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Introducéo

Neste manual iremos abordar o uso da linguagem Javascript que € utilizada no “Terminal de
Comandos” da interface para controle de AutoMAC's, sendo uma linguagem simples, muito conhecida e
utilizada para processamento de dados.

A linguagem Javascript

Por ser uma linguagem muito difundida na internet, principalmente para insercao de l6gicas em
paginas Web, o Javascript passa a ser usado cada vez mais em diversas aplicacdes, por este motivo
abordaremos o seu uso em eventos de um AutoMAC.

Passaremos a ver neste documento como controlar as mais variadas acdes, inicialmente abordando
as definicdes de variaveis, funcdes e declaracdo de objetos, e finalmente vendo que objetos servem de
controle do AutoMAC. Tendo esse conhecimento em méaos, podemos tomar agdes conforme a ativacéo de
eventos, inserindo l6gica na tomada de decisdes pelo sistema.

Java e Javascript sdo a mesma coisa?

N&o! Java e Javascript sdo duas linguagens completamente diferentes em conceito e design. Sendo
Java uma linguagem mais complexa, se encontrando na mesma categoria de outras linguagens de
programacao como C e C++.

Comandos

Os comandos em Javascript diferem letras mailisculas e minasculas em sua sintaxe, portanto, &
necessario que seja obedecida a forma de escrever os comandos, de acordo com a forma apresentada ao
longo deste manual. Caso seja cometido algum erro de sintaxe quando da escrita de um comando, o
Javascript interpretara, o que seria um comando, como sendo o nome de uma variavel ou informara algum
erro de sintaxe.

Criando Variaveis
As variaveis sdo criadas automaticamente, simplesmente pela associacdo de um valor a elas.
Ex.: NovaVariavel = 0;

Existem dois tipos de definicdes de variaveis, das quais podem ser globais ou locais, seu uso
dependera muito do tipo de implementacao utilizada, abaixo iremos dar uma explicacdo mais detalhada
sobre cada uma delas.

Variaveis globais

As variaveis globais podem ser acessadas por qualquer parte do cédigo, quando precisamos
referenciar variaveis por variadas partes do cédigo, estas por tanto devem ser definidas como globais.

Variaveis locais

As variaveis locais geralmente sdo criadas dentro de uma funcéo e para que elas sejam realmente
locais devem ser procedidas pela palavra-chave var.

Ex.: var variavel = 0;

Embora néo seja recomendavel, em uma fungéo, pode ser definida uma variavel local com o0 mesmo
nome de uma variavel global.
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Inserir comentarios

Muitas vezes os cédigos gerados deverdo ser passados por varias pessoas, muitas das quais
poderdo nao entender completamente a légica utiliza, ou s6 iremos ver esse mesmo codigo depois de muito
tempo, para isso devemos expor comentarios juntamente ao codigo para sabermos o que ele faz. Para isso
existem dois tipos de definicdo de comentérios para cddigos Javascript que s&o:

/l Comentério de linha — é valido até que o fim da linha seja atingido

[*....*I - Delimitadores para inserir um texto com mais de uma linha como comentario.

Strings

Strings nada mais sédo do que uma cadeia de caracteres, que representam textos a serem
demostrados ao usuério. Os delimitadores para uma string sdo " ou ', caso seja necessario a utilizacao
destes caracteres como parte da string, utilize \ precedendo " ou '.

Controles Especiais

S&o representacfes especiais de caracteres, 0s mais comuns podem ser vistos abaixo.

\b — backspace
\n — new line
\r — carriage return

\t — tab characters

EX.: print ("Cuidado com o uso de \" ou \' em uma string\n")

Operadores

Sao simbolos, em geral de um ou poucos caracteres, que permitem operagdes aritméticas, logicas,
etc. Em outras palavras, sédo usados basicamente para modificar valores de variaveis. Nesta pagina séo
dados os operadores de Javascript em forma de tabelas classificadas por grupo de funcdes.

Operadores Aritméticos

Sao operadores a serem utilizados em calculos, referéncias de indexadores. Ao longo do manual
estes operadores serdo largamente utilizados, dando uma no¢&o mais precisa do seu potencial.

Operador Descri¢ao Exemplo

+ adicdo de valor a=2+3;

b=b+1;
~ L. x=a-b;

_ subtragédo de valores ou como valor unario X = X
X =-(a+b);

* multiplicacdo de valores a=2*3;
b=c*5;

/ divisdo de valores a=50/3

% obtém o resto de uma divisdo: d=5%3;
d assume valor 2.

++var Incremento de 1 (antes). Se x e 2,.y =++xfazxiguala3e

depois y igual a 3.
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Sexé2,y=x++fazyiguala2e

var++ Incremento de 1 (depois). depois x igual a 3
--var Decremento de 1 (antes). dsgpt)ies 5 iéu:ar; ;az xigualale
var-- Decremento de 1 (depois). Sexe2y=x-fazyigualaze

depois x igual a 1.

Operadores de atribuicédo

Sao operadores aritméticos utilizados na atribuicdo de variaveis.

Operador Descricao Exemplo
= Atribui o valor do operando esquerdo ao operando direito. ;Z %;+ c
__ N X +=3;
+= Soma 2 valores e atribui o resultado ao primeiro valor. Se x era 1, passa para 4
= Subtrai 2 valores e atribui o resultado ao primeiro. )é:xse;ra 1, passa para -2
- - L X *=2;
*= Multiplica 2 valores e atribui o resultado ao primeiro. Se x éra 4, passa para 8
_ L - I~ X /=2
/= Divide 2 valores e atribui o resultado ao primeiro. Se x era 4, passa para 2
_ o N L X %= 2;
%= Calcula o resto da divisdo de 2 valores e atribui o resultado ao primeiro. Se x era 3, passa para 1

Operadores LAgicos

S&o operadores a serem utilizados em comandos condicionais, tais como: IF , FOR e WHILE. Os
comandos condicionais serdo vistos mais a frente.

Operador

Descri¢édo

Exemplo(s), supondoa=3eb=5

Verdadeiro se os operandos sdo iguais. Se ndo sdo do mesmo
tipo, a linguagem tenta converter para a correta comparacao.

a == 3; // retorna verdadeiro
a == b; // retorna falso

Verdadeiro se os operandos ndo sdo iguais. Se ndo séo do
mesmo tipo, a linguagem tenta converter para a correta
comparacéo.

a !=3; // retorna falso
a !=b; // retorna verdadeiro

Verdadeiro se os operandos sdo iguais e do mesmo tipo.

a === 3; // retorna verdadeiro
a ==="3"; // retorna falso

Verdadeiro se os operandos ndo sdo iguais ou ndo sao do
mesmo tipo.

a !==b; /] retorna verdadeiro
a !=="3"; // retorna verdadeiro

a > b; // retorna falso

S . L - .
Verdadeiro se o operando esquerdo é maior que o direito. b > a: /f retorna verdadeiro
. p . . L >=3; i
>= Verdadeiro se o0 operando esquerdo é maior ou igual ao direito. a _ 31 II'retorna verdadeiro
b >=7; // retorna falso
. . . <b; i
< Verdadeiro se o0 operando esquerdo € menor que o direito. a bj II'retorna verdadeiro
b < a; // retorna falso
= Verdadeiro se o0 operando esquerdo € menor ou igual ao a <= 3; // retorna verdadeiro
direito. a <= 0; // retorna falso
&& E légico — retorna verdadeiro se os operandos forem a<= 3 &&b>5;/ retorna falso

verdadeiros.

a> 0 && a < 6; // retorna verdadeiro

Ou légico — retorna verdadeiro se um dos operarandos for
verdadeiro.

a>3 || b>6;/ retorna falso
a <= 3 || a<=0;/lretorna verdadeiro
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| NAO logico: retorna verdadeiro se o operando é falso e vice-
versa

I (a==3) // retorna falso
I (a!=3) // retorna verdadeiro

Operadores de string

S&0 operadores que servem para manipulacdo de strings.

Operador Descri¢éo Exemplo(s)
str_1 ="Bom";

+ Concatenar strings. St_2=st_1+"dia";
str_2 contém "Bom dia"
str_1 ="Bom";

+= Concatenar e atribuir o resultado ao operando da esquerda. st_1+="dia",
str_1 contém "Bom dia"

Outros operadores

Existem outros tipos de operadores no Javascript que nao influenciam diretamente valores de

variaveis, somente fazem referencia a um objeto ou acéo que pode ser feita no mesmo.

Operador Descrigdo

Exemplo(s)

Exclui um objeto, uma propriedade de objeto, um elemento de
uma array ou uma variavel explicitamente declarada com var.

val = new Array(10);
delete val[4];

delete x delete val;
=——— | Para elemento de array, ndo altera o seu tamanho. Apenas o N
A o var nivel = 20;
elemento fica indefinido. -
delete nivel;
function prod(nome,unidade,valor){
. . o . this.nome = nome;
Cria um novo objeto entre aqueles ja existentes na linguagem . . B .
_ ot . ] - this.unidade = unidade;
new (str = new String("abc"), etc) ou cria um objeto definido pelo . - .
L. this.valor = valor;
usuario. }
P01 = new prod("banana”,"kg",2.00);
function Teste() { this.i = 10; }
this Faz referéncia ao objeto em uso. var teste = new Teste();

print(teste.i);

typeof Retorna uma string indicativa do tipo de operando.

var val = 10;
typeof val retorna "number"

str = "abc",
typeof str retorna "string"

Indica uma expresséo para ser avaliada mas sem retornar
void nenhum valor e também serve para gerar uma variavel com
valor undefined.

a=void(b=5¢c=7);
printffa="'"+a+'b="+hb
+'c="+c);

Comandos Condicionais

Sao comandos que condicionam a execucéo de uma certa tarefa a veracidade ou ndo de uma
determinada condicao, ou enquanto determinada condicéo for verdadeira. Sao eles:

Comando IF

Serve para avaliar uma expressao, se a expressao for verdadeira ela ird executar um bloco de acéo,

mas opcionalmente podera executar outra operacao caso seja falso.
if (condicéo)

{ acdo para condicdo satisfeita }

© 2011 - ISB Industria e Comércio
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[else

{ acdo para condicdo ndo satisfeita } |

Ex.
if (Idade < 18)
{Categoria = "Menor" }
else

{Categoria = "Maior"}

Comando FOR

Esse comando é utilizado para repetir um bloco de acfes e contar a quantidade de repeticdes
conforme determinado. O comando aceita trés tipos de parametros, de inicializacdo por onde as variaveis
séo inicializadas, condicdo para continuacéo onde o bloco é executado enquanto a condicao for verdadeira,
e o0 parametro para operacdes de incremento e controle.

for ([inicializacdo/criacao de variavel de controle] ;
[condicao] ;
[incremento da variavel de controle] )

{

acéo

EX.
for(x=0;x<=10; x++)

{print("X igual a" + x) }

Comando WHILE

Executa uma acao enquanto determinada condicao for verdadeira.
while (condicéo)
{acao}
Ex.
var contador = 10
while (contador > 1)

{ contador-- }

Operagéo Ternaria

E um operador condicional, que serve para avaliar uma condig&o e retornar um tipo de valor caso a
condicao seja verdadeira ou falsa.

receptor = ( (condicao) ? verdadeiro : falso)

Ex.: NomeSexo = ((VarSexo == "M") ? "Masculino" : "Feminino")
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OBS:

Nos comandos FOR e WHILE a diretiva "break” pode ser utilizada para interromper a condi¢cdo
principal e sair do loop. Da mesma forma, a diretiva "continue" interrompe uma acéo (se determinada
condicdo ocorrer) mas volta para o loop.

Diretivas/condi¢Bes entre [ ] significam que sdo opcionais.

Criando Funcoes

Uma fungdo é um set de instrugdes, que so6 devem ser executadas quando a funcao for acionada. A
sintaxe geral é a seguinte:

function NomeFuncao (Parametros)
{Acéo }

Suponha uma funcdo que tenha como objetivo informar se uma pessoa é maior ou menor de idade,
recebendo como parémetro a sua idade.

function Idade (Anos) {
if (Anos > 17)
{ alert ("Maior de Idade") }
else
{ alert ("menor de Idade") }

}

Para acionar esta funcéo, suponha uma caixa de texto, em um formulario, na qual seja informada a
idade e, a cada informacéo, a funcdo seja acionada.

Funcdes nativas
Sao fungdes embutidas na prépria linguagem. A sintaxe geral € a seguinte:

Result = funcao (informacéo a ser processada)

- eval = Calcula o contetdo da string
- parselnt - Transforma string em inteiro
- parseFloat - Transforma string em ndmero com ponto flutuante

Ex. 1: Result = eval("(10 * 20) + 2 — 8")
Ex. 2: Result = eval(string)

No primeiro exemplo Result seria igual a 194. No segundo, depende do contelido da string, que
também pode ser o contetdo (value) de uma caixa de texto.

Objetos

O Javascript define certos tipos de objetos para operagdes basicas da linguagem, facilitando as
suas operacdes através de varios métodos pré definidos. Abaixo iremos ver os principais objetos definidos
na linguagem, que poderao auxiliar em diversos tipos de operagdes, e também procederemos com a
instanciacdo de novos objetos.
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Criando Novas Instancias

Através do operador new podemos criar novas instancias de objetos ja existentes, possibilitando a

alteragdo do seu conteudo, porém, mantendo as suas propriedades. A sintaxe geral deve ser a seguinte:

teste".

NovoObjeto = new ObjetoExistente(parametros);

Ex1.: MinhaString = new String()

MinhaString passou a ser um objeto tipo String, sem nenhum contetdo definido.

Ex2.: MinhaString = new String("Fazendo um teste")

MinhaString passou a ser um objeto tipo String, porém, com o conteldo iniciado com "Fazendo um

Criando Novos Objetos

Podemos definir nossos préprios tipos de objetos, aos quais podem agrupar um conjunto de

operacdes que desejamos executar, a declaracao de um objeto nada mais € do que criarmos uma funcao ao
gual deve ter suas propriedades e métodos precedidos pelo operador this.

Ex.: Suponha a existéncia do seguinte objeto chamado Empresas.

function Empresas (Emp, Nfunc, Prod)

{
this.Emp = Emp
this.Nfunc = Nfunc
this.Prod = Prod
/* retorna os dados em forma de uma string separada por virgula */
this.toString = function() {
return Emp+","+Nfunc+","+Prod;
}
}

Podemos criar novas instancias, usando a mesma estrutura, da seguinte forma:

Elogica = new Empresas("Elogica", "120", "Servigcos")
Pitaco = new Empresas("Pitaco”, "35", "Software")
Corisco = new Empresas("Corisco", "42", "Conectividade")

Assim, a variavel Elogica.Nfunc tera o seu contetdo igual a 120

Objeto Math

O objeto Math possui varios métodos que nds auxiliam nos mais diversos tipos de operacao, este

objeto nado precisa ser estanciado, tendo que ser usado como esta. Abaixo podemos ver os métodos que
podem ser usados, assim como a descricdo de suas operacdes.

Math.abs( niimero) - retorna o valor absoluto do niumero (ponto flutuante)
Math.ceil( nimero) - retorna o préximo valor inteiro maior que o nimero
Math.floor( nimero) - retorna o préximo valor inteiro menor que o nimero
Math.round( ndmero) - retorna o valor inteiro, arredondado, do nimero
Math.pow( base, expoente) - retorna o célculo do exponencial

Math.max( nUmerol, nimero2) - retorna o maior nimero dos dois fornecidos
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Math.min( nimerol, nimero2) - retorna 0 menor nimero dos dois fornecidos
Math.sqrt( nGmero) - retorna a raiz quadrada do nimero
Math.SQRT2 - retorna a raiz quadrada de 2 (aproximadamente 1.414)
Math.SQRT_2 - retorna a raiz quadrada de 1/2 (aproximadamente 0.707)
Math.sin( nimero) - retorna o seno de um nimero (anglo em radianos)
Math.asin( nimero) - retorna o arco seno de um nimero (em radianos)
Math.cos( nimero) - retorna o cosseno de um ndmero (anglo em radianos)
Math.acos( numero) - retorna o arco cosseno de um nimero (em radianos)
Math.tan( namero) - retorna a tangente de um namero (anglo em radianos)
Math.atan( nimero) - retorna o arco tangente de um nimero (em radianos)
Math.pi retorna o valor de Pl (aproximadamente 3.14159)
Math.log( namero) - retorna o logaritmo de um nimero
Math.E - retorna a base dos logaritmos naturais (aproximadamente 2.718)
Math.LN2 - retorna o valor do logaritmo de 2 (aproximadamente 0.693)
Math.LOG2E - retorna a base do logaritmo de 2 (aproximadamente 1.442)
Math.LN10 retorna o valor do logaritmo de 10 (aproximadamente 2.302)
Math.LOG10E - retorna a base do logaritmo de 10 (aproximadamente 0.434)
Observacéo:

Em todas as funcdes, quando apresentamos a expressdo "(numero)", na verdade queremos nos
referir a um argumento que sera processado pela fungao e que podera ser: um nimero, uma variavel ou o
conteudo de um objeto (propriedade value).

Objeto Array

No Javascript podemos criar um objeto do tipo Array, capaz de se expandir cada vez que
associamos um valor a uma posicéo do array ou inicializar o mesmo no momento de sua criacdo, assim
reservando antecipadamente espaco para armazenar valores.

Ex.: MeuArray = new Array(); // Novo objeto Array vazio
MeuArray = new Array(4); // Cria um vetor com quatro posicdes
MeuArray = new Array(1, 2, "123", "AutoMAC"); // Cria um array com valores ja definidos

Os arrays tem por padrdo seu indice iniciado por zero, assim para acessarmos algum elemento
devemos fazer uso de colchetes, por exemplo, MeuArray[0] ir& retornar o primeiro elemento do array, os
arrays podem ser usados como qualquer outro tipo de variavel no Javascript, sendo ele uma variavel que
agrupa vérias outras.

Ex.: MeuArray = new Array();
MeuArray[0] = 1;
MeuArray[1] = 3;
var i = MeuArray[0]; // A variavel i tera o valor 1;

Os arrays possuem varias operacdes de manuseio de seus elementos, abaixo poderemaos ver 0s
métodos e 0 que cada um deles pode fazer.

Array.join( [separador]) - Forma uma string com o contetdo dos elementos do vetor, sendo
separado o caractere que os separa, se 0 mesmo nao for passado, separagéo por virgula é adotada.

Ex.: var MeuArray = new Array("Elementol”, "Elemento2", "Elemento3);
print(MeuArray.join("/")); // Forma a saida "Elementol/Elemento2/Elemento3"
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Ex2.: var MeuArray = new Array("Elementol”, "Elemento2", "Elemento3);
print(MeuArray.join()); // Forma a saida "Elementol,Elemento2,Elemento3"

Array.length — Indica o nimero de elementos do Array.
Valor = Array.pop() - Remove o ultimo elemento do Array e o retorna em Valor.

Array.push( valorl][, valor2, ...]) - Adiciona elementos ao final do vetor, este método pode receber
uma pardmetro ou mais.

Array.reverse() - Reverte a posigdo dos elementos, no qual o primeiro elemento fica na dltima
posicao, o segundo sendo o penultimo e assim por diante.

Valor = Array.shift() - Semelhante ao pop, mas este remove o primeiro elemento retornando em
Valor.

NovoArray = Array.slice( inicio [, fim]) — Retorna um novo array formado pelos elementos definidos
entre inicio e quantidade, fim devera ser a quantidade de elementos desde o inicio do array, ndo podendo
este ser menor que inicio.

Ex.: MeuArray = new Array(3, 5, 1, 0);
NovoArray = MeuArray.slice(1, 3); // NovoArray possui os valores 5 e 1

NovoArray = Array.sort( [function(elementol, elemento2)]) — Ordena o Array conforme a fungéo
passada para sort, se esta nao for passada, ela ira retornar conforme ordem alfabética. A funcao a ser
passada devera retornar um valor conforme os elementos passados, este retorno devera obedecer os
seguintes critérios:

- se retornar valor < 0, elemento2 fica em indice menor que elementol.
- se retornar valor = 0, elementol e elemento2 ndo mudam de indice.
- se retornar valor > 0, elemento2 fica em indice maior que elementol.

Ex.: function compareNumbers (a, b)

{
if (a<b)return -1;
if (a>b)return 1;
return 0; // a ==

}

var ages =[ 7, 105, 14 ];
ages.sort(compareNumbers);
print(ages); // demonstra "7,14,105"

Array.splice( inicio, quantidade, [elementol][, ..., elementoN]) — Este método pode inserir ou
remover objetos, dependendo dos parametros passados, ou pode substituir elementos por outros. O seu
uso se da pela seguinte maneira:

inicio — quantidade de elementos que devemaos ignorar ou pular.

quantidade — quantidade de elementos a serem removidos ou substituidos, se quantidade for igual a

zero, devemos passar pelo menos um elemento a ser inserido.
elementoN — Elemento a ser inserido no local, podemos passar varios elementos por vez.

Ex.: num = new Array("10", "20", "30", "40");
print(num); // escreve 10,20,30,40
de_fora = num.splice(2, 0, "25");
print(num); // escreve 10,20,25,30,40

Array.toString() - Retorna a string contendo todos os elementos do array, mesmo efeito da funcéo
join(), mas o separador é o default, no caso os elementos séo separados por virgula.

Array.unshift( elementol], ..., elementoN]) — Semelhante ao push(), mas este adiciona elementos
ao inicio do array.
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Objeto String

O Javascript € bastante poderoso no manuseio de Strings, fornecendo ao programador uma total
flexibilidade em seu manuseio. Abaixo apresentamos os métodos disponiveis para manuseio de strings.

String.length - retorna o tamanho da string (quantidade de caracteres)

String.charAt( posicao) - retorna o caracter da posi¢ao especificada (inicia em 0)
String.indexOf( "string") - retorna o numero da posi¢cdo onde comeca a primeira "string"
String.lastindexOf( "string") - retorna o nimero da posi¢do onde comeca a Ultima "string"

String.substring( index1, index2) - retorna o conteddo da string que corresponde ao intervalo
especificado. Comecando no caracter posicionado em index1 e terminando no caracter imediatamente
anterior ao valor especificado em index2.

Ex.:

Todo = "Elogica"
Parte = Todo.substring(1, 4)
(A variavel Parte recebera a palavra log)

String.toUpperCase() - Transforma o contelido da string para maiusculo (Caixa Alta)
String.toLowerCase() - Transforma o contetdo da string para minusculo (Caixa Baixa)
String.escape ( "string") - retorna o valor ASCII da string (vem precedido de %)

String.unscape( "string") - retorna o caracter a partir de um valor ASCII (precedido de %)

Javascript no AutoMAC

No AutoMAC, podemos programar em Javascript no “Terminal de comandos” da aplicacado, a Unica
funcéo exigida é a de nome start, que serve de ponto de partida para a configuracao e inicializacao de
varios tipos de eventos, sendo ela aconselhada de uso para este fim. A seguir iremos ver os mais diversos
tipos de controles e fungdes que podem ser manuseadas para controle das portas existentes no AutoMAC.

Objetos para controle de AutoMAC's

Para o controle dos eventos e a¢des que podem ser tomadas foram definidos alguns objetos e
métodos que podem ser acessados para controlar AutoMAC's, a seguir vocé podera visualizar uma lista
desses objetos.

Objeto Descricéo Exemplo
device Controle geral de um AutoMAC, possui fungBes para device.io_restore(); /* Restaura todos as
controle de varias portas simultaneamente por exemplo. portas digitais para seu estado original */

i00.output(true); /* Saida digital 0 em

io(0-13) Controle de portas digitais. nivel alto */

da0.output(2.0); /* Saida anal6gica 0

da(0-1) Controle de saidas analégicas com saida em 2 Volts */
function adO_receiver(value)
ad(0-7) {

/* value possui o valor em volts
Controle de entradas analégicas de um dado */
print(value);

ad_int
adO.receiver(ad0_receiver);
timer Controle dos temporizadores timer.start(0, 1); /* Inicia timers 0 e 1. */
counter Controle do contador de interrupcdes counter.start(); /* Inicia contador */
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Objeto device

Serve de controle geral de varias funcdes do sistema, nele podemos encontrar funcfes que
executam ac¢des especificas e que afetam como o AutoMAC ira funcionar.

Lista de Fung¢fes
device.pwm_period( periodo) - Periodo de funcionamento de um AutoMAC em microssegundos.

device.io_restore() - Restaura as portas digitais para seu estado inicial a qual se encontram todas
com niveis de entrada.

device.ad_sample_rate( amostragem) — Atribui a amostragem dos portas analdgicas, no caso a
guantidade de amostras por segundo.

device.ad_receiver( function(array)) — Atribui o evento que devera receber todas as amostras de
dados AD simultaneamente.

Ex.:
function device_ad_receiver(ad_array) {
vari=0;
for(;i<7;i++)
if (ad_array["ad" + i] != undefined)
print("AD" +i+"" + ad_array['ad" + i]);
}

function start() {
device.ad_receiver(device_ad_receiver);
}

Esse cédigo ao ser ativado, ira mostrar os valores de amostras no canais AD ativados no momento.
device.ad_gain( channel, gain) — Atribui ganho no canal AD escolhido.

device.ad_fixed_conversion( conversoes) — Atribui taxa de conversdes fixas para todos os canais
AD.

Objeto io(0-13)

O objeto i0(0-13) controla as interacdes das portas digitais, sendo que podemos enviar comandos
de saida ou de entrada, dependendo do propdsito do cédigo que esta sendo executado.

Lista de Fung¢fes

Considere N exposto aqui como se fosse um valor numérico de 0-13.

ioN.output( true/false) — Atribui a saida digital o valor passado a ela, podendo ser true ou false.

valor = io N.input() - A variavel valor possuira o valor em true ou false do canal digital, dependendo
do tipo de entrada aplicada. Esta funcao também serve para tornar uma porta digital em entrada.

ioN.pwm(valor) - Valido somente nos canais de 0-5, esta funcao atribui uma saida PWM em valor
em escala de 0 a 100%.

ioN.is_output( true/fase) -Verifica se o canal digital esta atribuido como saida, sendo que pode ser
verificado se esta atribuido como saida com valor true ou false.

ioN.is_input() - Verifica se a porta digital esta configurada como entrada.

ioN.is_pwm() — Valido somente nos canais de 0-5, esta funcao retorna se um canal digital esta
atribuido como saida PWM.

Objeto da(0-1)
As funcdes em da(0-1) controlam as saidas analdgicas.

Lista de Funcbes

Considere N exposto aqui como se fosse um valor numérico de 0-1.

daN.output( valor) — sendo valor a saida em volts que podemos dar, sendo que ele podera ter
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valores de 0.0 e 3.3 volts.

Objeto ad(0-7) e ad_int

Este objeto serve para controle de leituras de portas AD, fazendo o controle de inicio e parada, além
de recebimento de eventos.

Lista de Fung¢fes

Considere N exposto aqui como se fosse um valor numérico de 0-7.

adN.start() - Inicializa a analise de uma porta AD, gerando eventos que podem ser capturados
adN.receiver(function()) e receiver_state().

adN.stop() - Para a analise de uma porta AD, parando a geragéo de eventos.

valor = adN.read() - Faz uma leitura da porta AD, recebendo a voltagem atual da porta.

adN.receiver( function(valor)) — Atribui a funcdo que recebe o valor da voltagem decorrente da
analise.

adN.receiver_state( function(estado)) — Recebe a funcéo ou nome da fungéo que recebe o estado
atual da analise, se for true a analise foi inicia e se false foi parada.

Objeto timer

O objeto timer controla os timers do sistema, recebendo eventos a cada timer configurado e
disparado.

Lista de Funcbes

timer.start( timer], ...]) — funcdo que inicializa os timers conforme os parametros passados,
disparando um evento ao final periodo do timer. No minimo aceitando 1 parametro e no maximo até 4 deles.

Ex.: timer.start(1, 2); // Inicia timers 1, 2
timer.config( timer, ms) — Configura um timer individualmente, sendo o tempo de disparo aceito em
milissegundos.
timer.receiver( function(timer)) — Atribui funcéo que recebera o timer que foi disparado, sendo o
parametro recebido o nimero do timer.

Objeto counter

Controla o receptor de interrupcdes digitais, servindo para configurar e inicializar, assim como
receber eventos a cada interrupcdo atingida.

Lista de Funcbes

counter.start() - Inicializa o contador de interrupcg@es, disparando um evento ao chegar o limite de
contagem.

counter.pause() - Pausa o contador, sendo iniciado novamente com start().

counter.stop() - Para o contador, assim parando a contagem e a geracdo de eventos.

valor = counter.read() - Lé a quantidade de contagens ja feitas.

counter.config( borda = true/false, limite) — Configura a borda de subida (true) ou descida (false), e
o limite de contagem.

counter.receiver( function()) - Configura a funcéo que ira receber o evento de disparo de
interrupcéo.
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