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Resumo: O rapido desenvolvimento tecnolégico da microélgtta, da informatica, das
telecomunicacdes e da automacao e o exponencistiorento das suas aplicagdes produz o
aumento do lixo eletrénico. Procurando formas déigar as consequéncias dos avancos
tecnoldégicos na natureza se faz necessario reatilidguns periféricos de computadores
como teclados, mouses, entre outros, destinaddsx@@ buscar desenvolver equipamentos
Menos NOoCivos a natureza e mais eficazes paradsmee Em face dessa nova realidade os
discentes da Universidade Federal do Para — Campusurui através do projeto
Laboratorio de Engenhocas aplicam os conhecimeetoseletronica na reutilizagdo de
teclados destinados ao lixo, atenuando assim osadtop ambientais, reduzindo o lixo
eletrénico e revelando uma nova maneira de promaveducacao apresentando jogos que
incentivam o raciocinio ldgico, a coordenacédo matera responsabilidade ambiental.
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1. INTRODUCAO

Com a modernizacdo dos aparelhos a eletronica eepaodo cada vez mais espago em
todas as areas de atuacdo do homem, e o Brasihé&aado emergente que gera 0 maior
volume de lixo eletrbnico per capita a cada ancestudo foi realizado pelo Programa da
ONU para o Meio Ambiente (Pnuma), diante da coasfat de que o crescimento dos paises
emergentes agrava esse problema. Por ano, o Boasitlona 96,8 mil toneladas métricas de
computadores, cada brasileiro descarta o equiwale@nineio quilo desse lixo eletrénico e
como consequéncia os residuos eletrénicos ja eageer 5% de todo o lixo produzido pela
humanidade isso quer dizer que 50 milhdes de tdaglsado jogadas fora todos os anos pela
populacdo do mundo (CHADE, 2010; SMALL, 2009).

O Laboratério de Engenhocas projeto desenvolvida Paiversidade Federal do Para -
Campus Tucurui colabora no decrescimento dessaisésts, fazendo projetos na area de
engenharia reutilizando materiais do chamado libatr@nico. O projeto além do carater

0 ENGENHEIRO

EO

(2 ABENGE DESAFIO & EDUCAR




XL CONGRESSO BRASILEIRO
r’ : ‘1 DE EDUCAI;AEI EM ENGENHARIA.

Ay, (8 (D, (0 (D, () () () v

H. 008 5000000000800 8006 060600000000000C0000080CH00000H00H000080006000

ambiental € importante por promover a educacdo rea éda eletrbnica, mostrando a
importancia das atividades extracurriculares aasasi a novas ideias.

No projeto foi desenvolvida uma adaptacdo de uro pgy computador reutilizando um
chip de teclado. A funcdo do teclado € ébvia paresasria dos usuarios, ele serve como um
dispositivo de entrada, isto €, para o envio deslath usuario, que seréo interpretados pelo
computador e mostrados na tela. Fazendo uso dgéefsirdo chip de teclado € possivel
programar um jogo de danca conhecido céamp no qual é ligado o chip as teclas que séo
pisadas durante o jogo, isso acontece porque guarwdopressiona uma tecla, uma pequena
corrente elétrica passa pelo circuito. O process@alteclado percebe o acontecido, verifica a
posicdo do circuito em sua matriz e a letra ou cwloacorrespondente, que consta em sua
memoria, ou seja, marcando pontos se vocé pressinonomomento certo (HAUTSCH
2009.

2. TAPETE DE DANCA (PUMP)

O Pump mais conhecido como o tapete de danca, por exer@dpima adaptacdo de um
jogo de computador para o uso dos peés, incentivancimordenacdo motora onde o jogador
deve acertar com 0s pés a sequéncia que aparésla da computador, montando assim uma
espécie de danca.

O jogo € composto de cinco setas duas na partei@uge tapete, uma no centro e duas
na parte inferior, essas setas aparecem na tekvemdser pressionadas com 0S pés no
momento exato que aparecem na tela para que oojogadrte e ganhe pontos. No jogo é
disponibilizada a opcédo de varias musicas e gréfesedtes de dificuldade dando mais
opcdes aos jogadores, ele fornece também a opgdmgimgadores 0 que pode ser feito com
mais um tapete.

O Pumpassim como todo jogo de computador € um prograenenttetenimento (jogo
virtual) onde a plataforma é um computador pessdgbgador deve instalar o software do
programa no seu computador e deve ligar na CPUWdwpuatador o tapete, por exemplo, se
foi usado um teclado USB deve conectar na porta. lPaBa os teclados do tipo ps2 deve-se
reiniciar o computador para que mesmo reconhegadware.

2.1.Materiais

Para construcao do tapete foram necessarios ostesgmateriais: 1 chip de teclado, 10
latas de aluminio, 8 folhas de papel E.V.A. (EihiVAcetato), 2,5 m de lona de banner, fita
isolante, caixa pléstica (caixa da fonte de notk§p@®,6 m de velcro, 2,5 m de cabo de rede,
bastfes de cola quente, pistola de cola quentmtespara solda e ferro de solda.

2.2.Montagem

A primeira etapa é fazer o que é chamado "mapeantEnteclado”, para encontrar as
chaves que serdo usadas em nossa plataforma.sRam@evem-se fazer alguns testes. Um
chip de teclado tem de 25 a 28 linhas de contatpani inferior (exemplo de teclado na
Figura 1). Estas linhas estdo separadas, nem semppartes iguais, mas sempre separadas,
tudo depende do modelo de teclado reutilizado (NEZOQ1).
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Figura 1- Chip de teclado.

Ao instalar o jogo no computador devem-se procuaais teclas do teclado do
computador correspondem as setas do jogo e depoentear quais as combinacdes de
contatos formam essas letras no chip de tecladousé@ as outras letras que ndo funcionem
no jogo. Para identificar as combinagOes das leitdigadas no jogo conecte a placa no
computador e abra o bloco de notas, apés abrioankde notas com um fio elétrico encoste
uma das pontas sobre um contato da placa e amwita nos outros contatos, um de cada
vez, observe que as letras vao aparecendo no mami@ndo encontrar uma das letras que
procura anote a combinacdo de contatos para dagdb da mesma. Depois de ter
encontrado todas as letras deve-se soldar os aabivdhas de contato do chip (Figura 2). Use
solda de estanho que e facil de trabalhar, antesldar remova a protecéo de verniz de cada
contato que for usar de modo que facilite a solé@mha muito cuidado para néo soldar um
contato equivocadamente ou que a solda va a oomitato. Se a solda néo ficar boa, desfaca
e solde de novamente. Depois de ter soldado tudetamente, ponha silicone em cima da
solda para que fique mais firme (NETO, 2011).

Figura 2 — Chip com os cabos soldados.
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Para fazer as bases do tapete quatro folhas dA.El8vem ser aproximadas e coladas as
extremidades para formar uma folha s6, na formandguadrado (90 x 90 cm), esse processo
deve ser repetido para as outras quatro folhassessim teremos duas folhas iguais.

Usando latas de refrigerante para fazer placadudeirdio com a parte interna (que € o
lado que ndo esta pintado) deve-se cortar a tampafumdo da latinha, formando um
retangulo que sera o contato do tapete. Corte thB8 o mesmo tamanho e cole com o
silicone cinco tiras de aluminio em cada basepnalla ser pisado durante o jogo (Figura 3).

Figura 3 — Bases do tapete.

O proéximo passo e fazer a ligagdo dos fios do dectaom o tapete. Para a formacédo de
cada letra, dois pontos no chip devem ser ligado&o cada um desses pontos deve ser
soldado em um contato de aluminio das bases. Aigrgé ndo soldar errado, as bases do
tapete ficardo uma sobre a outra, conforme a Figuentdo os dois fios devem ser ligados

nas placas de aluminio que ficardo em contato. rdosee a letra formada pelo contato das
placas é a letra certa no jogo.
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Figura 4 — Esquema de montagem.

Ap6s o processo ficardo varios fios soltos podehdwer confusdo, por isso €
aconselhavel colar os fios no tapete com o silioermasse principalmente nas soldas das
placas de aluminio para ndo se desprender (Figura 5

Figura 5 — Bases apoés a colagem dos fios.

Para manutencédo do tapete cole o velcro nas bo@madases, conforme a Figura 6,
deixando um pequeno espago para a saida dosditus (levem sair na mesma direcao).
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Figura 6 — Colagem do velcro.

Apos todos os procedimentos cole na parte exteasabdses do tapete, uma lona de
banner, para que os usuarios possam dancar e jquaesicil limpeza. Para orientagdo dos
jogadores é necessério colar setas correspondinjego no tapete (Figura 7).

Figura 7. Tapete pronto.

Para acomodacao e protecao fixa-se com o silicoct@pode teclado em uma caixa de
plastico, aquelas usadas para armazenar fontestelgooks, evitando assim eventuais danos
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(Figura 8). Agrupando os fios soltos do tapeteaat@ixa com fita isolante preta, o tapete
estara concluido.

Figura 8 — Colagem do chip na caixa.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Alguns homens dedicaram-se a criar e produzir lliesse obras que aumentassem as
suas habilidades e seu conforto. Assim, sem si@zém o que hoje chamariamos de ciéncia,
tecnologia e informagédo (ABENGE, 2010). Desde ergaeletronica que faz parte desse
conjunto, esta em constante renovacéo o que craavohatilidade dos aparelhos eletronicos,
gerando a necessidade de troca dos aparelhoseteyrbaumentando assim o lixo eletrénico.

Diante desta realidade o projeto laboratorio deeBhgcas da Universidade Federal do
Para — Campus Tucurui busca contribuir com a sade@ no aprendizado dos discentes,
buscando formas de sustentabilidade, reutilizandoifépicos de microcomputadores
oferecendo a sociedade meios de reaproveitamestesienateriais e aos discentes, uma
maneira de aplicar os conceitos presentes no der&mgenharia Elétrica, especificamente na
area de eletrdnica. Com isso percebe-se que aldg@moe o meio ambiente podem
desenvolver uma relagcdo harmoénica que ajuda a e@lneaacrescenta o lado profissional dos
discentes que é pouco explorado nas aulas, ajudenestudantes a observar problemas a sua
volta e construir solugdes viaveis tecnologicamengnbientalmente, acfes essas que serao
desenvolvidas no mercado de trabalho.

Dessa forma o0 ensino, pesquisa e extensao camipiméos para promover a intersecao
entre desenvolvimento tecnolégico, a educacao wsiergabilidade, formando profissionais
capacitados a desempenhar suas fun¢cdes no meread@bdlho e sempre atentos aos
impactos ambientais que possam ser causados emevde suas atividades.
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* USING ELECTRONIC MATERIALS IN COMPUTER GAMES AS
A MEANS OF PRESERVATION IN THE AMAZON

Abstract: The rapid technological development of microelatirs, computing,
telecommunications and automation and the expomemiowth of their applications
produces the increase in junk mail. Looking for svap mitigate the consequences of
technological in nature it is necessary to reusesa@omputer peripherals such as keyboards,
mice, among others, for the garbage and get equipteedevelop less harmful to nature and
more effective society. Given this new reality shedents of Federal University of Pard -
Campus through the Tucurui project Gadgetry appibdratory expertise in electronic
keyboards for reuse of the waste, thus reducingr@mwental impacts, reducing junk mail
and revealing a new way of promote education bywelehg games that encourage logical
reasoning, coordination and environmental respoitisjb
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