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Eu Avisei !

E importante salientar que as montagens aqui
apresentadas tem o objetivo didatico, ou seja, ndo
deve ser um produto final de mercado. Outra coisa
importante é que as montagens devem ser
acompanhadas por um adulto responsavel. E
comum as montagens ndo funcionarem ou darem
certo nas primeiras tentativas, assim como
podemos ver em nossas live, por isso, ndo desista,
a persisténcia é a alma do maker.

Caso vocé copie ou reproduza qualquer contetido
desta edicéo, pedimos que mencione e coloque o
link para que outros possam baixar ou ler o
conteldo original, referéncias déo credibilidade
naquilo que vocé fala ou escreve.

Mencione através da #mecatronicajovem a
montagem que vocé fez desta edigéo, gostariamos
muito de mostrar o seu projeto em nossas lives.
Para finalizar, nas montagens usamos materiais
que podem nos machucar ou fazer mal, entdo use
material de prote¢do e como mencionado, sempre
procure um adulto responsavel para ajudar em
suas montagens.

Colaboradores

Vocé encontrara todos 0s nossos
colaboradores em nossas lives, tanto na tela
como no chat. Temos também o0s nossos
colaboradores no Discord. Quer conhecer
esta turma? Entre para o Clube da
Mecatronica Jovem no Discord -> https:/
discord.gg/sHmBawH6dT

Essa edigdo tivemos empenho maximo dos
colaboradores, sejam os que estavam no Chat ou
na Tela das lives da Mecatronica Jovem e também
no Discord. Isso resultou em uma edigao
recheada de projetos que além de divertir muito
sdo bem didaticos para que os professores
possam aproveitar o material e se inspirarem na
elaboragdo de suas aulas;. Mas se vocé € um
Maker que tal modificar os projetos propostos?

Quer mais projetos de games, va ne edigcéo
10 que tem mais projetos !!!!

Entdo aproveite a leitura, faca seus
comentarios no Discord da Mecatrénica Jovem e
publique seus projetos la .

Boas montagens e programacgdes! Nos
encontramos nas lives e na préoxima edigao ...

Luiz Henrique Correa Bernardes

Os jogos existem desde os primérdios da
humanidade. Servem para testar habilidades,
passatempos e também como uma forma de
competicdo em que os mais habeis podem ganhar
dinheiro ou vantagens. Os jogos podem assumir
uma infinidade de formas e com a eletronica
versdes muito interessantes que evoluiram desde
0 cara ou coroa com duas lampadas até as
versdes microcontroladas. Nesta edigao fazemos
uma viagem ao mundo os jogos indo desde uma
versdo de tabuleiro, passando pelas versdes
eletrénica mais simples e as mais complexas. No
tempo em que os videogames e a internet nao
existiam, muitos jogos eletrénicos que projetamos
fizeram muito sucessos e quem se lembra pode
até relembrar o passado montando-os como
mostramos nessa edicdo. Muito bem, divirtam-se
joguem suas fichas na roleta eletrénica ou desafie
seus amigos no labirinto ou ainda divertindo-se e
jogando num interessante jogo de tabuleiro.

Newton C. Braga
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Brasilino
Gamer

F

CECAP - Desde 1993 0 sevvigo na Comunidaoe

Transformar a

O projeto fez parte das
atividades semanais de robdtica
do CECAP. O objetivo era
simples: programar um jogo do
zero, onde o jogador desvia de
obstaculos que se aproximam
cada vez mais rapido. O
resultado? Um game inteligente,
emocionante e totalmente criado
por criangas e adolescentes da

Figura 1 - Brasilino GAMER

Prof. Eng. vander da Silva Gongalves

tecnologia em aprendizado, e
aprendizado em diversao: foi exatamente isso que
aconteceu no CECAP. Onde as criangas sao guiadas
pela curiosidade e pela criatividade, desenvolveram um
jogo eletronico utilizando Arduino, display LCD, Modulo
I2C e joystick, mostrando que a robodtica pode ir muito
além dos blocos de montar — ela pode criar mundos,
desafios e aventuras.

Como funciona o jogo?

O jogo roda em um Arduino
Uno, com um display LCD 16x2
(com comunicagao 12C) sendo
usado como “tela do jogo”. O
personagem (representado por
um simbolo como “ | ”) pode se
mover para a esquerda, direita,
cima ou baixo wusando o
joystick .

Légica do jogo (explicada
de forma simples)

O codigo principal esta
disponivel para download no Qr-
code no final do artigo, inclusive



todo documentado para que o
leitor entenda seu
funcionamento.

Leitura do joystick

O Arduino |é os valores dos
pinos A0 e A1. Se o valor for alto
ou baixo demais, significa que o
jogador esta movendo o
comando para alguma diregao.

Criacao dos obstaculos

Os obstaculos aparecem como
o caractere "#". Eles comecam do
lado direito da tela e se movem
para a esquerda.

Sistema de colisao

Se o0 jogador encostar em um
obstaculo, perde vida ou o jogo
acaba.

Pontuacgao e velocidade
A pontugcdo aumenta a cada

obstaculo ultrapassado e a
velocidade do jogo aumenta,
assim o jogo fica mais
emocionante!

Protagonismo das criangas

O mais impressionante nao
foi o codigo, mas quem
escreveu esse codigo. As
criangas aprenderam légica de
programacgao, eletrénica basica,
coordenadas no display e até
conceitos de  aleatoriedade
como o (random()). Elas
desenharam, testaram, erraram,
corrigiram e comemoraram cada
vitoria.

Aprenderam

* Pensamento 16gico;

* Trabalho em equipe;

* Persisténcia diante dos
erros (“bug é solugao
disfargcada!”);

+ Criatividade para imaginar
melhorias no jogo — como vidas
extras, chefdes e fases secretas.

social e

Impacto
educacional

Projetos como esse mostram
que tecnologia pode transformar
vidas. O CECAP, oferece mais

Figura 2 - Montagem




do que atividades — oferece
oportunidades, sonhos e
ferramentas para o futuro.
Criancas e Adolescentes que
nunca haviam usado um
Arduino, agora entendem
comandos, sensores e até fisica
aplicada.

Conclusao

Criar um jogo no Arduino
pode parecer difici, mas no
CECAP ele virou brincadeira
séria. Um projeto que uniu
programacao, eletrénica,
criatividade e principalmente
pessoas. E esse é o verdadeiro
objetivo da educagao
tecnolégica: formar mentes
criativas que constroem o futuro
com as proprias maos.

Homenagem

Foi também o momento de
homenagiar uma pessoal que
contribui a muitos anos na casa,
esse jogo é uma homenagem ao
Brasilino pela sua dedicacédo e
carinho pelo trabalho.

Criancas e  adolescentes
envolvidos no projeto:

Michael Anténio Teodoro

Gustavo Henri Alves da Silva

Isabelle Vitéria da Silva
Gomes

Luis Gustavo Cubas Simées

Guilherme Souza Fraga

Miguel Sousa da Silva

& cecap_pvai )

CECAP

237 2.227 61
posts seguidores seguindo
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https://www.instagram.com/cecap_pvai/
https://www.4shared.com/s/fFb6Y1Aegfa
https://www.institutovanderlab.com/
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Um jeito diferente de fazer robodtica!
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Jogos
Eletronicos
de Todos os

Newtown C. Bm@a

Desde meus tempos de iniciantes a
associagao de jogos com a eletrbnica
me atraiu e eu, com apenas 11 anos de
idade ja criava meus primeiros jogos,
alguns registrados num caderno que
eu mantinha como “diario de bordo”
muitos dos quais foram publicados na
revista Eletronica Popular na década
de 60. Foi meu comego. Assim, com
jogos associados a eletronicas fiz
muitos artigos e projetos que publiquei
ao longo do tempo e que comento
neste artigo. Lembro apenas que a maior parte deles esta no nosso
site, podendo muitos ser montados até hoje.

Certamente, jogos eletrénicos podem ser feitos tanto com recursos
totalmente eletrénicos como utilizando a mecénica, no caso, sendo
denominados jogos mecatrénicos. O pebolim, por exemplo, nos
tempos antigos era totalmente mecanico e hoje reune recursos
eletrénicos bastante sofisticados.



Jogos simples

Os jogos mais simples que
montei e publiquei eram
basicamente circuitos com
chaves que acendiam lampadas.
Esses circuitos podem ser hoje
montados usando LEDs.
Podemos citar como primeiro

exemplo o jogo da velha cujo
diagrama €& mostrado na figura
abaixo
simples.

numa versao muito

Figura 1 — Jogo da velha

Neste jogo usamos jaques em
que plugues de cores diferentes,
uma para cada jogador eram
inseridos, numa disposicdo que
correspondia ao jogo da velha.

As ligagdes do circuito eram
tais que, quando uma linha tinha
seu circuito fechado ou uma
diagonal, a lampada indicadora
de fim de jogo era acesa.
Evidentemente, tratava-se de
uma versao simples em que
apenas tinhamos o acendimento
dos LEDs. Numa verséo que hoje
pode ser elaborada tanto com
l6gica, como utilizando um
microcontrolador podemos ter um

alarme para indicar o vencedor e
eventualmente um placar para
contagem de pontos.

Uma outra versdo de jogo
simples, sem componentes
ativos, publicamos na revista
"Experiéncias e brincadeiras com
eletrbnica — Volume 3 e depois
Mecatronica Facil da Editora
Saber". Trata-se do conhecido
jogo da travessia ou o problema
do barqueiro.

As versbes apresentadas tém

configuragcbes
diferentes, uma ——
utilizando 2
potenciometros
deslizantes e

outra, chaves de
alavanca. Os links

para os artigos =
completos  estéo
abaixo.

Figura 2 — Jogo da travessia

Basicamente, o jogo consiste
na resolugdo do seguinte
problema: Cada um dos quatro
personagens de nosso problema
consiste num potencibmetro do
tipo deslizante que pode se
deslocar de uma margem para
outra do nosso rio. Assim, o
jogador, sempre tomando dois de
cada vez ou um so, pode realizar
a travessia levando-o para uma
ou outra margem do rio.

https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/16574-o-
Jjogo-da-travessia-art4184.html|


https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/16574-o-jogo-da-travessia-art4184.html 
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Figura 3 — O circuito utilizando
chaves reversiveis 2 x 2 (H)

Se uma situacdo em que o
lobo come a cabra, ou que a
cabra come a alface é
alcancada, o circuito a detectara
acionando um oscilador. (figura
2). Lembramos evidentemente,
que o0s lobos ndao sao
vegetarianos, isto €, ndo comem
alface! O circuito completo que
usa chaves comuns reversiveis
aciona um alarme, conforme
mostra a figura 3.

Nesta versdao o circuito de
alarme € um oscilador com um
transistor, mas pode ser uma
ldGmpada, um LED com um
resistor de 470 ohms em série ou
ainda um buzzer que “apitara” se
alguém comer alguém. E, néo
poderiamos deixar de citar o jogo
do “cara ou coroa” em que o
jogador langa uma moeda depois
de se apostar em que face vai
cair. Na sua versdo mais simples,
fizemos um que usa

. . = 6V
solenoide para jogar uma moeda T

para cima, conforme mostra a
figura 4.

Mas, certamente um dos jogos
mais simples de grande sucesso
que talvez tenha sido um dos
primeiros que montei, ja nos
anos 60, foi o nervo-teste.
Utilizei-o depois em minhas
aulas de eletronica para jovens
do ensino fundamental e médio

com enorme sucesso, até
contando fatos interessantes.
Na versdao original, o

competidor tinha de passar uma
argolinha por um fio tortuoso sem
encostar. Caso isso ocorresse
uma lampada acusava dando
uma piscada. Melhorei a versao
trocando a piscada na lampada
por um belo choque.

Nas primeiras versdes usava
um pequeno transformador que
enrolava num prego. Tirava fio
esmaltado de velhos
transformadores fora de uso e
assim era um material de
construgao que tinha a vontade.

Enrolava 10 a 15 espiras no
primario e de 600 a 800 espiras
de secundario. Assim, elevava os
1,5 V das pilhas (grande) para
mais de 80 V que ja eram
suficientes para dar um bom

ke

O O

Moeda

um == B4

Sq

-

opinho
de plastca

Moeda

— Solendide

—1ou2cm

Nicleo

Figura 4 — Cara ou cora magnético

https://www.newtoncbraga.com.br/mini-projetos/

172-jogos/4369-mic031.html


https://www.newtoncbraga.com.br/mini-projetos/172-jogos/4369-mic031.html

choque (inofensivo); Depois,
passei a utilizar pequenos
transformadores. Para minhas
aulas mandava enrolar o0s
transformadores na Keletron de
Lins, tornando-me amigo de seu
proprietario Yoje Konda.. Na
figura 5 temos o circuito e no link
o artigo completo.

Os fios devem ser bem mais
longos para evitar puxdes com o
choque.

Esse jogo aparece no site em
muitas versdes, por exemplo,
usando um motor (Nervo Teste

certa idade que certamente nao
esperava o choque. Quase eu e
ele fomos expulsos a escola...
Existem muitos outros com
circuitos muitos simples
utilizando chaves, sensores do
tipo reed switches e como
indicadores LEDs, buzzer e
osciladores. Sao circuitos que
nossos leitores podem criar e
participar de novos desafios.
Podemos citar o jogo do Nim
de tabuleiro, o jogo das pulgas
(ver link), jogo da inteligéncia
(ver link), e muitos outros, jogo

Maluco), utilizando transistores, de palitinhos (ver link).
SCRS, circuitos integrados e
muito mais.

O fato interessante ocorreu
logo nas primeiras aulas no
Colégio Mater Amabilis quando
um aluno mais atrevido, vendo o
resultado da montagem foi logo
mostrar sua montagem a diretora

da escola, uma senhora ja de

Jogo das pulgas - https://www.newtoncbraga.com.br/
projetos/12641-jogo-das-pulgas-art3004.html|

Jogo da inteligéncia - https://www.newtoncbraga.com.br/
projetos/17361-jogo-da-inteligencia-art2230.htm/

Jogo de palitinhos - https://www.newtoncbraga.com.br/
banco-de-circuitos/28820-jogo-de-palitinhos-cir9179.htm/

Digitando a palavra “jogo” no
nosso site, centenas de projetos
podem ser encontrados.
Navegue neles e veja qual vocé
pode montar.

E, é claro, desafiando sua
imaginagdo, crie um jogo
eletrdbnico com os componentes

X : que vocé tem em maos. Um

capa pidstica g simples LED, um resistor e duas

|_ponte de
1 terminal

| fio esmaltado

pilhas ja sao materiais
suficientes para isso.

Figura 5 - O nervo teste com castigo
numa montagem em ase de acrilico

https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/19448-
um-nervo-teste-com-castigo-art2815.html

1
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Figura 6 - O protétipo montado do jogo [

Cara ou Coroa

Entrando a Eletronica
Simples

Nos jogos anteriores podem
ser elaboradas versbes muito
simples utilizando apenas
chaves em circuitos com
lampadas, LEDs ou buzzers,
mas o acréscimo da eletronica,
sem duvida traz outro efeito e
também podem ser elaboradas
versdes que fazem mais coisas.

Assim, numa primeira
possibilidade podemos agregar a
eletrbnica simples com poucos
transistores ou outros

(3

VT Lista de muterial

pars uso geral)

mA (Philips T121)
RS — 220 ¢ x 05 Watt
RE -~ 470 1 x 05 Wate

RT — 47 n x 05 Watt
Rv — 500 @ (trimpot)

nha)

—0 2 pontes de 10 terminais

Rl R2 R3, R1 - 22 ku x 0.5 Watt

C1, C2 — 50 4F x 6 Volts (eletrolitico)
C3 . 2000 - . .
Hniores e ot oo —2 @ com dois competidores. A

51 — interruptor de pressfio (tipo campal-

componentes ativos em circuitos
de configuragdes elementares ou

basicas.  Vejamos  algumas
possibilidades partindo de
circuitos que publicamos no

passado.

Um dos primeiros projetos que
publiquei numa revista técnica, a
Monitor de Radio e Televisao,
(1974) foi justamente um jogo.
Publiquei um cara ou coroa que
consistia num astavel com dois
transistores de germanio 2SB75
que alimentavam duas |lampadas
Philips 7121 de 6V x 50 maA,
comuns na €época, ja que nao
existiam LEDs. Isso foi em 1967.
Tenho até hoje o prototipo
montado.

Apertava-se o0 botdo e ele
entrava em funcionamento com
as lampadas piscando
alternadamente. Quando o botao
era solto, as piscadas iam
diminuindo de velocidade até
parar e ficar apenas uma
lampada acesa.

Um outro jogo da época que

QL@ aoim A mmm. wc v f@z sucessO a apareceu em

ticamente qualquer transistor PNP
11, 12 — ameads mikto de § vais x 50 JIVErsas versoes ao longo do

tempo € o jogo da velocidade
ou quem €& mais rapido. Na
primeira versdo usamos SCRs

versao Gatilho Rapido de uma
revista Experiéncias e

Plagueta de fiacio impressa Solhar 20-53 ou

Figura 7 - Circuito que pode até hoje ser montado e adaptado

para usar LEDs e transistores de silicio como o BC558

Brincadeiras com Eletronica foi
especialmente atrativa.

Link: https.//www.newtoncbraga.com.br/
memoria-historica/1653-mem123.html


Link: https://www.newtoncbraga.com.br/memoria-historica/1653-mem123.html 

7T ) _
https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/

ek 14210-gatilho-rapido-art1678.html

A arma era uma lanterna e A configuragao
quem sacava primeiro acertando pode ser utilizada
a luz no LED do competidor fazia em outros tipos

a lampada  correspondente de jogos. O link \
acender. Veja que estamos numa para o artigo que
época em que ainda n&o existia ensina sua

o LED. Esse jogo passou depois montagem € o
para a versao integrada. No link seguinte. O livro saiu na Revista
acima temos o acesso ao artigo Experiéncias e Brincadeiras com

Figura 8 — Gatilho rapido

do site que ensina a montagem. Eletrénica.
Muitos jogos interessantes
foram feitos usando transistores Jogos com Circuitos
como a Batata Quente (link) e a Integrados
corrida do ovo. Com a popularizacdo dos
Na versdo tradicional, os circuitos integrados,

competidores devem  correr principalmente os digitais como
carregando um ovo numa colher. os TTL como 7490, 7400 e os
Devem percorrer uma certa CMOS 4017, 4014, 4093 a
distancia e ganha quem chegar montagem de jogos eletrénicos
primeiro. Na versao eletronica ganhou um novo impulso.
temos um circuito que dispara se
um pequeno péndulo encostar
num anel sensor e com isso um
alarme toca permanecendo
assim. O competidor deve
carregar o circuito sem deixar o
alarme disparar, sendo
desclassificado quando  isso
ocorrer. O circuito esta na figura
10 para quem quiser montar.

Figura 9 — Circuito da corrida do ovo

i https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/
W‘W'W' 17697-corrida-eletronica-do-ovo-art2053.html

Figura 9 — A tradicional corrida do ovo

13
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Figura 11 — Dado digital

Tivemos circuitos de dados,
cara ou coroa ja utilizando LEDs
e muitos outros disponiveis. Um
primeiro exemplo pode ser dado
com o dado eletrbnico que
tivemos uma versdo TIL e
depois uma versdao CMOS. Para
a versao TTL tenho até hoje o
protétipo que aparece na figura
1.

Dado CMOS - https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/

20749-dado-digital-cmos-art5429.html

Nela temos 14 LEDs que
formam a disposicdo de dois

dados de jogar. Quando
apertamos o] botao de
acionamento, o circuito de

geracdo de pulsos aleatorios
entra em acao e quando o
soltamos dois conjuntos de
LEDs permanecem acesos com
0 numero sorteado.

Mas, certamente, o rei dos
circuitos integrados para jogos
do tipo simples de mesa foi e é o
4017. Até hoje, muitas coisas
podem ser feitas com esse
versatil componente. O 4017 é
um contador digital com 10
saidas. Ele faz com que na
contagem uma das 10 saidas
seja ativada conforme o numero
de pulsos aplicados a sua
entrada.

Assim, a aplicagado mais 6bvia
que nos vem a mente é de um
circuito que gere uma
quantidade aleatdria de pulsos e
os aplique a um 4017. Ele entao
acionara uma das 6 de suas 10

L ——

_ _ 5 g O ums 3 o O
Figura 12 - Diagrama de blocos 65 _ 5 e R 5 ol it
l" ‘ DECODIFIGADGH CECOOIFICADGR “
sl If
T [ | | i [
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 https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/20749-dado-digital-cmos-art5429.html

Figura 13 - Central de jogos

&

saidas, conforme a quantidade
de pulsos, sempre lembrando
que ele volta ao inicio quando a
contagem chega ao fim.

Isso significa que ele conta o

que excede um multiplo de 10.

Acionando 3 no 13, 5 no 25, 8 no
58 e assim por diante e como
neste caso, pode ser programado
para contar um numero menor de
pulsos, por exemplo 6, como
nesse caso. Uma aplicagédo 6bvia
seria de uma central de jogos
que fez muito sucesso no
passado quando até vendemos o
kit pela empresa que publicava a
revista.

Era um joguinho  muito
interessante. Uma caixa com 10
LEDs e um botdo de sorteio.
Quando apertavamos o botdo, os
LEDs corriam e iam parando até
ficar um Unico acesso, o
sorteado. O jogo acompanhava
entdo um certo numero de cartela
que determinava o jogo. Assim,

tinhamos o jogo
dado eletrdnico,

de poker, o
palpites da

loteria esportiva, rapa tudo, e

fliper.

hoje com

Pode ser montado até
facilidade e até

adaptado para mais saidas. Na
figura 14 o aspecto final da
montagem e as cartelas.

Na figura 15 abaixo temos o
circuito, observando-se a sua
simplicidade apesar de utilizar
dois circuitos integrados.

No nosso
site do instituto
temos
dezenas de
jogos
utilizando este
circuito

integrado,
alguns mUItO LOTERIA tsmvn_ POQUER RAPA TUDO
interessantes 2 o) e 4o
X [+) L3 +10 TIRA 2 [e]
podendo ser z]o o e|o] [oexa o
z]0 J s |0 RAPA TUDO | ©
adaptados =T 1o v  elol [eeez o
para outros x|z )0 ) +]0 riray o
. raee | O 8 s |0 POE 3 o
tlpOS de | |0 7 s |0 rmas Jo
B ~ o L] & |0 Joos 0ENOVO | ©
configuragdes 1= s elo] [ms o
tais como:
Figura 14 - A montagem e
algumas cartelas
oo
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Figura 15 - Diagrama da

central de jogos
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MANUAL DE
MECATRONICA

Reunimos neste livro uma enorme quantidade de
informacoes, formulas e tabelas para ajudar aqueles
que elaboram projetos, Fazem instalacoes ou reparos
em maquinas, circuitos, automatismos e muito mais.

O autor apresenta de forma didatica as ciéncias por tras
de cada uma das areas que envolvem a Mecatronica.

Uma obra onde o autor
nos leva passo a passo
do conceito

a montagem de
protétipos simples
utilizados no ensino

da Mecatronica.

IMPRESSO
OU E-BOOK

+INFORMACOES



https://newtoncbraga.com.br/?view=article&catid=42&id=9392

Rapa Tudo (ART2239). Mini
Fliperama ( ART2512), Sorteador
de Saida (ART2049) e muitos
outros. O link acima é para o
artigo que ensina montar.

E, completando esta série,
temos uma Roleta Eletrénica que
se converteu num Kit de sucesso.

LEDs eram montados numa
placa de circuito impresso
redonda, conforme mostra a
figura 16 imagem e ¢é logico,
acionados sequencialmente por
circuito integrado 4017.

Quando o circuito de disparo
era acionado, os LEDs corriam
até que parava um deles aceso. A
parada era lenta como ocorre nas
roletas mecanicas, o que tornava
0 circuito mais realista.

E se fosse necessario fazer
um sorteio de 1 a 99 ou mesmo
outro numero havia uma
possibilidade. Para um sorteio
até 60, por exemplo, bastava
montar uma roleta até 10 e outra
até 6. Temos um artigo muito

CAIXA VISTA POR CIMA
DIAMETRO =15 ¢m

= EDS

N PARES EM VERMELHO

FIGURA13 N2S (MPARES EM PRETO

https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/12705-central-

Figura 16 — A disposi¢cao dos LEDs

Figura 17 — Meu protétipo - o que serviu

de-jogos-art1495.html .
. " de base para o artigo

interessante
no site que
ensina
como
trabalhar
com o 4017
em diversos
tipos de
contagem.
O link é:

https://www.newtoncbraga.com.br/como-funciona/
645-conheca-0-4017-art062.html

E, se realmente o leitor quer ir
além, “dominando” o 4017 e
fazendo muitos jogos e outros
circuitos com este componente,
temos um livro completo que
pode ser adquirido
através do link. (figura
18)

Para 0s que
dominam a eletrénica

digital existem muitos W RRLREE
outros circuitos que D CIRCUNITO INTLGRADD

L e e Ll

podem ser elaborados
com circuitos
integrados.

Explorando nosso site
vocé pode encontrar
dezenas deles e na
nossa secao de livros

Figura 18 — Livro com projetos utilizando
04017

Muitos Jogos - https.//www.newtoncbraga.com.br/?
view=article&catid=42&id=8873
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técnicos livros que ensinam a
sua montagem.

Temos, em especial uma
edicdo de nossa seérie de livros
Banco de Circuitos, uma edi¢ao
somente com jogos e na segao
Banco de Circuitos centenas de
projetos de jogos tanto simples,
com transistores e outros
componentes discretos aléem de
circuitos integrados.

Jogos avangados — ASICs e
Microcontroladores

Publicamos também muitos
outros jogos utilizando ASICs
(Circuitos Integrados para
Aplicagdes Especificas), como
também microcontroladores.

Um primeiro destaque que
damos ao jogo desenvolvido por
nosso colaborador e amigo
Aquilino Leal que durante muito
tempo escreveu artigos para
nossas revistas. Naquela época

(anos 90) a estrela havia langado
um jogo chamado Genius. Era
uma caixinha redonda com 4
botbes que ao dar a partida ela
tocava um tom e em seguida um
segundo tom. Vocé deveria entao
apertar as teclas do primeiro e
segundo tom. Ela os repetia e
acrescentava mais um. Vocé
deveria entdo acrescentar o
terceiro e o0 jogo prosseguia até
vocé errar a sequéncia quando
entdo ela dava o sinal de alarme
dizendo que vocé perdeu.

Ganhava quem conseguisse
repetir a maior sequéncia de
tons. No Jogo do Aquilino, o
Cérebrus era usado o Arduino
Uno. Na figura 20 o protétipo.

O circuito era muito simples,
conforme podemos ver na figura
21. O segredo era a
programacao que esta no artigo,
se vocé quiser montar.




O programa para Arduino esta
no artigo que pode ser acessado
pelo link ao lado.

Videogames

Nessa época estavam
aparecendo o0s videogames.
Eram os anos 80. E claro, que
estando nesse meio, nao
podiamos deixar de trabalhar
NOsS NOssos, em versdes mais

elaboradas que podiam ser
acopladas a um televisor.
A oportunidade apareceu

quando Augusto Costa, fundador
da Superkit nos procurou para
ajuda-lo a desenvolver um jogo
que ele havia visto nos Estados
Unidos e que fazia sucesso e
aparentemente era muito
simples: o Teletenis.

Uma “bolinha” se movia na
tela de um televisor rebatendo
um raquetes que eram
controladas por potencidmetros,
para cima e para baixo. Se nao
interceptassem a bolinha ela
seguia sua trajetéria
desaparecendo da tela e o

RADUETE BADYE T
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JOGADOR @ JOGADDE §
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Figura 21 — O Circuito

jogador perdia um ponto. Uma
nova bolinha aparecia e o0 jogo
continuava. Figura 22.

Analisando o) circuito,
descobrimos que usava um ASIC
(Aplication  Specific Integrate

Circuit) ou circuito integrado de
aplicacédo especifica AY3-8500

que era fabricado pela Gl
(General Instruments) de
Singapura.

CONTROLE REMOTD

Figura 22 — O jogo

https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/35809-
cerebrus-mic150.html
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ELETFIOI'IICH

TV- JOGO MOMTAGEM PRJmCA
DETETOR DE MENTIRAS |

s -GERADORDE = ¢
RITMOS MUSICAIS

%
he
- NOVO EFEITO

i M DINAMICO EM SOM

Figura 23 — TV Jogo Elétron

Augusto nao desanimou, pois
foi a Singapura e importou os
circuitos para desenvolvermos os

primeiros prototipos e funciou.

Nascia o TV Jogo Elétron vendo
pela Saber Marketing. O Artigo
para montagem foi publicado na
Revista Saber Eletrénica 74 de
outubro de 1978. Na figura 23 a
capa da revista anunciando o
jogo.

Em pouco tempo, dado o
sucesso, novas versdes surgiram
como motocross, Férmula 1 e o

tiro ao alvo que tinha uma “arma”

/7r1/.)// "

ELETRIJI'IICH

TV-J0GO - MONTAGEM PRATICA '
DETETOR DE MENTIRAS

S - GERADOR DE
RITMOS MUSICAIS

- NOVO EFE[TO
5 M DINAMICO EM SOM

Figura 24 — O MotorCross nimero 1"

que na verdade nao atirava
nada, pois era virtual. Na figura
24 meu protétipo do MotoCross,
raridade de colecionador, pois
trata-se do numero 1 que saiu da
fabrica.

Veja nos links os artigos que
ensinam a montar. Os circuitos
integrados ainda podem ser
adquiridos pela Internet.

Um outro jogo interessante
que publicamos foi o Strangers
Things de um filme de mistério
de sucesso que € bem recente.
Trata-se de um jogo

TV Jogo Elétron - https://www.newtoncbraga.com.br/
projetos/11600-tv-jogo-eletron-art2735.html

TV Jogo Férmula | - https://www.newtoncbraga.com.br/
projetos/11148-tv-jogo-formula-i-art2614.html|



https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/11600-tv-jogo-eletron-art2735.htm
https://www.newtoncbraga.com.br/projetos/11148-tv-jogo-formula-i-art2614.html 

microcontrolado  desenvolvido
por nosso colaborador Pedro
Bertoleti. Veja o artigo no link
acima.

Este projeto permite controlar
uma sequéncia de LEDs
enviando mensagens secretas,
conforme o filme, podendo ser
usado numa espécie de jogo
(Figura 25).

Através desse jogo utilizando
um ESP32 o circuito pode ser
empregado de forma ludica em
desafios e outras coisas que a
imaginacao do leitor certamente
se encarregara de encontrar.

E, é claro, explorando nosso
site vocé podera encontrar
centenas de circuitos que
poderao ser utilizados em
jogos. Recomendamos, em
especial, explorar a secao

e —
e

https://www.newtoncbraga.com.br/microcontroladores/143-tecnologia/16609-projeto-nerd-

alfabeto-stranger-things-controlado-via-internet-mic366.html

Banco de Circuitos e
Miniprojetos para circuitos mais
simples e as secbes de
montagens, artigos,
microcontroladores e outras
para projetos mais elaborados e
utilizando recursos mecanicos.

Figura 25 — Parede de comounicag¢do da série Strange Things
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Aula OO03 -
FFisica e
Eletricidade

‘.‘X
| 2 "

Prof. Eng. Vawder da Silva Gongalves

Nesta aula, aprenderemos o0s conceitos
basicos da eletricidade e iremos montar
alguns projetos simples utilizando o Kit
Educacional Thomas Edson. Além disso,
vamos explorar dois componentes
eletrénicos fundamentais na eletrénica, o
LED e o resistor.... vamos comecar? Vém
comigo!

7

Figura 1

Protoboard linhas de alimentagdo, que sao
Uma protoboard, ou placa de as faixas horizontais nos lados
ensaio, € uma ferramenta superiores e inferiores da

essencial no desenvolvimento e
teste de circuitos eletronicos. Ela
permite  montar e modificar
circuitos de maneira rapida e
sem a necessidade de
soldagem, tornando-a ideal para
prototipagem, conforme
podemos ver na figura 1. A
protoboard possui uma estrutura
padronizada composta  por

22

protoboard conforme a figura 2,
(geralmente marcadas com sinais
de “+” e “”) sdo usadas para

Linha negativa (- ou GND)




distribuir a alimentacao elétrica
(Vcc e GND).

Essas linhas estao
conectadas internamente em
toda a extensdo horizontal,
figura 3. A area central da
protoboard possui linhas
verticais divididas em dois
blocos. Cada bloco tem cinco
furos conectados entre si
internamente.

Os dois blocos centrais sao
separados por um espaco
chamado canal central, utilizado
para inserir circuitos integrados
(Cls).

Mas como funciona a
conexao interna?

Nos blocos centrais, cada
coluna de cinco furos esta
eletricamente conectada, mas
ndo ha ligagdo entre colunas
diferentes.

Na linha de alimentagcao, que
é toda a linha horizontal, ela
esta conectada internamente
(embora em algumas
protoboard’s maiores, possa
haver uma divisdo no meio)
figura 3.

Como usar a protoboard?

Podemos conectar 0s
terminais da fonte de
alimentacao (pack de pilhas) as
faixas de alimentagao (vermelha
e preta/azul). Logo em seguida

Figura 3

insira 0os componentes (como
resistores, capacitores, LEDs,
transistores) e conecte-os
através das colunas verticais de
cinco pinos.

Use fios (jumpers) para
interligar diferentes areas da
protoboard.

Com o circuito montado, ligue
a fonte de alimentagéo ou o pack
de pilhas (figura 03) do Kit
Educacioal Thomas Edson e
teste o] funcionamento.

Alteracoes podem ser feitas
rapidamente, apenas removendo
ou deslocando os componentes.
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Vantagens da protoboard:
« Sem necessidade de solda;
* |deal para ajustes e testes

_l uv -I- b iniciais;
Oll u e * Reudtilizavel: Permite montar e
SCAN ME! desmontar circuitos varias vezes;

*  Flexivel: Funciona com uma
ampla gama de componentes e

. I ' facilita experimentacgao.

Suas limitagoes:

* Na&o é indicada para circuitos
_._ﬂ' de alta frequéncia ou alta poténcia
devido a resisténcia e capacitancia

°VOUTUbe parasitas.
SCAN ME!  Conexbes podem se soltar se
nao forem bem feitas ou se a
protoboard estiver desgastada.
* Fisica Eletricidade na pratica.

.............

Conceitos de Fisica e
g Eletricidade

Tensao, Corrente e Resisténcia

—l °VOUTUbe O entendimento aprofundado das
grandezas elétricas fundamentais —

tensdao (ou diferenca de potencial),
corrente elétrica e resisténcia elétrica
— € indispensavel para qualquer
aplicacédo em eletrdnica, eletrotécnica
e sistemas embarcados. Esses trés
elementos formam a base conceitual
da Lei de Ohm, que por sua vez é
pilar da analise e projeto de circuitos

. —l °VOUTUbe elétricos.
.



https://www.youtube.com/watch?v=aUb8L7U-jxs
https://www.youtube.com/watch?v=2XPRXfWcXG0
https://www.youtube.com/watch?v=nVG7dSey_b0&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=Kg3wQfJR4pw

Tenséo Elétrica (U ou V)

A tensdo elétrica, também
conhecida como diferenca de
potencial elétrico, € uma medida
da energia potencial elétrica por
unidade de carga entre dois
pontos de um campo elétrico. Em
termos praticos, representa a
“forca" que impulsiona o©s
eléetrons ao longo de um
condutor. Sua unidade no
Sistema Internacional é o volt
(V).

Fisicamente, a tensdao pode
ser entendida como o resultado
da separacao de cargas em um
campo elétrico. Essa separagao
€ promovida por fontes de
energia como geradores,
baterias e fontes de alimentagao.
Uma analogia comum é a de um
reservatorio de agua: quanto
maior a altura da coluna d’agua
(pressao), maior o potencial para
movimentar o fluxo — da mesma
forma, quanto maior a tensao,
maior a capacidade de
impulsionar os elétrons.

Resisténcia Elétrica (R)

A resisténcia elétrica é a
propriedade de um material ou
componente que se opde a
passagem da corrente elétrica.
Resulta da interacdo dos
elétrons com os atomos do
condutor, gerando dissipagao de

energia, usualmente sob forma
de calor (efeito Joule). Sua
unidade € o ohm (Q).

A resisténcia de um elemento
depende de quatro fatores
principais:

* Material: condutores como
cobre e aluminio oferecem baixa
resisténcia, enquanto isolantes
como borracha apresentam
resisténcia muito alta.

« Comprimento do condutor
(L): maior comprimento, maior
resisténcia.

« Area da secdo transversal
(A): quanto maior a area, menor
a resisténcia.

« Temperatura (T): na
maioria dos condutores, o0
aumento da temperatura eleva a
resisténcia.

&

SCAN ME!

i IS )
g WL L
= Aula 003 - Fisica e Eletricidade

S
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https://www.institutovanderlab.com/fisicaeletricidade
https://www.youtube.com/watch?v=0G1Xu7i9MYM

Atividade 1 - Acendendo o primeiro LED.

@ Objetivo:

Nesta atividade, o aluno ird montar um circuito simples com o
objetivo de compreender trés conceitos fundamentais da
eletricidade: o funcionamento de um circuito fechado, a polaridade
do LED e a func¢do do resistor como limitador de corrente.

& Materiais:
e 1LED;
e 1 resistorde 330Q;
e 1 packde pilhas 6V;
e 1 protoboard;
e Fios.

Figura 08 — Montagem
do Circuito, aula
prdtica.

“+ Montagem do circuito:

1.Insira o LED na protoboard, observando os terminais: o anodo é o
positivo, e o catodo é o negativo;

2.Conecte um resistor de 330Q ao anodo (positivo) do LED;

3.Com jumpers (fios), ligue o outro lado do terminal do resistor no
positivo do pack de pilhas;

4.Conecte o outro lado ao terminal negativo da fonte.


https://www.institutovanderlab.com/fisicaeletricidade

4Ty
@

Explicacao do funcionamento:

Para que um circuito elétrico funcione, ele precisa estar
fechado, ou seja, a corrente elétrica deve conseguir sair da
fonte, passar pelos componentes e retornar ao ponto de
origem;

O LED (Diodo Emissor de Luz) € um componente polarizado: ele
sO permite a passagem da corrente elétrica em um sentido. Por
iIsso, é essencial respeitar a polaridade correta — o anodo
(positivo) deve estar voltado para o lado da tensao positiva,;

A funcdo do resistor de 330Q é limitar a corrente elétrica que
passa pelo LED. Como o Pack de Pilhas fornece 6V, e os LEDs
operam normalmente entre 1,8V e 3,3V, sem o resistor o LED
poderia queimar devido ao excesso de corrente;

O resistor, portanto, atua como um dispositivo de protecéao,
garantindo que o LED opere de forma segura e duradoura.

Montagem do
Circuito -
Tinkercad.

¢ ¢+ =@

'

|

9 Conceitos trabalhados nesta atividade:
e Circuito elétrico fechado;
e Polaridade de componentes;
e Corrente elétrica (intensidade);
e Tensdo elétrica;
e Resisténcia elétrica;
e Leide Ohm aplicada na pratica.


https://www.institutovanderlab.com/fisicaeletricidade
https://www.institutovanderlab.com/fisicaeletricidade

Jogo do L.abirinto
Usando Pictoblox
e Arduino Nano

i 08
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Binho de carvalho

Ola, pessoas, estou levando pra vocés um jogo bem simples de
fazer e programar usando os blocos do Pictoblox, versédo 8.0.1.

Comecando a programar

Olhe na figura ao lado, temos
o Ator escolhido, ele é padrao no
programa e €& chamado Tobi,
usaremos essa selegao
apresentada, claro que outros
atores podem selecionados, mas

isso ficara para depois, nesse
ator € que serado programados 0s
blocos que compdem os cddigos
do programa, entdo, eles terdo
ser inseridos num cenario, que
corresponde a essa figura do
labirinto amarelo, esse cenario

deve ser
l buscado
selecionando
a aba Cenario

que fica no

canto superior

- Converter para Bitmap Q| =

@

Figura 01 —Tela do jogo

esquerdo, 14
tem um botao
com uma
figura de foto



Arduino Nano ol

#7777 quando Arduino Nano iniciar

SU7 lergino digital 13 »

£ Definir pino digital 13 v saida como
lerpino analfgico  AD =

5~ Definr pnoPWM 3 =  saida como

lerpino analigico A1 -

4~ Tocanopino 3+ anola G2+ g

#7"  obter o valor do temporizador

:

= Transmilir {§EXY 3 nimero inteiro

atuadores

com um sinal de +, apertando
nela, dara uma lista de cenarios,
ai basta escolher e esta pronto.
Algo semelhante acontece para
escolher o ator, mudando a aba
para Ator e apertando no botéo
para escolher atores. Lembrando
que o programa ¢é feito na
selecao do Ator, ele é apertado
no cenario, observe a figura 1.

Escrevendo o programa

O programa sempre obedece
a uma ordem de cima para baixo,
observe a figura do lado
esquerdo, selecione os blocos e
monte exatamente essas pilhas
com as informagdes escritas
nelas, sempre comeca a
funcionar quando a bandeira
verde é clicada, olhe o cenario,
no canto superior esquerdo, vocé
vera a bandeira verde e o circulo
vermelho, no verde inicia o
programa e no vermelho, ele é
parado. Outra coisa a dizer, é
que deve ser selecionado
primeiro a placa do Arduino, no

Figura 02

nosso caso foi o Nano, conectar
a placa (numa entrada USB do
seu micro), escrever o codigo
montando os blocos e transferir o
programa todo depois de
escrever ele, apertando
"Carregar Firmware".

Escreverei essa etapa na
sequéncia.

O segundo bloco, mostra a
posicao inicial do Tobi no
cenario.

No terceiro bloco, limitaremos
o Tobi ao tamanho de 40%. Ai na
sequéncia, encontramos 0s
blocos de controle: sempre, se e
entdo, teremos a leitura das
variaveis em A1 e A0, que sao
entradas/saidas analdgicas do
Arduino Nano, sera definido em
A0, a variagdo de movimento
horizontal, eixo x e em A1, o
mesmo para 0 movimento
vertical, eixo y.

Observe na figura 3, o detalhe
para conectar o joystick do
Arduino, o pino VRX, é conectado
em A0, VRy em A1, isso dara um

29
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SPl - SCK

Analog — AD
Analog - Al
Analog — A2
Analog —~ A3
Analog — A4

[NEEENETED Analog ~ AS
Analog — AG

Analog — A7
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Figura 03
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i I\ Fazendo os sensores
b g
z = do programa
: Y : :e Os sensores sao as
z s 2 2@ cores das extremidades do
o | WE Tobi (Ator) e as paredes e
— - T T T :1"3& Ground L. , .
=<2 : = limites do Cenario, no caso,
-3 0-EA w il
-:EE @N{‘]Nnvg;:jv ':E.C (0] |ab|rlnt0
o5 2 Para fazer isso é facil,
T
e 1! o o monte o0s blocos como
urce: Frtang
. . ~ indicado na figura 4 e a
movimento perfeito, senao o ]
.. - . sequéncia das cores sempre €
havera inversdao do sentido de

movimento do Tobi no Cenario.
O pino +5 V é conectado aos
+5 V do Arduino e o GND, ao

GND do Arduino.

O GND é a terra do circuito,
+5V, a tensdao padrao de
alimentacao de qualquer

Arduino, inclusive o Nano.

A montagem é bem pratica,
basta inserir o Arduino Nano num
protoboard e espetar os fios do
joystick nas posi¢coes
correspondentes, veja a figura 9
da montagem do Arduino Nano.

acor () ss'ﬁ'mwr'f\ij, enti |

.a,.m v €8

O ®

Figura 04

do Tobi, pro Cenario; o Tobi tem
cor bege e o Cenario, cores
pretas, das paredes e bordas, e
a macad tem cor vermelha, o
macete pra acertar isso €
posicionar 0 mouse em cima de
cada circulo de cor do bloco,
escolher o conta gotas, ir no Tobi
e no Cenario para selecionar as
cores das extremidades deles, e
o circulo do bloco assumira essa
cor, ficando igual ao mostrado na
figura 4.

®




Detalhes de sele¢ao da placa do
Arduino Nano

Va no canto superior esquerdo da
tela e selecione Placa, em seguida,
ela abrira essa tela onde ira ser
selecionado o Arduino Nano (figura
5).

Conecte o Arduino Nano na USB do
micro, a USB vai alimentar o circuito
do hardware do Arduino e o joystick,
observe que vocé tera a sinalizagcao
da porta serial para conectar, a
configuragdo sera igual ao da figura
6.

Na figura 7 temos a janela com a
porta serial disponivel conectada e a
placa sinalizada como on, a partir dai,
€ escrever 0s blocos do programa e
mandar gravar no Arduino.

Nesse caso temos a gravagao do
programa no  Arduino, onde
transferimos o programa todo depois
de escrever ele, apertando "Carregar
Firmware", esse botao esta no canto
superior esquerdo do  Cenario,
confiram la. Havera uma mensagem
dizendo que a transferéncia foi ok
(figura 8).

Carregamento em andamento

>

Enviando...

Figura 07

Arduino Uno

Selecionar placa

Quarky

Arduino mega

Nome do dispositivo
COMS (wch.cn)

Selecione seu dispositivo na lista acima.

- Portas seriais - Portas Bluetooth

Figura 06 |

Portas seriais | Portas Bluetooth

S

Desconectar

Conectando a porta

PO OSOGOOIROOODOPRDOD
|

Connected to COM5

Ir para o Editor

Figura 07
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Figura 10

Experimentando o jogo

Detalhes da Montagem no
protoboard

Na foto da figura 9 ¢é
mostrada a ligacdo do Arduino
Nano na matriz de contato
(protoboard) e a ligagdo do
Joystick conforme descrito
anteriormente.

Para conectar o joystick, o
pino VRX, €& conectado em AOQ,
VRy em A1, isso dara um
movimento perfeito, senao
havera inversdo do sentido de
movimento do Tobi no Cenario.

O pino +5 V é conectado aos
+5 V do Arduino e o GND, ao
GND do Arduino.

O GND é a terra do circuito,
+5V, a tensdo padrao de
alimentacao de qualquer
Arduino, inclusive o Nano, veja
figura 10 e a anterior que
descreve detalhes do Arduino.

Feito tudo certinho, agora é so clicar na bandeira verde e percorrer
o labirinto com o Tobi, porém se vocé tocar nas paredes ou laterais

pretas, ele volta pro comeco...

Assim que o Tobi toca na macga ele mostra a mensagem: "Vocé
ganhou!", quando ele estd se deslocando, sera comum ver o Tobi
mostrar mensagem de numeros, eles sdo as variaveis formadas pela

movimentagéo do joystick.

Olha ai a figura ao lado direito mostrando a tela completa, com
todos os elementos instalados e o jogo rodando, muito massa, no

estado da arte!



Links para baixar o Pictoblox
Baixe o PictoBlox | Windows, MacOS, Linux, Chromebook,
Android & iOS

O ultimo link é um arquivo para corrigir problemas de
reconhecimento da placa Arduino Nano no Pictoblox.
<4h> https://drive.google.com/drive/folders/

1 1ugFsKVR7wYHCMmxhFqCBNdOYV8I5gtrn?usp=drive_link
AP~

Valeu pessoas, boas experiéncias, duvidas, comentarios, post
aqui € no nosso canal do YouTube: Guru Eletrénico, acompanhem a
playlist Robdtica!

Confiram o video com a experiéncia do jogo:

Guru Eletronico
@BinhodeCarvalho - 485 inscritos - 59 videos

0 Guru Eletronico € um canal que reune compartilhamento, treinamen

e mais 4 links

anscritov

Inicio Videos Shorts Aovivo Playlists Posts

Binho de Carvalho - Contato: arabutam@gmail.com
Instagram: guru_eletronico

YouTube: Guru Eletrénico

Site Principal: gurueletronico.blogspot.com
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 https://drive.google.com/drive/folders/1uqFsKVR7wYHCMmxhFqCBNdOYV8l5gtrn?usp=drive_lin
gurueletronico.blogspot.com
https://www.instagram.com/guru_eletronico/
https://www.youtube.com/@BinhodeCarvalho
https://www.youtube.com/@BinhodeCarvalho

Construindo um
Jogo de Tabuleiro

34

Renato Palottl

O desafio desta edicdo é sobre games ou jogos, e tanto o Evair
Braga como o Burgos criaram um Dado Eletrénico e uma Roleta
Eletronica. Entdo resolvi criar um jogo de tabuleiro para que possamos

utilizar tanto o dado como a roleta.

Durante as lives fui sendo
auxiliado pela turma onde cada
um foi opinando como deveria
ser 0 jogo e assim fomos criando
as histdrias, casas e desafios.

A Histoéria do Jogo

Definimos que o jogo seria
estilo TRILHA, onde os numeros
da roleta e do dado ditam
quantas casas cada jogador
deve andar. O objetivo do jogo &
sair do Encontro Virtual (Nossas
Lives) e chegar até o nosso
Encontro Analdgico (que
acontece todos os anos). Porém
para entrar no evento € preciso

montar o B1, que esta dividido
em 5 partes. Para obter cada
parte € necessario entrar na casa
de algum laboratério do jogo e
responder de forma correta a
pergunta feita na carta do
respectivo laboratdrio.

O jogador podera ir e voltar
pelo caminho a qualquer
momento, sempre priorizando o
melhor meio de obter as pecas.

Vocé podera imprimir o jogo e
também montar o seu préprio,
utilizando diversas historias da
turma, matérias da escola para
reforcar o aprendizado e o que a
criatividade trazer para esta



diversao. Nao é preciso usar o dado ou
roleta eletrénica para o jogo, podera usar
os dados convencionais.

Abaixo as regras para o jogo.

Casas Mecatronica Jovem figura 01.

Quando o jogador cai nestas casas, ele
devera rodar a roleta ou jogar os dados
novamente, se ele tirar

1 - 2 = Vai para o Raulaser

3 - 4 = MoocalLAB

5 - 6 = Laboratorio do Léo

7 - 8 = Oficina do Evair

9 - 10 = Laboratério do INCB

11 - 12 = Oficina do Burgos

Ao entrar nessas casas, um outro
jogador pega uma carta referente a
aquele local e faz a pergunta, se o
jogador acertar, ele pega uma peca do
B1 , se errar volta para a pista indicada
pela seta.

Se o jogador para na casa onde tem a
seta de entrada para cada lugar, 0 mesmo
procedimento acontece.

Casa Sorte ou Azar

O jogador que parar nestas casas
devera retirar uma carta de Sorte ou Azar
e executar o que a carta pede.

Buracos Negros

Quando um jogador para numa destas
casas, ele podera mover a sua pecga para
outro buraco negro no tabuleiro. O
jogador sera obrigado a mover seu pino
para qualquer outro buraco negro no
tabuleiro.

Figura 01 - Mecatrénica Jovem

Figura 02 — Casa Sorte ou Azar

Buraco

Negro

Figura 03 — Buracos Negros
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Tao... Tao.. Distante...

Quando o jogador parar em
uma dessas casas precisam ficar
2 rodadas sem jogar para se
divertirem.

B1 e Pinos

Tanto as partes do B1 como
os pinos foram feitas em
impressoras 3Ds, mas podem
ser feitas de outros materiais.
Nas referéncias temos o link para
os arquivos no Tinkercad. O B1
nao precisa ser da mesma cor
para entrar no  Encontro
Analdgico.

Montagem

O tabuleiro por ser muito
grande, imprimi em 3 partes e
colei sobre o papel Parang, juntei
as 3 partes com papel contact.

fte Referéncias - https://www.youtube.com/
WWW.

15 @DiningTablePrintPlay
fte Pinos do Jogo - https://www.tinkercad.com/
WWW.

&t things/eDbU98It7hh-pecastabuleiro
V'V‘W ‘W‘ B1 - https://www.tinkercad.com/things/
i c3UssggNLLn-b1jogo
“<dh> Material em PDF para impresséo - https://
ey www.newtoncbraga.com.br/arquivos/mochilando_na_mj.zip
AP~

- 36 L - - - - - - - - -

Nas referéncias deixo um canal
no youtube bem bacana onde
vocé podera ter mais
informagdes sobre como montar
o seu tabuleiro.

As cartas podem ser
impressas frente e verso, sempre
respeitando as posi¢cdes
corretas, eu colei elas sobre um
papel cartdo para dar mais
dureza e assim 0 jogo durar mais
tempo.

Criei uma caixa para
acomodar todas as pegas e
carta, como também criei uma
tampa bacana para identificar
dos demais jogos.

Conclusao

Mais um projeto realizado
onde aprendi bastante coisa
interessante e é  possivel
acompanhar a montagem em
nossas séries de lives que
realizamos todas as quartas e
quintas as 20 horas (Brasilia).



https://www.youtube.com/@DiningTablePrintPlay
https://www.tinkercad.com/things/eDbU98lt7hh-pecastabuleiro
https://www.tinkercad.com/things/c3UssggNLLn-b1jogo
https://www.newtoncbraga.com.br/arquivos/mochilando_na_mj.zip
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.
20 E__, o

Nio entendeu?
Figtie 2 rodadas
s

| Figura 4 — Tabuleiro




Fazendo
Jogos
Ppara o
KIVIX

A vedaclio

Durante as nossas lives sobre games, desafiamos o Mauro
Miyashiro a desenvolver 4 jogos para serem programados no KMI
usando como ajudante a inteligéncia artificial.

KMI - Kit Modular loT

Desenvolvido  por  Mauro
Miyashiro, o Kit Modular loT
nasceu da necessidade pratica
de transformar ideias em projetos
reais utilizando 0s
microcontroladores ESP8266 e
ESP32.
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PULLUP
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0O O J3 | 10Kohm
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MOVE oK
1 —CI—OL ] - D

A iniciativa surgiu a partir de

uma experiéncia pessoal
recente, marcada por desafios,
aprendizados e solucodes
criativas.

Jogo da Velha

O tradicional jogo da velha
sendo exibido no display e
controlado com apenas 2 botdes.

Montagem

- Inserir resistores de 10K em
J1e J3.

- Ligar chave (normal aberto)
em P2 e P3 conforme circuito
elétrico.

Figura 1 - Circuito Elétrico, Jogo da Velha




Pong

Este jogo relembra os antigos
arcades, onde simula um jogo de ténis
ou ping-pong. O circuito elétrico é o
mesmo utilizado no jogo da velha.

Asteroide

Este é outro jogo que é possivel
usar o Kit Modular loT para executa-lo
e O circuito elétrico € o mesmo usado
nos jogos anteriores.

PacMan

Para a programacgao deste lendario
jogo foi utilizado o KMI ESP32 onde o
esquema elétrico € mostrado a seguir.

Montagem

- Ligar chave (normal aberto) em
P2 e P3 e NodeMCU:

P2-3 (GPIO15) para GND - LEFT

P3-3 (GPIO17) para GND - UP

P3-2 (GPIO16) para GND - DOWN

U1-D13 (GPIO13) para GND -
RIGHT

U1-D12 (GPIO12) para GND -
START

Conclusao

Ndo s6 jogos podem ser
programados no KMI, este kit € uma
otima ferramenta para o ensino de
programacao e loT. Nas referéncias
vocé encontrara todos os codigos
utilizados para a producédo dos games,
como também outros codigos para
outras aplicagdes, vale a pena
conferir.

Figura 5 - Montagem Circuito elétrico

Médulo NodeMCU
versao com pinos
estendidos.

seT D pst

SET D psT
i} g

Chave digital

Figura 3 - Asteroide

Figura 3 - Asteroide

Referéncia - KMI ESP32 - https:/
kitmodulariot.com.br/kmi-esp32.html

Referéncia - KMI ESP8266 - https:/
kitmodulariot.com.br/kmi-esp8266.html|
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Construa

seu Proprio
Tetris com
Axrduino

40

Julian C. Bragna

Uma viagem divertida pelo mundo da eletronica e
programacao recriando o classico dos anos 80.

Lembra daquela musica russa
acelerando enquanto as pecas
se empilhavam? O Tetris ndo é
apenas um marco na histéria dos
videogames; ¢é também um
desafio logico fascinante. Neste
projeto, deixamos as telas de
lado para construir uma versao
fisica, brilhante e totalmente
interativa usando uma matriz de
LEDs e a \versatilidade do
Arduino. E o projeto perfeito para
quem quer entender como o
hardware e o software dangam
juntos.

O Arsenal Maker (Lista de
Materiais)

Para tirar esse projeto do
papel, vocé vai precisar de
componentes simples e faceis de
encontrar:

e O Cérebro: 1x Arduino
Nano (ou Uno).

e ATela: 1x Matriz de LEDs
enderecaveis (modelo
WS2812B, tamanho 8x32).

e O Placar: 1x Display de 4
digitos (Modulo TM1637).

e O Controle: 1x Mddulo
Joystick Analdgico (eixo X/
Y).

e Os Botdes (Opcionais):
Botdes tateis para movimentagao
extra.



e O Som: 1x Buzzer passivo
(para os efeitos sonoros).

e Energia: Fonte de 5V (os
LEDs consomem bastante
energial).

e Conexao: Fios jumpers.

Por Dentro do Cédigo:
Como a Magica Acontece

O cddigo deste projeto € uma
sinfonia logica. Nao basta
apenas acender luzes; o Arduino
precisa "imaginar® o0 jogo
acontecendo na memoria antes
de mostra-lo. Aqui esta o resumo
de como ele funciona:

1. O Tabuleiro Virtual O
Arduino cria uma grade
imaginaria na sua memoria (uma
matriz de numeros). O numero 0
representa espago vazio, e
outros numeros representam as
cores das pecgas travadas. Tudo
O que acontece no jogo é
calculado nessa "planilha
invisivel" antes de ser enviado
para os LEDs.

2. A Fisica da Gravidade
Existe um reldgio interno (millis)
que conta o tempo. A cada X
milissegundos, o cddigo forga a
peca ativa a descer uma linha
(coordenada Y + 1). Se o jogador
fizer linhas, esse tempo diminui,
tornando a "gravidade" mais forte
e 0 jogo mais rapido.

3. O Guardido das Colisbes
Esta € a parte mais inteligente.
Antes de mover uma pecga (seja
por gravidade ou pelo joystick), o
cédigo faz uma pergunta: "A
posigao para onde a pega quer ir
esta livre?".

e Se SIM: A peca se move.

e Se NAO (bateu no chéo
ou em outra pega): A peca é
"carimbada" no tabuleiro,
tornando-se parte do cenario
fixo, € uma nova pega nasce no
topo.

4. A Limpeza de Linhas
Sempre que uma pecga trava, o
coédigo escaneia o tabuleiro de
baixo para cima. Se encontrar
uma linha onde n&o ha nenhum
"zero" (espago vazio), ele apaga
essa linha, "empurra" tudo o que
esta acima dela para baixo, toca
uma melodia de vitéria e soma
pontos ao placar.

5. A Integracdo do Joystick O
coédigo |é os valores analdgicos
(de 0 a 1023) do joystick. Se
vOoCcé empurrar para a esquerda,
ele diminui a coordenada X; para
a direita, aumenta. Mover para
cima chama a funcao
matematica de rotagdo, que gira
a matriz da peca em 90 graus.




Conclusao
Montar esse Tetris vai muito

aléem de ter um brinquedo novo.

E sobre a satisfacdo de ver luzes
respondendo aos seus
comandos e entender a ldgica

por tras de cada movimento.

Seja vocé um veterano dos
arcades ou um jovem explorador
da robdtica, ver a primeira linha
ser completada na sua propria
matriz de LEDs é uma vitéria
inesquecivel.

Dica ao leitor

Acompanhe o canal https:/
www.youtube.com/@juliancbraga

Inscreva-se  para receber
novos conteudos, atualizacoes e
outros projetos de robdtica,
eletrbnica e programacgao..

2 YouTube

Vocé pode ver esse jogo funcionando aqui: https://

youtube.com/shorts/9n1D-qc7DVk?si=VanJcYLzJEroaHMR

Vocé pode baixar o codigo aqui: https://drive.google.com/drive/
folders/1SD30OEX1xH6cbF04YdInON5dQJ8rp0_-7?usp=sharing

| @

4-Digit LED Display

EEET=7 RIGHT - 10



https://www.youtube.com/@juliancbraga
https://www.youtube.com/@juliancbraga
https://youtube.com/shorts/9n1D-qc7DVk?si=VanJcYLzJEroaHMR
https://drive.google.com/drive/folders/1SD3OEX1xH6cbF04Ydln0N5dQJ8rp0_-7?usp=sharing
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Dantel Juntor

0s neste projeto modernizar o classico

jogo “X1” (linguagem moderna), ou mais
conhecido como Batalha Naval, onde
conhecemos as versdes ja impressas ou O
famoso papel milimetrado, onde os
jogadores distribuem sua frota dentro de um
espaco e tenta adivinhar onde esta a frota do
adversario.

Mas a histéria desse jogo
conta que foi criada por soldados
russos durante a Primeira Guerra
Mundial onde usavam papel e
lapis.

A brincadeira se popularizou
entre militares e prisioneiros nas
décadas seguintes, levando a
uma primeira versao comercial
em 1931.

A versdao mais famosa,
"Battleship”, foi langada em 1943
durante a Segunda Guerra

Mundial, e a primeira versdo de
tabuleiro com os classicos navios
de plastico surgiu em 1967,
durante a Guerra Fria.

Hoje, o0 jogo existe em
diversas formas, incluindo
aplicativos para smartphones,
versdes digitais para consoles e
variagdes para tabuleiro, como a
utilizada em contextos
educacionais para ensinar légica
e matematica.



Matriz A Matriz B

Na minha versdo resolvi Figura 1 - Esquema da montagem

simplificar e deixar um pouco mais
moderna e dinamica, usando 2
matrizes de LED enderecavel 8x8
e um Arduino nano para isso.

O programa distribui
aleatoriamente em cada matriz a
frota de cada jogador, enquanto
em cada matriz um LED branco
percorre sua area para que O
jogador possa definir seu tiro.

A cada acerto de embarcacéo,

o ponto do alvo ficara em cor VA ' i
/| el
vermelha, demonstrando o acerto !”’

no alvo, em caso de erro o ponto - —
sera azul, demonstrando acerto Figura 2 - Paineis de LEDs 8 x 8

em agua.
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Os jogadores vao  se
alternando até que um deles
consiga acertar todos os alvos do
oponente, quando isso ocorre, a
matriz do jogador vencedor ficara
totalmente verde e a do perdedor
ficara vermelha.

Foi adicionado um terceiro
botdo para reiniciar o jogo, Figura 3 - Caixa impressa
abaixo segue o0s links dos
arquivos para impressao das
partes plasticas e do material
utilizado para consulta historica
do jogo, espero que gostem e
qualquer sugestdao sera de
grande ajuda para melhorar o
jogo.

Figura 4 - Botbes utilizados

Referéncias

Cadigo do Jogo - https://github.com/InstitutoNCB/Mecatronica_Jovem/blob/

691d1d950d739290a7f385159c01343e5ff4a34b/final_21102025.ino

Revista Super Interessante - https:/super.abril.com.br/
mundo-estranho/como-surgiu-o-jogo-batalha-naval/

Wikipédia - https:/pt.wikipedia.org/wiki/
Batalha_naval_(jogo)

Caixa plastica - https.//makerworld.com/pt/models/
25666-box-with-gasket#profileld-1240405

Suporte Matriz LED - https://makerworld.com/pt/models/
1377885-led-dot-matrix-mount-simracing#profileld-1425687



https://github.com/InstitutoNCB/Mecatronica_Jovem/blob/691d1d950d739290a7f385159c01343e5ff4a34b/final_21102025.ino
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-surgiu-o-jogo-batalha-naval/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Batalha_naval_(jogo)
https://makerworld.com/pt/models/25666-box-with-gasket#profileId-1240405
https://makerworld.com/pt/models/1377885-led-dot-matrix-mount-simracing#profileId-1425687

Nova parceria!

() Curto Circuito

Desde 2016 com atuacdo
séria e dedicada no
mercado, a Curto Circuito
tem orgulho de ultrapassar
a marca de mais de 95k
pedidos atendidos, 60k
clientes e 1,6 milhdes de
componentes para makers
e profissionais distribuidos
em todo o Brasil.

o equ{\?t’. da Curto

T

Apaixonados pelo universo maker, a Curto
disponibiliza produtos de qualidade com precos
justos para o mercado, além de impulsionar a SUA
criatividade e capacidade de realizar todo tipo de
projeto que vocé quiser!
escancie 0 QR Code
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Evair Braga

Na edicao anterior apresentei aos amigos, “O Graminho MJ Maker”,
e com ele fiz uma pequena caixa de MDF (figura 1). Deem uma
olhada na edicado 23 da revista, link abaixo.

4>

(s,

P2

Pois bem, nessa edicao
“Games”, apresento “A roleta de
Leds”, um pequeno circuito que
simula uma roleta tradicional,

=7 mas de forma
B - n .
L eletrénica com

(L

]

; leds, e montei

- naquela caixa
. que mencionei

~ acima. A ideia é
utilizar a roleta de
leds no jogo de
tabuleiro

Figura 1 - Caixa feita no projeto do Graminho.
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Revista 23 - (https.//www.newtoncbraga.com.br/?view=article &id=35928:revista- M‘, |

mecatronica-jovem-edicao-23&catid=282), para mais detalhes.

) PROJETOS DE GAVETA

'”] G

“‘Mochilando na MJ” (figura 2)
desenvolvido pelo amigo Renato
Paiotti.

“‘Mochilando na MJ”, é uma
maravilhosa homenagem do
Renato Paiotti, a todos os
colaboradores da MJ, nas Lives,
na Revista MJ e nos encontros
“analégicos”, que dedicam seu
tempo para a divulgagcdo das
ciéncias e na valorizagdo do
ensino. O artigo do jogo esta
nessa edicdo da revista
Mecatrdnica jovem.



IVIOCHILANDO

P MY,

el s

o A
kM’iﬂTf "oy L

Parabéns 5
vocé chegou ao Va para s —
nosso encontro Tao.. Tao... f‘!
analogico Distante Ufa, esta

salvo agui

Gire o dado
e a roleta
e volte o
nimero

obtido

Ufa, esta
salvo aqui

Escolha um

jogador para
andar o numero
que der no dado

Visite 2

laboratdrios ; A0
Vai para o Tao... Tao. |
- Distante e Entre na Negro
fique 2 rodadas Oficina do Evair
sem jogar

Use a roleta
mais o dado

Jogue
Novamente

Tap.. Tao..

r IJ uga
Distante _!‘ \

Figura 2 - Mochilando na MJ
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O funcionamento do circuito
da roleta pode ser dividido
basicamente em trés sub
circuitos. Um circuito disparador
e temporizador, um circuito
oscilador e um circuito
sequenciador (figura 3).

O circuito disparador e
temporizador € composto por um
sistema de disparo que aciona o
“giro” da roleta e um Integrado
555 no modo monoestavel que
faz a temporizacdo, ou seja,
mantém a roleta girando por um
tempo pré ajustado pelo
potencidémetro RV1, apds o botéo
do sistema de disparo ser solto.

O sistema de disparo (figura
4), quando o botdo esta
pressionado, envia um sinal

continuo de nivel alto por D1
para a saida do 555, pino 2
(Output) ao mesmo tempo que
impede o inicio da temporizacéao,
mantendo o pino 2 (TRIGGER)
do 555 em nivel alto através do
resistor R2 (pullup) e o capacitor
C5 descarregado através de Q1.

O sistema de temporizacéo
formado pelo Cl 555 no modo
monoestavel (figura 5), ¢&
inicializado quando o botdo de
disparo € solto. Nesse momento
o pino 2 (TRIGGER) recebe um
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pulso negativo através de C6, e Qf
atuando como chave, se abre permitindo
o carregamento do capacitor C5.

O tempo de atuagao é controlado por
R1, RV1 e C5. Quando RV1, que € um
potencibmetro, tem sua resisténcia
modificada entre 0 e 100 KQ o tempo é
ajustado entre 5 e 15 segundos
aproximadamente. Quando RV1 esta
proximo de zero a temporizagdo € minima
e quando préximo de 100 KQ, € maxima,
conforme a formula abaixo.

Onde: R1,RV1(potencibmetro) em
Ohms e C5 em Farad.

O circuito oscilador é responsavel pela
velocidade de “giro” dos leds da roleta e é
formado por dois estagios de oscilagao
baseados novamente no integrado 555
em modo astavel. O primeiro estagio € um
oscilador modulador de baixa frequéncia
(LFO) e o segundo estagio é um oscilador
modulado por tensdo (VCO). O circuito do
oscilador modulador foi configurado para
gerar uma frequéncia de
aproximadamente 0,73 Hz e o oscilador
modulado por tensdo, uma frequéncia
base de aproximadamente 25 Hz. O
oscilador modulador (figura 6) vai
modular a frequéncia do segundo
oscilador, variando a tensdo no pino 3
(CONTROL VOLTAGE) do CI 556, versao
com dois temporizadores em um unico
encapsulamento.

No CIl 555 seria o pino 5. Notem que
para isso ndo utilizamos a saida, pino 9
do 556, e sim a tensdo do capacitor C10,
que varia sua tensao de 1/3 Vcc a 2/3 Vcc
no ciclo de sua frequéncia de oscilagao, e

Ko
D1

1N4148 C6
BT & » I I QO TR

100n

R3 R4
10K 1K

Q1 O pe

——  Besasc

Figura 4 - Disparador

|—5 cv
10n

Vee

Figura 5 - Temporizador

Q2
<
8

*| u2:B R7

~ DCH J5
11 ?

T |7 i
c9 100k
I " g TR % TH 2 l
— ,\| NES556 IJ__I
c10%
100§
1|

Figura 6 - Oscilador modular
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Figura 7 - Oscilador modulado por tensao

14
o——1u
Q S POLK Qo

R

38
>
c11 @
| q U3:A
100n  ®
3 N
QCap O——— + 4
5 —QO cv
A Lvisssn
<+

Figura 8 - Seguidor de Tenséao (buffer)

C12

R9 680R
100n

U4

R10 680R

R11 680R

R12 680R

i

o] R13 680R
LDS

R14 680R

R15 680R

—~lojo|o|=]|=2|~]

&3
< B
gl =
?\l;ﬂ
<
Q
O
o}
o B
a
o4
[
o3
(=]
Py
| e
o o o
= © o
o

1 R16 680R

2 R17 680R

|

|

|

|

|

LD1 O ; lo¥e f Q LD2 |
LD3 ol LD4

LD58—§-oc 0 Sch |

Fotncm -4 o i |
LD6 LO7

o Al ] ‘

AN ‘

AWLP-14/3 }

|

|

a aplicamos ao pino 3 (CONTROL
VOLTAGE) do oscilador modulado
(figura 7), provocando a variagdo de
sua frequéncia base.

Para enviar o sinal do capacitor
C10 ao pino 3 (CONTROL VOLTAGE)
foi utilizado um circuito “casador” de
impedancia (figura 8), que foi
implementado com um amplificador
operacional LM358 como um seguidor
de tensao, isolando o sinal de tensao
do capacitor, da entrada de referéncia
de tensdo do oscilador modulado,
pino 3.

Podemos calcular a variagdo da
frequéncia de saida com a seguinte
formula:

onde: Vcc é a alimentagéo (5 a 12
V DC);

R5, R6 em Ohms;

C8 em Farad;

CV a tenséo variavel do capacitor.

Assim temos a frequéncia de saida
variando suavemente entre 26,67 Hz
e 53,33 Hz. Portanto temos também
uma variagao da velocidade do “giro’
dos leds da roleta.

O circuito sequenciador (Figura 9)
faz o “giro” dos leds da roleta na
velocidade definida pela frequéncia
enviada pelo circuito oscilador,
utilizando para isso um CI| 4017,
contador de década.

O CI 4017 recebe o sinal do
oscilador e a cada pulso aplicado a
entrada de clock (pino14), uma das
dez saidas (Q0 a Q9) passa para o
nivel Ic’>gico' alto, acendendo o seu



respectivo led. O ciclo se repete
sequencialmente enquanto existir
o sinal em sua entrada,
provocando a sensagao visual de
giro, caracteristica de uma roleta.
Quando o sinal de clock é
interrompido uma das saida fica
em nivel alto, e portanto um dos
leds fica aceso, “sorteando” um
numero.

Para a montagem do circuito
na caixa foi produzida, de forma
caseira, pelo método fotografico,
uma pequena placa de circuito
impresso (PCI) (figura 10).

Os dez leds numerados de um
a dez foram colocados de forma
circular na tampa da caixa (figura
11). Para conectar os leds ao
circuito utilizei um cabo Flat, que
também conecta o botdo de
disparo, colocado no centro da
tampa.

O potencidbmetro, que controla
a temporizacéo do “giro” da roleta,
foi colocado no painel frontal da

R6

0"

J2
R[]
T ce Y7
s
Js c11
)61 <

HiE

D J4  Painel delLeds

MJ - Roleta de Leds - V1 11/2025

!

[}
14

Figura 10 - Placa de Circuito impresso, lado

das trilhas e dos compnentes.

D9

LED-RED

D10

D12

LED-RED

LED-RED

Figura 11 - Esquematico dos LEDs

LISTA DE MATERIAL
Qtde. Cdédigo Descrigdo Qtde. Cédigo Descrigdo
1 R1 Resistor 1/4W, 47K. 1 u2 Cl Temporizador / oscilador duplo,
NE556.
2. R2,R3 Resistor 1/4W, 10K. i u3 CI Amplificador operacional, LM358.
2 R4,R7 Resistor 1/4W, 1K. 1 u4 Cl Contador Johnson, de década,
4017.
2 R5,R6 Resistor 1/4W, 2K7. i Q4 Transistor BJT, NPN, BC548.
1 |R8 Resistor 1/4W, 100K. 2 |D1,D2 Diodo comutag&o rapido, 1N4148.
10 |R9,R10,R11, Resistor 1/4W, 680R 10 |D3,D4,D5,D6, |Diodo emissor de luz LED, Vermelho
Eiégiggi;‘n D7,D8,09,D10, |difuso, 5mm.
RlB' 4 D11, D12
2] |C1.Eh Capacitor eletrolitico, 100uF x 50V 1 |31 Conector KK 2 posicoes.
6 C2,C3.C6.CT, Capacitor ceramico, 100nF x 50V 6 J2,J5,J6,J7,J8, |Pino macho.
c11,e12 J9
2 |C4.C9 Capacitor ceramico, 100nF x 50V 1 |33 Conector KK 3 posigoes.
2 C8,C10 Capacitor eletrolitico, 10uF x 50V 1 J4 Conector Cabo Flat, Macho, 14 pinos
1 Ul CI Temporizador/oscilador NE555. 1 RV1 Potenciémetro linear mini, 100K.

Outros materiais necessarios: Caixa para montagem, Fios e cabo Flat para conexdo, Knob para o potenciémetro,

botdo NA para o disparador, chave liga/desliga, conector e bateria para alimentagao.|
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caixa, onde também foi colocada uma chave para ligar e desligar a
alimentacao do circuito ligar / desligar a Roleta de Leds.

Aqui por perto, tem um QRcode onde podem acessar o video da
construgéo com detalhes do circuito, da confecgao da Placa de circuito
impresso, montagem da Roleta de Leds e seu funcionamento.

Um grande abrago a todos....
Obrigado!

PROJETOS ELETRONICOS Durante muitos anos o autor tem treinado
° PARA O ENSINO DE B8 professores de fisica e ciéncias para aplicar a
. n \» eletroénica no ensino de diversas disciplinas, através
FISICA E CIENCIAS de experimentos praticos. Neste periodo ele criou
B i s es centenas de projetos praticos simples que podem
‘ Newton.C. Braga . ser implementados com facilidade pelos
\ professores, usando material de baixo custo e
sendo faceis de montar e entender até mesmo os

estudantes do nivel fundamental.

No Formato
Impresso ou
e-Book




Inicie sua busca aqui

A mais ampla selecéo de
semicondutores e componentes MOUSER

o N ELECTRONICS
eletrénicos - Prontos para envio



Cleero

Ola, amigos da Mecatrénica Jovem!

Para esta edicdo sensacional de games, eu
escolhi trazer um projeto muito famoso de uma
excelente revista de eletrénica: “Experiéncias e
Brincadeiras com Eletrénica n® 13”.

A figura 1 ja mostra direitinho
Figura 1 - Arte colorida baseada no como o jogo chamava a atengao

original da revista. do leitor. Era sé bater o olho e
pronto: a pessoa ja queria
montar o projeto na hora, antes
mesmo de terminar de folhear a

O jogo € fantastico e permite
inumeras alteracbes e modos de

revista!
jogar, que certamente vao Para essa montagem
entreter todos os jogadores — | <aremos componentes
dos mais calmos aos mais  yiscretos e que sdo faceis de
competitivos (até aqueles encontrar.
jogadores que apertam Os
botbes como se estivessem Atengdo!

tentando decolar um avidgo na Esta montagem trabalha direto

marra.). na tomada, usando 110 V — ou

Preparem  os  controles,  gei ¢ melhor tratar o circuito
ajustem os circuitos e... que com 0 mesmo respeito que vocé
coecE e jogatinas 44 4 ym gato mal-humorado: néo
eletrénicas!

vacile!
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Na hora dos testes, tenha
todo o cuidado do mundo e,
antes de ligar, confira com calma
cada fio, cada ligacdo e cada
componente periférico. Nada de
“acho que ta certo” ... é certeza
absoluta mesmo! Seguranca
primeiro, emocao depois.

Na figura 2, vocé esta vendo
0 esquematico eletrbnico do
nosso modulo — mas deixa eu
te contar um segredo de maker
pra maker. eu ndo montei s6
um... montei DOIS!

E por qué?

Porque quando vocé comeca
a brincar com esse projeto,
percebe rapidinho que um
modulo sé é pouco demais! Dois
modulos abrem o dobro de
possibilidades, o dobro de
combinacgdes e, claro... o dobro
da diversao!

Preparados?

Entdo agora chegou o
momento mais esperado: a
placa de circuito impresso!

Figura 2 - Esquema Elétrico

¢

)

O\

Figura 3 - Placa de circuito

1MOVCA.

figura 3 , E aqui que a magica
acontece — onde todas aquelas
linhas do esquematico ganham
vida e se transformam num
modulo prontinho para rodar suas
ideias malucas de maker.

Da uma olhada em como fica a
montagem com todos o0s
componentes no lugar.

E lembre-se: a foto mostra
apenas um modulo, mas vocé
tem liberdade total para duplicar,
triplicar, quadruplicar e multiplicar
quantas vezes.
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Se a sua ideia pede mais
poténcia, mais alcance ou
simplesmente mais estilo...
monta mais moédulos!

O Ilimite? S6 a sua
criatividade (e talvez a mesa
onde vocé vai colocar tudo).

Funcionamento

A criacdo daquele famoso
‘pulo” que o alto-falante da —
quase um susto sonoro —
segue um principio bem simples:
primeiro, uma tensao bem alta,
vinda da rede elétrica ou de um
inversor, enche um capacitor
eletrolitico gigantesco de
energia.

Imagine um capacitor de 100
MF sendo carregado até 400 V...
ele vira praticamente um cofre
de eletricidade esperando para
ser aberto!

Ai entra a segunda parte:
esse capacitor, completamente
lotado, ¢é descarregado de
repente através de um SCR,
direto no alto-falante. E quase
como gritar “PEGA!” e jogar um
raio no coitado do falante —
resultado: um pulso brutal,
curtissimo, que faz o cone dar
aquele salto instantaneo.

A duragcdo da descarga
depende da impedancia do alto-
falante, mas é coisa de fragao
de segundo.

E, claro, para aguentar essa
pancada toda, o SCR tem que
ser daqueles brutos.

O TIC106 faz o servico
direitinho, suportando picos de
corrente de até 30 A por 1/60 de

segundo.
E, se vocé quiser dar saltos
“‘ainda  mais fortes”, basta

aumentar o valor do capacitor.

Mas atencdo: ai vocé vai
precisar de um SCR ainda mais
parrudo, capaz de suportar picos
de corrente maiores. Afinal,
coragem é essencial — tanto
para vocé quanto para o SCR.

Capacitor eletrolitico de alta
tenséo (100 pF /400 V)

Armazena uma grande
quantidade de energia elétrica:

E = (1/2)xCV?

Substituindo os valores:

E = (72) x 100uF x 400 V?

Ou seja, o capacitor libera
cerca de 8 joules * em um unico
pulso.

* Ele representa quanta
energia € necessaria para
realizar um trabalho ou produzir
calor.

Montagens e fotos do meu
projeto

Além da parte eletrbnica (o
qual ja comentamos ter os seus
cuidados), a montagem fisica

" também pede criatividade!



Para deixar tudo mais
acessivel e divertido, usei
materiais faceis de encontrar:

* Caixa de papelao: perfeita
para amplificar o barulho da
bolinha batendo — é como ter
um mini palco de som!

» Base de madeira com
frente de acrilico: garante
firmeza e ainda permite ver a
acao do alto-falante em acgao.

» Cartolina e cola: para
pequenos detalhes, divisérias ou
enfeites, deixando tudo mais
organizado e visualmente legal.

» Parafusos de fixagao:

porque algumas coisas precisam
de firmeza de verdade — nada
de “vai segurando com fita
adesiva e torcendo”

E, claro, muita criatividade!
Misturar materiais simples com
um pouco de engenhosidade
transforma um circuito que
poderia ser sO técnico em um
projeto divertido, interativo e até
um pouquinho teatral.

Figura 4 - Imagens da montagem

Figura 5 - Aproveitando um detalhe
do angulo do alto falante.

Figura 6 - Alguns modelos de "cesta" que eu fiz para
uma contagem de pontos em uma disputa de dois
Jjogadores (a criatividade é infinita nesse jogo).
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Logo abaixo, as imagens da
minha montagem eletrénica e da
caixa de papelao que
desenvolveu talento para campo
para lancar bolinhas de isopor.

Figura 7 - Momento alto do nosso projeto
(uma foto com as bolinhas de isopor no ar.

Figura 8







MSX

Uma Viagem no

62

Tempo em um
Raspberxry Pi

% Tlo Rafa

o BOTIA
’ A
Ed o4

Ola, jovens mentes criativas! Hoje, quero compartilhar uma jornada
que mistura nostalgia, cultura maker e o poder de plataformas como o
Raspberry Pi. Uma aventura que nos leva de volta aos anos 80, mas
com os pés firmemente plantados na tecnologia atual. Estou falando

do incrivel projeto MSX VR.

O Chamado do Retro: A
Busca no YouTube

Para muitos de nos,
professores e entusiastas da
tecnologia, os anos 80 nao foram
apenas uma década, mas a
fundacao de tudo o que amamos
hoje. Foi a era dos
microcomputadores domésticos,
quando cada linha de codigo em
BASIC parecia magica. Confesso
a vocés: eu nunca tive um MSX.
Meu contato com aquela
maquina fantastica, com seus

jogos icdnicos como Knightmare
e Nemesis, era na casa de
amigos. Enquanto eles se
aventuravam pelas fases, eu
ficava hipnotizado pela tela azul
do BASIC, digitando PRINT "Ola
Mundo" e sonhando com as
possibilidades.

Essa memoria afetiva, que
muitos de ndés compartilhamos,
parecia destinada a viver apenas
no passado, ou com emuladores
dos jogos, pois ja tinha visto
alguns titulos icbnicos da



plataforma em "Emuladores" Era
divertido, sem duvida, mas sempre
senti que faltava algo, pois a
lembranga do MSX vai além de jogos.
Foi entdo que uma busca
despretensiosa me levou a uma
descoberta que mudaria tudo. A
possibilidade de usar o Sistema
Operacional completo, com seu
prompt, sua linguagem BASIC, seus
comandos... a experiéncia foi, em uma
palavra, surreal. Foi em uma noite de
navegacao pelo YouTube, buscando
por tesouros da retrocomputacéo, que
me deparei com um video que
mudaria tudo: um review detalhado do
projeto MSX VR no canal do TByte
Creator (https://youtu.be/OXr8t69Ixbc?
si=JVEEKMmMEXGmWIELU), foi a
faisca. Descobri que era possivel nao
apenas emular, mas reviver a
experiéncia MSX completa em um
hardware que ja é queridinho da
cultura maker: o Raspberry Pi.
Comecava ali minha jornada para
trazer um MSX para minha bancada.

O Projeto MSX VR: O Passado
Encontra o Futuro

A primeira coisa a entender € que o
"VR" no nome nao se refere a
Realidade Virtual, mas sim a uma
"Virtual Machine" incrivelmente
robusta e fiel. O projeto espanhol
oferece duas vertentes: uma é o
magnifico console Standalone, um
hardware dedicado com design
impecavel que vocé pode adquirir

Figura 1 - Vocé curte MSX??? Envie um
email para o Marcio, a quem dedico esse
artigo: arne_robotics@hotmail.com - Da
esquerda para a direita - Marcio José
Soares, Pedro Henrique, Flavio Guimardes
e Tio Rafa

S 0UT BMDO, 8 OUT a9, @

un

Figura 2 - Fonte dos MSX do meu
amigo Marcio.
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MSXVR "Virtualizer"

€5 Jy orgghalicdecagiebion i somlian e con Ifamilgte Brignadfres
e

SELECIONE MSXVR-STANDALONE

o » Wk

Figura 4 - Selecionando o MSXVR-STANDALONE

>> SOLICITAR LICENCIA SOFTWARE MSXVR <<

SOLICITAR LICENCIA SOFTWARE MSXVR

El remdee
ELIGE UN MODELO

RASPBERRY P1 LA/LA«/ LB TBOM1 28/ SR COMAZEROW/ ZEROIW (**
RASPRERRY P1 38+
RASPRERRY P1 48
RASPRERRY P1 5B
RASPEERRY P 2
RASFRERRY P S0
RASPRERR
RASPRERRY COMPUTE MODULE 3+
RASPRERRY COMPUTE MODULE 4
RASPBERRY COMPUTE MODULE 3

NOMBRE Y APELLIDOS

EMAn

Licencia de Uso del Software MSXVR

1. Thularidad

11 saftwans inchasdo o8 1a images SO ditrideida 3 través de matvy com s propiedad de VIKALS PROGRAMMING $ 1

2. Uso permitide

(msxvr.com), e a outra é a versao
gratuita para rodar em diversos
modelos do Raspberry Pi. Como
um bom maker, decidi comecar
com meu confiavel Raspberry Pi
3B e vou mostrar para vocés
agora, 0 passo a passo.

A beleza do projeto esta em
sua acessibilidade. Aqui esta o
caminho exato que percorri para
transformar meu Rasp em um
MSX novinho em folha.

Na pagina inicial mesmo,
descendo até o final, vocé
encontrara as opgdes de MSXVR

Apos clicar em adicionar ao
carrinho, desca a pagina até o
final , vocé precisa preencher um
formulario simples, onde informa
seu nome, email e, o mais
importante, seleciona a versao
do seu Raspberry Pi.

Vocé recebera um e-Mail com
informagdes importantes:

e O link para download da
imagem do sistema (.img).

e Um anexo com sua chave
de licenca, um simples arquivo
de texto (license.txt).

Preparando o Cartao de
Memoéria

Com o arquivo de imagem
baixado, use um programa como
o Raspberry Pi Imager ou o
BalenaEtcher para gravar a
imagem em um cartdo microSD
(recomendo 16GB ou mais
classe 10).

Figura 5 - Preencha os dados (Modelo de Raspberry,
64 ° . Nome, e-Mail, Aceite de termos e espere 24 horas para . . .
receber a licenga por e-Mail).




Atencdo ao detalhe crucial:
ApoOs a gravacao ser concluida,
NAO retire o cartdo ainda. O
computador ira reconhecer uma
nova particio chamada boot.
Abra essa particao e
simplesmente copie o arquivo
license.txt, que vocé recebeu por
email, para dentro dela.

O Primeiro Boot e a
Validagao Online

Agora vem o segredo para
tudo funcionar perfeitamente.

Insira o cartdo microSD no
seu Raspberry Pi.

Conecte o Raspberry Pi ao
seu roteador com um cabo de
rede (Ethernet). Este passo é
obrigatério apenas para o
primeiro boot, pois o sistema
precisa se conectar a internet
para validar sua licencga.

Ligue o Raspberry Pi. Ele
iniciara, validara a licenca
automaticamente e estara pronto
para uso.

Pés-Instalagcao e
Finais

Apds o primeiro boot bem-
sucedido, o cabo de rede néo é
mais necessario. Vocé ja pode

Toques

configurar sua rede Wi-Fi
diretamente pelo menu do
sistema.

MSXVR-STANDALONE License (Licenga MSXVR-STANDALONE)

MSXVR <nfo@menr.coms

para mim -

8 Traduzido: inglés - portugués @
O recurso pode cometer erros. Por isso, cheque as tradugles.
Mostrar original

Traduzir do inglés automaticamente X

Ol
Voch estd a um passo de entrar no universo MSXVR. Siga os passos abaixo

Passos para instalar sua licenga

1 Baixe a magem e use um software compativel (como o Balena Eicher) para copid-ia para um cartdo SD

o Link#
* Link#2

2. Em um computador, copie 0 arquivo anexo hcense_key txt para a unidade bootfs do cartdo SO.
3. Insira o cartdio SD no seu dispositivo compativel (conectado & Internet via cabo Ethemet) e remicie.
4. Assim que vir uma tela vermeha, pressione a tecia L para vaiidar a licenca.

Vocé pode encontrar a documentacao do MSXVR aqus

Para instalar a icenca, preparamos este tulorial

Recomendamos que voch assista a este video com um guia de boas-vindas.
Outros locais de interesse: Férym , YouTube . Twitter , Telegram

Caso encontre aigum problema, entre em contato com a equipe de SURCKe

Atencicsamente!
Equipe MSXVR

4 anexos + Verificados pelo Gmad © (&) Adicionar ao Google Drive

Caixa de entrada x

STANDALONE

B license_key.txt

y B MSXVR_Bookwor... y

MSXVR = BIENVE

Figura 6 - O e-mail com a licenga de uso

Idioma

System [Build: 789)

Taupa TOTAL PACE S

= @) O

02:13

Figura 7 - Tela do sistema

Config [Build:827]

Unidades

"2'»

Joysticks

%

Vermelho

= 4 J

Dele

f =
iy W

InformacSes

02:26

Figura 8 - Em configuragbes vocé pode
escolher o idioma e o teclado e até
configurar um joystick USB.
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Figura 9 - Com o sistema rodando, a tela
de boot nostalgica surge, seguida pelo
familiar Ok do MSX BASIC. A sensagéo é
indescritivel.

Space Police they said, you will see world they
said and that is how you ended up in the Cat
Rescue Patrol. You will have to travel through
space in search of those lost cats that no one has
been able to recover and finally give them the
life they deserve.

De Volta aos Anos 80: O Que
Fazer Agora?

Comece brincando com o
MSX BASIC

Lembre-se da simplicidade
poderosa, digite os comandos e
veja a magica acontecer:

10 COLOR 15,4,7

20 PRINT "REVISTA
MECATRONICA JOVEM"

30 SOUND 1,100: SOUND
2,150

40 FOR 1 =1TO 1000: NEXT |

50 GOTO 10

Pressione F5 para rodar.
E a porta de entrada para a
l6gica de programacao.

A Hora da Diversao: Jogos
Classicos

O MSX VR ja vem com uma
vasta biblioteca de jogos na
memoria. Navegue pelos menus
com um joystick ou teclado e
redescubra

Conclusao: O Espirito Maker
Através do Tempo

Reviver o MSX em um
Raspberry Pi é mais do que
nostalgia. E um exercicio pratico
de como a tecnologia evolui em

ciclos, reaproveitando e
Figura 11 7T
WWW. https.://www.youtube.com/watch ?v=pki6jKu2lpk
‘ \‘ "
- 6 6 L -* - - L L -* - L - L - - -* L L


https://www.youtube.com/watch?v=pki6jKu2Ipk

reinventando o passado. E
entender na pratica a historia da
computacao, os fundamentos do
software e o design de games.

Para os jovens leitores da
Mecatronica Jovem, este projeto
€ um convite: peguem aquele
Raspberry Pi que talvez esteja
na gaveta e deem a ele uma
alma de 8-bits. Conectem-se
com a origem de tudo o que
usamos hoje. O espirito maker
nao € apenas sobre o futuro; é
sobre construir pontes com o
passado para criar um presente
mais rico e inspirador.

Agora, com licenga, pois tenho
um encontro marcado em outra
galaxia.

Sobre o Tio Rafa

Sou O Professor Rafael
Oliveira, carinhosamente
chamado de Tio Rafa, e ja
lecionei Robética no Ensino
Fundamental no Colégio Objetivo
e conto com 15 anos de
dedicacédo ao Centro Estadual de
Educagdo Tecnologica Paula
Souza (CPS), onde atuei como
Gestor, Coordenador e Educador
no Ensino Médio e Técnico. Hoje
atuo também como membro da
equipe de Robdtica do CPS,

R BOTICA

won JOVEM e » ¢ Paula Souza

contribuindo na implementagdo
da Robdtica Educacional,
organizagdo de torneios e
desenvolvimento de programas
de capacitagcdo para professores,
onde mais de 8.000 docentes
foram capacitados. Fora da sala
de aula, sou palestrante e
ministro treinamentos  para
instituicbes interessadas em
implantar a Cultura Maker e a
Robdtica Educacional.

Minha especialidade esta nos
temas contemporédneos como a
Cultura Maker, Robodtica
Educacional e Sistemas
Embarcados utilizando Arduino,
ESP32, Raspberry Pi e a Internet
das Coisas (loT). Sou
especialista em Tecnologias para
a Industria 4.0 e Educagdo de
Jovens e  Adultos (EJA).
licenciado em Tecnologia da
Informagéo e também em Fisica.

Alem disso, colaboro no
desenvolvimento de kits de
Robdtica Educacional em
parceria com a empresa Mamute
Eletrénica e amo escrever artigos
como esse aqui, na revista
Mecatrbénica Jovem.

Vocé me encontra no site
https://tiorafa.tec.br

E nas redes sociais
@prof.tiorafa

M AM E\f-rr’ﬁ-r‘ ca
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Hackeando o
Jogo do T-Rex
no Google
Chrome

Lulz Hemrique

68

Renato Palottl

"T-Rex Game, também denominado Chrome Dino, é um jogo
integrado ao navegador Google Chrome. O jogo foi criado por Edward
Jung, Sebastien Gabriel e Alan Bettes em 2014 como um easter egg
que aparece quando estiver offline e fizer uma pesquisa no Google
Chrome. Nesse momento, aparece uma imagem de um tiranossauro e,
pressionando a barra de espaco, inicia-se o jogo.

Durante o jogo, o T-Rex se
move continuamente da
esquerda para a direita em uma
paisagem deserta em preto e
branco, e o jogador tenta evitar
0S obstaculos que se aproximam,
como cactos e pteranodontes,
pulando ou agachando-se. A
medida que o jogo avanca, a
velocidade do jogo aumenta
gradualmente até que o usuario
bata em um obstaculo ou
pterossauro, resultando em um
fim de jogo instantdneo. Novos

obstaculos aparecem quando
vocé atinge 450  pontos:
pterodactilos e, desde maio de
2016, o modo noturno comecga
quando vocé atinge 700 pontos.
O esquema de cores muda
conforme o jogo avanga. O jogo
foi  projetado  para obter
pontuagbes completas apos
aproximadamente 17 milhées de
anos de jogo, dependendo de
quanto tempo oS tiranossauros
existram antes de morrer
durante o evento de extingdo



Figura 1 - O LDR e sua curva de resisténcia.

Cretaceo-Paleogeno." Fonte Wikipedia

Para Hackear e dar aquela forga no
Jjogo, precisaremos criar um Sistema
eletrénico onde colocaremos um LDR que
ficara preso num lugar estratégico da tela,
onde ficarda monitorando o0s pixels
proximos a ele. Isso porque o LDR é um
resistor que depende da Iluz para
conduzir, ou seja , conforme a luz incide
no LDR, menor é a resisténcia dele, na
figura 1 podemos ver um grafico e como
ele é. Conforme os LEDs que estdo
proximos ao LDR acenderem, ou
seja, ficarem brancos, o LDR tera a
sua resisténcia elétrica reduzida e
deixara a corrente passar, se 0S
LEDs proximos apagarem, € sinal
que algo (cactos ou pterossauro) esta
na frente do Dino e ele sera obrigado
a pular. Na figura 2 temos um
exemplo da area que o LDR
monitora.

Para facilitar um pouco nosso projeto,
ao invés de usarmos o LDR e alguns
componentes para a filtragem, vamos
utilizar um modulo bastante usado no
mundo maker que é o médulo LDR que
podemos ver na figura 3. Este modulo
além dos LEDs indicadores, possui um
comparador e um potencidmetro de ajuste
de sensibilidade.

Colocamos o pino DO do moédulo na
porta GPIOO da Pi Pico (pino 1 da placa),
o Vec ao OUT3_3V (pino 36) e o GND a
qualquer pino GND da Pi Pico, conforme
podemos ver na figura 4.

=
]

100k +
10k -+
1k+
100 +

Resisténcia (ohms)
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1 1 1 1
10 100 1000 10000
Intensidade Luminosa

T-Rex Chrome Dino Game
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Figura 1 - Area de leitura do LDR
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Figura 3 - O mdédulo LDR
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Figura 5 - O Servo do teclado

import time
from servo import Servo

from machine import Pin

O servo precisa ser colado com
fita dupla-face no teclado de
forma que ao ser acionado, a
alavanca do servo empurre a
tecla do “espaco” para baixo,
como podemos ver na figura 5. A
conexéo do servo € mostrada na
figura 4.

O Programa

O codigo esta em micropython
e consiste em pegar 0S sinais
vindos do moédulo LDR pela
GPIOO e verificar se tem sinal ou
ndo, tendo sinal o servo é
acionado e movimenta a alavanca
por um tempo e depois volta para
a posicdo normal. Resumindo,
apareceu algum objeto escuro na
frente do LDR o servo € acionado.
Abaixo temos o codigo.

LDR = Pin(@,Pin.IN) #define GPI @ para sensor LDR

LDR_old = ©

my_servo = Servo(28 #define GPIO Servo

hile True:
':‘|7...-.17.‘.1‘-() ==
LDR old e

#time

LDR_old

LDR old = ©

sleep(0.001)




Sempre tem um porém

O jogo tem alguns desafios que ndo sdo resolvidos com esta aplicagédo,
que é o caso do aparecimento dos pterodactiios e como também a
mudanga de cor quando chega a noite aos 700 pontos. Sera que vocé
consegue resolver este problema e passar dos 700 pontos? Fica ai um
desafio.

Abaixo o link de um video explicando a montagem.

Introducao a Bionica com
Projetos Eletronicos

Esta obra é uma introducao ao estudo da bidnica (biologia
+ Engenharia Mecanica e Eletronica) utilizando projetos
eletrénicos praticos. Com a finalidade de ajudar um pouco
os que desejam entrar de uma forma mais intensa neste
maravilhoso campo das aplicacoes tecnoldgicas linkadas
aos seres vivos este livro tras uma coletanea de artigos e
textos importantes, selecionados numa ordem légica, com
o Unico objetivo de introduzir esta ciéncia aos estudantes
e professores que desejam preparar um curso e
profissionais, como também os makers que pretendem
criar um produto de uma tecnologia totalmente nova quer
seja para uma aplicacao agropecuaria, para colocar em

'\ pets, ou mesmo para usar hum vestivel ou num objeto de
uso humano ou animal conectado a Internet.

OFE=: o el O

e-Books ou Impresso
Clique ou Fotografe o QR-Code

T -
Offa-55


https://youtu.be/xW3j-Lu-Cjg
https://youtu.be/xW3j-Lu-Cjg

Um Pouco da

Historia dos

YVideogames

72

no Brasil

& Newtow C. Braga

Hoje os videogames sdo sofisticados contendo até recursos de
inteligéncia artificial e jogados on-line. Mas, foi um longo caminho a
percorrer para chegarmos a isso. No Brasil, tivemos uma participagao
especial, elaborando os primeiros projetos de jogos em kits que
fizeram muito sucesso nos anos 70. Sdo mais de 40 anos de histéria

que passo a contar um pouco.

Vou falar da minha
participagdo na introducdo dos
videogames no Brasil quando
ajudamos a desenvolver diversos
projetos, inclusive o primeiro
videogame que foi vendido em
kit naquela época.

Nao é preciso voltar a falar do
sucesso dos nossos primeiros
videogames, o TL-Jogo Elétron,
a TV Arma, o Motocross. Os que
sao da época se lembram. Mas,
para 0sS novos que estdo
acostumados com 0s

videogames de hoje, pode
parecer ingénuo o modo como
aqueles jogos eram feitos.

A tecnologia da época era
outra, ndo havia internet e as
memorias ndo tinham a mesma
capacidade das que hoje temos
nos jogos avangados. Os
primeiros jogos usavam chips em
que tudo ja vinha programado a
partir do momento da fabricagao.
Eram os ASICs ou circuitos
integrados de aplicacao
especifica (Application Specific



Integrated Circuit). Eram circuitos
integrados que eram fabricados
de modo a conter todos os
recursos e programagao para
uma determinada aplicagao, por
exemplo, um controle de
maquina, um telefone sem fio ou
um jogo.

Assim, o0 jogo ja vinha
programado e n&o havia como
mudar muito além dos jogos
previstos, isso através de uma
chavinha (veja o esquema).
Esses circuitos foram criados nos
anos 70 e eram feitos com
matrizes de portas. A Ferranti foi
uma das criadoras com um chip
formado por portas que poderiam
ser programadas para a fungcao
desejada pelo fabricante, mas
que nao poderiam ser alteradas
depois do processo de
programagao.

Eles chegaram no Brasil nos
anos 70 e um dos primeiros foi o
TV Jogo Philco. Nao tinham
muita capacidade de memoria,
mas serviam para muitas coisas,
como a popularizagdo dos
videogames.

Longo em seguida ajudei a
criar o TV Jogo Elétron que saiu
na revista Saber Eletrénica 74 de
outubro de 1978 e que foi
desenvolvido em torno de um
desse Cis, o AY-3-8500 que até
hoje pode ser encontrado a
venda, e que era fabricado em

ELETRONICA

| [ TV-IOGD - moNTAGEN PRATICA
CETETOR DE MENTERAS

L 51| S -eenaponne
gk ¥

AITIGS MUSICALS.

Figura 1 - O TV-jogo Eléctron de outubro de
1978.e a capa da revista

Singapura pela General
Instrument.

Me lembro quando o Augusto
Costa, nosso especial amigo da
Superkit nos procurou para
ajuda-lo no desenvolvimento da
novidade que ele havia trazido
do exterior para desenvolvermos
um kit. Link para o artigo:

O jogo era acoplado a um
televisor, sendo sintonizado num
canal livre. Ele fornecia 4 tipos
de jogos. O futebol, ténis,
pareddao e o tiro ao alvo que
exigia numa arma especial que
ensinamos a montar numa
edicdo seguinte e que também
vendemos em Kit.

Na figura 2 temos a imagem
que se obtinha na tela do
televisor. A bolinha ficava indo e
vindo e 0s jogadores
controlavam as raquetes por dois
potencibmetros de modo a
rebaté-la. Quando um deixava
passar 0 jogo marcava o ponto
para o adversario. Terminava
quando determinado numero de
pontos era atingido.
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JOGADOR B
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Figura 2 - O TV-jogo elétrén

Vocé ainda pode montar. Pois o
circuito usado (unico) ainda pode ser
encontrado a venda na Internet.

O anuncio da venda do kit era
bem chamativo e a montagem nao
era dificil, pois o circuito integrado de
28 pinos vinha pré-soldado na placa.

Apenas diodos, resistores,
capacitores e alguns  outros
componentes.

E claro que naquela época havia
o kit de montagem a venda, o que
infelizmente ndo temos hoje, mesmo
porque o sinal era exclusivo para TV
analdgica.

Logo em seguida langcamos a TV
arma que também foi vendida em
kit.

Conforme sugere a figura 4 havia
a geracado de uma imagem na tela,
um quadradinho, que se movia

Link para montagem do jogo.
https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/projetos/
11600-tv-jogo-eletron-art2735.html
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Figura 3 - A placa de circuito
impresso



https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/projetos/11600-tv-jogo-eletron-art2735.html

constantemente. A arma era
dotada de um sensor, um
fototransistor que detectava esse
ponto luminoso. Se, ao apertar o
gatilho, o alvo estivesse no foco
detectava um acerto e um ponto
era contado.

A montagem completa da TV
arma é mostrada no artigo do link
ao lado.

No kit que era vendido na
época vemos que a arma era
bem vistosa sendo moldada em
plastico e acompanhava a placa
de circuito impresso com todos
0s componentes para a
montagem. (figura 5)

Mas, nao paramos por ai,
langando novos jogos, e O
seguinte foi o TV-Jogo formula 1.
Lancado em 1981 ele continuou
a linha de sucesso dos kits da
época.

O jogo era baseado em outro
ASIC, o AY-3-86-3 que gerava na
tela um padrdo dinamico
mostrando duas pistas de corrida
e dois carrinhos que deveriam
ultrapassar os demais sem bater,

LENTE

N oila- =]

t I b

controlados pelos
potencidmetros, conforme mostra
afigura 7.
As imagens do
artigo no  link I
abaixo, mostram o :I:
que aparecia na
tela. ~\
= 3
%

FOTO TRANSISTOR ALVO

Figura 4 - A TV arma

kit Tv-ARMA ELEThon - KIT TV-JOGO BT

e ™ -. ELETRON ELETH[]["CH
Tis Tiro ao Prato
. .

iro aa Pombo e Tiro a0 Pral

Figura 5 - O kit da TV arma e do videogame

TV-Jogo Elétron
“dh> .
L https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/
XA memoria-historica/19709-tv-arma-art2731.html

e &2,
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Figura 6 - Imagem que ilustrava o artigo em
que ensinamos a montar (veja o link)
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Figura 7 - O TV Jogo férmula 1
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Figura 7 - Foto do autor com o protoétipo
(namero 1) do Motocross

Figura 9 - O padrao

https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/
projetos/11148-tv-jogo-formula-i-art2614.html

Finalmente, langamos um
outro jogo muito interessante que
fez sucesso na época. O
motocross. Tenho meu protétipo
funcionando até hoje.

O principio de funcionamento
era 0 mesmo dos demais. Um
circuito integrado ASIC da série
AY-3 gerava uma imagem que
representava uma rampa com
varios barris que deveriam ser
saltados por uma moto (figura
9).

Controlando pelo
potencidbmetro a aceleragdo da
moto, o jogador deveria acelerar
o suficiente apenas para saltar
os barris que iam aumentando
em quantidade apds cada salto
certo.

Se o0 jogador desse menos
aceleracdo a moto capotava ja
na rampa com um ruido
caracteristico. Se desse
aceleracdo demais, a moto
capotava ao cair bem depois dos
barris. Era preciso ter habilidade,
mas muito interessante.

Jogo que ajudamos a
desenvolver os kits e fizemos o
artigo que marcaram época.
Ainda teremos muito a falar
deles, pois o Motocross ainda
esta em fase de recuperacao
entre nossos artigos para ser
colocado no site.


https://www.newtoncbraga.com.br/index.php/projetos/11148-tv-jogo-formula-i-art2614.html  
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Desafio Makerxr:

Solucionando o Enigma da

Trawvessia do Rio com
Arduino

78

Mawnoel Santos

Logica de Programagdo e Eletrénica Aplicada em um Projeto

Interdisciplinar

Introdugao

A Transposicédo Logica para o
Mundo Fisico e Suas Raizes

Este artigo técnico-
pedagogico detalha a
implementagdo de um projeto de
eletrébnica e programacao focado
no classico "Problema do
Barqueiro" (ou Jogo da
Travessia). A concepgao deste
sistema foi inspirada na analise
do problema apresentada no
artigo "O Problema do Barqueiro
(ART2925)", escrito por Newton
C. Braga (Publicado
originalmente em 2006 no site do
Instituto NCB).

O objetivo foi transformar um
enigma logico em um desafio
interativo e tangivel de

Mecatronica Jovem, utilizando
uma placa Arduino UNO como
controlador. O projeto demonstra
como conceitos de légica de
programacao estruturada,
hardware e fabricacdo digital
(impressao 3D) podem convergir
para criar um sistema de
validagdo em tempo real que,
além de desafiador, é altamente
engajador para o aprendizado de
ciéncia e tecnologia.

O Enigma do Barqueiro e as
Regras de Estado

O desafio légico exige
transportar quatro elementos:
Homem (Barqueiro), Raposa,
Galinha e Milho de uma margem
do rio (Margem Esquerda) para a



outra (Margem Direita),
respeitando as seguintes
restricoes:

1. O Homem (H) deve estar
presente no barco para qualquer
fravessia.

2. O barco so6 pode
transportar o Homem e, no
maximo, um item adicional por
viagem.

3. Regra de Confilito
(Estados llegais):

o A Raposa (R) e a Galinha
(G) ndo podem ficar sozinhas em
nenhuma margem.

o A Galinha (G) e o Milho
(M) ndo podem ficar sozinhos em
nenhuma margem.

O sistema eletrénico atua
como um arbitro digital,
utilizando cédigo-fonte em C/C++
para o Arduino para validar cada
movimento e checar a segurancga
do estado final.

Arquitetura de Hardware e
Implementagao

O circuito foi desenvolvido
apdés simulacdo em plataforma
virtual (Tinkercad) e testes em
protoboard, culminando na
integracao final em um gabinete
impresso em 3D. A interface do
usuario (Ul) utiliza interruptores
de parede personalizados para a
entrada de dados e um display
LCD 16x2 para feedback, além
de 2 LEDs (verde e vermelho).

Componentes e Conexoes (Arduino UNO)

Componente

Funcdo no Jogo

Conexao Digital/Analégica

DIP Switches (H, R, G, M) | Entrada: Posicdo de cada item
($0%: Esquerda, $1$: Direita).

D4, D5, D6, D7 (Configurado com
INPUT_PULLUP)

erro, vitoria).

Botao RESET (S2) Entrada: Reseta o jogo, para D2
iniciar uma nova partida.

Botdao TRAVESSIA (S1) Entrada: Confirma a transicdo de D3
estado/movimento.

LED OK (Verde) Saida: Movimento valido. D9
LED ERR (Vermelho) Saida: Movimento invalido ou D10
Estado llegal.

Buzzer Saida: Feedback sonoro (sucesso, | D11

Display LCD $16\times2$ | Saida: Exibe margens, tempo e
(12C) status do jogo.

Pinos SDA/SCL (12C)
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Légica de Programacgao e Estrutura do Cédigo
O cddigo Arduino baseia-se em estados e transigdes.

A. Representagao Binaria do Estado
O estado do jogo é armazenado em uma estrutura (struct

EstadoJogo) onde a posicao de cada elemento (H, R, G, M) é um
valor binario:

$$0 = \text{MARGEM\ ESQUERDA} \quad \text{e} \quad 1 = \text{MARGEM\ DIREITA}

B. Controle de Nivel (Nivel 2: Tempo e Resgate)

O projeto implementa uma complexidade adicional:

e Tempo Limite: O jogador tem 90 segundos para completar cada
fase (IDA e RESGATE).

e Fases: O jogo possui a FASE_IDA (levar todos da Esquerda
para a Direita) e, ao vencer, transiciona para a FASE_RESGATE
(trazer todos da Direita de volta para a Esquerda).

C. As Funcgoes de Validagao

A inteligéncia do sistema reside nas fungdes de verificagao, que sao
chamadas a cada pressionamento do botdo TRAVESSIA:

1. movimentoEhValido(antes, depois): Checa se a transi¢cao entre
os estados respeitou as regras de transporte (Homem presente e
limite de um item).

2. estadoEhllegal(depois): Checa se o estado final resultante da
travessia viola as regras de convivéncia (Raposa/Galinha ou Galinha/
Milho sozinhos).

Aprofundamento Técnico: A Funcdo movimentoEhValido
A funcdo movimentoEhValido é o cerne da regra de transporte,
garantindo que o Barqueiro nao trapaceie.



1. Verificagao de Movimento do Barqueiro

A regra primaria € que o Homem (H) deve, obrigatoriamente, mudar
de margem:

C++

urn false; [cite: 59]

2. Contagem de Itens Transportados

A fungdo calcula quantos itens (R, G, M) mudaram de lado 32,
utilizando uma soma de expressdes booleanas. Uma mudanca de lado
resulta em 1 (Verdadeiro), e auséncia de mudanga em O (Falso):

$% ~mudancaC0ntad0r‘:(;:i'?.;; ==

3. Imposig¢ao do Limite de Carga
O limite de carga € imposto aqui. Se o contador for maior que 1, o
movimento é bloqueado:

if (mudancaContador > 1) return false;

4. Validagao de Acompanhamento
Se apenas um item mudou (mudancaContador == 1), ele deve
obrigatoriamente ter sido



transportado pelo Homem. Isto significa que a nova posigdo do
item deve ser igual a nova posi¢ao do Homem:

f (mudancaContador == 1) {

Conclusao e Aplicagoes Pedagogicas

O projeto "Travessia do Rio com Arduino" transforma um problema
de l6gica em uma experiéncia pratica de eletrbnica e programacéo. A
implementagdo do Nivel 2 (Tempo e Resgate) aumenta a
complexidade, introduzindo conceitos de timers e maquinas de
estados no cadigo.

Este modelo pode ser replicado em laboratérios escolares de baixo
custo, servindo como uma ferramenta eficaz para ensinar:

1. Programacéo Estruturada: Uso de struct (estrutura de dados) e
enum (maquina de estados).

PROJETOS ELETRGNCOS W
| EDUCACIONAIS COM [ PROJETOS
ENERGIA DIDATICOS PARA
ALTERNATIVA M 0S FUTUROS

e ENGENHEIROS
N g ) VIV v \\:3¥£§%i'

" No formato
. Impresso ou
e-Book




2. Loégica Booleana: Implementacao das regras de seguranga e
validacao.

3. Eletronica Digital: Leitura de entradas digitais (switches) e
controle de saidas (LEDs, Buzzer, LCD).

4. Mecatrbnica: Integragdo de software, hardware e fabricagao
(gabinete 3D).

VII. Referéncias e VIII. Links

e Braga, N. C. O Problema do Barqueiro (ART2925). Publicado
originalmente em 2006. Disponivel em: https://
www.newtoncbraga.com.br/projetos-educacionais/12349-o-
problema-do-barqueiro-art2925.html...

e Link do Circuito no Tinkercad: https://www.tinkercad.com/
things/8NAjyp170rP-jogo-da-travessia/editel...

e Link do Tinkercad arquivos 3D: https://www.tinkercad.com/
things/25wDEAr1Iz3-case-jogo-da-travessia?
sharecode=q2D5p8saF-PE390zLFVxzUIKMACBU1-ROBS8IiAIPwuc

Newton C-Braga

Introducao a Bionica com
Projetos Eletronicos

Esta obra é uma introducao ao estudo da bidnica (biologia
+ Engenharia Mecanica e Eletronica) utilizando projetos
eletronicos praticos. Com a finalidade de ajudar um pouco
os que desejam entrar de uma forma mais intensa neste
maravilhoso campo das aplicacées tecnoldgicas linkadas
aos seres vivos este livro tras uma coletanea de artigos e
textos importantes, selecionados huma ordem légica, com
o Unico objetivo de introduzir esta ciéncia aos estudantes
e professores que desejam preparar um curso e
profissionais, como também os makers que pretendem

Introducdola

criar um produto de uma tecnologia totalmente nova quer
‘seja para uma aplicacao agropecuaria, para colocar em
pets; ou mesmo para usar num vestivel ou num objeto de
uso humano ou animal conectado a Internet.
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A Missao dos
Peguenos
Codificadores
e o Robo
IDesconexo!

7y Fernando Lulz dos Santos

MECATRONICA

APRENDENDO CIENCIA E TECNOLOGIA J n U E

Vamos embarcar em uma aventura tecnoldgica e
didatica educacional para as criangas.

Introducgao seus conhecimentos de
Em um futuro tecnologia e raciocinio ldgico,
nao tao distante, podem reativar R-Bot e salva-lo!
na cidade de Techlandia, vive o
R-Bot, um robd muito amigavel e Missao
ajudante de todos. Um dia, um Sua missdao €& completar 5
estranho "Virus do Sono" o desafios para coletar as
atingiu, e agora R-Bot esta "Engrenagens da Ativagao" e,

desconectado e nao consegue com elas, religar o R-Bot! Cada
mais ajudar! Somente o©s desafio superado libera uma
Pequenos Codificadores, com engrenagem.
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Os Personagens:

* Vocé: O Pequeno
Codificador!

* Nano, o Génio dos Gadgets:
Um pequeno ajudante que dara
dicas e explicara os desafios.

* R-Bot: O robb que precisa de
ajudal

Desafio 1: A Torre de Links

Quebrados (Engrenagem:
Internet)

"Bem-vindos, Pequenos
Codificadores! Para conseguir a
Engrenagem da Internet,

precisamos consertar a Torre de
Links Quebrados. Nela, as
informagdes estdo misturadas e
vocés precisam ligar cada item a
sua descri¢cao correta."

Tarefa: Combine as imagens
com as palavras que as
representam.

(Imagens: um mouse, um
teclado, uma tela/monitor).

(Palavras: Mouse, Teclado,
Monitor).

Nano, o Génio dos Gadgets,
diz: "Pensem em como usamos
cada um desses itens para
interagir com o computador!"

Desafio 2: O Labirinto dos
Aplicativos (Engrenagem:
Software)

"Otimo trabalho! A
Engrenagem da Internet esta
segura!l  Agora, para a
Engrenagem do Software,
precisamos navegar pelo
Labirinto dos Aplicativos. O Virus
do Sono misturou os icones dos
aplicativos. Vocés  precisam
identificar qual deles ndo € um
aplicativo de jogo."

Tarefa: Qual aplicativo néao
serve para jogar?

(Imagens de icones: um
controle de videogame, um
pincel de pintura digital, um carro
de corrida, um personagem de
aventura)

Nano, o Génio dos Gadgets,
diz. "Pensem para que serve
cada programa! Um deles é
diferente dos outros."

Desafio 3: A Floresta dos

Caodigos Emaranhados
(Engrenagem: Programacao
Basica)

“Incrivel! A Engrenagem do
Software brilha! Para a
Engrenagem da Programacéao
Basica, temos que passar pela
Floresta dos Caddigos
Emaranhados. O Virus do Sono
embaralhou uma sequéncia de
comandos. Vocés  precisam
colocar os passos na ordem
certa para que o R-Bot possa
ligar seu brago."
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Tarefa: Coloque os comandos
em ordem para o R-Bot pegar
um objeto:

 Estender o brago
* Acionar a pinca

* Retrair o brago

* Identificar o objeto

Nano, o Génio dos Gadgets,
diz: "Pensem na légica! O que
precisa acontecer primeiro para
que as outras coisas
funcionem?"

Resposta Correta: 4, 1, 2, 3

Desafio 4: A Ponte dos Dados
Perdidos (Engrenagem: Dados)

"Excelente! A Engrenagem da
Programacgao Basica esta
conosco! Para a Engrenagem
dos Dados, precisamos
atravessar a Ponte dos Dados
Perdidos. O Virus do Sono
escondeu alguns dados
importantes. Vocés precisam
descobrir qual informagdo € um
'dado' que um computador pode
guardar.”

Tarefa: Qual dessas opgoes é
uma informagdo que um
computador pode armazenar?

a) O sabor de um sorvete

b) A altura de uma nuvem

c) O numero da sua casa

d) O som de um passaro
cantando

Nano, o Génio dos Gadgets,
diz: "Dados sao informagdes que
podemos registrar, contar ou
escrever! Pensem no que o
computador consegue entender!"

Resposta Correta: c¢) O
numero da sua casa (embora o
computador possa gravar 0 som
de um passaro, o numero é um
dado mais direto e quantificavel
para esta faixa etaria, visando
simplificar o conceito).

Desafio 5: A Montanha da
Ciberseguranga  (Engrenagem:
Seguranga Digital)

"Fantasticol A Engrenagem
dos Dados foi recuperada!
Finalmente, para a Ultima
Engrenagem, a da Seguranca
Digital, precisamos escalar a
Montanha da Ciberseguranga. O
Virus do Sono deixou uma
pergunta sobre como nos
mantermos seguros na internet.
Vocés precisam dar o conselho
correto!"

Tarefa: Qual €& a melhor
atitude para manter suas
informagdes seguras na internet?

a) Compartilhar sua senha

com todos os amigos.



b) Clicar em todos os links que aparecerem.

c) Pedir ajuda a um adulto antes de compartilhar informagdes
pessoais.

d) Usar a mesma senha para tudo.

Nano, o Génio dos Gadgets, diz:

"Seguranga € muito importante! Sempre pensem antes de agir e
pegam ajuda!”

Resposta Correta: c¢) Pedir ajuda a um adulto antes de compartilhar
informagdes pessoais.

Concluséo

"Vocés conseguiram, Pequenos Codificadores! Todas as 5
Engrenagens da Ativagao estdo em suas maos! Agora, vamos inseri-las
em R-Bot e vé-lo despertar!"

(Momento de 'instalacé&o' das engrenagens)

"Ligando R-Bot... 3... 2... 1... ATIVADO! R-Bot esta de volta, gragas a
vocés! Seus conhecimentos de tecnologia salvaram o dia! Vocés sao os
verdadeiros herois de Techlandia!"

(Imagem de R-Bot acordando e feliz, com as criangas celebrando)

Insta: @monjutour

/MONJU TOUR

—— TOURISM COMPANY——
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