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Treinando códigos Arduino

Prof. Simão
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Lembre-se ! Veja a documentação de referência 
da linguagem em: 

https://www.arduino.cc/reference/pt/ 
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Objetivo – ambientar-se com o monitor serial e 
com o plotter serial e interagir com a placa/ 

programa por meio de interações no teclado.
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Compile o seguinte programa:

void setup(){
  Serial.begin(9600); 
}
int x = 0;
void loop() {
  Serial.print("Numero: ");
  Serial.println(x);
  delay(300);
  x++;
}

Ligue o Monitor Serial (Ferramentas/ Monitor Serial)  e veja o resultado.
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Compile o seguinte programa:
void setup(){
  Serial.begin(9600); 
}
int x = 0;
void loop() {
  Serial.print("Numero: ");
  Serial.println(x);
  Serial.print(" DEC: ");
  Serial.print(x);
  Serial.print(" HEX: ");
  Serial.print(x, HEX);
  Serial.print(" BIN: ");
  Serial.println(x, BIN);
  delay(300);
  x++;
}

Ligue o Monitor Serial (Ferramentas/ Monitor Serial)  e veja o resultado.

Note que utilizamos um novo 
elemento (DEC, HEX, BIN) junto à 
informação de impressão do valor 
(print), de forma a obtermos, 
respectivamente, a visualização nos 
sistemas Decimal, Hexadecimal e 
Binário (também foi usado o 
‘print’, ao invés de ‘println’, no 
qual o segundo comando acrescenta 
uma quebra de linha – ‘ln’ – após a 
impressão).
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Compile o seguinte programa:
long aleatorio;

void setup() {
  Serial.begin(9600);
}

void loop() {
  Serial.print("\nEntre 0 e 99:");
  aleatorio = random(100); 
  Serial.println(aleatorio);
  Serial.print("\nEntre 5 e 14: ");  
  aleatorio = random(5, 15);
  Serial.println(aleatorio);
  delay(300);
}

Ligue o Monitor Serial (Ferramentas/ Monitor Serial)  e veja o resultado.

O comando ‘\n’ inserido dentro da 
instrução print faz como que seja 
pulada uma linha (‘\n = new 
line’). A impressão será algo como:  
Entre 0 e 99:7; Entre 5 e 
14: 14; Entre 0 e 99:73 ; … 
Se você compilar o programa 
novamente e executá-lo novamente 
os valores sorteados deverão ser os 
mesmos. Isto porque o gerador de 
números aleatórios não foi 
inicializado.
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Uma forma de inicializar o gerador é por meio do uso da função 
ramdomSeed() (semente aleatória):

long aleatorio;

void setup() {
  Serial.begin(9600);

  // inicializa o gerador de números aleatórios.
  // um pino analógico desconectado irá retornar um
  // valor aleatório de tensão em analogRead()
  randomSeed(analogRead(0));
}

void loop() {
  Serial.print("\nEntre 0 e 99:");
  aleatorio = random(100); 
  Serial.println(aleatorio);
  Serial.print("\nEntre 5 e 14: ");  
  aleatorio = random(5, 15);
  Serial.println(aleatorio);
  delay(300);
}

Ligue o Monitor Serial (Ferramentas/ Monitor Serial)  e veja o resultado.

Se você compilar o programa 
novamente e executá-lo 
novamente os valores 
sorteados deverão ser 
diferentes a cada momento. 
Compare a execução do 
programa usando / não 
usando o comando 
randomSeed().
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Compile o seguinte programa:
long aleatorio;
void setup() {
  Serial.begin(9600);
  randomSeed(analogRead(0));
}
void loop() {
  aleatorio = random(50); 
  Serial.println(aleatorio);
}

Ligue o Monitor Serial (Ferramentas/ Monitor Serial)  e veja o resultado. 
Depois, feche a tela do monitor serial e ligue  o Plotter Serial (Ferramentas/ 

Plotter Serial) e veja o resultado.
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Vamos criar mais uma variável de exibição. Compile o seguinte programa:

long aleatorio1, aleatorio2;
void setup() {
  Serial.begin(9600);
  randomSeed(analogRead(0));
}
void loop() {
  aleatorio1 = random(50); 
  Serial.println(aleatorio1);
  aleatorio2 = random(50); 
  Serial.println(aleatorio2);
}

Ligue o Plotter serial. Viu alguma diferença? Não são duas variáveis? O 
plotter simplesmente continuou a mostrar os valores continuamente.
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Agora, teste assim: compile o programa que segue.

long aleatorio1, aleatorio2;
void setup() {
  Serial.begin(9600);
  randomSeed(analogRead(0));
}
void loop() {
  aleatorio1 = random(50); 
  Serial.print(aleatorio1);
  Serial.print(",");
  aleatorio2 = random(50); 
  Serial.print(aleatorio2);
  Serial.print("\n");
}

Ligue o Plotter serial e veja a diferença.

O uso do separador (‘,’) entre os 
valores passados ao comando print (e 
não é o println), faz com que o 
plotter interprete a mudança de variável. 
Para uma nova série de valores, 
usamos o terminador de nova linha
(‘\n’) – poderia ter sido utilizado 
Serial.prinln(aleatorio2) ao 
invés de primeiro mostrar o valor e 
depois pular uma linha, o resultado seria 
a mesma interpretação por parte do 
plotter serial.
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Mas a legenda ficou confusa, não é mesmo? Vamos acertá-la? Compile o 
programa que segue:

long aleatorio1, aleatorio2;
void setup() {
  Serial.begin(9600);
  randomSeed(analogRead(0));
}
void loop() {
  aleatorio1 = random(50); 
  Serial.print("Aleatorio1: ");
  Serial.print(aleatorio1);
  Serial.print(",");
  Serial.print("Aleatorio2: ");  
  aleatorio2 = random(50); 
  Serial.print(aleatorio2);
  Serial.print("\n");
}

Ligue o Plotter serial  Agora a legenda deverá estar ok.
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Ler um valor do teclado
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Ler um valor do teclado

Variável do tipo inteira (int), 
chamada de codigoRecebido, 

inicializada com o valor zero
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Ler um valor do teclado

Se houver algo a ser lido
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Ler um valor do teclado

Leia o conteúdo
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Ler um valor do teclado

Mostre o conteúdo em valor 
decimal
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Ler um valor do teclado
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Ler um valor do teclado

‘s’ minúsculo
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Ler um valor do teclado

‘S’ maiúsculo
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Ler um valor do teclado

Fim de linha

Nova linha
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Interagindo
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Interagindo

Exclusivamente se for digitado um ‘L’ 
maiúsculo. Teste outras letras e/ ou
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Interagindo
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Interagindo

Converte para caractere 
(teste sem usá-lo...)
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Interagindo
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Interagindo
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Trabalhar lendo um valor na interface serial e, em 
consequência, testar algo e/ ou agir em uma saída é o 
básico do uso em controles do tipo

Entrada → Processamento → Saída.

E, este processo de interação será utilizado quando 
formos trabalhar com BlueTooth.
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Exercício
● Use um valor digitado no teclado para controlar 

se um LED ficará aceso ou apagado
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Uma possível solução
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Uma possível solução

SE (if) – executa a linha seguinte, ou o 
bloco de código seguinte, exclusivamente 
se o valor do teste (entre parênteses) for 

verdadeiro.
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Uma possível solução

(char) – converte o byte lido para 
caractere.



1
0

1
0

0
0

0
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 1

0
0

1
0

 0
1

0
0

0
0

0
 1

1 0
11

11
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

0
1 1

0
 0

1
0

0
0

0
0

 1
0

1
0

0
11

 0
1

0
0

0
0

0
 1

1 0
1

0
0

1
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

11
0

1
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

0
0

0
1

 0
1

0
0

0
0

0
  1

1 0
11

11
si

m
a

o@
u

fp
r.b

r 
- 

2
02

3

Uma possível solução

== esta é a forma da linguagem 
considerar o sinal de igualdade.
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Uma possível solução

|| este é o operador lógico ‘OU’ (OR).
Neste exemplo, quer dizer que SE a 
primeira condição (‘l’ minúsculo) for 
válida, OU a segunda condição (‘L’ 
maiúsculo) for válida, o teste será 

válido.
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Uma possível solução

Envie ‘1’ (ou HIGH) para a porta ‘13’ 
(que é o LED da placa, 

LED_BUILTIN)
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Exercício
● Use um botão para controlar um led:

– quando pressionado o botão, o LED muda estado 
(liga ou desliga, conforme o caso)
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Sugestão de circuito
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Possível solução
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Possível solução
A porta do LED (5) foi definida como sendo 

constante

A porta do botão (11) foi definida por meio 
de uma variável

Note o início (#define ou declaração de tipo 
de dados, int) e o final: #define não leva o 

ponto e vírgula ao final da linha

Ambos são válidos, aqui foram utilizados 
em conjunto para mostrar a diferença de 

declaração
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Possível solução

INPUT_PULLUP informa ao Arduino que 
será utilizado um resistor interno que levará 

a porta a um nível ALTO
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Possível solução

digitalRead lê um valor binário na porta 
indicada (alto ou baixo)
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Possível solução

else if – senão, se o teste anterior não deu 
certo, então execute o próximo teste
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Circuito s/ usar o ‘pullup’
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Código
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O que você aprendeu

1. Executar programas usando números 
aleatórios

2.Usar o monitor serial e o  plotter serial

3.Interagir utilizando o teclado

4.Utilizar o trinômio básico
Entrada → Processamento → Saída



1
0

1
0

0
0

0
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 1

0
0

1
0

 0
1

0
0

0
0

0
 1

1 0
11

11
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

0
1 1

0
 0

1
0

0
0

0
0

 1
0

1
0

0
11

 0
1

0
0

0
0

0
 1

1 0
1

0
0

1
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

11
0

1
 0

1
0

0
0

0
0

 1
1 0

0
0

0
1

 0
1

0
0

0
0

0
  1

1 0
11

11
si

m
a

o@
u

fp
r.b

r 
- 

2
02

3

Parabéns, você está avançando!
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