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2" SUPER
MAQUINA 80°S

Introducao

Nesta aula, veremos a utilizacao da Barra Grafica de LEDs 10
Segmentos - display utilizado para realizar sinalizacdes e mostrar
algum tipo de variadvel através da intensidade luminosa apresentada
na barra - e desenvolveremos um projeto que remete a cultura dos
anos 80. Vamos 137

Cio
© Objetivos desta Aula

« Conhecer a Barra Grafica de LEDs 10 Segmentos e suas
funcionalidades;

* Recordar o conceito da programacao de LEDs;
* Recordar o conceito da funcao for();

+ Conhecer os comandos de programacao para aplicacao do efeito
seqguencial em LEDs;

« Utilizar artificios para acionar mais de um LED por porta digital.

D=L
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Competéncias Gerais Previstas na BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise
critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elabo-
rar e testar hipodteses, formular e resolver problemas e criar solucdes
(inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-mo-
tora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cienti-
fica, para se expressar e partilhar informacodes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de infor-
macao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comu-
nicar, acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos, re-
solver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacao da diversi-
dade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualguer natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabi-
lidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisdes
com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis
e solidarios.

Robodtica
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oy Habilidades do Século XXl a
Serem Desenvolvidas

* Pensamento critico;
 Afinidade digital;

* Resiliéncia;

+ Resolucdo de problemas;
+ Colaboragao;

e Comunicacao.

ﬂ Lista de Materiais

« Ol Placa Protoboard;

« Ol Placa Arduino Uno R3;
« 01 Cabo USB;

11 Jumpers macho-macho;
« 10 Resistores 220 Ohms;

+ Ol Barra Grafica de LEDs;
* Ol Notebook;

e Software mBlock ou Arduino IDE.

4 Robodtica



Do
E Roteiro da Aula

1. Contextualizacao (1I5min):

Vocé ja se imaginou em uma situacao qualguer, dirigindo um
carro que nao apenas interaja contigo, como muitos dispositivos
atuais, mas que seja autbnomo, tome decisdes e muito mais?!?

Essas sao algumas das caracteristicas do KITT (Knight
Industries Two Thousand), personagem da série de televisao de 1982,
A Super Maquina (Knight Rider). Este personagem € um modulo de
computador altamente equipado com variados sensores e recursos,
autdnomo, com inteligéncia artificial e muita personalidade, instalado
em um Pontiac Firebird Trans Am, carro cuja estrutura fora alterada
para ficar mais forte e seguro.

Figura 1 - Interior do KITT (painel de instrumentos)

Fonte: WikiCommons
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A comunicacao do KITT, além de ser por voz, era também
visual. Na caixa de voz e na frente do carro, um display luminoso
representava a intensidade de suas acdes e fala - e essa € a inspiracao
para esta Aula 21 - Super Maquina 80’s.

Figura 2 - Detalhe caixa de voz do KITT (Série Original)

D =
o =)

NORMAL
CRUISE

Fonte: WikiCommons

O Para Saber Mais...

A Super Maquina

Figura 3 - A Super Maguina

Fonte: WikiCommons
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Exibida também no Brasil, esta série televisiva, produ-
zida pelo canal americano NBC, contou, inicialmente, com
temporadas entre 1982 e 1986. A série narra a historia de
Michael Knight, personagem interpretado por David Hasse-
Ihoff, que, junto com KITT, age acima da lei para combater
0S mMais variados crimes.

Confira o video de abertura da série.

Knight Rider - Original Show Intro | NBC Classics
(OIMin29)

Neste trecho, disponivel em inglés e com opc¢do de
legenda automatica em portugués, Michael Knight é apre-
sentado ao KITT.

5]

Michael is introduced to KITT | Knight Rider
(7min33)

Neste trecho, disponivel em inglés e com opc¢ao de
legenda automatica em portugués, Michael Knight se sur-
preende ao ouvir, pela primeira vez, KITT falando.

KITT Speaks For The First Time | Knight Rider
(4min34)

Robodtica ?7


https://youtu.be/oNyXYPhnUIs
https://youtu.be/hfRiedxPQhs
https://youtu.be/dANY3uk7lxc?t=162

Na playlist Best of KITT | Knight Rider, disponivel no
YouTube, vocé confere outros trechos da série que mos-
tram situacdes nas quais KITT entra em acao.

Best of KITT | Knight Rider

A Barra Grafica de LEDs possibilita, por meio de sua
programacao, um visual semelhante a frente do KITT. Composto
por 10 LEDs independentes, este componente eletronico possui
aplicacdes variadas, desde a utilizacdo em projetos que necessitem
de barra graficas, pelo design, até outros que precisem demonstrar,
visualmente, a intensidade de alguma variavel.

A utilizacao da Barra Grafica de LEDs pode ser associada,
em um mesmo projeto, a utilizacdo de outros sensores como, por
exemplo, um sensor de temperatura (veremos sua aplicacao na Aula
29 - Sensor de Temperatura) ou um sensor ultrassénico (saberemos
Mmais sobre este sensor na Aula 34 - Sensor de Distancia).

Figura 4 - Barra Grafica de LEDs
com 10 Segmentos (visdes lateral e superior)

e BiBES
!li‘ M |

1111
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https://youtube.com/playlist?list=PLX6QRUx9-DuESmMj_2Yql15re4Hc6OnF9
https://youtube.com/playlist?list=PLX6QRUx9-DuESmMj_2Yql15re4Hc6OnF9

Figura 5 - Representacao Grafica da Pinagem da
Barra Grafica de LEDs com 10 Segmentos

19 18 17 16 15 14 13 12 1
8
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Observando as figuras acima, podemos perceber que a
Barra Grafica de LEDs com 10 Segmentos € composta por 10 LEDs
individuais, o que requer a utilizacdo de um resistor para cada LED, ou
seja, para cada segmento.

/ 10

2. Montagem e Programacao (60Omin)

Para programarmos o efeito luminoso da Super Maqguina 80’s
na Barra Grafica de LEDs 10 Segmentos, vamos, primeiro, montar os
componentes eletréonicos na Protoboard.

Iniciamos a montagem encaixando a Barra Grafica de LEDs
sobre a linha central da Protoboard, conectando dez terminais nos
furos da regido superior e dez terminais na regido inferior, como
indicado na figura 6.

Figura 6 - Ligacao da barra grafica de LED a Protoboard

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
--------------------------------------------------

...............................................................
---------------------------------------------------------------
...............................................................
---------------------------------------------------------------

...............................................................
...............................................................
...............................................................
...............................................................

fritzing

Conecte os 10 resistores a Protoboard, sendo que um dos
terminais se conecta aos terminais superiores da Barra Grafica de
LEDs e o outro a linha lateral azul, como indicado na figura O7.
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Figura O7 - Ligacdo dos resistores Barra Grafica de LED a Protoboard

---------------------
---------------------------------------------------------------
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--------------------------------------------------
--------------------------------------------------
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Utilizando 1 jumper, interligue o pino GND da placa Arduino a
linha lateral azul da Protoboard, como indicado na figura 8.

Figura 8 - Ligacao do pino GND a linha lateral azul da Protoboard

teese teeee cesse seveefaes “ tesse esves secse

fritzing

Agora, utilizando mais 5 jumpers, faca a ligacao de cinco
terminais da Barra Grafica com os cinco pinos digitais do Arduino.

Nesta montagem, estamos utilizando os pinos digitais 2, 3, 4, 5 e 6,
como indicado na figura 9.

@ Robodtica



Figura 9 - Ligacdo dos pinos digitais aos terminais da Barra Grafica de LEDs

¢ seses seses wesee
¢ seses seses weeew

fritzing

Por fim, utilizando mais 5 jumpers, interligue os cinco terminais
da direita da Barra Grafica com os outros cinco terminais da esquerda,
observando a sequéncia indicada na figura 10.

Figura 10 - Ligacdo dos pinos digitais aos terminais da Barra Grafica de LEDs

* sesss sesss seswse
¢ sesss ssess seewe

Robodtica



21

' Agora, vamos programar!

Com os componentes eletronicos montados, vamos programar,
por codificacao e por blocos, o projeto Super Maguina 80’s.
i. Linguagem de programacao por codigo

Para iniciar a programacao, conecte a placa Arduino ao
computador, através de um cabo USB, para que ocorra a comunicacao
entre a placa microcontroladora e o software Arduino IDE.

No software IDE, escreva ou copie e cole o codigo-fonte de
programacao, conforme apresentado no quadro 1.

Quadro 1 - Cédigo-fonte da programacéo na linguagem do Arduino (Wiring)

/*******************************************************/

/* Aula 21 - Super Maquina 80°’s */
/* Programa¢ao do efeito nos LEDs da Super Maquina */
/* (Carro da série Super Maquina dos anos 80). */

R K oK K K K K K SR KK SO SO SO SR SR SR SR SO SO SR Rk oK

/* Variavel do tempo em que os LEDs se alternarao. */
/* Influenciara na velocidade do efeito. */
int delay_milis = 30;
void setup() {
/* Define os pinos de 2 a 6 como saidas */
for (int 1 = 2; i <= 6; i++) {
pinMode(i, OUTPUT);
}
}
void loop() {
/* Liga e desliga os LEDs na sequéncia dos pinos 2 a 6 */
for (int i = 2; i <= 6; i++) {
digitalWrite(i, HIGH);
delay(delay milis);
digitalWrite(i, LOW);
delay(delay milis);
}
/* Liga e desliga os LEDs na sequéncia dos pinos 6 a 3 */
for (int i = 6; i >= 3; i-) {
digitalWrite(i, HIGH);
delay(delay_milis);
digitalWrite(i, LOW);
delay(delay milis);
}
}
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Com o codigo-fonte inserido no Arduino IDE, compile o
programa pressionando o botdo Verify (botdo com sinal de tique)
para verificar se ndo ha erros de sintaxe. Estando o codigo correto, o
Proximo pPasso é realizar a transferéncia do programa para o Arduino.
Para tal, pressione o botdo Upload (botdo com uma seta apontando
para a direita).

Apods a transferéncia do programa para o Arduino, os LEDs
presentes na Barra Grafica devem acender conforme a sequéncia
programada, simulando o efeito da Super Maguina 80’s.

ii. Linguagem de programac¢ao por blocos

Outra forma de programar o efeito luminoso da Super Maguina
80’s é por meio da linguagem de programacao gue utiliza blocos de
funcdes prontas, os quais representam comandos de programacao.

Vamos utilizar o software mBlock.

Para conectar o mBlock ao Arduino, vocé deve clicar no icone
Adicionar, localizado no campo Dispositivos, e selecionar o Arduino,
na biblioteca de dispositivos do mBlock, clicando, na sequéncia, no
botdao OK.

Uma vez selecionado, o Arduino Uno é visualizado no campo
Dispositivos do mBlock e j& € possivel iniciar a programacao em
blocos.

Nesta programacao, utilizaremos variaveis que auxiliardo na
estrutura do nosso programa (para recordar como criar uma variavel,
consulte a Aula 05 - Softwares Arduino IDE e mBlock).

Monte os blocos, arrastando e soltando, de acordo com a
programacao de funcionamento do efeito sob os LEDs da Barra
Grafica, como mostra a figura 11.

Robodtica ﬂg



quando o Arduino Uno comegar

definir delay sequndos v para @
repetir para sempre

©0Q definir a saida do pino digital e como
esperar delay segqundos segundo(s)

©@ definir a saida do pino digital e como
esperar delay segundos segundo(s)

©0 definir a saida do pino digital o como
esperar delay segundos segundo(s)

©0Q definir a saida do pino digital o como
esperar delay segundos segundo(s)

©0@ definir a saida do pino digital o como
esperar delay sequndos segundo(s)

©0@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay segundos segundo(s)

©Q@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay segundos segundo(s)
©0@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay segundos segundo(s)

Figura 11 - Programacao em blocos para funcionamento do efeito luminoso

baixo »

baixo »

baixo »




©0 definir a saida do pino digital e como
esperar delay segundos segundo(s)
@@ definir a saida do pino digital o como baixo v

esperar delay segundos segundo(s)

©@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay segundos segundo(s)

@O definir a saida do pino digital ) como

esperar delay segundos segundo(s)

©@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay sequndos segundo(s)

©0 definir a saida do pino digital o como bamxo v
esperar delay segundos segundo(s)

©0@ definir a saida do pino digital o como

esperar delay segundos segundo(s)

©@ definir a saida do pino digital o como baixo v

esperar delay segundos segundo(s)

Assim que 0s blocos estiverem montados, cligue no botdo
Conectar para iniciar a comunicacao entre o software mBlock com a
placa de Arduino Uno. Ao clicar sobre o botdo Conectar, aparecera
um Tooltip solicitando a confirmacao da conexdo entre os dois

dispositivos.
Robotica ﬂ 5



Uma vez realizada a conexao entre os dispositivos, sera ativado,
na interface do mBlock, o botdo Upload, o qual, ao ser clicado,
verificara se ndo ha erros na estrutura do programa e, entao, compilara
O programa para envio a placa Arduino.

Com a transferéncia do programa para o Arduino, os LEDs
presentes na Barra Grafica devem acender conforme a sequéncia
programada, simulando o efeito da Super Maquina 80’s.

@ Desafios:

i. Que tal alterar o valor de tempo para atrasar ou acelerar as
luzes, observando e testando os resultados obtidos?

ii. Que tal despertar a sua criatividade? Projete outros efeitos
para a Barra Grafica de LEDs.

iii. Va além! Insira a Barra Grafica de LEDs em outros projetos!
Que tal utilizar os LEDs da barra para indicar o nivel de intensidade
luminosa de um ambiente, ou ainda, indicar a distancia de um
obstaculo? Nao se intimide, crie!

|, E se...?

i. O projeto ndo funcionar, se atente a alguns dos possiveis
erros:

1. Verifigue se os jumpers estdo na mesma coluna dos
terminais dos componentes, fazendo assim a conexao;

2. Verifique se os jumpers estao ligados aos pinos corretos
do Arduino;

3. Verifigue se a Barra Grafica nao foi conectada fora da linha
central da Protoboard;

4. Verifigue se a programacao estad adequada a cada porta
digital.

@ Robodtica



3. Feedback e Finalizacao (1I5min):

a. Confira, compartilhando seu projeto com os demais colegas,
se o objetivo foi alcancado.

b. Analise seu projeto desenvolvido, de modo a atender aos re-
quisitos para criar o efeito da Super Maquina 80’s: sequéncia correta
do acendimento dos LEDs, dando a sensacao visual de “movimento
da luz”.

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i Colaboracao e Cooperacao: vocé e 0os membros de sua
equipe interagiram entre si, compartilhando ideias que promove-
ram a aprendizagem e o desenvolvimento deste projeto?

ii. Pensamento Critico e Resolucdo de Problemas: vocé con-
seguiu identificar os problemas, analisar informacdes e tomar deci-
sdes de modo a contribuir para o projeto desenvolvido?

d. Relna todos os componentes utilizados nesta aula e os or-
ganize novamente, junto aos demais, no kit de robotica.

Robodtica ﬂ?
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@ Videotutorial

Com o intuito de auxiliar na montagem e na programacao des-
ta aula, apresentamos um videotutorial, disponivel em:

< # i
Super Maquina 80's

https://rebrand.ly/a21robotica

Acesse, também, pelo QRCode:

ﬂ Robodtica
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