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0la, Maker!
Primeiramente, gostariamos de parabeniza-lo(a) pelo interesse neste material.

Esta apostila exclusiva servird como material de apoio tedrico e pratico para o Kit Arduino
Kids, mas, mesmo que vocé ainda ndo tenha adquirido o seu Kit, ela podera te ajudar a
conhecer um pouco mais sobre o Universo Maker, de uma maneira didatica e objetiva.

Caso vocé nunca tenha ouvido falar sobre o Arduino, ndo se preocupe. Esta apostila também
é para vocé! Além de uma introducdo sobre esta plataforma, instalacdo e configuracao, vocé
também aprendera como utilizar todos os recursos que a sua placa Arduino oferece, através
de projetos praticos, desde a programacdo, montagem, até o projeto em funcionamento.

Vale ressaltar que, embora esta apostila proponha alguns exemplos de projetos praticos,
utilizando os componentes inclusos no Kit, existem infinitas possibilidades para vocé criar
diversos projetos, utilizando componentes como: sensores, motores e shields, dentre outros.

Caso ainda nao tenha adquirido seu Kit, acesse 0 nosso site e garanta o seu.

Desejamos bons estudos!


https://www.eletrogate.com/kit-arduino-kids2
https://www.eletrogate.com/kit-arduino-kids2
https://blog.eletrogate.com/
https://www.eletrogate.com/sensores-e-modulos
https://www.eletrogate.com/motores
https://www.eletrogate.com/shields-arduino
https://www.eletrogate.com/kit-arduino-kids2
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Apresentacao

Esta apostila tem o intuito de disseminar a cultura maker e o aprendizado em robética de
forma divertida, com o publico voltado para criangas acima de sete anos e adolescentes que
possuem interesse em aprender um pouco mais sobre tecnologias modernas na area de
eletrénica. Os conteldos abordados sao focados no ensino pratico, sem perder os detalhes
tedricos essenciais.

E importante ressaltar que para criancas mais novas, é aconselhdvel a supervisdo de um
adulto, uma vez que fios metdlicos podem ser perfurantes, e algumas montagens erradas
podem ocasionar em danos aos componentes.

Em um dos exemplos de uso desta apostila é necessario fazer a soldagem em terminais de
componentes eletrénicos. Nesta apostila ndo ha instrugdes sobre manuseio do ferro de solda,
portanto, se vocé é crian¢a ou ndo tem experiéncia, busque ajuda de alguém capacitado, pois
0 mau uso dos equipamentos de solda pode acarretar queimaduras e acidentes domésticos.

Esperamos que o leitor tenha um excelente aprendizado e que consiga extrair o melhor de
seus componentes, elaborando novas montagens de forma criativa e testando novos
componentes.
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Parte | - Conhecendo as ferramentas basicas

Introducao

Ol3, aventureiro(a) e curioso do universo Arduino! Estamos bastante felizes em saber que
vocé estd interessado em iniciar esse novo percurso. Aqui comegaremos a nossa jornada no
objetivo de aprender o que é o Arduino e como usar ele para fazer e/ou melhorar os nossos
préprios brinquedos, e ver como ele pode nos ajudar a fazer muito mais coisas.

Acredito que, provavelmente, goste de videogames ou ja jogou pelo menos por algumas
vezes, certo? Nos jogos a gente sempre evolui quando ganhamos novas habilidades e
ferramentas, por exemplo, no Minecraft podemos conseguir picaretas de diamantes que vao
nos ajudar a minerar rapidamente e conseguir blocos, e com esses blocos iremos precisar de
nossas habilidades para conseguir construir grandes monumentos; essas habilidades vamos
ganhando praticando, e com o tempo.

Na vida real é igual o jogo, e iremos avangar sé com novas habilidades e ferramentas; e hoje,
vamos conhecer uma nova ferramenta: o arduino e alguns de seus mddulos, e iremos
comecar a desenvolver duas habilidades: a de programar o arduino, e a de montar circuitos.
No final desta apostila teremos como recompensa um dos carrinhos mais legais visto, e feito
por vocé mesmo, utilizando as ferramentas e as habilidades adquiridas.

Mas antes de sair criando tudo, iremos precisar conhecer algumas coisas basica, que serado as
nossas espadas e escudos, como verdadeiras ferramentas de sobrevivéncia no mundo da
eletrdnica, e nessa jornada precisaremos entender o que sdo algumas coisas.

Entenda o que é uma protoboard

A protoboard é um componente que serve para a prototipagem. Ela é algo parecido com essa
imagem abaixo. E tem um funcionamento vital para nossas montagens: ela serve para unir os
fios e terminais dos outros componentes, sé encaixando nos seus furos.
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Gragas a protoboard todo o circuito consegue estar conectado e funcionando, sem que a
gente precise fazer nenhuma emenda de fio ou soldar, tudo simples. Ela funciona da seguinte
forma:

Toda linha vertical que vem 5 pontos unidos, como essas 5 marcadas na imagem, estd
conectada uma a outra fisicamente. A fins de curiosidade, internamente ha uma ligagao fisica
de cobre, o que significa que todos os pontos sdo como se fossem um sd, uma emenda
perfeita, ndo importando se esta ligando um fio no primeiro ponto e outro no ultimo. Mas
vale frisar: a emenda so vale entre 5 furos juntos quando estdo na vertical.
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Nos pontos que ficam na extremidade e que tem

diferente:

os furos juntos

na horizontal, o cenario é
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Assim, esses pontos da extremidade ndo sdo

ideais para unir coisas referentes aos

componentes do circuito, e sim colocar os fios de energia do circuito, porque vao facilitar e

muito nossa vida. Nessa apostila, observe com paciéncia como a protoboard esta sendo

usada, e vocé vai notar coisas preciosas.
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Entenda o que sao os jumpers

Os jumpers sao esses fiozinhos coloridos que vem no kit.

Eles servem como o braco direito para as protoboards e os Arduinos, porque sdo eles que
fazem todo o servico de ligagdo dos componentes com o Arduino e fazem as coisas
acontecerem. Eles sdo como as veias e artérias do nosso corpo, que levam sangue a todas as
partes e conectam tudo, mas que no caso dos jumpers o seu verdadeiro papel deles é levar a
energia para os componentes e fazer as comunicagdes.

Os jumpers serdo usados conectando as portas do Arduino nos componentes, e a protoboard
fara a unido disso tudo para a gente. Se ficou um pouco confuso, ndao se preocupe, logo a
frente terd exemplos praticos para ficar muito mais claro.

Observando os diagramas de ligagao

Os diagramas de ligacdo sdao maneiras que encontramos para desenhar nossos circuitos e ficar
facil de montar. No exemplo abaixo, nds iremos mostrar um diagrama de como ligar um LED
com uma bateria, e para reforcar nosso aprendizado, vamos mostrar também como seria o
mesmo circuito se ndo houvesse protoboard, onde teriamos que emendar os fios.

Observe com muita atencdo o diagrama abaixo, porque apesar de ser simples, podemos ver
o funcionamento na pratica de uma protoboard. Se sentir a vontade, monte também e veja
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funcionando, sé coloque o resistor de 1K, que é o que tem as cores de linha marrom, preto e
vermelho.

(Observagdo: se caso ndo funcionar, inverta os terminais do LED).
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Nessa montagem, de modo simplificado, podemos imaginar a energia como bolinhas que
percorrem os fios. Todo circuito possui umas regrinhas, e a primeira regrinha é: a energia
sempre deve voltar pro mesmo lugar que saiu, mas sempre pelo caminho diferente do que
ela veiol Se essa regra nao for cumprida, o circuito ndo funcionara. Pensar assim nos ajudara
bastante a entender porqué de o LED ligar. Neste diagrama a energia (pode imaginar as
bolinhas) sai do fio vermelho da bateria de 9V, e usa a protoboard como ponte para chegar
até o LED. A energia passara pelo primeiro terminal (fio) do LED, ird caminhar para dentro do
LED e saira no outro terminal. Depois disso, passard pelo resistor, seguindo o caminho em
direcdo ao fio preto, e voltara para onde veio, pelo fio preto (caminho diferente).
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Se nado existisse protoboard, teriamos que fazer a montagem assim como na imagem acima,
emendando todos os fios, e o circuito também ficaria menos protegido, e com a aparéncia de
mais fragil. Por isso a protoboard é tao importante.

Nesse exemplo, vimos como ligar um LED, mas e se quisermos que esse LED funcione de
maneira automatica? Piscando em momentos especificos e sem a gente precisar colocar a
mao?

Por esse motivo iremos entender e aprender a usar o Arduino! Ele ird nos permitir fazer essas
automacdes e projetos que conseguem fazer verdadeiros rob6s que fazem coisas por nds.

10
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Entendendo o que é o Arduino

Falando de maneira simples, o Arduino é uma placa com
circuitos integrados e mais alguns outros
componentes eletrénicos que acompanha o kit Arduino
Kids, e é como essa que esta ao lado. Ela permite que seja
controlada, através de comandos nos circuitos, e também
verificar o que esta acontecendo através de medigdes. Com

ela, agente pode criar novos projetos dando vida as
coisas. Ele dd vida as coisas através de pinos, esses que
possuem numeros e que ficam em cima e embaixo da placa.

O maior circuito integrado (componente preto retangular com varias perninhas) da placa
Arduino é o Microcontrolador. Ele é o componente que controla tudo.

Possuimos pinos que podemos programar os de 0 a 12, que estdo em cima, e esses A0 a A5
gue ficam embaixo. Estes pinos sdo importantes porque sdo com eles que vamos poder
programar para dar vida aos nossos projetos.

A placa também possui alguns outros pinos que sdo interessantes e importantes, e eles sao
os 5V, GND, que ficam na parte debaixo e meio a esquerda. Eles servirdo para alimentar
nossos circuitos, eles terdo papel vital para a maioria dos circuitos, dando a energia necessaria
para fazer as coisas funcionarem. O pino de 3.3V é importante também, e faz o mesmo papel
do 5V, o uso dele é para componentes que ndo suportam 5V, e precisam de algo menor, como
3.3V, ou para alguns outros usos.

Entendendo o que é a programacgao

Para programar o Arduino, nds usamos uma linguagem de programagdo, e essa linguagem é
a forma que conseguimos para se comunicar com a placa, ja que o arduino ainda ndo é capaz
de ouvir e entender nossos comandos através de linguagem oral ou ler algum texto escrito.

O microcontrolador, como nés humanos, fala uma linguagem especifica. Nés, por exemplo,
estamos falando portugués, mas existem diversas outras linguagens para se comunicar,
como: inglés, alemdo, russo, francés, japonés. Como falamos em portugués, precisamos que
para alguém converse conosco, ele entenda nossa lingua, e use uma légica coerente para

11
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poder falar (ndo bastando apenas saber falar as palavras certas). Por exemplo, a frase:
“Vamos fazer um super projeto hoje!”, ndo seria entendivel se mudasse algumas palavras de
lugar, tipo: “Fazer projeto vamos um super hoje!”, ficariamos sem compreender e se fosse
um comando, pode ser que fariamos a coisa errada. Com a programac¢ao é a mesma coisa,
para programar a gente precisa de um ALGORITMO. Algoritmo é diferente de Algarismos,
fechou? Um algoritmo é um passo a passo de como fazer alguma coisa. Por exemplo: uma
receita de um doce de pudim, que podemos encontrar no Google, é um algoritmo! L3
podemos ver um passo a passo do tipo:

1° Separe uma xicara de cha de agucar, um leite condensado, 3 ovos

2° Coloque a agucar numa panela de fundo largo e deixe-a derreter por até ficar
dourado

3° Coloque meia xicara de chd de dgua quente no acucar derretido e mexa com uma
colher até engrossar

4° Despeje essa calda feita no fundo de uma forma para pudim.

5° Bata em um liquidificador o leite condensado e os 3 ovos e depois de batido despeje
na forma.

6° Cubra com papel-aluminio e leve ao forno em 180°, em banho maria, por cerca de
1 hora e 30 minutos.

7° Coloque na geladeira e espere por cerca de 7 horas

8° Tire da forma e coloque em um preto apropriado, e esta pronto.

Viu como é simples compreender um algoritmo? A receita de pudim vem cheia de passos a
passos, que basta seguir e fazer. O Arduino e qualquer maquina programavel (como o seu
computador, celular etc.) também segue os passos a passos, a Unica diferenga esta em como
escrevemos esse passo a passo. No caso das maquinas, precisamos seguir uma légica exata e
uma estrutura especifica na hora de digitar os comandos. Nessa apostila ndo iremos
aprofundar no ensino de programacao, aqui aprenderemos uma programacao que é visual,
feito montando blocos! Como se fossem blocos coloridos de montar brinquedos. Aqui, nesta
apostila, iremos mostrar nos exemplos alguns cddigos montados e vocé poderd brincar com
eles para ajudar no aprendizado, modificando-os, e personalizando do jeito que achar melhor.

Instalando os programas para comegar a programar

Para tudo executar corretamente, iremos precisar do programa do Arduino instalado no
computador e de outro programa que se chama Java Runtime, esse Java tem a funcdo de

12
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fazer uma ferramenta que iremos usar funcionar dentro do programa do Arduino funcionar,
porque sem ela, ndo sera possivel fazer os nossos exemplos da apostila. Entdo, iremos

comecar a instalacdo pelo Java. Para baixar o Java, basta digitar no navegador de internet:
http://bit.ly/javaeg. E o download

JavaSetup8u23i.exe

Uma tela como esta devera se abrir, clique em “Instalar”.

nstalagdo do Java - Bem-vindo

Bem-vindo ao Java - Condictes de Licenca Atualizadas

A5 condigfes sob as quais esta versdo do software € licenciada foram alteradas.
Contrato de Licenca Atualizado
Esta versdo do Java Runtime € licenciada somente para uso pessoal (ndo comercial) em desktop e laptop.
O uso comercial deste software requer uma licenga separada da Oracle ou de seu fornecedor de software.
Clique em Instalar para aceitar o contrato de licenga e instalar o Java agora ou clique em Remaover para
desinstald-lo do seu sistema.
Mo sdo solicitadas informagfes pessoais durante o processo de instalagdo. Detalhes sobre as informacgfes

gue coletamos

[ alterar a pasta de destino Instalar Remover

E vird uma tela com uma barra mostrando a instalacdo, sé aguardar.

13
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Instalagdo do Java - Andamento —

Status: Instalando o Java

3 Billion

Devices Run Java

&
= ]EI‘JEI" #1 Development Platform m

Quando concluir, sé apertar em fechar.

Instalagdo do Java - Concluida — >

V' A instalacdo do Java foi concluida com éxito

Quando as atualizagdes do Java estiverem disponiveis, vocé serd avisado. Sempre instale as atualizagdes
para obter os Ultimos aperfeigoamentos de desempenho e seguranga.
Mais informagGes sobre definigdes de atualizagdo

Fechar

Com o Java instalado, vamos agora fazer o download do Arduino. Digite no navegador de
internet o link http://apps.eletrogate.com/Ardublock Install.exe para fazer o download do

Ardublock (disponivel somente para Windows), e aguarde o Download concluir.

14
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Com o download concluido, clique em cima do nome do arquivo.

ﬁ'_:j'! Ardublock_Install.exe .

Uma mensagem como esta do Windows pode ser que apareca, e clique em executar.

Abrir Arquive - Aviso de Seguranga

0 fornecedor ndo péde ser verificado. Tem certeza de que deseja executar

este software?

Mome:  Ch\Users\Eletrogate\Downloads\Ardublock_Install.exe

Fornecedor:  Fornecedor Desconhecido

Tipo:  Aplicativo

Origemn:  Ch\Users\Eletrogate\Downloads\Ardublock_Install.exe

Executar

Cancelar

Sempre perguntar antes de abrir este arquive

| -'ul O arquive nde contém uma assinatura digital valida que verifique o
,@{; fornecedor. Vocé so deve executar software de fornecedores em quemn
k-

confia. Como determinar o software a ser executado?

O instalador ird perguntar se vocé quer mudar o local de onde o programa serd instalado,

nessa etapa vocé pode dar préximo, como mostrado na imagem.

15
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‘ﬁ'ﬁ! Ardubleck versde 1.0 - Instalador - d

Selecione o Local de Destino
Aonde o Ardublock deve ser instalado?

0 Instalador instalara o Ardublodk na seguinte pasta.

Pra continuar digue em Prdximo, Se vocé gostaria de seledionar uma pasta diferente, dique em Procurar,

Procurar...

Pelo menos 417,5 MBs de espaco livre em disco sdo requeridos.

Praximo > Cancelar

E importante marcar a op¢do de criar um atalho na area de trabalho, como na imagem abaixo,
para ficar facil de abrir o programa em outras vezes.

i['f'.-l Ardublock versdo 1.0 - Instalader - d

Selecionar Tarefas Adicionais
Quais tarefas adicionais devem ser executadas?

Selecione as tarefas adicionais gue vocé gostaria que o Instalador executasse enguanto instala o
Ardublock, entdo digue em Préximo.

Atalhos adicionais:

DCriar um atalho na area de trabalho

< Voltar Cancelar

16
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Confirme a instalacdo na opcdo instalar.

ﬁ! Ardublock versdo 1.0 - Instalador

Pronto pra Instalar

0 Instalador esta agora pronto pra comegar a instalar o Ardublock no seu computador.

Clique em Instalar pra continuar com a instalacdo ou dique em Voltar se vocg quer revisar ou mudar

quaisquer configuracies.

Local de destino:
Ci\Users\Eletrogate \AppDataLocal \Programs VArdublock

Tarefas adicionais:
Atalhos adicionais:
Criar um atalho na &rea de trabalho

< Voltar Cancelar

E o programa estara instalado! S6 apertar concluir que o Arduino com o Ardublock ira

abrir automaticamente.

17
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ﬁ! Ardublock versdo 1.0 - Instalader —

Completando o Assistente do Instalador
do Ardublock

0 Instalador terminou de instalar o Ardublock no seu computador, O
aplicativo pode ser inidado seledonando os atalhos instalados.

Clique em Conduir pra sair do Instalador.

Inidiar o Ardublock

Veja que na area de trabalho ja tem o icone para abrir de maneira mais rapida!

Ardublock

Abrindo o programa, vamos nos deparar com essa interface, como a imagem abaixo. A
primeira coisa que sempre devemos fazer é: sempre que conectarmos a placa do Arduino ao
computador, devemos abrir o programa do Arduino e ir em “Ferramentas>Porta” e
selecionar a porta que vem escrito “Arduino/Genuino Uno” (Como na imagem abaixo). No
meu caso, foi a porta COM10, mas no seu pode ser diferente. E preciso sempre verificar se a
porta correta foi selecionada, porque se nao for, nao ira funcionar.

18
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Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

Autoformatagac Ctrl+T
Arquivar Sketch
sketch_jan0ga Corngir codificagdo e recarregar
vold setup() Monitor senal Ctrl+Shift+M
[/ BUE VOUE SEER piotrer serial Ctrl+ShiftsL
} ArduBlock
vold loop() { Placa: "Arduino/Genuino Uno" #
t v i
[/ FaE yous mad Borta: "COMID (Arduino/Gentine Unc)” §]  Portas seriais
1 COM3
Programador: "AVRISP mk/l"
COM3S
Gravar Bootloader

= COMID (Arduino/Genuino Una)

Agora com todos os passos feitos, estamos prontos para programar! Abra o Ardublock em
“Ferramentas > Ardublock”

Arquive Editar Sketch | Ferrarmentas Ajuda

Autoformatagic Ctrl+T
Arquivar Sketch
sketch_jan08a Corrigir codificagdo e recarregar
vold setup() { Meniter serial Ctrl+ Shift+ M
// Pt YOUL SELU ppobrer serial Ctrl+ Shift+ L
} ArduBlock
wold loop() { Placa: "Arduino/Genuino Uno" *
T ¥ i
// PUE YOUE MAIN o “COMIO (Arduino/Genuino Una)” >
} Prograrador: "AVRISP mkll" ]
Gravar Bootloader
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ArduBlock untitled - O x

E Novo || Salvar || Salvar como || Abrir || Enviar para o Arduino || Monitor Serial

CONtrole

pinos

EEED
Armazenamento

Rede

Codigos

Kit da Tinker
DFRobot
Seeed Studio Grove
DuinoEDU Grove Add
Adafruit Motorshield
Makeblock
Insect Bot
4Drawing

LittleBits

| Salvar comoimagem... || IrparaoWebSite | v 20131031 (bets)

E algo dessa forma deve ter aparecido. E é o Ardublock que vai permitir que a gente programe
o Arduino de maneira facil e mais divertida.

Primeiros passos no Ardublock

Nesta aba do programa, todos os blocos disponiveis para usarmos estdo organizados nestes
topicos.
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:Ontrol
pinos
S Tests T
Matematica
Mariaveis
Generic Hardware
[CaGadl
Armazenamento

Rede

Codigos

Kit da Tinker
DFRobot
Seeed Studio Grove
DuinoEDU Grove Add
Adafruit Motorshield
Makeblock
Insect Bot
4Drawing

LittleBits

E quando clicamos em alguma destas partes, abrirdo todos os blocos relacionados a
ela. O exemplo abaixo mostra todos os blocos relacionados a “Controle” que podemos usar.
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[ g
pinos
Tests

Matematica

Variaveis

Generic Hardware

Armazenamento

Rede

Cadigos

Kit da Tinker
DFRobot

Seeed Studio Grove

DuinoEDU Grove Add

Adafruit Motorshield
Makeblock

Insect Bot

4Drawing

LittleBits

Percorra todos os blocos disponiveis no programa pelos tépicos, e veja quanta coisa
tem que dd para juntar e fazer coisas diferentes.

O bloco “Program” ou o bloco “Sempre” sdo obrigatérios a serem usados, ou um ou
outro. Eles sdo os blocos que vao abrigar todos os outros blocos dentro, por isso sao
obrigatdrios ter.

Para montar os programas, basta arrastar os blocos para a area cinza da direita, e ir
encaixando eles um abaixo do outro, como no exemplo abaixo. O computador ird fazer o que
pedimos, lendo os blocos de cima pra baixo.

22



AZP=O=S=TEIFE=A=KE =T

ARDUINO KIDS

Parte Il — Secao de Exemplos Praticos
Exemplo 1 - Sirene de Bombeiro

Como primeiro programa vamos montar um projeto bem simples e legal, que é fazer uma
sirene de bombeiros. Iremos aprender também a como enviar o programa para a placa do
Arduino e como salvar ele. Ndo pule este primeiro exemplo, sera bem util o aprendizado.

Para comegar, vamos pegar um Buzzer, que é um componente que serve para emitir sons
guando é acionado. Entdo, vamos usar ele para fazer uma sirene, e para isso iremos precisar
de:

- Buzzer

- 3 jumpers macho/macho

- Arduino

- Protoboard

- Arduino e cabo de conectar no computador

Fazendo a seguinte ligacdo:

D I I I I
I I I I R I SR
-----------------------

Uma observacgao interessante é que o seu Buzzer ndo é igual ao da imagem, mas a ligacao
pode ser feita normalmente, pois, no Buzzer tem um +, que indica o terminal que é o positivo;
nesse terminal, encaixe a porta 3, e no outro, o GND. Com isso, a montagem esta concluida e
iremos programar!
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Abrindo o Ardublock, iremos iniciar um Novo projeto. Clique em Novo, no canto superior
esquerdo, e vamos montar um cédigo como este abaixo. Para achar os blocos amarelos, sé
clicar em “Controle” no canto esquerdo da tela, e ir sempre se orientando pelas cores. Quase
sempre as cores do bloco indicam onde eles estdo localizados, na parte esquerda. Para colocar
os blocos na drea de montagem, sé arrastar eles.

ArduBlock untitled * - O ®

| Mova || Salvar || Salvar como || Abrir || Enviar para o Arduino || Monitor Serial

[ ol
pinos
Tests
hzin
Matematica
Variaveis
Generic Hardware
mimicaga
Armazenamento
Rede —,
pinod 3

Codigos

Som
frequéncia 264

Kit da Tinker
DFRobot dellay, miliseqndosa’ 1000

—_—
Seeed Studio Grove pino# 3
= Som 7 [m -
DuinoEDU Grove Add frequéncia 2112 ’_
Adafruit Motorshield dellay, 13 sequndos’ £ 1000
Makeblock

Insect Bot

4Drawing

LittleBits

Salvar como imagen... || Ir para o Web Site | v 20131021 (beta)

Como dito anteriormente, o bloco sempre e o bloco “sempre” e o bloco “program” sdo os
mais importantes para nds. Porque um programa sempre ird precisar de algum dos dois,
sendo que na maioria das vezes usamos o “sempre”. Isso porque o Arduino funciona com
rotinas, mas o que sdo rotinas? Rotinas sdo tarefas especificas que o Arduino sempre ficara
repetindo. Exemplo: Neste programa, o Arduino ficard sempre ligando o buzzer em um tom,
espera um tempo, liga em outro tom, espera um tempo, liga em outro tom, e depois repete
tudo de novo, e ndo para de repetir esses passos.

Obs: Com o bloco delay MILLIS, nés escolhemos quantos milissegundos a placa ird esperar
antes de fazer o préximo comando. Neste caso, selecionamos 1000 milissegundos, que é igual
a 1 segundo.
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Com o cddigo pronto, cliqgue em “Enviar para o Arduino”, na parte superior da tela, e uma tela
como esta ird aparecer:

Abrir Enviar para o Arduino
|£] Salvar a pasta de sketches como... X
Salvarem: | Ardublock v| o T |-
* MNome Data de modificagdo Tipo
. Ardublock 08/01/2020 10:57 Pasta de arquivos
Gcesnliapicn) sketch_jan02a 08/01/2020 12:43 Pasta de arquivos
Area de
Trabalho
m
Biblictecas
Este
Computador
>
@ Nome: *k.etch anDab V| | Salvar I
Red
e Tipo Todos os Arquives (*.%) W Cancelar

Nesta tela devemos escolher algum lugar para salvar nossos projetos. Crie uma pasta nova
para salvar os projetos, ou escolha alguma para a gente salvar. Salve o projeto na pasta
escolhida, e o projeto serd enviado para o Arduino.

sketch_jan08h

vold setup()
{
1

void loop()

{
tone (3, 264);
delay({ 1000 };
tone (3, 2112);
delavy({ 1000 };

Vocé pode observar que surgiram alguns textos aqui sem a gente precisar fazer nada. Esse é
o grande papel do Ardublock, ele faz as coisas ficarem facil de entender e fazer, e converte
tudo depois para estes textos.
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Na parte debaixo vocé pode observar se o programa foi carregado ou ndo. Se foi carregado,
uma mensagem como esta ird aparecer:

Mas se apareceu uma mensagem laranja, semelhante a essa:

Problema ao carregar para a placa. Veja hitp:fwww.arduino.ce/en/Guide/Troubleshooting#upload para sugesties. Copiar mensagens de erro

N3o se desespere, é simplesmente porque a porta nao foi selecionada como aprendido 1a na
parte de instalagdo dos programas. Faca a sele¢cdo da porta correta em Ferramentas e depois
Portas e selecione a opgdo que tem escrito “Arduino/Genuino”.

Feito todos os passos, entdo, neste momento, uma sirene dos bombeiros devera estar
funcionando. Legal, né?
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Para salvar nosso projeto em blocos, para abrir de novo no Ardublock, e ndo em cddigos
escritos, cligue em Salvar como, e salve ele no mesmo lugar escolhido anteriormente.
Coloque um nome sugestivo, como “sirene-bombeiro”, para que vocé lembre no futuro com
facilidade.

ArduBlock Temp.abp _ O %

Neva Salvar salvar como || Abrir | [ Enviar para o Arduino ] | Monitor Serial

SRNCCTTCIC I
pinos
Tests'
Matematica
WVariaveis
Generic Hardware
EENGETTTICAG a0
Armazenamento

Rede —_————
Codigos RITCHA N
= = Som o
frequéncia 1264
dellaySMINTTSmilisequndos iy 1000
—
Seeed St o pino# 3
Som e
DuinoEDU Grc Add frequencia 2112
—— delay; i Sequndos iy 1000

4Drawing
LittleBits

Salvar como imagem. .. H Ir para o Web Site | v 20131031 (beta)

E clique em “Salvar”.

ArduBlock Temp.abp

|Nmm H Salvar H Salvar como || ‘Abrir || Enviar para o Arduino H ‘Monitor Serial

N0 C I
pinos
Tests
Matematica

Variavers Salvar

Generic Hardware Salvar em: ‘  Projetos v | ¥ 5 M-

Area de Trab...

Documentos:
Insect Bot ‘:‘Q
Este Comput...
4Drawing
LittleBits v
* MNome do arquivo: |S|rene-Bombe|ros| | l e l
Rede Arquivos do Bp0: | Arquivo do Programa Ardhulock (*.abp) ~| s
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Exemplo 2 - Semaforo de Carros

Para fazer um semaforo, iremos precisar de algo que emita luz. No kit, temos um conjunto de
LEDs que sdo como mini lampadas que acendem quando recebem energia. O maior problema
dos LEDs é que eles s6 podem receber uma quantidade pequena de energia, e se eles
receberem mais do que deveria, eles queimam. Pensando nisso, iremos usar os resistores.
Nessa montagem os resistores tém a fungdo de limitar a energia que chegard no LED, para
ndo o deixar queimar.

Para fazer esse circuito, iremos precisar de:

- 1LEDvermelho

- 1LED amarelo

- 1LEDverde

- 3resistores 330Q (Faixas laranja, laranja, marrom)
- Jumpers

- Protoboard

- Arduino e cabo de conectar no computador

A montagem final do circuito é a seguinte:
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E os blocos montados no ardublock sdo estes:

L=

seta pino digital

seta pino digital

| delay s MITTIS S mili=equndos 10000

1

seta pino digital

seta pino digital

seta pino digital

| dellayMILTTS S 1 segqundos 3000
#

seta pino digital

seta pino digital

seta pino digital
HIGH

| delay S MITT TS mlisequndos 2000

Observagao: Os LEDs tém polaridade, o que significa que eles sé ligam de em uma posigao
certa, e da outra eles ndo funcionam. Se caso um LED nao ligou, inverta seus terminais na
montagem, e ele devera funcionar. Se mesmo assim ndo funcionar, revise a montagem.

Terminando estes passos, vocé terd um mini-semaforo. Para ajustar ele para outra contagem
de tempo entre cada sinal, s6 mudar o valor que acompanha o bloco “delay MILLIS”.!

| delay, MILLTS S milisegundos 2000
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Exemplo 3 - Mini Piano com Sons

Este projeto usard o buzzer, chave tactil para acionar o buzzer em notas musicais especificas,
para cada botdo apertado. A chave tdctil funciona da seguinte forma: Quando apertamos este
botao, ele deixa a energia fluir, assim, o Arduino consegue detectar que o botao foi apertado.
Aproveitando esse funcionamento do botdo, iremos criar algo que tem o mesmo
funcionamento do teclado, com a diferenca de que ndo temos uma caixa de som potente e
com definigdo.

Para montar o projeto precisaremos de:
- 4 chaves tactil
- 4 resistores de 10K (faixas marrom, preta e laranja)
- 1 Buzzer ativo
- Jumpers
- Protoboard
- Arduino e cabo de conectar no computador

A montagem deve ser feita da seguinte forma:
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I I R I
e e e e e e L O O O O I
e e e e e e e e e e s e e eee e e s e e e e e e e e
e e ee e eeeeEeeeeeeeeeee e e e e
;I....ll'.l'!'.'!'..'l';
LeeeBeloeeesBoblososeBolooseloblonsee.

I I I I O O I I I I O

e e s eseee e T e s es e e R e Ese e e e e e e
e SMIIED e % ° e GIIID e ® ° e SIINND ° o SQIND e ¢ e e o -

~eelegepoeodegopgesoiegopocfilejoefpoecees
——— - e b o o oo . ol ¢ ¢ oomE———
Ll ELE IS o e w LR

10K 10K 10Kk 2R

fritzing

Verifique que um botdo sempre deve estar acompanhado de um resistor de 10k (Que possui
as cores marrom, preto e laranja), como na montagem. Confira se todos os cabos estdo
conectados como na imagem.

Vocé deve montar o seguinte cddigo no Ardublock:

—
= sem som pino# 9
—_—
pino digital # 2
S
pino# 9
frequencia 140
oy,
pino digital # S
[/ —
pino# 9,
frequencia
—— e
pino digital # T4

fentaol [ A
pino# 19

frequéncia 6281

! —_——
1 digital 57
Se/senao SRR 3
—
pino# 9,
—

frequéncia 1'373 1
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Perceba que um novo bloco surgiu: O Se/Sendo. Este bloco é extremamente util e muito
usado na programacdo das mais diversas coisas. Ele compara, neste caso, se a porta
selecionada esta ativo ou nao, se caso estiver ativo, ele fard a primeira coisa, que esta escrito
em “entdo”, se ndo estiver ativo, ele fard o que estd escrito em entao.

No nosso cddigo, o Arduino ird ver se o botado 2 foi apertado, se nao foi, ele ira verificar o pino
3, e depois 0 4, e depois 0 5; se nenhum botao foi apertado, ele ird fazer o ultimo sendo, que
é ndo ligar nenhum som.

E com estes passos cumpridos, sé enviar o cédigo como aprendido anteriormente, verificando
sempre se em “Ferramentas>Portas” se esta selecionada a porta que tem “Arduino/Genuino

Uno”. Com isso, aprendemos mais sobre funcionamento de teclados e pianos, e como usar
botdes.

Montagem alternativa
Aqui aprenderemos como fazer o mesmo projeto, mas sem utilizar os resistores. Essa
montagem é muito interessante quando se quer fazer uma montagem mais limpa e reduzir

os problemas de mal contato.

Para isso, faca a seguinte montagem abaixo:
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L - & @ LI B & & & & @ L B L L L

L S S LI S S - 8 8 8 W L S L
® W OR R R R R R R F R RE RS E R R EEE RN
L I B R B B R B B R B D D R B B
LR O B N B B B D N B R B B L B B R D N B D B R
L L L L B L L L L O L I L R B
L B L B L " % § 8 8 8B F T OF R
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L 8 8w L LI L R B L L B B
L LN B B N L S O ] LI N B B R R R EE R
L - s 8 8 @ L LA L AL B B S L L B B
L] LI B L] L L] LI A - ® B8R R R

-
-
-
L

* CE * F 8
« IS v v 8
" COEEENES v + %

i
L e . ON
Arduino” .

]

O cddigo a ser carregado é diferente, porque vamos usar um recurso que habilita os resistores
internamente na placa Arduino Uno. Esse recurso se chama entrada pullup, que estamos
usando no inicio do cédigo.

Talvez vocé deva estar se perguntando: Para qué serve o resistor nessa montagem, seja na
protoboard ou internamente? A pergunta é interessante, porque parece que ndo serve para
nada, mas os resistores sdao extrememente importante para que a placa entenda se o botdo
foi pressionado ou ndo. Entdo, toda vez que vocé usar um botdo, vocé deve ativar os
resistores internamente ou ligar diretamente na protoboard.

Monte o seguinte cddigo no Ardublock para a montagem alternativa:
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—
-

entrada pullup #

entrada pullup #
——

entrada pullup #

entrada pullup #

pino digital # 2

—_
pino# 9
—

frequencia 140

nao pino digital # 3

—
pinoH 9
5 0m 5
frequéncia

pino digital # "4

entaol A
pino# 9
.‘ - = £

frequéncia 628

—— =

nao pino digital # 5
—
pino )
. Som F

frequéncia 1331

owe
SEndo} :
sem som  pino# 9

E com isso vocé aprendeu dois jeitos de tocar suas musicas com seu mini piano.

Exemplo 4 - Sensor de Proximidade para Cegos

O sensor ultrassénico serve para medir distancia. Ele funciona da mesma forma que um
sensor de ré dos automdéveis, e da mesma maneira em que morcegos e golfinhos fazem para
saber a distancia de objetos. O sensor ultrassdnico tem o seguinte principio: Ele envia um som
curto, e conta quanto tempo demora para este som voltar. Pensando nisso, iremos usar um
buzzer e o sensor de distancia e fazer um projeto para auxiliar pessoas cegas, onde, se um
objeto estiver préoximo de colidir com a pessoa, sera feito avisos sonoros diferentes,
dependendo da distancia.

Para este projeto, além dos classicos acionamentos das portas, teremos que aprender um

pouco sobre o que sdo varidveis. Para compreender o que sdo variaveis, podemos pensar em
um cofre que guarda nosso dinheiro.
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Podemos guardar dentro do cofre desde nenhum dinheiro, até quantidades muito grandes,
como milhdes. O interessante de um cofre, é que o valor que esta dentro muda de acordo
com a nossa vontade, podemos tirar dinheiro, colocar dinheiro, e assim, o mesmo cofre, pode
armazenar varios valores diferentes. Com as varidveis em um programa de computador
também sdo assim, elas podem armazenar qualquer valor, e podemos alterar esse valor
guando quisermos.

Existem varios tipos diferentes de dados, e para isso, precisardo de tipos de varidveis
diferentes: assim como na vida real existem moedas, ouro, e dinheiro em cédula, e para cada
tipo de dinheiro desses, precisamos de um cofre diferente. Por exemplo, existe o tipo de dado
“inteiro”, esse tipo de numero ndo tem virgula, e entdo, para armazena-lo precisamos
declarar a variadvel que ira salvar ele como “inteiro”. Existem outros dois tipos comuns de
dados: que sdo os de numeros reais e os de caracteres. Os nimeros reais sdo 0s nimeros que
podem ter virgulas, e caracteres sdao qualquer dado que aparece na tela, sendo letras ou
simbolos.

No nosso programa, iremos criar uma varidvel inteira de nome “distancia”, que ira armazenar
para a gente o valor lido pelo sensor de distancia, para ndo precisar ficar lendo toda hora que
fazer essa operagao de chamar o sensor para ele enviar o som, contar o tempo, e converter
em distancia.
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O cddigo do nosso programa, como no anterior que vimos, também usara o “se/sendo”,
porque o comportamento do som vai depender da distancia medida.

Para este projeto iremos precisar de:

- Buzzer Ativo

- Sensor ultrassonico

- Jumpers

- Protoboard

- Arduino e cabo de conectar no computador

A montagem para o circuito é esta:

E este é o codigo utilizado:
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variavel Distancia

valor trigger # °

J——

set integer variable - =\ ¢ echo # 45
ultrasonico
.

I e
teste: " Distancia

e ey

pino# )

10

Yentao 7

Som

frequéncia 440

del'ay MILLTS asequndos 100
-_——
sem som pinof °
—_———
NdelaySMITITS Emidisequndoss

Ny N —
itestel < pistancia
) 52 /—:
pino# 9
Som Y T
frequencia 440
HdelaySMITETSEmliSequndos 250
- ——
sem som pino# )
_———— .
Jdel'aySMILLTS M09 SeqUNdos

'elit,‘éio,

Se/senao

senao)
Se//senao
/ N =
entaoy , 4
sehiraia pino# 9
Som 4
frequencia 440
o
delay/MIDEIS S milisegundoss 500
‘sefsenao _
sem som pino# 9
| Ftns i Z e =/
dellay  MILLTS Smilisequndos s 500

Senao 3 /
sem som pino#

Note que esses varios se/sendo dentro do outro é para garantir que o programa funcione
corretamente. Olhe na primeira linha do cédigo e tente entender como se faz para declarar
variaveis no Ardublock: Primeiro colocamos o nome na varidvel, e o valor embaixo. Note que
o valor que estamos colocando é a distancia do sensor ultrassénico. Falando no bloco do
sensor ultrassdnico, é bem simples, note que ele pede dois valores, o de trigger e echo. Note
gue no seu sensor ultrassonico, na placa, tem marcado quais sao os pinos de echo e trigger,
e com isso, sempre declare o pino certo para o programa. (No nosso caso eram 0s pinos 6 e
5, mas poderiam ser outros).

37



AZP=O=S=TEIFE=A=KE =T

ARDUINO KIDS

ultrasonico

Vale lembrar que se vocé nado estiver achando um bloco, quase sempre basta olhar a cor e
procurar pela cor dele na guia de organizacao dos blocos da esquerda.

Exemplo 5 - Cancela Inteligente Controlada por Smartphone

O servo motor diferencia de um motor comum porque podemos escolher o quanto ele vai
girar, e em qual posicdo ele vai ficar; porque o motor comum, quando energizado, sé gira, e
ndo podemos escolher qual posicao final dele. Um servo motor é ideal para projetos onde
precisamos dizer exatamente quanto o motor deve girar. O exemplo ideal é uma cancela: Ela
precisa ficar na horizontal, para evitar a passagem de um carro; mas depois da identificacdo
ou pagamento (no caso de um pedagio) a cancela deve subir e ficar na vertical e aguardar um
tempo e voltar para a posicdo horizontal.

O bluetooth é uma tecnologia que permite a comunicacdo sem fios entre componentes,
podendo conectar o nosso celular ao Arduino, onde daremos comandos pelo celular a uma
placa que ndo esta ligada a nada.

Neste projeto iremos implementar uma cancela inteligente que recebera ordem de subir e
descer a distancia. Sé iremos precisar de:

- Méobdulo Bluetooth HC-06

- Resistor 22K (Faixa Vermelha, vermelha e laranja)

- Resistor 10K (Faixa Marrom, preta e laranja)

- Microsservo 9g

- Materiais de escola e escritdrio: Caneta, 2 rolos fitas adesivas pequenas e o que achar
melhor para montar uma base, como veremos.

- Jumpers

- Protoboard

- Arduino e cabo de conectar no computador
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Primeiro, monte uma estrutura parecida com a imagem abaixo, usando o microservo 9g.
Observe dentro da embalagem do servo que vem alguns parafusos e uns acessorios brancos
gue encaixam no servo. Use algum destes acessorios para colar o servo na caneta, ou lapis, e
depois cole a parte azul do servo numa base que vocé criou, para ficar parecido com uma
cancela. Com tudo feito, a sua cancela deve estar parecida com a da imagem abaixo:
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E agora devemos fazer a montagem do circuito para fazer funcionar.

LILILI]

MEEE R
X x ®A

vevevsovevessedevesvee [0Keseoss
c--ooooooo-oo--o-ooooo—‘.‘,‘ﬂo-co

Nessa montagem estamos usando resistores, um de 10K e outro de 22K. Essa montagem de
resistores serve para converter os 5V que vem do pino TX da placa Arduino em 3.3V, que é o
necessario para o modulo Bluetooth. Faca a montagem com muita calma e prestando
bastante atencdo. Outro ponto importante é ter cuidado para ndo inverter os pinos de
alimentacdo 5V e GND nos componentes, porque pode danificar eles.
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O cdédigo utilizado é este:

Servo: Default

—
W pino <3

angulo 0

Servo: Servo: Default
b

Neste cddigo estamos usando algumas coisas novas, e outras que ndao seguem as regrinhas
das cores. A primeira coisa novidade é, estamos usando os blocos de comunicacdo: Esses
blocos vao nos permitir fazer a conexao bluetooth com o celular. No primeiro “Se”, estamos
verificando se o celular enviou algum comando, e se enviou, a gente vai salvar esse comando,
gue é com o bloco “atribui varidvel char”. Esse bloco, que é verde, foge a regra das cores,
porque ele se encontra, na verdade, na parte de variaveis. Os outros blocos “Se” servem
para ver se o comando é L (Levantar) ou A (Abaixar), e fazem os respectivos comandos.

OBSERVAGAO:
Ao enviar o programa para o Arduino, desconecte o jumper que esta na porta 0 (RX). Quando

o programa for enviado e estiver confirmado, vocé pode recolocar o jumper. S6 lembre que
sempre que for enviar o programa, precisa retirar enquanto esta carregando.
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Para fazer a comunica¢do com o celular, iremos precisar de um celular Android, ou Windows,
porque infelizmente Iphone ndo oferece suporte ao bluetooth 3.0, que é o que usamos.

No caso do Android, que é o mais comum, abra as configuracées do seu celular, vd no
bluetooth, e pareie o dispositivo HC-06. Se pedir senha, coloque “1234”. Depois va na loja de
aplicativos (Google Play) e procure por “Bluetooth Terminal”, e baixe o que esta marcado na
imagem.

& bluetooth terminal Q U

SE Serial Bluetooth Terminal
" 9 Kai Morich
47 % B Installed

Bluetooth Terminal HC-05
mighty!T
35MB 4.1%

Bluetooth Terminal
I Qwerty
37KB 39%
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Assim que finalizar a instalagdo, abra o aplicativo. No aplicativo, abra as opg¢des adicionais no
lado esquerdo, e va em Devices (Ou dispositivos), e selecione HC-06.

& Devices o

BLUETOOTH CLASSIC BLUETOOTH LE

HC-06
_ 98:D03:31:40:5C:14

Terminal
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E com esses passos concluidos, podemos enviar os comandos para a nossa cancela subir e
descer com os comandos L (Levantar) e A (Abaixar), que podemos digitar.

O resultado esperado é este:

Com isso, aprendemos como enviar e receber comando Bluetooth, e com isso podemos
integrar o Bluetooth a qualquer outro projeto aprendido anteriormente e fazer coisas como
ligar LEDs, acionar o Buzzer, e diversas outras coisas.

Exemplo 6 - Construindo um Carrinho Autonomo

A principal vantagem deste carrinho é que iremos poder integrar a maioria dos conceitos
aprendidos aqui, podendo controlar e personalizar o carrinho do melhor jeito, aproveitando
os exemplos anteriores.

Esta montagem do carrinho também esta disponivel no nosso em
https://blog: blog.eletrogate.com, onde existem diversas outras montagens e experimentos.

Vale a pena conferir.

Para o nosso projeto final, iremos precisar dos seguintes componentes:

- Moddulo Ponte H Dupla L298N
- Chassi 2WD em acrilico
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- 2 Motores DC 3V — 6V com caixa de reduc¢ao
- 2rodas 68mm de borracha

- Roda boba (universal)

- Suporte para 4 pilhas AA

- Jogo de parafusos e acessérios

- Jumpers macho-fémea

- Jumpers macho-macho

- Adaptador de bateria 9V

- Chave Gangorra On/Off

- 4 Pilhas Alcalinas AA

- Bateria Alcalina 9V

- Protoboard

- Arduino e cabo de conectar no computador

Iremos comegar pegando as pegas primarias que compdem o carrinho, como estd mostrado
abaixo, e comecaremos a soldar algumas coisas e a montar o chassi (chassi significa
“esqueleto” do carrinho).
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Agora iremos soldar os fios que vem nos locais corretos, e para isso, pe¢a a ajuda de um
adulto ou leve em um profissional, pois, pode ser perigoso se vocé for crianca e fazer por
conta e risco.

Para soldar os fios no motor, o primeiro sera remover o motor da caixa de reducdo (a caixa
de reducdo é essa parte amarela de plastico que vem nele). Primeiro, remova essa al¢a
transparente, e entdo, puxe o motor.

Agora pegue 2 fios, solde ao motor e faca um acabamento colocando um pouco de cola
guente, para evitar qualquer tipo de curto-circuito ou contato indesejado.

E faga isso, no caso, para os dois motores. E depois, volte com os motores para as suas
respectivas caixas de reducdo (as caixas amarelas) e coloque a alca transparente, e assim, os
motores ja estdo prontos para serem usados.
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Aproveitando que tudo ja estd sendo soldado, iremos fazer agora a solda de uma chave
gangorra (aquela chave on/off que vem no kit) no suporte de pilhas, para podermos desligar
o carrinho e economizar energia.

O procedimento sera bem simples, basta colocar a chave on/off no final do fio vermelho do
suporte e soldar em um dos dois terminais, e pegar um outro fio disponivel (pode ser um
jumper macho/macho que veio junto ao kit) e soldar no outro fio. Se quiser também, uma
possibilidade é cortar o fio vermelho ao meio, descascar s6 um pouco cada ponta, e fazer
como nos passos anteriores; a desvantagem fica sendo a limitacdo onde poderemos colocar
a chave para desligar na nossa montagem.
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Com tudo soldado, podemos voltar a montagem da estrutura do carrinho. Observe que a peca
maior do carrinho parece de madeira, mas sé parece, porque na verdade ele e suas pecas sao
transparentes, de acrilico. Se quiser deixar o seu carrinho mais estético, remova a pelicula
marrom de ambos os lados, sé puxando, como na imagem abaixo.

Agora fiqgue com essas peg¢as em mados, pegue os motores e o conjunto de parafusos, e faga o
seguinte:

1° - Encaixe duas pecas menores dessas em
formato de T, nas fendas internas.

2° - Coloque o motor com seus furos laterais
alinhados aos furos do suporte menor, que foi
encaixado anteriormente

3° - Encaixe outros dois suportes pequenos
em formato de T com os furos alinhados aos furos
do motor também e parafuse usando porcas.

E interessante observar que devemos colocar o eixo do motor virado para a extremidade do
chassi onde tem um circulo vazado no acrilico. Fazendo para os dois lados, e encaixando a
roda no eixo do motor, o resultado obtido devera ser este:
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E encaixando a roda no eixo do motor, fica assim:
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O proximo passo sera a instalagao da roda boba, e para isso precisaremos das seguintes pecas:

Comecaremos parafusando o extensor, que é essa peca dourada no kit de parafusos, a roda
boba, e depois parafusando o extensor ao chassi do carrinho, da seguinte forma:

E assim, esta concluido a montagem do esqueleto basico do carrinho, e agora iremos montar
a parte para controlar ele.

Para fazer o acionamento dos motores, precisaremos de algo que consiga fornecer energia o
suficiente para isso, e que possa ser controlado. Para isso iremos usar um driver ponte H
L298N. A principal vantagem de se usar um mddulo destes é que ele permite que a gente
possa controlar o motor nas duas direcdes.
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O médulo ponte H usado é desta forma:

Onde iremos, inicialmente, fazer as conexdes dos motores 1 e 2. Inicialmente ndo serd
necessario preocupar com qual fio do motor vai em qual lado para ser apertado; basta
afrouxar o parafuso do borne, conectar o fio e apertar o parafuso selecionando um fio, e
depois prenda o outro. A minha montagem ficou da seguinte forma:
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Perceba pela foto acima que hd um parafuso no médulo ponte H. Esse parafuso estd ligado
com uma arruela ao chassi. Ela foi adicionada porque isso fara com que possamos dispensar
o uso de colas e o deixar bem fixo, mas se quiser, pode usar fita dupla face. Com a ponte H
instalada e os motores conectados, faremos a instalagdao do suporte de pilhas. Colocamos
uma dupla face nas costas do suporte e entdo ele foi fixado na parte debaixo do chassi, da
seguinte forma:

Iremos conectar os fios de alimentagado na ponte H. Vamos colocar o fio vermelho, que sai do
suporte de pilhas, no borne 6V do mddulo ponte H, e o preto do suporte de pilhas no borne
de GND. Para consultar essas informacdes, basta ver a imagem da ponte H um pouco mais
acima, neste post. Para ajudar, ainda nesta etapa das conexdes, coloque um jumper
macho/macho dentro do borne de GND junto com o fio preto do suporte de energia, que
mais tarde ele sera usado. A ligacdo ficou assim:
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O jumper colocado é para ser usado sendo colocado na porta GND do Arduino. Agora so esta
faltando uma bateria de 9V, para fornecer energia ao Arduino. Essa alimentagao separada foi
escolhida porque as 4 pilhas possuem uma disponibilidade de corrente elétrica um pouco
baixa, e ligando todo o circuito no suporte, ele ndo consegue fornecer energia, e os motores
acabam ficando parado.

Colocamos uma fita dupla face na bateria de 9V também, e instalamos ela exatamente
embaixo (no chassi) do médulo ponte H. O resultado foi este:

Até o momento nosso carrinho estd assim, certo? Se nao, revise alguns passos anteriores:
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Para melhorar um pouco a estética e facilitar o uso, instalamos a chave on/off bem na frente
do carrinho, e colamos com cola quente. Para isso precisamos estender um pouco mais o fio.

Entdo, agora, para termos um carrinho ja funcional sé falta colocar na montagem a placa do
Arduino e fazer corretamente as ligagGes. A conexdao com o Arduino pode ser feita da seguinte
forma:
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Colocando a placa na parte central. As conexdes da ponte H com o Arduino serdo feitas da
seguinte forma:

AAA Battery

fisnieg wyyw ||

AAA Battery W
|

Adanieq vy |_.I|

abprJg-H
NEL2T

Observacgoes:

- Nao precisa remover nenhum jumper da placa. Todos eles podem ser mantidos.
- Ao colocar o cabo USB, remova a alimentacdo da bateria de 9V.

Com o carrinho montado e com todas as conexdes finalizadas, testar ele sera simples: Vamos
usar um cédigo no Ardublock:

Hora da programacgao

Para este cdédigo, iremos aprender um conceito novo: o de subrotina no Ardublock.
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Os comandos de subrotina no Ardublock estdo localizados na parte amarela chamada
“Controle”.

del'ay MTCE 0SS mi crosegqundos

subrotina Ccommands

P
subrotina

Esses dois comandos servem para podermos “criar” um novo bloco a partir dos outros blocos
ja feitos. Para usar, basta colocar o bloco de comando inteiro dentro do “subrotina
commands”, e vocé podera renomear esse novo bloco criado pelo bloco que vocé quiser. Por
exemplo, iremos criar um novo bloco que ndo existe, o de piscar um LED hipotético que estd
na porta 4.

Piscar LED

Com isso, criamos o bloco “Piscar_LED”, baseado nos blocos que ja existem. No exemplo do
carrinho isso fard com que nossa programacao figue muito mais facil.
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Para o carrinho, iremos criar alguns blocos novos, e eles sao:

commands -~ —_—

commands -
seta pino digital
seta pino digital
seta pino digital
seta pino digital
Frente —
seta pino digi
seta pino gital

seta pino di
seta pino digital

commands -~ —
commands

seta pino d

seta pino d
—
seta pino d

-

seta pino di

seta pino
seta pino
seta pino

-

seta pino

digital

digital

digital

digital

commands
seta pino digital

seta pino ¢
seta pino d

-

seta pino d

7

Onde, o “Girol” é para girar em um sentido, e o “Giro2“ no outro. Criando isso, ficard muito
simples programar o carrinho para fazer o que queremos. E muito importante salvar estes
comandos criados, porque pode ser Util posteriormente para automatizar o carrinho e fazer
trajetos como vocé quiser.

Uma dica boa é: clique com o botdo direito do mouse em cima do bloco, e va em “criar
referéncia”.
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seta pino digital

Adicionar comentario BT GEL L

Cuplicar

seca pino digital

-

seta pino digital

E entdo surgird um novo bloco para ser usado. E entdo, para enfim testar nosso carrinho,
faremos o seguinte codigo:

—q
’:ESB Erente

del'ays MILETS Smil1sequndos
del'ay s MILETS S mi1 1 sequindos
Ereio

delay M ILTLS Sl isequndos

midasequndos

millsequndos

Ereio

delays MILETS S mil 1 sequndos

E o carrinho ird fazer um caminho. Aproveite para fazer novos desafios com o seu carrinho, o
fazendo percorrer trilhas diferentes e caminhos diferentes.
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Consideracgoes finais

Essa apostila tem por objetivo apresentar alguns exemplos basicos para criangas e de como
fazer o manuseio dos produtos, com foco no Ardublock, dando exemplos mais em formas de
projetos para poder agucar o desejo do aprendizado de forma pratica e divertida.

Esta apostila tem foco na linguagem de programacao visual, em blocos, e é recomendado que
ao familiarizar com este tipo de programacgdo, comece a usar a linguagem escrita, pois, ela da
mais funcionalidades e maiores possibilidades de uso para a placa.

Para a aprendizagem e uso de linguagem de programacdo, a pagina oficial e o férum do
Arduino sdo muito indicados, pois o forum oficial Arduino possui muitas discussdes e
exemplos muito bons. A comunidade de desenvolvedores é bastante ativa e certamente pode
te ajudar em seus projetos. No Project Hub poderd encontrar milhares de projetos com

Arduino.
° Férum oficial Arduino: https://forum.arduino.cc/
° Project Hub Arduino: https://create.arduino.cc/projecthub

O Instructables é a 6tima referéncia do mundo maker atual. Pessoas que buscam construir
suas proprias coisas e projetos encontram referéncias e compartilham suas experiéncias no
site.

° Instructables: https://www.instructables.com/

O Maker Pro é outro site referéncia no mundo em relagcdo aos projetos com Arduino. Hd uma
infinidade de projetos, todos bem explicados e com bom conteudo.

° Maker pro: https://maker.pro/projects/arduino

No mais, esperamos que essa apostila seja apenas o inicio de varios outros projetos e, quem
sabe, a iniciacdo em outros kits com foco na programacao escrita e que possuem uma gama
muito maior de componentes, como o kit Maker e o kit Advanced. Qualquer duvida, sugestao,
correcao ou critica a esse material, figue a vontade para relatar em nosso blog oficial:
http://blog.eletrogate.com/
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