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Introdução
Você já viu alguma exposição ou teatro robotizada, ou automatizado? Sabia que 

essa é uma invenção humana muito mais antiga do que podemos pensar?
Heron de Alexandria foi um engenheiro e matemático grego que viveu por volta do 

século I d.C., é considerado um dos pais da engenharia e da automação. Suas inven-
ções, descritas em diversos tratados, abrangiam desde mecanismos simples até máqui-
nas complexas, muitas delas com o objetivo de causar espanto e admiração.

Uma de suas criações mais fascinantes foi o teatro de marionetes automatizado. 
Imagine um espetáculo onde bonecos se moviam sozinhos, realizando diversas ações 
de forma coordenada. Essa era a proeza tecnológica que Heron conseguiu realizar, uti-
lizando um sistema complexo de cordas, polias e contrapesos, acionado por um meca-
nismo de relógio d’água.

Figura 1 – Teatro de sombras

Fonte: Youtube, 2024.
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Você e sua equipe poderão saber mais, no vídeo indicado no 
link a seguir: 

https://youtu.be/3Uesrj6R8AU?si=Z09-t1uOSNL2QiHg

A proposta desta aula é automatizar seu teatro de sombras com 
componentes robóticos, como já iniciado na aula 22.

Objetivos desta aula
●  Conectar LEDs com potenciômetro para a iluminação do teatro de sombras;
●  Programar os servomotores a partir do acionamento dos push buttons do joystick 
Shield;
●  Criar uma apresentação automatizada, em teatro de sombras, controlada pelos botões 
do joystick Shield.

Lista de materiais 
●  Arduino;
●  01 Protoboard;
●  02 Servomotores; 
●  01 Potenciômetro;
●  10 LEDs branco;
●  5 Resistores 220Ω;
●  01 Joystick Shield;
●  11 Jumpers macho-macho.

https://youtu.be/3Uesrj6R8AU?si=Z09-t1uOSNL2QiHg
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Roteiro da aula
1. Contextualização

A montagem do protótipo do seu teatro de sombras foi realizada na aula anterior, 
agora, você poderá voltar a ela para os últimos retoques, enquanto parte da equipe 
trabalha na montagem dos componentes que serão acoplados ao teatro de sombras.

2. Montagem e programação
Acople na placa Arduino a placa do Joystick Shield, como feito já em aulas anterio-

res (Aula 06 do Módulo 2). Na protoboard, que será acoplada na parte de trás da caixa 
do seu teatro de sombras, conecte os 10 LEDs em 5 colunas. As colunas onde estão os 
terminais negativos dos LEDs devem ser ligadas à lateral negativa da protoboard, nas 
colunas dos terminais positivos dos LEDs, você deve inserir um resistor de 220 Ω (em 
cada coluna), cuja ponta pode ser conectada à lateral positiva da protoboard.

Conecte o potenciômetro na protoboard com auxílio de jumpers macho-macho. 
Observe na figura a seguir, que o pino central do potenciômetro está conectado à lateral 
positiva da protoboard.

Figura 2 – Montagem esquemática dos componentes

Fonte: Fritzing, 2024.
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Retome o roteiro do seu teatro de sombras para pensar na movimentação dos bra-

ços dos seus atores. Quais seriam os melhores ângulos e de que forma eles precisam se 
mover? 

Terminado esse planejamento, organize sua equipe para a programação e posterior 
teste do seu teatro de sombras. Lembrando que os LEDs não terão programação, eles 
serão acionados manualmente pelo potenciômetro. Então, você e sua equipe deverão 
organizar quem ficará responsável por acender e apagar as luzes durante a peça do seu 
teatro de sombras.
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Agora, vamos programar! 

Nesta programação com o joystick, você e sua equipe programarão os 4 botões do 
joystick indicando um movimento específico do seu ator no teatro de sombras para cada 
direção.

Antes de tudo, instale a extensão RP- Joystick Shield (clique em “extensão” e es-
creva o nome da extensão no campo de pesquisa. Localize a extensão e clique em adi-
cionar. Você e seus colegas já realizaram essa ação em outras aulas do módulo 2, por 
exemplo a 21 - Acelerômetro e giroscópio). Essa extensão será utilizada para identificar 
quando cada botão do joystick for pressionado. Agora, vocês criarão as funções para 
definir o que cada botão irá realizar quando pressionado.

Para isso, vá na categoria Os Meus Blocos (abaixo de Variáveis) e clique sobre “Criar 
um Bloco”. Aparecerá uma janela como a da Figura 3.

Figura 3 – Criar um bloco

Fonte: mBlock, 2024.
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Nomeie cada função, por exemplo: Baixo – Di-
reita e Esquerda (que irá abaixar os braços do ator), 
e clique em OK. Aparecerá um bloco no palco de 
programação, como mostra a Figura 4.

Figura 4 – Meu bloco “Baixo”

Realize a mesma sequên-
cia para nomear outras três 
funções. Na sugestão coloca-
mos Meio (direita e esquer-
da), Cima (direita e esquerda), 
Cima (esquerda) e Cima (di-
reita). Ao final, você terá cinco 
blocos  <define...> no palco e 
, ao clicar em Meus Blocos, terá 
também as funções criadas 
para serem inseridas durante a 
programação, como mostra a 
Figura 5.

Figura 5 – Blocos criados
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Agora é a hora de definir o que fará cada função. Por exemplo, quando for inserida 

a função Baixo (direita e esquerda) o servomotor da porta 9 deverá ficar em 180° e o 
servomotor da porta 10 em 0°. Para escrever o texto acima em blocos, você localizar no 
palco o bloco <define Baixo (Direita e Esquerda)> e conectar abaixo deste os blocos 
<posicione o servo da porta 9 em 180 graus> e, em seguida, novamente o mesmo 
bloco <posicione o servo da porta 10 em 0 graus>, como mostra a figura a seguir:

Figura 6 - Programação da função Baixo (Direita e Esquerda)

Localize o bloco <define Meio (Direita e Esquerda)>, conecte abaixo dele os 
blocos <posicione o servo da porta 9 em 90 graus> e, em seguida, o mesmo bloco 
<posicione o servo da porta 10 em 90 graus>, como mostra a figura a seguir:

Figura 7 - Programação da função Meio (Direita e Esquerda)
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Agora é a vez da função Cima (direita e esquerda). Abaixo do bloco <define Cima 

(Direita e Esquerda)> conecte os blocos <posicione o servo da porta 9 em 0 
graus> e, em seguida, novamente o mesmo bloco <posicione o servo da porta 10 
em 180 graus>, como mostra a figura a seguir:

Figura 8 - Programação da função Cima (Direita e Esquerda)

Por fim, você deve rea-
lizar a mesma rotina de 
ação para os blocos <de-
fine Cima (Esquerda)> e 
<define Cima (Direita)> 
e respectivos servomoto-
res, como podemos obser-
var nas Figuras 9a e 9b.

Figura 9a – define Cima (esquerda)

Figura 9b – define Cima (direita)
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Agora, com as funções criadas, é hora 

de começar o código. Após arrastar o blo-
co <Quando o Arduino Uno iniciar>, 
localize na categoria ‘Meus códigos’, o 
bloco <Baixo (Direita e Esquerda)> 
que coloca os ângulos dos servomotores 
na posição inicial (está dentro da função 
criada anteriormente).  

A parte do código que vocês irão 
programar agora faz parte do looping, da 
automação dos movimentos. Para isso, co-
necte o bloco <repetir para sempre> e 
adicione o bloco <enquanto... repetir>. 

No espaço após ‘enquanto’, é necessário 
inserir o bloco que vai indicar o botão do 
joystick que será utilizado. Para isso, vá 
na categoria Joystick Shield e selecione o 
bloco < botão A foi pressionado?>. No 
espaço do bloco <enquanto... repetir> 
insira o bloco o <Cima (Direita e Es-
querda)>. Esses blocos indicam que en-
quanto o botão A for pressionado, man-
terá os ângulos da função Cima (Direita 
e Esquerda). A programação do botão A 
ficará como mostra a Figura 10.

Figura 10 - Programação botão A

Fonte: mBlock, 2024.

O mesmo procedimento deve ser feito 
para programar os demais botões (B, C e 
D). Você e sua equipe devem relacionar os 
movimentos com os botões, por exemplo: 
botão A= para cima (os dois servomoto-
res), botão B = para Cima só o servo da 
direita, botão C = meio (os dois servomo-
tores da direita e esquerda) e botão D= 

Cima (Esquerda, apenas o servomotor da 
esquerda).

A programação de cada botão segue 
a mesma lógica, alterando o botão e o 
bloco correspondente ao movimento (que 
se encontra na categoria Meus Blocos). 
Nas Figuras 11a, b e c, é possível conferir a 
programação de cada um dos botões.



A
U

LA

Teatro de sombras II

11Robótica Primeiros Passos Módulo 3

23
Figura 11b- Botão C

Figura 11a - Botão B

Figura 11c - Botão D

Organize os blocos referentes a cada botão em sequência e depois os blocos refe-
rentes ao botão D, insira o bloco <Baixo (Direita e Esquerda)>.
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A Figura 12 exibe a programação completa.

Figura 12 - Programação completa

Fonte: mBlock, 2024.
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Desafios: 

Que tal inserir outros servomotores para controlar outras partes do seu teatro de 
sombras? 

Como você e sua equipe podem sincronizar música, movimento e luzes com a his-
tória que querem contar em seu teatro de sombras?

E se... 
O projeto não funcionar?

1. Verifique as conexões se estão corretamente colocadas;
2. Verifique se as conexões dos servomotores estão nas portas corretas do Arduino;
3. Verifique a movimentação do servomotor e posicionamento das pazinhas.
4. Verifique se a programação está correta.

3. Feedback e finalização
a. Confira, compartilhando seu projeto com os demais colegas, se o objetivo foi alcan-

çado.   
b. Analise seu projeto desenvolvido, da construção da caixa que se tornou o teatro de 

sombras à idealização dos movimentos do seu ator. O resultado atendeu as expec-
tativas de sua equipe?  

c. Reflita se as seguintes situações ocorreram:  
i. Colaboração e cooperação: você e sua equipe conseguiram interagir, dividir as 

atividades e integrar, compartilhando ideias que promoveram a aprendizagem 
e o desenvolvimento deste projeto? 

ii. Pensamento crítico e resolução de problemas: você conseguiu identificar os 
problemas, analisar informações e tomar decisões de modo a contribuir para 
o projeto desenvolvido?  

d. Reúna todos os componentes utilizados nesta aula e os organize novamente, junto 
aos demais, no kit de Robótica. 
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