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2 sketch_sep19a | Arduine 1.6.3
Arquivoe Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Auteformatagic Cel+T

Arqumvar Sketch
shetch_sopida

Comigir codificagio e recarmegar

veid setup() { Meonitor serial Ctrl+ Shift+ M
f/ put your asty

1 Placa: "Arduing Uno" i L
I Porta: "COM22 [Arduino Uno)" j= i Boonrhs Wanagrer,
e Placas Arduino AVR
veid loopl) { Programador: “AVRISP mkll®

Arduing Yin

ff put your main

Gravar Bootloader

* | Arduine Une
Arduine Duemilanove or Diecimila
Arduing Mano
Arduino Mega or Mega 2560
Arduine Mega ADK
Arduine Leonardo
Arduine Micro
Arduino Esplora
Arduino Mini
Arduino Ethermet
Arduine Fio
Arduine BT
LityPad Arduino USE
LityPad Arduing
Arduing Pro or Pro Mini
Arduinge NG or elder
Arduino Robot Control
Arduine Robot Motor

Figure 1.3: Defini¢do da placa na IDE como Arduino UNO.

Em seguida no menu “Ferramentas” seleciona a op¢ao ‘“Portas”. Aparecerd a porta COM1
e a porta em que seu Arduino estd conectado, caso ele tenha sido instalado corretamente. Veja
que na imagem abaixo estd selecionado a porta “COM22”, contudo, no seu computador a porta
provavelmente serd descrita por outro nimero:
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& sketch_sep19a | Arduine 1.6.5
Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

- 0O *

Autoformatagio Cerl+ T
Arguivar Sketch
sketch_septda Cerrigir cedificagdo e recarregar
vold setupl) { Monitor serisl Ctil+Shift= M ”
/{ put your sety
Placa: “Arduing Una” >
} I Porta: “COM22 (Arduine Ung)” I Senal ports
- | COM1
vold locpl) { Programader: "AVRISP mkil” 3 )
{ pUT yeur main | COM22 (Arduine Ung)
Gravar Bootloader

Arduing Uno on COMZZ

Figure 1.4: Definicdo da porta na IDE como COM22.

Feito essas configuracdes sua IDE estd pronta para enviar os cddigos ao Arduino.

Para um teste rdpido, na IDE clique no menu “Arquivo”, selecione a opc¢ao “Exemplos”, em
seguida “01.Basics” e selecione “Blink”. Uma nova janela da IDE vai abrir. Faga a conferéncia das
informacdes para garantir que nada foi alterado na placa e na porta. Se atente ao rodapé da IDE que
mostra a placa e a porta COM que estd configurada na IDE.

Feito a conferéncia, basta clicar no botao de upload do c6digo para o Arduino e aguardar o
cddigo ser carregado na placa. O exemplo Blink faz com que o LED da placa Arduino pisque a
cada 1 segundo. Observe na placa o LED (amarelo / verde / vermelho) que estd piscando:

nxill ARDUINO

Figure 1.5: LED.

Algumas placas ja saem de fabrica com o Blink carregado, portanto, ao ligar o Arduino mesmo
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que ele ndo esteja instalado no computador, o LED da placa vai ficar piscando em um determinado
intervalo de tempo.

Sempre que abrir a IDE, faca a conferéncia das informagdes para garantir que nada foi alterado.
Geralmente, feito as configuragdes pela primeira vez ela vai se manter sem necessidade de fazer
alteracdo ou reconfigurar. Importante ressaltar que se vocé instalar um novo Arduino no Windows
serd necessario fazer o procedimento novamente. Considerando o exemplo das imagens, onde esta
instalado o Arduino Uno na porta COM22: caso seja conectado e instalado um Arduino Mega 2560
na porta COM135, ao abrir a IDE vocé devera fazer os procedimentos para definir a placa e a porta.

Refor¢ando: sem executar os passos de defini¢do de placa e porta, caso vocé escreva o c6digo
ou utilize algum exemplo de cédigo e tente carregar no Arduino, o carregamento do c6digo para a
placa néo serd bem sucedido e um erro sera mostrado na IDE.

Instalando Bibliotecas

Algumas bibliotecas sdo necessarias para que o codigo do Arduino seja compilado e carregado
corretamente de acordo com os recursos utilizados. Contudo, ha bibliotecas que ndo sio nativas da
IDE do Arduino e torna-se necessario importar tais bibliotecas de forma manual.

Abra a IDE do Arduino e na barra de ferramentas clique em Sketch > Include Library > Add
ZIP Library...:

[@ sketch_sep26a | Arduino LoD
Arquivo Editar |Sketch| Ferramentas Ajuda
@ @ Verificar / Compilar Ctrl+R
Carregar Ctrl+U
sketch_sep2 Carregar usando programador Ctrl+Shift+U
vold setup() Export compiled Binary Ctrl+Alt+S A
/ put you o Manage Libraries...
Mostrar a pagina do Sketch Ctrl+K
} Include Library | Add .ZIP Library...
oid loop() Adicionar Arquivo... Arduine libraries
f/ put your main code here, to run repeatedly: Bridge
} EEPROM
Esplora
Ethernet
Firmata
GSM
LiquidCrystal
Robot Control
Robot IR Remote
Robot Motor
sD
SP1
Servo
SoftwareSerial
SpacebrewYun
Stepper
TFT

Figure 1.6: Adicionando Biblioteca.

Na tela de selecdo de arquivo que vai abrir pesquise a pasta onde se encontra a biblioteca a ser
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importada e selecione a mesma (arquivo ZIP) a ser importada e clique em “Abrir”:

E® Selecione um arquivo zip ou uma pasta que contenha a biblioteca que quer adicionar w

Pesq;isaru'n::,.ihs v: 5 0l

3= DS1307-master

Nome do arquivo: | DS1307-master.zip

Arquivos do tipo: Nqu.wusﬂ?oupastas

Figure 1.7: Selecionando arquivo ZIP.

Nesse momento a biblioteca ja foi importada para sua IDE. Para verificar se foi importada
corretamente, va até a barra de ferramentas da IDE, clique em Arquivo > Exemplos e verifique se a
biblioteca importada encontra-se na lista.
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. -
sketch_janl3a | Arduino 1.6.5

b

'-DF@I

Faca esse mesmo procedimento para toda biblioteca que precisar ser importada e prossiga no
seu projeto ou pratica.

Algoritmo

Abaixo estd o cédigo que vocé deve carregar no Arduino. Conecte a placa ao computador, abra a

—r

Figure 1.8: Verificando o arquivo ZIP.

IDE, confira a placa e a porta selecionada e carregue o c6digo na placa:

Exercise 1.1 Blink Led
void setup() {

— — .
Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Movo Ctri+=M

Albrir... Ctrl+ O

Open Recent L4

Sketchbook » -~

Exemplos 1 LiquidCrystal >

Fechar Ctrl+W Robot Control »

Salvar Ctrl+S Robot Motor »

Sabvar como... Ctrl+Shift+5 sD >

Configuragdo da pagina Ctrl+Shift+P Servo E

Imprimir Ctri=P SoftwareSerial -
SPI 3

Preferéncias Ctri+Virgula Stepper ~

Sair Ctrl=Q TFT L
WiFi >
Wire »
DS51307-master »
FlexiTimer2 »
IRrermote »
MFRC522 L4
MNearBusEther_v16 »
ShifOutMega L
Thermistor L
Timer-master L

Arduinoe Mega or Mag TimerFreeTone L0 on COki1<3

toneAC »
UIPEthernet >
Ultrasonic >
VirtualWire *

pinMode(13, OUTPUT); /DECLARA O PINO 13 COMO SENDO SAIDA

}
void loop() {

digitalWrite(13, HIGH); //LIGA O PINO 13 E O LED DA PLACA ACENDE

delay(1000); /INTERVALO DE 1 SEGUNDO (1000 MILISEGUNDOS =1 SEGUNDO)

digitalWrite(13, LOW); //DESLIGA O PINO 13 E O LED DA PLACA APAGA

delay(1000); /INTERVALO DE 1 SEGUNDO (1000 MILISEGUNDOS =1 SEGUNDO)

}

Basicamente, este codigo vai ligar e desligar o LED do pino 13 em intervalos de 1 segundo.
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sensores, modulos e shields para incorporar novas funcdes. Além disso, depois de programado, o
Arduino pode ser utilizado sem a necessidade de um computador, ja que o programa instalado na
placa permanece em loop, repetindo sem parar, sendo necessario apenas uma fonte de alimentacio
para que a placa funcione.

O Arduino foi desenvolvido com base no conceito open-source, em traducao literal “cédigo
aberto”, que significa que o projeto da placa e o firmware podem ser utilizados livremente por
outros desenvolvedores e fabricantes. Essa forma de insercio na eletronica e programacao inovou o
movimento maker, também conhecido por sua caracteristica “faga vocé mesmo”. A tecnologia e 0s
softwares livres tém promovido uma quarta revolucao industrial, que reflete na comunidade maker
e no modelo de criacdo e desenvolvimento de projetos: por ela vocé idealiza, compartilha e recria
outras ideias.

Tipos de placa Arduino

O processo de desenvolvimento das tecnologias do Arduino, desde sua primeira versdo, produziu um
conjunto de placas que podem ser classificadas em func¢io dos recursos e poder de processamento
ou controle:

Figure 1.10: Placas Arduino - Modelos Uno, Uno SMD, Mega 2560, Leonardo, Nano, Micro e Pro
Micro respectivamente. A ideal para o seu projeto robético vai depender de quais funcionalidades
vai precisar e o tamanho fisico necessario.

Protoboard

As protoboads talvez sejam umas das ferramentas mais importes para quem esteja comec¢ando com
eletr6nica e montagem de circuitos, pois com ela é possivel montar dezenas de circuitos sem a
necessidade de soldar qualquer componente. Segue o seguinte esquema de conexao interna:
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faixa se leem somente as duas primeiras, no caso um resistor de 4 faixas a 3° faixa serd o fator
multiplicador e em um resistor de 5 faixas serd a 4° faixa. A ultima faixa sempre vai dizer respeito

a tolerancia do valor da resisténcia. Abaixo temos uma foto com um exemplo para exemplificar
melhor:

n

Cor 1° faixa 2° faixa 3° faixa Multiplicador Tolerancia
Preto x1
Marrom x10

Vermelho

amarelo 4 4 ) x10k
5 5 5
6 6 6
7 7 7
Cinza 8 8 8
Branco 9 9 9
Dourado x0,1 x.1 5%
Prata x0,01 x0.1 .10%

Figure 1.13: Tabela de cores da resisténcia.

1° faixa cor marrom = 1

2° faixa cor preto =0

3° faixa cor vermelha =2

4° faixa cor dourado = +-0,5

Logo temos 10x100 que € igual a 1000 que é igual a 1K, isso significa que temos um resistor

de 1K com uma tolerancia de +-5

1.25 Led

O LED inclui dois pinos:
O pino do cdtodo(-) precisa ser conectado ao GND (0V).

O pino anodo(+) € usado para controlar o estado do LED.
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Figure 1.16:

Figure 1.14: Lados de um LED.

Montagem dos componentes com protoboard.
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Exercise 1.4 SEMAFORO MODELO CRUZAMENTO

// dando um "nome" para as portas

int vermelhol = 10;

int vermelho2 = 11;

int amarelol = 9;

int amarelo2 = 12;

int verdel = §;

int verde2 = 13;

void setup() {

// indicando para o arduino quais portas vamos usar
pinMode(vermelhol, OUTPUT);
pinMode(amarelol, OUTPUT);
pinMode(verdel, OUTPUT);
pinMode(vermelho2, OUTPUT);
pinMode(amarelo2, OUTPUT);
pinMode(verde2, OUTPUT); }

void loop() {

cruzamento();

}

void cruzamento() {

// sinal 1 - amarelo
digitalWrite(vermelhol, LOW);
digitalWrite(amarelo1, HIGH);
digitalWrite(verdel, LOW);

// sinal 2 - amarelo também
digitalWrite(vermelho2, LOW);
digitalWrite(amarelo2, HIGH);
digitalWrite(verde2, LOW);

/l esperamos 2s com o sinal no amarelo
delay(2000);

// sinal 1

// apagmos o amarelo e ligamos o vermelho
digitalWrite(amarelo1, LOW);
digitalWrite(vermelhol, HIGH);

/I digitalWrite(verde1, LOW);

// sinal 2

// apagmos o amarelo e ligamos o verde
digitalWrite(amarelo2, LOW);

/I digitalWrite(vermelho2, LOW);
digitalWrite(verde2, HIGH);

/l esperamos 5s com o sinal fechado (1)/ aberto (2)
delay(5000);

// sinal 1

// apagamos o vermelho e ligamos o verde
digitalWrite(verdel, HIGH);

/I digitalWrite(amarelo1, LOW);
digitalWrite(vermelhol, LOW);

// sinal 2

// apagamos o verde e ligamos o vermelho
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digitalWrite(ledPin , HIGH); //Define ledPin como HIGH, ligando o LED
delay(100); //Intervalo de 100 milissegundos

}

else { //Sendo = estadoButton for igual a LOW ou 0

digitalWrite(ledPin, LOW);  //Define ledPin como LOW, desligando o LED

}

Vamos entender a l6gica de programacao deste projeto a partir dos seguintes passos:

1. Declarar as varidveis:

O primeiro passo na construcio serd a declaracio de varidveis. Desta forma, definimos a porta
digital 7, em que o botdo estd conectado, a varidvel buttonPin, definimos a porta digital 10, em que
o LED esta conectado, a variavel ledPin, e criamos a varidvel estadoButton, do tipo inteiro, para
armazenar o estado (HIGH ou LOW) do botio.

2. Configurar as portas de saida e entrada:

Na fungdo setup() configuraremos as portas de entrada e saida da placa UNO. A porta 10
(ledPin) deve ser configurada como saida e a porta 7 (buttonPin) deve ser configurada como entrada.

3. Realizar a leitura da porta digital:

Na func@o loop() escreveremos todos os comandos e operacdes para ligar e desligar o LED com
0 botdo. Iniciamos o loop() realizando a leitura da porta digital 7 (buttonPin), para isso utilizaremos
a funcdo digitalRead(buttonPin), e armazenaremos este valor na varidvel estadoButton.

4. Realizar a comparagdo

Utilizaremos a ldgica do if.. . else para comparar se a varidvel estadoButton encontra-se em
nivel alto ou baixo (chave pressionada ou chave nao pressionada). Se a varidvel estadoButton estiver
em nivel 16gico alto (chave pressionada) o LED serd ligado através do comando digitalWrite(ledPin,
HIGH);. Senao, o LED deve ser desligado por meio da instrugdo digitalWrite(ledPin, LOW);.

Tente fazer este mesmo projeto substituindo o LED por um buzzer.

» ]
Logica
A programacdo do robd € a parte que mais exige o exercicio do raciocinio, pois pede uma forma de
pensar 16gica e ordenada. No entanto, existem outras formas de aprimorar este pensamento por

meio de jogos ou por meio de atividades. A seguir tente resolver as questdes.
Assinale a op¢do que completa a sequéncia:

1)
L] L] - - ;--Q----:
- . . " " o £ i :. : :
a) b) g d) e)

2)
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2.1.1

Introducdo

A Linguagem C, criada em 1970 por Dennis Ritchie, ¢ uma evolugcdo da Linguagem B que,
por sua vez, foi uma adaptacio feita, a partir da Linguagem BCPL, por Ken Thompson. Ela é
estreitamente associada ao sistema operacional UNIX, j& que as versdes atuais do préprio sistema
foram desenvolvidas utilizando-se esta linguagem.

Devido ao crescente uso e interesse da comunidade de computacdo pela linguagem, em 1983, o
American National Standards Institute (ANSI), estabeleceu um comité para prover uma definicao
moderna e abrangente da linguagem C. O resultado desta comissdo foi uma padronizagdo denomi-
nada ANSI-C em 1988. A maior contribui¢c@o deste trabalho foi a incorporacio de uma biblioteca
padrdo, presentes em todas as variacOes/versdes da linguagem, que fornece fun¢des de acesso
ao sistema operacional, entrada e saida formatada, alocacdo de memoria, manipulacdo de strings
(cadeias de caracteres), etc.

Conceitos Basicos

A filosofia bdsica da linguagem C é que os programadores devem estar cientes do que estdo
fazendo, ou seja, supde-se que eles saibam o que estdo mandando o computador fazer, e explicitem
completamente as suas instru¢des. Assim, ela alia a elegincia e a flexibilidade das linguagens de
alto nivel (ex: suporte ao conceito de tipo de dados) com o poderio das linguagens de baixo nivel
(ex: manipulacio de bits, bytes e enderecos).

O C ¢ uma linguagem de programacgdo de finalidade geral, utilizada no desenvolvimento
de diversos tipos de aplica¢do, como processadores de texto, sistemas operacionais, sistemas de
comunicagdo, programas para solucéio de problemas de engenharia, fisica, quimica e outras ciéncias,
etc. O cédigo-fonte de um programa C pode ser escrito em qualquer editor de texto que seja capaz
de gerar arquivos em cédigo ASCII (sem formatacdo). Como o ambiente de programacao utilizado
(Turbo C) € para o sistema operacional DOS, estes arquivos devem ter um nome de no maximo 8
caracteres e a extensdo “c” (exemplo: NONAME.C).

Apds a implementagao, o programa-fonte (um ou mais arquivos-fonte) é submetido aos proces-
sos de compilacdo e linkedig@o para gerar o programa executdvel (com extensdo “exe”). Durante o
processo de compilacdo, cada arquivo-fonte é compilado separadamente, produzindo um arquivo
de cédigo-objeto com a extensdo “obj”. Estes arquivos-objeto contém instru¢des em linguagem de
maquina (cédigos bindrios) entendidas somente pelos microprocessadores. Na linkedi¢do, todos os
arquivos-objetos pertencentes ao projeto, bem como as bibliotecas declaradas nos cédigos-fonte
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Pode-se observar que a estrutura da fung@o se assemelha a forma matemadtica: () ={()}. E
que o comando int main informa que € uma func¢éo criada do tipo inteira (int) sendo a principal
(main).

Uma outra observagdo é o comando printf que significa uma func¢io de impressao, sendo que
esta impressao serd feita com um texto na tela: Ola Mundo!!! e Hello World!!!. Estes textos no
cddigo estdo entre aspas duplas e no final tem um \n. As aspas duplas é obrigatdria para existéncia
de um texto no comando printf e 0 \n é para acrescentar uma linha e é uma abreviagéo de newline,
nova linha.

A existéncia do return 0 indica que a funcdo retorna ao void (vazio).

Varidaveis

Durante a compilagido do cédigo-fonte, o compilador C procura alocar o espaco de memoria
necessdario para a execugdo do programa. Embora o compilador possa determinar os tipos de dados
e espaco de memdria exigidos para as constantes encontradas no c6digo, no caso das varidveis, isto
s6 é possivel se houver a declaracdo prévia do tipo de dado empregado.

Cada tipo de dado tem uma exigéncia pré-determinada do tamanho de memdria e uma faixa
associada de valores permitidos. Por exemplo, um caracter ocupa geralmente 1 byte, enquanto que
um inteiro tem normalmente 2 bytes. Entretanto, para garantir a portabilidade do cédigo C, esta
suposi¢cdo ndo pode ser tomada como verdadeira. Isto porque, o tamanho e a faixa desses tipos de
dados variam de acordo com o tipo de processador e com a implementacdo do compilador C. O
padrdo ANSI estipula apenas a faixa minima de cada tipo de dado e ndo o seu tamanho em bytes.

Ha 5 tipos bésicos em C, conforme tabela abaixo. Todos os demais tipos sdo varia¢des destes 5
tipos.

Table 2.1: Variaveis

Tipos  Descrigdo Tamanho Aprox. Faixa Minima

char Caractere 8bits = 1 byte -127 a 127

int Inteiro 16bits = 2 bytes ~ -32.767 a 32.767
float Ponto flutuante 32 bits =4 bytes 7 digitos de precisdo

double Ponto flutuante de precis@o dupla 64 bits = 8 bytes 10 digitos de precisdo
void Sem valor

Bibliotecas

C Standard Library é o nome da biblioteca padrio da linguagem C. Esta biblioteca possui uma série
de funcdes prontas com recursos adicionais e disponiveis para utilizacdo. A biblioteca padrao de C
é composta ao todo por 24 arquivos de cabecalho. Como podemos ver a quantidade de arquivos
da biblioteca é bem pequena. A ideia por trds dessa biblioteca é fornecer apenas um conjunto
basico de operagdes, de tal forma que a portabilidade do C ANSI entre diversas plataformas seja
relativamente simples.

Além da biblioteca padrio, outras bibliotecas foram desenvolvidas para incorporar outras
funcionalidades especificas.
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Table 2.2: Bibliotecas e funcionalidades

Nome do arquivo
<assert.h>

<complex.h>
<ctype.h>

<errno.h>
<fenv.h>

<float.h>
<inttypes.h>
<is0646.h>

<limits.h>

<locale.h>

<math.h>
<setjmp.h>

<signal.h>
<starg.h>
<stdbool.h>
<stdint.h>
<stddef.h>
<stdio.h>
<stdlib.h>

<string.h>
<tgmath.h>
<time.h>
<wchar.h>
<wctype.h>

Descricdo do arquivo de cabecalho

Implementa ajuda na detec¢do de erros em versdes de depuracdo de
programas.

Trata de manipulacdo de nimeros complexos.

Funcdes para conversdo de maidsculas, mindsculas e outros tratamentos
de caracteres.

Teste de cédigos de erro reportados pelas fungdes de bibliotecas.
Define vérias fungdes e macros para tratar de excegdes em varidveis do
tipo ponto flutuante.

Define limites e precisdo de variaveis de ponto flutuante.

Trata de conversdo precisa entre tipos inteiros.

Adiciona a possibilidade de programacgao usando a codificacio de carac-
teres de acordo com a [SO646.

Constantes de propriedades especificas de implementacao da biblioteca
de tipos inteiros, como a faixa de ndmeros que pode ser representada
(_MIN, _MAX).

Especifica constantes de acordo com a localizagdo especifica, como
moeda, data, etc.

Func¢des matemdticas comuns em computacao.

Define as macros setjmp e longjmp, para saidas ndo locais e tratamento
de exececoes.

Implementa defini¢Ges para receber e fazer o tratamento de sinais.
Acesso dos argumentos passados para funcdes com pardmetro varidvel.
Trata da definicao para tipo de dados booleano.

Padrdes de defini¢do de tipos de dados inteiros.

Padrdes de definicoes de tipos.

Tratamento de entrada/saida.

Implementa func¢des para diversas operacdes, incluindo conversdo, alo-
cacdo de memoria, controle de processo, fungdes de busca e ordenacao.
Tratamento de strings.

Implementa facilidades para utilizacdo de funcdes matematicas.

Trata de tipos de data e hora.

Tratamento de caracteres para suportar diversas linguas.

Contém funcdes para classificagdo de caracteres wide.
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ANALOG IN
23323 2.

Figure 3.1: Circuito eletronico do arduino e LM35.

Exercise 3.1 SENSOR DE TEMPERATURA
const int sensorPin = AQ;  //PINO ANALOGICO UTILIZADO PELO SENSOR
float temperatura = 0;  /VARIAVEL DO TIPO FLOAT
void setup(){
Serial.begin(9600); //INICIALIZACAO DA SERIAL
}
void loop(){
temperatura = (analogRead(sensorPin) * 0.0048828125 * 100); //VARIAVEL RECEBE
A TEMPERATURA MEDIDA
Serial.print("Temperatura ="); //IMPRIME O TEXTO NA SERIAL
Serial.print(temperatura); //IMPRIME NA SERIAL A TEMPERATURA MEDIDA
Serial.println(" C"); //IMPRIME O TEXTO NA SERIAL
delay(2000); //INTERVALO DE 2 SEGUNDOS

}

Vocé deve ver a seguinte saida no Monitor Serial (CTRL+SHIFT+M):
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VCC —> 5V
SDA —> A4
SCL —> A5
Para usar um LCD I2C, vocé precisa instalar a biblioteca LiquidCrystall2C Arduino.

Exercise 3.2 SENSOR DE NO DISPLAY LCD
/* Sensor de temperatura analégico LM35 com LCD I2C */
// Incluir a biblioteca:
#include <LiquidCrystal.h>
// Crie um objeto LCD. Parametros: (RS, E, D4, D5, D6, D7):
LiquidCrystal lcd = LiquidCrystal(2, 3, 4, 5, 6, 7);
// Simbolo de grau:
byte Degree[] = {
BOO111,
B00101,
B0OO111,
B00000,
B00000,
B00000,
B00000,
B00000
}s
// Defina a qual pino do Arduino a saida do LM35 esté conectada:
#define sensorPin A0
void setup() {
// Inicializa o display LCD 16x2
//lcd.begin (16, 2); para
// Inicializa o display LCD 20x4
led.begin (20, 4);
// Liga a luz de fundo do LCD
lcd.setBacklight(HIGH);
// Crie um personagem personalizado:
led.createChar(1, Degree);
}
void loop() {
// Obtenha uma leitura do sensor de temperatura:
int reading = analogRead(sensorPin);
/I Converta a leitura em tensao:
float voltage = reading * (5000 / 1024.0);
// Converta a tens@o na temperatura em graus Celsius:
float temperature = voltage / 10;
// Imprime a temperatura no LCD;
Icd.setCursor(0, 0);
led.print("Temperatura:");
Icd.setCursor(0, 1);
led.print(temperature);
lcd.write(1); // imprime o caractere personalizado
led.print("C");
delay(1000); // espere um segundo entre as leituras
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/I Conecte pino 1 do sensor (esquerda) ao +5V
/I Conecte pino 2 do sensor ao pino de dados definido em seu Arduino
/I Conecte pino 4 do sensor ao GND
/I Conecte o resistor de 10K entre pin 2 (dados)
// e ao pino 1 (VCC) do sensor
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);
void setup()
{
Serial.begin(9600);
Serial.println("DHTxx test!");
dht.begin();
}
void loop()
{
/I A leitura da temperatura e umidade pode levar 250ms!
/1 O atraso do sensor pode chegar a 2 segundos.
float h = dht.readHumidity();
float t = dht.read Temperature();
// testa se retorno € valido, caso contrario algo estd errado.
if (isnan(t) Il isnan(h))
{
Serial.println("Failed to read from DHT");
}
else
{
Serial.print("Umidade: ");
Serial.print(h);
Serial.print("
Serial.print("Temperatura: ");
Serial.print(t);
Serial.println(" *C");
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Figure 3.6: Circuito eletronico do higrometro.

Exercise 3.4 HIGROMETRO
#define pino_sinal_analogico AO
#define pino_led_vermelho 5
#define pino_led_amarelo 6
#define pino_led_verde 7
int valor_analogico;
void setup()
{
Serial.begin(9600);
pinMode(pino_sinal_analogico, INPUT);
pinMode(pino_led_vermelho, OUTPUT);
pinMode(pino_led_amarelo, OUTPUT);
pinMode(pino_led_verde, OUTPUT);
}
void loop() { //Le o valor do pino A0 do sensor
valor_analogico = analogRead(pino_sinal_analogico);
//Mostra o valor da porta analogica no serial monitor
Serial.print("Porta analogica: ");
Serial.print(valor_analogico);
//Solo umido, acende o led verde
if (valor_analogico > 0 && valor_analogico < 400)
{
Serial.println(" Status: Solo umido");
apagaleds();
digitalWrite(pino_led_verde, HIGH);
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Ardulno = FuRgy

Figure 3.8: Circuito eletronico do Micro Servo Motor.

Exercise 3.5 #include <Servo.h>
#define SERVO 6  // Porta Digital 6 PWM
Servo s; // Variavel Servo
int pos;  // Posicdo Servo
void setup ()
{
s.attach(SERVO);
Serial.begin(9600);
s.write(0); // Inicia motor posi¢ao zero

}
void loop()

{
for(pos = 0; pos < 90; pos++)
{
s.write(pos);
delay(15);
}
delay(1000);
for(pos = 90; pos >= 0; pos—)
{
s.write(pos);
delay(15);
}
}

A partir da manipulacdo deste atuador € possivel o aluno iniciar atividades mais complexas tais
como na figura












