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DESAFIOS DE PROGRAMACAO UTILIZANDO
A LINGUAGEM PYTHON E O CHATGPT

Objetivo:

A oficina tem por objetivo iniciar o aprendizado dos
fundamentos e l6gica de programacdo com Python
e demonstrar um desafio interativo com ChatGPT.
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Descritivo:

Parte 1: Introducdo aos Fundamentos de
Programacao (1 hora):

Nesta parte, serao abordados conceitos basicos de
programacao, como  variaveis, estruturas
condicionais (if/else), estruturas de repeticdo

(loops) e funcdes. Os alunos terdao a oportunidade de escrever e executar pequenos
programas em Python para consolidar esses conceitos.

Parte 2: Introducao a Légica de Programacao (30 min):

A segunda parte da oficina sera dedicada a légica de programacado. Os alunos aprenderdo
sobre operadores l6gicos (AND, OR, NOT) e como utiliza-los para tomar decisbes em seus
programas. Serao apresentados também conceitos de listas e loops avancados, como o
loop "for". Os alunos serao desafiados a criar programas mais complexos, que envolvam a
manipulacdo de dados e a resolucao de problemas.

Parte 3: Desafio Interativo com ChatGPT (30 min):

Na terceira parte da oficina, os alunos serao introduzidos ao ChatGPT, uma ferramenta de
processamento de linguagem natural baseada em inteligéncia artificial. Eles aprenderao
como interagir com o ChatGPT utilizando a linguagem Python e como aproveitar seus
recursos para criar dialogos interativos. Sera proposto um desafio onde os alunos deverao
desenvolver um programa que faca perguntas ao ChatGPT e processe suas respostas para
obter informacdes relevantes.

Ao final da oficina, os alunos terdo adquirido conhecimentos basicos sobre os fundamentos
e alogica de programacdo com Python. Além disso, terdao explorado o potencial do ChatGPT
como uma ferramenta interativa. A oficina busca despertar o interesse dos alunos pela
programacdo e mostrar-lhes as possibilidades e aplicacdes praticas dessa habilidade.

Recursos necessarios para participacao (computador, celular, programas que precisam
ser instalados).

O evento precisa ser conduzido em um laboratério de informatica. As maquinas precisam
ter os seguintes aplicativos gratuitos instalados.



3-4 hour workshop to introduce to students how an internal combustion




Storytelling & Pitch
IN Communication

(fully in English)

3-4 hour workshop to introduce to students
how to build a pitch using storytelling
techniques.

The workshop starts with a self introduction v \

in video of the presenter to illustrate how —

to use the storytelling technique. The students will be divided in gropus and will
receive a structered form to plan their own piece of communication. The
group will plan an "elevator pitch" and send to the organizers to conclude their
participation on the activity.

Communication abilities is a core competence for any university student and
professional. By understanding the basic structure of the storytelling technique,
the students will be able to apply and practice in various situations and
disciplines throughout their academic lives.
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Ohjetive: )

Conhecer as funcdes, formacdo e capacitacao do engenheiro de
alimentos, fabricando um produto alimenticio.

( Deserihivo:

Serd realizada a producdo de geleias de frutas sem adicdao de
aclcar. Durante todo o processo sera efetuado os controles dos
teores soldveis e de acidez. Em cada etapa do desenvolvimento
serdo discutidas a contribuicdo e habilidades do engenheiro de
alimentos no processo de fabricacdo do produto.




GERAGAO DE ENERGIA

0BJETIVO:

Demonstrar um projeto de geracdo de energia
elétrica a partir da acdo de pedalar uma bicicleta.

DESGRITIVO:

Na oficina serd utilizada uma bicicleta convencional,
modificada para permitir a realizagdo do
experimento. Um dinamo serd acoplado ao eixo da
roda para permitir a geragéo de energia elétrica em
valores proporcionais a velocidade de giro. A energia
produzida serd utilizada no acionamento de uma
bomba d'dgua, de forma a encher um reservatério
Ou cuba. Para tornar a demonstracdo mais
interessante, os participantes vdo competir e quem
conseguir bombear o maior volume de dgua serd o

vencedor. | I




Oficina
Desenvolvimento de

(reme Hidralorde

Objetivo:

Permitir aos participantes simular o dia a
dia de um engenheiro quimico na area
cosmeética. A atividade esta alinhada
com as tendéncias de mercado e
inovacdes na drea de cosméticos e
produtos de higiene pessoal. A oficina
sera conduzida por um corpo docente
altamente qualificado, técnicos e alunos
monitores da Maua.

Descritivo:

Os alunos receberao as instrugcdes basicas e incluirdao a fragrancia e corante para
fechamento da formulagcdo. A importancia do rétulo sera discutida e as boas
praticas de fabricagao na industria também serdao abordadas. Duragao: 40 minutos
- Numero de alunos: 10 a 40.




Desenvolver a capacidade criativa e colaborativa, associar as técnicas
de producdo de video 0o processo criativo utilizando sons, musica e
iImagem em movimento como uso da intertextualidade visual.

Descritivo:

A partir de aulas demonstrativas, os alunos, organizados em grupos,
participardo de discussdes, definicdo de temas e criocdo de
personagens. Na segunda etapa a ser redlizada a produgdo dos
personagens e dos cendrios. Na terceira etapa a ser realizado o registro

fotografico e a edi¢do para o video.
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CONTROLE DE
MOVIMENTAGAO DE
UM VEICULO PELA WEB

Demonstrar a abrangéncia da formacao em Engenharia Eletrénica, que envolve
varias areas do conhecimento, como eletrbnica embarcada, sistemas de
comunicagao, controle de processos, instrumentacao eletronica, sistemas
computadorizados e sistemas microprocessados.

Sera utilizado um pequeno carrinho que possui um conjunto de elementos
eletrénicos. O controle de movimentacao do veiculo sera realizado por uma
interface em computador, e nela o usuario podera definir a velocidade de
acionamento dos motores e controlar a movimentacao do veiculo em todas as
direcdes. A interface consiste numa pagina html| acessada pela internet: os
comandos serao enviados pela Web e transmitidos para o carrinho por um maodulo
de comunicacao wireless.
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MOTORES DE
COMBUSTAQ INTERNA

OBJETIVO:

Mostrar os fundamentos do funcionamento dos motores de combustdo interna e
expor os estudantes aos componentes bdsicos e suas fungodes.

DESCRITIVO:

Haverd uma apresentacgdo inicial mostrando o funcionamento bdsico dos motores
de combustdo interna e os seus fundamentos teéricos.

Em seguida, os alunos formardo grupos com até 5 membros, e cada grupo
desmontaré um motor monocilindrico Honda GX120/com

deslocamento volumétrico de 118 cm*), usando ferramentas bdsicas e um manual

simplificado. Na sequéncia, os grupos remontam os motores também seguindo o
manual.

OFICINA

OBJETIVO:

Mostrar aos participantes algumas das atividades exercidas por um engenheiro de producao.

DESCRITIVO:

Partindo da montagem intuitiva de um produto simples como uma caneta, os participantes vao
acompanhar a aplicacao das técnicas da Engenharia de Producao na melhoria da eficiéncia dessa
montagem, até operarem uma linha de alto desempenho.



OFICINA

Explorando a
Engenharia da Computacdo
com Raspberry Pie Python

Obijetivo:

Introduzir os alunos do ensino médio ao emocionante mundo da Engenharia
da Computac¢do, mostrando como a combinacdo de software (Python) e
hardware (Raspberry Pi) pode ser usada para criar projetos interativos e
praticos. Os participantes terdo a oportunidade de entender o que é
Engenharia da Computac¢do, como ela se aplica em projetos do mundo real e
como a programacao pode ser usada para controlar dispositivos fisicos.

Descritivo:

Nesta oficina de 2 horas, os alunos terdo uma visao empolgante do campo
da Engenharia da Computacdo por meio de uma abordagem pratica e
interativa. Eles serdo apresentados ao Raspberry Pi, um computador de
baixo custo e alta versatilidade, e aprenderdo como usa-lo em conjunto com
a programacao em Python para controlar dispositivos e criar projetos
criativos. A oficina abordara os seguintes topicos:

Parte 1 - Introducao a Engenharia da Computacao:

Breve explanacao sobre o que é a Engenharia da Computacao, seu papel na
sociedade e exemplos de projetos que engenheiros da computacdao podem
realizar.

Parte 2 - Conhecendo o Raspberry Pi:

Visao geral do Raspberry Pi, suas especificacdes e capacidades. Os alunos
aprenderao como configurar o Raspberry Pi e se conectar a ele.

Parte 3 - Primeiros Passos com Python:

Introducdo a linguagem de programacao Python com énfase em conceitos
basicos, como variaveis, estruturas de controle e funcdes.



Parte 4 - Controlando o Hardware com Python:

Demonstracdao pratica de como usar Python para controlar componentes
fisicos, como LEDs e botdes, por meio do Raspberry Pi.

Parte 5 - Projeto Pratico:

Os alunos participardao de um projeto pratico onde aplicardao os conceitos
aprendidos para criar um pequeno sistema interativo, como um semaforo
controlado por software.

Esta oficina proporcionara aos alunos uma introdu¢ao emocionante a
Engenharia da Computacdo e os ajudara a entender como a programacao e
o hardware podem se unir para criar solu¢des criativas e funcionais. Ao final
da oficina, os participantes terdo uma visao mais clara do que envolve a
Engenharia da Computacdao e como ela se aplica em nossa vida cotidiana.
Recursos necessarios para participacao:

Um computador com acesso a internet (um por aluno, se possivel);

Um Raspberry Pi com fonte de alimentacdo, cartdo microSD e cabo HDMI
(podem ser compartilhados entre os alunos, se necessario);

Monitor/TV com entrada HDMI;

Teclado e mouse;

Cabos e componentes eletrénicos (LEDs, resistores, botdes etc.);

Software necessario: Raspberry Pi Imager (para instalar o sistema
operacional no cartdo microSD), software de acesso remoto (VNC ou SSH) e
um ambiente Python (instalado previamente).

Recursos necessarios para participacao:

O quanto o laboratério de informatica dispor tendo um computador para
cada aluno.

Duracdo: 2 horas.

Inglés: Nao.



EXPLORANDO

RQUITETURAS

i

OU VIAGENS PELA ARQUITETURA

Inspirar jovens a observarem o ambiente construido.
Motivar para a compreensdo dos espagos da cidade.
Despertar a curiosidade a respeito dos edificios e do espaco urbano.
Criar plantas simples com a utiliza¢géo de aplicativos.

ImersGo em alguns exemplares da Arquitetura e do Urbanismo na forma
digital, de vérias partes do mundo e de diferentes épocas, mostrando novas
ferramentas virtuais para desenhar edificios criando seu préprio modelode - |
maneira facil e divertida. Os participantes descobrirdo de forma virtual, com
exemplos de edificios, cidades e lugares icénicos, as possibilidades criativas
e tecnoldgicas na resolugdo de problemas do mundo. Utilizagdo de
computador e celular.

Necessidade de recursos especificos (softwares, equipamentos etc.)

Computadores com acesso & internet, projetor multimidia, equipamento para dudio,
celulares para utilizagdo de app de desenho.
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