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RESUMO

Este relatério técnico apresenta uma seérie de projetos no formato de oficinas para o ensino
de logica de programacdo com o uso da plataforma Arduino. Buscou-se verificar como o
Arduino pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de programacdo de
computadores na constru¢do de protétipos eletrénicos por meio dos trés momentos
dialégicos problematizadores. Esse material foi elaborado como produto final da
dissertacdo de mestrado de Anderson José Lauer no Programa de Pés-Graduagcdo em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria-UFSM.
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PREFACIO

Este material foi elaborado como produto final da dissertacdo intitulada
“Plataforma Arduino: uma alternativa para potencializar a aprendizagem de
programacao de computadores” do Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria-UFSM.

Esta pesquisa buscou verificar como a Plataforma Arduino pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de programacdo de computadores na
construcdo de protétipos eletrbnicos por meio dos trés momentos dialdgicos
problematizadores com o objetivo de analisar as potencialidades desta ferramenta.

Para fazer essa andlise e posteriormente a avaliagdo foram desenvolvidas
atividades praticas em formato de oficinas, a qual culminou na criacdo desse manual
que pode ser utilizado por professores que atuam nas areas de programacado de
computadores, constituindo-se como uma metodologia para ser aplicada no ensino e
aprendizagem de programacao.

Este conteudo foi construido no formato de manual para professores,
apresentando os objetivos de cada oficina, os momentos pedagoégicos, os materiais
utilizados e as respostas aos desafios que foram apresentados aos alunos. E
importante salientar que as respostas apresentadas ndo sdo unicas ou invariaveis; é
possivel que outras solucdes sejam apresentadas pelos alunos. Os professores que
utilizarem este manual podem fazer alteracbes nas oficinas para poderem adaptar

ao contexto de aplicagéo.




1 PLATAFORMA ARDUINO

O Arduino teve seu surgimento na Italia em 2005 com o objetivo de ser
utilizado em projetos escolares para prototipagem de sistemas, buscando uma
ferramenta de menor custo. Esta plataforma consiste em “[...] um computador
minusculo que vocé, pode programar para processar entradas e saidas entre o
dispositivo e os componentes externos que conectar a ele.” (MCROBERTS 2015, p.
24).

Para entrada das informagfes, o Arduino pode utilizar alguns dispositivos
como sensores, dentre eles: sensores de temperatura, luminosidade, distancia,
aceleracéo, inclinacéo, pressdo, movimento, umidade. Para saida das informacdes,
sdo utilizados dispositivos chamados atuadores, que s&o responsaveis por
receberem as informagdes do Arduino e gerar um comando para ativar um elemento
de controle, como exemplos: atuadores eletrdnicos, hidraulicos, elétricos, motores,
bombas que geram uma determinada acao, etc.

O processamento dessas informacfes de entrada, que processadas geram
uma informacdo como resultado de saida, acontece na placa Arduino, pois esta
possui um processador e uma memdéria capaz de manipular estas informacdes.
Existem diversas placas de Arduino no mercado, o que as diferem sdo suas
capacidades de processamento, memoéria e a quantidade de pinos de entrada e
saida para a conexao dos dispositivos.

Em paralelo, existe uma infinidade de placas que também podem ser
acopladas ao Arduino permitindo novas funcionalidades e expandindo suas
capacidades. Estas placas sédo conhecidas como escudos (shields). Como exemplos
temos shields ethernet para desenvolver projetos conectados, shields para controle
de motores, utilizacdo de sons, entre outras infinidades.

Nas oficinas propostas neste artefato, utilizamos os Trés Momentos
Pedagogicos propostos por Abegg, De Bastos e Mallmann (2001 apud DE BASTOS
E MAZZARDO, 2005), que tem origem na educacdo dialégico-problematizadora
(Freire, 1987), propondo uma visdo de educacdo que tem por objetivo dar voz a
educandos e educadores em sala de aula através do dialogo com base no contexto

vivido por essas pessoas e de suas visdes de conhecimento. Essa educag¢éo busca
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envolver os alunos fazendo com que busquem respostas para a resolucdo de
problemas.

Esta pratica se organiza da seguinte forma:

e Desafio Inicial - DI: Nesse momento, 0 professor apresenta aos
alunos o desafio, no qual sao instigados e motivados a buscar
informacdes referentes ao problema e ficar envolvido na resolugéo
deste;

e Melhor Solucédo Educacional no Momento - MSEM: Caracterizado
como o principal momento, aonde o professor conduz os estudos
acerca do desafio, buscando trazer conhecimentos cientificos e
relacionando com conhecimentos ja desenvolvidos pelos alunos, para
propor a solucao ao desafio e posteriormente propor um desafio maior;

e Desafio mais Amplo - DA: Neste momento, € proposto um desafio
maior, que possui relagdo com o desafio inicial buscando colocar em
pratica a solucdo do desafio e através de complexidade do desafio
inicial fazer com que o aluno evolua em seus conhecimentos a respeito
do tema.

As oficinas propostas aqui podem ser utilizadas para alunos de cursos
técnicos que ja tenham tido alguma disciplina vinculada a programacéo, o que néo
impede que as mesmas possam ser utilizadas em disciplinas de introducdo a
programacao, desde que realizadas as adaptacdes necessarias. Propfe-se que as
mesmas sejam realizadas em seis encontros de trés horas cada, mas é possivel

realizar as mesmas com diferentes tempos e cargas didaticas.




2 OFICINA 1 : APRESENTACAO E PROJETOS 01 E 02

Esta oficina é dividida em trés momentos: Apresentacdo, Projeto 01 e Projeto
02.

2.1 APRESENTACAO

Objetivos: apresentacdo da plataforma Arduino, com o intuito de familiarizar os
estudantes com seus componentes. Também foi explicada a linguagem de
programacao utilizada pelo sistema, sua sintaxe, variaveis, fungfes e comandos
basicos da linguagem. Essa linguagem segue uma sequéncia logica aonde
primeiramente sdo declaradas as variaveis de acordo com as entradas digitais e
analdgicas em que estdo conectados os componentes, em um segundo momento
sdo declaradas se essas variaveis vao receber ou enviar determinada informacéo ao
Arduino e, posteriormente, é realizada toda a programacao para o funcionamento de

um determinado projeto, aonde sao definidas as a¢des que serdo executadas.

Materiais:
1. um kit da plataforma Arduino;

2. um notebook/desktop para cada aluno ou grupo de alunos.

2.2 PROJETO 1: FUNCIONAMENTO DO LED E TEMPORIZACAO

Objetivos: apresentacdo do funcionamento de um LED que liga e desliga em um

intervalo de tempo.

Materiais:
1. um kit da plataforma Arduino;
um notebook/desktop para cada aluno ou grupo de alunos;
uma protoboard;
um cabo USB;

fios jumper;

A T o

um resistor;




7. um LED.

Materiais didaticos:

Figura 1 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 01

Fonte: do autor.

Momentos didaticos:
DI: Como ligar e desligar um LED durante um determinado periodo de tempo?
MSEM: Conceituacao e resolucdo de como ligar e desligar um LED

DA: Discussao sobre aplicacdes praticas do circuito.

MSEM do Projeto 01:
const int pinoLed = 13; //PINO DIGITAL UTILIZADO PELO LED
void setup () {
pinMode (pinoLed, OUTPUT); //DEFINE O PINO COMO SAIDA
}
void loop () {
digitalWrite (pinoLed, HIGH); //LIGA O LED
delay (1000); //DEFINE O TEMPO DE ESPERA
digitalWrite (pinoLed, LOW); //DESLIGA O LED
delay(1000); //DEFINE O TEMPO DE ESPERA




DA do Projeto 01:
Entre as aplicacbes préaticas do Projeto 01, pode-se citar interruptores de

emergéncia que, ao serem acionados, emitem uma luz piscante indicando

emergéncia ou atencgao.

2.3 PROJETO 2: SINALIZADOR DE GARAGEM

Objetivos: apresentacdo do funcionamento de dois LEDS simultaneos, simulando

um Sinalizador de Garagem.

Materiais:

1.

N o U R~ 0D

um kit da plataforma Arduino;

um notebook/desktop para cada aluno ou grupo de alunos;
uma protoboard;

um cabo USB;

fios jumper;

dois resistores;

dois LEDS.

Materiais didaticos:

Figura 2 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 02

Fonte: do autor.
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Momentos didéticos:
DI: Como desenvolver um sinalizador de garagem?
MSEM: Conceituacao e resolucédo de um sinalizador de garagem.

DA: Como construir um seméaforo de carros e pedestres utilizando LEDs?

MSEM do Projeto 02:

const int pinoLedV

13; //DEFINE PINO LED VERMELHO

const int pinoLedA = 12; //DEFINE PINO LED AMARELO

void setup () {
pinMode (pinLedVv, OUTPUT); //DEFINE O PINO COMO SAIDA
pinMode (pinLedA, OUTPUT); //DEFINE O PINO COMO SATDA

}

void loop () {
digitalWrite (pinLedV, HIGH); //LIGA O LED VERMELHO
digitalWrite (pinLedA, LOW); //DESLIGA O LED AMARELO
delay(500); //DEFINE O TEMPO PARA QUE UM LED APAGUE E OUTRA ACENDA
digitalWrite (pinLedd, HIGH); //LIGA O LED AMARELO
digitalWrite (pinLedVv, LOW); //DESLIGA O LED VERMELHO

delay(500); //DEFINE O TEMPO PARA QUE UM LED APAGUE E OUTRA ACENDA

DA do Projeto 02:

Figura 3 — Folha com o circuito com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 02
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Cdédigo com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 02:
//DEFINE AS VARIAVEIS DOS PINOS QUE ESTAO CONECTADOS AOS LEDS
const int carroVermelho = 13;
const int carroAmarelo = 12;
const int carroVerde = 11;
const int pedestreVermelho = 10;
const int pedestreVerde = 9;
void setup () {
//DEFINE AS VARTAVEIS DOS LEDS COMO SAIDA
pinMode (carroVermelho, OUTPUT) ;
pinMode (carroAmarelo, OUTPUT) ;
pinMode (carroVerde, OUTPUT);
pinMode (pedestreVermelho, OUTPUT) ;
pinMode (pedestreVerde, OUTPUT) ;
}
void loop () {
//DEFINE A SEQUENCIA, SITUACAO DOS LEDS E TEMPO PARA QUE FUNCIONE
COMO UM SEMAFORO
digitalWrite (carroVerde, HIGH);
digitalWrite (pedestreVermelho, HIGH);
delay (5000) ;
digitalWrite (carroVerde, LOW);
digitalWrite (carroAmarelo, HIGH);
delay (3000);
digitalWrite (carroAmarelo, LOW) ;
digitalWrite (carroVermelho, HIGH);
digitalWrite (pedestreVermelho, LOW) ;
digitalWrite (pedestreVerde, HIGH);
delay (5000) ;
digitalWrite (carroVermelho, LOW);

digitalWrite (pedestreVerde, LOW);

12




3 OFICINA 2: PROJETO 3

Esta oficina apresenta o Projeto 03, que utiliza o Arduino com um

potencidémetro.

3.1 PROJETO 03: CONTROLANDO LED UTILIZANDO POTENCIOMETRO

Objetivos: Apresentacao e funcionamento de um LED cuja intensidade é controlada

através de um potenciémetro.

Materiais:

1. um Arduino;
uma protoboard;
um cabo USB,;
fios jumper;
um resistor;
um LED;

um potencidémetro.

N o U R~ 0D

Materiais didaticos:

Figura 4 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 03

Fonte: do autor.
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Momentos didéticos:

DI: Como controlar a poténcia de um LED utilizando potenciémetro?

MSEM: Conceituacdo e resolucdo de como controlar a poténcia de um LED
utilizando potenciémetro.

DA: Como ligar LEDs em sequéncia utilizando potenciémetro?

MSEM do Projeto 03:

const int potPin = AQ;//DEFINE O PINO ANALOGICO DO POTENCIOMETRO

const int ledPin 11;//DEFINE O PINO DO LED
float valPot = 0; //VARIAVEL ARMAZENA O VALOR DO POTENCIOMETRO
void setup () {
pinMode (1ledPin, OUTPUT) ; //DEFINE O PINO COMO SAIDA
pinMode (potPin, INPUT) ; //DEFINE O PINO COMO ENTRADA
}
void loop () |
valPot = analogRead (potPin);
//FAZ A LEITURA ANALOGICA DO POTENCIOMETRO
valPot = map(valPot,0,1023,0,255);
//FAZ O MAPEAMENTO DO POTENCIOMETRO PARA TRANSFORMAR EM VALORES
DIGITAIS PWM
analogWrite (ledPin,valPot );
//ACIONA O LED CONFORME VALOR DO POTENCIOMETRO

DA do Projeto 03:

Figura 5 — Folha com o circuito com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 03

‘.. v ewe b

3
I.-rv " AR ) LR

-

:

b e

o 20 wo ST

Fonte: do autor.
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Cédigo com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 03:
const int potPin = AQ;//DEFINE O PINO ANALOGICO DO POTENCIOMETRO
const int quantLeds = 5;//DEFINE A QUANTIDADE DE LEDS
int ledPins[] = {13,12,11,10,9};
//DEFINE EM UM VETOR OS PINOS QUE 0OS LEDS ESTAO LIGADOS
void setup ()
{
for(int 1 = 0;i<quantLeds;i++)//DEFINE OS PINOS DOS LEDS COMO SAIDA
{
pinMode (ledPins[1],OUTPUT) ;

}
void loop () {
int valPoten = analogRead(potPin);//FAZ LEITURA DO POTENCIOMETRO

int ledNivel = map(valPoten,0,1023,0,quantLeds);
//FAZ O MAPEAMENTO DOS LEDS PARA O POTENCIOMETRO
for(int 1 = 0;i<quantLeds;i++)//PERCORRE O VETOR DE LEDS
{
if (i<ledNivel)
{
digitalWrite (ledPins[i],HIGH) ;//ACENDE O LED
}else{

digitalWrite (ledPins[i],LOW);//DESLIGA O LED

15




4 OFICINA 3: PROJETO 4

Esta oficina apresenta o Projeto 04, que utiliza o Arduino com um

potencidmetro controlando um motor.

4.1 PROJETO 04: CONTROLANDO UM MOTOR UTILIZANDO POTENCIOMETRO

Objetivos: Apresentacdo e funcionamento de um motor cuja velocidade é

controlada através de um potenciémetro.

Materiais:

1. um Arduino;
uma protoboard;
um cabo USB,;
fios jumper;
um motor;
um transistor;
um diodo;

um potencidémetro;

© 0 N g kDb

uma fonte de energia externa.

Materiais didaticos:

Figura 6 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 04

Fonte: do autor.
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Momentos didéticos:

DI: Como controlar a velocidade de um motor utilizando potenciémetro?

MSEM: Conceituacdo e resolucdo de como controlar a velocidade de um motor
utilizando potenciémetro.

DA: Como controlar a velocidade, ligar e desligar um motor através de um botao?

MSEM do Projeto 04:
const int pot = AO;//DEFINE PINO QUE ESTA CONECTADO O POTENCIOMETRO
const int transistor = 9;//DEFINE PINO QUE ESTA CONECTADO O TRANSISTOR
int valPot = 0;//ARMAZENA O VALOR DO POTENCIOMETRO
void setup () |
pinMode (pot, INPUT);//DEFINE O PINO COMO ENTRADA
pinMode (transistor, OUTPUT);//DEFINE O PINO COMO SAIDA
}
void loop () |
valPot = analogRead(pot);//VARIAVEL RECEBE VALOR DO POTENCIOMETRO
valbPot = map(valPot,0,1023,0,255);//CONVERTE O VALOR DO POTENCIOMETRO
EM VALORES PWM
analogWrite (transistor, valPot);//ENVIA O VALOR DO POTENCIOMETRO AO
MOTOR
}

DA do Projeto 04:

Figura 7 — Folha com o circuito com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 04

Fonte: do autor.
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Cdbdigo com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 04
const int pot = AQ0;//DEFINE PINO QUE ESTA CONECTADO O POTENCIOMETRO
const int transistor = 9;//DEFINE PINO QUE ESTA CONECTADO O TRANSISTOR
int valPot = 0;//ARMAZENA O VALOR DO POTENCIOMETRO
const int botao = 13;
void setup () {

pinMode (botao, INPUT) ; //DEFINE O PINO COMO ENTRADA

pinMode (pot, INPUT);//DEFINE O PINO COMO ENTRADA

pinMode (transistor, OUTPUT);//DEFINE O PINO COMO SAIDA

}
void loop () {
if(digitalRead (botao) == HIGH){//ATIVA O VALOR DO POTENCIOMETRO
valPot = analogRead (pot);
//VARIAVEL RECEBE VALOR DO POTENCIOMETRO
valPot = map(valPot,0,1023,0,255);
//CONVERTE O VALOR DO POTENCIOMETRO EM VALORES PWM
analogWrite (transistor, valPot);

//ENVIA O VALOR DO POTENCIOMETRO AO MOTOR

5 OFICINA 4: PROJETO 5

Esta oficina apresenta o Projeto 05, que utiliza o Arduino para detectar

luminosidade com sensores de luz.

5.1 PROJETO 05: DETECTANDO LUMINOSIDADE COM SENSOR DE LUZ

Objetivos: apresentacao e funcionamento de um fotoresistor que, ao nao identificar

aluz, o LED acende.

Materiais:
1. um Arduino;
2. uma protoboard,;
3. um cabo USB;
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fios jumper;
dois resistores;
um LED;

um fotoresistor.

N o o A

Materiais didaticos:

Figura 8 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 05

Fonte: do autor.

Momentos didaticos:
DIl: Como detectar luz em um ambiente e informar através de um LED?
MSEM: Conceituacao e resolucédo de como detectar luz em um ambiente.

DA: Detectar luz em um ambiente e informar através de som se tiver luz ou ndo.

MSEM do Projeto 05:
int ledPin = 13; //DEFINE PINO DIGITAL DO LED

int 1drPin AQ; //DEFINE PINO ANALOGICO DO LED

int ldrValor = 0; //VARIAVEL QUE ARMAZENA VALOR DO SENSOR
void setup () {
pinMode (ledPin, OUTPUT); //DEFINE O PINO DO LED COMO SAIDA
Serial.begin(9600); //INICIALIZA A COMUNICACAO SERIAL
}
void loop () |
ldrValor = analogRead (1ldrPin); //ARMAZENA VALOR DO SENSOR NA VARIAVEL
if (ldrValor>= 800) {
//SE O VALOR DO SENSOR FOR MAIOR QUE 800 LIGA O LED
digitalWrite (ledPin, HIGH) ;//DEFINE O LED COMO LIGADO
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}
Else {

digitalWrite (ledPin,LOW);//DEFINE O LED COMO DESLIGADO

}
Serial.println(ldrValor);//INFORMA O VALOR DO SENSOR NA TELA
delay (100);

DA do Projeto 05:

Figura 9 — Folha com o circuito com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 05
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Fonte: do autor.

Cdbdigo com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 05:
int ledPin = 13; //DEFINE PINO DIGITAL DO LED
int buzzerPin = 12;//DEFINE PINO DIGITAL DO BUZZER
int 1drPin = AQ; //DEFINE PINO ANALOGICO DO LED
int ldrvValor = 0; //VARIAVEL QUE ARMAZENA VALOR DO SENSOR
void setup () {
pinMode (ledPin, OUTPUT); //DEFINE O PINO DO LED COMO SATIDA
pinMode (buzzerPin, OUTPUT) ; //DEFINE O PINO DO BUZZER COMO SAIDA
Serial.begin(9600); //INICIALIZA A COMUNICACAO SERIAL
}
void loop () {
ldrValor = analogRead(ldrPin); //ARMAZENA VALOR DO SENSOR NA VARIAVEL
if (ldrValor>= 800) {
//SE O VALOR DO SENSOR FOR MAIOR QUE 800 LIGA O LED
digitalWrite (ledPin,HIGH) ;//DEFINE O LED COMO LIGADO
digitalWrite (buzzerPin, HIGH) ;//DEFINE O BUZZER COMO LIGADO
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}

else {
digitalWrite (ledPin,LOW);//DEFINE O LED COMO DESLIGADO
digitalWrite (buzzerPin, LOW) ; //DEFINE O BUZZER COMO DESLIGADO

}
Serial.println(ldrValor);//INFORMA O VALOR DO SENSOR NA TELA

}

6 OFICINA 5: PROJETO 6

Esta oficina apresenta o Projeto 06, que utiliza o Arduino detectando presenca

com sensor infravermelho.

6.1 PROJETO 06: DETECCAO DE PRESENCA COM SENSOR INFRAVERMELHO

Objetivos: apresentacdo e funcionamento de um sensor de movimento que ao

identificar um movimento no ambiente um LED acende.

Materiais:

1. um Arduino;
uma protoboard;
um cabo USB,;
fios jumper;
um resistor;
um LED;

um sensor de movimento.

N o oA~ DN
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Materiais didaticos:

Figura 10 — Folha com o circuito do Desafio Inicial para o Projeto 06
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Fonte: do autor.

Momentos didaticos:

DIl: Como detectar presenca com sensor infravermelho e informar situacdo através
de LED?

MSEM: Conceituacdo e resolucdo de como detectar presenca com sensor
infravermelho.

DA: Como detectar presengca com sensor infravermelho e informar presenca através

de som?

MSEM do Projeto 06:

const int pinoPIR

13; //PINO DIGITAL UTILIZADO PELO SENSOR DE PRESENCA
const int pinoLED = 12; //PINO DIGITAL UTILIZADO PELO LED
void setup () {
pinMode (pinoLED, OUTPUT); //DEFINE O PINO COMO SAfpa
pinMode (pinoPIR, INPUT); //DEFINE O PINO COMO ENTRADA
}
void loop () {
if(digitalRead (pinoPIR) == HIGH) {
//SE A LEITURA DO PINO FOR IGUAL A HIGH, FAZ
digitalWrite (pinoLED, HIGH); //ACENDE O LED
}

else {
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digitalWrite (pinoLED, LOW);}} //APAGA O LED
DA do Projeto 06:

Figura 11 — Folha com o circuito com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 06
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Fonte: do autor.

Caodigo com a resposta do Desafio Mais Amplo do Projeto 06:
const int pinoPIR = 13; //PINO DIGITAL UTILIZADO PELO SENSOR DE PRESENCA
const int pinoBUZZER = 12; //PINO DIGITAL UTILIZADO PELO BUZZER
void setup () {
pinMode (pinoBUZZER, OUTPUT); //DEFINE O PINO COMO SATIDA
pinMode (pinoPIR, INPUT); //DEFINE O PINO COMO ENTRADA
}
void loop () {
if(digitalRead (pinoPIR) == HIGH) {
//SE A LEITURA DO PINO FOR IGUAL A HIGH, FAZ
digitalWrite (pinoBUZZER, HIGH); //LIGA O BUZZER
}
else {
//SENAO, FAZ
digitalWrite (pinoBUZZER, LOW); //DESLIGA O BUZZER

}
7 OFICINA 6: PROJETO FINAL

Esta oficina tem como objetivo desenvolver um projeto mais amplo com base
nos projetos colocados em pratica, aplicando todo o conhecimento adquirido ao

longo das oficinas.
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Objetivos:

Desenvolvimento de um protétipo de um carro com fungdes autbnomas.

Materiais:

1. Arduino;
protoboard;
cabo USB;
fios jumper;
LEDs;
buzzer;
diodos;

resistores;

© 0 N o gk Wb

transistores;

10.sensor de luminosidade;
11.sensor de distancia;

12. motores;

13. baterias.

Materiais Didaticos:
Os materiais didaticos utilizados pelos alunos nesse projeto foram as folhas

com os circuitos desenvolvidos nos projetos anteriores.

Momentos Didaticos:

DI: Como desenvolver o protétipo de um carro com funcées autbnomas?

MSEM: Conceituacdo de como construir um protétipo de carro com funcdes
autonomas.

DA: Resolucdo de como construir e colocar em funcionamento o protétipo de um

carro com fun¢des autbnomas.
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MSEM do Projeto Final:

Figura 12 — Folha com o circuito da MSEM do Projeto Final

Fonte: do autor.

Caodigo da MSEM do Projeto Final:

#include <Ultrasonic.h>

const int ledPinl = 9;
const int ledPin2 = 10;
const int LDR = AO0;
const int motord = 11;
const int motore = 6;
const int buzzer = 13;

#define pino_trigger 4

#define pino_echo 5

Ultrasonic ultrasonic(pino_trigger, pino_echo);
float vallLDR = 0;

void setup () {
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pinMode ( ledPinl, OUTPUT) ;
pinMode ( ledPin2, OUTPUT);
pinMode ( LDR, INPUT) ;
pinMode ( motord, OUTPUT);
pinMode ( motore, OUTPUT);
pinMode ( buzzer, OUTPUT);
Serial.begin( 9600);

}

void loop () {
vallDR = analogRead( LDR);
vallDR = map( vallLDR, 0,1023,0,255);
analogWrite (ledPinl,valLDR) ;
analogWrite (ledPin2, valLDR) ;
analogWrite( motord, wvalLDR);
analogWrite (motore, valLDR) ;
float cmMsec, inMsec;
long microsec = ultrasonic.timing();
cmMsec = ultrasonic.convert (microsec, Ultrasonic::CM);
Serial.print("Distancia em cm: ");
Serial.println (cmMsec) ;
delay (1000);
int distancia = 15;
if( cmMsec< distancia) {

digitalWrite (buzzer, HIGH);

telse(

digitalWrite (buzzer, LOW);
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