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INTRODUÇÃO 

             

 As tecnologias sempre tiveram papel importante na organização das sociedades, na 

forma de interação entre o homem e a natureza, entre o homem e sua cultura, particularmente 

as tecnologias da informação, ou seja, as tecnologias que permitem o armazenamento, a difusão 

e a elaboração de conhecimento (LÉVY, 2003). 

 Tecnologia é um termo muito abrangente que envolve conhecimentos técnicos e 

científicos, este sugere objetos que são suas ferramentas, que usamos para aplicar em cada 

contexto (MORAN, 2008). Não só as ferramentas técnicas, como as máquinas, como também 

os conhecimentos. Sendo assim, todo processo utilizado para facilitar ou resolver problemas é 

uma forma de tecnologia, obviamente sendo aplicada ao seu contexto especifico, auxiliando-

nos na busca de solução dos problemas, de forma prática, com segurança e em tempo 

reduzido  (ZANELA, 2007). 

             Usar a tecnologia a favor da educação é saber utilizá-la como suporte auxiliar na busca 

da qualidade do processo educacional (BELLONI, 1999). Os novos recursos tecnológicos são 

para ajudar o professor no processo de ensino aprendizagem e cabe ao professor perceber qual 

recurso deve, quando e como usar (FERRETTI, 2003). A adesão das novas tecnologias na 
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educação é extremamente importante, uma vez que facilita o acesso ao conhecimento e permite 

que o aprendiz tenha autonomia para escolher entre as diversas fontes de pesquisas (MENEZES, 

2001). 

 O Shiny que possibilita a criação de aplicações web sem a necessidade de 

conhecimento em HTML, CSS, PHP e JavaScript (BEELEY, 2013). A biblioteca Shiny do 

software estatístico R é utilizada para o desenvolvimento desses aplicativos. Utiliza-se a IDE 

(Ambiente de Desenvolvimento Integrado) do RStudio, sendo projetado para visualização 

totalmente interativa. A linguagem R proporciona diversas possibilidades para a geração de 

gráficos, como a biblioteca Shiny que possui vários recursos para a visualização de informações 

na Web (RESNISKY, 2015).  

          A robótica é a ciência que estuda a elaboração, montagem e programação de robôs para 

execução de tarefas de forma automática. Ela vem causando grande impacto na nossa sociedade 

por trazer inovações em diversos setores como na medicina, indústrias, nas guerras e até no uso 

doméstico (MATARIC, 2014). Para a criação dos dispositivos robóticos, será usado o Arduino 

que é uma plataforma open-source de prototipagem eletrônica com hardware e software 

flexíveis. Ela é formada por dois componentes: a placa, que é o hardware usado para construir 

os projetos e a IDE Arduino, que é a interface onde se escreve o código de programação ou 

sketch (MONK, 2013). 

 Este resumo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um Web App para os 

cálculos dos resistores e da tensão de saída em um divisor de tensão utilizando a como 

ferramenta biblioteca Shiny.  

 

METODOLOGIA  

          

Quanto à natureza, este trabalho classifica-se como uma pesquisa aplicada, de 

abordagem quantitativa e de caráter exploratório para a aprendizagem de estatística, 

matemática, física, computação e robótica por meio de recursos computacionais.  

  Será empregada a biblioteca Shiny do software estatístico R para a criação de Web 

Apps que serão utilizados e avaliados pelos discentes na disciplina de Robótica do Curso de 

graduação em Ciência da Computação. 

 

 

 



 
RESULTADOS E DISCUSSÕES 

          

Na fase inicial da elaboração de Web Apps via biblioteca Shiny, foi realizado um  estudo 

referente ao software estatístico R. Posteriormente, como primeiro desafio, foi elaborado um 

Web App que realiza cálculos dos resistores e da tensão de saída utilizados em um divisor de 

tensão. As Figuras 1 e 2 mostram uma parte do código utilizado e o layout deste Web App, 

respectivamente.   

Figura 1: Tela do código 

 
            Como exemplo de sua aplicação, temos o circuito Arduino com módulo Bluetooth que 

possibilita o envio de dados coletados de um sensor para um dispositivo móvel. Neste circuito, 

utiliza-se dois resistores para o divisor de tensão, cujos valores serão calculados no Web App. 

 

Figura 2: Tela dos cálculos da resistência e da tensão final 

  

 



 
 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

            

A biblioteca Shiny demostrou ser uma ferramenta computacional poderosa para a 

elaboração de Web Apps, pois possibilita a criação de aplicativos interativos que podem ser 

utilizados como ferramentas úteis no estudo de temas relacionados à estatística, matemática, 

física, computação e robótica. 
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