Exercicio

Nesta secao serd demonstrado como usar a categoria "Logical" para fazer o acionamento de
Servos.

A ideia principal do programa que serd desenvolvido nesta pagina é:

Se o botdo A for apertado o servo deve girar até 909;
Se o botao X for apertado o servo deve girar até 1809;
Se o botdo B for apertado o servo deve girar até 2709,
Se o botdo Y for apertado o servo deve girar até 0°.

Sinta-se a vontade para experimentar outras légicas, como: Se o botao X for apertado
juntamente com o botdo B faca isso. A ideia dos exercicios é aprender sobre a
implementacao de um conjunto de categorias.
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O gue o cédigo faz é checar qual dos 4 botdes estd pressionado, sendo que, cada um ao ser
apertado define uma posicao para o servo.
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Faca o carregamente do cédigo para a placa, conforme descrito nos capitulos iniciais, e
TESTE!
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