




Agenda

1. Abertura e contexto

2. Algumas opções para UI moderno

3. A escolha do EEZ Studio

4. Demonstração do fluxo de trabalho



O desenvolvedor embarcado multifuncional



A busca pela experiência do usuário

Elementos gráficos coloridos

Animações fluidas

Feedbacks de audio

Campos de dados dinâmicos

Interfaces multi-linguagem



Os desafios no desenvolvimento

Interface com usuário costuma ser deixada para depois.

Prototipagem rápida em determinada ferramenta pode limitar arquitetura.

Interface desenvolvida manualmente consome tempo.

Desenvolvedor precisa validar fluxo, estados, mensagens, alarmes, menus e 
experiência do usuário o quanto antes



Hardware de um projeto real

Interface com usuário: Display 7”, 800x480, RGB 24 bits, touch capacitivo

Microcontrolador: STM32U5G9ZJ

Audio: MAX98360, canal mono

Leds, sensores, saídas PWMs e outros periféricos…



Inspirado em um DevKit

STM32U5G9J-DK2

Discovery kit with STM32U5G9ZJ MCU 



Qual a interface gráfica?

CPU: Variável

Portabilidade: Média (vinculado a 
determinado fabricante)

Flexibilidade: Média

Esforço: Médio

CPU: Variável

Portabilidade: Alta 
(independente de HW)

Flexibilidade: Alta

Esforço: Médio

CPU: Médio (renderização externa)

Portabilidade: Baixa (vinculado a 
HW do fabricante)

Flexibilidade: Alta (controle total da 
interface)

Esforço: Alto (tanto em HW quanto 
em FW)

CPU: Baixo (somente comandos)

Portabilidade: Baixa (depende de 
ferramenta e fabricante)

Flexibilidade: Baixa (elementos 
da interface fortemente definidos)

Esforço: Baixo
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Separando o firmware em camadas



Vamos usar LVGL. E agora?



A “Visão” da IA

STATUS

42

50



E audição também!

elevenlabs.io/app/sound-effects



What you see, is what you get…





Tela inicial do EEZ Studio



Um fluxo com EEZ Flow



A Paleta de componentes padrão LVGL



A Paleta de componentes padrão LVGL



Combinando elementos em user widgets



Para conjuntos facilmente gerenciáveis e reaproveitáveis



Reaproveitamento em estruturas de menu comum



Adicione fontes customizadas no projeto



Eventos em um objeto, chamam determinada ação

E mais…



Toda ação, é implementada no seu código

void action_btn_side(lv_event_t* e) {

 /* Sidebar pass their target via user_data:

 0 = btnHome, 1 = btnParameter, 2 = btnSettings. */

 uintptr_t which = (uintptr_t)lv_event_get_user_data(e);

    switch (which) {

        case 0: loadScreen(SCREEN_ID_MAINSCREEN);

            break;

        case 1: loadScreen(SCREEN_ID_SETTINGSCREEN);

            break;

        case 2: loadScreen(SCREEN_ID_SETTINGSCREEN);

            break;

        default:

            break;

    }

}



Simulando no EEZ studio



Um Hardware real



FECHAMENTO



www.embarcados.com.br

linkedin.com/embarcados

@portalembarcados

youtube/Embarcados TV

OBRIGADO!


