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import Ed

Ed.EdisonVersion = Ed.V2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
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Your code below-----------
drawDiagonal(15)

#draws a line forwards and left
16 - def drawDiagonal(numCM):
#constrain input value
if numCM > 15:
numCM = 15
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EdCreate e educacgéo

O sistema de construgao EdCreate € um conjunto composto por mais de 100
blocos, pinos, engrenagens e pecgas. Projetado para funcionar com o robé Edison, o
EdCreate enriquece a experiéncia dos alunos no ensino de STEM por meio de
projetos interativos de engenharia e programacao.

O sistema EdCreate pode ser usado com os robés Edison para realizar cinco
projetos EdBuild:

o EdTanque,

o EdEscavadeira,
o EdRoboGarra,
o EdGuindaste, e
o Edlmpressora.

Os projetos EdBuild exigem niveis progressivos de habilidades em programagao,
tornando-os uma adigao perfeita ao curriculo de programagao e roboética do Edison.
O EdCreate também pode ser usado em uma ampla variedade de desafios abertos
de engenharia, design e programacéo. Projetos abertos, incluindo os desafios
complementares EdCreate EdChallenges, promovem a resolugdo criativa de
problemas e oferecem aos alunos oportunidades de aplicar os conhecimentos de
STEM em cenarios do mundo real.

Usando este guia
Este guia oferece aos professores e instrutores:

ideias de extensdo das atividades,

projetos de programacao, e

informagdes complementares de apoio para cada EdBuild, conforme
necessario.

O guia foi desenvolvido para complementar os EdBuilds e EdChallenges do
EdCreate, disponiveis em https://meetedison.com/edcreate, que constituem a maior
parte dos materiais do projeto EdCreate.

Essas montagens e desafios também podem ser usados como ponto de partida
para desenvolver suas proprias aulas e atividades personalizadas.

Observacao sobre os projetos de programacao

Todos os projetos de programacgao adicionais fornecidos foram elaborados utilizando
a linguagem de programagao que exige o menor nivel de experiéncia necessaria
para aquela atividade. Essas tarefas de programagao também podem ser recriadas
em linguagens mais avangadas. Por exemplo, uma atividade escrita para uso com o
EdBlocks pode ser reproduzida no EdPy. No entanto, o inverso n&o é possivel.


https://meetedison.com/edcreate

Os projetos de programacao incluem uma solugao exemplo, mas as solug¢des dos
alunos podem variar.

EdBuild — EdTanque

O EdTanque na verdade tem duas montagens em uma: o EdTanque basico e o
EdTanque completo com canhao de elastico.

O EdTanque basico utiliza um robd Edison que pode ser programado para mover-se
para frente, para tras e virar a direita ou a esquerda usando codigos de barras e um
controle remoto de TV ou DVD. O EdTanque completo inclui um segundo robd
Edison, que controla o disparo do canhao de elastico.

EdBuild Dificuldade . Idade Habilidade de pl:ogramagéo
ecomendada necessaria
EdTanque - Cddigo de barras e
(basico) 1 8+ controle remoto
EdTanque - Cddigo de barras e
(completo) 2 8+ controle remoto

Para realizar o projeto de programacé&o descrito abaixo, os alunos também
precisardo ter competéncia em programagao utilizando o EdBlocks:
https://meetedison.com/robot-programming-software/edblocks/

Observagdo: As atividades de extensao e programacéao deste guia sdo mais
adequadas para a montagem completa do EdTanque com canhé&o.

Dicas e Truques para essa montagem

e Os alunos podem achar mais facil, inicialmente, dispor todas as pecas do
EdCreate sobre a superficie de trabalho e organizar as peg¢as em grupos do
mesmo tipo e cor. Isso pode ajudar os alunos a identificar e usar as pegas
corretas durante a montagem.

e Sera necessario reiniciar o canhao e recarregar um elastico a cada disparo.
Isso deve ser feito manualmente para garantir que o novo elastico seja
carregado corretamente e que o “pino” de disparo seja empurrado
completamente de volta para a posigéo inicial.

e Para melhores resultados, use os elasticos laranja que acompanham o kit
EdCreate no canhao.

e Assim como, muitos tanques reais, o design do EdTanque faz com que ele
seja lento para virar a esquerda ou a direita. Quando as esteiras do
EdCreate sdo novas, elas podem ter uma aderéncia extra, o que torna as


https://meetedison.com/robot-programming-software/edblocks/
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curvas do EdTanque ainda mais lentas. Vocé pode reduzir essa aderéncia
removendo as esteiras e polvilhando-as levemente com talco. Certifique-se
de remover o excesso de p6 antes de recolocar as esteiras no EdTanque.

Extensbes da atividade
1. Explore o conceito do espectro eletromagnético, incluindo os tipos de ondas
visiveis e nao visiveis. Aprenda mais sobre a luz infravermelha, incluindo
seus diversos usos comuns (por exemplo, em controles remotos de TV).

2. Transforme o canhdo de elastico em uma atividade pratica de matematica.
Monte um “campo de tiro” para medir até onde o canhao dispara. Cronometre
quanto tempo o elastico leva para completar sua trajetéria e, em seguida,
calcule a velocidade com que ele voa. Observagao: o elastico se move muito
rapidamente, portanto pode ser necessario usar modo de video em camera
lenta.

Projeto de Programacéao — Canh&o de agua para bombeiros

Cenairio

Combater incéndios € uma tarefa
perigosa, porém necessaria. Quando
grandes incéndios (incluindo desastres
como incéndios florestais de grande
escala) acontecem, as condigdes podem
se tornar extremamente perigosas para os
seres humanos. Uma forma de ajudar no
combate a esses incéndios € por meio do
uso de robbés bombeiros.

Neste cenario, o canhdo do EdTanque € um canhdo de agua que pode disparar um
jato de agua (representado pelo elastico) para ajudar a combater o fogo.

Preparando o cenario

Crie duas linhas pretas paralelas sobre uma superficie clara (por exemplo, branca),
como um cartaz grande, uma mesa, uma bancada ou o chdo. As linhas pretas
devem ter aproximadamente 1,5 cm de largura. Vocé pode coloca-las a qualquer
distancia uma da outra.

Uma das linhas pretas representa a base da equipe de combate a incéndios, € a
outra representa a “linha de cinzas”, além da qual o fogo esta queimando.

Obs. — Os EdTanques irdao disparar seus elasticos a partir da “linha de cinzas”,
entdo certifique-se de que essa linha esteja voltada para um local onde ninguém
possa ser atingido, como uma parede.



Tarefa de programacao

Escreva um programa para controlar o EdTanque de forma que o robé avance até
encontrar a “linha de cinzas” (ou seja, a linha preta), pare, dispare sua carga de
agua (ou seja, acione o canhao) e retorne a base da equipe de combate a incéndios
(ou seja, a linha preta original).

Solugéo exemplo (EdBlocks)
O robd Edison superior e o inferior precisardao ser programados separadamente para
concluir essa tarefa.

Os dois programas a seguir, feitos no EdBlocks, sdo uma solugao para esse
problema. Esses dois programas permitem que os dois robés Edison se
comuniquem entre si para controlar como o EdTanque se move e dispara o canhao.

Robé de baixo (Edison responsavel pela locomogao):

Este programa faz com que o robd de baixo (responsavel pela locomogao) primeiro
aguarde o recebimento de uma mensagem laranja. Quando o botédo de play
(tridngulo) no robd de baixo é pressionado, o programa se inicia, mas “aguarda” a
mensagem laranja antes de continuar. Isso da tempo para os alunos conectarem o
robd Edison de cima ao rob6 de baixo.

Quando o botdo de play (tridngulo) no robd de cima for pressionado e o robd de
baixo receber a mensagem laranja, o programa continua. Assim, o Edison de baixo
se movera enquanto estiver sobre uma superficie branca, mas parara quando nao
estiver mais sobre uma superficie branca (ou seja, ao encontrar uma superficie
preta). Nesse momento, ele enviara a mensagem roxa ao robd de cima. O robd de
baixo entdo aguardara até receber a mensagem azul antes de continuar. Apos
receber essa mensagem azul, ele recua, gira e avanga novamente enquanto estiver
sobre uma superficie branca até encontrar uma superficie preta, momento em que o
programa se encerra.

Rob6 de cima (Edison canhao de agua):




Quando o botao de play (tridangulo) no robd de cima é pressionado, este programa
enviara primeiro uma mensagem laranja, acionando o robé de baixo para continuar
seu programa. Em seguida, o robd de cima aguardara até receber a mensagem
roxa, o que o fara continuar sua execucgao. O rob6 de cima entao disparara o
‘canh&o de agua” e enviara a mensagem azul para sinalizar que concluiu a tarefa.

Fique atento

Esses utilizam as mensagens infravermelhas (IR) do Edison. Cada
mensagem € enviada apenas uma vez. Ocasionalmente, o robd Edison que
deve receber a mensagem pode n&o capta-la, o que faz com que todo o
programa pare, ja que ele ainda esta aguardando a mensagem. Se os alunos
encontrarem esse problema, basta reiniciar e executar o programa
novamente desde o inicio. (Nao & necessario reprogramar os robds Edison —
apenas pressione o botdo de parada (quadrado) em cada um e, em seguida,
reinicie os programas pressionando o botdo de play em cada robd na ordem
correta.)

Os robés Edison de cima e de baixo precisarao ser separados para
programar cada um, bem como para pressionar os botdes de play ou parar
no robd de baixo.

Depois que ambos os robsbs estiverem programados, pressione o botdo de
play (triangulo) no robd de baixo e, em seguida, reconecte o robd de cima.
Monte o canhao de elastico e posicione o rob6 sobre uma superficie branca,
a frente da base da equipe de combate a incéndios (ou seja, a linha preta
original), com o EdTanque apontando para a “linha de cinzas”. Quando tudo
estiver pronto, pressione o botao de play (triangulo) no robd de cima.

Se varios grupos de alunos estiverem executando programas usando
mensagens da mesma cor em proximidade fisica, pode ocorrer uma
“‘interferéncia cruzada”, em que um conjunto de robds recebe e reage a
mensagem de outro grupo.

Os alunos precisarao experimentar diferentes tempos de deslocamento para
otimizar o desempenho dos robds de acordo com a configuragao fisica.



EdBuild — EdEscavadeira

O EdEscavadeira é uma escavadeira controlada por controle remoto, com uma pa
que pode ser movimentada (para frente, para tras e girar para a direita ou
esquerda). A pa escavadora do EdEscavadeira pode ser levantada ou abaixada e é
capaz de carregar pequenos objetos, como pecas do kit EdCreate.

EdBuild Dificuladade Idade Habilidade de programagao
Recomendada necessaria
- Cddigo de barras e
EdEscavadeira 2 8+ controle remoto

Para realizar os projetos de programagao listados abaixo, os alunos também
precisarao ter competéncia em programacao utilizando o EdBlocks:
https://meetedison.com/robot-programming-software/edblocks/

Dicas e Truques para essa montagem

e Os alunos podem achar mais facil, inicialmente, dispor todas as pecas do
EdCreate sobre a superficie de trabalho e organizar as pegas em grupos do
mesmo tipo e cor. Isso pode ajudar os alunos a identificar e usar as pegas
corretas durante a montagem.

e O robd de cima se conecta ao rob6 de baixo na terceira fileira de pinos a
partir da frente do robd de baixo. Dessa forma, o robé de cima fica com uma
extensao de aproximadamente 2 cm para além da parte traseira do robd de
baixo.

Extensdes da atividade

1. As vezes, é facil esquecer o quanto a tecnologia esta presente ao nosso
redor. A aparéncia e o funcionamento do EdEscavadeira foram inspirados em
escavadeiras reais — o EdEscavadeira € um exemplo em miniatura de uma
tecnologia criada com um propésito especifico. Discuta sobre outros
exemplos de tecnologias reais utilizadas na sua regiéo.

2. Aprenda mais sobre como os controles remotos funcionam realizando uma
investigacédo aprofundada sobre essa tecnologia. Explore como os controles
remotos e os dispositivos que eles controlam sao programados. Por exemplo,
como uma televisdo “sabe” que deve aumentar o volume quando apertamos
o botédo de “aumentar volume”?
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Projeto de programacgao — eventos com controle remoto

Objetivos do projeto

Todas as linguagens de programacao do rob6 Edison
permitem programa-lo para responder a um controle remoto
de TV ou DVD dentro de um programa. Neste projeto, os
alunos usarao uma linguagem de programacao para fazer
com que o EdEscavadeira responda aos comandos enviados
por botdes do controle remoto. Eles precisardo escrever um
conjunto de programas que respondam aos cdédigos do
controle remoto para mover o EdEscavadeira para frente, para
tras, girar ou virar para a esquerda, girar ou virar para a
direita, levantar a pa e abaixar a pa.

Embora ainda seja necessario utilizar os codigos de barras
para programar o EdDigger a responder aos sinais do controle
remoto, o uso de uma linguagem de programagao permitira
gue os alunos tenham mais controle sobre a operagao pelo
controle remoto do EdEscavadeira. Este projeto funciona como uma boa aula de
transicao para o uso de comandos de controle remoto dentro de futuros programas
criados pelos préprios alunos.

Preparacéo

Imprima os codigos de barras do controle remoto nas paginas seguintes. Os alunos
precisarao programar os robds com esses cddigos de barras, associando cada um a
um botao do controle remoto. Em seguida, eles deverao escrever e baixar um
programa para cada um dos robdés e pressionar o botédo de play (triangulo) para
ativar esses programas.

Observacgao: Esses codigos de barras de controle remoto sdo os mesmos
utilizados para controlar os robds Edison remotamente. Assim, quando os alunos
vincularem inicialmente o rob6 a um botao, ele reagira demonstrando o
comportamento padrao daquele codigo de barras. Por exemplo, o “cédigo do
controle remoto de TV/DVD n° 1” tem como padrdao o comando “mover para tras”.

Depois que o programa for baixado e o botao de play

(tridngulo) for pressionado no robd, ele executara a agéo

programada em vez do comportamento padrdao do cédigo /

de barras. Por exemplo, se vocé programar o controle k!l
remoto 1 para “avancgar por 0,01 segundos”, enquanto o

programa baixado estiver sendo executado, o rob6

respondera ao botdo associado ao cédigo n° 1 com

“avancar por 0,01 segundos”, e ndo com “mover para tras”.
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Lembre os alunos de que é necessario pressionar o botao de play (triangulo) no
robd Edison para executar o programa baixado e substituir os comportamentos
padrao dos codigos de barras.

11



Print out this page!

Cadigo de barras para Controle Remoto

1. Posicione o Edison virado para o cédigo de barras, com o codigo a sua direita
2. Pressione o botao de programar (redondo) 3 vezes

3. O Edison ira avancgar e escanear o codigo de barras

4. Pressione um bot&o do controle remoto de TV/DVD que vocé deseja associar a

essa funcao

12



Print out this page!

Cadigo de barras para Controle Remoto

1. Posicione o Edison virado para o cédigo de barras, com o codigo a sua direita
2. Pressione o botao de programar (redondo) 3 vezes

3. O Edison ira avancgar e escanear o codigo de barras

4. Pressione um bot&o do controle remoto de TV/DVD que vocé deseja associar a

essa funcao
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Tarefa de programacgao

Escreva um conjunto de programas que controlem o EdEscavadeira por meio de um
controle remoto, associando cada uma das tarefas abaixo a um botao do controle
remoto:

Dirigir para frente por uma distancia ou tempo determinado

Dirigir para tras por uma distancia ou tempo determinado

Girar (virar) para a esquerda por uma distancia ou tempo determinado
Girar (virar) para a direita por uma distancia ou tempo determinado
Levantar a pa

Abaixar a pa

Solugéo exemplo (EdBlocks)
Os robés Edison de cima e de baixo precisarao ser programados separadamente
para concluir essa tarefa.

Os dois programas a seguir, desenvolvidos no EdBlocks, sdao uma solugao para
esse problema. Esses programas permitem que os dois robds Edison sejam
controlados por controles remotos, possibilitando controlar como o EdEscavadeira
se locomove e movimenta a pa.

Robd de baixo (Edison responsavel pela locomogao):

O programa principal instrui os motores a pararem indefinidamente, o que significa
que, na auséncia de codigos do controle remoto, o robd Edison n&o executara
nenhuma agao. No entanto, se um codigo do controle for detectado, esse programa
principal é interrompido e o robd executara a agao correspondente ao evento do
codigo recebido.Por isso, o programa também especifica uma a¢gdo com duragao
definida para o Edison realizar em resposta a cada um dos quatro cédigos do
controle remoto:

14



Controle # Acao Duraca
o
1 Dirigir para frente 0.01
2 Dirigir para tras 0.01
3 Virar para esquerda 0.01
4 Virar para direita 0.01

Robd6 de cima (Edison responsavel pela pa):

fal] N
| A

O programa principal instrui os motores a pararem indefinidamente, o que significa
que, na auséncia de codigos do controle remoto, o robd Edison ndo executara
nenhuma agao. No entanto, se um codigo remoto for detectado, esse programa
principal € interrompido e o robd executara a agao correspondente ao evento do
cédigo recebido. E por isso que o programa também especifica uma agdo com
duracéo determinada para o Edison realizar em resposta a dois codigos do controle

remoto:
Controle # Acao Duracao Resultado
5 Dirigir para frente 0.05 Levanta a pa
6 Dirigir para tras 0.05 Abaixa a pa

Fique atento

Os robds Edison de cima e de baixo precisarao ser separados para
programar cada um, bem como para pressionar os botdes de play ou parar
no robd de baixo.

Se varios grupos de alunos estiverem executando programas com codigos de
controle remoto proximos fisicamente, pode ocorrer “interferéncia cruzada”,
em que um conjunto de robds responde ao controle remoto de outro grupo.
Lembre os alunos de que é necessario pressionar o botao de play (triangulo)
no rob6 Edison para que ele execute o programa baixado e substitua os
comportamentos padrao dos codigos de barras.

Os alunos devem experimentar diferentes tempos de movimentacao para
otimizar o desempenho dos robds. Esta € uma boa oportunidade para testar
e decidir qual distancia o rob6 deve percorrer a cada toque no botéo.
Lembre também que os alunos devem utilizar codigos diferentes (4 para o
robd de baixo e 2 para o robd de cima) e que cada codigo precisa ser
vinculado a um botéao unico do controle remoto.

15



Projeto de programacgao — controle remoto semi-automatico

Cenario

Maquinas de construcao controladas por
controle remoto permitem que as pessoas
realizem tarefas ou operem em ambientes
potencialmente perigosos com mais
seguranga. Um exemplo disso s&o os
projetos de construgao que envolvem
demoligdo, nos quais é melhor manter os
operadores afastados de detritos que
possam ser langados.

Em algumas situagdes, grande parte de uma tarefa pode ser pré-programada, o que
reduz a necessidade de operacgao ativa. A

pré-programacao, ou automacao, desse tipo de tarefa pode economizar tempo e
diminuir as chances de erro humano.

Preparando o Cenario

Crie um “canteiro de obras” com um objetivo fisico para que os alunos resolvam por
meio da criagdo de um programa semi-automatizado para o EdEscavadeira. Pode
ser algo simples, como colocar pequenos objetos, como pecas do kit EdCreate, de
um lado do chéo para representar entulho e definir uma zona de descarte onde esse
entulho deve ser entregue.

Os alunos também podem criar seus proprios canteiros de obras para desenvolver
programas que resolvam esses desafios ou trabalhar em grupos, resolvendo o
canteiro de outro grupo.

Observagao: Para qualquer comando de controle remoto que os alunos desejem
usar em seus programas semi-automatizados, sera necessario programar os robos
para responder a esses comandos. Consulte o projeto de programagao “eventos de
controle remoto” neste guia para obter detalhes sobre como programar utilizando os
cédigos de barras e as linguagens de programacéo do robé Edison.

Tarefa de programacao

A tarefa de programacao dependera da configuragao fisica do canteiro de obras.
Para este exemplo, a configuragdo do canteiro e os detalhes da tarefa sao os
seguintes:

e O entulho esta no chao, em um dos lados do canteiro de obras, e precisa ser
transportado para a zona de descarte localizada no lado oposto do canteiro.

e O programa deve precisar que o operador do controle remoto pressione um
botdo apenas uma vez.

16



Solucdo exemplo (EdBlocks)
Os robds Edison de cima e de baixo precisardo ser programados separadamente
para concluir essa tarefa.

Os dois programas a seguir, desenvolvidos no EdBlocks, sdo uma solugéo para o
exemplo detalhado acima.

Esses dois programas permitem que os dois robés Edison se comuniquem entre si
para controlar como o EdEscavadeira se movimenta e opera a pa escavadora.

Robdé de baixo (Edison responsavel pela locomogao):

O programa principal esta vazio, o que significa, na pratica, que o robd nao
executara nenhuma agao ao pressionar o botdo de play (triangulo). No entanto,
assim que o codigo remoto n° 1 for detectado, o robd iniciara uma sub-rotina. Isso
faz com que ele dirija para frente por 3 segundos e, em seguida, envie a mensagem
azul, sinalizando para o robé superior agir. Depois disso, esse robd aguarda a
mensagem rosa. Quando ele recebe essa mensagem, dirige para tras por 3
segundos, gira a direita por 0,5 segundo e envia a mensagem laranja, sinalizando
novamente para o robd de cima agir. Essa ag&o encerra a sub-rotina para esse
robd, e o programa principal é retomado.

Rob6 de cima (Edison responsavel pela pa):
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O programa principal esta vazio, o que significa, na pratica, que o robd nao
executara nenhuma agao ao pressionar o botdo de play (triangulo). Assim que esse
robd recebe a mensagem azul, ele movimenta seus motores para frente por 0,05
segundo, levantando a pa escavadora. Em seguida, aguarda 0,5 segundo para
permitir que o “entulho” se acomode dentro da pa, antes de enviar a mensagem
rosa para sinalizar ao rob6 de baixo que esta pronto para se mover. O robd de cima
entdo aguarda a mensagem laranja, sinalizando que o EdEscavadeira chegou a
zona de descarte. Nesse momento, ele abaixa a pa para despejar o entulho. Essa
agao encerra a sub-rotina desse robd, e o programa principal é retomado.

Fique atento

e Os robds Edison de cima e de baixo precisarao ser separados para
programar cada um, bem como para pressionar os botdes de play ou parar
no robd de baixo.

e Se varios grupos de alunos estiverem executando programas com codigos de
controle remoto préximos fisicamente, pode ocorrer “interferéncia cruzada”,
em que um conjunto de robds responde ao controle remoto de outro grupo.

e Lembre os alunos de que é necessario pressionar o botao de play (triangulo)
no robd Edison para que ele execute o programa baixado e substitua os
comportamentos padréao dos cédigos de barras.

e Os alunos devem experimentar diferentes solugdes para encontrar a que
melhor se adapta a configuragéo e ao desafio do “canteiro de obras”. Essa &
uma o6tima oportunidade para vivenciarem o processo natural de tentativa e
erro da programagcao, testando diferentes entradas, como tempos de
movimentacado, bem como acdes e sequéncias de agdes, a fim de otimizar o
desempenho dos robés.
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EdBuild — EdRoboGarra

O EdRoboGarra é um brago robdtico articulado controlado por controle remoto, que
pode ser programado utilizando os cédigos de barras deste guia e controlado com
um controle remoto comum de TV ou DVD. Com ele, vocé podera mover o
EdRoboGarra para frente, para tras e gira-lo para a direita ou para a esquerda.
Também sera possivel abrir e fechar a garra para pegar e transportar um objeto,
como uma das hastes do kit EdCreate.

EdBuild Dificuldade Idade Habilidade de pl:o_gramagéo
Recomendada necessaria
- Cddigo de barras e
EdRoboGarra 3 8+ controle remoto

Para realizar o projeto de programacao listado abaixo, os alunos também precisarao
ter competéncia em programacao utilizando o EdBlocks:

https://meetedison.com/robot-programming-software/edblocks/

Dicas e Truques para essa montagem

e Os alunos podem achar mais facil, inicialmente, dispor todas as pecas do
EdCreate sobre a superficie de trabalho e organizar as pegas em grupos do
mesmo tipo e cor. Isso pode ajudar os alunos a identificar e usar as pegas
corretas durante a montagem.

e O robd de cima se conecta ao robd de baixo na segunda fileira de pinos a
partir da frente do robd de baixo. Dessa forma, o robé de cima fica com uma
extensao de aproximadamente 1 cm para além da parte traseira do robd de
baixo.

e A garra é composta por 3 “dedos” — dois dedos paralelos que sao fixos
(feitos com hastes cinzas) e o dedo frontal, que se move. A fileira de
engrenagens no brago articulado controla esse dedo movel, incluindo seu
posicionamento em relagao aos dedos fixos. O alinhamento das duas
engrenagens mais a frente pode influenciar como o dedo movel se posiciona
em relacao aos dedos fixos quando a garra esta totalmente aberta. Quando
a garra estiver totalmente aberta e o EdRoboGarra estiver apoiado sobre
uma superficie plana (como uma mesa), o dedo mével deve estar alto o
suficiente para que uma das hastes cinzas do kit EdCreate consiga deslizar
por baixo dele, entre o dedo e a mesa. Se o dedo mdovel ndo estiver nessa
altura, tente separar delicadamente a parte frontal do brago e girar a
engrenagem mais a frente um ou dois "dentes" no sentido horario,
independentemente da proxima engrenagem. Vocé conseguira ver isso
movimentando o dedo frontal. Depois, reconecte as engrenagens e o brago.
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e O EdRoboGarra consegue pegar bem a haste cinza de 7 furos do kit
EdCreate, mas tera mais dificuldade para pegar e carregar objetos
arredondados, como uma caneta.

Extensdes da atividade

1. Incentive os alunos a testar o0 que conseguem ou ndo pegar com o
EdRoboGarra. Explore com eles a fisica por tras de por que certos objetos
podem ou ndo ser agarrados e transportados pelo brago robatico.

2. Investigue os tipos de tarefas que bragos articulados realizam no mundo real,
incluindo sua aplicag&o no setor industrial.

3. Questione: sera que essas tecnologias se limitam apenas as tarefas
‘monotonas, sujas e perigosas” ou estamos caminhando para um futuro em
gue “humanos néo precisam se candidatar’? Qual é o papel dos robds e dos
seres humanos no mercado de trabalho atual e no futuro? Pesquise os tipos
de trabalho que os robds ja realizam atualmente e quais poderao
desempenhar futuramente. Essa pesquisa pode servir de base para
relatérios, apresentagdes, discussdes em sala de aula ou debates
estruturados.

Projeto de programacgao — remogao de materiais perigosos
Cenario

Muitos tipos de materiais podem ser
perigosos para as pessoas, Como
residuos biomédicos, subprodutos da
industria ou materiais radioativos. Para
manter as pessoas em seguranga, esses
materiais precisam ser transportados e
descartados de forma segura, longe de
areas povoadas. Veiculos operados
remotamente com bragos robdticos sdo
uma das formas de realizar essa tarefa.

Neste cenario, vocé devera utilizar o EARoboGarra e uma haste cinza longa de 7
furos do kit EdCreate para representar o material perigoso.

Preparando o cenario

Crie uma “zona de descarte” demarcando uma area, como um quadrado, com linhas
pretas sobre uma superficie branca. As linhas pretas devem ter aproximadamente
1,5 cm de largura, e a superficie branca deve ser ampla, como um cartaz grande,
uma mesa, uma bancada ou o chao. A parte interna da “zona de descarte” é o local
onde o material perigoso deve ser depositado, mas os robés ndo devem entrar
nessa area (o0 brago pode alcangar e colocar o material dentro da zona, no entanto).
Ap0s soltar o material, o robd deve recuar para longe da zona.
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Observacgao: Para esse programa, sera mais facil iniciar com o robd posicionado de
forma que a garra ja esteja aberta e pairando sobre a haste cinza de 7 furos do kit
EdCreate, que representa o material perigoso.

Tarefa de programacao

Escreva um conjunto de programas para controlar o EdRoboGarra de forma que o
robé pegue o material perigoso, avance até encontrar a “zona de descarte” (ou seja,
uma das linhas pretas), pare, solte o material perigoso e, em seguida, recue com
seguranga para longe da zona de descarte.

Solugao exemplo (EdBlocks)
Os robés Edison de cima e de baixo precisarao ser programados separadamente
para concluir essa tarefa.

Os dois programas a seguir, desenvolvidos no EdBlocks, sdo uma solugao para
esse problema. Esses programas permitem que os dois robds Edison se
comuniquem entre si para controlar como o EdRoboGarra se movimenta e opera o
brago robotico articulado com a garra.

Robo de baixo (Edison responsavel pela locomog¢ao):

Este programa faz com que o robé de baixo (responsavel pela locomogao) aguarde
primeiro o recebimento de uma mensagem azul. Quando o botédo de play (triangulo)
no robd de baixo é pressionado, o programa se inicia, mas “espera” pela mensagem
azul antes de continuar. Isso permite que os alunos tenham tempo para conectar o
robdé Edison de cima ao robd Edison de baixo.

Uma vez que o botéo de play (tridngulo) no robd de cima seja pressionado, 0
programa continua. Assim, o Edison de baixo se movimenta para frente enquanto
estiver sobre uma superficie branca, mas para quando n&o estiver mais sobre uma
superficie branca (ou seja, ao encontrar uma superficie preta). Em seguida, ele
envia a mensagem rosa para o robd de cima. O robd de baixo entdo espera 2
segundos, permitindo que o brago com a garra solte o material perigoso. Depois, ele
recua para longe da zona de descarte, e o programa é encerrado.

Robo6 de cima (Edison responsavel pela garra):
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Quando o botao de play (tridangulo) no robd de cima é pressionado, este programa
primeiro pega o material perigoso. Em seguida, ele envia uma mensagem azul,
acionando o rob6 de baixo para continuar seu programa. O robd de cima entao
aguarda até receber a mensagem rosa, o que o faz continuar sua execugao. O robd
de cima entao solta a carga, encerrando seu programa.

Fique atento

Os robds Edison de cima e de baixo precisarao ser separados para
programar cada um, bem como para pressionar os botdes de play ou parar
no robd de baixo.

Depois que ambos os robds estiverem programados, pressione o botdo de
play (tridngulo) no robd de baixo e, em seguida, recoloque o robd de cima.
Certifique-se de que o robd de cima esteja conectado na fileira correta de
pinos e que todas as partes do brago estejam posicionadas corretamente.
Consulte a imagem final da montagem como referéncia.

Inicie o robd com a garra aberta. Posicione a haste cinza longa de 7 furos do
kit EdCreate (representando o material perigoso) diretamente abaixo da garra
aberta.

Se varios alunos estiverem executando programas usando mensagens da
mesma cor préximos uns dos outros, pode ocorrer “interferéncia cruzada”, em
que um conjunto de robds recebe e reage a mensagem de outro grupo.

Os alunos precisarao testar diferentes tempos de movimentagao para
otimizar o desempenho dos robds de acordo com sua configuragao fisica.
Esses programas utilizam as mensagens infravermelhas (IR) do Edison.
Cada mensagem ¢é enviada apenas uma vez. Ocasionalmente, o robd
receptor pode ndo captar a mensagem no momento em que ela € enviada, o
que faz com que o programa pare, ja que ele continua esperando a
mensagem. Se 0s alunos encontrarem esse problema, basta reiniciar e
executar o programa novamente desde o inicio. (Nao é necessario
reprogramar os robds Edison — apenas pressione o botdo de parada em cada
um e, em seguida, reinicie os programas pressionando o botao de play em
cada robé na ordem correta.)

22



EdBuild — EdGuindaste

O EdGuindaste € um guindaste controlado por controle remoto, com um gancho
magnético que pode ser levantado ou abaixado. O gancho magnético do
EdGuindaste pode levantar ou abaixar pequenos objetos de metal ferroso, como
clipes de papel ou parafusos pequenos, além do pino de metal do kit EdCreate.
Esse pino de metal pode ser acoplado a uma das pecgas do kit EdCreate, como uma
haste de 3 furos, e utilizado com o gancho magnético.

EdBuild Dificuldade Idade Habilidade de pl:o_gramagéo
Recomendada necessaria

- Codigo de barras e
controle remoto E

EdGuindaste 4 10+ - EdScratch OU

- EdPy

Para realizar o projeto de programacéo listado abaixo, os alunos precisarao ter
competéncia em programacéo utilizando o EdPy:

https://meetedison.com/robot-programming-software/edpy/

Dicas e Truques para essa montagem

e Os alunos podem achar mais facil, inicialmente, dispor todas as pecas do
EdCreate sobre a superficie de trabalho e organizar as peg¢as em grupos do
mesmo tipo e cor. Isso pode ajudar os alunos a identificar e usar as pecgas
corretas durante a montagem.

e Recomenda-se fortemente que os ganchos magnéticos sejam preparados
com antecedéncia e sob supervisdo de um adulto, para garantir que estejam
montados corretamente. Uma vez montado pela primeira vez, o gancho pode
ser reutilizado como uma unica pega em diversas montagens do
EdGuindaste.

e O carretel do gancho magnético pode girar tanto no sentido horario quanto
no anti-horario. Sempre que a corda do gancho estiver totalmente estendida
(ou seja, completamente solta), o sentido em que o gancho comega a enrolar
sera definido como o sentido de “subir o gancho”. O sentido oposto sera o de
“abaixar o gancho”.

e Lembre os alunos de que € necessario pressionar o botdo de play (tridngulo)
no robd Edison para executar o programa baixado e substituir os
comportamentos padrao dos cédigos de barras.

e Se varios alunos estiverem executando programas usando 0s mesmos
codigos de controle remoto proximos uns dos outros, pode ocorrer
“‘interferéncia cruzada”, em que um conjunto de robds responde ao controle

remoto de outro grupo.
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Extensdes da atividade

1. Transforme o gancho magnético em uma atividade pratica de matematica.
Teste a forga do ima verificando quanto peso ele consegue sustentar.
Alternativamente, calcule o “limite de carga” do guindaste determinando a
forga total que ele pode suportar na corda sem comprometer a estabilidade
da estrutura.

2. Explore como funcionam os programas baixados. Ser capaz de entender o
que um programa escrito por outra pessoa faz, analisando seu
funcionamento, é uma habilidade valiosa na ciéncia da computagao. Abaixo,
veja uma explicagao basica para cada um dos programas nas diferentes
linguagens de programacéo.

EdGuindaste programado em EdScratch
O codigo compartilhado https://www.edscratchapp.com?share=5DMQ3XDw abre o
programa oficial do EdGuindaste no EdScratch.

Os comentarios (blocos rosa de “comment”) ajudam os alunos a compreenderem o
programa passo a passo.

Esse programa contém um programa principal (composto por um lago infinito vazio)
e uma sub-rotina acionada por qualquer evento de “Cddigo remoto recebido”. Isso
significa que o Edison permanecera sem executar nenhuma acao indefinidamente
(ou seja, o programa continuara rodando até que o botdo de parar no Edison seja
pressionado), mas toda vez que um cdodigo remoto for recebido, o Edison executara
uma das varias agdes possiveis. O programa |é o ultimo codigo remoto detectado e,
em seguida, percorre uma série de instrugdes “se” (“if’) para determinar qual acao
deve ser tomada com base no cédigo recebido:

Controle # Acao Velocidade Resultado

Motor direito Carretel do gancho

1 gira para frente 5 magnético gira do
por 0,2 seg sentido horario
Motor direito Carretel do gancho

2 gira para tras fpr 5 magnético gira no
0,2 seg sentido anti-horario
Motor esquerdo

EdGuindaste gira

3 gira para tras ° no sentido horario
por 0,2 seq
Motor esquerdo EdGuindaste gira
4 gira para frente 5 no sentido
por 0,2 seg anti-horario
Final action

Para ambos os
motores e limpa
os dados do n/a
sensor de
controle remoto

(Unica acao
para qualquer
cbdigo remoto
diferente de 1,
2,3,0u4)

EdGuindaste faz
nada
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EdGuindaste programado em EdPy
O caodigo compartilhado www.edpyapp.com/share/99ihb abre o programa oficial do
EdGuindaste no EdPYy.

Os comentarios no cadigo (as linhas que comegam com #) ajudam os alunos a
compreenderem o funcionamento do programa.

Esse programa define a variavel “remoteValue” (ValorRemoto) como 0 e, em
seguida, entra em um lago infinito “while True”. Dentro do lago, o valor da variavel
‘remoteValue” é atualizado com o ultimo cédigo remoto detectado. Em seguida, é
executada uma estrutura condicional if/elif/else (se, sendo se, sendo) que determina
qual acado deve ser tomada com base nesse valor:

Se remoteValue = Acao Velocidade Resultado
Carretel do gancho
Motor esquerdo o : :
1 o 2 magnético gira do sentido
dirige para frente horari
orario
Carretel do gancho
Motor esquerdo o ; .
2 . . 2 magnético gira no sentido
dirige para tras . .
anti-horario
Motor direito dirige EdGuindaste gira no
3 3 : : ..
para frente sentido anti-horario
Motor direito dirige EdGuindaste gira no
4 . 3 : L.
para tras sentido horario
Outro (outros Pare 1 EdGuindaste faz nada
valores)

Projeto de programacgao — guindaste para porto marinho

Cenario

Portos maritimos comerciais
movimentam grandes volumes
de navios cargueiros que
entram e saem todos os dias.
As cargas desses navios
geralmente s&o guardadas em
contéineres. Quando muitos navios precisam ser descarregados rapidamente, o0s
portos necessitam de formas eficazes de retirar os contéineres dos navios,
transferi-los para o patio e empilha-los junto com outros contéineres.

Guindastes de empilhamento automaticos, operados por um operador remoto, estao
entre as formas mais eficientes de lidar com essa situagdo. Com grande parte do
ciclo do guindaste sendo realizado automaticamente, a principal fungdo do operador
€ supervisionar o processo e intervir apenas quando necessario.
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Preparando o cenario

Crie um “porto maritimo” com um objetivo fisico para os alunos resolverem por meio
da criacdo de um programa automatizado para o EdGuindaste. Uma boa
configuracéo fisica exigira que os alunos abaixem e levantem o gancho magnético
em pelo menos duas alturas diferentes, além de girar o guindaste.

Tarefa de programacao
A tarefa de programacao dependera da configuragao fisica do porto maritimo. Para
este exemplo, a configuracéao fisica e os detalhes da tarefa sdo os seguintes:

e Um navio atracou a direita do guindaste. O préximo contéiner a ser removido
esta aproximadamente 2 cm acima do “nivel do solo” do cais. (Observagao:
considera-se como “nivel do solo” a base inferior do guindaste.) O contéiner
precisa ser empilhado em um ponto localizado aproximadamente 12 cm
acima do nivel do solo, no patio principal, a esquerda do guindaste. Em
seguida, o guindaste deve retornar a sua posigao inicial.

e O contéiner é representado por uma haste de 3 furos do kit EdCreate, com o
pino metalico inserido no furo central.

O programa deve ser totalmente automatizado.

O aluno pode auxiliar na fixagao do contéiner ao gancho magnético,
alinhando manualmente o contéiner e o gancho. O aluno também pode
remover o contéiner do gancho manualmente.

Solugao exemplo (EdPy)
Uma solucao de exemplo para esse problema pode ser acessada por meio do
codigo abaixo do EdPy:

https://www.edpyapp.com/share/Udcih

O programa contém comentarios no codigo (linhas que comegam com #) para
explicar como ele funciona.

O programa comeca enrolando completamente o gancho para cima, depois gira o
guindaste 90 graus para a direita. Em seguida, o gancho € abaixado até a altura do
contéiner, e o guindaste faz uma pausa para permitir uma verificagdo manual por um
humano, garantindo que o contéiner esteja preso. O programa entdo continua,
levantando o gancho e girando o guindaste 180 graus em diregédo ao patio. O
gancho é abaixado até o nivel da pilha de contéineres, e o guindaste pausa
novamente para permitir a remocao manual do contéiner por um humano. Por fim, o
programa levanta o gancho para longe da pilha, retorna a posigao inicial e solta
completamente o gancho para baixo, como no comeg¢o do programa.

Fique atento
e Este programa exige que o gancho magnético comece completamente
abaixado, sem nenhuma corda enrolada no carretel do gancho magnético.
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e Os alunos devem experimentar para encontrar uma solucado que melhor se
adapte a configuragao fisica do seu “porto maritimo” e a tarefa de
programacao proposta. Esta é uma 6tima oportunidade para que eles
vivenciem o processo natural de tentativa e erro da programacao, testando
diferentes entradas, como tempos de movimentacédo, bem como acdes e
sequéncias de acdes, a fim de otimizar o desempenho do robb.

e O codigo compartilhado pode ser usado como ponto de partida para que os
alunos modifiquem o programa de acordo com sua propria configuragao
fisica.

EdBuild — Edimpressora

O EdImpressora € um dispositivo de desenho de caneta operado por dois robbs
Edison programados usando o EdPy. Ao acoplar um instrumento de escrita, como
uma caneta hidrografica, inserir uma folha de papel na base do Edimpressora e
utilizar um conjunto de fungées basicas no EdPy, é possivel programar o
Edimpressora para criar uma variedade de formas diferentes.

EdBuild Dificuldade Idade Habilidade de programacgao
Recomendada necessaria
EdImpressora 5 12+ - EdPy

Para realizar o projeto de programacao listado abaixo, os alunos precisarao ter
competéncia em programacgao utilizando o EdPy:

https://meetedison.com/robot-programming-software/edpy/

Dicas e Truques para essa montagem

e Os alunos podem achar mais facil, inicialmente, dispor todas as pecgas do
EdCreate sobre a superficie de trabalho e organizar as pegas em grupos do
mesmo tipo e cor. Isso pode ajudar os alunos a identificar e usar as pecgas
corretas durante a montagem.
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e O papel é inserido na parte inferior da estrutura do EdPrinter dessa forma

A base interna da estrutura do Edimpressora tem aproximadamente 15cm de
largura. Folhas de papel sulfite no formato A5 (14,8cm x 21cm) com
gramatura padrao (entre 80 e 150 g/m?) funcionam melhor com o
EdImpressora. Folhas no formato carta ou A4 (21 cm x 29,7 cm) cortadas ao
meio na largura também s&o compativeis.

O EdImpressora funciona melhor com instrumentos de escrita que exijam
pouca pressao, como canetas hidrograficas ou marcadores. Também é
possivel utilizar lapis de cor, desde que a ponta seja relativamente macia.
Certifique-se de empurrar o papel para tras o suficiente para que a caneta
toque a folha. O EdImpressora funciona melhor se pelo menos 3cm de papel
se estenderem para tras além da posicédo da caneta.

O EdImpressora utiliza programas EdPy separados nos dois robds Edison:
um controla o papel (robd reativo) e o outro controla a caneta (robd
principal). O rob6 controlador do papel responde aos comandos enviados
pelo robd controlador da caneta, que age como o “motor principal” do
EdImpressora.

Certifique-se de pressionar o botao de play (tridngulo) do robé controlador do
papel antes de pressionar o botdo de play do robd controlador da caneta.
Comece com a caneta posicionada o mais proxima possivel do robd
controlador da caneta.

Extensoes da atividade

1.

2.

Explore a historia dos dispositivos periféricos de computagdo com énfase nas
impressoras e no uso histérico dos plotters na computagao.

Descubra como os plotters sdo usados atualmente para "imprimir" em
materiais que ndo podem ser alimentados por uma impressora, como no
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tracado do caminho da fiagdo em uma placa de cobre na criagdo de placas
de circuito impresso.

3. Visualmente, sismografos e plotters de caneta compartilham algumas
caracteristicas. Sismdgrafos séo plotters? Compare e contraste a tecnologia
e a funcionalidade de sismografos, impressoras e plotters.

Projeto de programacao — faca seu
proprio formato

Desafio

O programa base do EdImpressora, composto
pelo programa do robd controlador do papel
(disponivel no codigo compratilhado
www.edpyapp.com/share/oLn1L) e pelo
programa do robd controlador da caneta

(disponivel no codigo www.edpyapp.com/share/GzSRI), cria um retangulo.

SEQ Fgurs V* ARABIC 5 - PHOTO: Pen
plotters can ba mads from many differemt

Quais outras formas vocé consegue criar? matarials, Wk this 3D printar aptioe on

r

Phingiverss, and vsed o prnd & wide ramgs of

Tarefa de programacgdo em aberto images.

Desafie os alunos a criarem seu proprio programa para o Edlmpressora que
desenhe uma forma diferente de um retangulo.

Os alunos devem utilizar o conjunto de fungdes basicas de controle do
Edimpressora, presentes no programa base do robd controlador da caneta
(disponivel no codigo www.edpyapp.com/share/GzSRI) , para ajuda-los a montar
seus proprios programas. Essas quatro fungdes permitem que o Edlmpressora
desenhe linhas em quatro diregbes: para a direita, para a esquerda, para a frente e
para tras. Ao reorganizar a ordem das chamadas dessas fungdes e ajustar o valor
da variavel de entrada, os alunos podem criar suas proprias formas.

Para ajudar os alunos, vocé também pode fornecer o codigo
www.edpyapp.com/share/bHgCF , que contém a definicdo e a chamada de uma
funcdo que desenha uma linha diagonal para frente e para a direita. Os alunos
podem utilizar essa funcado além das quatro fungdes basicas para criar novas
formas. Eles também podem tentar desenvolver outras fungdes de linha diagonal
com base na fungao fornecida como ponto de partida.

Observacgao: o programa oficial do robd controlador do papel (disponivel no cddigo
www.edpyapp.com/share/oLn1L) pode ser utilizado como esta para qualquer
programa do EdImpressora. Para criar novos desenhos, basta alterar apenas o
programa do robd controlador da caneta.
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http://www.edpyapp.com/share/GzSRl
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http://www.edpyapp.com/share/oLn1L

Fique atento
e A variavel ‘sendValue’ usada nos programas do EdImpressora para
comunicagao entre os dois robds n&o precisa ser alterada para modificar o
programa.
e Certifique-se de que o botao de play (tridngulo) do robd controlador do papel

seja pressionado antes do botado de play (triangulo) do robd controlador da
caneta.
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EdCreate EdChallenges

Um é um desafio aberto, sem uma solucao definida ou uma unica forma de abordar
o problema. Desafios abertos como os EdCreate EdChallenges exigem que os
alunos pensem de forma criativa, sejam engenhosos e inventivos. Esses desafios
sao projetados para incentivar a resolugao criativa de problemas, a exploragéo e a
aplicacao pratica das habilidades aprendidas.

Os EdCreate EdChallenges foram desenvolvidos para exigir uma combinacao de
habilidades aplicadas em engenharia e programacéo de computadores. Cada
desafio apresenta um cenario ou tarefa e os critérios de sucesso para sua
conclusdo. A partir disso, os alunos podem inventar o que quiserem para resolver o
desafio.

Todos os EdCreate EdChallenges exigem o uso de um robd Edison. Podem ser
utilizados quaisquer componentes do kit EdCreate, bem como robds Edison
adicionais e outros materiais escolhidos pelos proprios alunos.

Vocé pode criar seus proprios desafios de design e programacgao para os alunos,
usando os EdChallenges como base. Alternativamente, também é possivel
modificar os EdChallenges existentes para incluir requisitos adicionais, limitagdes ou
novas opgoes.

Examplo de desafio

No EdCreate EdChallenge Vamos
inventar um alarme contra ladrbes, 0s
alunos seréo apresentados o seguinte
cenario:

Vocé foi encarregado de proteger
um tesouro valioso. Mas ha
ladrbes sorrateiros tentando
rouba-lo! Crie um alarme contra
ladrbes para manter o tesouro
seguro.

Eles também recebem os critérios de sucesso da construcdo:

Para completar este desafio do alarme,é necessario criar um alarme
utilizando o rob6 Edison. O alarme deve:

e utilizar pelo menos um dos sensores do Edison para disparar o alarme;
e
e fazer algo para espantar o intruso.

Os alunos podem inventar, montar e programar qualquer solugéo que desejarem
para resolver o problema.
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