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Resumo

Este trabalho visa apresentar & construcdo de uma casa automatizada e sustentivel, baseada nos
conhecimentos adquiridos em oficinas de robdtica iniciadas em fevereiro de 2016 no Colégio
Tiradentes. A casa possui acionamento das lampadas via bluetooth, alarme de incéndio, botéo para
ligar o motor da piscina por um determinado tempo, lampadas acendidas no jardim por sensor de
luminosidade e um display que apresenta fungdes como a temperatura interna da casa.

Contexto do Relato

A afinidade por uma determinada area inicia seu processo de consolidacdo ja na infancia, mas é
somente no ensino médio que tal caracteristica se sobrepde, em decorréncia do amadurecimento
natural das ideias e do individuo. Durante o processo responsavel por definir uma futura profissdo
de sucesso, essa caracteristica atuara de forma determinante, sendo por isso necessario que seja
estimulada oportunamente. Em nosso colégio, assim como em outros espacos, podem ser
encontradas pessoas interessadas pela area das exatas. Além disso, de acordo com HOLANDA e
BEZERRA (2007), “o ingresso em um curso superior traz em seu bojo uma série de
guestionamentos para 0s novos estudantes: estdo eles ingressando em um novo mundo, que lhes
sdo, em geral, totalmente desconhecidos. ”

Como forma de proporcionar aos futuros graduandos a possibilidade de expandir os conhecimentos
sobre assuntos relacionados a programacdo, eletrdnica e mecanica, muitos dos quais serdo
reutilizados e aprofundados no ensino superior, uma série de encontros semanais, com
aproximadamente duas horas de duracdo, foi realizada em nosso colégio, a partir de fevereiro de
2016. No decurso dessas oficinas de robdtica, 0s conhecimentos necessarios para 0
desenvolvimento do presente projeto foram concretizados, através da construcdo de prototipos.
Inicialmente, para a composicdo de uma nocdo basica, foram executados projetos mais simples,
como o “Pisca Led” e o “Seméforo Unico”, que possibilitaram um maior entendimento sobre as
funcbes de cada componente eletronico e sobre a logica da programacdo. Paulatinamente foram
desenvolvidos protétipos cada vez mais complexos, de modo que, com a conclusédo do projeto final,
um carrinho controlado por canal bluetooth, teve-se a certeza de que uma nova e ampla gama de
conhecimentos, muitos dos quais serdo utilizados na construcao da casa, foi adquirida.

Detalhamento das atividades
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No desenvolvimento das aulas ministradas com uma metodologia hands-on, que se trata de uma
forma de aprendizagem mais informal e participativa, onde os alunos apresentam uma atitude
proativa em relacdo a experimentacéo e questionamento sobre as préaticas educativas. Este método
se baseia essencialmente no aprender fazendo, podendo ser adaptada dependendo das circunstancias
e dos objetivos da atividade (NOVO et al, 2011). Outra caracteristica do hands-on, é que ela pode
ser usada tanto para a introducdo quanto para a fixacdo dos conhecimentos apresentados. O uso
desta metodologia permite a realizacdo de projetos que servem como solugdes para problemas reais,
gerando um ambiente que propicia a inovacdo (BOESING E ROSA, 2008). Foi pensando em como
poderiamos aprimorar nossos conhecimentos que decidimos aplicar nossos prototipos em situacdes
do cotidiano, portanto, escolhemos automatizar uma residéncia.
Durante 0 ano desenvolvemos Vvarios projetos que foi do mais simples, como piscar um led, ao que
nos consideramos mais complexo que foi a criacdo de um robd. Todos 0s nossos prototipos
desenvolvidos durante o ano (ligar uma lampada incandescente por modulo bluetooth, alarme de
incéndio, ligar um led por botdo em um tempo pré-definido...) serviram de base para a automacao
da residéncia. As placas de interface Arduino propiciam uma tecnologia de baixo custo e facil
utilizacdo, foi decorrente disto que decidimos usa-las. O Arduino € uma pequena placa de
microcontrolador contendo um conector USB que permite liga-la a um computador, além de
diversos pinos que permitem a conexdo com circuitos eletrdnicos externos, como motores, relés,
sensores luminosos, etc. Arduino é um projeto de hardware aberto (open-source), qualquer pessoa
pode pegar 0s projetos e criar seus préprios clones de Arduino.
Nossa casa contara com todo o sistema de iluminacdo em leds e portas acionados pelo bluetooth de
um celular, jardim que se iluminard de acordo com a incidéncia de luz sobre o local, painel solar
que forneceré energia para o sistema, cisterna para o reaproveitamento da agua da chuva, irrigacao
do jardim com controle de tempo, motor da piscina acionado com tempo programavel, alarme de
incéndio e um display de controle e informacéo. A Figura 1 ilustra a planta baixa e os espacos onde
funcionar&o os controles citados acima.
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Figura 1: Planta Baixa dos espacos da casa automatizada

Analise e Discussao do Relato

Durante a montagem de nossos circuitos atestamos a eficiéncia do método hands-on, que permite,
mais do que o aprendizado mecénico, a interacdo e compreensdo dos projetos, aliado com o
conhecimento de novos dispositivos, 0 que desperta cada vez mais o interesse e a vontade de aplicar
em outras areas as descobertas e explorar as diversas possibilidades.

A execucdo dos projetos, além da montagem da estrutura fisica e do contato com componentes
gue conseguimos associar a diversos equipamentos do cotidiano, exige o uso da programacao. Zach
Sims, um dos fundadores de uma plataforma on-line com mais de 24 milhdes de usuarios que tem
acesso a aulas gratuitas de codificacdo em linguagens de programacao, apresenta a programacao
como a linguagem do século. Compreendé-la é uma forma de acompanhar as inovacdes que
modificam a sociedade e interferem em nosso modo de vida. Desse modo, constantemente, a
tecnologia e a linguagem de programacdo sdo empregadas no desenvolvimento de projetos que
visam a sustentabilidade.

Em nossa casa automatizada o Arduino usa a linguagem de programacédo C para receber e executar
comandos. Entretanto, o software de programacgdo, que € usado com o Arduino, faz uma
simplificacdo na linguagem C, ocultando parte de sua complexidade. A linguagem C, em termos de
computagdo, € uma antiga e venerdvel linguagem. Ela é bem adequada & programacdo de
microcontrolador porque foi inventada em uma época em que o computador tipico, comparado aos
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atuais, tinha muito poucos recursos. Ap6s a escrita do programa em C, o Arduino utiliza o
compilador que transforma essa linguagem para o cédigo de maquina que sera executado no micro
controlador. Logo a baixo sera possivel observar o esquema de um circuito desenvolvido no fritzing
e a respectiva programacdo para acionar um botdo e controlar o tempo que um Led permanece
aceso. Veja as Figuras 2 e 3.

int ledPin = 7: A/ nomeia o pino 7 da placa como 'ledPin'
int butonPin = 8; // nomeia o pino & da placa como 'butonPin'’

wvoid setupi) !
pinMode (ledPin, OUTRUT); /¢ define o 'ledPin' como saida digital
pintlode (butonPin, INPUT): 7/ define o 'butonPin' como entrada digital

vold loopil {
if (digitalRead(butonPin == HIGH])){ // se precionado o botdo
digitalllrite(ledPin, HIGH); // =2inal alto de energia na porta do led
delay(l0000): /7 espera 10 secundos
digitalWrite (ledPin, LOW); // sinal baixo de energia na porta do led

Figura 2: imagem da programac&o para o acionamento do led através do botéo
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Figura 3: imagem do circuito para o acionamento do led através do botdo

Os sensores sdo dispositivos capazes de ler variaveis fisicas ou quimicas do ambiente e transforma-
las em informacdo. Para colocar em funcionamento nosso projeto, fizemos uso de sensores de
luminosidade e de temperatura.

O controle da incidéncia da luz solar é realizado pelo LDR, do inglés Light Dependent Resistors,
sensor do tipo fotocondutivo, no qual a resisténcia apresentada a passagem da corrente elétrica
depende da quantidade de luz que incide sobre sua superficie sensivel. Observa-se que ao receber
uma grande quantidade de fotons oriundos da luz, o LDR absorve elétrons, o que melhora sua




MoEduCiTée

Mostra Interativa da
Produg¢do Estudantil em
Educagdo Cientifica e
Tecnolégica

O Protagonismo Estudantil em Foco

Modalidade do trabalho: Relato de Experiéncia

condutibilidade, reduzindo assim sua resisténcia. No escuro, a resisténcia aumenta. Quando o valor
de luminosidade é menor do que o valor desejavel, ele aciona os leds. Os RTDs ou Resistance
Temperature Detectors sdo dispositivos que se baseiam na variacdo da resistividade de um material
com a temperatura.
Observamos também as vantagens oferecidas pela substituicdo das ldmpadas incandescentes pela
iluminacdo LED, seja no que se refere a durabilidade ou economia. Uma vez que a energia
consumida pelo LED ¢é revertida quase que em sua totalidade para iluminacdo e ndao em calor,
consequentemente ndo desperdica energia, possui maior vida Util, além de ndo emitir radiacéo
IV/UV, o que evita danos a pele, plantas, objetos ou produtos expostos, e mesmo ap6s seu descarte
ndo oferece riscos, pois ndo possui em sua composicdo metais pesados como chumbo e mercurio

Consideracdes

No decorrer de nossas aulas, alguns fatores propiciaram entendimentos Unicos, que podem se
apresentar, com o passar do tempo, como elementares para 0s cursos pretendidos pelos alunos que
os realizaram as aulas.

Durante o aprendizado, das mais simples licbes, como acender um LED, até coisas mais complexas,
tal como pegas do nosso cotidiano, comandadas por um dispositivo bluetooth, se tornaram um
conhecimento concreto. A partir do curso, iniciado em fevereiro de 2016, construimos uma base
solida sobre conhecimentos de programacgdo, mecanica e eletrbnica. Especificamente observamos
que a programacao € feita a partir de uma sintaxe bem definida, como por exemplo, a colocacdo de
letras maitsculas e minusculas, ‘;’ que representa o final de uma linha, a diferenciagdo entre .’ e .’
entre tantas outras coisas. Além disso, aprofundamos nossos conhecimentos sobre fisica que estdo
presentes no curriculo escolar, como a determinacdo da resisténcia de um resistor através do codigo
de cores, 0 uso do multiteste, paralelo ou em série, de acordo com a necessidade apresentada,
associacao de resistores verificando as suas consequéncias na pratica. Esses conhecimentos, além de
outros ndo citados e, adquiridos com esse projeto foram essenciais para um bom desempenho em
ambito escolar, bem como serdo de extrema importancia para complementar as habilidades e
competéncias requeridas em um possivel curso de graduacdo na area.

DE HOLANDA, Carlos Almir Monteiro; BEZERRA, Carlos André Dias
APLICACAO DE UMA ABORDAGEM “HANDS-ON” NA DISCIPLINA INTRODUCAO A
ENGENHARIA. Anais do XXXV Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia, 2007.
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