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“Se quer ir rdpido, vd sozinho. Se quer ir longe, vd acompanhado. ”

Provérbio africano



Cerne Tecnologia

A Cerne Tecnologia tem uma equipe preparada para desenvolvimento de projetos eletronicos
em diversas dreas: Médica, Entretenimento, Industrial, Robdtica, Cientifica, Automobilistica,
Aerondutica, etc. Trabalhamos com tecnologia microcontrolada usando o PIC, ARM, AVR, 8051, dsPIC,
PIC24, PIC32 além do Arduino, Raspberry, Beaglebone etc. Desenvolvemos o projeto desde sua
concepgdo até a entrega do produto final, passando pelas etapas de esquema elétrico, protétipo e
desenvolvimento de circuito impresso.

Desenvolvemos aplicativos para smartphones/tablets Android, iOS, Blackberry, Windows
Phone e no desenvolvimento de softwares a nivel PC para plataforma Windows, usando ferramentas
como o Visual Basic, C# e C++.

Atuamos na parte de montagem de placas, onde podemos fornecer ambos os servigos de
desenvolvimento de projetos e produgdo ou apenas um destes.

Desenvolvemos esquemas elétricos e layout de PCl, tanto em tecnologia convencional como
SMD.

Temos a flexibilidade de customizar um de nossos produtos, de modo a atender a uma

necessidade especifica do cliente, tornando o custo de desenvolvimento menor se comparado a
construgdo de um projeto desde a sua fase inicial.

Desenvolvemos e fornecemos kits didaticos para diversos microcontroladores além de
apostilas, livros e e-books.

Na hora de desenvolver um projeto ou equipar seu laboratdrio ndo hesite em nos contatar.
Entre em contato conosco através do enderego cerne-tec.com.br para obter mais informagdes.

Conhecimento para o Desenvolvimento

cerne-tec.com.br
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Capitulo |

Metodologia de desenvolvimento

1. Introducao
Este livro tem como objetivo ensinar a programacdo utilizando
Kotlin, explorando seus recursos de forma pratica e aplicada. Ao longo
desta série, diversas aplicacGes serdao desenvolvidas, permitindo uma
compreensdao aprofundada da linguagem e de suas principais
funcionalidades. Cada volume abordara temas especificos, conforme
detalhado no sumario, proporcionando um aprendizado progressivo e

estruturado.



Capitulo Il

Programag¢ao em Kotlin

1. Lago de Repeticao For

O cddigo utiliza um lago for para iterar sobre os nimeros de 1 a
5, inclusive, por meio do intervalo 1..5. A cada iteracdo, a variavel i
assume um valor dentro desse intervalo e a fungao printIn("Numero:
Si") imprime esse valor na tela. O lago é executado cinco vezes,
resultando na impressdao dos numeros de 1 a 5, cada um em uma
linha. O programa termina quando o valor de i chega ao limite

superior do intervalo, que é 5.
fun main () {
for (i in 1..5) {

println ("Numero: $i")



K Kotlin Playground: Edit, Run, Sha: X —+ v

q C A & playkotlinlang.org/#ey)2ZXza.. G |& @ A * OB =

Kotlin Solutions Docs Community Teach Play

2110 ~ VM ?

main() {
(i ..5) {
println(

Numero:
Numero:
Numero:
Numero:
Numero:

2. Lago While

O cddigo utiliza um laco while para executar uma sequéncia de
instrucdes enquanto a condicdo i < 5 for verdadeira. Inicialmente, a
varidvel i é definida com o valor 0. Dentro do laco, o valor de i é
impresso, e em seguida, a varidvel é incrementada em 1 (i++). O laco
continuara até que i atinja o valor 5, momento em que a condigao i <

5 ndo sera mais verdadeira, e o lago serd interrompido.



fun main () {
var 1 = 0
while (1 < 5) {
println("i = $i")

i++
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3. Do-While

O cddigo utiliza a estrutura de repeticdo do-while, que garante
que o bloco de cédigo serd executado pelo menos uma vez antes de
verificar a condicdo. Inicialmente, a varidvel contador é definida
como 0. No inicio do do, o valor de contador é impresso, e em
seguida, ele é incrementado (contador++). Apds a execucdo do bloco,
a condicdo contador < 3 é avaliada. Se for verdadeira, o laco

continua; caso contrario, ele termina.

fun main() {
var contador = 0
do {
println("Contador: $contador")
contador++

} while (contador < 3)
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