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Apresentacao

Essa cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPq-
DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profé. Maria Augusta S. N. Nunes,
desenvolvidas no Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em
Sistemas de Informagao (BSI) e Programa de Programa de Pds-Graduagao em
Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
e, também, no Programa de Pds-graduacao em Ciéncia da Computacao (PROCC)
na Universidade Federal de Sergipe. E também vinculado a projetos de extensao,
Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica para Popularizacao de Ciéncia da Computagao
apoiada pelo NIT institucional UNIRIO. O publico alvo das cartilhas sao jovens e
pré-adolescentes. O objetivo é fomentar ao publico nacional o interesse pela area
de Ciéncia da Computagao.

Este gibi, Volume 2 da Série 13, se apropria dos conceitos de Pensamento
Computacional e de seus pilares, com destaque para o pilar de Reconhecimento
de Padroes, para apresentar os principios basicos de Robdtica com sucata para
criangas. Na histdria, os personagens Maicon, Susana, Luana e Jennyfer estao
brincando na rua quando de repente o caminhao de lixo deixa cair alguns descartes
e a partir dai surgem questoes sobre como aproveitar aquele material até que é
descoberta a Robotica feita com sucata.

(0s Autores)



Vail Passa a bolall




Enquanto isso...
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Moooco!l Moooocoll Vocés
deixaram cair...




Acho que eles ndo vdo
mais escutar.

Mas o que foi aquilo que eles
deixaram cair?

O que serd isso?

E apenas um monte de
papeldo, garrafas pet e umas
pecinhas eletronicas.

Mas e agora o que
a gente faz com essas
coisas? O caminhdo de lixo
sempre demora a passar
por essa rua.

Se existisse
uma forma da
gente aproveitar
ISso0...

Mas e se
existir?




E se a gente pudesse
reciclar como nos ensinam
na escola??

demora tanto.

Mas pra fazer algo do tipo sé se cridssemos
um carro de lixo robaético para limpar tudo
mais rdpido e poder passar mais vezes, entdo
isso seria impossivel.

Seria legal transformar emh

que ajudasse a deixar a rua
limpa, ja que o caminhdo de lixo

Mas e se for possivel?
Tipo, algo em escala

menor.

-: 56 se a gente pudesse criar com aquelas

pegas de robd da Feira de Robética, mas
devem ser ultra caras.

Com certeza.

Mas t6 falando da gente criar com o

material que temos mesmol!

Eu ndo sei ao

certo, mas
tenho certeza
que podemos
enconftrar em
algum lugar da
internet.

Boa ideiall
L4 de tem
tudo!




Entdo vou por aqui “ideias
para reciclagem com pegas

AL " ideias para reciclagem c ecas eletrénicas|
ele‘l’r‘onlcas . ideias para reciclagem com pecas eletrnicas|

Boa ideial

A maioria das que estdo aparecendo sdo com
pegas que a gente ndo tem.

Em algum momento deve
aparecer algum com as pegas
que temos, vamos ver nesse
site aqui.

Olhal! Parece com aqueles
robds que vimos na Feira de
Robdtica no ano passado!

E mesmo! S6 que esse é
feito de papeldo como a
gente queria.




Aqui diz, placas de circuito impresso.
Parecem com as nossas, mas ao mesmo
tempo sdo diferentes.

Serd que dd pra fazer algo que
funcione?

Parece que sim! Olha aqui nesse
sitel Tem uns robds feitos com
umas placas.

Bem-vindas de volta,
criangas!

Obrigada Mal posso esperar pela
. Betabot! nossa nova missdo!




Vocés devem se
lembrar do Maicon e da
Jennyfer, ndo é?

Pois eles e suas amigas Susana

e Luana precisam de ajuda para

montar um robd com o lixo que
encontraram na rua...

...mesmo estando hd
um tempdo pesquisando
como construir, eles
ainda ndo conseguiram
organizar as ideias.

Vai ser um prazer
ajudd-los com
o Pensamento
Computacional!

Vamos nessall

Acho que entendi como
funciona, mas mesmo assim
ndo sei por onde comegar.

Realmente, apesar de toda essa
informagdo, estamos todos
perdidos.




Que sustoll Eles
sairam de dentro do
computador.

Calma meninas,
esta é aliga
do Pensamento
Computacional.

AAAAAAAAAAAAHI

Pensamento
Computacional? Que
massall

Deixa eu ‘
apresentd-los...

Oii, eu represento o
Reconhecimento de Padrdes
que é o ato de encontrar
semelhangas ou padrdes entre
as partes do problema.

Oie, eu represento a

Decomposigdo, que é o
processo de dividir um
problema em partes menores.




. s . E este € o Bill
; : Alice. . y
Este € o Satoshi. : Esta e a Alice responsavel por trazer

todos eles pra cad.

Olg, eu represento a
AbSTr‘Clga'O, que eo pr'OCCSSO Oieel eu r\epresenfo o

de separar as partes mais Algoritmo, que € uma sequéncia

importantes do problema de passos légicos para resolver
para serem utilizadas. o problema.

Prazer em conhecé-los!

Ficamos sabendo que estdo Siim! Mas estamos tendo alguns problemas para iniciar
construindo um roba. a construgdo.

Temos as informagdes, mas
td uma bagunga




Vamos olhar o problema de
outra forma, podemos dividi-
lo em partes menores para
encontrarmos a solugdo...

..pra comegar, o que vocés
pretendem construir?

Bom, temos um
objetivo que
¢ construir a
empilhadeira com o
lixo que encontramos.

Essa empilhadeira terad
o objetivo de recolher o
lixo da comunidade com
mais frequéncia que o
caminhdo de lixo.

Ela vai ser praticamente igual a que construimos
ano passado na Feira de Robética, s6 que com uma
cagamba atrds para colocar o lixo.

Outra coisa, ela vai
precisar reconhecer o
lixo na rua, mas como ela
pode fazer isso?

Ela poderia reconhecer
pelas cores do lixo
reciclavel e assim pegar
o lixo separando-os por
cores.

Mas tudo na comunidade
é colorido, seria muito
fdcil de confundir.

Entdo a gente poderia, no lugar
de reconhecer cores, colocar para
reconhecer simbolos.

Issol Como o

reciclavelll

simbolo de lixo




Que seria como se os moradores
jogassem o lixo separado por
vidro, papel, pldstico, metal
e orgdnico, todos com seus
simbolos.

Entdo seria melhor Perfeitoll Quem sabe
fazermos uma cagamba um dia isso ndo se torne

realidade!

dividida em 5 partes.

Issol E como a gente quer uma
maneira de resolver um problema
da nossa comunidade, a gente
poderia fazer uma maquete
representando elal

Que pode ser uma
maquete como a gente
fez Id na feira.

Essa empilhadeira vai
precisar de um local
para caminhar.

S6 que dessa vez podemos fazer uma
maquete diferente, jd que nossos materiais
sdo diferentes.

-: Parece que vocés mesmos

conseguiram sozinhos resolver
o problema dividindo-o em
menores partes.

Que ideia
otimal

Mas para a
construgdo do robd,
como a gente faz?

Como vocés fizeram
o robd na Feira de
Robdtica?




dm, a gente havia visto LIHS\

robos antes, tinhamos analisado
como eles funcionavam, ai depois
a gente foi assimilando as pegas

com o que a gente havia visto
nos robads.

Tinha os
\ motores, cabos.

Tinha um monte de
pecinhas pequenas de
montagem e vdrios
sensores.

Vocés lembram quais
pegas usaram?

Eu lembro! Tinha o
coragdo do robd que era
uma pega programadvel.

Eurekall E issoll A gente precisa
encontrar padrdes igual ao ano
passado!! Precisamos associar as
pecas do robds que fizemos na

Feira comas pegas que Temos

Nossall Que boa
ideiall

Aqui temos vdrias pegas
eletrdnicas, acho que temos
tudo que precisamos.

Era isso que precisdvamos
para comegarmos a
construirll

Temos vdrios cabos,

temos essa placa

aqui que pode ser
programavel.

‘<

Olha, tem um carrinho de
controle remoto quebrado
aqui, acho que da pra tirar o

motor!




<
Veja no meio daquelas
placas ali.

Tem um monte de
plaquinhas aqui, acho que
vamos precisar testd-las.

Mas serd que tem algum sensor
aqui?

= 3500 [
' Quantas boas ideias vocés

tém, parece que vocés andaram
praticando bem o Pensamento
Computacional.

Podemos usa-los como
lampadas dos postes da
nossa maquete.

Veja aqui tem
alguns LED's de
natal, podemos

usar para
enfeitar nossa
maquete.

O robd pode comegar pela rua
de baixo e ir seguindo pelas
ruas na ordem.

Parece que so
precisavam de um
empurrdozinho.

Explica pra gente o que
exatamente o robg vai
fazer.




@vfai parando a cada

vez que vé o simbolo de
reciclagem relacionado
com a cor...

E vai estender as
varetas para pegar
o lixo e jogar para
trds, para uma
das 5 divisdes da

Se a cor for vermelha
entdo jogar na parte de
pldstico da cagamba, se
for azul, jogar no papel,
se for amarelo, jogar no
metal, se for verde jogar
no vidro e se for marrom, /&S
jogar no organico.

E apds chegar na
dltima rua, depois de
ter recolhido tudo, ele
volta para o inicio.

Perfeitol |}




Olha, fiz um

fluxograma
enquanto vocés w( o )=

falavam, isso

vai auxiliar !
vocés na
criagdo do

algoritmo. l

caminho esta
livre?

O objeto €
+
Que massa, h

Seguir em
frente

Desviar —
SIM

O objeto & NAO
A\
Jogar na -
exatamente —] cagamba 1 Pegar objeto |

O objeto

como a gen']-e + Sim amarelo? NAO
falou Jogar na *
Jogar na
cacamba 3

Jogar na
cacamba 4

Pegar objeto .
Desviar —

Jogar na
cacamba 5

Podemos montar a
maquete enquanto vocés
fazem o robo!

Deixa a gente

II /7 7/
Tudo prontoll Agora € s ajudar!

partimos para a montagem!!

Que 6timo, vamos pdr a mdo
na massal!




Nossal Isso é um pouco mais Siim, aqueles eram muito sem
complexo de construir do que eu graga se comparar ao que estamos
imaginava. construindo.

O da Feira de Robética era bem mais fdcil, porém esse é
bem mais legal, porque da pra colocar nosso estilo nele.

Onde serd que vai essa Mas isso ndo seria antes
dessa parte?

Acho que vai aqui!




Olha! parece que terminamos a
maquetel Estamos quase terminando o robé.

Falta sé mais alguns ajustes na
programagdo...

...mais alguns testes

Alguns minutos depois ...

Prontoll ;5 Vamos
Estd I testarll
prontoll | i

. L g}
~

mw :(L’!’/fm Realmgm‘e estad
Te= Ef‘ funcionando!

| -




Acho que nossa missdo por aqui Nos divertimos bastante nessa missdo!
chegou ao fim.

Espero poder ter mais
missdes por aqui!

\_ Tchaaaau!! /




Olhem sé!
Paaaaiill Mdeeeeell

Olha o que nds 4 construimos com o
lixo que o caminhdo do lixo derrubou.

Nossall Que Realmentell Nada como juntar ideias
incrivell Impressionantel entre amigos e uma

forcinha da internet.

Como vocés
conseguiram??

Que dia incrivel

foi hoje Quem sabe um dia

possamos trabalhar
construindo robds
ecoldgicos e trazermos
vdrios desses para ajudar
a comunidade.

Totalmente cheio de
surpresas, passou
voando.

Realmente, conseguimos
construir um robo
totalmente do zero.




Labirinto

PASSATEMPOS

Ajude o Maicon a levar o lixo até o
caminhdo de lixo.




PASSATEMPOS

Palavras - Cruzadas

HORIZONTAIS VERTICAIS

' 1 - Sequencia de passos légicos
2 - Forma de transformar lixo em outros
objetos
3 - Placa programavel(coragdo do robd)

4 - Dispositivo programado para fazer coisas

como um ser humano.




PASSATEMPOS
Preencha o Quadrado

Complete os quadrados com ndmeros de 1 a 4 sem
repetir nenhum ndmero em cada fileira.




PASSATEMPOS

Jogo dos 7 erros
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