capitulo 1

Por onde comeco?

Este capitulo é para o leitor que estd ansioso para comegar. A sua placa nova de
Arduino chegou e vocé quer que ela faca alguma coisa. Portanto, méos a obra.

Objetivos deste capitulo
» Explicar como energizar o Arduino.

» Demonstrar a instalagdo do ambiente de desenvolvimento do
Arduino no Windows 7, no Mac OS X e no Linux.

» Aplicar a configuracdo do ambiente do Arduino.
» Demonstrar como modificar o Sketch Blink.
» Ensinar a utilizar um resistor e um LED externo de maior poténcia.

» Auxiliar no reconhecimento um protoboard.
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» Alimentacgdo elétrica

Quando vocé compra uma placa de Arduino Uno
ou Leonardo, ela costuma vir com um programa
Blink (Piscar) pré-instalado que fara piscar o pe-
queno LED existente na placa. A Figura 1-1 mostra
duas placas Arduino.

O diodo emissor de luz (LED), assinalado com a
letra L na placa, esta ligado a um dos pinos de co-
nexao de entrada e saida digitais da placa. Ele esta
conectado ao pino digital 13. Isso limita o uso do
pino 13 a ser uma saida. No entanto, o LED conso-
me apenas uma pequena quantidade de corrente,
de modo que vocé ainda pode conectar outras coi-
sas a esse pino de conexao.

Tudo que vocé precisa para colocar o seu Arduino
em funcionamento é alimenté-lo com energia elé-
trica. A maneira mais facil de fazer isso é conecta-lo
a uma porta USB (Universal Serial Bus) do seu com-
putador. Para um Arduino Uno, vocé precisard de
um cabo USB do tipo A-B. Esse é o mesmo tipo de
cabo que normalmente é usado para conectar um
computador a uma impressora. Para um Leonardo,
vocé precisara de um conector USB do tipo micro. E

Figura 1-1  Arduinos Uno e Leonardo.

Fonte: do autor.

possivel que surjam algumas mensagens do seu sis-
tema operacional a respeito de novos dispositivos
ou hardware encontrados. Por enquanto, ignore-os.

Se tudo estiver funcionando corretamente, o LED de-
vera piscar (blink) uma vez a cada dois segundos. Nas
placas novas de Arduino, esse sketch (Blink), que faz
o LED piscar, ja vem instalado e é utilizado para ve-
rificar se a placa estd funcionando. Se vocé clicar no
botao de Reset, o LED devera piscar momentanea-
mente. Se esse for o caso e o LED nao piscar, entdo
provavelmente a placa ndo veio programada com o
sketch Blink (piscar). Nao se desespere pois, depois
de tudo instalado, faremos modificagdes e instalare-
mos esse sketch como nosso primeiro projeto.

»> Comoinstalar o software

Agora que o Arduino esta funcionando, vamos ins-
talar o software de modo que possamos modificar
o programa Blink (piscar) e envid-lo a placa. O pro-
cedimento exato depende do sistema operacional
que vocé esta utilizando no seu computador. No
entanto, o principio basico é o mesmo para todos.
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Instale o ambiente de desenvolvimento do Ardui-
no. Esse é o programa que vocé executa no seu
computador permitindo que vocé escreva sketches
e transfira-os para a placa do Arduino.

Instale o driver USB que permite a comunica¢do do
computador com a porta USB do Arduino. Isso é
usado para a programacdo e o envio de mensagens.

O site do Arduino (www.arduino.cc) contém a ul-
tima versao do software. Neste livro, usaremos a
versao Arduino 1.0.2.

> Instalacdao no Windows

As instrucdes seguintes sao para a instalacdo no
Windows 7. O processo é quase 0 mesmo para o
Windows Vista e XP. A Unica parte que pode ser um
pouco trabalhosa é a instalacdo dos drivers.

Siga as instru¢ées de como baixar o arqui-
vo para Windows na pagina inicial do Arduino
(www.arduino.cc). Com isso, vocé baixard o arquivo
com extensao Zip contendo o software de Arduino,
como esta mostrado na Figura 1-2. E possivel que
a versdo baixada do software seja mais recente do
que a versao 1.0.2 mostrada (a equipe de desenvol-
vimento do Arduino ainda nao atualizou o nome
do arquivo Zip).

}, bosted by Google Code:
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Figura 1-2 Baixando o software de Arduino para

Windows.
Fonte: do autor.

0 software de Arduino nao faz distin¢do entre as
diversas versdes de Windows. O arquivo baixado
deve funcionar com todas as versdes, de Windows
XP em diante. As instru¢des seguintes sdo para o
Windows 7.

Selecione a opgao “Salvar” na caixa de didlogo e
salve o arquivo Zip no seu Desktop. A pasta con-
tida no arquivo Zip se tornara a pasta principal de
Arduino. Agora descompacte o arquivo (unzip) no
seu Desktop. Mais tarde, se desejar, vocé poderd
mové-lo para algum outro local.

No Windows, vocé pode fazer isso clicando no ar-
quivo Zip com o botdo direito. Entdo aparecerd o
menu da Figura 1-3. Em seguida selecione a opcéo
“Extrair Tudo” (Extract All) para abrir o assistente de
extrair pastas, mostrado na Figura 1-4.

Extraia os arquivos transferindo-os para o seu
Desktop.

Figura 1-3 A opcdo “Extrair Tudo” (Extract All) do

menu no Windows.
Fonte: do autor.
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Figura1-4  Extracdo do arquivo Arduino no Windows.
Fonte: do autor.

Isso criard uma nova pasta para essa versao de Ar-
duino (no caso, 1.0.2) no seu Desktop. Se desejar,
vocé poderd ter diversas versdes de Arduino insta-
ladas ao mesmo tempo, cada uma na sua prdpria
pasta. Atualizacées do Arduino ndo sdo muito
frequentes e historicamente tém sempre mantido
uma boa compatibilidade com versdes anteriores
do software. Portanto, a menos que vocé esteja
tendo problemas ou que haja um novo recurso de
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software que vocé gostaria de utilizar, ndo é essen-
cial manter-se atualizado com a ultima versao.

Agora que vocé instalou a pasta de Arduino no lu-
gar correto, precisamos instalar os drivers USB. Se
vocé ainda nao o fez, conecte o seu Leonardo ou
Uno no seu computador. Dependendo da versdo
do seu Windows, poderao ocorrer algumas tentati-
vas ndo muito bem-sucedidas por parte do seu sis-
tema operacional para instalar os drivers. Simples-
mente cancele essas tentativas na primeira vez que
surgirem porque provavelmente néo funcionardo.
Em vez disso, abra o Gerenciador de Dispositivos.
Ele pode ser acessado de diversas maneiras, de-
pendendo da sua versao de Windows. No Windows
7, primeiro vocé precisa abrir o Painel de Controle.
A seguir, selecione a opgdo para ver icones e o Ge-
renciador de Dispositivos devera aparecer na lista.

Na secédo “Outros Dispositivos,” vocé devera ver um
icone em “Dispositivo Desconhecido” com um pe-
queno triangulo amarelo de alerta. Esse icone é do
seu Arduino (Figura 1-5).
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Figura 1-5 O Gerenciador de Dispositivos do Windows.

Fonte: do autor.




Clique com o botéo direito em “Dispositivo Des-
conhecido” e selecione a opgdo “Atualizar Driver”.
Entdo, vocé devera escolher entre “Pesquisar au-
tomaticamente software de driver atualizado” ou
“Procurar software de driver no computador”. Se-
lecione a segunda opcdo e navegue até “arduino-
-1.0.2-windows\arduino1.0.2\drivers” (Figura 1-6).
Modifique os nimeros da versao se vocé estiver
usando uma versao diferente de Arduino.

Clique em “Avancar”. Poderd surgir um alerta de
seguranca. Se isso ocorrer, permita a instalacdo do
software. Depois da instala¢do do software, apare-
cerd uma mensagem de confirmacao como a mos-
trada na Figura 1-7. Para um Leonardo, a mensa-
gem serd diferente, mas o procedimento é idéntico.

Agora, o Gerenciador de Dispositivos deve mostrar
0 nome correto para o Arduino (Figura 1-8).

Esse processo é realizado uma Unica vez. De agora
em diante, sempre que vocé conectar a sua placa
de Arduino, os seus drivers USB serdo carregados
automaticamente e o Arduino estard pronto para
funcionar.

Browse for driver software on your computer
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Figura1-6 Buscando os drivers USB.
Fonte: do autor.
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Figura1-7 Ainstalacdo bem-sucedida do driver USB.
Fonte: do autor.
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Figura 1-8 O Gerenciador de Dispositivos mostrando o Arduino.

Fonte: do autor.
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> Instalacao no Mac OS X

O processo de instalacao do software de Arduino
no Mac é bem mais facil do que no PC.

Como antes, o primeiro passo é baixar o arquivo. No
caso do Mac, é um arquivo Zip. Depois disso, clique
duas vezes no arquivo Zip, do qual serd extraido um
arquivo simples denominado “Arduino.app”. Esse
arquivo contém o aplicativo Arduino completo.
Basta arrasta-lo a sua pasta de aplicativos.

Agora, vocé pode localizar e executar o software
do Arduino que estd na pasta de aplicativos.
Como vocé ird usa-lo frequentemente, talvez
queira clicar com o botdo direto no icone do Ar-
duino que estd no “Dock” e ativar “Keep in Dock”
(mantenha no dock).

> Instalacao no Linux

H& muitas distribuicdes diferentes de Linux, e as
instrucdes para cada distribuicdo sdo ligeiramente
diferentes. A comunidade de Arduino tem feito um
grande trabalho ao reunir conjuntos de instrucdes
para cada distribuicdo. Dessa forma, sugerimos
que vocé acesse, por exemplo, o site http://play-
ground.arduino.cc/learning/linux e siga as orienta-
¢Oes para a distribui¢do que vocé usa.

»> Configurando o ambiente
do seu Arduino

Independentemente do tipo de computador que
vocé estd usando, agora o software de Arduino
ja deve estar instalado, sendo necessério fazer
alguns ajustes. Vocé precisa especificar a porta
serial que esta conectada a placa de Arduino e
também o tipo de placa de Arduino que vocé estd
utilizando. Mas, primeiro, vocé precisa conectar
o0 seu Arduino ao computador por meio do cabo
USB. Se nao fizer isso, ndo sera possivel selecionar
a porta serial.

A seguir, execute o software de Arduino. No Win-
dows, isso significa abrir a pasta “Arduino” e clicar
no icone “Arduino” (selecionado na Figura 1-9). Se
vocé preferir, pode colocar um atalho na sua Area
de Trabalho.

A porta serial é configurada no menu Ferramentas,
como mostrado na Figura 1-10 no Mac e na Figura
1-11 no Windows 7 - a lista de portas no Linux é
similar a do Mac.

Se vocé estiver utilizando muitos dispositivos USBs
ou Bluetooth no seu Mac, é provéavel que, na lista de
portas, haja poucas op¢des disponiveis. Selecione
o item da lista que comeca por “dev/tty.usbserial”.

No Windows, a porta serial pode ser configurada
comumente para COM3 ou COM4, dependendo do
que aparecer.

No menu Ferramentas, agora podemos escolher
a placa que sera utilizada, como mostrado na Fi-
gura 1-12.

¥ Como baixar o software
para os projetos

Os sketches (como sd@o denominados os progra-
mas no mundo do Arduino) usados neste livro
estdo disponiveis para download na forma de um
arquivo simples Zip com menos de um megabyte.
Portanto, vocé pode baixar o software para todos
0s projetos, mesmo que vocé pretenda usar ape-
nas alguns deles. Para baixa-los, acesse o site www.
simonmonk.org/ e siga os links de download para
a segunda edicao* deste livro.

Com qualquer plataforma, o software do Arduino
espera encontrar todos os sketches na pasta“Meus
Documentos’, dentro de um diretério denominado
“Arduino’, que foi criado pelo software do Arduino

* N. de T. E o livro no qual a expressdo “Second edition’,
quase ilegivel, estd acima de “30 Arduino”.
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Figura 1-9 Iniciando a execucdo do Arduino no Windows.
Fonte: do autor.
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Fonte: do autor.

capitulol »




30 projetos com Arduino

File Edit Sketch [Toos) Help

Auto Format Ctrl+T
| Brchive Sketch
sketch_nov08d | by Encoding & Relosd
‘ Serial Monitor Ctrl « Shift+ M s
| Board (3| )
| serial Part Y coms |
‘ Prograrrrmer 3

Burn Bootloader

Figura 1-11

Windows.
Fonte: do autor.

Configurando a porta serial no

Aato Format CrleT
Bochive Shetch
Forfncoding & Rrload

Seriad Maritar Ctrl s Tt bl

Board ¥ ® | Aedaing Uno
Seral Post ¥ Bedang Dumilanove wi ATmegalid

Beding Diecimity or Duemitsnove wi ATmega 168

Aedaing Nano w! ATmegalh

Bedaing Nana wf ATmegalsl

Aeding Mrga 1560 o Maga ADK

Aeduing Muga (ATmegal288)

Hedane Leenards

Bedine Micra

et Misd wf ATmegai2t

Aot Misd wi ATmegalsd

Aetaire Eihammet

Aetin Fio

Redaing 0T wi ATmega) T

Aedaing BT wif ATmegalfd

LikyPad Ardhing LISH

LikyPad Arching w ATrrwgad T

LikyPad Arching w Aergaléd

Frogrmimer
Bum Bootizages

Bedhaing Pro ae Pro Mini (3.3, § MHz) wf ATmegai2d
Aeduine Pro se Pro Mini (3.3, § MHz) wi ATmegalsh
Becaing NG or slder wf ATmegalét

Aedhaing N o alder wi ATmegad

Figura1-12 Configurando a placa.
Fonte: do autor.

na primeira vez em que foi executado. Portanto,
coloque os contetidos do arquivo Zip dentro dessa
pasta, supondo que vocé ja tenha instalado o soft-
ware do Arduino.

Observe que os sketches séo numerados por proje-
to e vém em suas proprias pastas.

Projeto 1
» LED piscante

Supondo que vocé ja tenha instalado com sucesso
o software, agora podemos iniciar o nosso primei-
ro projeto emocionante. Na verdade, ele ndo é tao
emocionante, mas precisamos iniciar com alguma
coisa e, dessa forma, poderemos verificar se confi-
guramos tudo corretamente e se estamos prontos
para utilizar o nosso Arduino.

Modificaremos o sketch Blink (piscar) de exemplo
que acompanha o Arduino. Para isso, aumenta-
remos a frequéncia do pisca-pisca e, em seguida,
instalaremos o sketch modificado na placa do Ar-
duino. Em vez de piscar lentamente, a nossa placa
fard o LED piscar (flash) rapidamente. Em seguida,
levaremos o projeto um passo mais adiante: utili-
zaremos um resistor e um LED externo de maior
poténcia no lugar do pequeno LED que vem junto
na placa do Arduino.

COMPONENTES E EQUIPAMENTO

Descricao Apéndice
Arduino Uno ou Leonardo m1/m2
D1 LEDvermelhode 5 mm s
R1 Resistor de 270 (Y e 1/4W r3
Protoboard h1
Fios de conexao (jumpers) h2

¢ Narealidade, praticamente qualquer LED e re-
sistor de 270 ohms comuns serao adequados.

e O ndmero na coluna“Apéndice” refere-se a lis-
ta de componentes disponivel no Apéndice,
na qual estao os respectivos cddigos adota-
dos por diversos fornecedores.

> Software

Primeiro, precisamos carregar o sketch Blink no
software do Arduino. Esse sketch vem como exem-
plo quando vocé instala o ambiente Arduino. Por-
tanto, podemos carrega-lo utilizando o menu File
(arquivo), como mostrado na Figura 1-13.



O sketch sera aberto em uma janela separada (Fi-
gura 1-14). Agora, se desejar, vocé podera fechar
a janela vazia que foi aberta quando o software do
Arduino comecou a ser executado.

A maior parte do texto desse sketch esta na forma
de comentarios. Na realidade, esses comentarios
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Figura 1-13  Carregando o sketch Blink.
Fonte: do autor.
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This example code i3 in the public domain.

// Pin 13 has an LED conmected on mest Arduine boards.

{f give 1T 4 name:
int led = 13;

// ThE JETUDP EOWCinE EUNI OnCE WHEN YOU Pre3d reaet:
void setwpl) {

# Ehe Aigital pin a3 an output.
+ QUTPUT) 4

runs vver and over again forever:

Figura1-14 O sketch Blink.

Fonte: do autor.

nao fazem parte do programa, mas explicam o que
ocorre durante a execucdo do programa para qual-
quer pessoa que estiver lendo o sketch.

Os comentérios podem ter uma Unica linha, come-
cando com // e estendendo-se até o final da mesma
linha, ou podem ocupar diversas linhas, come¢ando
com /* e terminando com */ algumas linhas depois.

Se todos os comentarios de um sketch fossem re-
tirados, o sketch ainda continuaria funcionando
exatamente da mesma maneira. Nds incluimos
0s comentdrios porque sao Uteis a qualquer pes-
soa que estiver lendo o sketch tentando entender
como ele funciona.

Antes de comecar, é necessario uma pequena ex-
plicacdo. A comunidade Arduino utiliza a palavra
“sketch” no lugar de “programa”. Por essa razao, de
agora em diante, irei me referir aos nossos progra-
mas de Arduino como sketches. Ocasionalmente,
poderei me referir a “cédigo”. Cédigo é um termo
usado pelos programadores para fazer referéncia a
uma se¢do de um programa ou, genericamente, ao
que é escrito quando um programa é criado. Desse
modo, alguém poderia dizer “Eu escrevi um pro-
grama que faz aquilo’, ou poderia dizer “Eu escrevi
um cédigo que faz aquilo”.

Para alterar a frequéncia com que o LED pisca, pre-
cisamos modificar o valor do retardo (delay). Para
isso, nos dois lugares do sketch em que temos

delay(1000) ;

devemos trocar o valor dentro dos parénteses por
200, de modo que teremos

delay(200) ;

Isso alterard o retardo (delay) entre o ligar e o des-
ligar do LED. Esse tempo passara de 1.000 milisse-
gundos (1 segundo) para 200 milissegundos (um
quinto de segundo). No Capitulo 3, exploraremos
com mais profundidade esse sketch. Por enquanto,
vamos simplesmente alterar o retardo e transferir
(upload) o sketch para a placa de Arduino.

Por onde comego?
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Com a placa conectada ao computador, clique no
botédo “Upload” do software do Arduino. Isso estd
mostrado na Figura 1-15. Se tudo estiver funcio-
nando corretamente, haverd uma pequena pausa
e, em seguida, os dois LEDs vermelhos da placa
piscardo de forma intermitente enquanto o sketch
estiver sendo transferido (uploading) para a placa.
Isso devera levar uns 5 a 10 segundos.

Se isso nao ocorrer, verifique a porta serial e as
configura¢des do tipo de placa de Arduino que
estad sendo utilizado, como foi descrito nas se¢des
anteriores.

Quando o sketch completo estiver instalado, a placa
serd inicializada (reset) automaticamente e, se tudo
estiver certo, vocé verd o LED da porta digital 13 co-
mecar a piscar mais rapidamente do que antes.

> Hardware

Até agora, parece que ainda ndo trabalhamos com
eletronica de verdade, porque o hardware estava
todo contido na placa do Arduino. Nesta secao,
acrescentaremos um LED externo a placa.

Néo podemos simplesmente aplicar uma tenséao
diretamente aos LEDs. Eles devem ser conectados
a um resistor limitador de corrente. O LED e o re-
sistor podem ser encomendados de qualquer for-
necedor de material eletrénico. Os cédigos desses
componentes para diversos fornecedores estao
detalhados no Apéndice.

Os pinos de conexdo da placa do Arduino sao
projetados para ser acoplados a placas auxilia-
res denominadas “shields”. Entretanto, quando o
objetivo é experimental, é possivel inserir fios ou
terminais (pernas) de cada componente direta-
mente neles.

A Figura 1-16 mostra o diagrama esquematico da
conexao do LED externo.

Esse tipo de diagrama esquemdtico usa simbolos
especiais para representar os componentes eletro-
nicos. O LED aparece representado como uma seta
grande, indicando que um diodo emissor de luz,
como qualquer outro diodo, permite a circulagdo de
corrente apenas em um sentido. As setas pequenas
junto ao simbolo do LED indicam que ele emite luz.
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Figura 1-15 Transferindo o sketch para a placa do Arduino.

Fonte: do autor.
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Figura1-16 Diagrama esquematico de um LED
conectado a placa do Arduino.

Fonte: do autor.

O resistor estd representado simplesmente como um
retangulo. Frequentemente os resistores sao mos-
trados na forma de uma linha em zigue-zague. As
demais linhas do diagrama representam conexées
elétricas entre os componentes. Essas conexdes po-
dem ser feitas por fios ou pelas trilhas de uma placa
de circuito impresso. Nesse projeto, essas conexdes
serao os proprios terminais dos componentes.

Podemos conectar os componentes diretamente
aos pinos de conexdo do Arduino, inserindo-os
entre o pino digital 12 e o pino GND (terra), mas
primeiro precisamos fazer uma conexao entre um
terminal do LED e um do resistor.

Para fazer a conexdo com o LED, poderemos usar
qualquer um dos terminais do resistor. Entretanto,
hd um modo correto de ligar o LED. No LED, um ter-
minal é um pouco menor do que o outro. O termi-
nal mais longo deve ser conectado ao pino digital
12, e 0 mais curto deve ser conectado ao resistor.
Nos LEDs e em alguns outros componentes, vale a
convengao do terminal positivo ser mais longo do
que o negativo.

Para ligar o resistor ao terminal curto do LED, afaste
cuidadosamente os terminais do LED e enrosque
um terminal do resistor em torno do terminal curto
do LED, como estd mostrado na Figura 1-17.

Figura 1-17  Um LED conectado em série com um
resistor.

Fonte: do autor.

A seguir, encaixe o terminal longo do LED no pino
digital 12 e o terminal livre do resistor em um dos
dois pinos GND de conexdo. A Figura 1-18 mostra
como fazer isso. Algumas vezes, pode ser util do-
brar ligeiramente a ponta do terminal para que se
encaixe mais firmemente no pino de conexao.

Agora podemos modificar o sketch para usarmos o
LED externo que acabamos de conectar. Tudo que
precisamos fazer é alterar o sketch de modo que o
pino digital 12 seja utilizado no lugar do 13 para
controlar o LED. Para isso, modificaremos a linha

int ledPin = 13;
// LED conectado ao pino digital 13

Figura 1-18 Um LED conectado a placa de Arduino.

Fonte: do autor.

Por onde comego?
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para

int ledPin = 12;
// LED conectado ao pino digital 12

Agora, clicando no botdo “Upload to |0 Board”,
transfira o sketch do mesmo modo que vocé fez
quando aumentou a frequéncia do pisca-pisca.

> Protoboard

Enroscar fios para fazer conexdes s é pratico em
casos simples, como conectar um LED e um resis-
tor. Um protoboard (ou matriz de contato) permite
a construcdo de circuitos complexos sem necessi-
dade de soldagem. De fato, é uma boa ideia pri-
meiro construir o circuito em um protoboard até
que funcione corretamente para, entao, realizar as
soldagens.

Um protoboard constitui-se de um bloco de plasti-
co com orificios e com conexdes fixadas por molas
metélicas. Os componentes eletronicos sao inseri-
dos nesses orificios, também denominados conta-
tos, pela parte superior.

Abaixo dos orificios do protoboard, hd trilhas me-
talicas que conectam entre si diversos orificios,

Figura 1-19  Projeto 1 montado no protoboard.

Fonte: do autor.

constituindo fileiras de contatos. As fileiras apre-
sentam um intervalo entre elas, de modo que cir-
cuitos integrados do tipo DIL (dual-in-line) podem
ser inseridos sem que os terminais de uma mesma
fila sejam colocados em curto-circuito.

Podemos construir esse projeto em um protobo-
ard em vez de enroscar pernas de componentes. A
Figura 1-19 mostra uma fotografia de como fazer
isso. A Figura 1-20 mostra com mais clareza como
0s componentes sdo posicionados e conectados.

Vocé observara que, nas bordas do protoboard (em
cima e embaixo), ha duas faixas horizontais compri-
das com fileiras de orificios. Por baixo, ha trilhas me-
talicas de conexao entre os orificios, estando dis-
postas perpendicularmente as fileiras normais de
conexao. Essas fileiras compridas sao usadas para
energizar os componentes do protoboard. Normal-
mente, uma é para o terra (OV ou GND) e uma para
a tensdo de alimentacdo positiva (usualmente 5V).

Além do protoboard, vocé precisara de alguns pe-
dacos de fios (jumpers) para fazer conexdes (veja
o Apéndice). Costumam ser pedacos curtos de di-
versas cores e com alguns centimetros de compri-
mento. Sdo usados para realizar as conexdes entre
o Arduino e o protoboard. Se quiser, vocé podera
usar fio rigido e um descascador de fio ou alicate
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Figura1-20 A disposicao dos componentes do Projeto 1.

Fonte: do autor.

para descascar as pontas dos fios. E bom dispor de
ao menos trés cores diferentes: vermelho para as
conexdes com o lado positivo da alimentacéo elé-
trica, preto para o lado negativo e algumas outras
cores (amarelo ou laranja) para as demais cone-
xdes. Isso facilita muito o entendimento do circui-
to. Vocé também podera comprar fios rigidos de
conexdo ja preparados em diversas cores. Observe
que ndo é aconselhavel usar fios flexiveis porque
tendem a se dobrar quando séo inseridos nos orifi-
cios do protoboard.

Podemos desenroscar os terminais do LED e do
resistor, deixando-os retos para, em seguida, in-
seri-los em um protoboard. O protoboard mais co-
mum a venda tem 60 fileiras de contatos. Em nos-
s0s projetos, o protoboard usado frequentemente

terd 30 fileiras de contatos, sendo conhecido como
meio protoboard. Cada fileira tem cinco contatos,
um intervalo e mais cinco contatos. Neste livro,
usaremos seguidamente esse protoboard. Se vocé
conseguir algo similar, facilitard muito. A placa
usada foi fornecida pela empresa AdaFruit (veja o
Apéndice). O seu tamanho e disposicdo de conta-
tos sao muito comuns.

> Resumo

Criamos o nosso primeiro projeto, ainda que bem
simples. No Capitulo 2, iremos nos aprofundar
mais um pouco no Arduino antes de passarmos
para projetos mais interessantes.

Por onde comego?
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