a comodidade e satisfacdo dos usuarios.

Com a crescente popularidade da IoT, as bibliotecas podem se beneficiar da
adocdo de solucbes tecnoldgicas inovadoras, como a criacdo de bibliotecas
inteligentes. Além de incorporar sistemas automatizados de gestao de temperatura,
iluminacdo e seguranca, essas bibliotecas podem oferecer prestacdo de servicos
mais eficientes, como também trazer beneficios como uma melhor gestéo de cole¢bes
e elaboracdo de produtos informacionais mais adequados as necessidades dos
usuarios.

No artigo intitulado Contribuicbes das Bibliotecas Publicas para o
Desenvolvimento de Cidades Inteligentes, as autoras Regina Cianconi e Camila de
Almeida buscam respostas para as seguintes inquietacdes acerca da relacéo entre o

tema central:

A problematica que se coloca, diante do avango das tecnologias de
informacao e comunicacéo e das demandas das cidades inteligentes é: Qual
0 papel das bibliotecas no desenvolvimento de competéncias fundamentais
dos cidadaos inseridos neste contexto? As bibliotecas publicas brasileiras
estdo contribuindo para o desenvolvimento de cidades inteligentes?
(Cianconi; Almeida, 2021, p. 3).
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No decorrer do artigo, as autoras citam definicdes de cidades inteligentes, o
gue uma cidade precisa ter para ser considerada inteligente e como as bibliotecas
podem contribuir para o desenvolvimento de tais cidades. Para tal, foi realizado um
estudo com o proposito geral de examinar o potencial das bibliotecas publicas em
contribuir para o desenvolvimento de cidades inteligentes. Os objetivos especificos
do estudo foram os seguintes: Investigar pesquisas relacionadas ao tema de
bibliotecas e cidades inteligentes tanto na literatura nacional quanto internacional, no
campo da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacé&o. Avaliar o papel que as bibliotecas
publicas podem desempenhar no contexto do desenvolvimento de cidades
inteligentes. ldentificar e analisar a contribuicdo das bibliotecas no progresso e
aprimoramento das cidades inteligentes.

O estudo também buscou compreender como as bibliotecas podem ser
integradas como importantes atores no avancgo de cidades inteligentes, considerando
0 seu papel como centros de informacdo, conhecimento e acesso a cultura para a
comunidade. A pesquisa explorou a relevancia e o impacto potencial dessas
instituicbes no contexto de uma sociedade cada vez mais orientada pela tecnologia e
inovacao.

Cianconi e Almeida (2021), em seu estudo, abordam sobre a cultura de
inovacéo e colaboracé&o em bibliotecas, onde apreende-se que a inovacao e a cultura
de colaboracado sdo fundamentais para o papel das bibliotecas publicas em cidades
inteligentes. As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC’s) trouxeram
mudancas no comportamento informacional dos usuarios, tornando a inovacao
decisiva na administracdo das bibliotecas. Inovar significa agregar valor as ideias,
utilizando tecnologias para oferecer produtos e servicos que atendam as
necessidades do mercado.

A inovagdo nas bibliotecas pode envolver diversos tipos, como a
implementacdo de novos servicos e tecnologias, adaptabilidade e flexibilidade, e o
desenvolvimento de solugbes criativas para a comunidade. Espacos como
makerspaces, learning commons e espac¢os de coworking surgem como tendéncias
inovadoras, promovendo a colaboragéo, o compartilhamento de conhecimentos e a
criagdo conjunta. As autoras também defendem que a transformacao das bibliotecas

em ambientes interativos e colaborativos € fundamental para fortalecer seu papel
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como centros de desenvolvimento pessoal e comunitario em cidades inteligentes.
(CIANCONI; ALMEIDA, 2021)

Os resultados da pesquisa realizada por Cianconi e Almeida (2021) indicam
gue a inovacdao € fundamental para as bibliotecas publicas desempenharem um papel
relevante em cidades inteligentes. As bibliotecas devem oferecer servicos inteligentes
e tecnologias para atender as necessidades da comunidade, promovendo a
colaboragéo e o compartilhamento de conhecimentos. No contexto de Singapura, 0
National Library Board € um exemplo de como as bibliotecas podem contribuir para o
desenvolvimento de cidades inteligentes, oferecendo programas que promovem a
competéncia digital e a participacdo ativa dos cidaddos na preservacao da memoria
coletiva. A visdo € transformar as bibliotecas locais em espacos de inovacao,
colaboracéo e lazer, desempenhando um papel central na vida dos cidadaos.

6.1 Beneficios da loT no planejamento de bibliotecas

A Internet das Coisas (I0T) apresenta diversas vantagens e beneficios para o
planejamento de bibliotecas, proporcionando melhorias na experiéncia do usuario, na
gestao de recursos e na seguranca. A aplicacdo da loT no contexto bibliotecéario tem
o potencial de transformar a maneira como as bibliotecas operam, tornando-as mais
eficientes e interativas.

Um dos principais beneficios da IoT é a melhoria da experiéncia do usuario.
Por meio da 10T, é possivel oferecer aos usuarios um acesso mais facil e rapido as
informacdes e recursos disponiveis na biblioteca. Por exemplo, a implementacéo de
tecnologias como sensores de identificacdo por radiofrequéncia (RFID) permite que
0s usuarios localizem rapidamente os livros desejados nas prateleiras. Isso reduz o
tempo de busca e aumenta a conveniéncia para 0s usuarios. Além disso, a loT
possibilita a criacdo de ambientes inteligentes nas bibliotecas, nos quais 0s usuérios
podem receber recomendacfes personalizadas de leitura com base em seus
interesses e histérico de empréstimos.

Utilizando como base os exemplos citados no capitulo 4, a aplicacdo dos
conceitos de IoT (Internet das Coisas) no contexto de bibliotecas pode proporcionar
experiéncias inovadoras e interativas para 0s usuarios, tornando o ambiente da

biblioteca mais inteligente e eficiente. Inspirado pelo exemplo do Kit IoT estudante, é
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possivel explorar como essa tecnologia poderia ser adaptada para uso em bibliotecas,
melhorando a experiéncia dos usuarios e otimizando a gestao de recursos.

Considerando uma biblioteca que deseja oferecer uma experiéncia mais
personalizada e eficiente para seus usuarios, permitindo que os alunos e visitantes
aproveitem ao maximo seus recursos e servicos. A biblioteca poderia desenvolver um
"Kit 10T do Leitor" que oferece recursos inteligentes integrados aos objetos e ao
ambiente da biblioteca.

Esse kit poderia incluir itens como pulseiras ou cartdes de identificacado
inteligentes, que seriam fornecidos aos usuarios no momento do cadastro ou
empréstimo de livros. Esses dispositivos loT poderiam servir para identificar a entrada
e saida dos leitores na biblioteca, tornando o processo de check-in e check-out mais
rapido e eficiente.

Além disso, os leitores também poderiam utilizar esses dispositivos para
receber informacdes relevantes e notificacdes enquanto estdo na biblioteca. Por
exemplo, a pulseira inteligente poderia enviar alertas sobre eventos, workshops ou
palestras relacionados aos interesses do usuario, ou avisar sobre livros reservados
gue estao disponiveis para retirada.

A tecnologia IoT também poderia ser incorporada aos materiais escolares dos
usuarios, como mochilas, cadernos e livros. Esses objetos poderiam ser equipados
com sensores para rastrear seu status e localizacdo na biblioteca. Isso permitiria que
a biblioteca identificasse facilmente materiais perdidos ou esquecidos e notificasse 0s
respectivos proprietarios.

Os livros e cadernos poderiam ser associados a dispositivos eletronicos, como
tablets, smartphones ou e-readers, para facilitar o estudo e 0 acesso a conteidos em
diferentes midias. A exemplo, os usuarios poderiam escanear codigos QR nos livros
para acessar informagfes adicionais sobre a obra ou ver conteados multimidia
relacionados.

Além disso, a aplicacdo de sensores na biblioteca poderia otimizar a gestao
dos recursos e a eficiéncia energética. Por exemplo, sensores de luz poderiam
detectar areas pouco frequentadas da biblioteca e ajustar a iluminacdo de acordo,
economizando energia.

Ao implementar o "Kit 10T do Leitor" e incorporar tecnologia lIoT na biblioteca,
0 ambiente se tornaria mais inteligente e interativo, proporcionando uma experiéncia

personalizada e eficiente para os usuarios. Essa abordagem também permitiria a
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biblioteca coletar dados valiosos sobre o comportamento dos usuarios e a utilizacao
dos recursos, ajudando na tomada de decisdes e no aprimoramento continuo dos
servicos oferecidos. Em ultima analise, isso poderia tornar a biblioteca um espaco
mais atraente, moderno e relevante para a comunidade local.

Outro beneficio da loT é a gestao eficiente de recursos nas bibliotecas. Por
meio da utilizacdo de sensores e dispositivos conectados, € possivel monitorar o
estoque de livros, revistas e outros materiais de forma automatizada. Isso permite que
os bibliotecarios tenham um controle mais preciso do inventéario, evitando a escassez
de materiais e facilitando o processo de reposicdo. Além disso, a loT pode ser
aplicada para otimizar o uso dos espacos fisicos da biblioteca. Por exemplo, sensores
de ocupacdo podem ajudar a identificar quais &areas da biblioteca sdo mais
frequentemente utilizadas pelos usuérios, permitindo um melhor planejamento do
layout e da distribuicdo dos recursos.

A seguranca € outro aspecto importante no planejamento de bibliotecas, e a
loT pode desempenhar um papel significativo nesse sentido. Por meio da implantacao
de sistemas de vigilancia inteligentes e dispositivos de controle de acesso
conectados, é possivel monitorar e garantir a seguranca da unidade de informacao.
Por exemplo, sensores de movimento e cameras podem detectar atividades suspeitas
ou comportamentos inadequados, acionando alertas para a equipe de seguranca.
Além disso, a loT possibilita a integracao de sistemas de deteccdo de incéndios e
prevencdo de roubos, contribuindo para a protecdo do acervo e a seguranca dos
usuarios.

Em resumo, a aplicacédo da IoT no planejamento de bibliotecas traz beneficios
significativos, melhorando a experiéncia do usuario, a gestdo de recursos e a
seguranca. A possibilidade de localizagc&o rapida de materiais, a otimiza¢do da gestao
de estoque e a implementacdo de sistemas de segurangca avancados sao apenas

alguns exemplos das vantagens oferecidas pela IoT em bibliotecas.
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7 CONCLUSAO

A presente pesquisa buscou explorar a evolucao das tecnologias digitais ao
longo dos anos, com foco especial na Internet das Coisas (IoT), e sua potencial
aplicacdo em bibliotecas. Durante essa jornada de estudo, que teve recortes de
conhecimentos e investigacdes de autores como Magrani (2018), Cianconi e Almeida
(2021), Filippo e Ugulino (2021), entre outros, péde-se perceber como a trajetoria da
tecnologia digital tem sido marcada por avancos significativos, revolucionando a
sociedade e moldando a forma como se comunica, trabalha e vivencia a cultura.

A Internet, desde sua origem como uma rede militar, evoluiu de forma
surpreendente, dando origem a tecnologias como a Internet das Coisas, computacao
em nuvem e inteligéncia artificial. Essas inovac¢des tém impulsionado a conectividade
e a eficiencia, ao mesmo tempo em que apresentam desafios relacionados a
seguranca, privacidade e ética. Contudo, é inegavel o impacto positivo que a Internet
tem trazido a sociedade moderna, democratizando o acesso ao conhecimento,
conectando pessoas e mobilizando movimentos sociais.

A loT surge como uma extensdo promissora da Internet, permitindo que objetos
do cotidiano se comuniguem, tomem decisfes autbnomas e oferecam servicos
personalizados. No contexto das bibliotecas, a aplicacdo da I0oT pode resultar em
melhorias significativas, como a otimiza¢ao de processos, a conservagao de acervos
e a oferta de servicos mais personalizados aos usuarios. Sensores podem ser
utilizados para monitorar o ambiente e garantir a preservacdo adequada dos
materiais, enquanto a conectividade possibilita um controle mais eficiente de
dispositivos e sistemas.

O Plano Nacional de Internet das Coisas (2019), instituido pelo Governo
Federal, revela o compromisso com o desenvolvimento e a ado¢éo dessa tecnologia
no pais. No entanto, € necessario enfrentar alguns desafios, como a infraestrutura, a
integracdo de diferentes setores e a regulacdo e seguranca adequadas. Para
aproveitar plenamente o potencial da loT, a multidisciplinaridade e a integracdo de
setores sdo fundamentais, unindo esforcos de profissionais da informatica,
engenharia e outras areas.

Também foi discutida a importancia do planejamento e gestao de bibliotecas
diante de um cenario competitivo e em constante evolugcéao, onde a incorporacéo de

7

tecnologias avancadas € essencial para aumentar a eficiéncia e atender as
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necessidades dos usuarios. Observou-se que, apesar da automatizacéo de tarefas, a
intervencdo humana € indispensavel para promover melhorias continuas nos
servicos, identificar pontos fortes e fracos, e garantir uma abordagem sensivel e
adaptavel as demandas dos usuarios. O papel do bibliotecério torna-se, assim, mais
abrangente, exigindo além do enfoque técnico, habilidades administrativas e uma
visdo alinhada com o0s objetivos estratégicos da instituicdo. Ao valorizar o
planejamento e a atuagao proativa dos profissionais envolvidos, a biblioteca pode
alcancar maior eficiéncia, eficacia e impacto positivo na comunidade que serve,
garantindo a melhoria continua de seus servi¢os e operacoes.

A aplicacdo da loT nas bibliotecas ndo apenas proporciona beneficios praticos,
como também reforca a importdncia dessas instituicbes na sociedade
contemporanea. Ao adotar solucbes tecnoldgicas inovadoras, as bibliotecas se
tornam parte integrante das cidades inteligentes, contribuindo para o
desenvolvimento das competéncias dos cidadaos inseridos nesse contexto. Por meio
da cultura de inovacéo e colaboracéo, as bibliotecas tém o potencial de desempenhar
um papel relevante no avanco das cidades inteligentes, oferecendo servigos
inteligentes e tecnologias que atendam as necessidades da comunidade. A criacao
de espacos interativos e colaborativos, juntamente com a implantacdo de soluces
0T, permite que as bibliotecas sejam verdadeiros centros de desenvolvimento
pessoal e comunitario, alinhados com a sociedade cada vez mais orientada pela
tecnologia e inovacdo. Ao adotar uma abordagem proativa e moderna, as bibliotecas
podem expandir seu impacto positivo na comunidade e reforcar sua relevancia como
provedoras de conhecimento, cultura e acesso a informacao.

A relevancia desse tema para a comunidade académico-cientifica é inegavel,
pois a implementagédo bem-sucedida da IoT em bibliotecas pode servir de modelo
para outras instituicbes e setores. Além disso, a sociedade como um todo sera
beneficiada com a melhoria dos servicos prestados pelas bibliotecas, o que
contribuira para a disseminacéo e democratizacdo do conhecimento.

Considerando as impressoées tiradas ao longo desta pesquisa, € claro que a
loT representa uma oportunidade Unica para modernizar as bibliotecas, tornando-as
mais eficientes, conectadas e alinhadas com as demandas tecnoldgicas da
atualidade. No entanto, é essencial que haja um planejamento cuidadoso,

investimentos adequados e adaptacdo as novas tecnologias. Além disso, a atencéo
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deve ser dada aos aspectos de seguranca, privacidade e ética, garantindo um uso
responsavel e ético da loT.

Proporcionar um ambiente tecnologicamente avancado nas bibliotecas pode
enriquecer a experiéncia dos usuarios, promovendo maior engajamento e acesso ao
conhecimento. Nesse sentido, sugere-se que instituicdes, 6rgaos governamentais e
por que nao, empresas privadas, colaborem na elaboracdo de um plano de
implementagéo da IoT nas bibliotecas, incentivando a formacao de parcerias entre
especialistas e pesquisadores de diferentes areas.

Por fim, reforca-se que a busca por solucdes aos desafios da implementacéo
da loT deve ser continua, envolvendo pesquisas académicas e a participacdo ativa

de profissionais de bibliotecas e da area de tecnologia.
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