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RESUMO

Com a atual dificuldade de lidar com os diferentes niveis de alunos em sala de aula e a complicada
tarefa de manter os conteldos atualizados e condizentes com a demanda do mercado de
desenvolvimento de software, professores e empresas tragcam uma batalha para conseguir manter
seus alunos motivados e atualizados. Este trabalho abordara uma forma de lidar com tais variacbes e
propdem uma metodologia de trabalho com projetos usando uma arquitetura de cédigo e hardware
livre que agrega o rapido aprendizado com a 6tima aceitagdo e motivacdo dos grupos de trabalho.
Palavras-chave: Projeto Integrador, robotica, Arduino, microcontroladores.

1. INTRODUCAO

No atual cenario de desenvolvimento tecnoldgico que nos deparamos raro é o
profissional que ndo se vé em um paradoxo existencial no ambito empresarial e
académico. Estas duas areas que deveriam caminhar em uma mesma direcdo muitas
vezes se contradizem.

Dentre todas as areas do conhecimento, as voltadas a computacédo detém uma
das mais sofriveis disparidades entre 0 que se leciona na academia e o0 que se aplica
no mercado. Diante deste dilema, professores e profissionais do mercado tentam
elaborar e aperfeicoar as ementas dos cursos de graduacao para manté-las cada vez
mais atualizadas e em conformidade com o mercado de trabalho. Contudo nossos
alunos chegam despreparados e desmotivados, fruto da reducdo acelerada das
matriculas e abertura de uma grande quantidade de instituicbes de ensino superior,
onde o professor recebe todo tipo de alunos e deve, em sala de aula, gerenciar os
desniveis dos alunos, os quais praticamente ndo sédo atingidos pela selecdo dos
vestibulares, dificultando ainda mais esta ardua tarefa.

O presente artigo tem o objetivo de propor uma metodologia voltada ao ensino
superior em disciplinas da area de computacdo que foca a aproximagdo da academia
com a forma de trabalho do mercado. Trazendo o aluno para a realidade do mercado
e ao mesmo tempo promovendo a criatividade e motivacdo necessaria para seu

aprendizado.
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O projeto em questao foi aplicado em uma turma do curso de Bacharelado de
Sistemas de Informacdo da Faculdade da Industria na disciplina de Projeto Integrador

e tem se mostrado extremamente produtivo e motivador.

2. PROJETO

O objetivo do projeto é propiciar ao aluno uma experiéncia muito parecida com
a do mercado de trabalho, expondo-o a realidade desse ambiente, como as
atribuicdes de papeis, organizacdo do trabalho e definicdo de prazos e metas.

Para tal, o primeiro ponto € a formacéo das equipes e definicdo de temas, os
alunos sao estimulados a montar e organizar suas equipes de trabalho, com
atribuicées de cargos e definicdo do tema do projeto que irdo trabalhar no semestre,
tendo sempre em mente suas limitacdes técnicas e dificuldades interpessoais estado
cientes que deverdo por si gerenciar eventuais conflitos. Cada equipe € composta por
no maximo cinco pessoas sendo que uma deve ser eleita como lider do projeto a qual
se reporta semanalmente o professor que assume o papel de gerente de projeto.

ApoOs definida a equipe e suas atribuicdes, inicia-se o detalhamento do projeto
com o levantamento de escopo, onde os alunos séo instigados a buscar problemas
em suas vidas que possam ser resolvidos na academia, definindo assim os requisitos
macros do sistema. Esta tarefa € monitorada de perto pelo professor com o intuito de
limitar ou ampliar o escopo do projeto de acordo com a complexidade e o grau de
conhecimento do grupo no tema em questdo, compatibilizando o esfor¢co necessario

para a concretizacdo do projeto com o prazo disponivel no semestre.

2.1 AVALIACOES

As avaliagOes sao feitas ao longo do semestre, sendo realizadas na forma de
apresentacoes de atualizacdo de status, producdo de artigos e relatérios e a banca
final do projeto. Semanalmente as equipes se rednem e um acompanhamento
individual é realizado, permitindo que o professor oriente os alunos no sentido de
conduzir os trabalhos da melhor forma possivel evitando que a equipe fique ociosa

pela ocorréncia de imprevistos ou outros problemas inerentes ao projeto.
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2.2 FERRAMENTAS

Como forma de melhorar a comunicacdo e a elaboracdo dos trabalhos,
algumas ferramentas foram utilizadas no decorrer dos trabalhos e podem ser dividida

em trés categorias:

e Ferramentas de Gerenciamento de Projeto

Google Draw para a criagcdo da WBS (Work Breakdown Structure) — Ferramenta
da Google que auxilia na criacdo da WBS para a visualizacdo do projeto como um
todo, permitindo que o aluno planeje com antecedéncia todas as etapas do seu
projeto.
GanttProject e Gantter for Google Drive pode ser usado para a elaboracdo das

atividades e sua duracdo com base nos dados levantados na WBS do projeto.

e Ferramentas de Modelagem
N&o explorada neste contexto devido ao curto prazo para a concretizagao dos
trabalhos.

e Ferramentas de Programacéao e Desenvolvimento
Dependendo do projeto os alunos desenvolvem suas solu¢gdes em ambientes

de desenvolvimento para Android ou para Arduino, além de outras plataformas.

2.3 ARDUINO E MICROCONTROLADOR

De todos os problemas trazidos e desenvolvidos em sala os que tém obtido um
melhor resultado sdo os que envolvem a implementacdo de rotinas de baixo nivel
usando microcontroladores com a plataforma de desenvolvimento Arduino. Este
ambiente de desenvolvimento caracteriza-se por ser de codigo aberto e possuir
baixos custos de aquisicdo, além de trazer o aluno para um ambiente de
programacao totalmente novo para ele e motivador.

Esta plataforma consiste no uso de um microcontrolador que pode ser
programado em C/C++ e permite que o aluno interaja com equipamentos eletro-
eletronicos, como motores, sensores e atuadores. Essa interacdo gera uma

motivacdo a mais para o desenvolvimento dos trabalhos, resgatando o aluno e
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trazendo-o para um mercado muito promissor. Abaixo uma placa de controle para

prototipagem rapida Arduino Uno, muito usada nos projetos em questao.

FIGURA 1 - PLATAFORMA ARDUINO COM MICROCONTROLADOR DA ATMEL

L e

Além das vantagens jA mencionadas essa plataforma de desenvolvimento
acaba sendo de extrema importancia no auxilio do aprendizado da Ildgica
computacional e insere o aluno na programacao de equipamentos embarcado.

Os conhecimentos adquiridos por estes grupos de trabalho ndo se aplicam ao
universo apenas dos microcontrolador, ja que a linguagem de programacao em
questdo € muito semelhante, sendo idéntica, a usada em sala de aula por outras

disciplinas.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Notoriamente observou-se um elevado grau de envolvimento em praticamente
todos os integrantes de todas as equipes, atribuindo a responsabilidade dessa
motivacdo a possibilidade do aluno experimentar e testar de forma fisica e real os
conceitos aprendidos em diversas disciplinas, como Engenharia de Software,
Geréncia de Projetos, Légica de Programacdo entre outras, abrangendo as mais
variadas disciplinas e trabalhando de forma consistente com a multidisciplinaridade.

Vale também lembrar que os temas escolhidos pelos grupos, bem como as
tecnologias utilizadas ndo foram de nenhuma forma reguladas pelo professor/gestor,
0 qual teve um papel meramente de orientador na fase de definicdo de escopo e de

gestor no decorrer do semestre.
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