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Introducao

O pessoal que curte jogos se anima quando vé um joystick - afinal,
tantos movimentos e combinacdes que podem ser realizados nas sagas
dos games, nao €? Mas vocé sabia que os joysticks ndo sao utilizados
apenas em jogos ou consoles? Nesta aula, vamos saber mais sobre
este componente, conhecer sua histdria e programar um, associado ao
Arduino, para ser utilizado em projetos que precisam ser controlados.

Figura 1 - Joystick do console PS4

Fonte: WikiMedia Commons

@ Objetivos desta aula

. Conhecer o joystick;
. Programar o joystick shield DIY para Arduino;

. Testar as funcionalidades do joystick shield DIY para
Arduino.

Robotica msduo 2
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Competéncias gerais previstas na BNCC

[CGO2] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise cri-
tica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclu-
sive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacodes, experiéncias, ideias e sentimen-
tos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendi-
mento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
cao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

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

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

Robotica msduo 2
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Habilidades do século XXI| a serem
[l desenvolvidas

. Pensamento critico;

. Afinidade digital;

. Resiliéncia;

. Resolucao de problemas;
. Colaboracao;

. Comunicacao.

é: Lista de materiais

. 1 placa protoboard;

. 1 placa Arduino Uno R3;
. 1 cabo USB;

. 1 joystick shield;

. 18 jumpers;

. 2 servomotores;

. 1 buzzer;

. 6 LEDs;

. 6 resistores 220 ohms;
. 1 notebook;

. Software Arduino IDE.

m Robodtica meduo 2
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Roteiro da aula

1. Contextualizacao

O joystick &€ um
artefato controlador
de movimentos com
uma alavanca  ou
haste giratoria, em sua
base, que informa ao
dispositivo que esta
sendo controlado os
angulos ou direcao do
movimento a ser feito.
O joystick pode contar
tambeéem com botdes
complementares
para o controle do
dispositivo associado.

Além da aplicacdo

em jogos, o joystick
e utlizado tambem
para o controle de

equipamentos  variados,
como drones, guindastes,
cameras e  veiculos
diversos, como cadeiras
de rodas, caminhoes,
veiculos subaguaticos e
Onibus espaciais.

9 Joystick Shield

Figura 2 - Astronauta Richard N. Richards
na cabine do 6nibus espacial Columbia
durante o voo STS-28, em 1989.

Fonte: WikiMedia Commons

Originalmente,
0os  joysticks  foram
criados por aviadores,
No inicio do seculo XX,
pela necessidade de
controle de aeronaves/
avides e contavaapenas
com uma alavanca
central ou lateral. Como

em outras aplicacdes do
joystick, atualmente os
destinados as aeronaves
contam também com
botdes para o controle
de condicdes variadas
do voo.

Robotica msduo 2



AULA

9 Joystick Shield

O Para saber mais...

A utilizacdo de joysticks no mundo dos games comecou com
O jogo Spacewar!, na década de 60. Antes de Spacewar!, o jogo
Tennis for Two, por exemplo, era controlado por um osciloscopio
adaptado, ndo por um joystick.

Spacewar! by Steve Russell, 1962

Confira, neste video, o visual do jogo Spacewar!

Falando em games, vocé sabe quais sao os beneficios dos
games? Confira!

Figura 3: Beneficios de jogar videogame

BENEFICIOS DE JOGAR VIDEOGAME

. MELHORA O DESENVOLVIMENTO DO CORTEX CEREBRAL

<@ APERFEICOA AVISAO (
y /)

(D AUXILIANA SOCIALIZAGAQ

AN EE——
g AUMENTA A CRIATIVIDADE
[\ —
@ ACELERA A TOMADA DE DECISOES
A | ___— 4

‘ DESENVOLVE HABILIDADES DE RESOLUGAO DE PROBLEMAS

Fonte: SEED/DTI/CTE
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S&o variados os modelos de joystick, os quais sempre contam com
uma haste, alavanca ou manopla fixada para controle de movimentos
angulares. Além desta caracteristica principal, o joystick pode contar
também com botdo (ou botbes) de comando para atender as
necessidades do equipamento a ser operado.

Quadro 1 - Modelos de joystick

OB

FB0E

Controle do console Controle de caminhéo Controlador de cameras
Nintendo 64 Mercedes-Benz Unimog Ventech PTZ

Controle do console Controle do computador | Controle do console Atari
Gemini domeéstico TheC64 Mini 2600

Fonte: WikiMedia Commons (adaptado).

Robotica msduo 2
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O joystick shield para Arduino possui, em sua haste, dois
potencidbmetros para os eixos X e 'Y, com valores em uma faixa de 0-1023,
e um botdo K, ativado quando a haste € pressionada para baixo. Em
repouso, os potencidmetros do eixo X e do eixo Y ficam com o valor em
torno de 512 (média da faixa de valor 0-1023). A medida que a haste do
joystick shield for manipulada, os potencidbmetros registraréao valores
Mais altos ou mais baixos relacionados ao movimento que estiver sendo
realizado, os quais poderao ser acompanhados pelo Monitor Serial do
Arduino IDE.

Ao lado da haste, ha um total de seis botdes para serem
programados e permitir a montagem do controle com funcdes
atribuidas a cada botdo. Os botdes A, B, C e D geralmente sdo utilizados
para funcdes de localizacdo e movimento (deslocar-se acima, abaixo,
a esquerda ou a direita) e os botdes E e F geralmente para funcdes de
selecao ou inicio.

Além da haste e dos botdes, o joystick shield possui chave
deslizante de tensao que permite selecionar entre 3.3 V e 5V - para
evitar danos ao joystick shield, certifigue-se de configura-lo para a
tensdo correta da placa de prototipagem (Arduino) que vocé estiver
usando.

Robotica msduo 2
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Figura 4 - Joystick shield e suas conexdes com o Arduino

D8
(botao K) (alternativa de conexao para
A haste de controle e botées)
D13-D9
(portas digitais) \Y 3.3V

D7 - DO GND
(portas digitais)

3.3V 33V

comunicagao
Bluetooth / TTL serial

ET v » \»—;E‘ Ef L la b it T T
- 4 i ls | ~
(conexao com nRF24L01)

[ ]

NC D12 <«— W EHEEEEREE gg

D11 D13 €«— | NoKia 5110 U

D10 D9 <«— s ET

33V GND €— _ , : &0 A-D2
. s N JoyStick Shield VLA

Funduino [+

(haste de controle
dos movimentos)

X-AO
Y- Al
K-D8

chave seletora Y o e g 4 47
de controle da tensédo £ == e

comunicagao 12C

AO-A5

(portas analdgicas)

Fonte: SEED/DTI/SEED
Joystick Shield DIY para Arduino - Especificacoes Técnicas

Dimensdes (CxLxA): ~ 87 x 53 x 30mm

Peso: 349

Joystick eixos: Eixo X AO, Eixo Y Al, Eixo Z

Botdes coloridos: A D2, B D3, C D4, D D5, E Do, F D7, K D8.
Interface analdgica: A2 - A5

Interface digital: D9 - D13

Acesso ao botao de reset do Arduino

Expansao para interface 1I2C e TTL

Interruptor de alimentacao: 3.3 Ve5V

Robotica msduo 2
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O joystick shield também possui também pinos que possibilitam
a conexao de modulo bluetooth ou dispositivo serial TTL, dispositivo
12C, modulo wireless nRF24L01 ou mesmo um display nokia 5110 (itens
aue NAO acompanham nosso kit de robdtica).

Para usar o joystick shield é preciso, na primeira vez que for
utiliza-lo, fazer o encaixe dos botdes (caso 0os mesmos nao estejam
encaixados).

Figura 5 - Encaixe de botdes no joystick shield

\Funduino |
|
; ———

Fonte: SEED/DTI/CTE

Apos, basta conecta-lo ao Arduino, realizar as demais conexdes
fisicas e programar!

Robotica msduo 2
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O Para saber mais...

Eixos X,Ye Z

Em um sistema tridimensional de coordenadas cartesianas,
0s eixos perpendiculares X, Y e Z representam a abcissa (X), a
ordenada (Y) e a cota (2).

As coordenadas determinam a posicao de um ponto em
um plano ou no espaco. Em um plano, a posicao de um ponto
€ geralmente determinada pelas distancias a duas linhas retas
(eixos coordenados) que se cruzam em um ponto (origem) em
angulos retos; uma das coordenadas € chamada de ordenada e a
outra é chamada de abcissa. Quando temos a projecao espacial
do terceiro eixo, a coordenada € chamada de cota.

Figura 6 - Sistema tridimensional das coordenadas cartesianas
representado pelas maos esquerda e direita

Left Handed Coordinates Right Handed Coordinates

Fonte: WikiMedia Commons

ﬂ Robdtica meduo 2
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As configuracdes dos joysticks, em geral, envolvem o0s
movimentos da esquerda para direita e de cima para baixo,
podendo haver configuracdes que proporcionem variacdes entre
estes dois sentidos, operando em trés dimensdes.

Figura 7 - Direcbes dos movimentos do joystick

Fonte: Piotr Michat Jaworski; POLAND/Poznan, 2007. WikiMedia Commons.

Vamos para a montagem e programacao do nosso projeto? Com
ele, vocé experimentara as funcdes de cada botdo e haste, os quais
poderdo ser configurados em projetos futuros para outras aplicacdes
em Robodtica.

Robotica msduo 2
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2. Montagem e programacao

Para iniciarmos, € preciso primeiro acoplar o joystick shield, com
0s botdes ja encaixados, sobre o Arduino Uno R3 (figura 8).

Figura 8 - Acoplando o joystick shield a placa Arduino

Fonte: Fritzing (adaptado)

Agora insira, sobre a placa protoboard, o buzzer passivo e seis
LEDs (figura 9).

Figura 9 - Conexao de buzzer e LEDs a protoboard

fritzing

Fonte: Fritzing

3 Robotica msduo 2
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Em seguida, insira os resistores na protoboard, atentando para
que estejam conectados a mesma coluna na qual se encontram os pi-
nos positivos dos LEDs (figuralO).

Figura 10 - Conexao dos resistores a protoboard

fritzing

Fonte: Fritzing

Conecte, com trés jumpers, as areas da protoboard: com um jum-
per, interligue a linha de furos superior da protoboard a linha de furos
inferior; com um jumper, o lado direito da linha de furos superior da
protoboard, a qual estdo ligados os polos negativos dos LEDs, com o
lado esquerdo da linha de furos superior da protoboard. Por fim, insira
um jumper na coluna a qual esta conectado o polo negativo do buzzer
para liga-lo a linha inferior da protoboard (figura 11).

Figura 11 - Conexao de jumpers a protoboard

fritzing

Fonte: Fritzing

Robotica msduo 2
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Conecte um jumper entre a linha inferior azul da protoboard e a
porta GND do joystick shield acoplado sobre o Arduino Uno. Em segui-
da, conecte um jumper entre a linha inferior vermelha da protoboard e
a porta 5V do joystick shield (figura 12).

Figura 12 - Conexao da protoboard as portas 5 V e GND do joystick shield

m L
\

‘ [ ‘ ‘ V] A|C[E[K]X| P
Nokia 5110 "'B"FSY; '

=}
3
n
s
3

Fonte: Fritzing
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Agora, utilizando dois jumpers, conecte dois LEDs as portas ana-
l0ogicas A4 e A5 do joystick shield, respectivamente (figura 13).

Figura 13 - Conexao dos LEDs as portas analdgicas do joystick shield

\VACEKX‘ R lq

\G"E'DFEVH'F - ﬂ
2 |

fritzing

Fonte: Fritzing
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Utilizando outros quatro jumpers, conecte os demais LEDs ao
joystick shield, respectivamente as portas digitais 9, 10, 11 e 12 (figura
14).

Figura 14 - Conexao dos LEDs as portas digitais do joystick shield

[VIAICE]K[X

fritzing

Fonte: Fritzing
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Com 1 Jumper, conecte o terminal positivo do buzzer a porta di-
gital 13 do joystick shield (figura 15).

Figura 15 - Conexao do buzzer ao joystick shield

icerxSo00e8

GBIDFAY
Ll

BN
>SH C‘
o

) | m "5t

I\

r—N © r—~

fritzing

Fonte: Fritzing
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Por fim, conecte os servomotores: com seis jumpers, interligue os
terminais marrom e vermelho de cada servomotor aos furos das linhas
inferiores azul e vermelha da protoboard, respectivamente. Depois, os
terminais amarelos de cada servomotor aos pinos A2 e A3 do joystick
shield (figura 16).

Figura 16 - Conexao dos servomotores a protoboard e ao joystick shield

. ‘ H FE GBDF3Y o
(L
iy She
i ,‘
L /
¢ v ey
03 v ose
T
fritzing
E . >
¢

Fonte: Fritzing
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Agora, vamos programar!

Com o joystick acoplado ao Arduino Uno R3 e 0s demais compo-
nentes montados, vamos programar!

I. Linguagem de programacao por codigo

Para iniciar a programacao, conecte a placa Arduino Uno R3 ao
computador, através do cabo USB, para que ocorra a comunicacao en-
tre a placa microcontroladora e o software Arduino IDE.

No software IDE, escreva ou copie e cole o codigo-fonte da pro-
gramacao (quadro 1).

Atencao!
Ao copiar o codigo diretamente
do PDF, evite quebra da pagina (e
consequentemente erros na compilacao),
copiando o codigo por partes.

Robotica msduo 2
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Quadro 01 - Programacao por codificacdo do joystick shield

#include <Servo.h>

Servo servol;

Servo servo2;

int Servol = A2;
int Servo2 = A3;
int Botao A = 2;
int Botao B = 3;
int Botao C = 4;
int Botao D = 5;
int Botao E = 6;
int Botao F = 7;
int Botao K = 8;
int LED C = 9;

int LED D = 10;
int LED E = 11;
int LED F = 12;
int Buzzer = 13;
int Pot X = AQ;
int Pot Y = Al;
int LED A = Ad;
int LED B = A5;

ﬂ Robodtica meduo 2
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void setup () {

servol.attach (Servol) ;

servo2.attach (Servo2) ;

for (int 1 = 2; 1 <= 8; 1++) {

pinMode (i, INPUT_ PULLUP) ;

for (int i = 9; 1 <= 13; i++) {
pinMode (i, OUTPUT) ;

pinMode (LED A, OUTPUT) ;
pinMode (LED B, OUTPUT) ;

void loop () {

servol.write (map (analogRead (Pot X), 0, 1023, 0, 180));
servo2.write (map (analogRead (Pot_Y), 0, 1023, 0, 180));

while (!digitalRead(Botao A)) {
digitalWrite (LED A, HIGH);

while (!digitalRead(Botao B)) {
digitalWrite (LED B, HIGH);

while (!digitalRead(Botao C)) {
digitalWrite (LED _C, HIGH);

@ Robodtica meduo2
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while (!digitalRead(Botao D)) {
digitalWrite (LED D, HIGH);

while (!digitalRead(Botao E)) {
digitalWrite (LED E, HIGH);

while (!digitalRead(Botao F)) {
digitalWrite (LED F, HIGH);

while (!digitalRead(Botao K)) {

tone (Buzzer, 800);

Off LEDs () ;

noTone (Buzzer) ;

void Off LEDs () {
for (int i = 9; 1 <= 12; i++) {
digitalWrite (i, LOW);
}
digitalWrite (LED A, LOW);
digitalWrite (LED B, LOW);

ICA modulo 2
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Com o codigo-fonte inserido no Arduino IDE, compile o programa
pressionando o botdo Verificar para verificar se ndo ha erros de sintaxe.
Estando o codigo-fonte correto, pressione o botao Carregar para
realizar a transferéncia do programa para o Arduino.

Apods a transferéncia do programa, vocé podera controlar
0s atuadores através dos botdes e haste do joystick. Os botdes
acionarao os LEDs e a haste do joystick controlara os movimentos
dos servomotores e buzzer.

Desafio

Que tal inserir uma matriz de LEDs 8x8 ao joystick shield? Crie
setas para indicar a posicao do joystick: cima, baixo, esquerda, direita
e botbes A, B, C, D, E, FeK

E se...?

O projeto nao funcionar, se atente a alguns dos possiveis erros:

a.Verifique se ojoystick shield esta posicionado corretamente
sobre o Arduino Uno R3;

b. Verifigue se os componentes estao ligados nas linhas e
colunas corretas da protoboard;

c. Verifique se os jumpers estao ligados nos pinos corretos
do joystick shield:;

d. Verifigue se a programacao esta adeqguada a cada porta
digital e analdgica.

Robotica msduo 2
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3. Feedback e finalizacao

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

b. Analise seu projeto desenvolvido, de modo a atender aos
requisitos para funcionamento do joystick shield;

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Colaboracédo e cooperacao: vocé e 0s membros de
sua equipe interagiram entre si, compartilhando ideias que
promoveram a aprendizagem e o desenvolvimento deste projeto?

ii Pensamento critico e resolucdo de problemas: vocé
conseguiu identificar os problemas, analisar informacdes e tomar
decisbes de modo a contribuir para o projeto desenvolvido?

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

= ¢
3

5 Robotica msduo 2
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Videotutorial

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

(|

Yy &

PARANA

~~—_Médulo 2

| 4

Joystick Shield

https://rebrand.ly/al9robotica2

Acesse, tambeéem, pelo QRCode:

Robotica msduo2
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