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CAPÍTULO 6
PRIMEIROS PROGRAMAS EM ARDUINO

Quando o hardware encontra o software

Até este momento, conhecemos a placa Arduino e seus principais componentes 
eletrônicos. Entretanto, um circuito somente se torna funcional quando recebe instruções 
capazes de controlar seu comportamento.

É nesse contexto que entra a programação.

Por meio de uma linguagem simples, baseada em C/C++, o Arduino permite que o 
usuário desenvolva programas capazes de controlar LEDs, sensores, motores, displays e 
diversos outros dispositivos eletrônicos.

Durante o Projeto de Extensão em Robótica, essa foi uma etapa marcante para 
muitos estudantes. Pela primeira vez, eles puderam escrever um programa, enviá-lo para a 
placa e observar imediatamente o funcionamento do circuito.

Essa interação direta entre código e hardware tornou o processo de aprendizagem 
mais dinâmico e motivador, permitindo compreender, na prática, como a programação 
influencia o comportamento de um sistema eletrônico.

Conhecendo a Arduino IDE

Para programar a placa Arduino é utilizado um ambiente de desenvolvimento 
chamado Arduino IDE (Integrated Development Environment).

Esse software oferece uma interface simples, permitindo criar, editar, compilar e 
enviar programas para a placa.

Entre suas principais funcionalidades estão:

- editor de código;

- verificação de erros de programação;

- compilação automática;

- envio do programa para o Arduino;

- monitor serial para comunicação com a placa.

Sua simplicidade foi um dos fatores que facilitaram o aprendizado dos participantes, 
permitindo que o foco permanecesse na lógica dos programas e não na complexidade da 
ferramenta.
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Estrutura de um programa Arduino

Todo programa desenvolvido para Arduino segue uma estrutura bastante simples.

Basicamente, ele é dividido em duas funções principais:

setup( ) 

Executada apenas uma vez, logo após a placa ser ligada ou reiniciada.

Nessa função são realizadas as configurações iniciais, como definir quais pinos 
serão utilizados como entrada ou saída.

loop( )

Executada continuamente enquanto a placa permanecer ligada.

É dentro dessa função que o Arduino realiza todas as ações programadas, repetindo-
as indefinidamente.

Essa organização torna a programação intuitiva e facilita o desenvolvimento de 
projetos de diferentes níveis de complexidade.

Exemplo de estrutura básica

void setup() { }

void loop() { }

Você Sabia?

“O Arduino executa a função loop() milhares de vezes por segundo. Isso permite que 
sensores sejam monitorados continuamente e que as respostas do sistema ocorram 
quase em tempo real.”

O primeiro programa: Blink

O primeiro desafio proposto aos estudantes foi reproduzir o programa mais conhecido 
da plataforma Arduino: o Blink.

Seu objetivo é simples: fazer um LED acender e apagar continuamente.

Embora pareça um exercício elementar, ele introduz diversos conceitos fundamentais 
da programação embarcada, como:

- configuração de pinos;

- saídas digitais;
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- temporização;

- sequência lógica de comandos.

Ao observar o LED piscando pela primeira vez, muitos estudantes perceberam que 
haviam desenvolvido seu primeiro sistema embarcado funcional.

Exemplo de código

void setup() {

  pinMode(13, OUTPUT); }

void loop() {

  digitalWrite(13, HIGH);

  delay(1000);

  digitalWrite(13, LOW);

  delay(1000); }

Entendendo os principais comandos

Durante as primeiras atividades, alguns comandos passaram a fazer parte da rotina 
dos estudantes.

Entre eles destacam-se:

Comando	 Função

pinMode()	 Define se um pino será entrada ou saída

digitalWrite()	 Liga ou desliga uma saída digital

digitalRead()	Lê o estado de uma entrada digital

analogRead()	 Lê sensores analógicos

analogWrite()	Controla sinais PWM

delay()	 Aguarda um intervalo de tempo

Serial.begin()	Inicializa a comunicação serial

Serial.println()	 Exibe informações no Monitor Serial

Esses comandos constituíram a base para praticamente todos os projetos 
desenvolvidos durante o curso.
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Primeiros desafios

Após compreenderem a estrutura básica dos programas, os estudantes passaram a 
desenvolver desafios progressivos.

Entre as atividades realizadas estavam:

- fazer um LED piscar em diferentes velocidades;

- acender LEDs em sequência;

- controlar LEDs utilizando botões;

- utilizar múltiplas saídas digitais;

- criar pequenos efeitos luminosos.

Esses desafios incentivavam os estudantes a modificar o código original, testar 
hipóteses e compreender como pequenas alterações podiam modificar completamente o 
comportamento do circuito.

Aprendendo a encontrar erros

Programar também significa aprender a lidar com erros.

Durante o projeto, os estudantes perceberam que nem sempre um circuito deixava 
de funcionar por causa da montagem física. Muitas vezes, pequenos detalhes no código 
impediam o funcionamento correto do sistema.

Entre os erros mais comuns observados estavam:

- ausência de ponto e vírgula;

- utilização incorreta do número dos pinos;

- chaves abertas ou fechadas incorretamente;

- erros de lógica;

- conexões incompatíveis com o programa.

Ao invés de fornecer imediatamente a solução, os professores incentivavam os 
participantes a investigar o problema utilizando o compilador da Arduino IDE, o Monitor 
Serial e testes sucessivos.

Essa prática desenvolveu autonomia e raciocínio lógico, aproximando os estudantes 
da rotina de desenvolvimento enfrentada por profissionais da área de tecnologia.
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A voz dos participantes

“Ter participado do projeto me abriu um leque de oportunidades e melhorias 

que posso aplicar, trabalhar com Arduino me fez entender o que é programação 

e que não é algo difícil de se aprender, com isso me interessei por outras 

linguagens de programação, consegui aplicar melhorias no meu trabalho 

e automatizar alguns processos e otimizar tempo, ganhei reconhecimento 

por isso, ter desenvolvido o robô junto com a minha equipe maravilhosa foi 

espetacular”

- Pedro Henrique dos Santos Moura, Engenharia mecânica

Da programação aos projetos reais

Os exercícios desenvolvidos neste capítulo serviram como base para atividades 
mais complexas realizadas posteriormente.

A partir desse momento, os estudantes passaram a integrar sensores, motores e 
diferentes dispositivos eletrônicos em um mesmo projeto, criando sistemas capazes de 
perceber o ambiente, tomar decisões e executar ações automaticamente.

Esses conhecimentos seriam fundamentais para o desenvolvimento dos desafios de 
robótica apresentados ao longo do Projeto de Extensão.

RESUMO DO CAPÍTULO

Neste capítulo, aprendemos como desenvolver os primeiros programas utilizando 
a plataforma Arduino. Foram apresentados a Arduino IDE, a estrutura básica de um 
programa, os principais comandos da linguagem e os primeiros desafios enfrentados pelos 
participantes.

No próximo capítulo, ampliaremos as possibilidades dos projetos ao explorar os 
sensores e atuadores, componentes que permitem aos robôs perceber o ambiente e 
interagir com ele de forma inteligente.


