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1 Arduino e protoboard.

1. Desenhe, na Figura [I| a organizagao das
trilhas da protoboard.

Figura 1: Protoboard.

2. Preencha a Tabela [I] identificando cada
elemento presente na placa do Arduino
UNO, ilustrado na Figura [2]

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10 Figura 2: Arduino UNO.
11
12
13
14
15

Tabela 1: Elementos do Arduino.



2 Programacao basica.

1. A linguagem de alto nivel utilizada para
programar o Arduino é similar a seguinte
linguagem de programacao:

2. Os trés elementos que compoem a estru-
tura geral de um cédigo Arduino sao os
seguintes: , e

3. Descreva, brevemente, a funcao de cada
um dos elementos que compoem a estru-
tura geral de um cédigo Arduino.

4. No controle do fluxo da execugao de um
programa, as estruturas mais comumente
utilizadas para alterar o fluxo linear sao as
seguintes: e

5. Apresente a sintaxe das estruturas mais
comumente utilizadas para alterar o fluxo
linear de execucao de um programa.



3 Interacao com LED
comuim.

1. Se, na funcao pinMode(), um pino for
identificado como ___________ podemos
ler sua tensao como para 5 V ou
3,3 V ou para 0 V ou GND.

Porém, se o pino for identificado como
, podemos ler os valores do nosso
componente.

2. A Figura [3| ilustra um circuito para acio-
namento de um LED. Analise o circuito e
comente o seu funcionamento.

------------------------------------
ooooooooooooooooooooooooooooooooo
....................................
oooooooooooooooooooooooooooooooooooo

---------------------------
.............................

Figura 3: Circuito para acionamento de um
LED.

3. A Figura [] mostra um LED em detalhe.
Complete a figura, indicando a sua pola-
rizagao direta.

Ao

Figura 4: Polarizagao de um LED.



4 Interacao com botoes e
LEDs RGB.

1. Nesta aula, além de usarmos a funcao
digitalWrite(), também usamos a fungao
para variar a intensidade lu-
minosa dos LEDs . Essa funcao sé
opera corretamente quando usamos as sai-
das . A funcao escreve um
valor de para o pino digital, que
pode variar de a . Quanto
mais alto o valor escrito, maior a intensi-
dade luminosa do LED.

2. A Figura [5l mostra um LED RGB em de-
talhe. Identifique a sua pinagem.

]
| I

Figura 5: LED RGB.

3. No inicio do bloco de cédigo, da fungao
void loop (), aparece o seguinte trecho:

estadoBotao_1
estadoBotao_2
estadoBotao_3

digitalRead(botao_1);
digitalRead(botao_2) ;
digitalRead(botao_3);

Descreva o funcionamento da funcao
digitalRead(), usando esse trecho como
exemplo.



5 Serial Monitor e
interacao com teclado.

Na pratica de hoje, acendemos um LED a
partir do teclado. Proponha uma extensao,
agora com uma tecla para apagar e uma outra
para acender. Escreva abaixo o cédigo criado.

Em cada caso, escolha uma opcao.

1. O Serial Monitor é muito usado para:

a)
b)
c)
d)

Mostrar valores lidos.
Mostrar o circuito montado.
Interpretar sinais.

Mostrar, automaticamente, valores
nas escalas do Sistema Internacional.

2. Quando ajustamos a tensao para acender
e apagar um LED, escolhemos um pino
digital ao invés de um analégico, porque:

2)
b)
)

)

O pino digital mantém a tensao cons-
tante em 5 V.

O pino digital envia sinais de HIGH
e LOW, quando for desejado.

H& mais pinos digitais do que analé-
gicos.

Nao faz diferenca optar por um pino
analégico.

3. As fungbes Serial.begin(), Serial.flush(),
Serial.read() e Serial.print(), servem, res-
pectivamente, para:

a)

b)

Iniciar o programa; esvaziar o buffer;
ler o valor da porta serial; mostrar os
dados na tela.

Determinar a taxa de bits por se-
gundo (bps); esvaziar o buffer; ler o
valor da variavel serial; escrever na
tela.

Iniciar o programa; controlar a trans-
missao de todos os dados do tipo se-
rial e esvaziar o buffer da porta de
entrada; ler o valor da variavel serial;
mostrar os dados na tela.

Determinar a taxa de bits por se-
gundo (bps); esvaziar o buffer da
porta de entrada (nas versoes 1.0.x)
e esperar o fim da transmissao de to-
dos os dados seriais; ler o valor da
porta serial; mostra os dados na tela.



6 Fung('ies sonoras. 2. Complete a Tabela 2, para cada nota mu-

sical.
Data: ...
Aluno: ............. ... ... Nota | Frequéncia (Hz) | Tecla usada
Aluno: ........ ... ...l DO
RE
1. A fungao tone() gera, em um pino especi- MI
ficado, uma onda quadrada de frequéncia FA
especificada, com ciclo de trabalho (duty SOL
cycle) de 50%. A duracao também pode LA
ser especificada. Caso contrario, a onda ST
permanece até que haja uma chamada
para a funcdo . Tabela 2: Associacao Nota-Frequéncia-Tecla.

Apenas um tom pode ser gerado de cada
vez. Se um tom ja estd tocando em um
pino diferente, a chamada para a tone()
nao terd nenhum efeito. Se o tom estd
tocando no mesmo pino, a chamada ira
redefinir a sua frequéncia.

A ativacao da fungao tone() ird interfe-

rirnasaida ___ mos pinos 3 e 11
(em todas as placas, exceto no Arduino
MEGA).

Nao é possivel gerar tons inferiores a 31
Hz.

Nota:

Se voceé quiser atuar em diferentes pinos,
vocé precisard chamar noTone() em um
pino antes de chamar a tone() no préximo
pino.

Sintaxe:

tone( , )

ou

tone( ) ’ )




7 Funcoes de temporizagao e
de comunicacao com o
Serial Monitor.

1. Apresentamos, na aula de hoje, as seguin-
tes funcoes de temporizacao:
e

Vimos que a funcao delay() ¢é responsavel
por pausar o programa por um tempo de-
terminadoem . Por sua vez, as
fungobes ____ e micros() retornam
em milissegundos e , respecti-
vamente, o tempo que o programa esta em
execucao.

2. Nesta aula, foi trabalhada a funcao
Serial.print(). Escreva um pequeno tre-
cho de cédigo, utilizando-a, para escrever,
no Serial Monitor, o conteudo de uma va-
riavel que esteja armazenando a quanti-
dade de tempo, em microssegundos, em
que o programa estd em execugao.



8 Sensor de luminosidade e
fungao analog.Read().

1. Na aula de hoje, compreendemos melhor o
uso da funcao analog.Read(). Vimos que
esta funcgao é utilizada para de um
dos pinos especifico. Figura 6: Sensor de luminosidade LDR.

Estudamos também o conceito de quan-

tizacao e descobrimos como funciona o 4. Desenhe, abaixo, o diagrama utilizado
conversor A/D do Arduino. Dado que para a leitura do sensor LDR.

este conversor apresenta uma resolucao de

, teremos uma escala com 1024 va-

lores quantizados, variando de a

Tendo assim uma resolucao de

leitura de para cada unidade de

medida em uma escala entre de 0 e 5 V.

2. Descreva com suas palavras o funciona-
mento do processo de quantizagao e a con-
versdo analdgico-digital (A/D) feita pelo
Arduino.

3. Nesta aula, utilizamos um sensor de lumi-
nosidade LDR, ilustrado na Figural[6] Este
sensor nada mais é do que uma resisténcia

, que varia de acordo com a lumino-

sidade incidida. Observamos que, quanto

maior a luminosidade incidente,
era a tensao lida pelo Arduino, e que,
quanto menor a luminosidade, era

a tensao lida.




9 Sensor de temperatura € Utilizamos esta mesma fungao para de-

terminar a temperatura lida pelo sensor.

Para isso, vimos, em aula, que, para cada

Data: ... — lido pelo Arduino, tinhamos uma
elevacao de 1 K.

funcoes matematicas.

Aluno: ............. . ...l
Aluno: ... ... ... Assim, para sabermos a temperatura em
graus Celsius basta diminuir a tempera-
1. Nesta aula, utilizamos um sensor de tem- tura lida em Kelvin por

peratura e a fungao analog.Read() para
lermos o valor de e identificarmos
a temperatura correspondente.

A Figura|7|apresenta uma imagem do sen-
sor. Identifique a sua pinagem.

Figura 7: Sensor de temperatura.

Pino / fungao :

2. Na aula anterior, estudamos a funcao
analog. Read() e vimos como funciona o
conversor A/D do Arduino. Vimos que
o conversor possui uma resolucao de lei-
tura de , que ¢é calculada dividindo

por , que € a quantidade de
valores quantizados.

10



10 Sensor de movimento PIR
e alarme com buzzer.

1. Nesta aula, foi explicado o funcionamento
do sensor de movimento PIR (Passive In-
fraRed). O circuito tem um funciona-
mento simples. Explique, com suas pa-
lavras, o funcionamento do circuito:

2. O sensor infravermelho pode nos ser 1til
em diversas aplicagoes. Entre elas, pode-
mos fazer um alarme sonoro. Um sen-
sor de presenca pode ser instalado em
um canto da parede, ao lado da porta.
Quando uma pessoa atravessar a porta, o
sensor captara movimento, acionando um
alarme. Desenvolva um script para este
pequeno projeto, de tal forma que ele aci-
one um buzzer quando uma pessoa atra-
vessar a porta.



11 Comunicagiio IR e 2. Com as teclas identificadas na questao an-
terior, crie um script que acione o Arduino

controle remoto IR.
com o controle remoto, de forma que ele

Data: ... alterne entre 6 efeitos luminosos sobre 5
Aluno: ............ ... ... LEDs. Escreva o codigo abaixo.
Aluno: ... ..,

1. Na pratica de hoje, utilizamos o controle
remoto infravermelho. Para realizarmos o
procedimento, utilizamos um script para
identificarmos o cédigo de cada tecla do
teclado.

Copie o script utilizado no espago abaixo e
identifique o codigo de 6 teclas do teclado.

Tecla / codigo:

12



12 Display de cristal liquido
(LCD 16x2).

1. Na aula de hoje, aprendemos a traba-
lhar com o display de cristal liquido (LCD
16x2). Na Figura[§] temos a imagem do
LCD usado em aula. Identifique a funcao
de cada pino.

123456 78 910

Figura 8: Display de cristal liquido LCD 16x2.

Pino / fungao:

2. Utilizando o LCD 16x2, crie um script que
exiba o valor de temperatura lido pelo Ar-
duino, a partir de um sensor de tempera-
tura.

13



13 Uso de circuito integrado
externo.

Neste projeto, ¢é utilizado o circuito inte-
grado CD4511, mostrado na Figura [9] Ele ¢é
um decodificador, do c6digo BCD-8421 para o
codigo de acionamento de um display de 7 seg-
mentos, ilustrado na Figura[L0] Isso possibilita
a conexao de um Arduino com um display de
7 segmentos utilizando um nimero menor de
pinos.

Entrada A1 [1 | vce

Entrada A2 [2 | [15] Segmento F
Lamp Test [3 | Segmento G
Blanking [4 | Segmento A
Latch Enable [5 | Ch4sn Segmento B
Segmento C

Segmento D
| 9] Segmento E

Entrada A3 [ 6 |
Entrada A0 [7 |

GND [3 |

Figura 9: Decodificador CD4511, do cédigo
BCD-8421 para um display de 7 segmentos.

Figura 10: Display de 7 segmentos.

14

. Apresente os valores bindrios do codigo

BCD-8421 que geram os algarismos de 0 a
9 no display de 7 segmentos:

Valor decimal / valor BCD-8421:

. Elabore um cédigo Arduino que realize a

contagem de 0 a 9 e, posteriormente, de 9
a 0, com o display de 7 segmentos.



14 Comunicacao RF. Pino / fungao:

Data: ... ; Tt
Aluno: ... T

2
Aluno: ... 4

1. Identifique a pinagem do Receptor RF da
Figura [T1] 3. Elabore um script para ler um receptor

RF e acender diferentes LEDs, um para
cada mensagem distinta recebida.

1234 5678

Figura 11: Receptor RF.

Pino / fungao:

2. Identifique a pinagem do Transmissor RF
da Figura (12|

Figura 12: Transmissor RF.

15



15 Jogo Genius.

Data:
Aluno:
Aluno:

O Genius é um jogo que foi muito famoso
na década de 1980 e que buscava estimular a
memoria do jogador através de cores e sons.

A pratica de hoje trata de uma adaptacao
do Genius para o Arduino. Precisaremos dos
seguintes componentes: 4 botoes, 8 resistores
de 330 2, 4 LEDs de cores diferentes e um
buzzer.

A montagem do circuito é bem simples,
sendo ilustrada na Figura |13l Porém, como te-
mos uma quantidade maior de componentes do
que nas praticas anteriores, é necessaria uma
maior aten¢ao na montagem.

Apés montar a préatica mostrada hoje,
adapte-a para que tenha um contador de pon-
tos. A cada rodada, o seu programa deverd
mostrar, no Serial Monitor, quantos acertos o
jogador possui. Quando acontecer um erro, ele
devera zerar a contagem.

Apresente, abaixo, o codigo proposto.

Figura 13: Circuito do jogo Genius.

16



16 Interacao com webpage

1. Na aula que tivemos hoje, aprendemos
como funciona um projeto utilizando o Ar-
duino e o shield ethernet. Vimos que, para
acionarmos diferentes cargas, possuimos
diferentes circuitos, um para cada finali-
dade. Imagine que vocé possua uma sirene
12 V (DC). Qual circuito vocé utilizaria
para aciona-la com o Arduino? Desenhe o
mesmo abaixo:

2. Imagine, agora, que vocé possua um ven-
tilador 110 V (AC). Faga o mesmo que foi
pedido no item anterior.

17

3. Imagine que vocé possua uma casa de

praia e que, nela, exista um poco de agua
potavel. Recentemente, vocé esteve la e
deixou a caixa d’agua vazia. Agora, voce
esta em sua moradia, mas pretende voltar
14, em breve. Para nao faltar agua logo
que vocé chegar na casa, voce resolve ligar
a bomba da sua casa de praia a partir de
um projeto com o Arduino. Elabore um
script que acione a bomba e que, ao identi-
ficar a caixa cheia, desligue-a e avise-o que
a operacao foi executada com sucesso.
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