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RESUMO

O presente trabalho aborda a elaboragao de um site no qual possui uma maquete virtual, baseada em
uma versdo fisica que compde dois aerogeradores distintos, sendo um com suas hélices na posi¢do
horizontal e outro na vertical, que mandara informagdes para o site através de uma placa de arduino.
Tem como principal objetivo o ensino de energias renovaveis, voltada principalmente para energia
eolica, de uma forma que seja fécil e pratica. O desenvolvimento metodologico do trabalho se deu de
modo que, inicialmente, criamos um modelo de banco de dados em um diagrama de casos de uso, para
sabermos onde e como cada ator se encaixa, logo apds, comegamos a modelar os aerogeradores e
montar a estrutura do site. Posteriormente todos os preparativos iniciais, partiu-se para jungdo do
banco de dados, o site € o modelo 3D, para s6 entdo completarmos o site. Pretende-se, com o término
do projeto, garantir a capacidade de auxiliar o ensino das energias renovaveis e da eletricidade de uma
forma atrativa e pratica.
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INTRODUCAO

E evidente o crescimento do consumo de energia no Brasil proporcionado pela
pandemia, o que refletiu no aumento da conta de energia elétrica. Este aumento de consumo
durante a pandemia, ¢ devido ao aumento de pessoas em casa que gerou a necessidade de
adaptar-se ao novo estilo de vida, o que levou as pessoas a consumirem cada vez mais
energia. De acordo com a Agéncia Internacional de Energia, o consumo de energia mundial
apresentou um aumento de 6% no ano de 2021, alimentado por um inverno mais frio e pela
dramaética recuperacao economica da pandemia. Em paralelo a isso, temos o fato de que as
energias renovaveis representam apenas 25% da matriz elétrica global, sendo as hidroelétricas
as principais fontes geradoras. Como resultado desses fatores, percebe-se que ¢ extremamente
necessario a busca da priorizagdo em aumentar ainda mais a producao de energia advindas de

fontes limpas e renovaveis. Energia esta que teve um aumento de 383,4% nos ultimos 40
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anos. No entanto, em seu relatorio anual sobré’€neérgias renovaveis, o think tank REN21
afirma que a participacdo geral das energias renovaveis no consumo global de energia
praticamente estagnou. O setor que forneceu cerca de 20% das necessidades energéticas
mundiais em 2011, respondeu por apenas 28% em 2021.

Levando estes fatores e o fato que a populagdo passa por um momento de adaptacao as
novas tecnologias implementadas devido a pandemia, viu-se a necessidade de se criar uma
forma pratica e atrativa para o estudo das energias renovaveis e da eletricidade em geral, de
modo que possa ter acessibilidade ao material de qualquer lugar que estiver. Conhecendo os
passos necessarios para constru¢do de um site que atenda essas necessidades, pretendemos
criar tal site, de modo que possua uma pequena demonstracdo de dois geradores eodlicos,
ligado a uma cidade, onde seria gerado as luzes, cidade esta, que, assemelha-se a uma
maquete que estard passando informagdes para o site. Visamos utilizar esse projeto em
matérias de energias renovaveis, eletricidade e eletronica no campus, para tornar o

aprendizado mais divertido e atrativo aos olhos dos alunos.
METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do site, inicialmente, tivemos a ideia de implementar um
projeto 3D de um gerador edlico, enquanto que o usuario pudesse calcular sua produgdo de
energia, e salvar as informacdes que ele encontrou, além dessas funcionalidades, o site
também tinha que receber os valores como a tensdo, a corrente e a poténcia de um mini
gerador edlico em uma maquete que ¢ alimentada por ele.

Para isso, tivemos primeiro que montar um diagrama de casos de uso para
entendermos melhor o que seria necessario estar em nosso banco de dados para que o site
tivesse com todas suas funcdes funcionando corretamente, apds a criacdo do diagrama,
sabendo do que seria necessario, comegamos a programar o Banco de Dados em MySQL.

Logo apo6s finalizarmos a construcdo do Banco de Dados, fizemos um protdtipo de
baixa fidelidade, para ter por onde comecar a estrutura do site (Qual sua cor, onde cada parte
se encaixa, etc). E logo em seguida comegamos a construir o site em HTML e CSS, e que
fizemos com que o site ficasse o mais interativo e intuitivo possivel, para os usudrios.

Para esse projeto tivemos que utilizar a Godot Engine, que ¢ uma plataforma de
criacdo de jogos 2D e 3D, e usamos a plataforma Blender, para fazermos os modelos 3D do
projeto. Utilizamos a Godot para fazer um software que mostrasse a maquete eélica, e que o

usuario pudesse interagir, desligar, movimentar a maquete, ¢ até podendo desmontar para ver
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os componentes. Logo, para que conseguissemos utilizar da Godot, tivemos que aprender a
linguagem de programagdo da propria engine

Para importarmos o projeto 3D da Godot dentro do site, utilizamos de um dos recurso
da Godot que nds permitia exporta-lo em formato HTML, e que também utilizamos de uma
das utilidades do HTML, que nos permitiu colocar o projeto que estava em HTML, dentro do
site principal, assim podendo manusear o software dentro do site sem problemas.

Apos a finalizacdo do site em HTML, CSS e a implementagdo do software,
adicionamos PHP no site, para associar ele ao Banco de Dados, fazendo com que as
informagdes que fossem utilizadas em um formuldrio no qual serd inserido seu login por
exemplo, fossem guardadas no Banco de Dados, o PHP serviu também para adicionarmos
fungdes no site, como a soma, divisdo, e outros tipos de fung¢des mais complicadas,
possibilitando assim os usuarios de criar seus projetos edlicos, que calculam a producdo de

energia e que poderdo ser salvos para serem acessados quando quiser.
REFERENCIAL TEORICO

Sala de Aula Interativa

Interatividade é um principio do mundo digital e da cibercultura, isto é, do novo
ambiente comunicacional baseado nos softwares, games e sites. E o modo de comunicagio
que vem desafiando a midia de massa a buscar a participagdo do publico para se adequar ao
movimento das tecnologias interativas. E o modo de comunicagio que vem desafiar
professores e gestores da educagdo, igualmente centrados no paradigma da transmissdo, a
buscar a construcdo da sala de aula onde a aprendizagem se dé com a participagdo e a
cooperacao dos alunos.

As tecnologias da informac¢do e da comunicagdo (TIC) sdo meios altamente
contributivos para criar condicdes de modificar as formas das pessoas se relacionarem,
construirem e transmitirem conhecimentos. Por meio dessas tecnologias, ¢ possivel a
constru¢do do conhecimento coletivo com sujeitos localizados em espacgos e tempos distintos,
mas que integram o mesmo ambiente virtual ou a mesma comunidade virtual de

aprendizagem. As formas de buscar informagdes e de divulgd-las a um maior nimero de

pessoas também foram alteradas com a disponibilizacao dessas tecnologias.

A tecnologia 3D tornou-se cada vez mais uma parte da nossa vida. Muitas vezes nem

sabemos. Ela pode ser encontrada em aplicagdes médicas, cinematograficas, automotivas, etc.
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O design grafico tradicional apela prificipalinente a experiéncia visual das pessoas e
existe como uma imagem bidimensional plana. Essa informagdo estatica torna o publico
independente do ambiente do espaco, aprofunda a sensagdo de distancia entre o publico € o
produto e ndo favorece a promocao do produto e a realizagdo dos objetivos do negocio.

O uso de jogos estd em constante crescimento, e a engine Godot foi escolhida por
usar uma linguagem de programagdo semelhante a Python, ja conhecida pelos autores, ¢

apresentar diversas funcionalidades e ser intuitivo.

Energia Eoélica

Diversos estudos realizados nos ultimos anos tém apontado as implicagdes e
impactos sécio-ambientais do consumo de energia. As fontes renovaveis de energia sao
apresentadas como a principal alternativa para atender as demandas da sociedade com relagao
a qualidade e seguranca do atendimento da demanda de eletricidade com a redug@o dos danos

ambientais decorrentes do consumo de energia.

A energia eodlica ¢ um tipo de energia renovavel gerada pela for¢a dos ventos. A
estrutura em que ocorre a conversdo da energia cinética em eletricidade ¢ chamada de
aerogerador ou turbina edlica. Ela trata-se de uma energia consideravelmente mais barata do
que as demais e o mais importante beneficio a0 meio ambiente da geracdo edlica ¢ a
ndo-emissdo de didoxido de carbono na atmosfera. O didxido de carbono é o gads com maior
responsabilidade pelo agravamento do efeito estufa levando a mudanca climatica global a
consequéncias desastrosas. A moderna tecnologia eolica apresenta um balango energético
extremamente favoravel e as emissoes de CO, relacionadas com a fabricagao, instalacao e
servigos durante todo ciclo de vida do aerogerador sdo "recuperados" depois dos trés a seis

meses de fabricagdo

No Brasil, a produgdo de eletricidade baseou-se, historicamente, na dependéncia de
duas principais matrizes: a hidrelétrica, que ¢ predominante e prioritaria, € a termoelétrica,
cuja maioria das usinas opera somente em tempos de baixa da primeira matriz citada. Por esse
motivo, segundo o governo brasileiro a expansdo da energia eolica no Brasil surge a partir da
necessidade de diversificagdo das fontes energéticas do pais para que este fique menos

suscetivel a crises no setor e também cause menos impactos ao meio ambiente.
Deste modo, foi no ano de 2002 que o governo criou o Proinfa - Programa de

Incentivo as Fontes Alternativas de Energia Elétrica - com o intuito de diversificar e
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aumentar as matrizes energéticas brasileiras, a pattit“disto comega a expansao da energia

eolica. A qual o territdrio brasileiro tem capacidades excepcionais de implementagao, segundo
a Associacdo Brasileira de Energia Edlica (ABEEOlica), o territdrio brasileiro tem capacidade
para gerar até 522 gigawatts na modalidade onshore (em terra), sem contar as usinas edlicas
que podem ser instaladas no mar. A capacidade eolica instalada vem crescendo em média 2
GW ao ano desde 2013, somando 2,2 GW em 2013, 4,8 GW em 2014, 7,6 GW em 2015, 10,1
GW em 2016, 12,3 GW em 2017, 14,8 GW em 2018, 15,4 GW em 2019 ¢ 17,2 GW em 2020,

o que representa cerca de 3,5% do potencial.

Aplicacdo da Eletronica

Nos mecanismos usados no site ¢ possivel identificar a presencga de duas unidades da
eletronica, a tensdo e corrente elétrica.

A eletricidade foi realmente descoberta quando um filésofo grego chamado Tales de
Mileto, ao esfregar um ambar com um pedago de pele animal, observou que pedacos de
palhas e fragmentos de madeira comecgaram a ser atraidos pelo proprio ambar. E a partir dessa
observagdo, foram feitos experimentos em torno do que ¢ essa eletricidade, e assim se
formando conceitos importantes, incluindo a consciéncia da existéncia da tensdo ou da

corrente elétrica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram realizadas diversos testes com os softwares, Blender e Godot, pois ainda eram
novas areas a serem estudadas, e com isso, a tentativa de construir o modelo do gerador edlico
dentro da plataforma Blender, a implementacdo de modelo 3D na engine Godot, para a
exportacdo de arquivo .html, e na construc¢ao do site, que tivermos que usar PHP para montar
o banco de dados.

No blender, foi utilizado um modelo ja feito da internet, porém tivemos que formatar o
tipo do arquivo, € montar o modelo que estava separado por pecas, € isso nos possibilitou
conseguir separar o gerador da forma que quisermos. J& dentro da Godot, tivemos que
exportar todos os arquivos 3D separados, para montar dentro da Engine, e assim programar
para que o modelo ligue e desligue com um botdo que o usuario pode apertar, e outro botao

que faz com que o modelo se separe e mostre todas as pecas do gerador.

: .



PROJETO DO USUARIO

MODELO 3D INTERATIVO PROJETO DO USUARIO

PROJETO DO USUARIO

RODAPE

Figura 1: Protoétipo de desenho do site
Esperamos, com este projeto, criar um site interativo que possibilite facil acesso, e

melhor entendimento quanto ao assunto do gerador edlico.

Figura 2: Modelo dentro do Blender

Figura 3: Modelo dentro da Godot
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Seus Projetos

Figura 4: Prototipo do site em HTML

CONSIDERACOES FINAIS

Em 2022, foi iniciado uma pesquisa em cima da Godot Engine para um projeto
independente, na tentativa de criar um jogo 2D, mas durante a pesquisa, foi possivel perceber
que a Engine tinha potencial para fazer softwares e projetos em HTML. Tendo em vista a
dificuldade do acesso as informagdes e utilitarios em relacdo ao gerador edlico, surgiu a
vontade de criar um site de facil acesso, que ajudasse o maximo possivel o usuario, e que
desse todas as informacdes necessdrias para que qualquer um possa comegar a usar um
gerador, entender seu funcionamento e calcular os ganhos dos seus projetos.

Inicialmente, o projeto tinha como objetivo apenas mostrar o modelo 3D no site,
podendo ver seu funcionamento normalmente como se fosse um software, além da
possibilidade de desmontar e montar todo o gerador para ver suas pe¢as, mas decidimos
implementar como se fosse um site, no qual o usuario pode se cadastrar, entrar na sua conta,
criar seus projetos, editar e excluir.

Durante a construgdo do projeto, percebemos o enorme potencial que a engine Godot
possui, podendo exportar para Windows, Linux, i10S, Android ou HTML. A engine lhe
permite ter uma criagdo livre e com uma linguagem de programacdo de simples uso,
conseguindo fazer softwares, jogos ou até um site inteiro. Porém, ela ainda é uma plataforma
desconhecida, por isso, ndo possui muito conteido de ensino, mas contém um manual
completo de como usar tudo. Apesar de diversos problemas encontrados pelo caminho, depois
de acertos e erros, foi visto como uma enorme fonte de aprendizado adquirida por parte dos

discentes responsaveis, conhecimentos que ndo sdo encontrados facilmente.
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