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Nessa aula vocé ird participar de um jogo de g\/ﬁ\f,
roleta com robds, vamos comecar? AN
\_
| (@ @) |
-
L ROBO L
(NIMESTRE[ )




Hora da revisao

'« Probabilidade

E mais facil ganhar na
Mega-Sena ou ser
atingido por um raio?

A  probabilidade prevé as
chances de um acontecimento.
Porém, nao nos da garantia do

resultado. Veja a noticia ao Segundo a pesquisa desenvolvida pelo
lado Elat, a chance de uma pessoa ser atingida

por um raio gira em torno de uma para 1
milhdo. Acha dificil? E mais facil do que
acertar na Mega-Sena, cuja probabilidade
de uma aposta simples € de uma em mais
de 50 milhdes. Ao contrario do que se

Disponivel em: <http://noticias.terra.com.br/educacao/voce-
sabia-raios/>. Acesso em: 30 abr. 2016.
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Hora da revisao

 Probabilidade: Como calcular?

nimero de possibilidades favoraveis
numero total de possibilidades

probabilidade =

Para calcular a probabilidade de dois eventos
acontecerem, simultaneamente, basta multiplicar a
probabilidade de cada evento.

RO




Montagem do Robd

Siga o manual de instrucbes e
monte o rob6 em equipe.

@@@ ROPEQrA



(Aqor‘a cada equipe recebera uma cartolina em formato /\\[I:[/x
circular com |0 divisées. Cologue o robd no centro —_—
T @ — @)
da cartolina e forme a roleta do seu grupo. 0 7V
[
ROBOD
| (MESTRE/
y
OV
/\LE[/\,
e (@ ] [O protessor ird disponibilizar pedagos de cartolm)
( =/ >/ ) ,
Y~~~ /[ colorda. Cada aluno devera pegar dois pedacos de
. cartolina e colocar na sua roleta.
RoOBO ~ . p
AMESTRE/S) Atencao: A roleta deve ter no minimo um pedaco de

\cada cor. )
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Software Lego Mindstorms

File Edit Tools Help

Dwh 3 00aa|k ]S
0

< MIRESTARMS

Do LE T e Essa é a tela inicial do software,

basics of LEGO MINDSTORMS LEGO MINDSTORMS NXT Software

=)

para criar um novo programa

\”X > basta nomea-lo, no local onde
e AT~ | esta destacado em vermelho, e
/ v . _4‘_ = !

|

)
sy

, apertar “Go>>", local destacado
[ ) em verde.
00

' ﬂ:? Create new program | = || co>> |

B Open recent program [programa prob B) Go>>

IS

RO%x



Software Lego Mindstorms

File Edit Tools Help

Q8 DO

Este e o) ambiente de

programacao do software, para
L_] |ne! programar basta colocar os
[¢)]| @O = blocos em sequéncia a partir do
5 eSS “Start”. Para fazer o download do
— programa para o NXT selecione o
!. botao destacado em vermelho na
- imagem.
j=J+
% ETC=

RO



Software Lego Mindstorms

* Bloco Move: a funcdo do bloco Move é acionar o(s) motor(es), movimentando o robd

Aproxime o cursor do mouse na aba commom (representada pelo
circunferéncia verde) que o bloco move aparecera, entao selecione-
o, 0 e arraste para a linha de programacao.

Configuracdes do bloco:

1- Porta: selecione os motores que vocé deseja controlar, veja em
que portas os motores estao conectados no NXT;

2- Direcao: Escolha a direcao, ir para frente, para tras ou parar.

3- Steering: Se a seta do cursor estiver no meio, o robd ira andar

reto, se o cursor for movido para os lados o robd ira fazer uma
trajetoria curvilinea.

4- Power: Define a forca do motor, se ira se

J Pram: L) A B c A Power: 3) & _O— '!.J . , .
5 a o ¢ — , movimentar rapido ou devagar
g Diirection: (=) m— L ‘l‘.lf L) ?;J \_J .21 Duration: \_Jl 1 | [R-:-tatlu:-ns | ~ . A . , . ,
, | _ 5- Duracao: Define o quanto o robo ira girar. Ha
S5} Steering: i A Mext Action: \_J-;'H Brake O bk Coast ~ ~
N quatro opcdes: Graus, segundos, rotacdes e
& L i ..
= Ilimitado.

RO




Software Lego Mindstorms

* Bloco Motor: a func&o do bloco Motor é controlar o motor dando movimento ao robd

Aproxime o cursor do mouse na aba action que o bloco Motor aparecera,
entao selecione-o e arraste para a linha de programacao. Veja a figura ao

File Edit Tools Help IadO
BEQD $ OO0

Configuracoes do bloco:

1- Porta: selecione o motor que vocé deseja controlar, veja em que porta
o motor esta conectado no NXT;

2- Direcao: Escolha a direcao, ir para frente, para tras ou parar.

3- Action: Escolha se o robo ira andar com uma velocidade constante ou
se ira aumentar ou diminuir a velocidade ao longo do percurso.

4- Power: Define a forca do motor, se irda se movimentar rapido ou
devagar.

6- Duracdao: Define o quanto o robd ira girar. H&d quatro opcgoes: Graus,
segundos, rotacoes e Ilimitado.

. S _ | 7- Wait: Quando essa opcao esta ativada significa
L Port XL) = A B c B0 Contral: JD._,JMntannwer , . ~ , .,
S : _ . que a proxima acgao do programa SO Ira acontecer

& S Dhikection: O R [ ) » w) \‘_J .2". Duration: \_Jl 360 | [Degrees | . .
= g _ _ quando o movimento desse bloco terminar. Quando
r_‘J_ W Action: 3) [C-:-nstant | _{ 10 ik JJ [ ﬁj Wait For Cormpletion ~ , . N ~
0 a opcao esta desativada, o robo executa a acao
S Power: | 4) ) " M) e Ment Action: g)0 b Brake (2 Bk Coast

desse bloco e do préximo simultaneamente.

MIESThE RO%x



Software Lego Mindstorms

* Bloco Motor: a func&o do bloco Motor é controlar o motor dando movimento ao robd

Aproxime o cursor do mouse na aba action que o bloco Motor aparecera,
entao selecione-o e arraste para a linha de programacao. Veja a figura ao

File Edit Tools Help IadO
BEQD $ OO0

Configuracoes do bloco:

1- Porta: selecione o motor que vocé deseja controlar, veja em que porta
o motor esta conectado no NXT;

2- Direcao: Escolha a direcao, ir para frente, para tras ou parar.

3- Action: Escolha se o robo ira andar com uma velocidade constante ou
se ira aumentar ou diminuir a velocidade ao longo do percurso.

4- Power: Define a forca do motor, se irda se movimentar rapido ou
devagar.

6- Duracdao: Define o quanto o robd ira girar. H&d quatro opcgoes: Graus,
segundos, rotacoes e Ilimitado.

. S _ | 7- Wait: Quando essa opcao esta ativada significa
L Port XL) = A B c B0 Contral: JD._,JMntannwer , . ~ , .,
S : _ . que a proxima acgao do programa SO Ira acontecer

& S Dhikection: O R [ ) » w) \‘_J .2". Duration: \_Jl 360 | [Degrees | . .
= g _ _ quando o movimento desse bloco terminar. Quando
r_‘J_ W Action: 3) [C-:-nstant | _{ 10 ik JJ [ ﬁj Wait For Cormpletion ~ , . N ~
0 a opcao esta desativada, o robo executa a acao
S Power: | 4) ) " M) e Ment Action: g)0 b Brake (2 Bk Coast

desse bloco e do préximo simultaneamente.

MIESThE RO%x



Software Lego Mindstorms

* Bloco Loop: a funcdo do bloco Loop é repetir as acées dos blocos que sdo colocados

dentro dele

File Edit Tocols Help

Aproxime o cursor do mouse na aba commom

DEQD 3 D0

(representada pelo circunferéncia verde) que o bloco
Loop aparecera, entao selecione-o e arraste para a
linha de programacao. Veja a figura ao lado.

I
00
[2]|C OO
() ==1
Ha cinco formas de controlar o loop, ou seja, de dizer =
até quando ele ira repetir. Estas sdo: forever, sensor, oo ) Contol o
time, count e logic. A mais utilizada é a opcdo forever @ e

que repete o loop “para sempre”. Na opcao count, vocé
pode determinar quantas vezes o Loop sera repetido.
Veja a figura ao lado.

Logic




Software Lego Mindstorms

* Bloco Switch: a funcdo do bloco Switch é testar se uma condicdo é verdadeira ou falsa.

Aproxime o cursor do mouse na aba commom
(representada pelo circunferéncia verde) que o bloco
Switch aparecerda, entdo selecione-o e arraste para a
linha de programacao. Veja a figura ao lado.

File Edit Tools Help

.—G— Switch

] B° — g

vl o, oo |

o o8 O [y ]
Ha diversas formas de controlar o bloco Switch, [=]) I I J
geralmente, é utilizado para testar se um sensor foi @) =
ativado ou nao. Por exemplo, na imagem ao lado, a @ C
parte superior do bloco ira executar algo se o sensor de o L

toque for pressionado, caso contrario, ira executar algo m@
que for colocado na parte inferior do bloco. -

RO




Software Lego Mindstorms

"+ Bloco Switch:

bic Configuracoes do bloco Switch na opcao Color Sensor:
9 3 1- Porta: Selecione o a porta em que o sensor esta
4 conectado no NXT.
7 2- Action: Defina se vocé deseja utilizar o sensor no
“UC | modo cor ou luz.
— — 3- Compare: Defina o intervalo de cor desejado.
Switch @ Control: [5err.=u' | {F Pom: 01 02 ©3 Oa
"5"':-_f[> __,J Senson [Cq:-lcu' Sensor | '.-.;'* & ctiom: [Cn:-l-:u' Censor
; 7%} Compare: Eadd| l:rrsi:e Range |
—— = }—
0 EE Display: [+ -1*_::: Flat view — -

RO



Software Lego Mindstorms

* Bloco Random: A func&o do bloco Random é sortear um nimero num dado intervalo

Random

Para determinar o intervalo em que sera sorteado um ) = =
numero, basta colocar o valor maximo e minimo nas
configuragoes do bloco. O numero sorteado sera enviado %
para outro bloco por meio da linha amarela, para puxar a —
linha basta clicar na chave # e conecta-lo a outro bloco.
Veja o exemplo da figura ao lado, sera sorteado um
numero no intervalo de 0 & 100, esse numero sera o valor

que o motor A ira girar.

Aproxime o cursor do mouse na aba Data
(representada pelo simbolo “+” de cor laranja) que o
bloco Random aparecera, entao selecione-o e arraste
para a linha de programacao. Veja a figura ao lado.

.- ( s J'E'l A
E— [E ( L i«@ (
T_J _ r A i

EE—

inii) PEnge: Ilininmasm IMzzdnnasm

Al 0| g 100
0y, { |10y

RO



Software Lego Mindstorms

* Bloco Math: A funcdo do bloco Math é realizar operacdes matematicas

Esse bloco pode realizar diversas operacoes (veja na figura
ao lado), os numeros para realizar as operacoes podem
ser inseridos através de “linhas”(fio de dados). Para

utilizar o resultado da operacao basta clicar na chave #,
puxar a linha e conecta-lo a outro bloco.

Aproxime o cursor do mouse na aba Data
(representada pelo simbolo “+” de cor laranja) que o
bloco Math aparecera, entao selecione-o e arraste para
a linha de programacao. Veja a figura ao lado.

Subtraction
Muttiplication
- Division
Absohste Vake
Saouare Root




uma cor. O robd deve parar no centro de um
\das | O partes do circulo e falar a cor que saiv.

(Programe seu robd para girar um nimero de)
graus aleatorio. O objetivo € gue o robd sortele

A

N/
ET
N/~
—|/ _\—'/_\I—
\./ \9/ le
X——~

RO



(Sua equipe deverd escolher um representante |
N/
para desenhar a roleta da sua equipe no quadro,| ~ ~— ~

Veja a(s) roleta(s) da(s) outra(s) equipe(s). AN
\

[ /a /a |
—9—0,

(
h \&___J%

L ROBD
N IMESTRE|

T §

"y

U s
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-
Hora do jogol Agora vocés 1irdo Jogar €

responder as questbes de acordo com 0sS
kresultados das rodadas.

N/
Y\
BN

__|/ = 7 '_\]__
@ —9

N—~ _

L ROBD
NIMESTRE|

—1

PN
s

U g




Comentarios sobre as questoes

4 N/
Vocé conseqguiu fazer todas as questdes? Tem Y\
alguma divida? N~
\
/> 7
am\ZEm\.m
o \R__ - S/




lugares corretos e manter o kit organizado.
\_ Até a proxima avlal

A Ultima tarefa da atividade € desmontar o robd
em equipe. Lembre-se de colocar as pecas nos

—
a2 A
PN
—
Qj\ |

X/ RoBD [i
MESTHE ()

RO



Referéncias

ANDRINI, Alvaro; VASCONCELLOS, Maria José. Praticando matematica, 9. 3 ed. S50 Paulo: Editora
do Brasil, 2012. 272p.

EDUCOPEDIA. 9° ano. [S. I.]: SME-RJ Educopédia, 2016. Disponivel em:

<http://www.educopedia.com.br/Cadastros/Aula/Visualizar.aspx?pgn_id=212>. Acesso em: 25 abr.
2016.

RO



