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] o3
Montagem com Potenciometro

Transcricdo

No6s ja vimos o processo de montagem do circuito através do Fritzing, agora, podemos construi-lo na méo:

Ap6s criarmos o circuito usando o potenciémetro, vamos colocar ele para funcionar e faremos isso através de um sinal
analdgico. Na funcdo iniciaJogo() , como queremos ver o potenciometro em agdo, vamos inserir o int potencimetro para
fazer uma leitura dele, essa func¢io é similar a analogRead(®) . Observe que O zero equivale a porta analdgica. Feito isso,
vamos voltar a usar o monitor serial e observar qual é o estado que esta sendo gerado, assim, escrevemos

Serial.println(potenciometro) . Teremos o seguinte:

void iniciaJogo() {
int potenciometro = analogRead(9);
Serial.println(potenciometro);
for(int indice = @; indice < TAMANHO_SEQUENCIA; indice ++){
sequencialuzes(indice) = sorteiaCor();

Compilando isso e abrindo o monitor serial vemos que o valor que recebemos é de 562! Se alteramos o potenciometro
girando ele, teremos um resultado distinto e isso acontecerd sempre que nés mexermos nesse componente. Além disso,
podemos descobrir também quais sdo os resultados minimos e maximos envolvidos! O nimero minimo é 0 e 0 maximo é
1023. Ou seja, existe um intervalo de 1024 jogos possiveis! Esse é um nimero bastante razoavel ja que é muito dificil que um

jogador memorize todas essas possibilidades!

Depois de ver o potencidometro em agdo podemos modificar 0 int potenciometro para int jogo . Entretanto, ler o
potencidémetro ainda nio foi o suficiente. E preciso gerar a funcfio que 1& os nimeros aleatérios! Vamos fazer isso

acrescentando no iniciaJogo() O randomSeed(jogo)

void iniciaJogo() {
int jogo = analogRead(9);
randomSeed(jogo);
Serial.println(potenciometro);
for(int indice = ©; indice < TAMANHO SEQUENCIA; indice ++){
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sequencialuzes(indice) = sorteiaCor();

Podemos salvar isso e, agora, toda vez que o jogo for resetado e o potencidmetro alterado nés teremos uma sequéncia

diferente!

Existe, ainda, um segredo interessante! N3o é preciso do potencidémetro para gerar uma sequéncia aleatéria. Vocé se lembra
da discusséo sobre PULL UP ? N6s comentamos sobre o circuito indefinido! O ar possui uma voltagem que nao conseguimos
delimitar o valor exato, mas que causa interferéncia, portanto, a carga elétrica varidvel do ar gera um nimero aleatério em

Nnosso jogo.

Para testar isso, basta retirar a conexdo com a porta analdgica e um novo jogo sera gerado! Assim, dando um "Reset",
observamos uma sequéncia, ao dar um novo "Reset", observaremos uma segunda sequéncia distinta! Ou seja, funciona! Mas,

nos ndo teremos mais controle sobre o jogo como tinhamos com o potencidometro.

Resumindo, com a porta aberta e em contato com o ar, n6s ndo temos nenhum controle, mas como o ar tem variacdes sutis
em sua corrente, a leitura da porta aberta gera versdes diferentes do jogo! Para chegar nesse ponto, tivemos que entender o

que o Arduino faz para gerar um nimero aleatério, assim, toda essa explicacdo serviu para compreendermos o que estava

acontecendo!
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