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Introducao

~Jaouviu a frase “Os olhos sdo o espelho da alma”? Ou entao,
“E melhor tapar os olhos?”. Os olhos ndo sao apenas os orgaos de
sentido que apreendem visualmente tudo que estd ao seu redor,
mMmas tambem se expressam. Podemos sinalizar diferentes emocodes
nos olhos, dor, atencao, fuga, medo, seducao etc.

A isso, chama-se de linguagem nao verbal. Nesta aula, vocé
vai aprender a programar a matriz de LEDs 8x8 para simular exem-
plos de linguagem nao verbal expressa pelos olhos. Assim, podera
dar mais expressividade aos seus projetos roboticos! Vamos 187

Objetivos desta aula

« Promover a movimentacao de caracterizacdes com o Uso
de uma matriz de LEDs 8x8;

« Utilizar a programacao para trocar alteracdes de matriz de
LEDs 8x8, com o movimento de abrir e fechar os olhos.
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Competéncias gerais previstas na
BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a aborda-
gem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar cau-
sas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimen-
tos 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
cientifica, para se expressar e partilhar informacoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
gue levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e etica nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacodes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos
e a cooperacdo, 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, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualguer
natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, respon-
sabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando deci-
sdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.
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e/l Habilidades do século XX| a serem de-
senvolvidas

« Pensamento critico;

. Afinidade digital;

« Resiliéncia;

« Resolucao de problemas;
« Colaboracao;

« Comunicacao;

« Criatividade.

;9 Lista de Materiais

« 1placa Arduino Uno R3;

1 cabo USB;

1 placa protoboard;

o 2 modulos matriz de LEDs 8x8;
e« 5jumpers macho-macho;

« 5jumpers macho-fémea;
« Notebook;
. Software Arduino IDE.
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Roteiro da Aula

% 1. Contextualizacao

Um dos quesitos que da a sensacao de humanidade aos ro-
bbs é a possibilidade de expressao nao verbal, e entre elas, a pre-
senca de olhos e sua animacao. Segundo uma cancao do cantor e
compositor Chico Buargue, que comeca assim: “Olhos nos olhos,
guero ver o gue vocé diz”.

Entdao, nesta aula, vocé vai utilizar componentes do seu kit
de robodtica para programar diferentes expressdes do olhar do seu
robd. Para isso, utilizara duas matrizes de LED 8x8.

O Para saber mais

Para se inspirar, que tal assistir a esse trecho da animacao
“Wall-E” (2008), na qual a personagem E.V.E. se expressa alterando
a imagem dos seus olhos de robo.

Wall-E, as expressdes nao verbais dos robds (EV.E.)

Disponivel em: https://youtu.be/Cnv-iFhdIgE . Acesso em: 26
jan. de 2023.

=



AULA

0Olhos piscantes

2. Conteudo

Nesta aula, utilizaremos o moédulo matriz de LEDs 8x8. Como
ja visto na aula anterior, este componente € um conjunto de LEDs
organizado em uma matriz de 8 colunas e 8 linhas, ou seja, 64
LEDs no total. Ele € controlado por um circuito integrado chama-
do MAX7219 ou MAX7221, que permite controlar individualmente
cada LED por comandos enviados por um microcontrolador, como
o Arduino.

Com esse componente, vocé pode criar exibicao de infor-
macdes, como letras, numeros, emojis, entre outros. Aqui, vamos
utilizar dois componentes para simular o movimento de olhos em
um robo.

A programacao e realizada com a ajuda de bibliotecas pron-
tas do modulo matriz de LEDs 8x8.

Curiosidade
Por que piscamos?
Vocé sabia que piscamos de 15 a
20 vezes por minuto? E verdade, e isso,
sem pensar, porque o ato de piscar € in- y
voluntario, da mesma forma que a res- " _
piracao. Por ser um reflexo automatico )
do corpo, o ato de piscar ajuda a lubri-
ficar e proteger os olhos, pois quando
piscamos ha a liberacao de uma peque-
na quantidade de liquido lacrimal, que
limpa e hidrata os olhos. Quando pisca- _
mos ajudamos a manter a visao clara e o

nitida. Além disso, piscar também pode
ser uma forma de se expressar, indican-
do surpresa, medo, desconforto ou até
indicar que esta brincando (com uma
piscadela).
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3. Montagem e programacao

Quadro 1 - Mapeamento dos
pinos na placa Arduino

Separe os componentes
da lista de materiais. O sucesso

desse projeto estd na pinagem ‘ LIGACOES ‘
correta dos jumpers nos pontos
da matriz de LEDs 8x8. Para isso,
verifigue o mapeamento dos pi-
5V VCC
NOos entre esse componente e o
Arduino (quadro 1). GND GND
@ / Pino 8 DIN
.” ) Pino 9 CS
® 9
d 5 Pino 10 CLK

Vamos comecar a montagem encaixando a matriz de LEDs
na protoboard (figura 1).

Figura 1 - Encaixe da matriz de LEDs na protoboard

ooooo
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--------
--------
--------
--------
--------

--------

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

ooooooooooooooooooooooooooo
----------------------------

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.

Encaixe a segunda matriz de LEDs na protoboard (figura 2).




AULA

0Olhos piscantes

Figura 2 - Encaixe da segunda matriz de LEDs na protoboard

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

---------------------------------
---------------------------------

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.

Conecte com um jumper, o pino 5V do Arduino com o pino
VCC na matriz de LEDs.

Figura 3 - Conexao do pino 5V com o pino VCC na matriz de LEDs

0000000
(X Jd

MAX7219ENG
+1608

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Conecte o segundo jumper, interligando o pino GND do Ar-
duino com o pino GND na matriz de LEDs (figura 4).

Figura 4 - Conexao do pino GND do Arduino ao pino
GND da matriz de LEDs

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Utilizando outro Jumper, interligue o pino 8 do Arduino com

o pino DIN da matriz de LEDs, jumper amarelo (figura 5).

Figura 5 - Conexdo do pino 8 do Arduino ao pino DIN da matriz de LEDs
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------------
--------------

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.




AULA

0Olhos piscantes

Agora, insira o gquarto jumper, interligando o pino CS da ma-
triz de LEDs com o pino 9 do Arduino, jumper laranja (figura 6).

Figura 6 - Conexdo do pino 9 do Arduino no pino CS da matriz de LEDs

. e . A
& Ol g
=
= O®
X .

rxmm Arduino”

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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O ultimo pino da matriz de LEDs, o pino CLK, deve ser inter-
ligado com um jumper no pino 10 do Arduino, jumper verde (figura
7).

Figura 7 - Conexao do pino 10 do Arduino no pino CLK da matriz de LEDs

=
& i
- OO
TX .

rx@m Arduino”

Fonte: Fritzing, 2023.
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Agora, faremos a interligacao entre as duas matrizes de LED,
para iSso vocé precisara de um jumper macho-fémea. O conector
fémea do jumper, deve ser inserido no pino CLK da matriz 1 (a que
esta ligada ao Arduino), e o terminal macho, na protoboard, atras
da segunda matriz de LEDs, paralelo ao pino CLK (figura 8).

Figura 8 - Conexdo do pino CLK entre as matrizes de LED

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Continue a interligar as matrizes, com um segundo jumper
macho-fémea. Nesse momento, conecte o pino CS superior da pri-
meira matriz (pelo terminal fémea) a outra ponta (terminal macho)
na protoboard, na lacuna relacionada ao pino CS da segunda ma-
triz de LEDs (figura 9).

Figura 9 - Conexao do pino CS entre as matrizes de LED

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.



AULA

0Olhos piscantes

Pegue um terceiro jumper macho-fémea para interligar os
pinos DIN das matrizes de LED. Da mesma forma que a pinagem
anterior, vocé conectara a ponta fémea no pino DIN superior da
primeira matriz de LEDs e o terminal macho na protoboard, no
furo relativo ao pino DIN da segunda matriz de LEDs.

Figura 10 - Conexao do pino DIN entre as matrizes de LED

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Pegue um quarto jumper macho-fémea para interligar os pi-
nos GND das matrizes de LED. Da mesma forma que a pinagem
anterior, vocé conectara a ponta fémea no pino GND superior da
primeira matriz de LEDs e o terminal macho na protoboard, no
furo relativo ao pino GND da segunda matriz de LEDs (figura 11).

Figura 11 - Conexao do pino GND entre as matrizes de LED

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Pegue o uUltimo jumper macho-fémea para interligar os pi-
nos VCC das matrizes de LED. Da mesma forma que a pinagem
anterior, vocé conectara a ponta fémea no pino VCC superior da
primeira matriz de LEDs e o terminal macho na protoboard, no
furo relativo ao pino VCC da segunda matriz de LEDs (figura 12).

Figura 12 - Conexao do pino VCC entre as matrizes de LED

fritzing

Fonte: Fritzing, 2023.
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Obs: ¢ importante verificar a documentacao do seu modulo
matriz LED 8x8 para confirmar quais pinos correspondem a quais
portas, pois pode haver variacdes entre os diferentes modelos e
fabricantes.

Cuidado para nao inverter as conexdes de alimentacao, pois
IssO pode danificar o modulo ou o Arduino.

Agora podemos ir para a programacao.

Programacao

Para programar seu prototipo de olhos piscantes, vocé pre-
cisa primeiro instalar uma extensao no mBlock. Para isso, abra o
MmBlock 5.0 e localize, na pagina inicial, o botdo Extensao.

Figura 13 - Pagina inicial do mBlock e detalhe do botdo Extensao

block |mBlock ®, & Ficheiro | Sem titulo Bl Guiadousuiric W Programas de Exemplo 88 Sugestio -

000

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Vocé serd direcionado para a pagina de Extensao do mBlo-
ck. Para este projeto, vocé utilizara a extensado modulo RP - Matriz
de LEDs. Cligue em Adicionar.
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Figura 14 - Pagina de extensdes e detalhe da extensdo RP
- Matriz de LEDs

@

< Voltar Centro de Extensdes

Q Sprite Extensions Extensdes do dispositivo

PARANA PARANA

PARANA

RP - MPU-6050 RP - Display OLED RP - LCD 16X2 RP - Matriz de LEDs RP - Jfgo Genius
=N}

Projeto

Robtica Parans - Secretariade- Robética Porand - Secretaria de a Parans - Secretaria de

Estado da Educacio do Estado da Educacho do Educagiodo
Parans Ma. Parani M parans Ma. Parans Ma.

Adiciona + Adicionar

PARANA PARANA

RP - Variaveis RP - INPUT PULLUP

HC-SR04 Ultrasonic
Do et o0

+ Adicionar + Adicionar + Adicionar + Adicionar + Adicionar

RP - Matriz de LEDs

Desenvolvedores: cleiton = W

Pacote de extensdes do Projeto

Robética Parana - Secretaria de

Estado da Educagdo do

Parana Mais

Fonte: mBlock 5.0, 2023.
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Agora, vocé vera que ha no mBlock uma nova categoria de
comandos (Matriz de LEDs 8x8), a ultima presente na aba de blo-
COS.

Figura 15 - Blocos da extensao RP - Matriz de LEDs 8x8.

akeblock ImBlock ®, & Ficheiro | iluminagdo de quadra esp | @ Guardar B Guia do usuirio W Programas do Exemplo B8 Sugestio == | i

Blocos.

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Tudo pronto para comecar a programar? Entdo, ai vamos
nos! Primeiro selecione o bloco de Evento <quando o Arduino Uno
comecar>.

Agora, na categoria Matriz de LEDs 8x8, selecione o bloco
<Configurar a Matriz nos pinos DIN...>, posicionando-o abaixo do
primeiro bloco, como mostra a imagem a segulir.

Figura 16 - Blocos iniciais Matriz de LEDs.

= Configurar a Matriz nos pinos DIN e Cs o CLK m .N°® de Matriz(es) 1w

Fonte: mBlock 5.0, 2023.
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Tenha especial atencdo na insercao do numero dos pinos
DIN, CS e CLK, gue devem obedecer a montagem feita com Ardui-
No.

O proximo bloco gue vocé vai inserir € o de <Desenho n? 1>,
Vocé deve incluir este bloco na programacao clicar sobre a carinha
feita de pontos vermelhos. Vocé agora vai desenhar o olho aberto
do robd. Para isso, selecione o icone do lapis, e na matriz de LEDs
representada no bloco do mBlock, va pintando as bolinhas de ma-
neira a criar o olho aberto. Ao finalizar seu desenho, cligue em Esta
bem. Esse sera o desenho 1, do olho aberto do robd (figura 17).

Figura 17 - Janela para edicdo de desenhos na
matriz de LEDs.

e o) Configurar a Matriz nos pinos DIN ° Ccs ° CLK m . N° de Matriz(es) 1w
s/ Desenho n® 0

gt

>
»

GRnREmELEeE O

( Cancelar ) Esta bem

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Para criar a impressao que o robd esta piscando, vocé pre-
cisara duplicar esse bloco e editar o desenho na matriz diversas
vezes.
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Figura 18 - Segundo
desenho do olho na matriz
de LEDs.

o

& o u
Desenho n °|. i
o

x Desenhon"‘e u
St

A
00000000 O
000 000
000 000

00000000
" 000000 2
. 0000 ®
S0 PEEEE O

ancelar ) Esta bem

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

A seguir, dupligue nova-
mente, altere o numero do de-
senho para 3 e repita 0s passos
para editar o desenho, fechan-
do mais um pouco o olho do
robd. Sempre que terminar de
editar seu desenho, cligue em
Esta bem.

plscantes

Dupligue o ultimo bloco,
altere o ndmero do desenho
para 2 e clique sobre a repre-
sentacao da matriz de LEDs.
Edite o desenho do olho, apa-
gando (com a borracha, abaixo
do icone do lapis) os pontos,
diminuindo o olho do robd. Ao
finalizar seu desenho, cligue em
Esta bem.

Figura 19 - Terceiro desenho
do olho na matriz de LEDs.

= Configurar a Matriz nos pinos DIN e CS o CLK m . N° de Matriz(es) 1 v

ron
= Desenhon"ﬁ L
Uiy

o
x Desenhon°° i
L
o
x Desenhon"e u
Liia

S0000000

\
000 000
80600000 ®)

. 0000 @®
SLPEEER O

Fonte: mBlock 5.0, 2023.
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Figura 20 - Quarto desenho do olho
na matriz de LEDs.

= Configurar a Matriz nos pinos DIN G cs o CLK m .N° de Matriz(es) 1w

ron
x Desenhon"a u
i

—
o °
Desenho n o i

L]

= Desenho n° e u
i)

= Desenho n°® o !

N

= Q>

POOO0OO0
20000080 ®)
" 900000 b4
- 0000 @

3 O i O

AL B G R e

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Execute a quinta duplica-
cao, alterando para <Desenho
n® 5> e editando o desenho na
matriz de LEDs (figura 21).

plscantes

Realize a duplicacao do
ultimo bloco, altere para <De-
senho n? 4> e cligue na matriz
de LEDs, editando o olho (figu-
ra 20).

Figura 21 - Quinto desenho do
olho na matriz de LEDs.

= Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs o CLK m .N° de Matriz(es) 1w

ron
= Desenho n°° L
Ll

o
x © "
Desenho n e Y

m
= Desenho n° e SE

= Desenho n° o e
L
= Desenho n° e !

' (&)
2
; (o)
4 .
()
5
(%)
(@)

o Ree
- oo Ge
. SORD
@O PEsELEeE O

( Cancelar ) Esta bem

Fonte: mBlock 5.0, 2023.
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Agora vamos fazer a ultima parte do fechamento do olho:
dupligue novamente o bloco <Desenho n%> e altere seu numero
para 6. Ao clicar para editar a matriz de LEDs, deixe apenas um
traco (figura 22).

Figura 22 - Sexto desenho do olho na matriz de LEDs.

= Configurar a Matriz nos pinos DIN (@) ¢s @) cLk @) - N° de Matriz(es) 1 v
. Desenhon® (@) 1.
= Desenho n°® o E
-
= Desenho n° e s

Desenho no (J)
L
= Desenho n° o !

= Desenho n°® o .

1 2 3 4 5 6 74 8

1
2
3
4
L
6

0®® 06

- 9000

fu®&mﬁw > ©
-

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Vocé acabou de desenhar na matriz de LEDs 8x8 represen-
tada no mBlock todas as fases dos olhos do robd. Agora, para criar
a animacao dos olhos, vocé utilizard o bloco <Repetir para sem-
pre> presente na categoria Controle.

S,

&




-

11 ? Olhos piscantes

O codigo ficara como a figura a seguir.

Figura 23 - Programacao da matriz.

Quando o Arduino Uno iniciar

Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs e CLK m .N° de Matriz(es) 1w

"
Desenho n° o H

Buiiiind

mn
Desenho n° o u

| *§383" |

i
Desenho n° o u
Baiiiinll

Baiiiinl

Desenho n°

Desenho n° o i
Baiiiiull
Desenho n° e m

repetir para sempre

Ja configuramos a matriz nos pinos e desenhamos as formas
na matriz de LEDs. Agora, dentro do bloco <Repetir para sempre>
insira o bloco <Mostre o desenho n? 1 na Matriz 1>.

Busgue na categoria Controle o bloco <esperar 1 segun-
do(s)> e insira na programacao. Dentro do espaco da quantidade
de segundos, vocé ira adicionar um outro bloco, presente na cate-
goria Operadores, com o sinal de multiplicacao ( *).

Figura 24 - Bloco multiplicacdo

5 F\)Obética Primeiros Passos Moddulo 2
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Selecione o bloco de multiplicacdo e o arraste para dentro
do espaco no bloco <esperar 1 segundo(s)> (figura 25).

Figura 25 - Programacao da matriz, com temporizacéo.

Quando o Arduino Uno iniciar

Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs e CLK m .N° de Matriz(es) 1w

33558, |
Desenho n° o #
Baiiinll

[ioiiiie]
Desenho n° e u

Baiiinl

A
Desenho n° o i

Desenho n° o i
Baiiinll
Desenho n° o w

Desenho n° o m

repetir para sempre

= Mostre o desenho n® o naMatriz 1w

esperar @ * escolher aleatério entre o e @ segundo(s)

No primeiro espaco do bloco de multiplicacao, insira 0.2 e,
novamente na categoria Operadores, selecione o bloco <escolher
aleatorio entre 1 e 10> para inseri-lo no segundo espaco do bloco
de multiplicacao. Altere os valores para 2 e 30, (figura 26).

1 F\)Obética Primeiros Passos Mddulo 2
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Figura 26 - Programacao da matriz, com a temporizacdo da troca de
imagem

Quando o Arduino Uno iniciar

Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs e CLK m .N° de Matriz(es) 1w

mm
Desenho n° o i
Buii:wl

|13+
Desenho n° o u

Baiiiul

[iieiiiid
Desenho n° o u

Buiiinl

Baiiinl

Desenho n° o i
| 3333 |
Desenho n® o m

repetir para sempre

Desenho n°

= Mostre o desenho n® o naMatriz 1w

esperar {9 * escolher aleatério entre e e @ segundo(s)

Agora, na categoria RP-Matriz de LEDs 8x8, selecione o blo-
co <Mostre o desenho n® 1 na Matriz 1>. E novamente, insira um
novo bloco de <esperar 1 segundo(s)>. Altere o niumero para 0.01.
Estes dois ultimos blocos, <Mostre o desenho...> e <esperar 0.01
segundo(s)>, serdo repetidos diversas vezes. Cada vez que dupli-
car os blocos, altere o n® do desenho em ordem crescente. Nao
altere o valor dos segundos. Veja na figura o codigo como fica
(Aqui temos <Mostre o desenho n2 1> <esperar 0.01 segundo(s)>
e depois <Mostre o desenho n® 2> e assim por diante) (figura 27).

? F\)Obética Primeiros Passos Moddulo 2
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Figura 27 - Programacado da matriz.

Quando o Arduino Uno iniciar

Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs e CLK m .N° de Matriz(es) 1 »

Desenho n° e
Desenho n® o u
| *§333° |

B il

Desenho n° o i
| *§333° |
Desenho n° o m

repetir para sempre

Desenho n°

= Mostre o desenho n° o naMatriz 1w
esperar (¥ * escolher aleatério entre e e @ segundo(s)
= Mostre o desenho n° o naMatriz 1w

esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n° o na Matriz
esperar m segundo(s)
= Mostre o desenho n° o na Matriz
esperar m segundo(s)
= Mostre o desenho n° o na Matriz
esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n° o na Matriz

esperar m segundo(s)

. RObOt|Ca Primeiros Passos Mddulo 2



-

].l ? Olhos piscantes

Quando duplicar e alterar para <Mostre o desenho n® 6> e
<esperar 0.01 segundo(s)> seu robd tera fechado os olhos. Agora, é
preciso programar na sequéncia inversa de desenhos para que ele
volte a abrir os olhos. O processo € o mesmo que vocé ja fez ate
agora. Duplique os blocos <Mostre o desenho...> e <esperar 0.0]1
segundo(s)>, alterando o desenho para n® 5 (figura 28).

Figura 28 - Programacao da matriz.

Quando o Arduino Uno iniciar
= Configurar a Matriz nos pinos DIN e cs e CLK m . N° de Matriz(es) 1+
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B
Desenho n® o u
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Baiiial

Desenho n°

Desenho n° o iR
Baiiinl
Desenho n° e m

| esperar m segundo(s)
P Mostre o desenho n® e na Matriz
| esperar @ segundo(s)
| = Mostre o desenho n°® o na Matriz
esperar m segundo(s)
& Mostre o desenho n® o na Matriz
esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n® e na Matriz
esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n° o na Matriz

esperar m segundo(s)

[%| RObétlca Primeiros Passos Moddulo 2



-

].l ? Olhos piscantes

Dupligue novamente os dois blocos <Mostre o desenho...>
e <esperar 1 segundo(s)>, alterando o numero do desenho para 4.
E continue realizando este procedimento (de duplicar), alterando
para 3 e depois para o desenho 2. Seu codigo ficara completo (fi-

gura 29).

Figura 29 - Programacao completa

Quando o Arduino Uno iniciar
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esperar m segundo(s)
= Mostre o desenho n°® o na Matriz

esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n°® o na Matriz
esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n°® o na Matriz
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esperar m segundo(s)

= Mostre o desenho n® o na Matriz
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esperar m segundo(s)
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Agora conecte o Arduino
via cabo USB no netbook (ou
chromebook) para carregar o co-
digo pronto. Para isso, apos co-
nectado na USB, cliqgue Conectar
(figura 30).

Quando clicar, aparece-
ra uma janela solicitando que se
margue primeiro, “Mostrar todos
os dispositivos conectaveis”. E
depois, selecione qual a porta na
qgual estd conectado o Arduino
(COMT1, COM2, COM4, etc). Opte
sempre pela porta com o maior
numero. Clique depois em Cone-
x6es, como mostra a figura 3.

Figura 31 - Detalhe para o bo-
tao Conexdes.

Mostrar todos os dispositivos

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

plscantes

Figura 30 - Detalhe para o botéao
Conectar.
L
G-8
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+
-

Fonte: mBlock 5.0, 2023.

Apos, cligue em Carregar, aci-

ma do botao Conectar (figura 30). O
codigo sera carregado no Arduino e
vocé podera ver o funcionamento do
seu prototipo.
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Desafios

i. Que tal criar com papel ou compor com objetos disponi-
veis para criar o rosto do robd?

ii. Por dltimo, que tal criar jogos a partir do que aprendeu
nesta aula, podendo por exemplo, fazer formatos diferentes dos
olhos, com expressdes (de raiva, medo etc), e que a equipe adver-
saria adivinhe ou imite a expressao que seu robd esta fazendo.

3. Feedback e finalizacao

Apos realizar seu prototipo e apresentar aos colegas, converse
sobre os projetos, atendendo os seguintes pontos:

a. Qual(is) conteudo(s) vocé teve maior afinidade ou
apresentou melhor desempenho?

b. Houve momentos de dificuldade? Quais foram? De que
forma vocé e seu grupo conseguiram superar os obstaculos que
encontraram?

c. Observe os conceitos gque foram contemplados nos
prototipos construidos nesta aula, por vocé e seus colegas.

d. Quais melhorias, ajustes ou novas aplicacdes voOcés
observaram?
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