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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve o desenvolvimento de uma maquina de desenho (Drawing Machine) utilizando
tecnologia CNC, com o objetivo de criar uma ferramenta educacional capaz de realizar desenhos precisos. O projeto
buscou construir uma maquina habilitada para desenhar uma ampla variedade de formas, conciliando baixo custo e
aplicabilidade em ambientes escolares. A constru¢do envolveu a utilizagdo de componentes como o Arduino Uno,
motores, drivers e rolamentos, além de pecas 3D e uma placa de MDF, exigindo adaptagdes ao longo do processo. Um
dos principais aprendizados foi a migra¢do para a plataforma Arduino IDE, que possibilitou maior controle do
movimento da caneta. Embora os resultados sejam limitados, o desenvolvimento do projeto favoreceu a aprendizagem
pratica de conceitos de automagao, eletronica e programagao, mostrando o potencial educacional da proposta.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Girhe et al (2018), em estudo sobre desenvolvimento de sistemas de
Controle Numérico Computadorizado (CNC) para aplicagdes educacionais, a utilizagdo dessas
maquinas apresenta um grande potencial para fins pedagogicos. Elas sdo especialmente eficazes
para simplificar processos de fabricacdo e aumentar a precisdo dos desenhos. No entanto, o uso de
sistemas como a Drawing Machine exige um planejamento cuidadoso e superacdo de desafios
técnicos, como a calibragao correta dos componentes e a otimiza¢ao do software, que desempenha
um papel crucial para garantir a precisdo dos desenhos gerados (SITOMPUL et. al, 2024).

Maquinas deste tipo também se destacam como exemplo de como a robética pode ser
acessivel e aplicavel em contextos académicos (BARROSO; RAMOS, 2025), oferecendo nao sé
uma solugdo econdmica, mas também representando uma excelente oportunidade para o
aprendizado de conceitos de automagdo, eletronica e programacdo, ao mesmo tempo em que
despertam interesse por robdtica e tecnologia (GIRHE et al, 2018; SITOMPUL et al., 2024).

Dessa forma, o movimento educacional voltado ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades deve considerar contextos sociais, culturais e educacionais de cada local. A metodologia
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), associada a cultura maker, busca
estimular o pensamento critico e a resolucdo de problemas por meio de projetos de prototipagem e

robotica, associados ao saber fazer (MAGRIN et al, 2022).
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O projeto apresentado neste artigo foi inspirado nesse cendrio: trata-se de um prototipo
acessivel e de baixo custo, que exemplifica como a robdtica pode ser implementada em ambientes
de ensino (BARROSO; RAMOS, 2025). Neste contexto, este trabalho apresenta um relato de
experiéncia referente a concepgdo e construcdo de uma Drawing Machine como ferramenta de

apoio educacional.

2. MATERIAIS E METODOS

Os materiais utilizados para a execucdo do projeto foram os seguintes: o Arduino Uno
(Figura 1), dois drivers A4988 (Figura 2), dois motores de passo (Figura 3), fonte de alimentagao
12V (Figura 4), jumpers (Figura 5), barbantes e elasticos (Figura 6), rolamentos (Figura 7), pecas
impressas em 3D (Figura 8), placa de MDF (Figura 9), .

Figura 1 - Arduino Uno Figura 2 - Drivers Figura 3 - Motor de passo
Figura 4 - Fonte de 12v Figura 5 - Jumpers Figura 6 - Barhante e eldstico
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Figura 7 - Rolamento Figura 8 - Pegas 3D Figura 9 - Placa de MDF

Fonte: compilag¢do dos autores

Os motores foram acoplados as pegas 3D e conectados ao Arduino Uno por meio dos
drivers. Rolamentos foram fixados na base e em suportes moveis que seguram a caneta, permitindo
seu deslocamento sobre o plano de desenho.

A primeira etapa do projeto consistiu na revisao bibliografica em artigos cientificos e guias
técnicos sobre CNC para aplicagdes educacionais (GIRHE et al, 2018; MAGRIN et al, 2022;
BARROSO; RAMOS, 2025; SITOMPUL et al, 2024). O estudo foi complementado por tutoriais
presentes em alguns sites (Eletrogate, MakerHero e Srituhobby) com a finalidade de compreender a

estrutura mecanica e o funcionamento dos componentes eletronicos. Em seguida, elaborou-se uma



lista de materiais para o desenvolvimento do projeto. A placa de MDF foi obtida por meio de
doagdo e os cortes e perfura¢des foram realizados com a ajuda de um servidor do campus.

Durante a montagem, foi identificado que as pecas 3D impressas para encaixe dos
rolamentos possuiam os orificios menores do que o necessario. Isso exigiu um ajuste manual por
meio de lixas, que foi concluido em quatro dias. Além disso, foram constatados problemas de
compatibilidade entre o software PolargraphController e o prototipo. Diante disso, optou-se por

migrar para a plataforma Arduino IDE, que proporcionou maior controle e flexibilidade ao projeto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante todo o desenvolvimento, a equipe buscou alternativas para adaptar a maquina a fim
de realizar os desenhos pretendidos. A principal modificacdo realizada foi a substituicdo da CNC
Shield pelo controle direto via Arduino IDE, eliminando a necessidade do software
PolargraphController. Com essa mudanga, os motores passaram a ser controlados por codigo
especifico, ndo mais se baseando nas coordenadas do software. Isso permitiu realizar tragos simples
e algumas formas basicas, como quadrados, retangulos e losangos.

Durante os testes, observou-se que os desenhos apresentaram boa regularidade, mas ainda
careciam de precisdo para formas complexas. O tempo médio de execugao para esse tipo de figura
variou entre dois ¢ quatro minutos, dependendo do tamanho.

O sistema (Figura 10) ainda precisa ser melhorado, mas os resultados obtidos evidenciam a
grandeza da proposta como recurso educacional e destacam a importancia do processo de tentativa e

erro no desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas acessiveis baseadas em automagao.

Figura 10 - Protétipo da Drawing Machine

Fonte: autores

4. CONCLUSAO
Este relato de experiéncia demonstrou que o projeto Drawing Machine alcangou um estagio

funcional, possibilitando a execu¢do de desenhos geométricos simples com controle por meio do



Arduino IDE. A substitui¢do das ferramentas inicialmente previstas foi essencial para contornar
incompatibilidades de software e garantir maior estabilidade do sistema.

Observou-se que o tempo médio de execucdo de figuras simples variou entre 2 € 4 minutos,
com boa regularidade nos tracos, refor¢ando a importancia de calibragem do mecanismo e do
software, conforme apontado em outros estudos.

O desenvolvimento do prototipo favoreceu a aprendizagem pratica em automagao, eletronica
e programagdo, além de estimular o trabalho em equipe e a resolugcdo de problemas. Reforca a
aplicabilidade de tecnologias CNC em ambientes educacionais, apontando caminhos para futuras
melhorias e expansdo de funcionalidades, como melhorias na calibragdo, ampliacdo da area de

trabalho e inclusdo de métricas de desempenho mais detalhadas.
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