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INTRODUCAO

Este livro é introdutorio, escrito para leitores que nunca tiveram contato
com ARDUINO ou que tiveram muito pouco. Eu também espero que vocé, meu
caro leitor, esteja procurando aprendizagem e goste de ler e praticar.

Para que o leitor possa aproveitar totalmente o contetdo deste livro é
necessario saber como salvar arquivos e como compactar/descompactar arquivos.

Escrevi esta obra pensando na pratica pedagdgica, eu recomendo a leitura
da obra em conjunto com a pratica e na sequéncia. A linguagem aqui é simples e
facil de entender, adaptada para leigos e/ou adolescentes (boa parte dos meus
alunos).

O livro esta dividido em quatro partes, na primeira o leitor vai encontrar a
explicacdo do que ¢ um ARDUINO, onde compra-lo, o que é um simulador
(SIMULIDE) e algumas informacdes sobre a cultura MAKER; na segunda parte
sdao apresentados os softwares necessarios para o aprendizado bem como onde
encontra-los e como instala-los; na terceira parte sao apresentados conceitos
basicos de Eletricidade e na quarta e ultima parte sdao apresentados os conceitos
basicos de linguagem de programacao, variaveis, lacos de repeticao, estruturas de
decisdo, escrita, leitura e a utilizacdo dos componentes do kit basico: resistores,
displays de 7 segmentos, leds e botdes.

Todas as atividades deste livro (ou ao menos a esmagadora maioria) podem
ser executadas apenas com o uso do SIMULIDE, sem a necessidade de aquisicao
de um kit ARDUINO para iniciantes, contudo a manipulacao de uma placa UNO



fisica e de seus componentes torna a aprendizagem mais prazerosa (e desafiadora,
eu comprei uma lupa logo depois que queimei alguns leds ;-)

Depois da leitura e pratica das atividades desta obra, o leitor tera
compreensao do que é um ARDUINO, do seu funcionamento e tera condicdes de
programar codigos interessantes, mas 0 mais importante € que com esta
compreensdo dos fundamentos, o0 meu amigo leitor tera condi¢oes de aprofundar
seus conhecimentos via videos ou pela leitura de material avancado (recomendo
alguns no final deste livro).

Boa pratica!

PRIMEIRA PARTE

O que é um ARDUINQO?
Onde comprar?
O que é o SIMULIDE?

ARDUINO

Na verdade, a palavra ARDUINO pode se referir a uma empresa, que
desenvolve hardware e software na forma de kits para utilizacdo em ambiente
educacional ou ainda como hobby ou na producdo e realizacdo de projetos
eletronicos que exijam baixo poder de processamento.

HORA DA PRATICA:
Eu convido o leitor a acessar este site:

https://www.arduino.cc/

ARDUINO também pode se referir a um compilador (compilador é um
programa muito especial pois € utilizado para fazer programas que vao rodar em
um computador, smartphone ou no nosso caso, em um ARDUINO UNO). Abaixo
temos a imagem de um compilador ARDUINO, exibindo parte do codigo de um
programa chamado semaforo.


https://www.arduino.cc/

©@ semaforo | Arduino 1.0.5-r2 =10] x|

File Edit Sketch Tools Help

semaforo §

int led = 13; A
int led _am = 12;
int led _wve = 11;
void setup() {
f/ initialize the digital pin as an output.
pinMode (led, OUTPUT):
pinMode (led_am, OUTPUT);
pinMode (led we, OUTPUT);

}
f/ the loop routine runs over and over again forewver:
void loop () {
digitalWrite(led, HIGH): // turn the LED on
delay(5000) ; // wait for 5 seconds
digitalWrite(led, LOW): // turn the LED off
digitalWrite(led_ve, HIGH):
delay(8000) ; // wait for 8 seconds

digitalWrite(led wve, LOW):
digitalWrite (led_am, HIGH):;

delay(2000) // wait for 2 seconds e
digitalWrite(led am, LOW); v
Kl .rl

Arduino Uno on COMS

Figura 1 - O software ARDUINO IDE mostrando
parte de um codigo para o funcionamento de um
semdforo.

E por ultimo, mas ndo menos importante, a palavra ARDUINO pode
significar uma familia de placas de circuito de I/O (entrada e saida, por exemplo:
entra um sinal de luz e sai 0 comando para ligar uma bomba d’agua para regar uma
horta), na verdade eu acredito que vocé leitor esta mais interessado neste aspecto.
Abaixo tem-se a imagem de uma placa modelo UNO.



Figura 2 - Uma placa familia UNO.

Uma placa ARDUINO UNO (ou uma placa genérica UNO, como a da
imagem acima) possui razoavel poder de processamento e € excelente para
aprendizagem, além de ser muito barata por ser um modelo para iniciantes. A
primeira placa surgiu na Italia, em 2005 com a intencao de ser utilizada em
projetos escolares.

Atualmente existem varios modelos de placas, alguns modelos
desenvolvidos com vistas ao tamanho reduzido, como o ARDUINO NANO ou
ainda o MICRO, outros modelos foram desenvolvidos para maiores necessidades
de processamento, como 0 ARDUINO MEGA ou ainda o M0 PRO e ainda existem
as placas ‘vestiveis’ como o ARDUINO GEMMA e o LILYPAD.

HORA DA PRATICA:

Eu convido o leitor a acessar este site para saber mais sobre as placas
ARDUINO:

A empresa ARDUINO produz uma grande variedade de modelos de placas
e uma grande variedade de sensores e de kits, além dos genéricos que podem ser


https://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino

encontrados na internet.

HORA DA PRATICA:

Eu convido o leitor a acessar este site e navegar pelos modelos de placas
disponiveis:

https://www.arduino.cc/en/Main/Products

Enfim o que uma placa UNO faz? De maneira geral ela recebe a leitura de
um sensor e reage de acordo com a programacgao que ela recebeu. Exemplo: uma
placa ligada em um sensor de umidade e em uma bomba d’agua pode mandar um
sinal para ligar a bomba se detectar baixa umidade e depois mandar um sinal para
desligar a bomba quando detectar alta umidade.

Entdo uma placa pode ter sua utilizacdo resumida em entrada, reacao e
saida. Hoje em dia ja existem varios projetos interessantes de dispositivos dos mais
variados tipos utilizando ARDUINO, ja existem organizagdes que sustentam até
campeonatos de desenvolvimento de projetos por criancas.

HORA DA PRATICA:

Eu convido o leitor a acessar os links oficiais sobre projetos no site da
ARDUINO:

https://www.arduino.cc/en/Main/Education



https://www.arduino.cc/en/Main/Products
http://playground.arduino.cc/Projects/Ideas
https://www.arduino.cc/en/Main/Education
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Figura 3 - Placa ARDUINO UNO

Na parte superior da placa podemos ver as portas digitais de 0 a 13. Mas as
portas 0 e 1 sdo especificas para receber (RX) comunicacdo e transmitir (TX)
comunicacao.

Do lado esquerdo da porta 13 temos a porta GND, que significa
aterramento (ou 0V).

Na parte de baixo, do lado direito temos as portas analogicas de AO até A5.
Do lado esquerdo temos duas portas GND (aterramento como citado
anteriormente), uma porta que fornece 5V e uma porta para RESET da placa. A
explicacdo das outras portas foge do escopo deste livro por terem aspectos
intermediarios e avancados de Eletronica.

Ao longo deste livro utilizaremos as portas digitais de 2 a 13, além das
analégicas, das GND e as portas RESET e 5V.

ONDE COMPRAR?



O leitor podera comprar um kit ou ainda apenas a placa. Os kits para
iniciantes vém geralmente com uma placa UNO, um breadboard (uma placa para
encaixar dispositivos), alguns resistores, alguns cabos e alguns leds de cores
diversas. Ao longo deste livro utilizaremos o conteido do kit de iniciantes, um
display de sete segmentos e um display 16x2.

Mas conforme o leitor pegar pratica, podera utilizar sensores de umidade,
de som, saidas de som, motores de passo, sensores de pressao, de luminosidade,
controle remoto, dentre outros.

Figura 4 - Kit iniciante

Um kit pode ser comprado praticamente em qualquer loja fisica de
componentes eletronicos ou ainda na internet, mas se for comprar na internet, eu
recomendo cautela, pois o kit comprado em uma loja virtual brasileira de grande
porte tem o preco razoavel e um prazo de entrega rapido (entre 2 e 7 dias)
enquanto o kit comprado em uma loja virtual de importados muitas vezes tem
preco muito baixo, mas prazos de entrega de até 30 dias.



HORA DA PRATICA:

Eu convido o leitor a acessar este site e ver os precos e kits disponiveis
para ter uma nocao de pre¢os, entdao podera comparar com 0s precos em uma loja
fisica:

https://www.americanas.com.br/busca?conteudo=arduino

SIMULIDE

7

E um programa que simula o funcionamento de varios componentes
eletronicos e dentre estes componentes o arduino. O simulide é um programa que
pode ser baixado e utilizado gratuitamente.

Na falta de uma placa UNO, podemos utilizar o SIMULIDE para executar
a maioria dos codigos desenvolvidos ao longo deste livro.

Nos primeiros projetos mostrarei a execucao do cédigo no SIMULIDE e
na placa UNO.

HORA DA PRATICA:
Eu convido o leitor a acessar o site do SIMULIDE:

https://simulide.blogspot.com/

Eu convido o leitor a assistir meu video de introducao ao SIMULIDE.

https://www.youtube.com/watch?v=R 28BLSyfRA


https://www.americanas.com.br/busca?conteudo=arduino
https://simulide.blogspot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=R_28BLSyfRA
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Figura 5 - SIMULIDE com uma placa ARDUINO
UNO

CULTURA MAKER E STEAM

A cultura maker é moderna e é parte do movimento DIY (D.LY. - do it
yourself ou faca vocé mesmo). Estes movimentos sdo sociais e voltados para o
aprendizado humanizado além pregarem de maneira geral a sustentabilidade,
trabalho em equipe, colaboracao e o aprendizado ativo (estilo de aprendizado onde

a pessoa aprende por conta propria lendo livros, artigos e vendo videos, no lugar de
depender de um professor ou escola).

O universo maker atual tem relacao direta com o aprendizado STEAM
(S.T.E.A.M — Science, Technology, Engineering, Arts and Mathmatics) que é
moderno e afirma que Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica

devem ser aprendidos em conjunto e todas estas ciéncias devem se relacionar umas
com as outras.

O Arduino faz parte do mundo maker pois é utilizado amplamente na
construcdo de robds e dispositivos domésticos e atualmente conta com grandes
eventos no Brasil e no mundo, tais como OBR (Olimpiada Brasileira de Robotica),
Arduino Day, Campus Party, além de varios 6rgaos que promovem esta cultura
como o ITS Brasil e o Fab Lab Livre SP.



HORA DA PRATICA:
Eu convido o leitor a acessar o site oficial do Arduino Day:

https://day.arduino.cc/

Eu convido o leitor a acessar o site da Campus Party:

https://brasil.campus-party.org/

Eu convido o leitor a acessar o site da ITS Brasil:

http://itsbrasil.org.br/

Eu convido o leitor a acessar o site da Fab Lab Livre:

https://fablablivresp.art.br/

SEGUNDA PARTE

Quais softwares sdo necessarios para o aprendizado?
Onde encontra-los?

Como instala-los?

SOFTWARES NECESSARIOS

Ao longo deste livro precisaremos do software ARDUINO IDE ( aqui ) e
do SIMULIDE ( aqui).

ARDUINO IDE

Apo6s acessar (https://www.arduino.cc/en/Main/Software) e baixar o
software (chamado ARDUINO IDE) serd necessario instala-lo porque para que o
computador reconheca a placa é necessario um software especial chamado
DRIVER que vem junto com o ARDUINO IDE.


https://day.arduino.cc/
https://brasil.campus-party.org/
http://itsbrasil.org.br/
https://fablablivresp.art.br/
https://www.arduino.cc/en/Main/Software
https://1drv.ms/f/s!AsHT9Q2dElFsiBpFbEkUo701j8rS

Nota importante: se a sua placa UNO for genérica, como a da figura 2, sera
necessario instalar um driver chamado ch340.

Abaixo mostro o download e a instalacio do ARDUINO IDE e do driver
ch340.

(— ) @ https://www.arduino.cc/en/Main/Software L-ac @Arduinn-Softwar! x r_l

HOME BUY SOFTWARE PRODUCTS LEARNING COMMUNITY SUPPORT Q i SIGN IN

ARDUINO WEB EDITOR -

Start coging online witn tne Arduino Web Editor, save
your sketches in the cloud, and always have the most up-

to-date version of tne IDE including all the contricuted i
lipraries ana support for new Arauing boaras. Tne Arauing )
Wep Editor is one of the Arduino Create platform's tools.

iy
Try It Now
Cetting Started

Download the Arduino IDE

Windows Installer
Windows ZIP file for non admin install

ARDUINO 1.8.5 Windows app| Get i3
Tne open-source Arduino Software (IDE) makes it easy to

wiite e and uload it to tne Soar. ltruns on Mac OS X 10.7 Lion or newer
Windows, Mac OS5 X, and Linux The environment is

'WIITTen in Java and based on Processing and otner open- Li =

source software. L

This software can be used with any Arduing board. Linux 64 bits

Refer to te Cetting Started page for Installation Linux ARM

instructions.

Release Notes
Source Code
Checksums (sha512)

Figura 6 - https://www.arduino.cc/en/Main/Software

Depois de terminar o download, dar duplo clique esquerdo no arquivo.
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Figura 7 - Instalagdo do ARDUINO IDE
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Iniciara a instalacio do ARDUINO IDE entdo dar um clique esquerdo no
botdo “I Agree”.

Please review the license agreement before installing Arduino. If you
S accept all terms of the agreement, dick I Agree.,

r.‘mu LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 3, 29 June 2007
Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.orq/>

|Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license
|document, but changing it is not allowed.

This version of the GNU Lesser General Public Li j
and conditions of version 3 of the GNU General Public
lbyﬂ'leadd‘ﬁotﬂpamisted below.

Cancel I Mullsoft Install System v3.0

Figura 8 - Instalagcdo do ARDUINO IDE




Depois, vai aparecer uma janela com as opgoes de instalacdo, deixar todas
marcadas. Entdo, dar um clique esquerdo no botao “Next”.

Check the components you want to install and uncheck the components
5.2) you don't want to install. Click Next to continue.

Install Arduino software

Space required: 420.6MB

Figura 9 - Instalagcdo do ARDUINO IDE

Depois, vai aparecer uma janela com a possibilidade de escolha da pasta de
instalacdo, deixar como esta. Entdo, dar um clique esquerdo no botao “Install”.



Setup will install Arduino in the following folder. To install in a different
\5.2) folder, dlick Browse and select another folder. Click Install to start the

Program Files (x86

{Dest'mﬁon Folder

Space required: 420.6MB
Space available: 159.3GB

Cancel | Nullsoft Install System v3.0

Figura 10 - Instalagdo do ARDUINO IDE

A instalagdo esta ocorrendo.

Cancel I Nullsoft Install System v3.0

Figura 11 - Instalagdo do ARDUINO IDE




Depois, vai aparecer uma janela perguntando se deseja instalar um
dispositivo. Entdo, dar um clique esquerdo no botdo “Instalar”.

Deseja instalar este software de dispositivo?

Nome:Adafruit Industries LLC Portas (COM e LP...
@- Fornecedor: Adafruit Industries

Sempre confiar em software da "Adafruit | Instalar | \ N3o Instalar '
Industries”.

@ Vocé deve instalar somente o software de driver dos fornecedores em quem confia.
Como decidir qual software de dispositivo € seguro para instalar?

Figura 12 - Instalagdo do ARDUINO IDE

Depois, vai aparecer uma nova janela perguntando se deseja instalar um
dispositivo. Entdo, dar um clique esquerdo no botdao “Instalar” novamente.

Deseja instalar este software de dispositivo?

Nome:Arduino USB Driver
@- Fornecedor: Arduino srl

Sempre confiar em software da "Arduino srl". ._Instalar l Nao Instalar

@ Vocé deve instalar somente o software de driver dos fornecedores em quem
confia. Como decidir qual software de dispositivo é seguro para instalar?

Figura 13 - Instala¢do do ARDUINO IDE



Depois, vai aparecer uma nova janela perguntando se deseja instalar um
dispositivo. Entdo, dar um clique esquerdo no botdao “Instalar” novamente.

Deseja instalar este software de dispositivo?

Nome:Arduino USB Driver
#- Fornecedor: Arduino LLC

Sempre confiar em software da “Arduino LLC". | : [ Nao Instalar J

@ Vocé deve instalar somente o software de driver dos fornecedores em quem confia.
Como decidir qual software de dispositivo é seguro para instalar?

Figura 14 - Instalagdo do ARDUINO IDE

E para encerrar a instalacdo, dar um clique esquerdo no botdao “Close”.

Cancel | Nullsoft Install System v3.0




Figura 15 - Instalagdo do ARDUINO IDE

Para que o Windows encontre a placa UNO, caso esta nao tenha sido
fabricada pela ARDUINO, serd necessario a instalacdo de um driver (programa
especial que controla dispositivos) chamado ch340.

O driver ch340 pode ser baixado aqui
(https://1drv.ms/f/s! AsHT9Q2dEIFsiBZFbEkU0701j8rS) ou o leitor pode fazer
uma busca na internet pesquisando “ch340 arduino windows 8” (ou qualquer outra
versao do Windows).

Entdo o leitor devera descompactar o arquivo e dentro da pasta
‘CH341SER’ dar duplo clique em SETUP.

A Aplicathro _

Arguivo Inicio Compartilhar Exibir Gerenciar
((—} * T . » Meucomputador » Downloads » CH3415ER v i & Pesquisar CH34"
< Favoritos ] MNome ) Data de modificac... Tipo
B Area de Trabalh |. DRVSETUPB4 Pasta de arqL
8 Downloads % CH341PT.DLL Extensdo de :
1 Locais recentes %] CH341564.5YS Arquivo do si
%] CH341598.5YS Arquivo do si
& OneDrive =4 ch341SER Catilogo de!
.. Anexos i | CH3415ER InformacgGes
., COMPARTILHA (%] CH341SER.SYS Arquive do si
\J Documentos \%| CH341SER.VXD 18/12/2008 00:00 Driver de disg
|| Imagens ' SETUP 12/02/201517:41  Aplicativo

L Masica :
o Grupo doméstico

Figura 16 - Instalagdo do driver genérico

Quando aparecer a janela de instalagdo do driver, dar um clique esquerdo
no botao “INSTALL”.


https://1drv.ms/f/s!AsHT9Q2dElFsiBZFbEkUo701j8rS

Device Driver Install / Unlnstall

Select INF 'CH341SER. INF

| WCH.CN
INSTALL " USB-SERIAL CH340

|__ 88/88/2014, 3.4.2014

 UNINSTALL

‘ HELP

Figura 17 - Instalagdo do driver genérico

E para encerrar a instalacdo, dar um clique esquerdo no botdao “OK”.

o The drive is successfully Pre-installed in advance!

Figura 18 - Instalacdo do driver genérico

Caso continue aberta a janela de instalacdo, dar um clique esquerdo no
botdo “fechar”.



Device Driver Install / Unlnstall

Select INF CH341SER. INF

WCH .CN
INSTALL | __ USB-SERIAL CH340

|__ 88/88/2014, 3.4.2014

UNINSTALL

HELP

Figura 19 - Instalacgdo do driver generico

SIMULIDE

Para executar o software SIMULIDE, depois de baixado e descompactado,
entrar na pasta “SimullDE_0.1.5” e dar duplo clique no arquivo “run_simulide”.

Ferramentas de Aplicativo

Arquivo Inicio Compartilhar Exibir Gerenciar L4 0
®© v 1 J « Downloads » SimullDE_0.1.5-Win32-SR1 v ¢ | PesquisarSimull.. 0
-
N L) e .
Y Favoritos Nome Data de modificag... Tipo
B Area de Trabalh L. bin 22/12/201720:45  Pasta de arquivos
& Downloads L lib 22/12/2017 20:45 Pasta de arquivos
4 Locais recentes 1. share 22/12/2017 20:45 Pasta de arquivos
l run_simulide 26/08/2017 15:40 Arquivo em Lotes ..,

f& OneDrive
1. Anexos
2. COMPARTILHA

| o PR R

Figura 20 - Executar o SIMULIDE

Parabéns, agora o meu amigo leitor possui todo o ambiente necessario para
comecar a programar e executar os programas na placa UNO e no SIMULIDE.



TERCEIRA PARTE

Conceitos de Eletricidade.
Tensao elétrica.

Corrente elétrica.
Resisténcia elétrica.
Poténcia elétrica.

Caracteristicas de alguns componentes do kit basico: resistores e leds.

ELETRICIDADE BASICA

Podemos afirmar que o mundo em que vivemos é elétrico, cada vez mais
estamos dependentes da energia elétrica para alimentar nossos Arduinos,
videogames, smartphones, smart tvs, lampadas, fornos, bicicletas, carros, etc.

Mas como funciona a eletricidade? Como funciona sua conta de energia
elétrica?

O ATOMO

Tudo comeca no atomo, ele compde tudo o que conhecemos. O atomo €
composto de trés pecas basicas: néutrons, protons e elétrons. O nticleo do atomo é
composto de néutrons e protons enquanto os elétrons orbitam em volta do nucleo.
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Figura 21 - O atomo com nucleo (azul e vermelho) e
eletrosfera (cinza)

Em muitos materiais metalicos como ouro, prata, cobre, ferro, etc. os
elétrons estdo ‘soltos’ fazendo o material ser um bom condutor de eletricidade.
Quando um atomo tem a mesma quantidade de elétrons e protons dizemos que ele
tem carga nula (zerada), quando ele tem diferentes quantidades de elétrons e de
prétons dizemos que ele esta eletrizado (possui carga diferente de zero).



Figura 22 - O escorregador doa eléetrons para o
corpo do garoto, a carga elétrica que o garoto acumula
faz seu cabelo arrepiar

TENSAO ELETRICA

Imagine um arqueiro com seu arco e flecha, quanto mais ele tensiona o
arco mais rapido e forte sera o disparo da flecha, o mesmo ocorre com a
eletricidade. Quando dois materiais (ou objetos) tém cargas elétricas diferentes, se
estes objetos entrarem em contato, havera movimentacao de elétrons de um objeto
para outro (um bom exemplo é o garotinho da imagem acima, que ficou com o
corpo eletrizado devido ao material do escorregador).

Quando dois pontos tém diferentes cargas elétricas dizemos que ha uma
diferenca de potencial (ddp) entre eles, a ddp também é chamada de tensdo elétrica
porque faz elétrons se movimentarem de um ponto a outro, da mesma forma que a
tensdo do arco faz a flecha se movimentar da mao do arqueiro para o alvo.

A tensdo elétrica é medida em Volts (V), usualmente o Arduino tem portas
que fornecem 5 V ou ainda 3.3 V. Pilhas de controle remoto de smart tv possuem



1.5 V quando estdao novas e um valor entre 1.5 V e 0 V quando estado velhas.

A tensdo elétrica em uma tomada doméstica € de 127 V ou 220 V e a
tensao nas velas do motor de um carro de passeio sao de 14000 V ou mais (estas
tensOes elétricas tanto domésticas quanto nas velas de um veiculo sao
perigosissimas e podem resultar em morte acidental).

CORRENTE ELETRICA

Quando dois pontos que possuem tensdo elétrica diferente de zero estdo
ligados, ocorre a passagem de elétrons de um ponto a outro. Tal passagem de
elétrons é chamada de corrente elétrica. A corrente elétrica é medida em Ampére
(A).

RESITENCIA ELETRICA

A passagem de elétrons entre dois pontos faz com que dispositivos
elétricos ou eletronicos funcionem. Exemplo quando ligamos um led nas portas
GND e 5 V (vocé aprendera sobre estas portas mais adiante) no Arduino, o led
acende.

Porém os elétrons precisam passar de maneira controlada pois se eles
passarem de maneira livre entre dois pontos de um dispositivo eletronico, o
dispositivo sera danificado. Quem controla a passagem de elétrons € o resistor, que
se aquece com a passagem controlada de elétrons. A unidade de medida da
corrente elétrica é o Ohm (Q).
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Figura 23 - Tensdo, corrente e resistencia elétricas
relacionadas ao funcionamento de leds

HORA DA PRATICA:

Eu convido o leitor a assistir novamente meu video de introducdo ao
SIMULIDE.

https://www.youtube.com/watch?v=R 28BLSyfRA

Eu convido o leitor a assistir meu video sobre tensao elétrica no
SIMULIDE.

https://www.youtube.com/watch?v=ADFXxDr5wpg

Eu convido o leitor a acessar o site BrasilEscola e ler um artigo sobre
Tensdo Elétrica.

https://brasilescola.uol.com.br/fisica/tensao-eletrica.htm

Eu convido o leitor a acessar o site BrasilEscola e ler um artigo sobre
Corrente Elétrica.


https://www.youtube.com/watch?v=R_28BLSyfRA
https://www.youtube.com/watch?v=ADFXxDr5wpg
https://brasilescola.uol.com.br/fisica/tensao-eletrica.htm

https://brasilescola.uol.com.br/fisica/corrente-eletrica.htm

Eu convido o leitor a acessar o site BrasilEscola e ler um artigo sobre
Resistencia Elétrica.

https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/fisica/o-que-e-resistencia-
eletrica.htm

QUARTA PARTE

O conceito de linguagem de programacao.
Variaveis.

Lacos de repeticao.

Estruturas de decisao.

Escrita.

Leitura.

Utilizacdo dos componentes do kit basico: resistores, displays, leds e
botdes.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

E um conjunto de regras que possibilita a comunicacdo de instrucdes para
uma maquina. Para escrever um programa que a placa UNO consiga processar,
vamos precisar escrever em uma IDE (programa que cria programas) que neste
caso é o ARDUINO IDE e vamos precisar de uma linguagem, no nosso caso, a
lendaria linguagem C (adaptada para placas ARDUINO e/ou genéricas).

HORA DA PRATICA:

Vamos praticar um pouco fazendo uma atividade simples no SIMULIDE.

Aqui o leitor tem duas opcoes: ler as instruces abaixo sobre como utilizar
o simulide com o Arduino IDE ou assistir a um video que fiz sobre estas


https://brasilescola.uol.com.br/fisica/corrente-eletrica.htm
https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/fisica/o-que-e-resistencia-eletrica.htm

instrucoes:

https://www.youtube.com/watch?v=090Tgfxd2J4

UTILIZACAO DO SIMULIDE

Para executar o software SIMULIDE, depois de baixado e descompactado,
entrar na pasta “SimullDE_0.3.10”, depois entrar na pasta “bin” e dar duplo clique
no arquivo “simulide”.

W D o | Application Tools bin = =
Haorne Share Wiew Manage &l 0
| Cut i = . | FEL tem L LEIRss z Select all
| &= e 2 X g | (g2
- ==l [] Copy path : < FEasy access * - A Edit oo Select none
Copy Paste Mowe  Copy [Delete Rename I ey Properties : 0 ’
(2] Paste shortcut tow to~ - folder - 0 History g7 Invert selection
Clipboard Jrganize M ey Cpen Select
P ~ —
'\f) - 1|4 C:\Users\Giwan\DownIoadI\SimuIIDE_U.3.10—8R2—Win32\bin I v & Zearch bin P
o — —r
| Marne Date modified Type Size o
‘ %] Ot3Multirmedia,dil 22109729 21:08 Application extens.., 640 KB
%] OtSMNetweork.dll 22109729 21:08 Application extens.., 1.236 KB
< %] OtAScript.dil 22109729 21:08 Application extens.., 1974 KB
F %) Ot5SerialPort.dll 2470952019 21:08 Application extens... 73 KB
= %] OtT5vg.dll 22/09/201921:08 Application extens.., 281 KB
rE %] OtTWidgets.dil 22/00/2019 21:08 Application extens.., 5488 KB
R ol 2210929 21:08 Application extens.,, 130 KB
2270972019 21:08 Lpplication 4116 kB
T 22/092M9 21:08 Application extens.., 409 KB
v | zlib1.dll 2270952019 21:08 Application extens... 102 KB

28 items 1 itern selected 4,11 ME

Figura 24 - Executar o arquivo simulide

Depois de aberto, ajuste a largura dos campos direito, esquerdo e do
breadboard, conforme as instru¢des da imagem 25.


https://www.youtube.com/watch?v=O90Tgfxd2J4
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Figura 25 - Utilizagdo do SIMULIDE

Para fechar o programa dé um clique esquerdo de mouse no ‘x’ na parte
superior esquerda da janela do SIMULIDE. Conforme a imagem abaixo.

Figura 26 - Utilizagdo do SIMULIDE



Para criar um circuito, dé um clique esquerdo no botao NEW CIRCUIT.
Conforme a imagem abaixo.

Voltimeter

E Amperimeter
4 Sources

(= Fixed Volt.

[} Cock

o = Volt. Source

(= Rail.
Figura 27 - Utilizagdo do SIMULIDE

Properties I RamTable | Components

Para salvar o circuito atual, dé um clique esquerdo no botdo SAVE
CIRCUIT. Conforme a imagem abaixo. Se desejar, salve o circuito como
“ATIVIDADE_001".

-

4 Meters =i\ R ) |T£:| @ Real Speed: 0 %
Save Circuit i
Voltimeter /

E Amperimeter
4 Sources
(= Fixed Volt.

— p—

Figura 28 - Utilizagdo do SIMULIDE

Components
-
2
5

RamTable

Para arrastar componentes para o protoboard, mantenha o botdo esquerdo
do mouse pressionado sobre um componente (parte esquerda da tela) e o arraste até

o protoboard (parte direita), entdo solte o botdo esquerdo. Conforme a imagem
abaixo.
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Figura 29 - Utilizagdo do SIMULIDE

Para mover componentes pelo protoboard, mantenha o botdao esquerdo do
mouse pressionado sobre um componente ja localizado no protoboard e o arraste,
solte o botdo para que o componente seja solto também. Conforme a imagem

abaixo.
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Figura 30 - Utilizagdo do SIMULIDE

Arraste para o breadboard (area quadriculada) um “ground”, um “led” e
um “volt. source”. Para conectar os componentes, dé um clique esquerdo de mouse
em um terminal do componente e depois dé um clique esquerdo de mouse em
outro terminal. Conforme a imagem abaixo. Obs. o led deve ser colocado
exatamente como na figura abaixo porque ele tem polo, se for colocado invertido,
no SIMULIDE ele ndao acenderda e em uma placa fisica ele provavelmente
queimara.
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Figura 31 - Utilizagdo do SIMULIDE

Para ligar a simulacdo, dé um clique esquerdo de mouse no botao POWER
CIRCUIT, mas note que no exemplo abaixo foi necessario ligar o botdo do VOLT
SOURCE (com um clique esquerdo de mouse) e depois colocar proximo de 3 volts
ou mais conforme a imagem abaixo.
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Figura 32 - Utilizagdo do SIMULIDE

Para retirar um componente do protoboard, desligue a simulacao e dé um
clique direito de mouse nele, depois um clique esquerdo em “Remove”.
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Figura 33 - Utilizagdo do SIMULIDE

Para abrir um circuito, dé um clique esquerdo no botdo OPEN CIRCUIT.
Conforme a imagem abaixo.
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Figura 34 - Utilizacdo do SIMULIDE

| Properties | RamTable | Components




HORA DA PRATICA:

Vamos praticar um pouco fazendo uma atividade simples no ARDUINO
IDE.

UTILIZACAO DO ARDUINO IDE

Pressione o botdo bandeira (2° na parte inferior esquerda) do teclado do
seu computador e digite ‘arduino’ no teclado, o programa vai aparecer no menu
iniciar do Windows, dé um clique esquerdo no nome do programa.

Pesquisar

| n I C | a r Todos os lugares

Arduino

&;)

2 2 ; @ . arduino_nano.package
sexta-feira

n . arduino_uno.package

Internet Explorer

Figura 35 - Iniciando o ARDUINO IDE

O ARDUINO IDE vai abrir mostrando a estrutura basica de um codigo
escrito na linguagem C (de ARDUINO).
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Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketch_dec22a

wvoid setup() {
// put wour setup code here, toc run once:

}

void loop() [
// put your main code here, to run repeatedly:

Arduinoi/Genuine Uno em COM1

Figura 36 - Utilizagdo do ARDUINO IDE

As frases em Inglés escritas depois de “//” sdao chamadas de comentarios.
Em linguagem de programacdo, o comentario € lido/escrito pelo programador
(vocé meu caro leitor), ndo é lido pelo compilador (ARDUINO IDE) e nem vai
para o programa gerado (arquivo “.hex”).

Vamos reescrever o codigo inicial da maneira mostrada na figura abaixo.
Obs. Programar é uma arte! Peco que o leitor se atente e copie o codigo
exatamente como é mostrado pois letras maitusculas sdo completamente diferentes
de letras mintsculas na linguagem C (dizemos que uma linguagem é Case
Sensitive quando ela diferencia letras maidsculas de mindsculas).



void setup() {
pinMode (13, OUIPUI):
digitalWrit=e {13, HIGH):

void loop() |

Figura 37 - Utilizagdo do ARDUINO IDE

Depois de digitar o cédigo acima, vamos salvar o cédigo. Para tanto,
iremos em Arquivo — Salvar, daremos o nome de “ATIVIDADE_002".

Arquivo | Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Mo Ctrl+N
Abrir... Crl+0
Abrir Recente

Sketchbook

Exermnplos
Fechar Ctrl+W
Salvar Ctrl+5 |

Salvar col Ctrl+Shift+5
Configuragdo da pagin |+Shift+P
Imprimir Ctrl+

Preferéncias Ctrl+Virgula

Sair Ctrl+Q

Figura 38 - Utilizagdo do ARDUINO IDE



Apos salvar o projeto com o nome “ATIVIDADE_002”, se vocé for até o
local onde o projeto foi salvo, vocé percebera que o ARDUINO IDE criou uma
pasta com o nome “ATIVIDADE_002” e salvou o arquivo “ATIVIDADE_002”
dentro.

O leitor percebera também que a guia onde esta escrito o codigo agora tem
como nome “ATIVIDADE_002”, além da janela do ARDUINO IDE, conforme a
imagem abaixo.

(=) x

ATNIDADE_DOZ

void setup() | ™
pinMode (13, OUTPUT):
digitalWrite (13, HIGH):

}

void loop() {

}

Figura 39 - Utilizagdo do ARDUINO IDE

Agora que o projeto foi salvo, vamos compilar (transformar um codigo
escrito por um programador em um arquivo que uma maquina entende, Nno nosso
caso, um arquivo “.hex”).

Para compilar, dar um clique esquerdo em Sketch — Exportar Binario
compilado. Conforme a figura abaixo.
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Figura 40 - Utilizagdo do ARDUINO IDE

O arquivo “.hex” (também chamado de firmware) foi gerado com o nome
“ATTIVIDADE_002.ino.standard.hex” dentro da pasta chamada
“ATIVIDADE_002".

Agora vamos abrir o SIMULIDE e vamos arrastar uma placa UNO para o
breadboard. Conforme a figura abaixo.
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Figura 41 - Utilizagdo do ARDUINO IDE

Obs. depois que a placa UNO for arrastada para o breadboard, pode ser
dado zoom mantendo a tecla CTRL pressionada no teclado e girando o SCROLL
do mouse.

Agora, para enviar o arquivo “.hex” (também chamado de firmware) para o
simulador, teremos que encontra-lo na pasta chamada “ATIVIDADE_002” e
indica-lo para a placa virtual UNO (clique direito sobre o ARDUINO UNO virtual
e depois escolha a opcao LOAD FIRMWARE, entdao va para a pasta chamada
“ATIVIDADE_002” e escolha o arquivo “ATIVIDADE_002.ino.standard.hex”).

Arduino Uno

CLIQUE DIREITO SOBRE O T
IARDUINO PARA ABRIR O ME -
A0 LADO E DEPOIS CLIQUE e

ESQUERDO NA OPCAO LOAD Ratate CCW
FIRMWARE Rotate 180

Figura 42 - Carregando firmware no SIMULIDE
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Figura 43 - Carregando firmware no SIMULIDE

Depois € so6 iniciar a simulacdo e o led interno localizado ao lado da porta 13
vai acender. Conforme a figura abaixo
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Figura 44 - Iniciando a simulag¢do no SIMULIDE

Se vocé chegou até aqui e sua placa acendeu o led, parabéns, este é o
caminho. Agora vamos sair da simulacdo e acender o led interno da placa real.

Para tanto, conecte a sua placa real no seu computador utilizando o cabo
USB que acompanha o ARDUINO UNO. Neste momento, provavelmente
aparecera uma tela associando o driver ch340 a placa UNO. Conforme figura
abaixo.

Instalando USB-SERIAL CH340 (COM3)

Aguarde enguanto a Instalagdo instala os arquivos necessarios no sistemna. |sso
pode levar alguns minutos,




Figura 45 - Windows 8.1 configurando o driver da
placa genérica UNO

Jogar o firmware (arquivo “.hex”) em um ARDUINO UNO fisico é
extremamente facil, basta dar um clique esquerdo no botdo UPLOAD (ou
CARREGAR) depois que o codigo estiver digitado.
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digitalWrite (13, HIGH):
!

vold loop() {

1

Figura 46 - Exportar o firmware para a placa UNO
fisica

Obs. Por padrao o compilador espera o ARDUINO UNO na porta
“COM1”, mas se o seu ARDUINO estiver em uma porta USB reconhecida pelo
compilador como diferente de “COM1”, basta dar um clique esquerdo em
Ferramentas — Porta: - COM2 (ou COM3, ou COM4, etc.) conforme figura
abaixo (no meu caso, a porta encontrada foi a COM3).
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Figura 47 - Configurar a porta correta, se

necessdario

INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Agora vamos estudar em detalhes o codigo utilizado na ATIVIDADE_002.

No nosso codigo, ‘void setup() { }’ é uma funcdo onde é colocado tudo o
que vai acontecer uma vez sO, enquanto ‘void loop() { }’ é uma fungdo onde é

colocado tudo o que vai acontecer repetidamente.

SAIDA (OU ESCRITA) EM PORTA DIGITAL

O comando ‘pinMode’ habilita uma porta (13 no nosso caso) para ser

utilizada para saida (OUTPUT).

O comando ‘digitalWrite’ configura a tensdao em uma porta (13 no nosso
caso) para saida com 5v (HIGH) ou Ov (LOW).

OBS. o led interno do ARDUINO UNO pode ser acessado pela porta 13 ou

pelo comando LED_BUILTIN.

N



Agora vamos pensar na seguinte situacao: Como fazer o led interno piscar
duas vezes?

Devemos escolher uma porta (13 no nosso caso) e fazer o led ligar, depois
fazer o led esperar um tempo, depois desligar, depois esperar um tempo e depois
repetir o ciclo mais uma vez.

O comando para fazer um componente esperar um tempo é o ‘delay(1000)’
onde o 1000 vale 1 segundo, 1500 vale 1,5 segundos, 20000 vale 20 segundos e
assim por diante.

Um led acende se a tensao for HIGH e apaga se a tensao for LOW.

HORA DA PRATICA:
ATIVIDADE_003. Fazer o led interno acender e apagar duas vezes.

CODIGO
void setup() {
pinMode(13, OUTPUT);//habilitou a porta 13 para saida
digitalWrite(13, HIGH);//acendeu
delay(1000);//esperou 1 segundo
digital Write(13, LOW);//apagou
delay(1000);//esperou 1 segundo
digitalWrite(13, HIGH);//acendeu
delay(1000);//esperou um segundo
digital Write(13, LOW);//apagou

//e vai permanecer apagado

void loop() {
}

EXERCICIOS



1) Escrever um codigo para acender um LED na porta digital 2. Simular e
depois executar na placa fisica.

2) Escrever um codigo para acender e apagar trés vezes um LED na porta
digital 2. Simular e depois executar na placa fisica.

3) Escrever um codigo para piscar infinitamente um LED na porta digital
3. Simular e depois executar na placa fisica.

4) Escrever um codigo para acender e depois apagar um LED na porta
digital 4. Simular e depois executar na placa fisica.

5) Desafio: escrever um codigo para fazer funcionar um semaforo. Simular
e depois executar na placa fisica.

SOBRE A RESOLUCAO

Para resolver os exercicios do 1 ao 4, sera necessario 1 led, 1 resistor de
220 ohm, 2 cabos e o breadboard (além da placa UNO).

O BREADBOARD

A figura abaixo ilustra o funcionamento de um breadboard.

LINHA 1
.................................................. -
:.“““EMUMGRUPODE5PONTOSTODOSESTAOINTERLIGADOS seceverveveny
:::::::::::::::G}:."'CADAGRUPODHP0NT05£|NDEPENDENTEDO Lo et
OUTRO
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII #LINHAg
.................................................. LINHA 4

TODOS OS PONTOS DA LINHA 1 ESTAO INTERLIGADOS, O MESMO PARA AS LINHAS 2, 3E 4.
CADA LINHA E INDEPENDENTE DA OUTRA.

Figura 48 - Funcionamento do breadboard



A figura abaixo ilustra como deve ser colocado um componente no
breadboard.
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Figura 49 - Posicionamento correto de um
componente no breadboard

O led é um componente eletronico que tem polaridade (ou seja, tem lado
certo) entdo o terminal mais curto deve sempre ser ligado no GND da placa UNO,
se o terminal mais longo for ligado ao GND, o led pode queimar.

f

Figura 50 - LED

O resistor ndo tem polaridade.

aad

Figura 51 - Resistor de 220 Q



Obs. O resistor da figura 46 possui 4 faixas nas cores: vermelho, vermelho,
preto, preto, marrom.

Um ponto importante a ser notado é que para piscar um led com a placa
UNO fisica, sempre deve ser ligado o led em série com um resistor de 220 Q
(ambos acompanham a maioria dos kits para iniciantes), ja no SIMULIDE,
podemos utilizar o led em série com um resistor de 100 Q, embora seja simples
mudar o valor da resisténcia do resistor no simulide.

Para este livro nao ficar demasiadamente longo, eu deixarei a resolucao
dos exercicios (codigo, diagramas e projetos simulide) aqui .

Dentro da pasta de cada exercicio ha uma imagem, que é o diagrama de
montagem dos componentes na placa UNO, ha um arquivo Arduino, que contém o
codigo em C, um arquivo “ino.standard.hex” que é o firmware que pode ser
carregado no ARDUINO virtual dentro do SIMULIDE e um arquivo “.simu” que é
o projeto que pode ser aberto no SIMULIDE.

MAIS PROGRAMACAO

COMENTARIOS

Um programador experiente sabe que quanto mais organizado é um
codigo, mais facil é para dar manutencdo e para aprimorar tal codigo. Uma
ferramenta util na organizacdo de um co6digo é o comentario. Ele pode ser
representado por // para comentarios de apenas uma linha ou por /* no comeco e */
no final de comentarios de mais que uma linha.

VARIAVEIS

Em programacdo, uma variavel se refere a um espaco na memoria do
dispositivo. O programador pode manipular variaveis declarando-as (criando
variaveis) e atribuindo valores a elas.

As variaveis podem armazenar nimeros inteiros (dizemos que a variavel
tem tipo int), nimeros que possuem casas decimais (tipo float) dentre outros tipos
de variaveis, que ndo serdo exploradas neste momento.


https://1drv.ms/f/s!AsHT9Q2dElFsiBZFbEkUo701j8rS

Vamos imaginar a seguinte situacdo: temos que desenvolver um programa
para fazer nossa placa UNO acender e apagar um led, depois outro, depois outro.
Vamos resolver primeiramente sem variaveis.

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_004 — Resolucao do problema acima sem a utilizacdo de
variaveis.

CODIGO

void setup() {
pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);
digitalWrite(2, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(2, LOW);
digitalWrite(3, HIGH);
delay(1000);
digital Write(3, LOW);
digitalWrite(4, HIGH);
delay(1000);
digital Write(4, LOW);

}

void loop() {

}
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Figura 52 - Atividade 4 — Esquema da placa fisica
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Figura 53 - Atividade 4 — Execug¢do no SIMULIDE

ATIVIDADE_005 — Resolucao do problema acima com a utilizacdo de
variaveis.

Obs. os esquemas da placa fisica e do SIMULIDE sdo idénticos aos da
atividade 4.

CODIGO

int porta_a=2;//a variavel porta_a vale 2

int porta_b=3;//a variavel porta_b vale 3

int porta_c=4;//a variavel porta_c vale 4

void setup() {

/*abaixo, onde estiver a porta_a, na verdade é 2

*onde estiver a porta_b é 3 */



pinMode(porta_a, OUTPUT);
pinMode(porta_b, OUTPUT);
pinMode(porta_c, OUTPUT);
digitalWrite(porta_a, HIGH);
delay(1000);
digital Write(porta_a, LOW);
digitalWrite(porta_b, HIGH);
delay(1000);
digital Write(porta_b, LOW);
digital Write(porta_c, HIGH);
delay(1000);
digital Write(porta_c, LOW);
}
void loop() {

}

Ao compararmos os codigos das atividades 4 e 5, se precisassemos mudar
da porta 2 para a 5 na atividade 4, teriamos que alterar o nimero 2 para 5 em trés
linhas, enquanto que a mesma situacdao na atividade 5 exigiria a alteracdo apenas
de uma linha (a 1° linha, que contém o 2 atribuido para a variavel porta_a).

OPERADORES ARITMETICOS

Sao operadores utilizados em calculos, alguns sdo muito comuns, como
estes: ‘+’ (adicdo), ‘-’ (subtracao), ‘*’ (multiplicacdo) e /* (divisao), enquanto
este nem tanto: ‘%’ (operador mddulo, calcula o resto da divisdao entre dois
numeros inteiros.

Exemplo 1:
3+2=5

Exemplo 2:



11 % 2 =1 (o resto da divisao de 11 por 2 é 1)

Exemplo 3:
6*2=12

OPERADORES RELACIONAIS

Agora vamos estudar os operadores relacionais, eles sdao necessarios para a
realizacdo de testes logicos pela placa UNO e depois, pela decisao de executar ou
ndo um determinado trecho de cédigo em funcdo do resultado dos testes.

Um teste 16gico pode resultar em ‘verdadeiro’ ou ‘falso’. Para comparar se
dois valores sdo iguais ou nao, utiliza-se ‘==’ (dois sinais de igual juntos) porque
na linguagem C, a utilizacdo de apenas um sinal de igual representa o
armazenamento de um valor por uma variavel.

Exemplo 1:
nl = 2; //a variavel n1 armazenou o valor 2
nl == 5; //estd comparando n1 com 5, o resultado é falso porque n1 vale 2

Outros operadores 16gicos sao o > (maior), o < (menor), 0 >= (maior ou
igual) o <= (menor ou igual) e o != (diferente).

Exemplo 2:
nl =7;

nl > 8; //testa se nl é maior que 8, o resultado é falso

EXERCICIOS

Classificar como verdadeiro ou falso cada expressao logica abaixo.
a)nl =3;b)abc=0;c)x=2;d)y=11;

nl >= 3; abc <=0; x I=7; y > 100;

RESPOSTAS
ayvbyvc)vd)f



OPERADORES LOGICOS

Os operadores l6gicos sdao utilizados quando um teste 16gico é composto
de mais de um teste. Aqui apresento os operadores ‘&’ (e) e ‘||’ (ou).

Exemplo 1:
nl =12; //nl vale 12

nl > 10 & nl1 < 20; //afirmar que n1 é maior que 10 e menor que 20 é
verdadeiro

Exemplo 2:

nl = 20; //nl vale 20

nl == 20 || n1 > 100; //afirmar que n1 é 20 ou é maior que 100 é
verdadeiro

A tabela abaixo ilustra os resultados finais quando temos um teste
composto pelos testes A e B combinado com ‘&’.

A&B
\%

mEI<|<|®
<< |

F
F
F

A tabela abaixo ilustra os resultados finais quando temos um teste
composto pelos testes A e B combinado com || .

A| B

mEI<|<|®
<< |
<I<I<

ESTRUTURAS DE DECISAO



Uma estrutura de decisao é um trecho de codigo onde ocorre um teste
légico (um teste que pode dar verdadeiro ou falso apenas) e a partir do resultado a
execucao do codigo segue um de dois caminhos possiveis.

Aqui veremos dois tipos de estrutura de decisao: if/else e switch/case.

A estrutura do tipo if/else pode dividir o cédigo em duas partes, uma roda
se o resultado do teste l6gico for verdadeiro e a outra roda se o resultado for falso.
Resumo da sintaxe:

if (teste)
{

Codigo que executa se o resultado do teste for verdadeiro.

}

else

{

Codigo que executa se o resultado do teste for falso.

}

A estrutura do tipo if/else pode dividir o codigo em mais de duas partes, a
primeira roda se o resultado do primeiro teste 16gico for verdadeiro, a segunda roda
se o resultado do segundo teste for verdadeiro (mas for falso do ponto de vista do
primeiro teste) e a ultima parte roda quando todos os testes anteriores forem falsos.
Resumo da sintaxe:

if (teste 1)
{

Cadigo que executa se o resultado do teste 1 for verdadeiro.

}
eles if (teste 2)
{

Codigo que executa se o resultado do teste 2 for verdadeiro e o resultado
do teste 1 for falso.



}

else

{

Codigo que executa se os resultados de todos os testes anteriores forem
falsos.

}

A estrutura do tipo switch/case pode dividir o cédigo em varias partes,
cada uma roda se o resultado do teste l6gico especifico for verdadeiro e a tltima
roda se todos os resultados anteriores forem falsos. Resumo da sintaxe:

switch (nome_da_variavel)

{

case valor 1 :

Cddigo para executar quando ocorrer o valor_1;
break; //termina a execucao

case valor 2 :

Cadigo para executar quando ocorrer o valor_2;

break; //termina a execucao

case valor_3:
Codigo para executar quando ocorrer o valor_3;

break; //termina a execucao

default :

Cddigo para executar quando todos os anteriores forem falsos;

}

Mas é muito importante notar que podem ser executadas qualquer quantia
de testes, mas o ultimo (default) ocorre quando todos os anteriores forem falsos, ou
seja, a mesma coisa que o else no caso do if.



Se o leitor achar muito pesado ter que aprender as duas estruturas, podera
praticar apenas o if/else e resolver qualquer problema com ele.

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_006 — Fazer trés leds acenderem e apagarem na sequéncia
indefinidamente, com intervalo de 0,5 s.
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ATIVIDADE_D0G §

-

int porta=2; //porta vale 2 inicialmente

void setup() |
pinMode (2, OUTIFUT):
pinMode (3, OUTEUT) ;
pinMode (4, OUTEUT);

}

void loop() {
S/na 1% vez que o loop roder, porta vale 2
ffna 2% vez, wale 3, depois 4, etc
digitalWrite (porta, HIGH): //acende a porta
delay (500); //espera meio segundo
digitalWrite (porta, LOW); //epaga a porta
delsy {500} ; //espera meic segundo

porta++; f/soma 1 na porta, ela valia 2 e pa3sa a valer 3
J/depois vai valer 4, etc...

T R T T R g g T
ffabaixo temos a estrutura de decisdo

//f3e porta vale 5, o codigo dentro das chaves roda
if {porta==5)

{

porta=z2: //e porta & forcada a wvaler 2 novamente

Arduino/Genuino Uno am COM3

Figura 54 - Atividade 6 — Codigo utilizando if
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Figura 56 - Atividade 6 — Esquema da placa fisica

ATIVIDADE_006_1 - Utilizando trés leds, escolher qual vai acender
utilizando os numeros 2,3 ou 4 em uma variavel e a estrutura de decisdo if/else.
Para esta atividade, os esquemas da placa fisica e do SIMULIDE sdao os mesmos
da atividade 006.

CODIGO

//depois de rodar o cédigo uma vez, mudar o valor abaixo de 2 para 3,
//depois para 4, depois para qualquer outro niimero

int porta=2;

void setup() {



}

pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);

digital Write(2, LOW);
digital Write(3, LOW);
digitalWrite(4, LOW);

if(porta == 2)
{
digital Write(2, HIGH);
}
else if(porta == 3)
{
digital Write(3, HIGH);
}
else if(porta == 4)
{
digitalWrite(4, HIGH);
}
else
{
digital Write(2, HIGH);
digital Write(3, HIGH);
digitalWrite(4, HIGH);
}

void loop() {

}



ATIVIDADE_006_2 — Utilizando trés leds, escolher qual vai acender
utilizando os numeros 2, 3 ou 4 em uma variavel e a estrutura de decisdo
switch/case. Para esta atividade, os esquemas da placa fisica e do SIMULIDE sao
os mesmos da atividade 006.

CODIGO
//depois de rodar o codigo uma vez, mudar o valor abaixo de 2 para 3,
//depois para 4, depois para qualquer outro niimero
int porta=2;
void setup() {
pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);

digitalWrite(2, LOW);
digitalWrite(3, LOW);
digitalWrite(4, LOW);

switch(porta)

{

case 2:
digitalWrite(2, HIGH);
break;

case 3:
digital Write(3, HIGH);
break;

case 4:
digital Write(4, HIGH);
break;

default:



digitalWrite(2, HIGH);
digital Write(3, HIGH);
digitalWrite(4, HIGH);
}
}

void loop() {
}

ENTRADA (OU LEITURA) EM PORTA
DIGITAL

As portas digitais da placa UNO podem ser utilizadas para saida
(OUTPUT) ou para entrada (INPUT) de corrente elétrica. O comando para a
leitura digital € o digitalRead(niimero_da_porta) .

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_007 — Fazer um teste utilizando a porta digital 2 como
entrada e as portas digitais 3 e 4 como salda. Se a porta 2 receber 5 V (ou seja
HIGH), um led verde acendera na porta 3, se a porta 2 receber 0 V (ou seja LOW)
um led vermelho acendera na porta 4.
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ATIWIDADE_0DO7

void setup() |
pinMode (2, INPUT):; //hebilitou a porta 2 para entrada
pinMode (3, OUTFUT); f/habilitou a porta 3 para saida
pinMode (4, OUTPUT); //hebilitou a porta 4 para saida

}
void loop() {
if {digitalBead (2)==HIGH) //3¢ a porta 2 ler HIGH ...

{
ffoe. a3 2 linhas de codige ebaixo sdo executadas
digitalWrite (3, HIGH}: //acende o led da porta -3
digitelWrite({d4, LOW): f/apaga o led da porta 4

;
glae f/... 3endo (equivale & porta 2 ler LOW)

{

ffe.. a3 2 linhas de codigo abaixo sdo executadas
digitalWrite (4, HIGH}: //acende o led da porta 4
digitalWrite (3, LOW); /f/epaga o led da porta 3

enuino Uno em SOM3

Figura 57 - Atividade 7 — Codigo utilizando if e

entrada de uma porta digital
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Figura 59 - Atividade 7 — Esquema da placa fisica

Como alguns kits de iniciantes ndo possuem botdes, a figura abaixo ilustra
as ligacoes sem botdo. O fio vermelho se ligado conforme a imagem faz a luz
verde acender, se desligado, faz a luz vermelha acender.
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Figura 60 - Atividade 7 — Esquema alternativo da
placa fisica. (Fio vermelho no lugar de um botdo)

ATIVIDADE_008 — Faremos uma buzina utilizando a porta digital 2 como
entrada e a porta digital 3 como saida. Se a porta 2 receber 5 V (ou seja, HIGH),
um buzzer ativo tocara ligado na porta 3.



oc) ATIVIDADE 008 | Arduino 1.8.5
File Edit Zketch Tools Help

ATWIDADE_0D3

wvoid setup()

{
pinMode (2, INFUT) ;: / fhabilitaou a porta Z para entrada
pinMode (3, 0UTPUT) ;//habilitow a porta 3 para saida

void loopi()
{
iffdigitalRead(2) == HIGH] /fs5e a porta Z ler high
{
digitalWrite (3, HIGH)://liga 5V no bu=zzer
delay(2)://eapera 2 milésimos de segqundo

digitalWrite(3,L0W) //desliga, OV no buzzer
delav(2):

H

else

{
digitalWrite (3,L0OW) ;

3ketch

Global

Figura 61 - ATIVIDADE 8 - Codigo da buzina
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Figura 63 - Atividade 8 — Esquema da placa fisica

ENTRADA (OU LEITURA) EM PORTA
ANALOGICA

A placa UNO consegue ler valores entre 0 e 1023 em uma porta analogica.
O comando para a leitura analdgica é o analogRead(niimero_da_porta) .

Mas note que a tensdo na porta é um valor entre 0 v e 5 v, que entdo é
convertido por Regra de Trés para um valor inteiro entre 0 e 1023.



HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_009 — Fazer um teste utilizando a porta analogica 0 como
entrada e as portas digitais 11, 12 e 13 como saida. Se a porta analogica 0 retornar
um valor entre 0 e 340, o led da porta 11 acenderd, se a porta analdgica 0 retornar
um valor entre 340 e 680, os leds das portas 11 e 12 acenderdo, para valores
maiores, os trés leds acenderdo. Para tanto utilizaremos um potenciometro de 1k
ohm.

Obs. como potencidmetros ndo costumam vir no kit basico, realizaremos
este projeto apenas no SIMULIDE.
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ATIWIDADE_0DS

volid setup() |
pinMode (11, OUIPUT);
pinMode (12, OUIPUT) ;
pinMode (13, OUIPUT);
;
void loop() {
if{analogRead (A0)<340)
{
digitalWrite(ll, HIGH]:
digitalWrite(1l2, LOW):
digitalWrite({l3, LOW):
1
elae if{anelogRead (A0)<6E0)
{
digitelWrite(ll, HIGH):
digitaelWrite (12, HIGH):
digitalWrite (13, LOW):
1
elae
{
digitelWrite (11,
digitelWrite (12,
digitelWrite (13,
1
delay (100);

enuino Uno em COM3

Figura 64 - Atividade 9 — Codigo utilizando if e
entrada de uma porta analogica
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Figura 65 - Atividade 9 — Execug¢do no SIMULIDE

ESTRUTURAS DE REPETICAO

As estruturas de repeticdo fazem um teste l6gico e executam um trecho de
codigo, depois efetuam novamente o teste 16gico e executam o trecho de cédigo e
assim sucessivamente até que o teste l6gico falhe, entdo a execucdo da estrutura de
repeticao termina.

Aqui neste livro apresentarei a estrutura de repeticdo chamada ‘while’.
Para utilizar o ‘while’ é necessario declarar uma variavel inteira antes (variavel de
contagem do numero de vezes que o cédigo dentro do while sera executado) e
colocar a variavel seguida de ‘++’ na ultima linha dentro do ‘while’.

HORA DA PRATICA:



ATIVIDADE_010 — Fazer o led interno piscar 5 vezes com intervalo de
meio segundo.

[cc) x

Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

ATIVIDADE_009 &

void secup()
pinMode (13,
int contador=1; /f/variavel contador wvale 1

while {contador<=3)
{
digitalWrice (13,HIGH)
delay{500) :
digitalWrice (13,L0W);
delay (500) ;
contador++; //faz o contador aumentar de 1 em 1
}
}
void leop() {

}

Arduino/Genuine Uno em COM3

Figura 66 - ATIVIDADE 10 - Codigo utilizando a
estrutura de repeti¢cdo 'while'
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Figura 68 - Atividade 10 — Esquema da placa fisica

O DISPLAY DE 7 SEGMENTOS

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_011 — Agora vamos escrever um codigo para piscar cada
segmento de um display de 7 segmentos. Para tanto faremos inicialmente de uma
forma longa (sem while) e depois com uma forma curta (com while).

Obs. como displays de 7 segmentos ndo costumam vir no kit basico,
realizaremos este projeto apenas no SIMULIDE.

Obs2: os displays de 7 segmentos podem ser do tipo positivo ou do tipo
negativo. No SIMULIDE ¢ conectado o terminal genérico do display no GND da
placa UNO e ‘digitalWrite(x,HIGH)’ faz com que os segmentos se acendam. Mas
no meu kit (avancado), o terminal genérico do display é ligado no 5V e
‘digitalWrite(x,LOW)’ faz o segmento acender.

CODIGO LONGO

void setup() {
pinMode(0, OUTPUT);
pinMode(1, OUTPUT);
pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);
pinMode(5, OUTPUT);
pinMode(6, OUTPUT);
pinMode(7, OUTPUT);

void loop() {
digitalWrite(0,HIGH);
delay(500);



digitalWrite(0,LOW);

delay(500);
digitalWrite(1,HIGH);
delay(500);

digital Write(1,LOW);
delay(500);digitalWrite(2,HIGH);
delay(500);

digitalWrite(2,LOW);
delay(500);digitalWrite(3,HIGH);
delay(500);

digital Write(3,LOW);
delay(500);digital Write(4, HIGH);
delay(500);

digital Write(4,LOW);
delay(500);digital Write(5,HIGH);
delay(500);

digital Write(5,LOW);
delay(500);digitalWrite(6,HIGH);
delay(500);

digitalWrite(6,LOW);
delay(500);digitalWrite(7, HIGH);
delay(500);

digitalWrite(7,LOW);

delay(500);

CODIGO CURTO

int porta = 2;

void setup() {



while(porta <=9)

{
pinMode(porta, OUTPUT);
porta+t+;

}

}

void loop() {
if(porta==10)

porta=2;

digitalWrite(porta, HIGH);
delay(500);
digital Write(porta, LOW);
delay(500);

porta++;
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Figura 69 - Atividade 11 — Execuc¢do no SIMULIDE

ATIVIDADE_011_B — Agora vamos escrever um codigo para contar de 9
até 0 e escreve de ‘f” até ‘a’ no display de 7 segmentos.

Obs. Por ser um software ainda em desenvolvimento, o SIMULIDE nao
executa este projeto corretamente.

Obs2: os displays de 7 segmentos podem ser do tipo positivo ou do tipo
negativo. No meu kit (avangado), o terminal genérico do display € ligado no 5V.

Neste projeto utilizaremos o circuito integrado 74hc595, ele serve para
economizar portas do Arduino, enquanto no projeto anterior nos utilizamos 8
portas, aqui utilizaremos apenas 3 gracas ao circuito integrado. Note que o circuito
tem o lado identificado por um ‘furo’ conforme a parte de cima da imagem abaixo.



Figura 70 - Circuito integrado 74HC595

CODIGO PARA A PLACA FiSICA REAL
//meu display liga no 5v para display que liga no gnd
//trocar os 0 por 1 e os 1 por 0 na funcao abaixo
byte seven_seg_digits[16] = { B00000011, // =0
B10011111, /=1
B00100101, /=2
B00001101, /=3
B10011001, /=4
B01001001, //=5
B01000001, //=6
B00011111, /=7
B00000001, //=8
B00011001, /=9
B00010001, //=a
B11000001, /=D
B01100011, //=c



B10000101, //=d
B01100001, //=e
B01110001 //=f

b

/I conectar a porta 8 do arduino no ST_CP do 74HC595 (pin 12,latch
pin)

int latchPin = 8;

// conectar a porta 12 do arduino no SH_CP of 74HC595 (pin 11, clock
pin)

int clockPin = 12;

// conectar a porta 11 do arduino no DS of 74HC595 (pin 14)

int dataPin = 11;

void setup() {
// marca as 3 portas do Arduino como saida
pinMode(latchPin, OUTPUT);
pinMode(clockPin, OUTPUT);
pinMode(dataPin, OUTPUT);

}

// funcdo para mostrar 1 digito no display
void sevenSegWrite(byte digit) {
// configuracoes iniciais antes do display mostrar 1 nim.
digital Write(latchPin, LOW);
shiftOut(dataPin, clockPin, LSBFIRST, seven_seg_digits[digit]);
digital Write(latchPin, HIGH);

/lescreve de f até a depois conta de 9 p/ 0



void loop() {
for (byte digit = 16; digit > 0; --digit) {
delay(1000);
sevenSegWrite(digit - 1);
}

delay(4000); //espera 4s
}

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

LR E B B A A IR R A

Figura 71 - Esquema da placa fisica

ATIVIDADE_011_C — Agora vamos escrever um codigo para contar de 0
a 9 utilizando o display de 7 segmentos.

O cdbdigo é relativamente longo e para ficar mais organizado, eu decidi
programar cada nimero de 0 a 9 dentro de uma fungdo (fungdo é um trecho de
codigo que pode ficar localizado fora das fungdes ‘void setup()’ e ‘void loop()’,
funcdes sao muito utilizadas por programadores experientes para organizar e tornar
o codigo mais legivel e mais facil de dar manutencao).

CODIGO PARA O SIMULIDE.



void setup() {
pinMode(2, OUTPUT);
pinMode(3, OUTPUT);
pinMode(4, OUTPUT);
pinMode(5, OUTPUT);
pinMode(6, OUTPUT);
pinMode(7, OUTPUT);
pinMode(8, OUTPUT);
pinMode(9, OUTPUT);

void loop() {

int tempo = 1000; /TEMPO DE 1 SEGUNDO PARA TODAS AS
FUNCOES

todos_segmentos(tempo, LOW); /APAGA TODOS OS
SEGMENTOS

um(tempo, HIGH); //FUNCAO 1, ACENDE OS SEGMENTOS DO 1
um(tempo, LOW); //FUNGAO 1, APAGA OS SEGMENTOS DO 1
dois(tempo, HIGH);

dois(tempo, LOW);

trés(tempo,HIGH);

trés(tempo,LOW);

quatro(tempo, HIGH);

quatro(tempo, LOW);

cinco(tempo, HIGH);

cinco(tempo, LOW);

seis(tempo, HIGH);

seis(tempo, LOW);

sete(tempo, HIGH);

sete(tempo, LOW);



oito(tempo, HIGH);
oito(tempo, LOW);
nove(tempo, HIGH);
nove(tempo, LOW);
zero(tempo, HIGH);
zero(tempo, LOW);

void um(int tempo, int estado)//FUN(;AO PARA ESCREVER 1
{

digitalWrite(2,estado);

digitalWrite(8,estado);

delay(tempo);
}

void dois(int tempo, int estado)//FUNCAO PARA ESCREVER 2
{

digitalWrite(3,estado);

digitalWrite(4,estado);

digital Write(6,estado);

digitalWrite(8,estado);

digitalWrite(9,estado);

delay(tempo);

void trés(int tempo, int estado)
{
digital Write(2,estado);
digital Write(3,estado);
digitalWrite(6,estado);



digitalWrite(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

}

void quatro(int tempo, int estado)
{
digitalWrite(2,estado);
digitalWrite(5,estado);
digitalWrite(6,estado);
digitalWrite(8,estado);
delay(tempo);

void cinco(int tempo, int estado)

{
digitalWrite(2,estado);
digitalWrite(3,estado);
digitalWrite(5,estado);
digitalWrite(6,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

void seis(int tempo, int estado)
{
digitalWrite(2,estado);
digitalWrite(3,estado);
digitalWrite(4,estado);
digitalWrite(5,estado);



digitalWrite(6,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

}

void sete(int tempo, int estado)
{
digitalWrite(2,estado);
digital Write(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

void oito(int tempo, int estado)

{
digitalWrite(2,estado);
digital Write(3,estado);
digitalWrite(4,estado);
digitalWrite(5,estado);
digital Write(6,estado);
digitalWrite(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

void nove(int tempo, int estado)

{
digitalWrite(2,estado);
digital Write(3,estado);
digitalWrite(5,estado);



digitalWrite(6,estado);
digitalWrite(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

void zero(int tempo, int estado)

{
digitalWrite(2,estado);
digitalWrite(3,estado);
digitalWrite(4,estado);
digitalWrite(5,estado);
digitalWrite(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);

void todos_segmentos(int tempo, int estado)

{
digital Write(2,estado);
digitalWrite(3,estado);
digitalWrite(4,estado);
digital Write(5,estado);
digitalWrite(6,estado);
digitalWrite(7,estado);
digital Write(8,estado);
digitalWrite(9,estado);
delay(tempo);
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Figura 72 - Atividade 11 C — Execugdo no
SIMULIDE

No caso do meu display de 7 segmentos, ele tem o polo comum ligado em
5V e cada terminal ligado em uma porta digital do ARDUINO em estado LOW
(contrario do display de 7 segmentos padrao do SIMULIDE).

Abaixo apresento o esquema de ligacdo para um display (anodo) com polo
comum ligado em 5 V e cada terminal ligado em uma porta digital da placa UNO
em estado LOW. Obs. os nimeros que aparecem abaixo, de 2 a 9 correspondem as
portas digitais de 2 a 9.



220 ohm

Figura 73 - Atividade 11 C — Esquema de liga¢do na
placa fisica

Obs. o cdédigo apresentado anteriormente ndao funciona no esquema acima

por conta da polaridade. Veja o cédigo da placa fisica com o nome
‘ATIVIDADE_011_FISICO’.

GERAR NUMEROS (PSEUDO) ALEATORIOS

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_012 — Agora vamos escrever um codigo para simular um
dado utilizando o display de 7 segmentos.

Nesta atividade, tanto o esquema do SIMULIDE quanto o esquema fisico
sao identicos aos das atividades 11. A tunica diferenga é o codigo, que agora utiliza



< b

o comando randomSeed() para gerar uma sequéncia de numeros
pseudoaleatorios, o comando randem(x,y); para limitar o intervalo gerado que vai
do x até 1 a menos que 0 y.

Exemplo: para sortear numeros entre 1 e 6 podemos utilizar ‘random(1,7)’
e para que cada sequéncia gerada seja diferente parecendo aleatorio, utilizamos
analogRead(0); dentro do comando randomSeed(); porque a porta anal6gica 0 tem
flutuacOes de tensdo, entdo fica muito bom utilizar as flutuacdes de tensdao para
iniciar a geracdo da sequéncia.

Obs. no SIMULIDE, dependo da versdo, a sequéncia gerada é sempre a
mesma (por se tratar de uma simulacao ainda em desenvolvimento).

Obs2: os numeros gerados em sistemas eletronicos ndao costumam ser
considerados verdadeiramente aleatérios por matematicos, entdo o nome mais
correto € pseudoaleatorio.

Ver os arquivos ATIVIDADE_012 para o SIMULIDE e
ATIVIDADE_012_FISICO para a placa UNO fisica.

O DISPLAY DE LED 16x2

O display de led 16x2 pode ser um Hitachi HD44780 ou ainda um
compativel, como por exemplo o JHD 162A. O 16x2 refere-se a 2 linhas e 16
colunas. A figura abaixo exibe um display com a numeragao dos pinos.



Figura 74 - Display 16x2

Pino 1: VSS, ligado no GND da placa UNO.
Pino 2: VCC (alguns chamam de VDD), ligado no 5V da placa UNO.

Pino 3: VEE (alguns chamam de VO0), ligado ao pino central (saida) do
potenciometro de 10K ohm (dos outros dois terminais do potenciometro, um deve
ser ligado no 5V e o outro no GND). Este pino é responsavel pela tonalidade do
lcd.

Pino 4: RS, ligado na porta digital 12 da placa UNO.

Pino 5: R/W, ligado no GND da placa UNO. E responsavel por habilitar a
funcdo de escrita ou de leitura do display (GND é escrita).

Pino 6: E, ligado na porta digital 11 da placa UNO.
Pino 7: DBO

Pino 8: DB1

Pino 9: DB2

Pino 10: DB3

Pino 11: DB4, ligado na porta digital 5 da placa UNO.
Pino 12: DB5, ligado na porta digital 4 da placa UNO.
Pino 13: DB6, ligado na porta digital 3 da placa UNO.



Pino 14: DB7, ligado na porta digital 2 da placa UNO.

Pino 15: LED+, responsavel por acender o led do fundo do display. Se for
ligado, deve ser ligado a um resistor de 220 ohm antes de ser ligado ao 5V ou
ainda ser ligado ao terminal do meio de um potenciometro de 1K ohm.

Pino 16: LED-, responsavel por acender o led do fundo do display. Se for
ligado, deve ser ligado no GND da placa UNO.

Nos projetos deste livro, para simplificar as ligacdes do display, sempre
utilizo apenas os pinos de 1 a 6 e de 11 a 14, totalizando dez pinos ligados.

Obs. este modo de ligagdao dos pinos onde sobram quatro pinos DB sem
ligacdo é chamado de modo 4 bits, é muito utilizado no ARDUINO para
economizar portas. Em outros circuitos, pode-se utilizar o modo 8 bits, que utiliza
todos os pinos do display.

COMANDOS DO DISPLAY 16x2

Para utilizar o display, primeiramente devemos incluir no cédigo a linha
#include <LiquidCrystal.h> que habilita o uso da biblioteca (conjunto de
comandos feito por outro programador) chamada LiquidCrystal.h, que possui os
comandos necessarios para a manipulacdo do display 16x2.

O comando LiquidCrystal lcd(rs, e, db4, db5, db6, db7); associa as
portas com cada pino do display.

O comando lcd.begin(16, 2); define o tipo de display.

O comando lcd.print(“mensagem”); passa para o display a mensagem
que vai ser exibida.

O comando lcd.setCursor(coluna, linha); passa para o display onde a
mensagem que vai ser exibida deve comecar a ser escrita.

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_013 — Agora vamos desenvolver um codigo para escrever
‘LIVRO DE ARDUINO?’ utilizando o display 16x2.
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ATIVIDADE_013

#include <LigmidCrystal.h>

/fa3 portas que véo 3er utilizadas

congt int r3 = 12, € = 11, db4 = 5, dbs
//nao alterar a linha abaixcl

LigquidCrystal lecd(ra, e, db4, db5, db&, db7);

void setup() |
f/ configura o mimero de colunas e linhas
led.begin (16, 2);

ff eacreve no display
led.print ("LIVRO DE LROOINO™) ;

void loop() {

ArduinofGenuino Uno em COM3

Figura 75 - ATIVIDADE 13 - Escrita no display
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Figura 76 - Atividade 13 — Execug¢do no SIMULIDE

Obs. Perceba que o display 16x2 no SIMULIDE é simplificado e nao
possui os pinos VSS, VCC e VEE.

ESCRITA E LEITURA SERIAL

A placa UNO pode comunicar-se com o computador via porta serial
(ligada pelo cabo USB que conecta a placa no computador).



Para utilizar a comunicacao serial, usamos o comando Serial.begin(9600);
que abre a porta da placa para a comunicacdo com o computador na taxa de 9600
bps (s6 para ter ideia, uma conexao de internet prové uma taxa de mais de 8000000

bps).
Depois de aberta a porta utilizamos ) comando
Serial.print(“mensagem”); para escrever uma linha de mensagem ou ainda

Serial.println(“mensagem”); para escrever uma linha e depois ir para a linha de
baixo.

Quando a intencao for escrever nimeros lidos pela placa, entdo utiliza-se
Serial.write(numero); ja a leitura se da pelo comando Serial.read(); .

HORA DA PRATICA:

ATIVIDADE_014 — Agora vamos desenvolver um codigo para escrever
‘LIVRO DE ARDUINO?’ utilizando a porta serial.

Obs. esta atividade sera desenvolvida apenas na placa UNO pois o
SIMULIDE ainda ndo simula a comunicacao serial.



Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Monitar serial E

ATIVIDADE_O14

void setup() |
Serial.begin(9600);
Serial.println({"LIVEO DE ...");
Serial .print ("AEDOING.™) »

}

vold loop() {
Jf put your main code repeatedly:

Clique esquerdo para
abrir a janela de
comunicacgao serial.

Arduino/Genuino Uno em ZOM3

Figura 77 - Atividade 14 — Escrita utilizando a porta
serial
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Figura 78 - Atividade 14 — Janela de comunicagdo
serial

ATIVIDADE_015 — Agora vamos desenvolver um cddigo onde vamos
passar um numero para a placa e ela vai escrever de volta o nimero utilizando a
porta serial.
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ATHWIDADE_D15

int numero;

void setup() |
Serial.begin(9600);

}

void loop() {
if (Serial.available(}] |
numero = Serial.read({):
Serial.write (numero);

}

Arduino/Genuino Uno em COM3I

Figura 79 - Atividade 15 — Escrita e leitura
utilizando a porta serial
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Figura 80 - Atividade 15 — Escrita e leitura
utilizando a porta serial

ATIVIDADE_016 — Agora vamos desenvolver um codigo onde a placa vai
gerar um numero entre 1 e 5 e vai escrever de volta o numero utilizando a porta
serial.
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ATHWIDADE_D16

int numerao;

void setup{) |
Serial.begin(9600);
randomSeed (analogRead (0))

void loopi() {
numeroe = random{l, &)
Serial.println{numero):
delay (3000)

Arduino/Genuino Une em COM3I

Figura 81 - Atividade 16 — Gerar um numero
aleatorio e escrever via porta serial
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Figura 82 - Atividade 16 — Numeros aleatorios
gerados

CONVERSAO DE TEXTO PARA NUMERO
INTEIRO

Obs. os numeros lidos pela placa sdo interpretados como texto, entdo
devemos converter os nimeros lidos de texto para nimero inteiro pela fungao
atoi(valor_lido); .

ATIVIDADE_017 — Agora vamos desenvolver um codigo onde a placa vai
gerar um nimero entre 1 e 15, vai ler um ntimero pela porta serial, vai escrever de
volta o nimero gerado e o lido utilizando a porta serial e ainda vai acender um led
amarelo quando o nimero sorteado for maior que o lido, vai acender um led
vermelho quando o nimero sorteado for menor que o lido e por tltimo vai acender
um led verde se os numeros forem iguais. Sem duvida, esta é a atividade mais
complexa deste livro, tanto do ponto de vista da logica.



CODIGO

//VARIAVEL. QUE ARMAZENA O VALOR LIDO COM ATE 4
CARACTERES, MAS NAO E NUMERO, E TEXTO

char valor_lido[4]=""";

int numero_lido=0; /VARIAVEL QUE ARMAZENA O TEXTO
LIDO CONVERTIDO PARA NUMERO

int numero_sorteado=0; //VARIAVEL QUE ARMAZENA O VALOR
SORTEADO

inti=0; /VARIAVEL CONTADORA, UTILIZADA NO WHILE
void setup() {
//HABILITA AS PORTAS DIGITAIS 2,3 E 4 PARA OUTPUT
pinMode(2,0UTPUT);
pinMode(3,0UTPUT);
pinMode(4,0UTPUT);

Serial.begin(9600); /HABILITA A PORTA SERIAL PARA
COMUNICAR NA TAXA 9600

randomSeed(analogRead(0)); /SEMENTE PARA AJUDAR A
GERAR NUMEROS PSEUDOALEATORIOS

}

void loop() {
//PORTAS DIGITAIS 2,3 E 4 EM ESTADO LOW (LED APAGADO)
digitalWrite(2,LOW);
digitalWrite(3,LOW);
digital Write(4,LOW);

delay(500); /ESPERA MEIO SEGUNDO COM OS LEDS
APAGADOS

//ROTINA DE LEITURA
while(Serial.available()){

valor_lidol[i] = Serial.read();



i++;

i = 0; /REINICIA A VARIAVEL CONTADORA PARA QUANDO
HOUVER OUTRA LEITURA

numero_lido=atoi(valor_lido); /CONVERTE O TEXTO valor_lido
EM NUMERO INTEIRO numero_lido

numero_sorteado=random(1,16); /SORTEIA UM NUMERO
ENTRE 1E 15

//ROTINA QUE TESTA SE O NUMERO SORTEADO E MAIOR,
IGUAL OU MENOR QUE O NUMERO LIDO

if(numero_sorteado>numero_lido)
digital Write(2,HIGH);

else if(numero_sorteado == numero_lido)
digitalWrite(3,HIGH);

else if(numero_sorteado < numero_lido)
digital Write(4,HIGH);

else
digital Write(3,LOW);

//ROTINA QUE ESCREVE 0S NUMEROS LIDO E SORTEADO
NA PORTA SERIAL

Serial.print(numero_sorteado);
Serial.print(" - ");

Serial.println(numero_lido);

delay(2000); /ESPERA 2 SEGUNDOS COM O LED ACESO
}
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Figura 83 - Atividade 17 — Esquema de ligacdo na
placa fisica
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Figura 84 - Atividade 17 - Numeros sorteado e lido
exibidos na porta serial

LEITURA COMPLEMENTAR

Parabéns por chegar até aqui. O ARDUINO é uma ferramenta muito
especial por ser barata e relativamente facil de usar e de aprender. Dentre todos os
projetos que ja executei com o ARDUINO, o mais interessante é a utilizacao
pedagdgica visando a aprendizagem de Logica de Programacado e conceitos basicos
de Fisica, como tensao, corrente, resisténcia e luz.

Contudo as possibilidades de uso sdao enormes, algumas pessoas
desenvolvem maquinas interessantes, brinquedos controlados por smartphone e ja
existe a utilizacdo de uma placa (ARDUINO LILYPAD) em roupas.

Para lidar com a placa UNO necessitamos ter 3 conhecimentos: noc¢oes de
l6gica de programacao, de programacao em C e de Eletronica.

Para aprofundar seu conhecimento em légica eu recomendo o livro ‘Légica
de Programacao’, editora Senac, autor Gley F. C. Xavier.

Para aprofundar seu conhecimento em programacao C eu recomendo o
livro ‘Comecando a Programar em C para leigos’, autor Dan Gookin.



Para aprofundar seu conhecimento em Eletronica eu recomendo o livro
‘Eletronica para leigos’, autores Cathleen Shamieh e Gordon McComb.

E obviamente, agora o leitor tem condicoes de compreender os projetos
(basicos e com um pouco de persisténcia os intermediarios e até os avancados) da
pagina oficial da empresa ARDUINO

(https://www.arduino.cc/en/Tutorial/BuiltiInExamples).
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Figura - O atomo com nucleo (azul e vermelho) e eletrosfera (cinza)

Imagem de geralt por pixabay

Figura - Circuito integrado 74HC595

Imagem de oomlout por wikimedia
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