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AULA

H Alarme musical

Introducao

No maodulo 3, vocé teve oportunidade de programar notas musicais na Aula 10 -
Teclado musical. Agora, retomaremos a programacao do buzzer para criar um proto-
tipo bem Util na vida de um estudante.

Nesta aula, vocés serdo desafiados a criar um alarme sonoro com componentes do
kit de Robdtica.

Objetivos desta aula

 Construir um protoétipo de alarme musical com buzzer (piezoelétrico passivo) e Ar-
duino;

« Compreender a l6gica de programacao de sons e melodias;

« Programar notas musicais no mBlock 5.0.

Lista de materiais

« 01 Protoboard;

* 07 Buzzer passivo;

« 01 Placa Arduino;

« 01LED,

* 07 Resistor 220 (;

« 04 Jumpers macho-macho.
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AULA

H Alarme musical

Roteiro da aula

1. Contextualizacao
Figura 1— Despertador de vela

O alarme sonoro, como conhecemos hoje, €
um dispositivo relativamente recente. No entanto,
a ideia de um sistema que desperte as pessoas de
maneira sonora tem uma longa histéria. Alguns
dos precursores do alarme musical incluem:

Reldgios de agua egipcios (1500 a.C.): esses re-
|6gios usavam agua pingando para marcar o tem-
po e podiam ser adaptados para emitir sons ao
encherem.

Mecanismos de alarme mecanicos medievais
(século XIV): relogios mecanicos complexos po-
diam soar sinos em determinados horarios.

Despertadores de velas (século XVII): velas
com marcacdes de tempo eram acesas a noite e,
ao derreter, acendiam fios presos a sinos, fazendo-
-0S soar.

A invenc¢do do despertador mecanico moder- Fonte: Wikipedia.
no é creditada a Levi Hutchins em 1789. No entan-
to, esses primeiros despertadores eram barulhentos e desagradaveis. Com o advento da
eletricidade no final do século XIX, surgiram os primeiros despertadores elétricos. Isso
pavimentou o caminho para o desenvolvimento de alarmes musicais, que utilizavam
campainhas ou buzzers para tocar melodias suaves.

Atualmente, os alarmes sonoros estao integrados em aplicativos de celulares, que a
pessoa pode personalizar com musicas, sons de natureza ou outro efeito sonoro de sua
preferéncia para acordar e comecar bem o dia. Hoje em dia, smartphones tém a funcio-
nalidade de alarme sonoro, bem como varios eletrodomeésticos das casas “inteligentes”.
E possivel programar determinados eletrodomésticos (como os robds aspiradores, por
exemplo) para funcionarem por determinado tempo, ou serem acionados em um ho-
rario especifico. A aula de hoje ajudara a entender como programar funcées de timer e
alarme para disparar um aviso sonoro.
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AULA

H Alarme musical

2. Montagem e programacao

A montagem deste protétipo é bastante simples. Conecte o buzzer na protoboard,
com atencdo para o terminal negativo que pode ser conectado a lateral negativa da
protoboard e o terminal positivo que sera conectado a porta digital 02 do Arduino.

Insira o push button na divisdo da protoboard (veja a Figura 2), e na coluna de um
dos pinos do push button insira um jumper cujo outro terminal deve ser conectado na
porta digital 11 do Arduino. Insira um resistor de 220 Q) na coluna em que esta o outro
terminal do push button e esse conectado a lateral negativa da protoboard (podera usar
um jumper como mostra a Figura 2, caso necessario). Por ultimo, conecte o LED que
emitira o aviso visual do alarme, observando qual o terminal positivo. Na coluna em que
esse terminal estiver inserido, posicione um resistor de 220 QQ e desse um jumper que
ligara o LED e resistor a porta digital 09 do Arduino. No terminal negativo do LED, insira
um jumper, conectando-o a lateral negativa da protoboard. Utilize um jumper para ligar
a lateral negativa da protoboard a porta GND do Arduino. Veja na Figura 02 a ligacdo
esquematica do prototipo.

Figura 2 - Modelo esquematico da montagem

ooooooooooooooooooooooo

fritzing
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AULA

Alarme musical

Agora, vamos programar!

Inicie como de costume, trazendo para o palco do mBlock o bloco <Quando o
Arduino Uno iniciar> e a seguir o bloco <repetir para sempre>, encontrado na
categoria Controlo. Agora insira dentro desse bloco, a condicional que ira determinar
0 que acontece quando o push button for acionado. Para tanto, conecte o bloco <se ...
entao...>. No espaco apds o “se”, insira o bloco operador <igual>. Na parte anterior
ao sinal de igual, insira o bloco <leitura PULL UP na saida digital 11> e no espaco
apos o sinal de igual o bloco <LOW>, encontrado na categoria portas. Esse bloco in-
dica que a leitura PULL UP do push button conectado na porta 11, quando pressionado
(Low) desencadeara aces e, se ndo estiver pressionado, nao fara nada. Veja os blocos
na Figura 3.

Figura 3 - Blocos de programacao iniciais

- Quando o Arduino Uno iniciar

repetir para sempre

se * |eitura PULL UP na saida digital o

Agora programe o buzzer para tocar, indicando que a partir desse toque sera com-
putado o tempo para o acionamento do alarme sonoro. Para tanto, na categoria por-
tas, selecione o bloco <tocar o buzzer na porta 2 na frequéncia 1000 hertz> e
em seguida o acionamento do LED, com o bloco <definir a saida digital 9 em nivel
légico HIGH>. Agora, insira o bloco <esperar 0,5 segundos>, <desligar o buzzer
da porta 2> e <definir a saida digital 9 em nivel l6gico LOW>. Esses blocos irdo
apagar o LED e desligar o buzzer.
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AULA

Figura 4 - Acionamento inicial do buzzer e LED

7 Quando o Arduino Uno iniciar

repetir para sempre

leitura PULL UP na saida digital o

tocar o buzzer da porta o na frequéncia de @IV Hertz

definir a saida digital o em nivel légico HIGH w

esperar @ segundo(s)
™ desligar o buzzer da porta o

definir a saida digital o em nivel légico LOW e

Para programar o tempo que o alarme tocara, selecione o bloco <esperar xx se-
gundos>. Esse sera o bloco que vocé e seus colegas poderdo personalizar, indicando
quanto tempo sera programado para determinada tarefa, por exemplo, 5 minutos...
Lembre-se de converter o tempo para segundos. A seqguir, insira os blocos <tocar o
buzzer na porta 2 na frequéncia 1000 hertz> e em seguida o acionamento do LED,
com o bloco <definir a saida digital 9 em nivel l6gico HIGH>. Agora, insira o bloco
<esperar 0,5 segundos>, <desligar o buzzer da porta 2> e <definir a saida digi-
tal 9 em nivel logico LOW>, para tocar o buzzer indicando que o tempo programado
acabou!
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AULA

Veja a montagem completa na Figura 5.

Figura 5 - Programacdo completa

e )

Quando o Arduino Uno iniciar

repetir para sempre

leitura PULL UP na saida digital 0

tocar o buzzer da porta o na frequéncia de (I Hertz

definir a saida digital o em nivel logico  HIGH w

esperar @ segundo(s)
™ desligar o buzzer da porta o

definir a saida digital o em nivel lé6gico LOW w

esperar o segundo(s)
s tocar o buzzer da porta o na frequéncia de (Il Hertz

definir a saida digital o em nivel l6gico HIGH w

esperar @ segundo(s)
& desligar o buzzer da porta o

definir a saida digital o em nivel léogico LOW w
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AULA

H Alarme musical

Desafios:

Que tal incluir a matriz de LED 8x8 para indicar um emoticon indicando que o tempo
acabou?

Como vocé e sua equipe podem alterar o codigo com indicacdo do LED piscando
conforme o tempo estiver acabando?

Outro desafio é personalizar o efeito sonoro do alarme com uma musica, alternando
as notas musicais. Ha repositérios de musicas para Arduino (em programacao de
codigo, mas ndo em programacdo em blocos), que vocé e sua equipe poderao se
basear para programar. Na aula 08 vocé encontrara indicac6es dos blocos para criar
sua melodia.

E se...

O projeto ndo funcionar?

+ Verifique a ligagdo dos jumpers;

« QObserve se 0s terminais positivo e negativo do buzzer estdo corretamente co-
nectados e energizados;

+ Verifique a programacao.

3. Feedback e finalizacao

a. Confira, com seus colegas, se o objetivo de criar um alarme sonoro foi atingido.

b. Quais as aplicabilidades deste protétipo no mundo real?

c. Reflita se as seguintes situacGes ocorreram:
I. Colaboragdo e cooperacdo: vocé e os membros de sua equipe interagiram
entre si, compartilhando ideias que promoveram a aprendizagem e o desenvol-
vimento deste projeto?
ii. Houve alguma dificuldade na construcao deste prototipo? Como vocé e seus
colegas identificaram os problemas, analisaram informacdes e superaram os obs-
taculos para desenvolver o projeto?

d. Reudna todos os componentes utilizados nesta aula e os organize novamente, jun-

to aos demais, no kit de Robdtica.

REFERENCIAS

ARDUINO. Documentacao de Referéncia da Linguagem Arduino. Disponivel em: https://www.
arduino.cc/reference/pt/. Acesso em: 27 mai. 2024.
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