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INFORMACOES GERAIS

Esta atividade tem como objetivos divulgar junto dos
jovens do ensino secunddrio as licenciaturas lecionadas
no ISEL - Instituto Superior de Engenharia de Lisboa e
promover o interesse dos jovens participantes para as
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INFORMACOES GERAIS

Destinatarios

Estudantes do ensino secunddrio que no ano letivo 2022/2023
frequentem o0 10°, 11° ou 12° ano.

Data e local

Em 2023, o ISEL ALIVE realiza-se entre 3 e 7 de julho, no campus do
ISEL, na Av. Conselheiro Emidio Navarro,1 1959-007 Lisboa.

Hordrio de
funcionamento

As atividades decorrem entre as 9h00 e as 17h00. A rececao dos
participantes no ISEL decorrerd, todos os dias, a partir das 9h00, no
auditério Chagas Gomes, edificio F (piso 1). Qualquer atraso por
parte do participante devera ser comunicado pelo respetivo
encarregado de educagéo para o telefone 218 317 000.

Acompanhamento
das atividades

O evento contard com uma equipa constituida por professores,
alunos e funciondrios do ISEL.




INFORMACOES GERAIS

NUmero de vagas

A atividade esta limitada a 40 estudantes do ensino secunddrio.

Inscricao

A inscri¢cdo deve ser realizada on-line no formuldrio préprio
disponibilizado na pagina web do ISEL até 30 de junho. Os
participantes sé se encontram efetivamente inscritos depois de terem
sido selecionados pela organizagéo e mediante o pagamento da
inscri¢do, o qual deve ser feito por transferéncia bancdria (NIB: 078
1011 2000 0000 2972 79) com a descri¢cdo "Curso Verao ISEL ALIVE".

Custo da inscri¢cdo

A propina de frequéncia do curso é de 80 € para inscri¢coes
concluidas até 20 de junho e de 100 € para inscricoes realizadas em
data posterior.

As desisténcias devem ser comunicadas com pelo menos 5 dias Gteis
de antecedéncia, através de uma declaracdo por escrito assinada
pelo encarregado de educacao, sob pena de nao ser restituido o
pagamento da inscri¢ao.




INFORMACOES GERAIS

Descontos

Sdo concedidos descontos, nas seguintes modalidades:

filhos de trabalhadores e de alunos do ISEL (25%)

irmaos de alunos do ISEL (20%)

filhos de trabalhadores, de alunos e antigos alunos de escolas do
IPL (15%)

irmados de alunos de escolas do IPL (10%)

irmdos (desconto de 5% numa das inscri¢oes)

filhos de trabalhadores de empresas patrocinadoras do ISEL
ALIVE (desconto variavel).

Jovens beneficidrios de acdo social escolar poderao beneficiar de
desconto na inscri¢cdo. Cada situagéo sera analisada individualmente
pela organizagao.

O que a propina inclui

Participacdo nas atividades

Material necessario aos trabalhos a desenvolver

Refeicoes (almogo e lanches)

Seguro de acidentes pessoais

Transporte para atividades a realizar fora do campus do ISEL
Certificado de participacéao.

Critérios de selecao

1.Frequentar o ensino secunddrio (9° ano concluido).
2.0rdem de entrada da inscrig¢éo, tendo como referéncia a data e

hora do envio do formuldrio da ficha de inscrigéo.




ATIVIDADES

O programa esta dividido em 4 tipos de atividades que

ocupam os 5 dias do curso (manha e tarde):
JOGAR, OUVIR, VER e FAZER.

A meio da manha e ao fim da tarde é distribuido um
lanche e o almogo tem lugar no restaurante/bar
dentro campus do ISEL.

Havera ainda lugar a momentos de convivio, como
jogos de matraquilhos ou de snooker.




ATIVIDADES

JOGAR
momento lddico de convivio
e aprendizagem para
integracdo e familiariza¢do
com o ensino superior

OUVIR

conversas animadas para
explicar/introduzir conceitos
relacionados com as tematicas
da engenhariaq, fisica e
matematica aplicada

VER

experiéncias de
demonstracdo para ilustrar
conhecimentos

FAZER

possibilidade de os alunos
poderem "mexer" nos
equipamentos em ambiente
de laboratério




PROGRAMA DETALHADO

09:00 » 09:30 | Ed. F, piso 2, Auditério
Sessao de boas-vindas

3 JULHO

segunda

09:30 » 10:10 | Ed. F, piso 2, Auditério
Como é que os computadores representam
textos, imagens, videos, musicas?

10:10 » 10:50 | Ed. F, piso 2, Auditdrio
EspiGes e matematica

10:50 » 11:15 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

11:15 » 12:00 | Ed. F, piso 2, Auditério
Hardware, software e multimédia

12:15 » 13:00 | Ed. G, piso 1, LOEF
Visualizagdo matematica e impressao 3D

13:00 » 14:30
ALMOCO & MATRAQUILHOS

14:30 » 17:00 | Ed. F, piso 0, Lab
Brincar com circuitos elétricos

VOO0OOO

17:00 » 17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

pUAE AR




PROGRAMA DETALHADO

4 JULHO & 09:00 » 09:30 | Ed. F, piso 2, Auditério

ISEL STEM Quiz
terca ’

09:30 » 10:50 | Ed. F, piso 2, Auditério
Tradicdo e inovacdo nos materiais. Serdo os
novos materiais sustentaveis e seguros???

10:50 » 11:15 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

11:15 » 12:00 | Ed. F, piso 2, Lab
Fenémenos Vamos ver levitar!
eletromagnéticos  §

12:15 » 13:00 | Ed. F, piso 2, Lab
Vamos ver levitar! Fendmenos
' eletromagnéticos

13:00 » 14:30
ALMOCO & MATRAQUILHOS

14:30 » 17:00 | Ed. M, piso 0, Lab / ==

Introducdo ao Visita a Infraestruturas
mundo dos robdés  /  de Portugal

17:00 » 17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK
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PROGRAMA DETALHADO

5 JULHO ) 09:00»09:30 | Ed.F, piso 2, Auditério

ISEL STEM Quiz
quarta ’

09:30 » 10:50 | Ed. G, piso 1/ Ed. M, piso 0
A boleia das ondas Brincar com o Arduino

10:50 » 11:15 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

11:15 » 13:00 | Ed. G, piso -1, Lab
Os trabalhos que ca se fazem!!!

13:00 » 14:30
ALMOCO & MATRAQUILHOS

14:30 » 17:00 | Ed. G, piso 2/ Ed. G, piso 0
Bioplasticos a partir App de processamento
de polimeros naturais; de imagem

17:00 » 17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK
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PROGRAMA DETALHADO

6 JULHO ) 09:00»09:30 | Ed. F, piso 2, Auditério

quinta

’ ISEL STEM Quiz

09:30 » 10:10 | Ed. F, piso 2, Auditério
Radares avancados para exploragao espacial e
utilizagao militar

10:10 » 10:50 | Ed. F, piso 2, Auditdrio
A magia dos sinais

10:50 » 11:15 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

11:15 » 13:00 | Ed. M, piso 0/ Ed. G, piso 1
Brincar com o Arduino A boleia das ondas

13:00 » 14:30
ALMOCO & MATRAQUILHOS

14:30 » 17:00 | A / Ed. M, piso 0, Lab

Visita a Infraestruturas ; Introdugdo ao mundo
de Portugal ;/ dos robos

17:00 » 17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK




PROGRAMA DETALHADO

7 JULHO & 09:00 » 09:30 | Ed. F, piso 2, Auditério

sexta

’ ISEL STEM Quiz

09:30 » 10:10 | Ed. F, piso 2, Auditério
Viagem pelas comunica¢bes méveis

10:10 » 10:50 | Ed. F, piso 2, Auditdrio

Ciéncia e tecnologia para a constru¢ao de um
futuro sustentavel

10:50 » 11:15 | Ed. F, piso 2, Auditério
JUICE BREAK

11:15 » 12:00 | Ed. G, piso 1/ Ed. M, piso 0

Visita ao Laboratério /A IFS no mundo das
de Eng.? Biomédica ; competi¢des universitarias

12:15 » 13:00 | Ed. M, piso 0/ Ed. G, piso 1
A IFS no mundo das { Visita ao Laboratério

competicbes universitarias ; de Eng.® Biomédica

13:00 » 14:30
ALMOCO & MATRAQUILHOS

14:30 » 17:00 | Ed. G, piso 0/ Ed. G, piso 2
App de processamento Bioplasticos a partir
de imagem i de polimeros naturais

17:00 » 17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério

Sessao de encerramento

17:30 | Ed. F, piso 2, Auditério

JUICE BREAK ‘

QOV0000Q




DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Prof.® Paula Louro (coordenacao)

De terca a sexta, os dias no ISEL ALIVE
comegam com um jogo, o ISEL STEM
QUIZ. Esta atividade pretende introduzir
os alunos do ensino secunddrio no
imagindrio do ensino superior numa
escola de Engenharia, tendo como base
as temadticas atuais lecionadas no ISEL. As
perguntas sdo de nivel médio estando ao
alcance dos conhecimentos lecionados no
ensino secunddrio.

O objetivo do jogo consiste em concluir
com sucesso uma licenciatura do ISEL,
sendo necessdrio para o efeito reunir 180
pontos - mais precisamente, 180 ECTS -,
que o jogador conquista & medida que
responde as perguntas do quiz. O
tabuleiro tem definido um percurso linear
organizado em 3 niveis, correspondendo
cada um a um ano do curso. Cada nivel é
composto por casas, que correspondem a
disciplinas do curso ou a casas especiais
(Sorte/Azar, Praxe ou Erasmus).

Na casa Sorte/Azar pretende-se de uma
forma humoristica brincar com a vida de
estudantes e professores do ensino
superior, mostrando que a Sorte e o Azar
s@o na verdade o resultado de escolhas e
atitudes ao longo do percurso escolar. Na
casa Praxe pretende-se ilustrar essa
parte da vida académica no ensino
superior, convidando os alunos a uma
reflexdo sobre sua participacédo. Na casa
Erasmus promove-se a divulgagéo deste
programa.

Na passagem para o ano seguinte
surgem as casas Secretaria ISEL, para
regularizagéo do plano de estudos, e
resposta a questoes sobre o ISEL.




DESCRIQZ\O DAS ATIVIDADES

Prof. Arnaldo Abrantes

Por certo ja ouviste dizer que a “linguagem dos computadores séo os nimeros” e que estes
“sé entendem zeros e uns, os tais bits...”. Se assim é, como é que o computador consegue
representar as fotografias que tiro com a caémara do meu telemével? E as musicas que
descarrego da net? E os videos do youtube? E como se consegue representar a mesma
informagéo com menos bits? Serd que essa operagéo (compresséo) afeta a qualidade das
imagens e das musicas? Pretende-se nesta sessdo explicar aos alunos, usando linguagem
coloquial, quais os principais conceitos envolvidos na representacéo de informacéo
multimédia.

Prof.° Lucia Sudrez

As técnicas para enviar mensagens secretas apareceram, provavelmente, ao mesmo tempo
que a escrita. Desde a antiguidade até aos modernos computadores, a matemadtica é a
ferramenta bdsica de uma batalha entre os criptégrafos, que encriptam a informacéo, e os
criptoanalistas, que tentam decifra-la. Vamos dar uma olhadela a histéria da criptografia e
perceber alguns métodos de encriptacéo, como os discos de Alberti, muito Uteis para
transmitir segredos.

Prof.° Alexandra Costa

A crescente exigéncia na industria da construgéo, em conjunto com preocupacdes ambientais
e de sustentabilidade dos procedimentos, tem conduzido a utiliza¢cdo de materiais
tradicionais (como a terra), e ao desenvolvimento de novos materiais. O futuro da
construcdo passa pelo total conhecimento dos materiais utilizados: energia incorporada,
consumo de matérias primas, comportamento, durabilidade, aplicacéo e uso em fim de vida.
Serd estamos a produzir materiais de forma sustentdvel e a utiliza-los da forma correta?

Prof. Paulo Marques

Como funcionam os radares para observacao de avies, sondas espaciais e na exploracéo
de outros planetas? E como os utilizam os militares? Radares e avides invisiveis???

Prof. André Lourenco

Nesta sessdo sdo apresentados exemplos de sistemas de processamento automdticos de
sinais e da sua presenca na eletrénica de consumo e na érea da biomédica.



DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Prof. Pedro Vieira

Falemos de comunicac¢ées méveis! O que sao? Para que servem? Que servicos permitem?
Estas e outras questdes serdo respondidas, numa conversa animada que vai entrar pelo
mundo das comunica¢des méveis. Para muitos, o telemével (ou smartphone) é jé um utensilio
indispensdvel. Para que tudo isso seja possivel, muitos engenheiros trabalham na construcéo
e otimizacdo de redes méveis, cada vez mais evoluidas, com as atuais redes de 4G e também
as iminentes redes de 5G. Esta conversa servird também para perceber o tipo de trabalho
realizado pelos engenheiros de telecomunicagoes.

Prof.? Ana Sofia Figueiredo

Desde o inicio da Revolugéo Industrial que assistimos ao crescimento exponencial de avancos
cientificos e tecnolégicos que alteraram profundamente o nosso modo de vida. Se é
indiscutivel que vivemos numa sociedade muito mais preparada, é também inegdvel que
muitos desses avancos geraram altera¢ées ambientais graves no nosso planeta conduzindo
a efeitos nefastos que podem comprometer geracgdes futuras. Torna-se assim imperativo
corrigir erros passados e pdr a ciéncia e a tecnologina ao servico da construcdo de um futuro
sustentdvel. Nesta sessao, discutimos de que forma a ciéncia e a tecnologia séo essenciais na
criacdo de soluces eficientes para a constru¢éo de uma sociedade econémica, social e
ambientalmente sustentdvel.

Prof. Artur Ferreira e Prof. Pedro Miguéns

Algumas questdes da informatica: o que é o hardware? o que é o software? é mais
importante o hardware ou o software? o que séo apps? Nesta sesséo iremos ver alguns
aspetos importantes sobre Hardware e Software:

1- O processo de fabricacéo de um CPU, desde a pastilha de silicio até ao produto final.
2 - Alguns trabalhos realizados por alunos do ISEL, envolvendo hardware e software em
diferentes plataformas e ambientes de desenvolvimento.

Prof. Tiago Charters d'Azevedo

A impressao 3D é uma tecnologia que nos dé uma imensa liberdade na criag¢éo artistica e no
estudo cientifico de objetos fisicos tridimensionais. Estas mdquinas sé@o especialmente
adaptadas para a fabricag¢éo de estruturas matemadticas desenhadas em computador e
permitem uma reproducéo fiel de cada objeto e do conceito matemadtico subjacente. Vamos
explorar o mundo tridimensional até & quarta dimenséo através da impressao 3D.



DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Prof. Jodo Frazao e Prof. Carlos Mendes

Sessdo com demonstrac¢des de fenémenos eletromagnéticos. As demonstracées que desafiam
a intui¢do e surpreendem os alunos séo uma excelente forma de despertar o interesse sobre
o eletromagnetismo, uma drea fundamental e que serve de base para a eletrénica e as
telecomunicacdes.

Prof.° Rita Pereira e Eng. Paulo Almeida

Existem comboios que se deslocam sem tocar no chdo, materiais que pairam no ar sem
pontos de contato... A levitacdo magnética existe e vamos tocar num objeto em levitagéo!
Aplica-se tenséo a uma bobina com nicleo de ferro e coloca-se uma anilha de aluminio em
redor desse nicleo. O aumento da tensdo faz subir a anilha... E serd que a sua espessura tem
alguma influéncia? E se a anilha néo for fechada, sera que sobe?

Vamos descobrir tudo!...

Alunos finalistas e Alumni do ISEL

Nesta sess&o os jovens participantes terdo a oportunidade de conhecerem os projetos de fim
de curso dos alunos finalistas de vdrias licenciaturas do ISEL, o que lhes possibilitard aferir o
saber acumulado e as competéncias que irdo adquirir em cada curso. Nesta sessdo pretende-
se o contacto direto entre os jovens do curso de Verédo e os alunos finalistas do ISEL, por
forma a fomentar um ambiente mais descontraido que fomente a interatividade e suscite a
curiosidade e o interesse.

Prof. Miguel Minhalma

Nesta sesséo os jovens participantes terdo a oportunidade de conhecerem os projetos de fim
de curso dos alunos finalistas de vdrias licenciaturas do ISEL, o que lhes possibilitara aferir o
saber acumulado e as competéncias que irdo adquirir em cada curso. Nesta sessdo pretende-
se o contacto direto entre os jovens do curso de Veréo e os alunos finalistas do ISEL, por
forma a fomentar um ambiente mais descontraido que fomente a interatividade e suscite a
curiosidade e o interesse.




DESCRIQZ\O DAS ATIVIDADES

ISEL Formula Student

A Formula Student é a mais prestigiada competi¢cdo automével universitdria, disputada
anualmente em vdrios circuitos de Formula 1 espalhados por todo o mundo.

Para participar neste tipo de competicdo, temos de aplicar o que aprendemos nos diferentes
cursos do ISEL, a desenvolver o pensamento critico e trabalhar em equipa. Pretendemos
encontrar novas formas de pensar ao resolvermos problemas associados ao projeto e
construgdo de um carro de competicdo. Nesta apresentacao iréo descobrir o que é
necessdrio para podermos competir internacionalmente com um carro desenvolvido por nés
e a importdancia de participar nestas competices.

I“ Prof. Jodo Costa, Prof. Miguel Fernandes,

Prof.° Rita Pereira, Prof. Jodo Lagarto e Eng® Paulo Almeida

Sessdo de laboratério em que se pretende que os participantes montem um pequeno circuito
eletrénico. Aproveitaremos para integrar a eletrénica e as telecomunicagées, duas dreas de
conhecimento interligadas, através da construcéo de um sistema sem fios com um emissor e
um recetor. Este miniprojeto serve de contexto para introduzirmos alguns componentes
eletrénicos e os seus principios de funcionamento de uma forma divertida e pedagégica.

V Prof. Fernando Carreira e Prof. Francisco Campos

Os robés s@o equipamentos que permitem realizar diversas tarefas de forma automdtica
como transportar pecas, desenhar, manipular ferramentas, etc. A sua estrutura, forma e
configuracdo geométrica é definida de acordo com o tipo de tarefas a realizar, o que lhes
confere diferentes tipos de movimento, graus de liberdade e constrangimentos. Para se
movimentarem sdo equipados com motores, alguns sensores e outros componentes
eletrénicos. Para desempenharem corretamente uma tarefa necessitam de ser programados
num computador. Nesta sessGo vamos conhecer vdrios tipos de robés e aprender a
programd-los para realizar diferentes tarefas.

Prof.° Alexandra Costa

Das mais de 5300 obras de arte (pontes, viadutos, tuneis, passagens hidrdulicas, etc.)
da Infraestruturas de Portugal (IP), a Ponte 25 de Abril é uma das mais emblemadticas.
Nesta visita, vamos conhecer o trabalho que a IP faz todos os dias na Ponte 25 de Abril:
desde a inspe¢do & manutengéo/conservagéio, passando pela monitorizacdo da
estrutura e avaliando a necessidade de grandes reparac¢des (empreitadas). Talvez até
nos deixem espreitar a Ponte um bocadinho mais perto...



DESCRIQ'Z\O DAS ATIVIDADES

Prof. Pedro Patricio e o Prof. José Maria Tavares

As ondas sdo fenémenos fascinantes que podem ser observados em multiplas ocasiées no
nosso dia a dia. Uma onda é uma perturbagao que se propaga no espaco transportando
energia. As ondas podem ter diferentes formas e caracteristicas e podem propagar-se
através de meios continuos ou do vazio. Nesta atividade os alunos visitam o Laboratério de
Mecénica do Dep. de Fisica e, entre outras atividades, irdo observar ondas transversais e
longitudinais numa mola, determinar a sua velocidade, determinar a velocidade de ondas
sonoras, gerar ondas estaciondrias numa corda vibrante e num tubo de ar, e ainda estimar
a velocidade da luz utilizando uma tablete de chocolate e um vulgar micro-ondas.

Prof. Vitor Oliveira e o Prof. Anténio Filipe Macarico

O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de cédigo aberto que permite a
criacdo de projetos de forma facil e acessivel. E uma étima ferramenta para aprender
eletrénica, programacéo ou robética de forma divertida. Com o Arduino, é possivel criar
projetos simples, como um alarme, ou projetos mais complexos, como um robot ou um
sistema de automacgéo residencial. As possibilidades séo infinitas e tudo depende da
criatividade e habilidade do programador. Nesta atividade os alunos visitam as Oficinas de
Engenharia Fisica, onde iréo aprender a utilizar uma placa Arduino para criar projetos
simples como um semdforo de LEDs, um sensor de movimento ou um detetor de obstdculos.

Prof.® Ana Catarina Sousa, Rafaela Cabral

Atualmente, o petréleo é ainda a principal fonte primdria para a producéo de plasticos. No
entanto, por ser uma fonte néo renovdvel e ter baixo teor de degradabilidade, o seu
consumo comporta graves ambientais. Torna-se assim necessdaria a producao de substitutos
ambientalmente sustentdveis, os chamados plasticos biodegraddveis, que utilizam matérias
primas renovdveis e diminuem a acumulacéo de residuos pldsticos sintéticos. Neste trabalho
iremos utilizar amido, extraido da batata, como matéria prima, glicerol e éleo de soja para
produzir filmes biopldasticos. Estes filmes seréo depois caracterizados em relacéo a
maleabilidade, dureza, resisténcia e decomposicao.

Prof. Pedro Mendes Jorge

Praticamente todas as pessoas ja tiveram contacto com imagens ou videos, adquiridas a
partir de cémaras digitais ou de “simples” teleméveis. Provavelmente até “brincaram” com
estas fotografias, alterando-as para criar diversos efeitos, como, por exemplo, distorcendo
a face ou dando um especto de fotografia original. Mas como se fazem estas “brincadeiras”?
Pretende-se nesta sess@o introduzir os alunos & drea de processamento de imagem,
realizando uma aplica¢éo para “brincar” com fotografias ou videos.
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* Sensores passivos: medem
energia que esta disponivel de
forma natural
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A EQUIPA

Paula Louro (coordenagéo)

Alexandra Costa (DEC), Ana Catarina Sousa (DEQ), Ana Sofia Figueiredo (DEQ),
André Lourenco (DEETC), Anténio Filipe Macarico (DF), Arnaldo Abrantes (DEETC),
Artur Ferreira (DEETC), Carlos Mendes (DEETC), Cecilia Calado (DEQ),
Fernando Carreira (DEM), Filipa Almeida (DM), Francisco Campos (DEM),

Ivo Braganca (DEM), Joéo Costa (DEETC), Jodo Frazéo (DEETC), Jodo Lagarto (DEEA),
José Maria Tavares (DF), Lucia Sudrez (DM), Miguel Fernandes (DEETC),

Paulo Marques (DEETC), Paulo Pedro (DEC), Pedro Mendes Jorge (DEETC),

Pedro Miguéns (DEETC), Pedro Patricio (DF), Pedro Vieira (DEETC), Rita Pereira (DEEA),
Teresa Silva (DM), Tiago Charters d’ Azevedo (DM), Vitor Oliveira (DF)

Paulo Almeida (DEEA) Gongalo Galvao (DEEETC)
Jorge Fidalgo (DEETC)

Bruno Antunes (MEQB)
Inés Henriques (LMATE)
Rafaela Cabral (MEQB)
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