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Introducao

No Modulo 1, conhecemos o conceito de software e a utilizacao
desta logica no campo da robodtica, além disso, programamos, por
meio da plataforma Arduino IDE, prototipos e robds para realizarem
determinadas funcodes.

Nesta aula, vocé tera a oportunidade de entender a aplicabilidade
das bibliotecas presentes no Arduino IDE, bem como as etapas para
criacao de funcdes neste software, que executem, a partir de um co-
mando, uma mesma tarefa constantemente.

Objetivos desta Aula

. Conceituar funcao e os elementos que a compdem;

. Entender o mecanismo de criacao de funcdes no Arduino
IDE;

. Destacar a aplicabilidade das bibliotecas do Arduino IDE.
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Competéncias Gerais Previstas na BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

[CGO5]- Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais deinformacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a
cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e
aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacédo da diversidade
de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

[CG10] - Agirpessoal e coletivamente comautonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacado, tomando decisdes com base
em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Habilidades do Século XXI| a Serem
[l Desenvolvidas

. Pensamento critico;
. Afinidade digital;
. Resiliéncia;
. Resolucao de problemas;
. Colaboracao;
. Comunicacao.
Do

g Roteiro da Aula

1. Contextualizacao (1I5min):

Durante as aulas do modulo 1, vocé aprendeu a programar tarefas
para gue diversos prototipos pudessem funcionar, utilizando, para isso,
comandos disponiveis nas bibliotecas do software Arduino IDE. Ao
longo da programacao destes prototipos, vocé deve ter observado
gue alguns comandos se repetiam para que determinada tarefa fosse
executada diversas vezes. Talvez, tenha se perguntado: sera que nao ha
um modo mais facil de programar a execucao de determinada tarefa
sem a necessidade de repetir codigos?

A resposta a esta pergunta é sim. E possivel criar trechos de
codigo separados da estrutura principal do programa para executar
tarefas repetitivas, sem a necessidade de escrevé-las detalhadamente
cada vez que forem necessarias. Estes trechos de codigo recebem o
nome de funcao, mas como isso funciona?

RObét|Ca modulo 2
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Para entendermos o conceito e os elementos que compdem uma
funcao, vamos utilizar a seguinte analogia: pense em uma atividade
rotineira, repetida pelo menos trés vezes ao dia, como, por exemplo,
a alimentacao, considerando, para tal, café da manha, almoco e jantar.
Como voceé realiza esta atividade?

2. Conteudo (60min):

Toda vez gue nos alimentamos, realizamos o mesmo procedi-
mento, ou seja, pegamos um prato (de vidro, de porcelana ou de plas-
tico, de tamanho variado conforme refeicao, e com base redonda ou
guadrada), depositamos o alimento sobre este prato (que pode ser
um pao, frios, ovos, macarrao, arroz, feijao, carne, saladas, entre ou-
tros) com auxilio de talheres (colher, ou garfo e faca) manuseamos
este alimento, abrimos a boca, depositamos o alimento, mastigamos e
realizamos a degluticao do bolo alimentar. Cada parte deste processo
vocé aprendeu na primeira infancia. 1sso significa gue quando alguem
te convida para almocar, por exemplo, Nao precisa te explicar as etapas
para este processo, pode simplesmente dizer “vamos almocar!”

Na programacao, esta mensagem “vamos almocar!” € conheci-
da por chamada de fun¢ao. Assim, podemos conceituar funcao como
um trecho de codigos que permite realizar uma série de comandos
pré-definidos.

O uso de funcdes ao longo da programacao evita a repeticao de
um mesmo comando, organiza e facilita a leitura do codigo, deixando
claro o conceito do programa, além de reduzir as hipoteses de erros
em modificacdes no codigo, caso esse precise ser alterado.

Nos codigos do Arduino IDE, encontramos duas funcdes obriga-
torias: a void setup() e a void loop() com suas respectivas variaveis. A
funcao void setup determina a inicializacédo do programa e a configu-
racao dos pinos da placa Arduino. Ja, a funcao void loop ¢ responsavel
em executar os comandos para a realizacao das tarefas, repetindo-se
engquanto o Arduino estiver ligado (figura 1). Todavia, o software per-
mite gue o usuario crie suas proprias funcodes, atraves de seu editor de
texto (Sketch).

Robotica msduo 2
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Figura 1 - Exemplo de cédigo-fonte utilizando
as fung¢oes void setup e void loop

void setup() {
pinMode (Pino LED, OUTPUT);

pinMode (Pino_Botao, INPUT);

void loop() {

Estado_Botao = digitalRead(Pino_Botao);

if (Estado_Botao == HIGH) {
Estado = !Estado;
digitalWrite (Pino LED, Estado);
I
}

Para gue uma funcao seja criada, faz-se necessario conhecer os
elementos que a compdem (tipo, nome, parametros e corpo) e suas
etapas (declaracao e delimitadores).

Quanto aos elementos, toda funcao e representada por:
a) Tipo de funcao - determina se a funcao retorna ou nado um

determinado valor. Faz parte da etapa de declaracao de uma funcao,
sendo representada por sintaxes, como, por exemplos:

e int: retorna valor de nimero inteiro;

e float: utilizada para numeros de ponto flutuante, ou seja, que
possuem ponto decimal (valores fracionados);

* boolean: retorna um valor, seja ele verdadeiro (TRUE) ou falso
(FALSE);

e void: ndo retorna nenhum valor (informacao) para a funcao da
qual foi chamada.

RObét|Ca modulo 2
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b) Nome da funcao - palavra utilizada no decorrer do codigo para
chamar a funcao. Na figura 1, temos duas categorias de funcao declara-
das (chamadas) pelos nomes setup() e loop(), respectivamente.

c) Parametros da funcao - séo variadveis declaradas entre parén-
teses no cabecalho de uma funcao. Correspondem as alteracdes em
cada chamada de funcao, ou seja, enviam algum dado para a funcao
guando ela € chamada.

d) Corpo da funcao - refere-se a tarefa que deve ser executada
com a funcao. No codigo, o corpo da funcao sera escrito entre chaves
e apresentara todas as informacdes necessarias para execucao da ta-
refa desejada. E representado, por exemplo, pelas sintaxes:

e digitalWrite(): escreve um valor alto (HIGH) ou baixo (LOW) em
um pino digital. Para pino analdgico a sintaxe utilizada € analogWrite();

* digitalRead():fazaleituradovalordeumpinodigitalespecificado,
devolvendo como resposta HIGH (alto) ou LOW (baixo). Quando o pino
especificado for analogico, utiliza-se a sintaxe analogRead();

e pinMode(): faz a configuracao do pino digital especificado para
gue se comporte como pino de entrada (INPUT) ou de saida (OQUTPUT);

e delay(): pausa a execucao da atividade por um determinado
tempo (em milissegundos) especificado como parametro. Cada
segundo contém 1000 milissegundos;

e tone(): gera um sinal de onda basica (quadrada) de frequéncia
especificada em um pino da placa Arduino. Esta sintaxe € utilizada, por
exemplo, para acionar frequéncia de nota musical (tom em Hz) em um
Buzzer. Para interromper este sinal na programacao, utiliza-se a sintaxe
noTone.

Robotica msduo 2
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O Para Saber Mais...

Na pagina Documentacao de Referéncia da Linguagem
Arduino, vocé encontra toda a linguagem de programacao do
Arduino, conforme estrutura, valores e funcdes.

https:/www.arduino.cc/reference/pt

Quanto as etapas, toda funcao inicia-se sendo declarada e utiliza
os delimitadores, parénteses () e chaves {}, para indicar, respectiva-
mente, a passagem de parametros de uma funcao e o inicio e fim de
um bloco de codigos (figura 2).

Figura 2 - Anatomia de uma funcao

func (parametros)

{

// Linhas de cédigo pertencente & funcdo func

Vale destacar que uma boa pratica para criar funcdes no Arduino
IDE € inseri-las fora das chaves das funcdes setup e loop, ou seja, antes
ou depois da iniciacao e configuracao dos pinos que serao utilizados e
execucao de tarefas pre-determinadas no software.

RObét|Ca modulo 2
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Agora gue conhecemos o0s elementos necessarios e alguns
comandos utilizados na criacdo de uma funcao, vamos analisar um
exemplo de codigo onde é possivel criar funcao.

2.1 Criando funcao no software Arduino IDE

No modulo 1, Aula 24 - Buzzer Passivo, vocé conheceu as
possibilidades de uso deste componente eletronico e programou,
atraves dele, a emissao de notas musicais, conforme mostra a figura 3.

Figura 3 - Programando o toque de notas musicais no Arduino IDE

1 F' Programa: Produzindo sons através de um buzzer
2
3 /* Pino ligado ao buzzer */
4 int buzzer = 8
C
6 woid setup()
7
8 Define o pino do buzzer como Saida
g pinMode({buzzer, OUTPUT);
18}
11
12 woid loop()
13+ {
14 * Aciona o buzzer na freguéncia relativa ao DO em Hz
15 tone(buzzer, 261);
16 Espera um tempo para desativar
17 delay({286);
18 '* Desativa o buzzer */
18 noTone(buzzer);
28 Aciona o buzzer na freguéncia relativa ao Ré em Hz
21 tone(buzzer, 293);
22 delay(288);
23 noTone(buzzer);
24 Aciona o buzzer na frequéncia relativa ao Mi em Hz
25 tone(buzzer, 329);
26 delay(288);
27 noTone(buzzer);
28 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ao Fa em Hz
20 tone(buzzer, 349);
’oy e
Robotica meauio 2
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3a delay(zea);

31 noTone(buzzer);

32 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ao Sol em Hz */
33 tone(buzzer, 392);

34 delay(286);

35 noTone(buzzer);
36 delay(2888);
37}

No codigo de programacao da figura 3, € possivel observar que
as sintaxes tone, delay e noTone repetem-se a cada frequéncia de nota
musical. Esta repeticdo torna o codigo extenso e com maior chance
de erros, caso haja necessidade de altera-lo. Assim, o uso de funcdes &
recomendado para facilitar a leitura e reutilizacao deste codigo.

A primeira acao para criar uma funcao € acessar o Arduino IDE
e criar uma aba, em branco, para a escrita de sketches (na Aula 5 -
Arduino IDE e mBlock do Modulo 1, comentamos como criar aba na
categoria Sketch). Nesta nova aba, cria-se um novo bloco, antes ou
depois dos blocos setup() e loop(), e define-se a funcao (figura 4).

RObét|Ca modulo 2
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Figura 4 - Declarando uma funcao no Arduino IDE

@ sketch_febl15b | Arduine 1.8.13 (Windows Store 1.8.42.0) — O X
Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketch_feb15h §

1 /* Pino ligado ao buzzer */
2 int buzzer = 8;
3
4 void ring buzzer (int buzzer pin, int frequency, int time on)
{
tone (buzzer pin, frequency);
delay(time on);

o =1 @y LN

noTone (buzzer_pin) ;
9}

10

11 void setup()

1214

13

141}

15

16 |void loop ()

174

18

19|}

20 v

Ao analisarmos a figura 4, observamos na linha 4, que a funcao ¢
declaradapelasintaxe void,comonomedering buzzereosparametros
sao representados, entre parénteses, pelas sintaxes: int buzzer_pin,
nt frequency e int time_on. Nas linhas, entre chaves, € apresentado o
corpo da funcao por meio das sintaxes: tone, delay e noTone.

Uma vez criada a funcao, faz-se necessario informar quais variaveis
farao parte desta funcao. No exemplo utilizado, as variaveis definem a
frequéncia das notas musicais, e sao descritas na funcao void loop (a
partir da linha 17), representada na figura 5.

ﬂ Robdtica meduo2
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Figura 5 - Variaveis da fun¢ao ring_buzzer

2 |/* Pino ligado ao buzzer */

2 int buzzer = 3;

3

4 woid ring buzzer (int buzzer pin, int frequency, int time on)

5x |

6 tone(buzzer _pin, frequency);

7 delay{time_on);

8 noTone(buzzer pin);

2
18
11 wvoid setup()
12~ {
13 /* Define o pinc do buzzer como saida */
14 pinMode(buzzer, OUTPUT;)
15 1}
16
17 wvoid loop()
18+~ {
19 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ao D6 em Hz por 286 ms*/
28 ring buzzer(buzzer, 261, 288);
21 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ao Ré em Hz por 288 ms*/
22 ring buzzer(buzzer, 293, 288);
23 /* Aciona o buzzer na freguéncia relativa aoc Mi em Hz por 288 ms*/
24 ring buzzer(buzzer, 392, 288);
25 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ac Fa em Hz por 288 ms*/
26 ring buzzer(buzzer, 345, 288);
27 /* Aciona o buzzer na frequéncia relativa ac Sol em Hz por 288 ms*/
28 ring buzzer(buzzer, 345, 288);
29 1}
3@

Comparando o codigo-fonte apresentado na figura 3, com o
codigo da figura 5, podemos notar o encurtamento do codigo, bem
como a organizacao e facilidade de leitura. Alem destas vantagens, a
funcao criada podera ser reutilizada em outros projetos que utilizam o
componente eletréonico Buzzer passivo, tornando agil a programacao.

RObét|Ca modulo 2
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Vale ressaltar que alguns componentes eletronicos possuem
funcdes preé-estabelecidas por seus fabricantes, as quais facilitam o
desenvolvimento de aplicacbes de tarefas, e estdo disponiveis em
bibliotecas do software Arduino.

2.2 Utilizando bibliotecas do Arduino IDE

Na programacao, o termo biblioteca refere-se a um conjunto
de instrucdes que definem funcionalidades especificas a execucao
de tarefas para determinado componente eletronico. Aléem disso, a
biblioteca organiza o codigo e facilita a leitura dos comandos presentes
nesse.

No Arduino IDE, ha trés modelos de bibliotecas que se diferenciam
qguanto a usabilidade. Sendo elas:

a. Biblioteca Essencial ou Core: conforme o nome indica, este
modelo de biblioteca € imprescindivel para o desenvolvimento de
projetos, desde o mais simples, como o acender de um LED, até os
Mais complexos, que necessitam de comandos pertencentes a outras
bibliotecas parasuarealizacdo. Além do mais, as funcdes presentes neste
modelo de biblioteca, como, por exemplo: digitalRead, digitalWrite,
analogRead, entre outras, nao precisam ser declaradas.

b. Bibliotecas Padrao: este modelo de biblioteca, apesar de estar
presente na instalacao do Arduino IDE, somente participa do projeto
guando declarada no inicio do codigo escrito no sketch, por meio da
sintaxe #include. Isso porgue o software possui recursos limitados de
memoria.

c. Bibliotecas de Terceiros: correspondem a bibliotecas instaladas
no Arduino IDE por desenvolvedores, com o objetivo de fornecer
funcionalidades nao presentes em nenhuma biblioteca do software ou
adicionar novas funcdes as bibliotecas ja existentes.

No modulo anterior, vocé aprendeu a instalar bibliotecas no
Arduino IDE. Para rever as etapas necessarias desta acao, retorne ao
conteldo da Aula 5 - Arduino IDE e mBlock.

3 Robotica msduio 2
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3. Feedback e Finalizacao (15min):

Vocé e seus colegas compreenderam a importancia de criar
funcdes que possam, a partir de um comando, executar tarefas
repetitivas? Conseguem exemplificar em quais outras programacoes,
trabalhadas no Modulo 1, sao possiveis criar funcdes? Compartilhem
suas impressoes e ideias.

M RObét|Ca modulo 2
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