CAPITULO 4

CONHECENDO A PLATAFORMA ARDUINO

O primeiro contato com a programagao embarcada

Apds compreenderem os fundamentos da robdtica e a metodologia do projeto,
os participantes iniciaram uma nova etapa: o desenvolvimento de sistemas eletronicos
utilizando a plataforma Arduino.

Para muitos estudantes, esse foi o primeiro contato com eletrénica e programagéao
embarcada. Inicialmente, conceitos como tensdo elétrica, portas digitais, sensores e
microcontroladores pareciam complexos. Entretanto, a medida que as atividades praticas
eram desenvolvidas, esses conhecimentos passaram a fazer sentido e rapidamente foram
incorporados ao cotidiano das equipes.

O Arduino tornou-se a principal ferramenta para transformar ideias em protétipos
funcionais, permitindo que cada estudante experimentasse, errasse, corrigisse e observasse
imediatamente o resultado de suas modificagdes.

A aplicacdo pratica dos conceitos estudados permitiu que os participantes
compreendessem, de forma concreta, o funcionamento dos circuitos eletrénicos e a interagao
entre hardware e software. Durante as atividades, os estudantes realizaram montagens
em protoboard, conectaram componentes eletrénicos e desenvolveram programas para
controlar o funcionamento do sistema, consolidando os conhecimentos adquiridos ao longo
das oficinas.

A Figura 9 apresenta um dos circuitos desenvolvidos durante as atividades praticas
do projeto.
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Figura 9 - Circuito eletrébnico montado em protoboard e conectado a placa de desenvolvimento, utilizado para

experimentacdo e aprendizagem de sistemas embarcados durante as oficinas de robotica.

Fonte: O autor (2026).

O que é o Arduino?

O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de codigo aberto (open
source) criada para facilitar o desenvolvimento de projetos que envolvem programacao,
sensores, atuadores e dispositivos eletrénicos.

Sua principal caracteristica € a facilidade de utilizacdo. Mesmo pessoas sem
experiéncia prévia conseguem construir projetos funcionais utilizando poucos componentes
e uma linguagem de programacéao relativamente simples.

Um sistema Arduino € composto basicamente por dois elementos:
- a placa eletrénica (hardware);
- 0 programa desenvolvido pelo usuario (software), denominado sketch.

Apods escrever o codigo, ele é enviado para a placa por meio de um cabo USB. A
partir desse momento, o microcontrolador passa a executar continuamente as instrucoes
programadas.
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Essa simplicidade tornou o Arduino uma das plataformas mais utilizadas em
universidades, escolas, centros de pesquisa e projetos de inovacdo em todo o mundo.

A popularizagcao do Arduino também esta relacionada a sua arquitetura aberta e
a facilidade de utilizacdo, caracteristicas que permitem que iniciantes e profissionais
desenvolvam projetos de diferentes niveis de complexidade. A compreensdo de seus
principais componentes € fundamental para a realizacido das atividades praticas propostas no
projeto. A Figura 10 apresenta a placa Arduino Uno, destacando os elementos responsaveis
por sua programacgao, alimentagdo e comunicagao com sensores e atuadores.

Figura 10 - Placa Arduino Uno com identificagdo dos principais componentes utilizados no desenvolvimento

de projetos de robdtica e sistemas embarcados.

PINDS DIGITAIS

PORTA USB
(PROGAANAGAD E
ALIMENTAGAD) -] RESET

.ﬁ .
IIIIIIIIII =
= L2l r

ENTRADA FONTE —W
DE ALIMENTARGRO

t.‘

T

_F-'-['_ ol &

ARDUINO.CC

PINDS AMALOGICOS

Fonte: O autor (2026).

Conhecendo a placa Arduino Uno

Durante o Projeto de Extensdo em Robdtica, a placa mais utilizada foi o Arduino Uno,
uma das versdes mais populares da plataforma.

Ela possui um microcontrolador responsavel por interpretar o programa desenvolvido
pelo usuario e controlar todos os dispositivos conectados.

Entre seus principais componentes destacam-se:
- Microcontrolador ATmega328P;
- Porta USB para programacéao;

- Conector de alimentagao;
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- Pinos digitais;

- Pinos analdgicos;

- Pinos de alimentacao (5V, 3.3V e GND);
- Botdo de Reset;

- LEDs indicadores.

Cada um desses componentes desempenha uma fungédo especifica e, juntos,
permitem que a placa receba informacdes do ambiente e controle diversos dispositivos

eletrbénicos.
Tabela 4.1 — Principais componentes da placa Arduino Uno
Componente Funcio
Microcontrolador Executa o programa desenvolvido pelo usuario
Porta USB Envia o programa para a placa e fomece alimentacéo
Pinos Digitais Entrada e saida de sinais digitais
Pinos Analdgicos Leitura de sensores analdgicos
Pinos 5V e GND Alimentagcdo dos componentes extemos
Bot&o Reset Reinicia a execugéo do programa

Por que utilizar Arduino na educagao?

O Arduino tornou-se uma das principais ferramentas da robdtica educacional por
reunir caracteristicas que favorecem o aprendizado.

Entre suas principais vantagens estao:

- baixo custo;

- facilidade de programacéo;

- grande quantidade de materiais disponiveis;

- comunidade mundial ativa;

- enorme variedade de sensores e modulos compativeis;

- possibilidade de desenvolver desde projetos simples até sistemas bastante
complexos.

Além disso, a plataforma estimula a aprendizagem baseada na experimentacao,
permitindo que os estudantes observem imediatamente o resultado de cada modificagao
realizada em seus projetos.
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Essa caracteristica reduz a distancia entre teoria e pratica, tornando o processo de
ensino muito mais dinamico.

Vocé Sabia?

“O Arduino nasceu em 2005, na cidade de Ivrea, na Italia, com o objetivo de oferecer
uma plataforma acessivel para estudantes e designers desenvolverem prototipos
eletrénicos de forma simples e econémica. Atualmente, milhées de placas Arduino
sdo utilizadas em projetos educacionais, cientificos e industriais ao redor do mundo.”

Primeiros experimentos realizados pelos estudantes

Apo6s conhecerem a placa e o ambiente de programacéo, os participantes iniciaram
uma série de desafios praticos.

Entre as primeiras atividades desenvolvidas destacam-se:
- identificacdo dos componentes da placa;

- utilizagao da protoboard;

- ligagao de LEDs;

- acionamento de botdes;

- montagem de circuitos simples;

- envio do primeiro programa para o Arduino;

- testes de funcionamento.

Apos a montagem dos circuitos e a elaboragao dos primeiros cédigos, os estudantes
passaram a realizar testes praticos para verificar o funcionamento dos protétipos
desenvolvidos. Essa etapa foi essencial para identificar possiveis falhas, ajustar conexdes
e aperfeicoar a programagdo, demonstrando na pratica a relagdo entre eletronica,
programacao e controle de dispositivos.

A Figura 11 apresenta um dos momentos em que os participantes realizavam testes
de funcionamento dos protétipos construidos durante as oficinas.
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Figura 11 - Testes de funcionamento de um protétipo roboético (LED) desenvolvido pelos estudantes durante

as atividades praticas do projeto

Fonte: O autor (2026).

Aprendendo com os erros

Um dos aspectos mais interessantes observados durante o projeto foi a maneira
como os estudantes passaram a lidar com os erros.

Circuitos montados incorretamente, componentes invertidos ou pequenos erros de
programacao tornaram-se oportunidades para investigar o problema e compreender melhor
o funcionamento do sistema.

Ao invés de simplesmente receber a resposta pronta, os participantes eram
incentivados a analisar o circuito, revisar o codigo, testar hipoteses e buscar solugdes em
equipe.

Essa pratica fortaleceu o raciocinio l6gico, a autonomia e a confianga dos estudantes,
mostrando que errar faz parte do processo de aprendizagem e da atividade profissional em
engenharia.

A voz dos participantes

“Foi uma experiéncia muito boa, néo tinha nenhuma ideia de como era a area
de robdtica e juntando todo o conhecimento adquirido, o trabalho em equipe,
o esforgos dos professores e organizadores, valeu cada aula! Obrigado a

todos.
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— Andrade, Engenharia Mecénica

“Aprendi, na pratica, a utilizar Arduino e circuitos elétricos para desenvolver
0s mais diversos tipos de protétipos voltados a Robética. Com certeza foi
uma experiéncia unica que eu levarei para toda a minha vida académica e

profissional!”

— Vandersom Luis, Engenharia de Software

“Foi uma experiéncia muito marcante para mim. Aprendi bastante a trabalhar
com Arduino, desenvolver projetos, resolver problemas e participar das feiras
e exposicées, que me ajudaram a ganhar mais confiangca para apresentar
nossas ideias. Sou muito grato aos professores e a cada um dos colegas por
todo o aprendizado, parceria e momentos que compartilhamos. Desejo muito

sucesso a todos. Muito obrigado por tudo!”

— Matheus Henrique, Engenharia de software

Preparando-se para os proximos desafios

Dominar a plataformaArduino representaapenas o primeiro passo no desenvolvimento
de sistemas robdéticos.

Nos préximos capitulos, os estudantes aprenderao como utilizar sensores, atuadores,
motores e outros dispositivos eletrénicos para construir sistemas capazes de perceber o
ambiente, tomar decisdes e executar acdes de forma automatica.

Esses conhecimentos servirdo de base para os projetos desenvolvidos ao longo
do Projeto de Extensdo em Robdtica, aproximando cada vez mais os participantes das
tecnologias utilizadas na industria, na pesquisa e na inovagao.

RESUMO DO CAPITULO

Neste capitulo, conhecemos a plataforma Arduino, sua estrutura, seus principais
componentes e sua importancia para a robética educacional. Também acompanhamos os
primeiros experimentos realizados pelos participantes do projeto, que marcaram o inicio da
jornada pratica na programagédo embarcada.

No proximo capitulo, exploraremos os componentes eletrénicos fundamentais, como
protoboard, resistores, LEDs, botbes e jumpers, compreendendo como cada um deles
contribui para a construcao de circuitos eletrénicos funcionais.
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