
PLACA ARDUÍNO

CIRCUITOS
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ARDUÍNO

A placa Arduíno permite criar e programar objetos interativos que podem

realizar tarefas de forma autónoma ou ser manipulados.

Pode utilizar o Arduíno para criar um jogo ou até para criar um robô com

inteligência artificial.
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Elementos da placa Arduíno
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ARDUÍNO

Entradas vs Saídas

Entradas e saídas, referem-se a componentes que enviam ou recebem

dados da placa. Por exemplo, imagine um botão que faz acender um LED.

A placa Arduino recebe informação do botão e envia informação para o

LED. O botão é uma entrada e o LED é uma saída.
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Componentes digitais vs analógicos

Componentes digitais são aqueles que apenas enviam 

ou recebem os valores 0 ou 1 (desligado/ligado).

Por exemplo, o botão é uma entrada digital pois 

apenas pode enviar um 0 (não pressionado) ou 1 

(pressionado). Seguindo a mesma lógica, um LED é 

uma saída digital pois apenas pode receber 0 

(desligado) ou 1 (ligado).

Componentes analógicos são aqueles que permitem 

enviar ou receber valores de diferentes intensidades.
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Criar circuitos elétricos com a placa Arduíno

Componentes essenciais para criar circuitos
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ARDUÍNO
Criar circuitos elétricos com a placa Arduíno

Para começar é necessário ligar a placa Arduíno ao 

computador (através de um cabo USB) e distribuir a energia 

pela breadboard (ensaio).

➢Ligar um fio desde o pino ‘5V’ até

à linha da breadboard que tem o ‘+’.

➢Ligar outro um fio desde o pino ‘GND’ até

à linha da breadboard que tem o ‘–’.

Isto vai distribuir a carga “positiva” pela

linha ‘+’ e carga “negativa” pela linha ‘–.
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Habitualmente utilizam-se fios com cores quentes para a carga positiva e com cores 

frias para a carga negativa. 
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É muito importante perceber como a energia elétrica 

é distribuída pela breabdoard, para que possa ligar 

todos os componentes corretamente.

Internamente uma breabdoard tem a configuração 

como pode ver na imagem abaixo.

Se utilizar um jumper (fio) que ligue a linha com carga 

positiva a uma qualquer coluna da breabdoard, essa 

coluna também ficará com carga positiva.
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Para criar um circuito que permita

ligar dois LEDs, usando a placa Arduíno 

e a breabdoard, pode ter algo como 

apresentado ao lado.
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Neste exemplo, o LED fica sempre ligado.

Para o poder ligar ou desligar sempre que quiser ter de 

ligar o LED à um pino de saída digital, por exemplo, o pino 

13.
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Repara que os dois LEDs estão ligados de 

forma diferente, ou seja, pode usar 

diferentes formas de ligar uma das pernas 

do LED à carga negativa.

Não importa se liga a resistência 

diretamente à carga negativa ou se usa um 

fio que ligue uma das pernas da resistência 

à carga negativa.

O importante é que seja criado um circuito 

contínuo, como pode ver ao lado.
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Ligações de componentes à placa Arduíno

➢LED (ligado a saída digital)

✓Emite luz de uma cor.

✓Tem um lado positivo (perna mais comprida) e outro negativo 

(perna mais curta) e deve ficar ligado corretamente, respeitando o 

lado positivo e negativo.

✓Não suporta uma voltagem de 5 V, por isso temos de usar uma 

resistência.

➢Botão (ligado a entrada digital)

✓ Pode ser pressionado para enviar um sinal.

✓O botão envia para o pino escolhido o

valor 0 (botão solto) ou 1 (botão pressionado).
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Potenciómetro (ligado a entrada analógica) 

➢Ao rodá-lo, envia valores para a placa Arduíno entre 0 

(esquerda) e 1023 (direita). 

➢Se trocarmos o polo positivo pelo negativo, funciona ao contrário.
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As entradas analógicas são os pinos desde o A0 até ao A5.
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Sensor de luz (ligado a entrada analógica)

➢Mede a intensidade da luz.

➢Ao receber luz, o sensor envia um valor para a placa 

consoante a intensidade da

luz que recebe.

➢As duas “pernas” do sensor, ao contrário dos LEDs, podem 

ser ligadas a qualquer polo.

➢Também pode ser chamado fotoresistor.
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Outros componentes por exemplo:

➢Motores (existem vários tipos)

➢Sensores de proximidade (ultrassons)

➢Sensores de infravermelhos

➢Sensores de vibração

➢Mostradores digitais

➢Monitores LCD

➢Buzzer
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Programar uma placa Arduíno

➢Pode parecer uma tarefa complexa, mas pode 

aprender a fazê-lo de uma forma simples. A placa é 

programada através de uma aplicação chamada 

Arduino IDE. Este software utiliza um formato 

tradicional de programação, como no exemplo ao 

lado.

➢Felizmente há aplicações que tornam a programação 

da placa muito mais simples e rápida.Vamos utilizar 

duas aplicações: a TinkerCADe e a Ardublockly. 

Ambas permitem programar, de forma simples, 

utilizando blocos.
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Ligações

➢Arduino IDE

www.arduino.cc/en/Main/Software

➢TinkerCAD

https://www.tinkercad.com (fazer registo e criar salas para trabalhar 

com os alunos)

➢Ardublockly

http://www.anpri.pt/anprino/index.php/software/
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http://www.arduino.cc/en/Main/Software
https://www.tinkercad.com/
http://www.anpri.pt/anprino/index.php/software/
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Exemplo dos programas em blocos:

TinkerCAD Ardublockly
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Após realizar a programação através de blocos, estes programas criam 

automaticamente o código que poderás transferir para a aplicação Arduino IDE.

Independentemente da ferramenta com que criamos o nosso programa, é sempre a 

Arduino IDE que envia a programação para a placa.
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Categorias de blocos no TinkerCAD
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de um 

primeiro circuito (cont.)
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Exemplo: Criação de 

um primeiro circuito 

(conclusão)
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Primeiro Circuito
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Primeiro Circuito
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Programar Arduino com Ardublockly
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Categorias de blocos no Ardublockly
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Categorias de blocos no Ardublockly
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Exemplo: Criar e programar um circuito - sirene do carro de polícia
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Exemplo: Criar e programar um circuito  - sirene da polícia (cont.)
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Exemplo: Criar e programar um circuito  - sirene da polícia (cont.)
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Enviar o programa para a placa Arduíno:

1. No Ardublockly, clica no comando para abrir o Arduíno IDE com o

programa, caso contrário, abra e copie o código.

2. Na Arduíno IDE, clica no comando para transferir o código para a placa

Arduíno e verificar se a programação está correta.

Exemplo: Criar e programar um circuito  - sirene da polícia (cont.)
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ARDUINO

A linguagem de programação do Arduino pode ser dividida em três partes 

principais: funções, valores (variáveis e constantes) e estruturas.

Funções

Servem para controlar a placa Arduino e realizar programação.
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Entradas e Saídas Digitais

digitalRead()

digitalWrite()

pinMode()

Entradas e Saídas Avançadas

noTone()

pulseIn()

pulseInLong()

shiftIn()

shiftOut()

tone()

Entradas e Saídas Analógicas

analogRead()

analogReference()

analogWrite()
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Funções
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Funções 

Trigonométricas

cos()

sin()

tan()

Funções 

Matemáticas

abs()

constrain()

map()

max()

min()

pow()

sq()

sqrt()

Funções 

Temporizadoras

delay()

delayMicroseconds()

micros()

millis()

Comunicação

Serial

Stream

USB

Keyboard

Mouse
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Funções
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Números Aleatórios

random()

randomSeed()

Apenas Zero, Due e 

Família MKR

analogReadResolution()

analogWriteResolution()

Interrupções Externas

attachInterrupt()

detachInterrupt()

Bits e Bytes

bit()

bitClear()

bitRead()

bitSet()

bitWrite()

highByte()

lowByte()

Caracteres

isAlpha()

isAlphaNumeric()

isAscii()

isControl()

isDigit()

isGraph()

isHexadecimalDigit()

isLowerCase()

isPrintable()

isPunct()

isSpace()

isUpperCase()

isWhitespace()

Interrupções

interrupts()

noInterrupts()
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Variáveis

Tipos de dados e constantes 

da linguagem Arduino
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Constantes

HIGH | LOW

INPUT | OUTPUT | 

INPUT_PULLUP

LED_BUILTIN

true | false

Constantes de Ponto 

Flutuante

Constantes Inteiras

Conversão

byte()

char()

float()

int()

long()

word()

Escopo de Variáveis e 

Qualificadores

const

escopo

static

volatile

Utilitários

PROGMEM

sizeof()
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Variáveis

Tipos de dados e constantes 

da linguagem Arduino
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Tipos de Dados

bool

boolean

byte

char

double

float

int

long

short

size_t

string

String()

unsigned char

unsigned int

unsigned long

vetor

void

word
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Estruturas

Os elementos da linguagem Arduino (C++).
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Sketch

loop()

setup()

Operadores para Ponteiros

& (referência)

* (desreferência)

Operadores Boleanos

! (NÃO lógico)

&& (E lógico)

|| (OU lógico)

Operadores Aritméticos

% (resto)

* (multiplicação)

+ (adição)

- (subtração)

/ (divisão)

= (operador de atribuição)

Operadores de Comparação

!= (diferente de)

< (menor que)

<= (menor que ou igual a)

== (igual a)

> (maior que)

>= (maior que ou igual a)

Operadores Bitwise

& (E)

<< (deslocamento à esquerda)

>> (deslocamento à direita)

^ (OU EXCLUSIVO)

| (OU)

~ (NÃO)
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Estruturas
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Estruturas de Controle

break

continue

do...while

else

for

goto

if

return

switch...case

while

Operadores de Atribuição 

Composta

%= (compound remainder)

&= (atribuição por e)

*= (atribuição por 

multiplicação)

++ (incremento)

+= (atribuição por adição)

-- (decremento)

-= (atribuição por 

subtração)

/= (atribuição por divisão)

^= (atribuição por ou 

exclusivo)

|= (atribuição por ou)

Outros Elementos da Sintaxe

#define (define)

#include (include)

/* */ (comentário em bloco)

// (comentário)

; (ponto e vírgula)

{} (chaves)



➢ O que é uma placa Arduíno?

➢ Como programar o Arduíno?
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SÍNTESE



46

Esta proposta educativa foi traduzida e/ou adaptada dos projetos,

manual digital 6.º Login e Arduíno Education

Link de projetos no TinKerCAD

https://www.tinkercad.com/projects/Building-a-Simple-Electronic-

Piano-Using-Tinkercad

Pode ser realizada na plataforma TinkerCad online sem o arduino físico.

https://auladigital.leya.com/pt-PT/publication-viewer/bundles/10907396-f728-4c33-8e2b-604b1a7bec90/views/ac15ebbd-9df8-4718-b31d-8e409ac58d82/resources/7493a706-08ea-4a2a-920c-3d6e20d1dcc3?pvStructureId=20b4faf0-c9e1-48cd-8967-b2e3b6a5c761&productname=Login%20-%20Professor&referrer=%2Fpt-PT%2Fproduct_catalogs%2Fbundles%2F10907396-f728-4c33-8e2b-604b1a7bec90%2Fresources%3Fproductname%3DLogin%2520-%2520Professor%26referrer%3D%252Fpt-PT%252Fproduct_catalogs%252Fbundles%252F&pvLabel=51&pvRange=&pubname=Manual
https://www.arduino.cc/education
https://www.tinkercad.com/projects/Building-a-Simple-Electronic-Piano-Using-Tinkercad
https://www.tinkercad.com/projects/Building-a-Simple-Electronic-Piano-Using-Tinkercad
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