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O Arduino pode ajuda-lo a construir robos ou dispositivos eletronicos. Porém, ha muito a se
aprender sobre o Arduino, pois ele contempla os mundos de hardware e software. As se¢ées a seguir
apresentam informag6es a respeito do uso de resistores e ferramentas.

USANDO RESISTORES NO ARDUINO

Ao criar seus projetos Arduino, vocé usa os resistores para restringir a quantidade de corrente que
percorre determinados componentes No circuito, como LEDs e circuitos integrados. Para calcular

a resisténcia, vocé deve usar uma versao modificada da Lei de Ohm.-Na equagdo a seguir, Ré a
resisténcia; V .., € a tensdo fornecida pela fonte de alimentagdo (isto €, 5V para um pino digital padrédo
do Arduino, mas poderia ser mais ou menos isso se o pino v, for usado); V. é a tensdo exigida
pelo componente; e | é a corrente requerida pelo componente:

FORWARD

R=(V. /1

SUPPLY —

V

FOR\NARD)

Veja um exemplo que faz um LED piscar:
(5V-2V)/0,03A=100Q

Depois de identificar de qual resistor vocé precisa, a proxima tarefa é encontra-lo. Os resistores de
valor fixo usam faixas coloridas para indicar seu valor. Para encontrar o valor, vocé pode utilizar um
multimetro definido em ohms (Q), mas, caso vocé ndo tenha um multimetro, use a tabela a seguir para
descobri-lo. Por exemplo, um resistor com faixas marrom, preta, marrom e dourada é um resistor de
100Q2 com uma tolerancia de 5%. Além do mais, o Circuit Playground da Adafruit tem os cédigos de
cores dos resistores e uma diversidade de ferramentas para a construgdo de circuitos.

Tabela de Cores do Resistor

Multiplicador Tolerancia
Preto x1 =
Marrom x10 £1%
Vermelho x100 +2%
Laranja x1.000 =
Amarelo x10.000 -
Verde x100.000 +0,5%
Azul x1.000.000 +0,25%
Violeta x10.000.000 +0,1%
Cinza x100.000.000 +0,05%

(continua)
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(continuagéo)
Multiplicador Tolerancia
Branco x1.000.000.000 -
Dourado x0,1 +5%
Prateado x0,01 +10%
Nenhuma = = +20%

FERRAMENTAS PARA SEU PROJETO ARDUINO

Ao comecar a construir seu projeto Arduino, é dificil saber quais ferramentas comprar. Veja a seguir as
ferramentas recomendadas para prototipagem com ou sem soldagem. Nota: compre as ferramentas,
conforme necessario. Vocé nunca sabe do que pode precisar e as ferramentas podem ser caras.

FERRAMENTAS PARA PROTOTIPAGEM SEM SOLDA

® Breadboard (matriz de contato): Possibilita prototipar um circuito sem fixa-lo em um lugar.

® Fios de jumper: Fios pequenos ideais para se construir um circuito em uma placa
breadboard.

® Alicates de bico fino: Eles sdo pontudos, 6timos para segurar componentes minusculos!
® Multimetro: Mede volts, amperes, resisténcia e uma série de outras coisas.

® Fonte de alimentacdo: Semelhante as fontes de alimentacdo para notebooks!

FERRAMENTAS PARA SOLDAGEM

® Ferro de solda: Vem com regulacdo de soldadura e custa por volta de R$50.

® Solda: Comprar uma solda sem chumbo é 6timo para sua saude e para o meio ambiente.
® Suporte terceira mao: Ferramenta ideal para segurar placas e componentes.

® Suporte adesivo: Mais barato que um suporte do tipo terceira mao.

® Alicate de corte diagonal: Tem garras pontudas e é preciso.

® Alicate desencapador: Pode ser manual ou automatico. Experimente os dois.

® Sugador de solda: Suga o excesso de solda durante a dessoldagem (erros).

® Malha de fita dessoldadora: Outro modo de realizar a dessoldagem.

® Bobinas e carretéis de fios: Comprar bobinas ou carretéis de fio flexiveis é sempre uma
boa ideia.
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Prefacio

momento em que se publica um livro Para Leigos d, sem duvida, um
marco na histéria de um produto.

A programacao embarcada (ou embutida) de computadores costumava ser
uma coisa dificilima, reservada apenas aos engenheiros experientes dispostos
a dominar a complicada linguagem Assembly. Nos tltimos anos, no entanto,
muitas plataformas tentaram fazer com que a programacao embarcada ficasse
mais simples e mais acessivel as pessoas comuns. O Arduino é uma das mais
recentes tentativas de tornar a tecnologia menos assustadora e mais criativa.

Com John, autor deste livro, acompanhamos a adocdo dessa ferramenta cria-
tiva por designers e artistas em Londres, abrindo caminho em muitos projetos
memoraveis. Hoje em dia, o Arduino escapuliu do laboratério de Artes & Design
e espalhou-se como um virus, tornando-se a ferramenta favorita de todos os
tipos de pessoas que tém grandes ideias e que desejam coloca-las em pratica.

Fico contente que John tenha decidido escrever este livro, porque ele é um dos
primeiros usuarios da plataforma Arduino, desde a época em que ela ainda era
bastante experimental. Como ministrou aulas de Arduino por muitos anos, tem
competéncia para apresentar o assunto a todos os publicos.

Os principiantes em Arduino, com as ferramentas e ensinamentos adequados
— como os encontrados neste livio — desenvolverdo, em pouco tempo, verda-
deiras habilidades.

— Massimo Banzi
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Introducao

Arduino é uma ferramenta, uma comunidade e um modo de pensar

que impacta a maneira como usamos e entendemos a tecnologia. Ele

reacendeu a chama do interesse e da compreensdo pela eletrénica em
muitas pessoas (aconteceu comigo) que achavam que a eletronica era algo que
todos haviam deixado para tras, 14 na escola técnica.

O Arduino é uma pequena placa de circuito que tem um potencial gigantesco.
Pode ser utilizada para fazer piscar um sinal de cédigo Morse usando um Unico
diodo emissor de luz (LED) ou para controlar todas as luzes de um prédio,
dependendo da distancia em que vocé esta. As capacidades do Arduino estdo
limitadas somente pela sua imaginagao.

O Arduino também esta viabilizando uma nova abordagem pratica para o ensino
técnico, diminuindo o nivel de dificuldade para aqueles que querem usar a ele-
tronica a fim de concluir pequenos projetos, e, assim espero, incentivando as
pessoas a ler mais sobre as coisas que ele pode realizar.

Uma comunidade enorme e crescente de arduinistas surgiu — usuérios e
desenvolvedores que aprendem uns com os outros e contribuem para a filosofia
do c6digo aberto compartilhando os detalhes de seus projetos. Essa atitude de
codigo aberto é responsavel pela popularidade massiva do Arduino.

O Arduino é mais do que apenas um gadget: é uma ferramenta. Uma tecnologia
que facilita a compreensdo e o uso tecnoldgico da atualidade.

Desse modo, se vocé ndo achar interessante a perspectiva de entender as pos-
sibilidades ilimitadas da tecnologia, por favor, deixe este livro de lado e desista.

Caso contrario, continue lendo!

Sobre Este Livro

Este é um livro técnico, mas ndo é destinado somente aos tecnélogos de plan-
tdo. O Arduino foi projetado para ser usado por qualquer pessoa, seja ela téc-
nica, criativa, habilidosa ou apenas curiosa. Tudo o que vocé precisa é de uma
mente aberta ou de um problema a ser solucionado, e logo descobrira maneiras
de utilizar o Arduino que possam beneficia-lo.

Esta obra se inicia pelo nivel mais basico, para vocé comegcar a usar e entender
o0 Arduino. As vezes, ao longo do livro, talvez eu mencione uma série de coisas
técnicas que, como qualquer coisa, levam tempo para serem compreendidas.
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Vamos percorrer todos os conceitos basicos e, depois, passaremos para as ati-
vidades mais avancadas.

Muita coisa neste livro tem como base as minhas experiéncias de aprendizado e
de ensino. Aprendi tudo a respeito do Arduino a partir da estaca zero, mas sem-
pre achei que a melhor maneira de aprender é na pratica, fazendo seus préprios
projetos. A estratégia é entender os conceitos basicos que abordarei neste livro
e, em seguida, aproveitar esse conhecimento pensando em como vocé pode
aplica-lo para resolver problemas, criar coisas ou simplesmente se entreter.

Penso que...

N3o estou tirando conclusdes precipitadas sobre seus conhecimentos técnicos.
O Arduino é uma plataforma facil de usar para aprender sobre eletronica e pro-
gramac3o. E para pessoas de todos os tipos, crencas, profissdes e estilos, seja
vocé designer, artista ou hobbista.

Ele pode ser também uma 6tima plataforma para pessoas que ja sdo técnicas.
Talvez vocé tenha aprendido um bocado de programagdo, mas queira concreti-
zar seus projetos no mundo real de alguma forma. Ou talvez vocé tenha traba-
lhado com dispositivos eletronicos e queira ver o que o Arduino pode oferecer.

Seja 1a quem for, vocé descobrira que o Arduino tem um grande potencial. Cabe
a vocé decidir o que fazer com isso.

icones Usados Neste Livro

DICA

CUIDADO

LEMBRE-SE

0 Arduino Para Leigos utiliza icones para enfatizar as coisas importantes. Fique
atento ao seguinte:

Este icone ressalta algumas informagGes valiosas. Esta informacdo pode ser de
carater técnico para ajuda-lo a concluir um projeto com mais facilidade ou para
solucionar um problema corriqueiro.

As placas Arduino ndo sdo perigosas por natureza; na verdade, elas sdo feitas
para serem extremamente seguras e faceis de usar. Porém, caso sejam usadas
em um circuito sem o minimo de planejamento adequado, tampouco atenc¢ao ou
cuidado, elas podem causar danos ao seu circuito, ao seu computador e a voce.
Quando vir um icone de CUIDADO, por favor, preste atencao.

As vezes, vocé precisa levar em consideracio determinados pontos antes de
prosseguir com uma tarefa. O icone LEMBRE-SE esta aqui justamente para
fazé-lo se lembrar de tais pontos.

2 Arduino Para Leigos
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PAPO DE
ESPECIALISTA

Algumas informacées sdo mais técnicas do que outras e ndo sdo para aqueles
que ndo aguentam o tranco. A graca do Arduino é que vocé ndo precisa entender
completamente e de cara os detalhes técnicos. Vocé pode pular qualquer coisa
que esteja marcada com este icone caso ela seja mais complicada do que con-
segue lidar no momento; vocé sempre pode voltar a ela quando estiver pronto
para isso.

Além Deste Livro

Além do que vocé esta lendo agora, este produto vem com uma Folha de Cola
gratuita, para acesso em qualquer lugar, que fornece informacoes sobre como
usar resistores, obter as ferramentas das quais vocé precisa e alguns atalhos do
sistema. Para obté-la, acesse www.altabooks.com.br e digite Arduino Para
Leigos na caixa de pesquisa. Faca o download da Folha de Cola completa, bem
como de erratas e possiveis arquivos de apoio. Eu também disponibilizo um
capitulo-bdénus que ensina tudo a respeito de como usar seu Arduino para hac-
kear outros hardwares, como jogos, controladores e brinquedos.

De La para Ca, Daqui para La

Se vocé tem davidas sobre por onde comecar, sugiro o inicio. No final do Capi-
tulo 2, vocé terd adquirido um entendimento simples do Arduino e sabera onde
é possivel comprar um kit para continuar aprendendo.

Caso ja tenha usado o Arduino antes, talvez queira ir direto ao Capitulo 4,
que aborda os principios basicos novamente, ou ir direto para a area que
lhe interesse.

Introdugao 3
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NESTA PARTE. ..

Saiba tudo sobre a pequena placa de circuito azul.

Descubra tudo o que vocé precisa para conhecer o
Arduino e onde compra-lo.

Aprenda como usar o incrivel poder de um
LED, controlando como ele pisca com linhas de

cédigo simples.



NESTE CAPiTULO

» Descobrindo o que seria
um Arduino

» Entendendo de onde ele vem

» Apresentando os principios bésicos

Capitulo 1

Descobrindo o
Arduino

Arduino pode ser tanto um hardware como um software. A placa

Arduino é uma placa de circuito impresso (PCB) projetada para utili-

zar um chip microcontrolador, bem como para usar outras entradas e
saidas. A placa tem muitos outros componentes eletrénicos necessarios para
o microcontrolador funcionar ou para maximizar as proprias funcionalidades.

Um microcontrolador é um pequeno computador dentro de um unico circuito
integrado ou chip de computador. Os microcontroladores sao uma excelente
maneira de programar e controlar os aparelhos eletronicos. As placas do micro-
controlador tém um chip microcontrolador e outros conectores e componentes
valiosos que permitem ao usudrio conectar entradas e saidas. Dentre os exem-
plos de dispositivos com placas de microcontroladores estdo a placa de circuito
Wiring, o PIC e o Basic Stamp.

Vocé escreve codigo no software Arduino para dizer ao microcontrolador o que
fazer. Por exemplo, ao escrever uma linha de cédigo, vocé pode dizer a um LED
(diodo emissor de luz) para piscar (o famoso blink) e esmaecer. Se conectar um
botdo (pushbutton ou chave momentanea) e adicionar outra linha de cddigo,
podera dizer ao LED para piscar somente quando o botdo for pressionado. Em
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seguida, vocé talvez queira dizer ao LED para piscar somente quando o botao
for segurado. Dessa forma, vocé pode criar de modo rapido um comportamento
para um sistema, coisa que seria dificil de conseguir sem um microcontrolador.

Como um computador convencional, uma placa Arduino pode executar uma
infinidade de fun¢oes, mas ndo tem muita utilidade sozinha. Exigem-se entra-
das e saidas para que ela seja util. Essas entradas e saidas possibilitam que um
computador — e um Arduino — identifiquem e leiam os objetos no mundo
externo.

Antes de seguir adiante, talvez algumas coisas o0 ajudem a compreender a his-
téria do Arduino.

De Onde Veio o0 Arduino?

FIGURA 1-1:

O principio
do design
de intera-

¢do, ilustra-

8

do por Bill
Verplank.

O Arduino nasceu 14 na Itélia, no Interaction Design Institute Ivrea (IDII), em
uma pos-graduagao de design de interacdo focada em como as pessoas inte-
ragem com produtos, sistemas e ambientes digitais, e como eles, por sua vez,
nos influenciam.

O termo design de interagdo foi inventado por Bill Verplank e Bill Moggridge em
meados da década de 1980. O esbogo na Figura 1-1 de Bill Verplank ilustra a
premissa basica do design de interagao: se vocé faz alguma coisa, sente uma
mudanca e, a partir disso, consegue saber algo sobre o mundo.

DESIGN DE INTERACAD

Cortesia de Bill Verplank

PARTE 1 Conhecendo Melhor o Arduino



Embora o design de interacao seja um principio geral, ele se refere mais espe-
cificamente a como interagimos com computadores convencionais usando
periféricos (mouses, teclados e telas sensiveis ao toque) para navegar em um
ambiente digital que, por sua vez, é exibido graficamente em uma tela.

Outra via, denominada computagdo fisica, tem a ver com ampliar o alcance
desses programas de computador, software ou sistemas por meio de produtos
eletronicos. Ao usar dispositivos eletronicos, os computadores podem identi-
ficar mais a respeito do mundo e afeta-lo fisicamente.

Ambas as areas — design de interacdo e computacado fisica — exigem que os
protoétipos compreendam e explorem totalmente as interacdes, o que repre-
senta um obstaculo para os estudantes de design que ndo sdo técnicos.

Em 2001, um projeto chamado Processing, iniciado por Casey Reas e Benjamin
Fry, tinha como objetivo incluir na programacdo as pessoas que nao eram
programadoras, fazendo com que fosse rapido e facil produzir visualiza¢des e
graficos na tela. O projeto disponibilizou ao usuario um caderno de rascunho
digital para testar ideias e dedicar um bocado de tempo experimentando as
coisas. Esse projeto, em contrapartida, inspirou um projeto semelhante de
experiéncias no mundo fisico.

Em 2003, com base nos mesmos principios do Processing, Hernando Barragan
comegou a desenvolver uma placa de microcontrolador chamada Wiring. Essa
placa foi a precursora da placa Arduino.

A semelhanga do projeto Processing, o projeto Wiring também tinha a finali-
dade de envolver artistas, designers e outras pessoas que ndo eram técnicas.
No entanto, a Wiring foi projetada para levar as pessoas a eletronica e também
a programacdo. A placa de circuito Wiring (mostrada na Figura 1-2) era menos
cara do que alguns outros microcontroladores, como o PIC e o Basic Stamp,
mas, ainda assim, era um investimento consideravel para os estudantes.

Em 2005, o projeto Arduino comecgou em resposta a necessidade de dispositi-
vos acessiveis e faceis de usar para os estudantes de design de interagdo uti-
lizarem em seus projetos. Dizem as mas-linguas que Massimo Banzi e David
Cuartielles deram o nome ao projeto em homenagem a Arduin de Ivrea, um rei
italiano; entretanto, ouvi de fontes confidveis que Arduino também é o nome
do barzinho perto da universidade, o que talvez faca mais sentido para o nome
do projeto.

O projeto Arduino baseou-se em muitas das experiéncias do Wiring e do
Processing. Por exemplo, uma influéncia indiscutivel do Processing é a interface
grdfica do usudrio (GUI) no software Arduino. A principio, a GUI foi “empres-
tada” do Processing e, apesar de ainda parecer similar, ela ja foi refinada para
ser mais especifica de acordo com o Arduino. Falo a respeito da interface do
Arduino mais detalhadamente no Capitulo 3.
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FIGURA 1-2:
Uma placa

10

Wiring
anterior.

O Arduino também manteve a conven¢do de nomenclatura do Processing, cha-
mando seus programas de sketches (um projeto no Arduino é chamado de sketch).
Da mesma forma que o Processing oferece as pessoas um caderno de rascunho
digital para criar e testar programas rapidamente, o Arduino também lhes
possibilita uma maneira de esbogar suas ideias de hardware. No decorrer deste
livro, mostro muitos sketches que permitem ao seu Arduino executar uma
enorme variedade de tarefas. Ao usar e editar os sketches exemplificados neste
livro, vocé pode compreender de imediato como eles funcionam. Vocé progra-
mara sozinho em um piscar de olhos. Cada sketch acompanha uma explicacdo
linha a linha de como ele funciona para garantir que tudo seja esclarecido e
nada esquecido.

A placa Arduino, mostrada na Figura 1-3, foi desenvolvida para ser mais resis-
tente e tolerante do que a placa Wiring e outros microcontroladores anteriores.
Nao raro, os estudantes, sobretudo os de design ou artes, quebravam o préprio
microcontrolador poucos minutos depois de comecar a usa-lo, simplesmente
colocando os fios no lugar errado. Essa fragilidade foi um grande problema,
ndo somente em relacdo a questdo financeira, mas também devido aos comen-
tarios das placas fora dos circulos técnicos. Vocé também pode trocar o chip
do microcontrolador em um Arduino; caso o chip seja danificado, em vez de
trocar a placa inteira, vocé pode substituir apenas o chip.
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FIGURA 1-3:

Aplaca
Arduino se-
rial original.

Outra diferenca importante entre o Arduino e outras placas de microcontrola-
dor é o custo. Em 2006, outro microcontrolador famoso, o Basic Stamp, custava
quase quatro vezes mais (US$119) que um Arduino (US$32). Hoje, um Arduino
Uno custa apenas US$22 (no Brasil, o preco varia entre R§45 e R$60).

Em um dos meus primeiros seminarios Arduino, disseram-me que o prego
deveria ser acessivel para os estudantes. Naquela época, o preco de uma boa
refeicdo e uma taca de vinho era de cerca de USS$42, assim, se vocé tivesse prazo
para entregar o projeto, poderia escolher abrir mdo de uma boa refei¢do naquela
semana e fazer o seu projeto.

Hoje, a variedade de placas Arduino no mercado é muito maior do que em
2006. No Capitulo 2, vocé saberd mais a respeito de apenas algumas das pla-
cas Arduino compativeis com o Arduino e como elas apresentam diferencas
em relacdo a variedade de soluc¢des para seus proprios projetos. Além do mais,
no Capitulo 12, vocé aprende tudo sobre um tipo especial de placa de circuito
chamada shield, que pode adicionar recursos para la de uteis ao seu Arduino e,
em alguns casos fenomenais, transforméa-lo em um receptor GPS (sistema de
posicionamento global), um telefone celular ou até mesmo em um contador
Geiger, mencionando apenas alguns exemplos.

CAPITULO 1 Descobrindo o Arduino 11
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As pessoas tém usado a tecnologia de varias maneiras para alcangar seus pro-
prios objetivos sem se aprofundar nos detalhes da eletronica. A seguir, veja
algumas escolas de pensamento relacionadas que permitiram as pessoas brin-
carem com a eletronica.

Patching

Patching é uma técnica de experimentacdo com sistemas que usam cabos ou
fios. Um exemplo de patching sdo as antigas centrais telefénicas. Para um
operador coloca-lo em outra linha, ele ou ela tinha que conectar fisicamente
um cabo em um painel.

Essa técnica também era popular para sintetizar musica, como no sintetiza-
dor Moog. Quando um instrumento eletrénico gera um som, ele estd, de fato,
gerando uma tensao. As colecdes diferentes de componentes no instrumento
manipulam essa tensdo (medida em volts) antes que ela seja produzida como
um som audivel. O sintetizador Moog funciona ao alterar o caminho que a
tensdo percorre, enviando-a através de um nimero de componentes diferen-
tes para aplicar diferentes efeitos.

Como indmeras combinac¢des sdo possiveis, o musico continua a testar as coi-
sas, em grande parte, por tentativa e erro. Porém, a interface simples indica que
esse processo é extremamente rapido e exige pouca preparacdo para se seguir
em frente.

Hacking

Normalmente, hacking é um termo que se refere ao uso subversivo da tecno-
logia. Em termos mais gerais, no entanto, refere-se a exploracdo de sistemas,
ao amplo uso ou a reprogramacao deles para atender as suas necessidades.

Nesse sentido, é possivel hackear tanto em hardware quanto em software. Um
6timo exemplo de hacking de hardware é um teclado com hack. Digamos que
vocé queira usar um grande botdo vermelho para passar de slide em slide em
uma apresentacdo. A maioria dos programas de computadores tem atalhos de
teclado e a maioria dos visualizadores de PDF passa para a préoxima pagina
em uma apresentacao de slides quando o usuario pressiona a barra de espaco.
Caso saiba disso, vocé quer, de preferéncia, um teclado com apenas uma barra
de espaco.

Os teclados de hoje tém uma pequena placa de circuito, um pouco menor
que um cartdo de crédito (veja a Figura 1-4), incluindo muitos contatos que
sdo conectados quando vocé pressiona teclas diferentes. Se vocé conseguir
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FIGURA 1-4:
O interior
de um tecla-
do, pronto
para ser
hackeado.

encontrar a combinacdo correta, podera conectar dois contatos usando um
botdo. Agora, toda vez que pressionar esse botdo, vocé enviara um espaco para
0 seu computador.

Essatécnica é 6tima para se esquivar das complexidades do hardware e conseguir
osresultadosdesejados. Nocapitulobonus “HackeandoOutros Hardwares” (www .
altabooks.com.br), vocé aprende mais sobre a satisfacdo de hackear e como
pode construir pecas de hardware hackeadas em seu projeto Arduino para con-
trolar com facilidade dispositivos remotos, cameras e até mesmo computadores.

Circuit bending

O conceito de circuit bending bate de frente com a educacado tradicional e tem
totalmente a ver com o experimentalismo espontaneo. Os brinquedos infantis
sdo a base de sustentacao da galera do circuit bending (os chamados circuit
benders), mas, na verdade, qualquer dispositivo eletrénico tem potencial para
ser testado.

Ao desmontar um brinquedo ou dispositivo e expor o circuito, vocé pode alterar
o caminho da corrente para afetar o comportamento dela. Embora essa téc-
nica seja semelhante ao patching, ela é mais imprevisivel. No entanto, depois
de encontrar uma combinagdo que apresente um bom resultado, vocé pode
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FIGURA 1-5:
Circuit ben-
ding da Mo-
dified Toy
Orchestra e
do Speak

& Spell.

adicionar ou substituir componentes, como resistores ou chaves eletronicas,
para dar ao usudrio mais controle sobre o instrumento.

Geralmente, o circuit bending tem a ver com sonoridade, e o instrumento
finalizado torna-se um sintetizador rudimentar ou uma bateria eletronica.
Dois dos dispositivos mais populares sdo o Speak & Spell (veja a Figura
1-5) e o Nintendo GameBoy. Musicos, como os da Modified Toy Orchestra
(modifiedtoyorchestra.com) em suas préprias palavras, “exploram o
potencial oculto e a mais-valia em potencial dentro da tecnologia obsoleta”.
Assim, pense duas vezes antes de colocar seus brinquedos antigos no eBay!

Cortesia da Modified Toy Orchestra

Eletronica

Ainda que haja muitos meios de se trabalhar a tecnologia, em algum momento
vocé precisara de mais de tudo: mais precisdo, mais complexidade e mais
controle.

Se vocé aprendeu eletrdnica na escola, provavelmente aprendeu como cons-
truir circuitos usando componentes especificos. Esses circuitos tém base
exclusivamente nas propriedades quimicas dos componentes e precisam ser
calculados em detalhes para garantir que a quantidade correta de corrente
percorra os componentes adequados.
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Estes sdo os tipos de circuitos que vocé encontra como kits na Radio Shack
(ou Maplin, no Reino Unido) que fazem um trabalho especifico, como um
timer de cozinha ou uma campainha de seguranca que dispara quando vocé
abre um pote de biscoitos. No Brasil, vocé pode encontrar kits no Mer-
cado Livre ou nas seguintes lojas: EletroGate (https://eletrogate.
com), Arduinolandia (https://arduinolandia.com.br), Loja Arduino:
(https://lojaarduino.com.br). Tais kits sao muito bons para funcdes
especificas, mas ndo fazem mais do que isso.

E neste momento que entram os microcontroladores. Quando utilizados com
conjuntos de circuitos analégicos, os microcontroladores podem viabilizar que
esse circuito tenha um comportamento mais arrojado. Eles também podem ser
reprogramados para executar diferentes fun¢des conforme necessario. A sua
placa Arduino é projetada com base nesses microcontroladores e, no Capitulo
2, vocé analisard de perto um Arduino Uno para ver exatamente como ele é
projetado e do que é capaz.

O microcontrolador é o cérebro de um sistema, mas ele precisa de outras entra-
das e saidas eletronicas a fim de identificar ou afetar as coisas em seu ambiente.

Entradas

As entradas sdo os sentidos do Arduino. Elas informam a placa o que estd
acontecendo no mundo. Basicamente, uma entrada pode ser uma chave ele-
tronica, como um interruptor de luz em sua casa. Do lado oposto, poderia ser
um giroscépio, dizendo ao Arduino a direcdo exata a qual esta se opondo em
trés dimensdes. Vocé aprendera tudo a respeito das entradas basicas no Capi-
tulo 6 e mais sobre a variedade de sensores e quando usa-los no Capitulo 11.

Saidas

As saidas permitem que seu Arduino influencie o mundo real de alguma forma.
Uma saida pode ser sutil e discreta, como a vibracdo de um celular, ou pode ser
uma enorme exibicao visual na lateral de um prédio que pode ser vista a quilo-
metros de distancia. O primeiro sketch do livro lhe apresenta um LED piscando
(veja o Capitulo 3). A partir dai, vocé pode controlar um motor elétrico (Capitulo
7) e até mesmo controlar uma tela de LCD (Capitulo 12).

Open Source

O software open source (de cédigo aberto), em particular o Processing,
influenciou muitissimo o desenvolvimento do Arduino. No mundo dos pro-
gramas de computadores, o open source é uma filosofia por meio da qual as
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pessoas compartilham os detalhes de um programa e incentivam os outros a
usa-lo, recombina-lo e redistribui-lo como quiserem.

Assim como o software Processing é open source, 0 mesmo OCOITe COm O
software e o hardware do Arduino. Isso significa que o software e o hardware
do Arduino sao liberados gratuitamente para serem adaptados conforme a
necessidade. Vocé também encontra essa mesma filosofia de compartilha-
mento entre a comunidade nos féruns sobre Arduino.

Nos foruns oficiais do Arduino (http://forum.arduino.cc — conteido em
inglés), e também na versdo em portugués (http://forum.arduino.cc/
index.php?board=47.0), e em muitos outros ao redor do mundo, as pessoas
compartilharam o préprio c6digo, projetos e perguntas para uma revisdo infor-
mal feita pelos colegas. Esse compartilhamento possibilita a todo tipo de pes-
soa, incluindo engenheiros experientes, desenvolvedores talentosos, designers
experientes e artistas inovadores, que empreste seus conhecimentos a novatos
em algumas ou em todas essas areas. Isso também viabiliza um meio de avaliar
as areas de interesse das pessoas, que ocasionalmente aprimoram o lan¢camento
oficial do software Arduino ou o design da placa com refinamentos ou acrés-
cimos. O site do Arduino tem uma area conhecida como Playground (http://
playground.arduino.cc), no qual as pessoas sdo livres para fazer upload de
seu cddigo para a comunidade usar, compartilhar e editar.

Esse tipo de filosofia tem incentivado essa comunidade relativamente pequena a
agrupar conhecimento em féruns, blogs e sites, criando assim um vasto recurso
para os novos arduinistas acessarem.

Apesar da natureza open source do Arduino, existe uma enorme lealdade ao
Arduino como marca — tanto que hd uma convencdo de nomenclatura do
Arduino para adicionar -duino ou-ino ao nome de placas e acessérios (para o
desgosto dos italianos da equipe Arduino)!
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