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RESUMO

Atualmente, a ciéncia estd cada vez mais extinguindo o conceito do
impossivel, interferindo na dimenséo fundamental de nossos atos de ver, falar, ouvir,
sentir, enfim, viver e morrer. Esta dimensao é descoberta a partir da interferéncia de
novos produtos tecnoldgicos, 0s quais, associa-se as praticas humanas e adquirindo
suas caracteristicas. Com isso, este projeto apresenta o desenvolvimento de um
bragco robdtico “vestivel” utilizando Lego Mindstorms, que possui a capacidade

funcional semelhante a de um braco humano.

INTRODUGCAO

A robdtica € a ciéncia que estuda a construcdo de robds (MARTINS, 2007),
que, segundo Scholz (2007), sdo dispositivos eletromecéanicos que podem realizar
tarefas autbnomas ou pré-programadas. Ela envolve véarias areas como: engenharia
mecanica, elétrica e eletrbnica, inteligéncia artificial, fisica, entre outras (PAZOS,
2002).

Ultimamente um incentivo ao publico voltado a robdtica, tem motivado os
especialistas a criarem ferramentas que facilitem o desenvolvimento de “engenhocas

eletrénicas” no ensino fundamental, médio e superior. E 0 aumento de projetos como
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este também contribui para essa familiarizacdo, com uma &rea que h& pouco tempo
era desbravada somente por mestres e doutores na area de eletrbnica e engenharia
da computacéo.

Com essa crescente associacdo entre maquinas e organismos humanos
torna o limite entre eles cada vez menor, possibilitando uma maior relagdo entre o
ambiente tecnoldgico e o organico. Entretanto € consenso ha algum tempo que o
Brasil precisa atrair mais jovens para as areas de tecnologia, ciéncia, engenharia e
matematica com o intuito de estabelecer que a dependéncia de tecnologia exterior
acabe.

Segundo Prado (2014), existe atualmente uma grande expectativa que a
tecnologia “vestivel” vai mudar e transformar o segmento de saude nos proximos
anos. Por isso, foi escolhida a ideia de elaborar um “gadget vestivel”’, onde teve-se
por objetivo desenvolver um braco robdtico multifuncional, os quais foram
construidos utilizando kits robéticos, a fim de atender a tarefa proposta. Esta tarefa
se caracteriza na elaboracdo de uma estrutura capaz de envolver o membro superior
humano, baseando nas suas funcionalidades e caracteristicas anatdmicas, entre
essas as articulagcdes e movimentagédo do braco, antebraco, méao e dedos. O rob0,
por sua vez, precisa ser totalmente apto a ser vestivel, obtendo seu suporte
organizado em sensores e atuadores, para a possibilidade de realizar a tarefa de

envolver o braco humano possuindo a eficiéncia em ser acionado e comandado.

MATERIAL E METODOS

Para o melhor desempenho do robd, primeiramente foi realizado um estudo
meticuloso do material LEGO MindStorm EV3, englobando a estrutura robdtica,
sensores e atuadores, bem como sua linguagem de programacéao.

Em segundo plano, foi realizado um estudo sobre a funcionalidade e
caracteristica estrutural do membro superior humano, para a maior compreensao no
quesito da montagem estrutural do robd. Assim, permitindo a criagdo do protoétipo.

Para se desenvolver o rob6 foi utilizado a plataforma LEGO Mindstorm Ev3.
Esta € constituida por um conjunto de pecgas tradicionais da lego (tijolos cheios,
placas, rodas) e da linha LEGO Technic (tijolos vazados, motores, eixos,
engrenagens, polias e correntes), acrescido de sensores de toque, de intensidade

luminosa e de temperatura, controlados por um processador programavel (AGRELA,



VERAS, 2014; ZOOM, 2013). A programacdo do LEGO EV3 faz uso do software
LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition* onde se tem uma programacédo gréfica
feita em blocos.

Foi desenvolvida uma estrutura robodtica contendo sensores e atuadores
capaz de envolver o brago humano e manipular objetos, composto de uma méo,
quatro dedos articulados e brago, controlados manualmente por sensores de toque.
Por sua vez o robd é completamente vestivel e agil para ter o melhor desempenho
em ser manipulado.

Em referéncia, ao funcionamento dos componentes aplicados na construcao
do LEGO, temos: quatro motores grandes (cada um situando um dedo) com a
finalidade de promover a movimentacéo da articulacdo dos dedos e quatro sensores
de toque que acionam a movimentacao da articulacdo de cada dedo, e a unidade de
processamento que é o elemento capaz de administrar e executar os programas
fornecidos na programacao em bloco.

Para a avaliacdo do desempenho do robd, foi realizada uma bateria de testes.
Estes testes consistiam na manipulacdo de diferentes objetos (garrafas PET,
latinhas e copos) para avaliar se o0 braco teria sucesso na manipulacdo destes
objetos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Figura 1 mostra o rob6 desenvolvido a partir do kit Lego Mindstorms EV3.

Ja a Figura 2 mostra uma pessoa “vestindo” o brago. Enquanto que a Figura 3

mostra a utilizacdo do brago para manipular um objeto na fase de testes.

g

Figura 1- Rob6 desenvolvido.
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Figura 2 - Utilizacdo do braco. Figura 3 - Manipulagcéo de Objetos.

Os resultados dos testes sdo mostrados na Tabela 1. Como se pode
observar, o braco apresentou melhor resultado ao trabalhar com o copo. Mas,
mesmo manipulando outros objetos, ainda apresentou uma taxa de sucesso de pelo

menos 80%.

Tabela 1 — Resultado dos testes

Garrafa ~ Latinha Copo

TESTE 1 F s s
TESTE 2 S F S
TESTE 3 S S F
TESTE 4 S S S
TESTES S S S
TESTE 6 S S S
TESTE 7 F S S
TESTE 8 S F S
TESTE 9 S S S
TESTE 10 S S S

Legenda:

S — Sucesso

F — Falha

Os resultados obtidos foram considerados satisfatorios, uma vez que a
estrutura do rob6 é totalmente capaz de envolver o bragco humano e ser manuseada



por ele. Mas devido a poténcia dos motores e material das pecas utilizadas, fizeram
com que os movimentos da articulagdo dos dedos ficassem limitados, podendo
manipular preferencialmente objetos leves e com a superficie regular. O que sugere
a continuidade da pesquisa com o intuito de testar materiais mais resistentes e,
também, a adicdo de sensores nas pontas dos dedos para permitir melhor ajuste da
pegada e evitar que objetos sejam danificados.

CONCLUSAO

O trabalho demonstrou ser interessante e empolgante, por enquanto o foco
esta na parte mecanica com um posterior estudo de materiais. Além disso, foi
possivel compreender a importancia da robética na sociedade e na vida académica.
Pois com a sua implantacdo foi possivel conseguir bons resultados no que diz
respeito a desenvolver novas habilidades, competéncias, atitudes, valores e
despertar mais interesse pela area por todos os envolvidos.

Como trabalho futuro, poderdo ser realizadas pesquisas na area da
neurociéncia para que este projeto possa atingir seu objetivo final guando a maquina
podera ser entdo comandada pelo cérebro, permitindo que pessoas amputadas ou

portadoras de deficiéncia possam utiliza-la.
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