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Introducao

Nesta aula, vocé e seus colegas verdo como a programacdo € essencial para o
funcionamento randdmico do LED. Em aulas anteriores (Médulo 2 - Aula 19 - Pal-
mas e Luz), o conceito de variavel ja foi abordado, mas nesta aula, vocé trabalhara
com muitas variaveis.

Podemos explicar que variavel, na programacao, representa um espaco na me-
moria do Arduino que sera reservado para armazenar um valor que pode ser altera-
do durante a execucdo do programa. A variavel pode ser um numero, um texto ou
outro tipo de dado.
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Objetivos desta aula

« Entender a criacdo de variaveis para a programacao de prototipos roboticos;

» Trabalhar com a logica e padrdes matematicos na programacao de acendimento
aleatodrio (randomizado) de LED na roleta;

« Utilizar operadores para programar a velocidade de acendimento e apagamento
do LED e a desaceleracdo da velocidade de acendimento dos LEDs na roleta.

Imagem gerada.com.l.A.
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Roteiro da aula

1. Contextualizacao:

Imagine uma caixa com um rotulo. A
caixa representa a variavel e o rotulo re-
presenta o0 nome da variavel. Dentro da
caixa, vocé pode colocar diferentes obje-
tos, como um brinquedo, um livro ou uma
caneta. O objeto dentro da caixa repre-
senta o valor armazenado na variavel.

Na programacao, as variaveis sao cria-
das na categoria variaveis, e € dado um
nome a cada variavel criada, um nome
Unico que a identifica no programa. O
nome pode ser composto por letras, nu-
meros e sublinhados.

Na programacao com o mBlock, o tipo
de variavel que pode ser numérica ou 16-
gica (verdadeiro, falso, ligado, desligado,
etc.) ou valor especifico, sera programada
com a juncao de outros blocos, como sera
visto durante a explicacao do codigo.

Nesta programacado e em outras, as
variaveis sao essenciais, pois permitem:

« Armazenar dados que serdo utilizados
posteriormente no programa.

« Realizar calculos e operacdes com os
dados armazenados.

« Controlar o fluxo do programa, definin-
do quais comandos serdo executados.

« Criar programas mais dinamicos e in-
terativos.
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A primeira acao é definir as portas digitais que os LEDs estdo conectados, em
valor baixo (ou seja, desligados). Abaixo do bloco <quando o Arduino Uno come-
car>, encaixe a quantidade de blocos <definir a saida do pino digital ... como baixo>
respectivamente a quantidade de LEDs colocados em seu projeto. Aqui, foram 8 blo-
cos, iniciando na porta digital 5 e sequindo até a porta digital 12. Todos comec¢am

desligados (baixo).
Figura 01- Blocos que definem a porta digital de cada LED.
quando o Arduino Uno comegar |
©® definir a saida do pino digital o como
©0® definir a saida do pino digital o como
©@ definir a saida do pino digital o como

©Q@ definir a saida do pino digital e como

©® definir a saida do pino digital o como

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

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

Fonte: mBlock, 2024.

baixo v

baixo v

baixo v

baixo v

baixo v

O prototipo da roleta pressup8e que havera um ligar e desligar sincrono dos
LEDs, criando a ilusdo de que a roleta esta se movendo em uma direcdo, e depoais,
ira deixar apenas um LED aceso, randomicamente, para indicar, em nosso projeto
iniciado na Aula 09 - Roleta de LEDs [Parte I], o sorteio da gentileza.
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Para programar essa roleta e sincronizar o que foi mencionado antes, sera ne-
cessario criar muitas variaveis, como “led inicial’, "botao’, "aleatério’, conforme no
Quadro 1. A seguir, organizamos as variaveis que vocé devera ter criado na sua pro-
gramacao e a funcdo que ela vai desempenhar no cédigo. Veja no Quadro 1 quais

sdo elas.
Quadro 1 - Variaveis e fun¢des

VARIAVEL

Indicara qual LED sera o primeiro a ser aceso e, a partir dele,
led inicial os outros seguem acendendo e apagando sequencialmen-
te, no caso, o que esta ligado a porta 5.

Aquele que estard acionado no cdédigo (e vai mudar ao longo do

led ativo -
led final Essa varidvel serd importante para codificar o LED que ficara
aceso ao final.
altimo LED Essa fungdo indica ao Arduino o LED que ficou acesso ao final

do giro.

Indicara o pino em que estara ligado o botao que inicia a roleta.
botao Auxilia a estabelecer o estado do botdo (pressionado ou libera-
do) e o que ocorre quando o estado muda.

Como o nome ja diz, é a variavel chamada para acender o LED

aleatorio aleatodrio ao final do giro da roleta.
Criou-se essa varidvel para programar a velocidade do acendi-
mento dos giros da roleta, e que, na sequéncia, sera usada para
tempo

a desaceleracdo do acendimento dos LEDs até que pare e fique
apenas um LED aceso.
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Figura 2 — Criar variavel

Va até a categoria
variaveis e selecione
"Criar uma variavel”,

como mostra a Criar uma Lista
figura a sequir.

Criar uma Variavel

porta

serial

Fonte: mBlock, 2024

Figura 3 — Criar nova variavel

Nomeie a nova Nova Varivel
variavel como
mostra a ﬁgura a MNovo nome da varidvel:

sequir. Mantenha LED
pressionada a ® Para todos os atores Apenss para este
opcao para todos os ey
autores.

Cancelar “

Fonte: mBlock, 2024.
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Repita esse processo para
cada uma das variaveis
presentes no quadro ao

lado (que tambem explica

qual sera a funcao de cada
variavel na programacao).

Esse é o primeiro prototipo com tantas variaveis, mas iquem tranquilos que
vocé e seus colegas vao compreender o codigo. Variaveis sao criadas para
organizar a programacao, definindo parametros de funcionamento.

Robotica primeiros Passos Médulo 3
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porta serial
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Controlo
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Figura 4 - Variaveis criadas

Criar uma Variawvel

oD
o CID

definir aleatorio * para o
alterar aleatorio v p-c:-rn

Criar uma Lista

Fonte: mBlock, 2024.
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Agora, vocé trara para a
programacao o bloco que de-
fine qual LED sera aceso, no
caso, aque|e que esti Iigado Figura 5 - Definicdo da variavel LED aceso
a porta 5. Para isso, selecione
na categoria Variaveis o blo-
co <definir led inicial para 0 || ool e e
>, conecte abaixo dos blocos
ja adicionados ao codigo. Se-
lecione a variavel led inicial | EeokeE g R le ERe ool ploRe e [1e=]] o como baixo ¥
(pressionando a seta para bai-
xo desse bloco) e no espaco
CleleeleCICHNifele VIR NON eI o6 definir a saida do pino digital e como baixo ¥
(porta 5).

Em seqguida, selecione ou- ©® definir a saida do pino digital o como baio ¥
tro bloco definir variavel <de-
finir led final para 12 >, que
signiﬁca que o LED final da ©@ definir a saida do pino digital 0 como baixo v
sequéncia esta conectado na
porta 12. A proxima variavel
a ser configurada € o LED ati- | FiEi 0
vo em zero <definir led ativo
para 0 >. Em sequida, a varia-
vel a ser configurada € a bo- | IR O (0 )
tao ligado na porta 2, <definir
botdo para?2 >, eporlltimo,a | [aaial
variavel tempo, <definir tem-
po para 0.02 > (lembrando
que o tempo no mBlock é em
segundos, e como queremos Fonte: mBlock, 2024.
que a roleta gire mais rapido,
devemos colocar um numero
menor, por isso, 0 uso de nu-
meros decimais aqui).
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Agora, é preciso estipular o loop de
giro da roleta por um determinado tem-
po. Para isso, conecte, abaixo do bloco,
< definir tempo para 0.02>, o bloco <re-
petir para sempre>, e, dentro do espa-
co, insira o bloco <definir led ativo para
led inicial>. Abaixo dele, insira o bloco
<se... entdo>. Dentro do espaco apos o
'se’, insira o bloco <ler o pino digital> e,
no espaco, selecione e coloque a varia-
vel <botdo>. Isso significa que o Ardui-
no deve ler o status do botdo e, quando
pressionado, executar as linhas seguin-
tes. A linha a seqguir, € o bloco <definir
saida do pino digital Ultimo LED como
baixo>. Esse comando vai apagar o ulti-
mo LED aceso, garantindo que quando o

Roleta de LEDSs
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botdo é pressionado, comeca tudo apa-
gado.

Apds o 'entao), selecione o bloco <de-
finir aleatodrio para...> e, no espaco apos
0 'para’, selecionar o bloco de operacdes
aleatorio <escolher aleatério entre 1 e
40>. Insira-o nesse espaco. Essa linha de
programacdo, define que, ao ler o estado
do botao e se ele for pressionado, a va-
riavel ‘aleatorio’ inicia e ira escolher entre
1 e 40. Ou seja, o Arduino vai acender e
apagar entre 15 e 40 vezes, e entre esses
dois numeros, podera escolher aleatoria-
mente um numero (LED) para executar a
acao que vira em seguida, como mostra
a figura 06.

Figura 06 — Bloco repetir para sempre e inclusdo do bloco escolher aleatdrio.

repetir para sempre
definir led ativo v para

se ©0 ler pino digital

©0® definir a saida do pino digital

botao

led inicial

entao

Ultimo LED como baixo »

definir aleatorio ¥ para escolher aleatorio entre G e @

Fonte: mBlock, 2024.
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Em seqguida, selecione outro bloco <repetir>. Dentro do espago apds repetir, se-
lecione a variavel <aleatorio> e a conecte no espaco, como mostra a figura a seguir.

Figura 7 - Inclusdo do bloco repetir aleatério.
repetir para sempre
definir led ativo v para led inicial
se ©0 ler pino digital ' botao entao

©@ definir a saida do pino digital = Ultimo LED como baixo v

definir aleatorio ¥ para escolher aleatério entre G e @

repetir aleatorio

Fonte: mBlock, 2024.

Dentro do espaco do bloco repetir, encaixe o bloco <definir saida do pino digital
... como alto>. O espaco que indicara o pino digital deve ser preenchido com a va-
riavel <led ativo>. A seqguir, insira abaixo o bloco <esperar ... sequndos>. No espaco
dos segundos, insira a variavel <tempo>. Duplique esses dois blocos, alterando no
bloco <definir saida do pino digital ... como baixo>. Isso significa que os Leds serdo
acionados e apagados. A programacdo em blocos dessa parte pode ser vista na
figura a sequir.

Robodtica primeiros Passos Médulo 3
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Figura 08 - Condicdes de acendimento e apagamento dos LEDs dentro do repetir aleatério.

quando o Arduino Uno comegar
©@ definir a saida do pino digital o como baixo ¥
©0 definir a saida do pino digital o como baixo v
©0 definir a saida do pino digital o como baixo v
©0@ definir a saida do pino digital e como baixo v
©0@ definir a saida do pino digital o como baixo v
©0 definir a saida do pino digital m como baixo v
©0@ definir a saida do pino digital o como baixo v
©0 definir a saida do pino digital @ como baixo v
definir led inicial v para o
definir led final + para @
definir led ativo v para o
definir botao v para e
definir tempo v para (4
repetir para sempre

definir led ativo v para led inicial

se ©@ ler pino digital | botao entao

©0 definir a saida do pino digital | ultimo led como baixo v

definir aleatorio ¥ para escolher aleatério entre @ e @

repetir aleatdrio

©0 definir a saida do pino digital | led ativo como alto v
esperar tempo @ segundo(s)
©0© definir a saida do pino digital | led ativo como baixo *

esperar tempo @ segundo(s)

Fonte: mBlock, 2024.
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Agora, busque na categoria variaveis o bloco <alterar led ativo por 1>, que sig-
nifica que apenas um LED ficara aceso. Na sequéncia, insira o bloco <se... entéo...>,
e dentro desse bloco, conecte no espago apos o ‘se’ o bloco presente na categoria
operadores, que tem o sinal de 'maior’, como mostra a figura 09. Dentro desse bloco
operador maior, ha dois espacos para comparacdo. O primeiro espaco do operador
(bloco verde) deve ser preenchido com a variavel led ativo e, no seqgundo espaco, a
variavel led final. Em outras palavras, se o LED ativo estiver em uma posicdo maior
do que o LED final que foi aceso (na programacdo de escolha aleatoria, bloco que
aparece na figura 06), entdo o LED ativo se torna o LED inicial para o proximo giro
da roleta.

Figura 09- Programacao se entdo...

alterar led ativo v por o

se led ativo > led final entao

definir led ativo v para led inicial

Fonte: mBlock, 2024.
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Vocé esta no final do cddigo ja. Agora, puxe para o codigo o bloco <definir a
saida do pino digital led ativo como alto>. Isso significa que, ao final, apenas o LED
aleatodrio ficara aceso. Mas para fazer a roleta voltar ao estado inicial, sera necessa-
rio conectar mais um bloco abaixo desse ultimo, o bloco que vocé encontrara em
variaveis, o <definir Ultimo LED para led inicial>. Ambos os blocos devem ser co-
nectados abaixo do bloco <repetir aleatério>, como mostra a figura 10.

Figura 10 - Definicdo do LED ativo ao final da programacéo

se ©0O ler pino digital | botao entao
©Q definir a saida do pino digital = Ultimo LED como baixo v

definir aleatorio ¥ para escolher aleatorio entre G e @
repetir aleatorio
©@ definir a saida do pino digital ' led ativo como alto v
esperar tempo segundo(s)
©@ definir a saida do pino digital ' led ativo como baixo v
esperar tempo segundo(s)
alterar led ativo v por o

se led ativo > led final entao

definir led ativo v+ para led inicial

©0 definir a saida do pino digital ' led ativo como alto »

definir Ultimo LED v para led ativo

Fonte: mBlock, 2024.
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Figura 11 - Programacdo completa

quando o Arduino Uno comegar

Isso significa que, apds a 00 definir a saida do pino digital ) como baixo v
programa(;éo do giro da roleta 0 definir a saida do pino digital ) como baixo ¥
e escolha aleatdria do LED a 0 definir a saida do pino digital ) como baixo ¥
ser aceso, o Arduino passa ©® definir a saida do pino digital {J) como baixo »
a considerar o led aceso da ©® definir a saida do pino digital {J) como baixo »
varidvel Ultimo LED como led ©0 definir a saida do pino digital ) como baixo v
ativo_ Isso fara com que, quando ©0 definir a saida do pino digital ) como baixo v
o0 botdo da roleta for novamente ©0 definir a saida do pino digital ) como baixo v
pressionado, todos os LEDs il I EC))
figuem apagados, reiniciando o AV o)

. definir led ativo * para
giro. rare @
definir botao v para e

O codigo completo pode ser

visualizado na figura a seguir. definictempo + para €GB

repetir para sempre
definir led ativo v para led inicial

se ©Q ler pino digital | botao entéao

©Q@ definir a saida do pino digital ' Ultimo LED como baixo v
definir aleatério v para escolher aleatério entre 6 = @
repetir aleatério

©0O definir a saida do pino digital | led ativo como alto

esperar tempo | segundo(s)

©0O definir a saida do pino digital | led ativo como baixo v

esperar tempo  segundo(s)

alterar led ativo » por °

se led ativo > led final entédo

definir led ativo v para led inicial

©0 definir a saida do pino digital ' led ativo como alto v

definir Ultimo LED v para led ativo

Fonte: mBlock, 2024.
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A programacdo esta completa! SO precisa fazer o procedimento padrdo para su-
bir o coédigo no seu protoétipo de roleta com Arduino. Agora que essa parte técnica
chegou ao final, vamos respirar um pouco e aproveitar todo o trabalho arduo que
VOCE e seus colegas fizeram? @

Relembre que, na aula anterior, falamos sobre gentileza... E a primeira acao so-
licitada foi uma reflexao sobre os atos de gentileza que vocés sdo capazes de reali-
zar... Vocé e seus colegas colocaram em pratica ao menos uma acao gentil? Como
foi?

A proposta da roleta pode ser adaptada para outros cenarios, mas aqui a énfase
é nas mudancas positivas de comportamento, por meio de um protoétipo robotico.
De uma forma ludica, "desrobotizar” comportamentos que passaram a ser automa-
ticos e que nao sdo legais, para comportamentos mais gentis e éticos. Mesmo que
sejam escolhidos aleatoriamente por meio de uma roleta robdtica, mostrando que a
Robdtica pode nos ajudar a ser mais humanos.

Aproveite o tempo para testar seu prototipo, com as frases e atos de gentileza,
colocando em pratica o que € solicitado em cada LED da roleta. Registre seus pensa-
mentos e sensacdes depois de fazer um ato gentil ou de presenciar atos de gentileza
que seus colegas desempenharam.

Desafios
Que tal os desafios a seguir?

1. Antes de desafiar a inserir outros componentes incrementando seu prototipo, que
tal o desafio de testar coletivamente as roletas de gentileza para ver quais as acoes
mais lindas e gentis que sua turma conseguiu pensar? E que tal criar uma epidemia
de gentileza pela sua escola, com esses atos gentis espalhados, convidando todos os
estudantes e funcionarios a praticar a gentileza?

2. Inserir um buzzer que toca enquanto a roleta roda e para quando apenas um LED
fica aceso.

3. Inserir a matriz de LED 8x8 para sincronizar simbolos ou emojis aleatoriamente.

4. Conectar ao projeto o sensor OLED para mostrar uma frase de inicio e uma frase de
final quando a roleta para de girar.

Para isso, apos conectado na USB, clique “Conectar”.

Robotica primeiros Passos Modulo 3 ]JE
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3. Feedback e finalizacao

1.

Vocé e seus colegas perceberam novas acdes de gentileza com a execucao com-
pleta deste projeto das Aulas 09 e 10 - Roleta de LEDs? Quais outros recursos
podem ser adotados pela escola para fazer com que as acdes entre todos figuem
melhor?

2. Apresentem as producdes com seus codigos funcionando, para outras equipes.

3. Quais os pontos mais desafiadores desse projeto?

4. Quais as produc6es mais criativas e quais tém maior potencial para a mudanca
do clima escolar mais gentil, ético e justo?

5. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

a) Vocé e os seus colegas trocaram ideias durante as montagens de seus cir-
cuitos para a roleta de LEDs?

b) Vocé teve algum problema ao realizar a montagem e programacao do seu
prototipo? Qual? Como voceé resolveu?

c) O conceito das variaveis presentes no projeto ficou claro?

6. Quando vocé e seus colegas quiserem criar um projeto de sorteio, qual(is) blo-
co(s) e funcionalidades devem ser escolhidas, a partir do codigo trabalhado nes-
sas aulas?
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denagdo de Tecnologias Educacionais (CTE), da Diretoria de Tecnologia e Inovagdo
(DTI), da Secretaria de Estado da Educacdo do Parand (SEED), com o obijetivo de
subsidiar as praticas docentes com os estudantes por meio da Robética.

Este material foi produzido para uso diddtico-pedagégico exclusivo em sala de aula.
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