Universidade de Santo Amaro

Bacharelado em Sistemas de Informacao

Edileuza Batista de Oliveira
Jefferson Siqueira de Paulo
Priscila da Costa Souza

Tacio Veiga Ferreira

Arduino: Automacao Residencial

Sao Paulo
2013



Edileuza Batista de Oliveira
Jefferson Siqueira de Paulo
Priscila da Costa Souza

Tacio Veiga Ferreira

Arduino: Automacao Residencial

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado ao Curso de Sistema de Informacgéo,
da Universidade de Santo Amaro — UNISA como requisito parcial a obtencéo do

grau de bacharel em Sistema de Informagoes.

Orientador: Prof. Eugenio Nassu

Co-orientador: Prof. Marcos Antonio



Edileuza Batista de Oliveira
Jefferson Siqueira de Paulo
Priscila da Costa Souza

Tacio Veiga Ferreira

Arduino: Automacao Residencial

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado ao Curso de Sistema de Informacéo,
da Universidade de Santo Amaro — UNISA como requisito parcial a obtencéo do

grau de bacharel em Sistema de Informagdes.

Data de Defesa: 18 de Novembro de 2013.
Resultado:

BANCA EXAMINADORA

Eugenio Akihiro Nassu
da Universidade de Santo Amaro — UNISA
Nota Atribuida:

Iltsche Baran
da Universidade de Santo Amaro — UNISA
Nota Atribuida:

Marco Antonio Gomes
da Universidade de Santo Amaro — UNISA
Nota Atribuida:



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradecemos ao nosso Deus, por tudo que somos e tudo que
conquistamos.

A nossa familia, por ter nos dado todo apoio, e por ter suportado durante todos
esses anos nossas angustias, tristezas, incertezas, duvidas, auséncias e também as
alegrias, amizades, confraternizacBes, comemoracao e a vitoria.

Aos amigos e colegas de sala, pela intensa convivéncia do dia a dia, colaboragdo
com o material que por diversas vezes foram compartilhado quando ndo podemos
estar presente por forgca maior.

Ao nosso orientador Eugenio Nassu pela paciéncia, disposicéo e dedicacao e por
acreditar e confiar na nossa capacidade.

Ao nosso co-orientador Marco Antonio, que vamos levar grandes aprendizados e
ensinamentos.

E a todos os professores que colaboram para o nosso desenvolvimento intelectual,

profissional, moral e ético.



Dedicamos este trabalho de conclusédo de curso ao nosso Deus sem rosto e sem
imagem alguma, que pela nossa fé cremos Nele, por ter nos dado forgas, sabedoria,
entendimento e conhecimento para realizar este trabalho, nos concedendo a vitoria

de poder chegar onde estamos hoje.



Toda disciplina, com efeito, no momento nao parece ser motivo de alegria, mas de
tristeza; ao depois, entretanto, produz fruto pacifico aos que tém sido por ela

exercitados, fruto de justica.

Hebreus 12:11.



RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido com a finalidade de criar uma conexao entre
Android e Arduino através do bluetooth, a fim de demostrar as diversas formas de
uso de aplicacdo, dentro do ambiente residencial, para sua automacéo. Nele o leitor,
podera encontrar com detalhes a forma de elaboracédo e toda fonte de pesquisa,
com o intuito de reproducdo por qualquer ser humano. Ao final deste trabalho um
prototipo em perfeito funcionamento, sera apresentado, mostrando ser possivel sua
reproducao.

Palavras chaves: Arduino, automacéao, residencial, conexao e bluetooth



ABSTRACT

This project was developed with the intent to create a connection between
Android and Arduino using Bluetooth to demonstrate the variety of applications in a
residential environment, for its automation. Here the reader can find details about
how to make it and all source of the research, in order to reproduce by any person.

At the end of this work a prototype running perfectly, will be presented, showing that
it is possible to reproduce it.

Keywords: Arduino, automation, residential, connection and bluetooth
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1 INTRODUCAO

A tecnologia vem crescendo de maneira rapida. A cada dia nos deparamos
com novidades tanto na parte de hardware quanto de software.

Em algum momento vimos reportagens ou ouvimos falar sobre a “casa do
futuro”, com lampadas que sdo acionadas pela voz ou um controle universal que é
compativel com todos os aparelhos eletrénicos da residéncia.

Para muitos, isso parece um sonho distante de ser alcancado, podemos
pensar “- isso € apenas para os ricos!”, mas essa realidade pode estar muito mais
perto que as pessoas imaginam.

Visando essas novas tendéncias, vimos por meio deste trabalho a
oportunidade de apresentar uma “placa eletronica” que aliada aos programas de
desenvolvimento ja existentes podem nos proporcionar novos conhecimentos e
instigar a curiosidade para desenvolvermos nossos programas e/ou aplicativos que
serdo usados no nosso dia a dia, de maneira que sua aplicacdo nao seja tao dificil
de se realizar.

Trata-se de uma placa eletrénica open source conhecida como Arduino (e
seus derivantes) que em conjunto com outros hardwares e a aplicacéo de softwares
compativeis com seu desenvolvimento sejam capazes de interagir com um
dispositivo que pode se comunicar com o0s aparelhos e ambientes de uma
residéncia, através de conexao bluetooth, rede ou até mesmo por comando de voz.

Temos diversos controles-remoto em nossa casa, para aparelhos de som,
televisores, videogames, portdo da garagem e etc. Mas se tudo isso estivesse em
um Unico dispositivo eletrbnico que esta sempre conosco seria muito mais facil.
Podemos transformar o nosso smartphone ou tablet nesse controle universal.

O Arduino tem muitas funcionalidades no meio eletrénico que sdo exploradas
diariamente, mas 0 nosso objetivo é apenas demonstrar a sua utilizacdo em algo
comum no nosso dia, como por exemplo, acender ou apagar uma lampada. Vamos
utilizar um dispositivo mével com o sistema operacional Android, que ird agir como
um controle que ira acender/apagar uma lampada.

Esta funcionalidade que iremos desenvolver trara uma autonomia para
pessoas de todos os tipos de classe social, com um toque de modernidade e

tecnologia acessivel a todos.
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Outra particularidade do uso do Arduino é a seguranga promovida ao usuario
final, sem grandes investimentos e diversidade de operacdo, além de ser um

hardware aberto, o que faz seu uso extremamente interessante e oportunista.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivos Gerais

Temos como objetivo, criar uma conexao com o sistema Android e o Arduino,
através de uma implementacédo de um prot6tipo onde utilizaremos uma aplicacao de
software e conexdo de rede ou bluetooth, para que possamos automatizar tarefas

rotineiras de suas residéncias.

1.1.2 Objetivos Especificos

Realizar pesquisas relacionadas a viabilidade x comercializacdo do produto
final.

Desenvolver um protétipo de software para comunicacdo com Arduino x
Android.

Desenvolver um protétipo de hardware para comunicagédo de Arduino x a rede
elétrica (circuito integrado).

Desenvolver um software para execucao dos comandos de controles internos
do Arduino.

Analisar um plano de vantagens e desvantagens sobre o uso da aplicacéo.

Além dos itens acima, também serdo utilizados os equipamentos logo abaixo:

Arduino Uno REV 3
Modulo Bluetooth Shield
Lampada de 127v

e Leds
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e Celular com sistema operacional Android com conexdo bluetooth (Modelo:
Motorola Defy — MB525 e Samsung Galaxy SIl GT-19100 )

Os programas utilizados:
e App Inventor
e Arduino IDE

1 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Automacdes Residenciais

Ao se tratar de automacao residencial, logo vem a mente o sinébnimo de
tecnologia, casa inteligente, inovagao e altos custos, no desenvolver deste capitulo,
serdo abordados elementos relevantes que contribuiram para progressao e o
sucesso da automacao residencial, através de métodos e principais metodologias e
sistemas utilizados.

A Automacdo Residencial € um recurso que abrange cada vez mais as
expectativas do ser humano, hoje podemos abrir o jornal, uma enquete de um site
qualguer ou até mesmo uma conversa com amigos, 0 assunto é abordado com
éxtase. E é através do “poderoso” celular smartphone, que esta conquista esta cada
vez mais real na vida dos seres humanos. Com plataformas de aplicacdo de
desenvolvimento cada vez mais acessivel e com interfaces amigaveis ao usuario, é
possivel trazer esta realidade, para dentro de nossas casas. E 0 sucesso e 0 avango
da automacéo residencial através de pequenos dispositivos eletrbnicos, acessiveis
hoje a uma grande parte da populacdo. Podemos entdo utilizar estes pequenos

dispositivos (celular smartphone), para realizar grandes feitos em nossa casa.
2.1.1 Historia
A Automacdo Residencial originou-se através da automacdo industrial,

aproximadamente na década de 60, com os controles de CLPs (Controladores

Légicos Programaveis), e gracas a microeletronica, as empresas puderam mudar
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seu foco, voltando-se para a automacao residencial.

Na década de 70 teve seu grande marco, foi no EUA onde foram lancados os
primeiros modulos inteligentes chamados X-10. O protocolo X-10 utilizava uma
tecnologia PLC (Power Line Carrier), trata-se de uma comunicacdo através da rede
elétrica com dispositivo de automacgéo.

Mais tarde na década de 80, pode se pensar na centralizacdo da automacao,
com a chegada dos computadores, a desvantagens era na falha total e no
comprometimento do funcionamento de todo sistema. E foi pensando nisto, que
entrou os microprocessadores e micro controladores.

O mundo ndo parou por ai, enquanto isso, a0 mesmo tempo, novas
tecnologias iam se desenvolvendo paralelamente tais como, infravermelhos,
controles remotos, radiofrequéncia entre outras.

A internet teve um papel todo especial, tornando possivel o monitoramento e
controle, quebrando barreiras das localidades, pois agora seria possivel o controle e
0 monitoramento de qualquer parte do mundo onde houvesse disposicdo do servico.

Com a chegada do século XXI, veio também os tablets, celulares
e smartphones o que intensificou a tecnologia juntamente com a internet, telefonia,
banda larga, musicas, filmes, monitoramento, controle residencial, etc. juntos formou
um cenario extremamente favoravel a absor¢éo tecnoldgica no Brasil.

Porém os precos altamente elevados tornou uma grande barreira para a
maioria da populacdo. Mas hoje isso estda mudando, com a mudanca econdmica
mundial e os avancos tecnoldgicos cada vez mais acessiveis, cabe ao usuario a

opcéao de escolha entre o recurso e programacao, que melhor Ihe atenda.

2.1.2 AURESIDE

AURESIDE - Associagdo Brasileira de Automacdo Residencial é uma
associacao fundada no ano de 2000, com registro legal e sede em S&o Paulo.
Por se caracterizar uma associagdo, tem como objetivo, regulamentar normas de
padronizacdo da industria, bem como orientar, treinar profissionais da area,
certificacdo de profissionais, oferecer cursos de capacitagdo de desenvolvimento
profissional, reduzir custos, proteger consumidores, aumentar vantagens
competitivas entre outros.

A necessidade de sua existéncia deu-se, devido ao grande volume de
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profissionais envolvido na &rea de automacao residencial. Podemos dizer que a area
de automacao residencial € composta por uma vasta categoria de profissionais de
diversas areas de atuacdo do mercado, como engenheiros, projetista,
programadores, designer de interiores, arquitetos, técnicos, instaladores e toda
demanda tecnologica envolvida. Dai, a necessidade de planejamento de
estruturacdo de métodos e metodologias de gerenciamento, deste novo ramo que

surgiu gracas a evolucéo tecnoldgica.

2.1.3 Caracteristicas do Mercado Atual

Em alguns anos atrds, pouco se ouvia ou sabia o0 que era automacao
residencial ou a “casa inteligente”, porém hoje o mercado de automacéo residencial
esta cada vez mais aquecida, gracas aos grandes investidores que a cada dia tem
buscado maiores tecnologias e funcionalidades nas infraestruturas dos novos
imoveis.

Podemos dizer também que, as facilidades na obtencdo de bens
tecnologicos, sdo fatores que impulsionam ainda mais o0 mercado consumidor, pois
quanto mais o consumidor pode obter estes bens tecnolégicos, maior se torna a
vontade de automatiza-los, e 0 mercado promete crescer ainda mais.

De acordo com AURESIDE - Associacédo Brasileira de Automacao Residencial
revelam um crescimento das automacdes residenciais no Brasil em 80%. Segundo
pesquisa feita pela prépria Associacdo, existem aproximadamente no Brasil 60
milhdes de iméveis de todos o0s niveis sociais e, apenas 300 mil imdéveis sao
automatizados e, os indicadores revelando a triplicacdo destes crescimentos.

Somente no Brasil, sdo mais de 250 mil empresas especializadas neste ramo
de atividade, e devido ao amplo conhecimento de diversas areas que envolve a
automacao residencial, muitos integradores acabam por se especializar em dois ou
trés sistemas que envolve o sistema, para assim poder atender a demanda que

promete grandes propagacdes futuras.

2.1.4 Caracteristicas do Mercado Consumidor
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Apesar dos valores ainda néao fazer parte da grande realidade dos brasileiros,
a competitividade entre fornecedores e pequenas empresas que entram nesta briga
e investem na automacdo residencial, para obter um mercado mais acirrado e
competitivo, proporcionam melhores precos de negociacdo com objetivo de atender
melhor seus potentes e crescentes clientes.

Fica claro que, as pessoas deixaram de ver a automacéo como algo surreal e
luxuoso, passando a ver como algo essencial, onde possa proporcionar além de
conforto mais seguranca, valorizacdo do imovel, agilidade e economia em energia
principalmente, uma prova disto € que ja existe disponivel no mercado,
empreendimentos de edificios, que dispbe essa tecnologia para seus clientes.

A automacdo residencial tem como obijetivo deixar a casa ou o imével além de
mais moderna e inteligente, também possibilitar o facil acesso de controle aos
equipamentos eletrénicos como, ligar televisores de outra parte da casa, gerenciar
ar condicionado, programando o horario de sua chegada ou saida, gerenciar
cameras nos ambientes de longa distancias, programar micro-ondas, acender e
apagar as luzes quando nao estiver, além de programa-los para determinado
periodo de tempo e ser acionados a longa distancia qualquer tipo de dispositivo
eletronico.

Como por exemplo, quando estiver viajando, podera programar que as luzes
se acendam e apaguem em determinado horario, para que os vizinhos e vizinhanca
possam pensar que ha alguém em casa, evitando assim possiveis assaltos ou
quaisquer outros imprevistos ao imovel, como invasédo de domicilio.

O Empresario Valdiberto Rodrigues de Araujo deixa bem claro e, expressa

com objetividade, resume em poucas palavras do que automacao capaz.

“A gente costuma brincar que o céu é o limite. Tudo que ele tem de
equipamento eletrénico na sua residéncia, toda parte de iluminacéo, ar
condicionado, irrigacdo de jardim a gente consegue agregar, colocar
tudo numa mesma interface para que ele tenha controle total de sua

residéncia em um unico ponto”, afirma Araujo.

Depois deste breve comentério, fico sem palavras para descrever de melhor

forma o que a automacéo residencial pode fazer em nossas vidas.
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2.2 Arduino

2.2.1 Arduino

A palavra "Arduino” é nome proprio italiano de origem germanica, o Arduino
trata-se de uma plataforma de desenvolvimento open-source é uma placa com
dispositivos eletronicos, composta de hardware e software flexivel de facil utilizacéo,
o micro controlador Atmel AVR é usado para o desenvolvimento da programacao.

Seu publico alvo é direcionado aos técnicos, engenheiros, designers, artistas
e/ou toda sorte de pessoas que desejam ou querem aplicar tecnologias de interagao
aos ambientes ou objetos, a fim de torna-los mais atrativos ao mercado consumidor.

O Arduino como ja foi dito, € uma placa eletrdbnica composta principalmente
com um controlador, linhas de conexao de entrada e saidas digital e analdgica, onde
serdo conectados os devidos dispositivos para controle, uma entrada UBS para se
conectar ao computador onde seréo realizadas as interversbes de programacgao e
diversos componentes eletrénicos a fim de garantir a integridade do funcionamento
de todo o conjunto.

Ele tem também como caracteristica, sua prépria linguagem e, seu préprio
ambiente de desenvolvimento podendo ser comprado em lojas ou até mesmo
fabrica-los para os mais adeptos ao sistema. Por conta destas caracteristicas seu
uso torna-o de facil utilizacdo aos amadores.

Alguma das vantagens de se usar o Arduino é porque ele é facil de
programar, pois possui cédigo enxuto, seu compilador € conhecido, executa de
forma répida, leve e segura, pode ser agregado funcionalidade adicionais de baixo

custo entre outros.

2.2.2 Historia

Com o intuito de proporcionar menores custos de orgcamento em projetos
escolares, comparados ao daquela época, um microcontrolador custava em média
100 euros, iniciou-se entdo, o projeto na cidade de lvre, Italia, no ano de 2005 no
Instituto de Design de Interacdo. Criado e desenvolvido por Massimo Banzi, David


http://pt.wikipedia.org/wiki/Microcontrolador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Atmel_AVR
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Cuatrtielles, Tom Igoe, Gianluca Martino e David Mellis, formaram também um time
de suporte ao Arduino. As placas foram produzidas em apenas dois dias e, tinha
uma tecnologia, acessivel, eficiente e compativel com Windows, Mac e Linux, e foi
ao desenvolver o software para conversar com o computador, que surgiu o desejo
de produzir de forma profissional.

Logo ap6s a mencgdo honrosa na categoria Comunidades Digitais em 2006,
pela Prix Arts Eletronica (Prémio de Artes Eletronicas), iniciou seu sucesso onde
pode atribuir além do nome da marca, mais de 50 mil placas foram vendidas até o
més de outubro de 2008, estima-se que no final de 2012 foram comercializadas mais
de meio milh&o de placas de todos os modelos.

Seu hardware atualmente € composto pelo microcontrolador Atmel AVR, no
entanto, ele pode ser facilmente modificado através de agregacdo de placas para
expansdes, com o0 objetivo de adaptar-se as necessidades particulares de cada
projeto e, assim recebem nomes exclusivos. O sistema do Arduino também pode ser
montado pelo préprio usuario, que implicaria em menores custos de fabricacdo, além
de dispor um servico de venda de pré-montados e distribuidores oficiais, o que
facilita ainda mais sua produg&o.

Hoje o Arduino pode ser facilmente encontrado na internet ou em lojas fisicas,
tem um custo médio de a partir de 100 reais a placa, podendo ser personalizada
dependendo do tipo de aplicacdo que sera utilizada ficando assim ao gosto de

fregués.

2.2.3 Versoes

Com o conceito de software livre, da-se a grande gama de “variedades” de
Arduinos no mercado. Como o nome Arduino é uma marca patenteada, a
nomenclatura dos prot6tipos muda de acordo com seus idealizadores, como por
exemplo, Seeduino, Feeduino, Garagino, entre outros, podendo inclusive ser feito
em casa, seguindo o esquema do projeto original, descritos em site oficial

www.arduino.cc. O site esta em inglés, 1& é possivel encontrar a descricdo dos

Arduinos “oficias”, com seus respectivos esquemas elétrico.
A diferenca entre eles estd no ATmega (microcontrolador) utilizado, a

quantidade de portas analdgicas e digitais e até mesmo em alguns “apetrechos” que


http://www.arduino.cc/
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podem compd-lo, como placa wifi integrada, placa ethernet, que obviamente deixa 0
custo do produto mais caro para ser adquirido, principalmente aqui no Brasil. Mas,
em geral, todos tem a mesma finalidade para o desenvolvimento dos projetos.
Quando nao tem esses itens embutidos na sua placa, pode-se utilizar placas

separadas que podem ser acopladas ao Arduino, sdo as chamadas Shields.

Segue abaixo algumas das placas mais populares comercializadas:

Figura 1- Arduino Uno R3

Fonte: www.arduino.cc

Figura 2- Arduino Leornado

TR

Fonte: www.arduino.cc



http://www.arduino.cc/
http://www.arduino.cc/

Figura 3 - Arduino Ethernet Shield

Fonte: www.arduino.cc

Figura 4 - Arduino Due

Fonte: www.farnellnewark.com.br
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Figura 5 — Arduino Mega ADK

Fonte: www.farnellnewark.com.br

Figura 6 - Arduino Micro

Fonte: www.arduino.cc
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Figura 7 - Arduino Mega

Fonte; www.arduino.cc

Figura 8 - Arduino Motor Escudo
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Fonte: www.arduino.cc
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Figura 9 - Arduino GSM Escudo

Fonte: www.arduino.cc

Figura 10 - Arduino Robot

Fonte: www.arduino.cc

2.2.4 EspecificagBes Técnicas Uno R3 (Modelo usado no projeto)

O Arduino gue usaremos em nosso campo de estudo sera o Arduino Uno R3,
sendo ele um dos modelos considerado mais basico de toda linha dos Arduino, por
conta de ndo conter nenhum tipo de acessério adicional de série. Essa escolha foi
feita exatamente pelo fato que, ao decorrer do projeto poderiamos ir agregando e
personalizando ao nosso trabalho de acordo com as nossas necessidades. Diga-se

de passagem, que a escolha no modelo a ser utilizado para o desenvolvimento do
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nosso trabalho, gerou grandes discursdes, entdo através de um comum acordo

optamos pelo modelo mais simples, o que nos daria maior autonomia para

elaboracao do trabalho desenvolvido.

Tabela 1. Especificagbes Arduino Uno

Microcontrolador ATmega328

Flash Memory 32 KB (ATmega328) dos quais 0,5KB séo utilizados pelo bootloader
SRAM 2 KB (ATmega328)

EEPROM 1 KB (ATmega328)

Pinos de entrada anal6gica 6

Pinos E/S digitais 14 (dos quais 6 podems ser saidas PWM)
Corrente CC por pino E/S 40 mA

Corrente CC para o pino 3,3V 50 mA

Velocidade de Clock 16 MHz

Voltagem Operacional 5v

ey

Voltagem de entrada (limites) 6-20V

Conexao USB 1

Alimentacéo Conexao ICSP

Botéo de Reset 1

Fonte: Tabela de especificagédo elaborada pelo autor

Como dito anteriormente, existem varios tipos de Arduino. Utilizaremos o

Arduino Uno R3, que significa “Um” em italiano, uma das versées mais recentes e de

baixo custo além de ser recomendada para quem esta comec¢ando, assim como nés.

Os modelos existentes possuem uma estrutura semelhante, entédo, vendo as

caracteristicas basicas de um, vemos as demais.




29

Figura 11 - Arduino Uno R3, frente e costa
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Arduino Uno R3 Front Arduino Uno R3 Back

Fonte: www.arduino.cc

A figura abaixo mostra as principais partes de um Arduino:

Figura 12 - Arduino Uno R3

Fonte: www.arduino.cc (editado pelo grupol)

! A imagem foi extraida do site oficial www.arduino.cc. A edi¢do da imagem foi baseada num blog de Alex
Giuliano Martins, que da a descri¢do da placa.
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1- Entrada USB: Faz comunicacao direta com o computador que provém energia a
placa para seu funcionamento.

2 - Alimentacdao: Utilizada quando o Arduino néo esta conectado no computador. A

alimentacéo pode ser feita por uma bateria de 9 volts ou utilizando uma fonte AC/VC

de 7 a 12 volts na tomada.

3 - Botéo Reset: Reinicia a programagao do Arduino.

4 - Chip Atmel: Nao é o nome especifico dele, mas € ele quem faz a comunicacao

com o computador.

5 - Cristal de 16 MHz: Realiza a frequéncia do microcontrolador.

6 - TX/RX (leds): Quando a placa estd conectada ao computador, esses leds

indicam que estdo transmitindo (TX) e recebendo (RX) os dados.

7 - Led: Muito utilizado para pequenos testes. Esta ligado ao pino 13. Com ele é

possivel saber se a placa esta se comunicando de maneira adequada ao

computador sem precisar de algum componente externo. Um exemplo disso é

mostrar através do “Monitor Serial” (no programa), mandar um comando “Blink” para

o led ficar piscando.

8 - Pinos Digitais: Séo as portas digitais de entrada/saida que vao de 0 a 13, sendo

que as portas que possuem o simbolo “~” (til) sdo as chamadas PWM, conseguem

“‘modular” a frequéncia entre 0V e 5V.

9 - TX/RX (Pinos): Toda ligacdo externa utiliza esses dois pinos para se

comunicarem.

10 - On (led): Indica que a placa esté ligada.

11 - Microcontrolador Atmega328: Fabricado pela Atmel é o microcontrolador

principal, onde gravamos o0s programas criados. Nele esta uma das diferencas entre

os variados tipos de arduinos, pois sua capacidade varia de acordo com os alguns

modelos. O Uno, por exemplo, possui 8bits com 32KB de memoria, jA 0 Mega,

possui 256KB.

12 - Pinos Analdgicos: Sao as portas de entrada. Diferente das portas digitais, as

analdgicas podem apenas receber, ou seja, s6 podem “ler” os dados.

13 - Power: Servem como alimentacdo para outros dispositivos (3.3V, 5V e Gnd =

“terra” de OV).
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2.2.5 Seguranca e Viabilidades de Uso

Com citamos anteriormente, o uso do Arduino torna-se viavel, devido a

diversos fatores, tanto por meios técnicos como por meios econémicos.

Open Source (software e hardware): por ser um hardware e software livre, é
possivel encontrar diversos artigos disponiveis gratuitamente no mercado, o que
facilita também um vasto suporte e orientacdes de diversos usuarios. Ele também
possui um IDE (Integrated Development Environment - Ambiente de
desenvolvimento integrado), permitindo ser adquiro gratuitamente em varios sites ou

no www.arduino.cc.

IDE: a programacao podera se desenvolvida no proprio IDE, o que facilita, pois este
ambiente de desenvolvimento tem a vantagem de simplicidade de utilizagcdo de

usuarios leigos no assunto.

Multiplataformas: por ser compativel com os principais sistemas operacionais como
Windows, Macintosh e Linux, tornando vidvel o seu uso e sua aplicacdo, o que
implica em maior seguranca € menores custos, pois NAo sera necessaria aquisicao

de softwares e hardwares especificos para seu uso.

Facil Manutencdo: por ser uma placa com sistema elétrico bem acessivel, podendo
até mesmo ser fabricada pelo préprio usuario, sua manutencao por sua vez torna-se

simples e de baixo custo, pois a troca dos componentes tem custo pequeno.

Programacé&o: sua programacao € feita da porta serial USB, o que hoje em dia &
muito comum encontrar em um computador desktop, netbook, notebook e até os

tablets.


http://www.arduino.cc/
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Eletrénica: a parte eletrbnica do dispositivo € muito simples e ndo requer grandes
conhecimentos dos envolvidos, para sua execu¢do. Uma pessoa com boa vontade e
disposicdo para ler e seguir alguns tutoriais, sera capaz de projetar um circuito

eletrbnico sem grandes dificuldades.

Fonte de informacéo: possui uma vasta fonte de informacdes de diversas partes do
mundo, por ser um software livre, seus adeptos a esta ideologia, compartilham
diversos materiais de apoio aos iniciantes e até mesmo para 0S mais experientes

gue encontram novos problemas.

2.2.6 Acessorios

Os acessoOrios sdo essenciais dependo da aplicagcdo que serd usada no
Arduino, eles sdao conhecidos como Shields em inglés, que traduzindo significa
escudo. Os Shields sdo placas de circuitos eletrénicos que sdo adaptaveis ao
modulo do Arduino através de terminais para conexdo dos mesmos, com a
finalidade de expanséo ou agregacao de funcionalidades, tais como, comunicacao
com rede de computadores (placa Ethernet), comunicacdo bluetooth (modulo de
bluetooth), controle de motores e alta tensdo (Motor Shield L293D) entre outros.

Dependo do que o usuario necessita, € possivel encontrar a venda nos
mercados, placas de Arduinos com estas funcionalidades j& embutidas na propria
placa, sabendo-se que isto implicard em maiores custos. Também € necessario que
se faca uma boa pesquisa de valores de comercializacdo, para chegar a um bom
senso, se € mais vantajoso comprar uma excelente placa com diversas funcdes ou ir
expandindo conforme a necessidade.

Vale ressaltar que também sera necessario alguns componentes de
eletrbnica, como resistores, leds, jumper, relés, capacitores, diodos, push button e
toda sorte de componentes utilizados na montagem de circuitos eletronicos. Estes
componentes sdo usados para auxiliar a conexao entre o Arduino e o meio onde
quer se estabelecer a conexao, tem um papel especial de estabilizar, direcionar e

controlar a funcéo desejada.
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Veja abaixo a lista de algumas placas de Shield:

Shields Extensores
Placa de Relé

Arduino Ethernet Shield
Liguidware TouchShield
Liguidware InputShield
O XBee Shield

Arduino Motor L293D
Modulo Bluetooth

2.3 Android

2.3.1 Android

Podemos definir Android como um sistema operacional criado para
dispositivos méveis, como tablet’'s e celulares. Mas para entendermos a funcéo
desse sistema, precisamos primeiramente saber a sua real importancia.

O sistema operacional nhada mais € que uma colecdo de programas iniciados
com o computador, programas esses responsaveis pelo bom funcionamento do
hardware. E através dele que os programas sio gerenciados.

Quando abrimos um simples editor de texto como o Word, utilizado para fazer
esse documento, € aberto também um processo no SO (vulgo Sistema Operacional),
gue controla o funcionamento do programa, sua prioridade de execucéao, as tarefas
geradas por ele, entre outros e nos disponibiliza diversas opcdes, entre elas o
fechamento desse aplicativo em caso de mau-funcionamento, algo que algumas
vezes € necessario e gera certa dor de cabeca para o usuério.

Atualmente existem diversos SO’s, alguns bastante consagrados como o
onipresente Windows, que esta em mais de 90% dos computadores pessoais como
notebooks e desktops, o Macintosh, famoso sistema da gigante Apple e o Linux, que
€ gerado por diversos desenvolvedores em todo o mundo. O Google também ja se
aventurou no mundo dos desenvolvedores de SO’s, com o seu Chrome OS, que

ainda nao deslanchou.


http://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoEthernetShield
http://www.liquidware.com/shop/show/TSL/TouchShield+Slide
http://www.liquidware.com/shop/show/INPT/InputShield
http://arduino.cc/en/Main/ArduinoXbeeShield
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Figura 13 — Sistemas Operacionais

Fonte: http://www.tecnologia.culturamix.com

Para dispositivos moveis, além do ator principal desse documento, existem
outros muito conhecidos como o 10S da Apple, o Windows Phone e o Symbian, um
sistema criado pela Nokia, mas que se encontra em processo de extincdo por ser
apenas um coadjuvante no cenario atual em relacdo aos citados anteriormente,
entre outros.

Tendo como base essas informacfes, ndo nos restam duvidas de que ele é o
principal programa de um equipamento, sem ele o Hardware se limitaria a um monte

de lixo eletrbnico.

2.3.2 Historia

Tudo comecou em 2003, no més de outubro, em uma cidade chamada Palo
Alto, (Califérnia), quando 4 profissionais de Tl fundaram a Android Inc., empresa
com foco em desenvolvimento de sistemas operacionais para celulares provenientes

do Linux.
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Figura 14 — Palo Alto, EUA

Fonte: www.google.com.br

O gigante de buscas Google, desejando lancar aparelhos com servicos
baseados em localiza¢do, ndo possuia uma plataforma necessaria para isso, entao
viu nessa pequena empresa a oportunidade de colocar seus projetos em prética.
Sendo assim, em agosto de 2005 a adquiriu e comegou a corrida para desenvolver
um sistema que fosse flexivel e de facil migracao para os fabricantes.

Até entdo, o ingresso do Google nesse mercado ndo passava de mera
especulacdo, mas em novembro de 2007, foi anunciado por essa multinacional a
criacdo da Open Handset Alliance (OHA), um conselho com mais de 33 empresas
parceiras (entre elas Motorola, HTC, Dell, Samsung , LG, Nvidia e muito mais), que
resolveram definir uma plataforma Gnica e aberta, assim sendo, anunciaram que o
Android passaria a ser open source (um software de cddigo livre), para quem
quisesse desenvolver e aprimora-lo, adicionando novas funcionalidades ou até
mesmo corrigindo falhas.

Os objetivos dessa alianca sdo os de melhorar a vida das pessoas através do
desenvolvimento da tecnologia, deixar os consumidores mais satisfeitos com o
produto final e ajudar a eles mesmos através da criacdo de aplicagdes corporativas.

Um ano apos esse acontecimento, foi langado o primeiro aparelho Android, o
Dream G1, da marca HTC, que possuia 6timos recursos para a época, cOmo

integracdo com o webmail do Google(Gmail) , janelas de notificagbes, e uma central
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de download, o Android Market, onde foram adicionados milhares de aplicativos e
acabou sendo substituido pelo Google Play.

2.3.3 Conhecendo um pouco mais sobre Android

Qualquer celular nos dias atuais ndo € um simples aparelho para efetuarmos
e recebermos ligagbes, mas uma verdadeira “caixa de ferramentas”, isso desde o
mais simples até os incriveis Smartphones, que nos permitem ter em um Unico
dispositivo cameras de alta resolugédo, GPS, acesso a internet, entre outras infinitas
opcoes.

Sendo assim, podemos diferenciar o Android dos diversos sistemas
existentes para dispositivos méveis.

Seu design fascinante, customizavel e estiloso (como podemos ver na
imagem abaixo), unido a sua capacidade de integrar diversos aplicativos para
facilitar nossas vidas, faz com que ele se torne uma excelente opcdo. Além disso,
por ser um sistema open source, conforme mencionado anteriormente, é também

constantemente melhorado, o que s6 gera beneficios aos seus usuarios.

Figura 15 — Screenshot Tela de Menu
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Fonte: Elaborada pelo autor

2.3.4 Google Play

Atualmente, o Android conta com o aplicativo Google Play, em substituicdo ao
Android Market. Através dele podemos efetuar o download de aplicativos, jogos,
livros e filmes, sendo que uma enorme vantagem deste sistema é possuir aplicativos
gratis em sua grande maioria.

Vale ressaltar que, apesar de ser o aplicativo oficial, o0 Google Play ndo é o
anico. Alguns aparelhos usam uma loja de apps da prépria fabricante, como por
exemplo a Amazon, com a Amazon App Store.

Outro dado interessante € que, segundo o Google, a loja Google Play tem

mais de 700 mil aplicativos e mais de 20 bilh6es de downloads ja foram feitos - seja
de apps pagos ou gratuitos.

Figura 16 — Screenshot Google Play
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Fonte: Elaborada pelo autor



2.3.5 Maps

No Google Maps, temos diversas funcionalidades que sdo bastante Gteis no
dia-a-dia.

Como por exemplo, saber como anda o transito ao seu redor.

Figura 17- Screenshot Google Maps

Fonte: Elaborada pelo autor

Além disso, podemos tracar uma rota através do GPS, encontrar locais de
interesse como parques, restaurantes, bares, etc.
Enfim, se fossemos nos aprofundar nas funcionalidades desse sistema,

facilmente escreveriamos um livro, tamanha a quantidade de utilidades.

2.3.6 Versoes
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A primeira versao do Android desenvolvida pelo Google juntamente com a
OHA e que foi comerciada, foi criada em setembro de 2008.

Desde 2009, as versdes Android desenvolvidas possuem um codinome em
ordem alfabética: Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice
Cream Sandwich e Jelly Bean.

Ele ja é o sistema operacional mével mais utilizado no mundo, com mais de 75% de
participacdo no mercado, e a versao mais utilizada € a Gingerbread (2.3), rodando
em aproximadamente 45% dos dispositivos.

Em relagéo aos dispositivos, a Samsung lidera com folga o ranking, a cada 10
aparelhos utilizados no mundo, 8 séo da fabricante sul-coreana.

2.4 Software de Aplicacao

2.4.1 App Inventor

O App Inventor é um aplicativo disponibilizado em uma péagina de internet
onde os usuarios podem criar aplicacbes de Android sem ter no¢des de qualquer
linguagem de programacao especifica, podendo colocar suas aplicacdes no Google
Play disponibilizando para outros usuarios de forma gratuita ou néo.

Foi criado pelos desenvolvedores da empresa Google por solicitacbes de
usuarios do sistema operacional Android. O projeto App Inventor foi administrado
pelo Google por um periodo que durou da data de disponibilizacdo em 12 de Julho
de 2010, com o lancamento oficial no dia 15 de dezembro de 2010 até o dia 31 de
dezembro 2011.

Apos essa data o Centro do MIT (Massachussets Institut of Technology -
"Instituto de Tecnologia de Massachusetts"), uma das melhores universidades de
desenvolvimento no ambiente tecnoldgico do mundo, tomou a frente do projeto
mudando seu nome para MIT App Inventor, que consiste em um ambiente de
desenvolvimento online com a programacédo beseada em Open Source como 0

StarLogo TNG, através de OpenBlocks, desenvolvido em Java.
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Apesar de estar no mercado ha algum tempo, este aplicativo ainda esta em
sua versao Beta em constante desenvolvimento, a cada seis meses, mais ou menos,

tem uma atualizacéo disponivel.

Para utilizar o programa, basta ter uma conta do G-mail e a partir disso ir
seguindo 0 passo a passo para a instalacdo do software no computador. A parte
l6gica do programa é desenvolvida através do encaixe de “blocos de comandos”,
entdo, como pecas de quebra-cabecas, vai-se encaixando os blocos sem a
necessidade de inserir linhas de comando, como a maioria dos programas, tornando
assim mais facil a concepcéao do aplicativo.

O software open source pode ser instalado nos sistemas operacionais

Windows, Linux e Mac.

Figura 18 — Pagina inicial do MIT App Inventor

Welcome to MIT App Inventor

Teach Explore Invent

Educator Resources nformation & Tutorials Create Mobile Apps

Fonte: http://appinventor.mit.edu/
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2.4.2 Vantagens e Desvantagens

Vantagens

e E um método diferente para se programar, instigando a criatividade.

e A aparéncia € atrativa, os itens sdo faceis de serem vistos.

e Apesar de estarem em inglés, os tutoriais sdo bem explicativos. Indo desde
um nivel facil até um mais elaborado.

e Meétodos diferentes para a simulacdo. Quem nao tem um smartphone ou

tablete em maos, pode usar o simulador online.

Desvantagens

e [Esta um pouco instavel. As atualizacdes, as vezes, travam 0S Novos projetos.

e O site esta todo em inglés, e a traducédo online ndo ajuda tanto. Como tudo é
traduzido ao pé da letra, alguns comandos também s&o traduzidos,
dificultando o entendimento da sintaxe.

¢ Nao sao todos os itens que podem ser emulados online.

e O software possui restricdo de tamanho de desenvolvimento, o que
impossibilita o uso de grandes desenvolvimentos de aplicativos.

2.5 Plataformas de Programacéo

2.5.1 IDE

A figura abaixo mostra a plataforma de desenvolvimento do Arduino, é nela

que sdo gerados os codigos de implementagédo de um projeto, as bibliotecas sdo
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adicionadas e, através de comandos especificos séo referenciando as bibliotecas

para executarem conforme a necessidade.

Figura 19 — Arduino IDE

Slave_Conexao05 | Arduino 1.0.1 = | & S|

File Edit Sketch Tools Help

Glave_Conexanls

-
#include <Softwarederial.l /¢ Inclui biblioteca de comunicagéo
#define RxD & /7 Define pino & como entrads Rx par)
gdefine TxD 7 /¢ Define pino 7 como Saida Tx para
#define QUARTO 13 /¢ PINO DIGITAL 2 serd chamado de 00
#define SALA 3 /4 PIND IDIGITAL 3
#define PISCINA 4 47 PINO DIGITAL 4
#define COZINHA S /4 PIND DIGITAL 5
#define INTERRUFTOR & /4 PIND DIGITAL &
char gquarto; /4 waridvel utilizada para guardar e
char sala; /4 waridwvel utilizada para quardar e
char piscinas £/ waridwvel urilizada para gquardar e
char cozinha; /4 warigwel utilizada para guardar e
int dadoRecebido; £ waridwel utilizada para quardar u
char interruptoricionado; /4 waridwel para monitorar o estado
char interruptordnterior; /4 waridvel para comparacgdo e detecg
#define DEBUG_ENAELED 1 /4 Debug programagac 3
L — *

Arduine Uno on COM1

Fonte: Elaborada pelo autor

2.5.2 Linguagem de Programacéo

A linguagem de programacédo do Arduino é baseada na Linguagem C/C++,
Trata-se de uma linguagem estruturada na qual dividimos basicamente em 2 blocos
de funcdes: setup() e loop().

Uma Funcdo em Linguagem de Programacdo nada mais € do que uma
declaracdo de procedimentos, rotinas e a¢cdes que o programa ird realizar. A mesma
deve ser criada antes de qualquer chamada de outras fungdes que referencie a ela.
Deve-se atribuir um tipo & funcdo, um nome seguido de parénteses na qual se
passam parametros & funcdo. No caso da funcdo ndo receber parametros, os
parénteses podem ficar vazios.

A funcdo SETUP é executada uma Unica vez, assim que a placa € ligada ou
reiniciada. Abaixo o exemplo da estrutura SETUP do Arduino.

void setup()¥{
}
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Para deixar mais claro, quem ja programou em qualquer outra linguagem, o setup
seria semelhante ao main da Linguagem C e C++.

A funcdo LOOP é executada de forma indefinida, sendo o principal bloco de
desenvolvimento do seu programa. O bloco Loop é escrito da seguinte forma:
void loop(){

}

2.6 Eletrbnica

2.6.1 Composicao Eletronica

Para realizamos a implementacéo deste projeto de automacéao residencial, foi
necessario um conhecimento minimo de eletrénica, nada que um leigo no assunto
ndo possa realizar. Inicialmente foi necessaria a montagem do projeto em uma
Protoboard, que nada mais é uma placa onde séo realizados os protétipos de placas
eletrbnicas, antes que as mesmas sejam confeccionadas em definitivo. A Protoboard
serve para garantir a integridade e funcionamento total do circuito antes mesmo que
sejam produzidas oficialmente, pois elas possuem terminais horizontais e verticais
gue proporciona conexdes entre si. Os componentes sao sobreposto a placa sem

gue haja a necessidade de solda-los, abaixo encontramos uma figura ilustrativa.

Figura 20 - Protoboard

Fonte: www.pares.com.br



http://www.pares.com.br/loja/icel-manaus/instrumentos-de-bancada-e-portateis/protoboards/protoboard-msb-400-2420-furos.html
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Também foram utilizados uma serie de componentes para estabilizacdo do
circuito, que neste caso, foi usado resistores comuns 330o0hm, resistor de pull-up
10K, leds (diodo emissor de luz), chave liga/desliga, lampada de 127volts, placa
para confeccdo do circuito definitivo, fios para conexdo e, um multimetro para
medicao e verificacdo de tensdes, corrente, continuidade, e resisténcia do circuito,

as imagens abaixo representa cada componente utilizado:

Figura 21 — Esquema elétrico do circuito usado

Fonte: Elaborada pelo autor

2.6.2 Componentes Utilizados

Resistor de 330omh — usado para controlar a corrente que € chegada até o led
(diodo emissor de luz), a fim de evitar que sua luminosidade perca em um curto

espaco de tempo.

Resistor pull-up 10K — utilizado para controlar o tempo

Leds — sdo diodos emissores de luzes, usaremos para simular uma lampada,
trazendo iluminacdo a alguns ambientes da casa. Sua escolha se deu, devido as
caracteristicas eletrbnicas possuidas, pois trabalha com baixa voltagem, ou seja

corrente continua DC.
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Lampada de 127v — como previsto, nosso objetivo é desenvolver projeto para
residéncia e isto implica em usarmos a corrente alternada, para que seja mostrado a
elaboracdo do nosso trabalho, através da aplicacdo de corrente AC usada na

lampada de 127v.

Fios — usaremos fios flexiveis comuns, para realizar as ligacfes necessarias de todo

circuito.

Placa de circuito impresso — um circuito devera ser desenvolvido de forma a ser
definitiva, uma vez que fora testado na protoboard, esta seria a parte de finalizacao,

confeccionar a placa oficial do projeto.

Multimetro Digital — por ser uma das ferramentas mais utilizadas na éarea de
eletrdnica, seu uso em nosso trabalho se faz indispensavel, pois com ele podemos
verificar e medir tudo que estiver relacionado as grandezas elétricas, como

resisténcia, continuidade do circuito, corrente entre outros.

Placa de relé — devo citar que esta placa de relé, apesar de ser um acessorio, ele
poderia ter sido reproduzida pelo grupo, porém devido ao tempo habil para seu
desenvolvimento, optamos por fazer a compra da mesma, do mesmo modo se da a
uma serie de placas e circuito pré-montados, que estdo disponiveis para

comercializacdo no mercado.

3. MATERIAIS E METODOS

3.1 Areas de estudo

Visando reproduzir e viabilizar a automacao residencial, fazendo com que

esta realidade chegue o mais proximo possivel da realidade de muitos de nés, € que
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tivemos a ideia de automatizar uma residéncia, a fim que até ndés mesmo
pudéssemos ser beneficiados com o desenvolvimento deste recurso no futuro

préximo.

Elaboramos um modelo de uma maquete residencial, onde podemos
acompanhar seu desenvolvimento logo abaixo. Nela € possivel visualizar os devidos
ambientes onde serdo aplicadas as instalagfes elétricas para o controle que iremos

desenvolver no decorrer deste trabalho.

7

Ela € uma das partes principais deste trabalho, pois é através dela que

poderemos visualizar os comandos e testes que realizaremos a seguir.

Figura 22 — Fase inicial da maquete da casa

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 23 — Fase de modelagem dos ambientes da casa

Fonte: Elaborada pelo autor

Feito isto, foi necessario reproduzi-la oficialmente, para que as instalacdes
pudessem ser feitas. Como podemos observar logo abaixo todo seu

desenvolvimento, seu passo a passo e enfim sua finalizac&o.

Figura 24 — Maguete finalizada

Fonte: Elaborada pelo autor



48

Outra etapa que estaria sendo efetuada em paralelo a construcdo da maquete
€ a programacao do Arduino juntamente com o desenvolvimento do App Inventor.
Estes passos sdo fundamentais, pois todos eles ao final deverdo ser integrados uns

aos outros.

3.1.2 Instalacdo e Configuracbes de Softwares

Antes mesmo de comecarmos a realizar qualquer feito, € necesséaria a
verificacdo e a instalacdo caso seja necessaria de alguns programas e software,

para garantir a perfeita execucéo de todas as funcionalidades do sistema.

O Java é um destes programas que deve estar atualizado com a versdo mais
recente em uso e, neste caso em especial ndo iremos demostrar o passo a passo de
sua instalacdo devido sua simplicidade de instalacao, em alguns computadores ele é

atualizado automaticamente.

Figura 25 — Tela de atualizacdo do Java

Standard Edition

ORACLE

Sl

Fonte: http://pt.kioskea.net

Para o médulo de Bluetooth Shield, também foi necessario programa-lo para
gue o Arduino o reconhecesse e, outras tratativas foram tratadas dentro da

programacao do Arduino, para que se estabilizasse o modulo de bluetooth.


http://pt.kioskea.net/
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Figura 26 — Mddulo de Bluetooth Shield

Fonte: www.labdegaragem.org

3.1.3 Instalacdo do Aplicativo App Inventor

Para utilizar o aplicativo ndo é dificil. Seguindo o passo a passo, mesmo 0
conteudo do site estando em inglés, da para instalar sem maiores problemas. Aqui
esta descrita a explicacao de sua instalacao:

Ao clicar no logo da pagina inicial ou no botdo “Explorer”, aparecera a pagina
com o conteudo disponivel do site. Essa pagina contém varias guias, onde podemos
explorar para saber mais informacoes.

Clique na guia “Setup”.

Figura 27 — Acessando a tela de setup

Foms News s Events m Support m

Fonte: Print da tela App inventor elaborada pelo autor

Aparecera uma imagem com 0S passos a seguir para instalacéo.


http://www.labdegaragem.org/loja/bluetooth-shield.html
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Figura 28 — Instalacdo do aplicativo

1. Prepare Your System (Java)

2. nstall App Inventor Software

3. Start App vventor

4A, Buid apps with Androsd STEP 4° Choose one 48 Baild spps with emwlator

Device

Fonte: Print da tela de instalag&o elaborada pelo autor

Ao clicar no item “1.Prepare Your System Java”, sera direcionado a uma
pagina que fara a verificacdo se o Java estd instalado. Caso néo tenha certeza se o

mesmo esta instalado ou ndo é verificado através do botao “Launch”.

Figura 29 — llustracéo do botéo

Fonte: Print do botdo elaborada pelo autor

Serd baixado um arquivo “notepad.jnlp”, que dependendo do sistema
operacional utilizado pode comecar automaticamente ou pode ser aberto

manualmente.
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Figura 30 — Execucéo da aplicacéo instalada

] notepad @jnlp . 1 Deseja executar esta aplicaciio?

tome:  Notepad Demo

2 Editor: Orace Amedica, Inc.

(=N

Locak  hittp:jidocs.orade. com avass .. . MNatepad. rip

Esta apbeachs sard executada com acesss bmitads, a fim de proteger seu
compitador & puas nformacies pESSOMS.

< Mo mostrar novamente para apkcagSes do editor & kool adma

Bmhfwmqﬁ-ﬁ | Eeoter | | Concelsr |
[[i) Motepod ST
File Edit Debug
BeaB X B d

Fonte: Print da tela de execucao elaborada pelo autor

Ao clicar em executar e o Notepad aparecer significa que o Java esta
instalado corretamente. Caso ndo apareca, € mostrada algumas possiveis solucdes

como desabilitar o firewall do computador, reinstalar o programa entre outros.

Na mesma pagina é mostrado os requisitos do sistema e em seguida o
proximo passo.
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Figura 31 — Requisitos necessérios para instalacédo

System requirements

Computer and operating system

» Macintosh {with Intel processor): Mac 05X 10.5 or higher
+ Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7
= QMU Linux: Wountu § or higher, Debian & or higher

Erowser

« Mozlla Firefox 3.6 or higher
& Mate: If you aré using Firefox with the Noforisrextension, you'll nésd to turn the exténsion off, See the

= Apple Safari 5.0 or higher
= Copgle Chrome 4.0 or higher
= Micrasof internet Explarer 7 ar HII;Hl!r

Fonte: Print da tela de requisitos elaborada pelo autor

Figura 32 —Tela de instalacéo

2. Install App Inventor Software

Back 1o Setup Menu

Fonte: Print da tela de instalac&o elaborada pelo autor

A péagina de instalacdo mostra os sistemas operacionais que deve ser

escolhido:

Figura 33 — Escolha do sistema operacional
¢ |nstructions for Mac OS5 X

* |nstructions for GNU/Linux
* |nstructions for Windows

Fonte: Print da tela de requisitos elaborada pelo autor
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O sistema operacional para o desenvolvimento do projeto foi o Windows. Ao
clicar em “Download”, o instalador é baixado. Ao baixar, deve ser localizado na

pasta de destino, com o nome Applnventor_Setup_Installer v_1 2.exe (~ 92
MB). Depois € so instalar.

Clique em Executar, como na figura abaixo e, logo abrirhA uma caixa de

dialogo, entdo sé apertar na tecla “Next” para prosseguir, conforme relagao das
figuras mais abaixo.

Figura 34 — Aceitacdo de instalacdo

rﬁ-bm Arquivo - Aviso de Seguranga E;'!“
O editor nBo péde ser vexificado. Tem certeza de que doscja
executar este software?

r Nome winloads'\appinventor_tetup_installer_v_1_2.exe
¥ omecedor  Editor Desconhecido
Too: Aphcativo
Oegem:  C/\Users\PrivDownloads\appinventor_setup_ins

(i) (oo

¢ | Sempre perpuntar antes de aber ete arguive

O arguve nbo contém uma assnaturn Sota vikds que verfigue ©
odior, Voo 86 deve execitey scftware de edtones em que corfia
"oene detarmirar 0 2ol are 3 pac meac £ ado

\

Fonte: Print da tela de aceitacdo da instalacéo elaborada pelo autor

Figura 35 — Prosseguir instalacao

—~

-
U Appimventor Setsp Setup ¢ ]

Weilcome o the Apploventor Setup
Setup Wizard

wawd wll gude you BVough e netalyson of
Acpirventr oo

1t i recommendied St you cooe o other aopkcations
Sefore slaring Seto. The wil make 1t poasbie 1o update
revirt system Sles whout hang 5 reboot your
computer

Oick Nyxt & contrue

Neat » Cancel

Fonte: Print da tela de prosseguir instalacéo elaborada pelo autor
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Clique em “l Agree” para aceitar os termos da licenga e continuar

Figura 36 — Aceitagdo dos termos de uso

r'&'l Appireentor Setup Setup = ]
Licoermse Agrermernl -
Pt e e bt 1 Dl e reifaleg SO0l e, j

P Page Domn o e S cent off B sgreement.

This is the Appleventor Setup Softwane

¥ sensints of pontiens of the Ansresd Sotware Divilopmest K mhach i§
{ovmieed by g foliwing lizanse

1. Introduction

1.1 Tha Andeosd Soltwaes Diveloprman KR (refisnsd 10 5 the Licenas
Bareamant as the “S0EC and specically mokeiing the Androd svilem

1F wou acrmpd the ferme off B agreemend, cick [ Agree o conbnue, Fou must sccept the
greemant iz rgtal hapiTvenion ML

[ cpe |[tage ) [ coes |

L

Fonte: Print da tela de aceitacdo de termos de uso elaborada pelo autor

E escolhido o local para gravar o programa, geralmente fica em C:\Program
Files (X86), nos arquivos de programas, mas pode ser redirecionado para outro

lugar através da opcgao “Browse”. Depois de escolhido o destino, clique em “Next”
novamente.

Figura 37 — Local de instalacdo

() Appirventor Setup Setup b -
Choose e foider 0 whioh 1 nstal Aoplnventir 0.0 4

(=

Se%0 wil nesal Acpiventon Setup In the folovwng foider, Ta nstal n 3 dferent Sider, dick
Browse and select another folder . Chck Next t contnue

Soace requred: 171940
Space avalsbie: 337.5G8

« Back Noxt > Carcr

Fonte: Print da tela do local de instalacao elaborada pelo autor
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Aqui se tem a opcéo de criar ou ndo um atalho no menu iniciar. A op¢ao sera

invalidada se for marcado em “Do not create shortcuts” (N&o criar atalho).

Figura 38 — Opc¢des de escolha de atalhos

r@lhpplwmiﬂqp =5 é1
Chooss St b Folior =
Choose a Start Menu folder for the Sopleventor Sebup shariouts. ,_H..J

Salch the Siart Menu Folder in which vou would ke ko creads B progran’s shariauts. Tou
can aisg enier 8 name to oesbe 8 new foider

ABETT Frasfieader 9.0 Sgrnil -

et

RS

Adrrebratoe Took

Appimmior Sehp

Aari

aTube Catched

(=" 4.1

L= =]

DAEMCR| Tools Line

Dot -
Do gt resabe shor Bouts

= Back retal Lo

Fonte: Print da tela de opgOes de escolhas de atalhos elaborada pelo autor

Clicando em “Install” ele finaliza com a instalagdo do programa.

Apés o término da instalagéo o proximo passo € utilizar a aplicacdo no site.

Figura 39 — Start App Inventor

1. Start App Imventor

Back to Setup Menu

Fonte: Print da tela de Start elaborada pelo autor



56

3.1.4 Instalando e configurando o Arduino

Para comegcar, acesse 0 site http://arduino.cc/en/main/software e fa¢ca o download
do software em formato Zip, atualmente a ultima verséo disponivel € a 1.0.5.

A instalacao é relativamente simples, vamos seguir 0 passo-a-passo, vale
ressaltar que estamos utilizando o Windows 7 como Sistema Operacional.

Figura 40 — Download do Aplicativo

« C [ arduine.cefen/main/software

lII Buy = Download Products Learmng =  Reference  Support +  Blog

Arduino IDE

Arduino 1.0.5

Download Mext steps

Arduine 1.0.5 (release notes), hosted by Google Code: Getting Started

— Windows Installer, Windows (ZIP file) Reference

— Mac 0% X Enwironment

— Lt 32 hit, 64 hit Examples

— sowrce Foundations
FAQ

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Apo6s o download, extraia o arquivo no seu computador.

Em primeiro lugar conecte o dispositivo, em seguida clique com o botao
direito do mouse em ‘Computador’ e selecione ‘Gerenciar’.


http://arduino.cc/en/main/software
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Figura 41 — Acessando gerenciamento do computador

.'h ,H

B Genemoiw

Flapaar urndads di rode.
Denconectar urdsde de rechr..

Cinar stadhe

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Em seguida, selecione a opg¢ao ‘Gerenciador de dispositivos’.

Figura 42 — Acessando gerenciador de dispositivos

A Gerenciamento do comp

Arquivo  Agdo  Exibir  Ajuda

«s | zE EE

*‘- Gerenciamente do computador (local) 4 ﬁ Edileuza-MET Acbes
4 [ré Ferramentas do sistema b ¥ Adaptadores de rede Gerenciador de Dispositivos 4
3 @ Agendador de Tarefas . B Adaptadores de video
> 2] Visualizador de Eventas 59 Baterias Mais Agtes 4
> @a| Pastas compartilhadas b 78 Computador
» & Usudrios e Grupos Locais b % Controladores de som, video e jogos
b @ Desempenho > g Controladores IDE ATA/ATAPI
é Gerenciador de Dispositivos > - a Controladores USB (barramento serial universal)
a (23 Repositorio :> E5; Dispositivos de imagem
= Gerenciamente de disco - -{M| Dispositivos de sistema
- i; Servigos e aplicativos il Dispositives Portateis
b ¥ Jungo
b ] Modems

> - Monitores

> -E! Meouse € outros dispositivos apontadores
a 5 Outros dispositivos

|7y Dispositivo desconhecido

»-75 Portas (COM e LPT)

b 2} Processadores

b Radios Bluetooth

» 22 Teclados

» g Unidades de disco

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Logo quando selecionamos o gerenciador, vemos um dispositivo com um
sinal de exclamacéo, indicando que néo foi reconhecido pelo Windows. Clique com o
botdo direito do mouse e selecione ‘Propriedades’.



5 Gerenciament o oo v

Arquive Agdo  Exibir  Ajuda

= #EE H

| @S

Figura 43 — Selecionando dispositivo
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& Gerenciamento do computador (local)
4 [f} Feramentas do sistema

& (B Agendador de Tarefas

» [@] Visualizador de Eventos

b ) Pastas compartilhadas

» 3 Usudrios e Grupos Locais

4 5y Edlileuza-NET

¥ Adaptadores de rede

;B Adaptadores de video

- 43 Baterias

i {8 Computador

\} % Controladores de som, video & jogos

» (%) Desempenho

4 {2 Repositério

= Gerenciamento de disco
b iy Servicos e aplicativos

) Gerenciador de Dispositives

1> g Controladores IDE ATA/ATAPL

»-{§ Controladores USB (barramento serial universal)
» %5 Dispositivos de imagem

» M Dispositivos de sisterna

> KT Dizpositivos Portateis

» W Monitores
[ ﬁ Mouse e outros dispositivos apontadores
4|5 Outros dispositivos

{[ln D '

‘; (?r Purta;;COM Atualizar Driver...

» B Processadare: Desativar

»-§) Radios Blueto [ sinssT

[» &= Teclados

» =5 Unidades de d Verificar se ha alterag@es de hardware
Propriedades

Acdes
Gerenciador de Dispositivos &
Mais Acées 3

Abre a folha de propriedades da selegio atual.

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Sera aberta uma janela com as opcdes do dispositivo, € necessario clicar na
segunda guia (Driver), em seguida na opcao ‘Atualizar Driver’.

Figura 44 — Atualizando driver do dispositivo

' Gerenciamento do computador . . T T e .

Arquivo  Agdo  Exibir  Ajuda
el Al

& Gerenciamento do computador (local)
4 [f} Femamentas do sistema
& (B Agendador de Tarefas
» {@ Visualizador de Eventos
» i Pastas compartilhadas
& #8 Usudrios e Grupos Locais
& (%) Desempenho
% Gerenciador de Dispositivos
4 2 Repositério
=f Gerenciamento de disco
& Ty Servigos e aplicativos

v v v w7

Propriedades de Dispositive desconhecido
I Driver | Detalhes
* ! Dispositivo desconhecido
Frovedor do driver: Desconhecido
Data do driver: Néo dispon ivel
Vers3o do driver: N&o disponivel
Signatario digital: M&o assinado digtalments
Detalhes do Driver Exibir detalhes dos arquives de driver.
Mualizar o driver deste dispositiva.
Se o disposttivo falhar apds a atualizagdo do
Reverter Driver diiver, reverter para o diver instalado
anteriomente

Desabiltar o dispositivo selecionada.
Desinstalar o driver (Avancado).

Agdes
Gerenciador de Dispositivos &
Mais Acdes 3

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Veremos a opg¢ao da imagem abaixo, devemos selecionar a opg¢ao ‘Procurar
software de driver no computador’.



Figura 45 — Atualizando driver do dispositivo

Como deseja pesquisar o software de driver?

= Pesquisar automaticamente software de driver atualizado
0 Windows ird pesquisar seu computador e a Internet em busca do software de
driver mais recente para o seu dispositivo, a menos que vocé tenha desabilitado
esse recurso nas configuragdes de instalagdo do dispositivo.

% Procurar software de driver no computador
Localizar e instalar software manualmente.

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Devemos selecionar ‘Permitir que eu escolha em uma lista de drivers de
dispositivo no computador’.

Figura 46 — Escolher driver manualmente

Procurar software de driver em seu computador

Procurar software de driver neste local:

A | Procurar...

lncluirsubpastas

= Permitir que eu escolha em uma lista de drivers de dispositivo no

computador
A lista mostrara o software de driver instalado compativel com o dispositive e todos os itens de

software de driver na mesma categoria que o dispositivo.

[ Avangar ][ Cancelar

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Clique em ‘Mostrar todos os dispositivos’.

Figura 47 — Mostrar dispositivos

Selecione o tipo de dispositivo na lista abaixo.

Tipos comuns de hardware:

Maostrar te

IEE Adaptadores de host 5D

Q Adaptadores de rede

L Adaptadores de video

m Adaptadores multifuncionais
T Adaptadores seriais para varias portas
% Baterias

i BlackBerry

Cartdes inteligentes

B larce ds dicnncithm £1223

I Avangar I[ Cancelar ]

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Selecione ‘Com Disco’.

Figura 48 — Selecionar forma de instalacdo de driver

Selecione o driver de dispositivo que deseja instalar para este hardware.

| Selecione o fabricante e o modele do dispositive de hardware e clique em Avangar, Se vocé
tiver um disco que contenha o driver a ser instaladao, clique em Com Disco.

(Obtendo uma lista de todos os dispositivos)

[ Avangar ][ Cancelar ]

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Clique em ‘Procurar’.

Figura 49 — Selecionar local de driver

-

Instalar do Disco

-—
e W R

Copiar os arguivos do fabricante de:

Insira o disco de instalagdo do fabricante e cetfigue-se
de gue a unidade cometa esta selecionada ababwo.

i

Cancelar

[

Procurar...

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Quando clicamos em procurar, € aberta a opcao de localizacao dos drivers no
Windows, no nosso caso, extraimos o software em um dispositivo removivel.

Figura 50 — Selecionar pasta do Arduino

-

Localizar o arquivo

Examinar:
L =
e
Locais

Area de
Trabalho

=

Bibliotecas
. |
LN

Computador

h’.

==

e —
o EDY (D7) - @0 &
Mome . Data de modificag..  Tipo Tarr
| Apostilas 26/08/201319:41 Pasta de arquivos
, Arduino e Android 20/06/2013 15:53 Pasta de arquivos
. arduino-1.0.5 17/05/2013 22:26 Pasta de argquivos
 ED 14/08/2013 18:42 Pasta de arquivos
| Estagio 29/08/2013 16:48 Pasta de arquivos
. Minha pesquisa TCC 24/06/2013 10:20 Pasta de arquivos
| Odair 29/08/2013 16:46 Pasta de arquivos
| Qutros 26/08/2013 19:40 Pasta de arquivos
| Sistemnas Distribuidos 2013 14/05/2013 19:40 Pasta de arquivos
J Unisa 12/08/2013 20:20 Pasta de arquivos
| Video-Aulas Android 02/09/2013 20:11 Pasta de arquivos
 workspaceMNovo 09,/05/2013 20:38 Pasta de arquivos
1 | (10 3
MNome: ~inf - Abirir
Tipo: Informagées de corfiguracdo (*inf)

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Abra a pasta ‘drivers’.



Figura 51 — Selecionar pasta driver

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
Clique duas vezes no arquivo abaixo, em seguida cligue em ok.

Figura 52 — Selecionar driver

-
Localizar o arquivo ) u
Exminar: || arduino-1.0.5 - @ ¥ B o
i MNome . Data de modificag..  Tipo Tamr
g C drivers 17/05/2013 2228 Pasta de arquivos
e . examples 17/05/2013 22:26 Pasta de arquivos
. hardware 17/05/2013 22:26 Pasta de arquivos
f - L java 17/05/2013 22:26 Pasta de arquivos
- . lib 17/05/2013 22:26 Pasta de arquivos
bEace i librasies 17/05/20132225  Pasta de arquives
Trabalho
. reference 17/05/2013 22:26 Pasta de arquivos
"_‘ L tools 17/05/2013 22:25 Pasta de arquivos
Ll
Bibliotecas
A
Computador  « | m | ¢
- MNome: inf
L‘_l Tipo: Informagfies de corfiguragdo (*inf)
e

-

Localizar o arquive | —

Examinar: || drivers - @ ? = "'
= MNome : Data de modificag..  Tipo Tamr
P || FTDI USE Drivers 17/05/201322:24  Pasta de arquives
Lz i | arduino.inf 17/05/2013 22:24 Informacées de c...
.
Area de
Trabalho
{1l
Bibliotecas
A
Computador 4 | m | r
- MNome: arduino inf - Abrir
qu Tipa: Informagées de corfiguracdo (*inf)

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Figura 53 — Confirmar driver

F B
_ e —
Instalar do Disco - S —— - u

H Insira o disco de instalagdo do fabricante & cefiqguese
de que a unidade cometa esta selecionada abaio.

=

Copiar os arquivos do fabricante de:

D:arduino-1.0.5 drivers -

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Avance e clique em ‘Instalar’.

Figura 54 — Confirmando driver

-
@ [l Atualizar Driver - Dispositivo desconhecido I
e

Selecione o driver de dispositivo que deseja instalar para este hardware.

Selecione o fabricante e o modele do dispositive de hardware e clique em Avancar, 5e vocé
tiver um disco que contenha o driver a ser instalade, clique em Com Disco,

Mostrar hardware compativel

Modelo
[l Arduino Uno

!

= Este driver tem uma assinatura Authenticode(tm). k Com Disco...

Expligue-me por que 3 assinatura de driver & importante

[ Avangar ][ Cancelar

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Figura 55 — Instalando driver

[+7] Sequranga do Windows ﬁ

Deseja instalar este software de dispositivo?

MomeArduino USE Driver

,EEH:‘ Editor: Arduino LLC

[l Sempre confiar em software da "Arduino LLC", Instalar

[#] Vocé deve instalar somente o software de driver dos editores em que confia. Como
decidir qual software de dispositivo & sequro para instalar?

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Quando o processo for finalizado, basta clicar em ‘fechar’.

Pronto! O ambiente de desenvolvimento do Arduino ja esta instalado no seu
computador. Basta abrir o aplicativo e comecar a utilizar!

Figura 56 — Confirmacao de instalagéo

W —— o &J*

l\.../l | Atualizar Driver- Arduino Uno (COME)

O Windows atualizou com éxito o software de driver

0 Windows concluiu a instalagde de software de driver para este dispositivo:

Arduino Uno

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Figura 57 — Abrindo a IDE do Arduino

Organizar v Incluir na biblioteca =

i Faveritos
B Ares de Trabalho
& Downloads

=i Locais

- Bibliotecas
@ Documentos
[&] Imagens
J’ Muisicas

B videos
% Grupo doméstico

il Computador

51 = ™ "~ =} . . %
Coempartilhar com = Nova pasta (] @
Nome ‘ Data de medificag... Tipo Tamanheo
. drivers 08/09/2013 15:26 Pasta de arquivos
. examples 08/09/2013 15:26 Pasta de arquivos
. hardware 08/09/2013 15:26 Pasta de arquivos
. java 08/09/2013 15:27 Pasta de arquivos
. lib 08/09/2013 15:27 Pasta de arquivos
. libraries 08/09/2013 15:27 Pasta de arquivos
. reference 08/09/2013 15:28 Pasta de arquivos
. tools 08/09/2013 15:28 Pasta de arquivos
@ arduino.exe 17/05/2013 22:26 Aplicativo 840 KB
%) cygiconv-2.dll 17/05/2013 22:24 Extensdo de aplica... 947 KB
%) cygwinl.dil 17/05/2013 22:24 Extensdo de aplica... 1829 KB
1% libush0.dll 17/05/2013 22:24 Extensdo de aplica... 43 KB
| revisions.bd 17/05/2013 22:24 Documente de Te... 38 KB
(%) metxSerial.dll 17/05/2013 22:24 Extensdo de aplica... 76 KB

& Disco Local (C:)
- EDY (D:)

?ﬂ Rede

14 itens

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Figura 58 — Tela principal da IDE

sketch_sep08a | Arduino 1.0

File Edit Sketch Tools Help

sketch_seplfa

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor



66

3.1.5 Desenvolvimento do aplicativo para os smartphone

Feito a instalacdo e logo apds clicar em Start, vocé sera direcionado a pagina
com instru¢bes de como usar o aplicativo pela primeira vez. E necessario ter acesso
a internet e uma conta do G-mail, pois é através dela que se realiza o login para
acessar os projetos que serdo criados, caso esta ndo exista ha um link que leva para
a pagina de criagdo da conta do e-mail.

Com 0 e-malil criado, é preciso acessar a pagina
http://beta.appinventor.mit.edu/ que ira direcionar para que seja inserido login e

senha como mostra a figura abaixo.

Figura 59 — Acesso a conta do Gmail
[ Outlook (1) - edyleuza7e | x Y [5J protoboard - Pesquisa Ge. x V. [ como citar imagens do p! xf[g Contas do Google x_ﬂ

&« C' | & https://accounts.google.com/ServiceLogin?service =ah&passive=true&continue=https%3A %2 Fappengine.google.com%2F_ah%2Fconflogin%3Fcontinue%3Dhttp%3A%2F M @ v3 =
Google
Contas
MIT Applnventor Experimental usa Contas do Google para Fazer login Login
E-mail

0 Google néo ¢é afiliado ao conteddo do MIT E i ou a seus Se vocé
fizer login, 0 Google compartilhara seu endereco de e-mail com MIT Applnventor Experimental, mas
ndo compartilhard sua senha nem outras informagdes pessoais.

MIT Applnventor Experimental pode usar seu enderego de e-mail para personalizar sua experiéncia na Senha
site.

N&o consegue acessar a sua conta?

Fonte: Print da tela de acesso do gmail elaborada pelo autor

Ao entrar, ja visualizamos o local onde ficardo os projetos criados.

Figura 60 — Lista de projetos criados

1854 Lgbabe: W13

Fonte: Print da tela de projetos elaborada pelo autor


http://beta.appinventor.mit.edu/
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Utilizando o Aplicativo

No geral, pode-se dizer que a criagdo do projeto € dividida em trés etapas: a
escolha do nome do projeto (que é a primeira tela), o desenvolvimento do contetudo
e a ligacéo dos blocos para fazer o aplicativo funcionar, ou seja, a parte logica. Mas
antes € preciso conhecer a utilizacdo de cada uma das partes.

A tela inicial, como dito anteriormente, é a parte da escolha do nome do

projeto. Além disso, vemos outros recursos descritos na tabela abaixo.

Figura 61 — Vis&o geral dos recursos

MIT Appinventer [ sea ! n = 99790} notes Try the App Inventor Community Gallery (Beta

tigw Downiasd Al Promets I-- i & :--x-l

Projects

Hamad

ApplLampada
AppLampadalCass
ApplLampadalass_copy
AppLampada_copy
Magictall

ColaPurr 2013 Aug 1 :
TestoReCursos 2013 Sap 11 121700

Fonte: Print da tela da visdo geral dos recursos elaborada pelo autor

Tabela 2 — Lista de legendas de recursos

B Hew Bot3o para criar o projeto.
Ao selecionar um ou mais projetos, pode-se
B Delete exclui-lo.
) Baia todos os projetos criados para o
B Download All Projects cormputador,
B Maore Actions Faz o download ou upload de um projeto
B Frojects Projetos listados em ordem alfabética (name)
Data de criacdo. Os projetos podemtambém
#  Date Created serem listados por ordem de criaco.
. Maostra atelainidal onde estao listados os
B My Projects projetos.
Design Abre o dltimo projeto visto
W Leamn Leva & guia de Tutoriais
. [Mostra mensagens de desenvolvimento do
(Debbuging) projeto.

Fonte: Print da tela da lista de legendas elaborada pelo autor
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No inicio, o principal item dessas descri¢cdes € o “New”. Ao aciona-lo, aparece

a seguinte tela:

Figura 62 — Criando um novo projeto
i name HelloPurr
Cancal | 0K |

Fonte: Print da tela de novo projeto elaborada pelo autor

O nome do projeto deve comecar com uma letra. Pode conter letras, nimeros
e underline. Ao clicar em “OK” automaticamente ¢é direcionada a tela de
desenvolvimento do projeto.

Figura 63 — Ambiente de desenvolvimento do novo projeto

T B bt B

O e

Fonte: Print da tela do ambiente de desenvolvimento elaborada pelo autor

Nessa pagina, chamada Designer, sdo inseridos os objetos que daréo “vida”
ao aplicativo. Também sem a necessidade de inserir linhas de comando, apenas
precisa escolher o item a ser colocado e arrasta-lo para o simulador da tela do
celular (Viewer — Screenl). Como mostra a figura abaixo.
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Tabela 3 — Legenda de Designer

Todos os objetos que podem ser utilzados se encontram
nesta guia, que é dividida em Basic, Media, Animation,
Social, Sensors, Screen amegiment Lego® MindstonmsE,

W Palette Other stuff, Mot ready for prime fime Cada itemtemuma
funcdo especifica como botbes, caixas de texto, conexdo
com web, entre outros.

W Viewer Sirmula atela do celular

Todos ositens que s30 arrastados para a “tela”, mesmo os
que naoficamvisiveis, como misica ou bluetooth, por
exemplo, ficam alocados neste elermento. Assim fica facil ter
uma visao geral dos objetos utiizados, bem como se
conectam a outros objetos. Também é possivel alterar o
nome ou excluir umobjeto.

B Components

Ea parte de fayout, onde s3o0 definidos ostamanhos, cores,

@ Properties contelidos, tipos de letra, etc.

Fonte: Print da tela de legenda de Designer elaborada pelo autor

A seta azul mostra que o objeto foi arrastado para a tela do celular

Figura 64 — Utilizando ferramentas

Falkeme Vebar#i L oimpoanants Propsitien

. . T

Tl i B

Fonte: Print da tela de uso de ferramentas elaborada pelo autor

Partindo deste principio, pode-se fazer muitas coisas com 0s objetos que
estdo disponiveis para a criagdo de aplicativos, iremos dar inicio ao Nnosso
desenvolvimento na préxima etapa, apos este processo de elaboracdo do trabalho,

poderemos observar a criagcao dos aplicativos utilizados.
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4. RESULTADOS

4.1 Elaboracédo do Aplicativo

Nesta primeira etapa iremos acompanhar todo processo de desenvolvimento
definitivo do software que ira “rodar” nos celulares que demostraremos logo mais
adiante, no decorrer deste trabalho, bem como configuracdes e ajustes que foram

necessarios para o sucesso a aplicacao.

Figura 65 — Tela de Designer

o o — Motd Update: 10/26/2013
MIT Appimventor [ ot y Projects  Design Leam (Debugging) Welcome to the App Inventor bets release. Be sure to check the st of known issues and release notes. Try the App Inventor Community Galery (Beta S
I Dot Upgrade MacOS to

Mavericks More

Palette Viewer

Basic Soreent

Button Display hidden components in Viewer
B8 509 pm

’W_‘

‘ Conectar Desconectar

Hon-visible components bo !

Fonte: Print MIT App Inventor- Tela Designer (elaborada pelo autor)

Tela inicial onde desenvolvemos o layout do programa. Utilizando “Buttons”,
“Images”, itens de conexdo e etc. Define-se os nomes dos objetos e da as
caracteristicas aos itens como tamanho da imagem, cor do botédo, plano de fundo,

entre outros.
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Figura 66 — Blocos de comandos
App Inventor for Android Blocks Editor: AppLampada_copy - Screeni - T TTETT— o @ 2 |

Reda New emulator Connect to Device... =

I Bufitin | My Blocks® Advanced ' =

Definition B 5554:<build> = m|
L

Text @M@ 15:30

Lists il

et <D

Lagic SALA

Control

i : COZINHA

Colors

i T PISCINA

QUARTO

13:30
08/11/2013

Fonte: Print da tela do MIT App Inventor (elaborada pelo autor)

Visdo do Editor de Blocos onde é desenvolvida a parte l6gica do programa.
Monta-se a estrutura do programa (minimizado para uma melhor visualizag&o)
utilizando os “blocos” de comando para desenvolver os eventos e métodos que fardo
com que o programa funcione. Ao lado o emulador do celular com o programa ativo
da ao usuéario uma experiéncia mais interativa (apesar que esses comandos com 0

bluetooth ndo puderam ser testados no emulador, pois ele ndo realiza a funcédo de

conexao).
Figura 67 — Editor de Blocos

when  Screen.Initialize |
o if test
= not “j_Bluetooth.Enabled
then-do call p—
""’5““"[: = Bluetooth néo esta ativado
tite (1 et ) ampada
_ _ buttorn 1 Tesdt
Notificacao.ShowChooseDialog
buitonZ2Text
sane=izbl= L pyyetoothisConnected
——r !
P —
i il
ca TSR millisecs number 500
=
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Fonte: MIT App Inventor — Editor de Blocos (elaborada pelo autor)

O “Screenl.Initialize” faz a verificagdo da conexdo do bluetooth do aparelho.
Basicamente ele pergunta se o bluetooth esta ou ndo conectado.
Se ele vé que ndo ha conexdo, mostra-se uma notificagdo com a seguinte
mensagem “O Bluetooth n&o esta ativado”, titulo “App Lampada” da as opgdes “OK”
e “SAIR’.

Se ele enxerga que o Bluetooth esta ativo (Bluetooth.IsConnected), ndo €&
mostrada nenhuma notificagdo. Quando se inicia o aplicativo o aparelho vibra
(Sound1l.Vibrate).

Figura 68 — Emulador do App Inventor
(& 5554:<buitd> o[ [

@ App Lampada

Bluetooth ndo estd ativado

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Essa é a imagem da notificagdo no emulador.

Figura 69 — Notificagdo no emulador

wihen 7 i i
) Notificacao.AfterChoosing cheice q e nil S |

o ifelse test (JrJ—{ d_l
- value escolha | = ,tm 0K |
then-do Bt )
call natice text _ s -
Motificacao.ShowAlert q Se deseja usar o aplicativo, ative o Bluetooth
_\' ]
else-do “_"" —
e
= " escolha | = EJ-, = SR l ‘
then-dao m : )
call close application J
| -
o ——

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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No evento “Notificacao.AfterChoosing” o valor “escolha” vai definir o que
acontecera na sequéncia. Se a escolha for igual a “OK”, ao pressiona-lo o aplicativo
fica “aberto”, mas nao funciona. Deve-se procurar no dispositivo a opgao para
acionar o bluetooth. Ja o botéo SAIR fecha o aplicativo.

O aparecimento da notificagdo “Se deseja usar o aplicativo, ative o Bluetooth”,
s6 sera mostrada se for detectado que o bluetooth ndo esta ativo no aparelho, caso
contrario é ignorado.

Visao da notificacdo no emulador (em destaque).

Figura 70 - Emulador

p
B 5554:<build> ol et

App Lampada 2

<D
SA
COZINHA

Se deseja usar o aplicativo, ative o
Bluetooth

© Conectar  Desconectar

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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Figura 71 — Botédo Conectar

when Ktn_Conectar.Click |

'_\.-"
ifelse test -
nﬂt

do
q Bluetooth.Enabled |

then-do o {_J ot
Notificacao.ShowAlert 4 __ Ative o Bluetooth para conectar
'

call

_——

else-do "
**% Lista.Open I

e ——

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Ao clicar o botdo conectar também ha uma verificacdo para informar se a
conexdo esta estabelecida. O teste € se 0 bluetooth ndo esta conectado mostre a
mensagem “Para usar o aplicativo, ative o Bluetooth”, sendo chame a lista onde sera
conectado o dispositivo que fard a conexdo com o aparelho celular. No caso o item
que sera conectado € o Médulo Bluetooth que esta ligado ao Arduino. O médulo € o

elo entre o Smartphone e a placa Arduino.

Figura 72 — Estabelecendo conexao

When | ista, AfterPicking |

do E
5e ta
Lista.Elements

T’m Lista.BeforePicking I

do
call address . .
‘ | 'E.: Bluetooth.Connect {'.:; Lista.Selection

Bluetooth.AddressesAndHames

S &

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

Lista.AfterPicking é aqui que ele entra na lista onde estdo os dispositivos
com bluetooth que podem ser conectados (Bluetooth.AddressesAndNames)
Lista.BeforePicking, “aceita” o endereco do dispositivo desejado

formalizando a conexao.
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Figura 73 — Desconectando Bluetooth

when  hin_Desconectar.Click |

—
ifelse test

do
“ Bluetooth.lsConnected |

then-do 0
**" Bluetooth.Disconnect |
=

else-do
call notice text
|

Notificacao.ShowAlert Bluetooth ndo esta conectado

—
Y —

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

O botdo btn_Desconectar.Click, ao ser clicado, faz a seguinte verificagao:
testa se o bluetooth esta conectado, se ndo estiver, desconecte. Se ele nao estiver

conectado mostre a mensagem: “O Bluetooth n&o esta conectado”.

Figura 74 — Botéo de acionamento da Sala

when Kin_Sala.Click |

—
if test

do
“_Bluetooth.IsConnected |

then-do
text

call tewt
Bluetooth.SendText b
=
ey

ifelse test r:rq
|'I btn_Sala.BackgroundColor | =
then-do
set to caolor
btn_Sala.BackgroundColor Ei Green I
e

else-do
set to
btn_Sala.BackgroundColor ﬁ
.

e —

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

btn_Sala.Click = Botdo que liga a lampada da sala.

Quando clicado testa se o bluetooth estd conectado e envia para o médulo
ligado ao Arduino o comando “b” que sera lido como o botdo de agéo para ligar e
desligar a Lampada (ou qualquer outro equipamento que estiver ligado na porta
estipulada)

O ifelse fara a alteracdo das cores. Inicializa com o botdo “Red” (vermelho) e
quando clicado muda para a cor “Green” (verde), clicado novamente volta para

vermelho.
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Figura 75 — Botéo de acionamento da Cozinha

when  wtn_Cozinha.Click

—
i

“ test rJ
== 1 _Bluetooth.IsConnected |

then-do
tewnt text

Bluetooth.SendText d

—

e —

ifelse test [f[-.’J
| i_btn_Cozinha.BackgroundColor | =
then-da
set ) to caolar
htrl_Cuzmha.Backgruunanlnr q Green

else-de ;
+]
btn_Cozinha.BackgroundColor m

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

btn_Cozinha.Click = Botéo que liga a lampada da cozinha.

Quando clicado testa se o bluetooth esta conectado e envia para o mdédulo
ligado ao Arduino o comando “d” que sera lido como o botdo de agéo para ligar e
desligar a Lampada (ou qualquer outro equipamento que estiver ligado na porta
estipulada)

O ifelse fara a alteracédo das cores. Inicializa com o botdo “Red” (vermelho) e
quando clicado muda para a cor “Green” (verde), clicado novamente volta para

vermelho.

Figura 76 — Botdo de acionamento da Piscina e LaAmpada de 127v.

when  hin_Piscina.Click |

s
if

o test rJ
== 1 Bluetooth.IsConnected |

then-do
tewt teuxt

call
Bluetooth.SendText c
-

— ———

ifelse test ['jr’:
[4_btn_Piscina.BackgroundColor | =
then-do
set to color
htn_Piscina.BackgruundCuInr q Green

else-do "
btn_Piscina.BackgroundColor . ﬁ

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor
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btn_Piscina.Click = Botédo que liga a lampada da piscina (representada pelos
leds) e a lampada de 127v, que pode ser acionada tanto pelo interruptor quanto pelo
aplicativo.

Quando clicado testa se o bluetooth esta conectado e envia para o médulo
ligado ao Arduino o comando “c” que sera lido como o botdo de ac&o para ligar e
desligar a Lampada (ou qualquer outro equipamento que estiver ligado na porta
estipulada)

O ifelse fara a alteracdo das cores. Inicializa com o botdo “Red” (vermelho) e
quando clicado muda para a cor “Green” (verde), clicado novamente volta para

vermelho.

Figura 77 — Botdo de acionamento do Quarto

when  htn_Quarto.Click |

da if -
== “_Bluetooth.IsConnected |
then-do =
call text text
Bluetooth.SendText T a
e
)
ifelse test rjrl
|'| btn_Quarto.BackgroundColor | =
then-do =
set to colar
btn_Quarto.BackgroundColor E; Green |
-
else-do -
set ta
btn_Quarto.BackgroundColor m
——
e

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

btn_Quarto.Click = Botédo que liga a lampada do quarto.

Quando clicado testa se o bluetooth esta conectado e envia para o médulo
ligado ao Arduino o comando “a” que sera lido como o botdo de agéo para ligar e
desligar a Lampada (ou qualquer outro equipamento que estiver ligado na porta
estipulada)

O ifelse fara a alteragédo das cores. Inicializa com o botdo “Red” (vermelho) e
quando clicado muda para a cor “Green” (verde), clicado novamente volta para

vermelho.
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Figura 78 — Encerramento do aplicativo

when ptn Sair.Click |

[+]
|°"‘” close application |

Fonte: Print Screen elaborado pelo autor

O botéo btn_Sair.Click solicita o encerramento do aplicativo e desconecta do

modulo bluetooth.

4.2 Transferéncia de dados do App Inventor

Aqui poderemos acompanhar como foi feita a configuracao dos trés aparelhos
usados neste projeto para transferéncia de dados do aplicativo do App Inventor.
Devemos ressaltar que para o perfeito funcionamento dos dispositivos usados
percebemos que era necessaria uma determinada configuragdo especifica para

cada um deles, € o que iremos ver logo abaixo:

4.2.1 Motorola Defy MB525

O primeiro aparelho que foi utilizado para realizar os testes do projeto. Versao
do Android 2.2.1.

Nado foi necessario modificar as configuracbes do aparelho, apenas ter
baixado o MIT AlCompanion e um leitor de barcode. Neste aparelho foi feito o
download do aplicativo QR-code Scaner.

O aplicativo AppLampada_copy — nome dado a segunda versao do aplicativo
gue criamos — foi baixado tanto via WiFi, quanto passado para o aparelho através do
cabo USB obtendo éxito nos dois meios.

Foi direcionado para o cartdo de memdria do aparelho e instalado através da
requisi¢cao “Instalador do pacote”, criando um icone no menu do celular pronto para
0 Uuso.
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Figura 79 — Aparelho celular Mortorola Defy MB525°

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2 Galaxy SlIl GT-19100

Este aparelho possui caracteristicas bem diferentes dos outros dois usados

também no projeto possui processador de 1GHz, 16GB de memdria interna e
android 4.0.

Por ser o mais “parrudo” da turma ndo deu nenhum tipo de trabalho, logo que

foi conectado ao computador, seu sistema atualizou automaticamente o que era

preciso e transferiu os dados sem maiores problemas, tanto por via USB como por
leitura de barcode.

% Na Ultima foto da imagem, o botdo “Lampada” foi substituido para “Quarto”, presente no aplicativo atual.
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Figura 80 — Celular Galaxy SlI

SAMSUNG

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

4.2.3 LG L3 E405f

Este aparelho em especial foi 0 que deu um pouco mais de trabalho para

configurar, ele possui versdo do Android 2.3.

Foi necesséria a habilitacdo depuracédo de USB, para se habilitar esta opgéo é
preciso que se va até, as configuragcbes do dispositivo — aplicativos —
desenvolvimento e habilitar esta opcdo. Lembre-se que o aparelho devera esta
conectado previamente ao seu computador e ao escolher o modo de conexao,

escolha a opgao por vinculo USB.

Dessa forma prossiga com a transferéncia de dados como foi efetuado nos
demais, o aplicativo podera ser acessado dentro do local padrdo, dos aplicativos

baixados no celular com esta plataforma.
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Figura 81 — Celular LG L3

"y
:

s

Deslizar para cima para desbloquear

B VIVO
B> Sem cartdo SIM
© QUA6:20

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

4.3 Desenvolvendo a Programacéao

Antes de comecarmos a desenvolver, assim como na linguagem C e C++,
podemos incluir bibliotecas que vamos precisar durante o desenvolvimento da
aplicacdo. Chamamos de Diretivas de Compilacdo, que sdo comandos que fazem o
compilador executar determinadas funcdes antes mesmo de iniciar a compilacdo do
programa em si.

Utilizamos assim o #include para incluirmos as bibliotecas que vamos utilizar
no decorrer do desenvolvimento.

Em nosso caso, incluimos a biblioteca SoftwareSerial.h, que nos da suporte a
comunicacdo Serial do Arduino. Abaixo a sintaxe da nossa inclusédo da biblioteca no

cadigo:

#include <SoftwareSerial.h>
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A comunicagdo Serial permite que o Arduino possa Se comunicar com outros
dispositivos, tais como Computador ou Celular. As placas Arduino possuem, no
minimo, uma porta serial conhecida como UART ou USART. Essa comunicagao
acontece através dos pinos digitais RX: 0 e TX : 1.

Podemos definir alguns nomes para identificarmos o0s pinos digitais da placa
do Arduino. S&o 14 pinos, numerados de 0 a 13 que se encontram na placa em duas
barras contendo 8 pinos cada. Nesses pinos, podemos ligar nossos Led’s para as
iluminacdes de cada regido de nossa casa automatizada.

Dessa forma, definimos nomenclaturas para identificarmos esses pinos durante a
compilacdo do cddigo. Utilizamos o #define para isso.

Abaixo uma imagem contendo a linha de codigo do nosso programa que

define 0s nomes aos seus respectivos pinos:

Figura 82 — Definindo nomes para os Pinos Digitais

#define RxD 6
#define TxD 7

#define QUARTO 13
#define SALA 3
#define PISCINA 4
#define COZINHA 5
#define INTERRUPTOR §

Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino

No nosso cbdigo, renomeamos 0s pinos conforme 0s ambientes em nossa maquete.
A numeragdo € justamente o0s numeros dos pinos na placa. Dessa forma
conseguimos manipular esses ambientes no cédigo pelos nomes que definimos.

Em seguida, declaramos as variaveis que vamos utilizar no decorrer do cédigo. E
necessario que essa variavel possua um tipo de dado. Existem diversos tipos de

dados que possamos utilizar no Arduino. Segue abaixo os principais tipos de dados:

Boolean: Verdadeiro ou Falso

Char: Caracter

Byte: Armazena um numero de 8 bits

Int: Armazenamento de niumeros inteiros

Long: Armazenamento numeérico capaz de armazenar até 32 bits.

Float: Armazenamento numérico com Ponto Flutuante. NUmeros com ponto decimal.
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e Double: Armazenamento numérico com Ponto Flutuante maior que o Float. Mais
preciso em diferentes cenarios.

e String: Array de caracteres (char)

e Array: Uma espécie de colegdo de variaveis, com um indice numérico representando

sua posicéo na colecao.

No nosso caso, declaramos algumas variaveis para utilizarmos no codigo. Assim
conseguimos, por exemplo, ligar ou desligar um dos leds, verificar se 0s mesmos
estdo ligados ou desligados, gravar informacdes de estados anteriores dos leds,

entre outras funcdes. Veja na figura abaixo:

Figura 83 — Declarando variaveis

char quarto;

char sala;

char piscina;
char cozinha;

int dadoRecebido;
char interruptoricionado;

char interruptordnterior; // wariéwvel para comparagio e de

r um dado r

) port do interru

ara monitorar o or

de mudanga no niwvel do PORT do interruptor

Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino

Declaramos também uma variavel capaz de manipularmos as fun¢cbes do Software
Serial. Nesse caso declaramos o blueToothSerial. Segue abaixo o exemplo da

declaracéo:

SoftwareSerial blueToothSerial (RxD, TxD);

Setup do Arduino

O Setup é executado somente uma Unica vez. Ele é executado apGs a placa Arduino
ser ligada ou reiniciada. Nela vocé pode configurar os dados dos pinos, declarar
bibliotecas, manipular dados iniciais das variaveis, entre outras fungdes. Abaixo, 0

Setup de NOSso projeto:
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Figura 84 — Declarando Setup

void setup()

{

Serial.begin(9600) ; /¢ Inicializa comunicagdo serial com Baud Rate em 9600 bps

pinMode (RxD, INPUT):; // configura pino RxD do arduino como entrada digital

pinMode (TxD, OUTPUT): // configura pino TxD do arduino como saida digital
setupBlueToothConnection() ; // Chama rotina para configurar o médulo bluetooth

pintiode (QUARTO, OUTPUT); // define QUARTO como saida

pinMode (SALA, OUTPUT): // define SALA como saida

pinMode (PISCINA, OUTPUT): // define PISCINA como saida

pinMode (COZINHA, OUTPUT): // define COZINHA como saida

pinMode (INTERRUPTOR, INPUT); // define INTERRUPTOR como entrada

interruptordcionado = digitalRead(INTERRUPTOR) a werificacgdo do estado do interruptor
interruptordnterior = interruptoridcionado; // iguala varidwvel para posterior comparagéo

Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino

NO nosso caso acima, temos algumas novidades. O Serial.begin(int Velocidade) esta

inicializando o Serial passando uma taxa de transmissdo em 9600 bps (Bits por

Segundo).

J& o pinMode apenas configura o comportamento do pino especifico para Entrada
(Input) ou Saida (Output).

O digitalRead 1€ o que se pega no INTERRUPTOR, que definimos como

representante do pino 8, apenas realiza uma leitura no pino digital obtendo seu

estado atual.

s

Nota que é chamado uma funcdo chamada setupBluetoothConnection(). Essa

funcédo é criada mais abaixo, conforme print:

Figura 85 — Funcéo setupBluetoothConnection

void setupBlueToothConnection()

{

blueToothSerial.begin(38400); //Define BluetoothBee BaudRate a taxa de transmissdo padrdo 38400
blueToothSerial.print("\r\n+STWMOD=0\x\n"); //define o trabalho de bluetooth em modo escravo
blueToothSerial.print("\r\n+5TNA=AutomaCasa\rin”); //definir o nome do bluetooth como "AutomaCasa"™
blueToothSerial.print ("\r\n+3TOAUT=1\r\n"); // Permitir dispositivo emparelhado me conectar
blueToothSerial.print("\r\n+STAUTO=0\x\n"); // Conexdo automatica deve ser proibida aqui
blueToothSerial.print(”\r\n +3TPIN=5555\x\n");

delay(2000); // Delay de 2 sequndos

blueToothSerial.print("\r\n+INQ=1\r\n"): //make the slave bluetooth incquirable
Serial.println("The slawve bluetooth is inquirable!™);

delay(2000); // Delay de 2 secqundos

blueToothSerial.flushi);

Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino



85

Essa funcao define todas as configuracdes para o funcionamento do
Bluetooth.

4.3.1 Loop do Arduino

Desenvolvemos o outro bloco de comando chamado LOOP. O Loop é o
principal bloco de comando de seu cédigo onde seréo executadas indefinidas vezes.

Assim como as demais Linguagens de Programacdo, a programacao do
Arduino permite inserir comandos de estruturas de controles, tais como: if, else, for,
while, switch, return, goto, etc.

Segue abaixo a nossa sintaxe:

Figura 86 — Declarando Loop

void loop () // rotina principal do programa: loop infinito
char recvChar; // declara wariavel
//werifica se ha qualoquer dado enviado remoto Bluetooth

if (blueToothSerial.available()){
recvChar = blueToothSerial.read();
Serial.print(recvChar);

}
fwerifica se ha dquaisquer dados enviados do terminal serial local, je adicionar outros licativos
if (Serial.available()){
recvChar = Serial.read();
blueToothSerial.print{recvChar);
}
Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino
Em nosso caso acima, declaramos uma variavel para trabalharmos durante
todo 0 decorrer do bloco.

O bluetoothSerial.available() ou Serial.available() obtém o nimero de caracteres ou
bytes, que estao disponiveis para leitura  através da porta.
O Serial.print(data) envia 0S dados pela porta Serial.
O bluetoothSerial.read() ou Serial.read() |é os dados que estdo entrando pela porta
serial.

Continuando no bloco de comandos Loop, precisamos tratar todas as

condi¢cbes de entrada de dados pela Serial, ou seja, sempre que vim comandos de
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um dispositivo externo, Celular ou Computador, o programa deve tratar e manipular
esses dados.

Para isso utilizamos o SWITCH, conforme imagem abaixo:

Figura 87 — Tratando dados recebidos

switch(recvChar/*dadoRecebido® /) { // fquando recebe algo pela serial entra aqui para werificar se deve executar alguma tarefa

case 'a':

1 en dadoRecebido entra acui
if (guarto == 1){ // se PORT j& acionado
quarto = 0;

digitalllrite (QUARTO, LOW); 1 logico O
lelse{

quarto = 1;

digitalllrite (QUARTO, HIGH): // PORT assume niwvel ldgico 1
i
break;

case 'b': /# Quando recebe 1 em dadoRecebido entra aqui

if (sala == 1){ // se PORT ja estd acionado

sala = 0;

digitalWrite (SALA, LOW); /¢ PORT me nivel logico 0
lelse ¥

sala = 1;

digitalWrite (SALA, HIGH):; // PORT assume nivel ldgico 1
i3

break;
case 'c':
if (piscina == 1){

piscina = 0;

digitalWrite (PISCINA, LOW):

oRecebido entra adqui

lelse{
piscina = 1;
digitalWrite (PISCINA, HIGH): // PORT assume nivel logico 1
}
break;
Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino

Visando o controle de fluxo do programa, criamos o Switch a fim de que o
programa possa checar cada caso possivel, e executar o seu comando especifico. A
ideia do Switch é eliminarmos a ideia de adicionarmos diversas linhas com IF/ELSE.
No nosso caso acima, cada case do Switch é uma possibilidade de condi¢cdo. Nota-
se que a cada caso, é tratado um ambiente especifico.

O digitalWrite apenas escreve valor HIGH (Alto) ou LOW (Baixo) em um pino
digital especifico. Seria a mesma ideia de True ou False, 0 ou 1.

Apds o Switch, suspendemos a execucao do programa utilizando um delay de 300
milisegundos. Segue a forma de inserir esse delay: delay (300);

Agora vamos trabalhar com os interruptores.
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Ha um certo cuidado ao trabalhar com interruptores pois 0s mesmos podem
alterar o estado rapidamente devido ao mecanismo do click do interruptor. Pode ser
que haja uma falha no mecanismo “fisico” do interruptor, e envie de forma rapida o
estado de ligado e desligado em questdo de milisegundos.

Para suprir nossa necessidade de inserirmos um interruptor no projeto,
desenvolvemos a logica abaixo para funcionar, sem que exista esse tipo de variagdo
rapida de estado.

Segue abaixo uma imagem mostrando a sintaxe:

Figura 88 — Tratando dados recebidos

interruptordcionado = digitalRead(INTERRUPTOR) // aqui faz-se uma verificagdo do estado do interruptor
if {interruptorAcionado == interruptorinterior) // caso o estado do interruptor tenha sido alterado deve-se werificar est
return;

else {
delay (50);
interruptordcionado = digitalRead(INTERRUPTOR)

if (interruptordcionado == interruptorinterior)
return;
else{
interruptordnterior = interruptordcionado;
if {gquarto == 1){ // se PORT j& esté acionado
quarto = 0;
digitalllrite (QUARTO, LOW): /¢ PORT assume niwvel ldgico 0
lelse{ /
quarto = 1;
digitalWrite (QUARTO, HIGH): // PORT assume nivel logico 1
}
}
}
}

Fonte: Print da tela de desenvolvimento do IDE do Arduino

O digitalRead(INTERRUPTOR) |é o estado atual do pino digital. Abaixo
realizamos as validacdes necessarias para o funcionamento do interruptor. Se o
valor acionado for igual ao valor anterior, ou seja, ele quer ligar um led que ja esta
aceso, ele ndo executa nenhum procedimento. Nota que no else damos um delay
com 50 milisegundos, justamente para ndo cairmos numa possivel falha de
mecanismo do interruptor.
Apbs o delay, ele realiza a mesma validacdo e caso o valor acionado seja diferente
do valor anterior, ele realiza a alteracéo de estado do pino (Liga ou Desliga o Led,

por exemplo).

ado

do PORT
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5. CONCLUSAO

5.1 Testes Finais

As imagens a seguir mostra a operagdo dos comandos em perfeito
funcionamento, acionando e alternando entre os ambientes e também pela chave
liga/desliga.

Devemos ressaltar que durante este processo de desenvolvimento inUmeros

ajustes de programacao foram efetuados, a fim de garantir este resultado final.

Figura 89 — Primeiro ambiente sendo acionado

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Nesta etapa o importante é frisar, que na auséncia do celular o usuério
poderd manipular o ambiente de forma convencional, com a chave liga e desliga ou

com o interruptor como queira chamar.
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Figura 90 — Mesmo ambiente sendo desligado através da chave

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Figura 91 — Segundo ambiente acionado

Fonte: Imagem elaborada pelo autor
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Figura 92 — Terceiro ambiente acionado

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Figura 93 — Quarto ambiente acionado

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Infelizmente nesta etapa desse processo, ndo houve como documentar o
funcionamento da lampada de 127v, devido a inconveniéncia da estruturagao,

porém iremos demonstrar adiante no projeto final.



5.2 Fluxo do processo de execucao

Inicio

Plugar o cabo USB e
alimentar o sistema
(arduino)

!

Ligar do bluetooth do
celular e parear com
arduino

}

Acessar o aplicativo
do celular (controle da
casa)

}

Conectar com o
bluetooth (aguarde 10

seq)

)

Acionar os ambientes
de sua escolha

}

Fim

91
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5.3 Finalizagédo do Prototipo

A imagem em frente verso logo abaixo mostra o circuito impresso, elaborado

com exclusividade pelo grupo para que garanta o perfeito funcionamento do projeto.

Figura 94 — Circuito Elétrico

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Também podemos observar a placa de relé, como mostra a figura, nela foi
instalada uma lampada de 127 v. E através dessa placa onde ocorre todo o controle

da corrente alterna AC .

Figura 95 — Placa de Relé

Fonte: Imagem elaborada pelo autor
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A imagem abaixo mostra como deve ser feita as ligacBes elétricas entre
Arduino, placa de circuito elétrico e a placa de relé para que o projeto funcione de

forma correta.

Figura 96 — Ligacao elétrica do circuito

Fonte: Imagem elaborada pelo autor

Figura 97 — Maquete acionada

Fonte: Imagem elaborada pelo autor
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5.4 Considerac0Oes Finais

No decorrer deste trabalho inimeras dificuldades foram encontradas, tais
como: montagem do circuito eletrbnico, que por sua vez, poucos do grupo tinham
habilidade de compreenséo, dificultando o processo de montagem, que por sua vez
houve um empenho grande para que todos pudessem se interar do assunto.

O mesmo aconteceu com o App Inventor, esta plataforma de
desenvolvimento, fez com que houvesse grande mobilidade na leitura de tutoriais
para sua elaboracdo, 0 que se tornou em uma grande estafa mental, porém os
objetivos foram alcangados.

Embora a preocupacdo maior fosse com o Arduino que por sua vez
linguagem de programacédo € C, surpreendeu a todos, pois devido as bibliotecas
contidas e seu uso é feito de forma referencial.

O custo total do projeto chegou aproximadamente em torno de R$ 450,00
reais, porém este valor poderia ser reduzido, com a fabricacéo propria do Arduino e
de algumas placas. Que devido ao tempo desprendido no projeto e, também pela
comodidade e praticidade nos levou a optar por compra-las, caso nao fosse feito
isto, necessitariamos de um tempo muito maior, para desenvolvé-las.

Pontos positivos também foram bastante comuns, como interacéo de todos 0s
integrantes em todos 0s processos de desenvolvimento deste trabalho, com isso
houve maior aprendizado de um todo. As habilidades manuais ao desenvolver a
maquete, construcdo do circuito eletrénico e todo contetdo intelectual adquirido na
elaboracdo do trabalho, até mesmo na parte escrita, pode-se agregar valores
imensuraveis a cada um dos participantes.

Algumas modificacdes poderiam ser feitas como o uso da Ethernet, uma
placa que se comunica pela rede ao invés do uso do bluetooth, também poderiamos
optar o uso do comando por voz para acionar as luzes.

Até mesmo poderiamos acionar outros dispositivos ndo somente luzes como
radios, micro-ondas, TVs etc. E obvio que para se realizar tudo isto seria necessario

um tempo muito maior e muito mais conhecimentos.
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ANEXO - CODIGO FONTE DO PROGRAMA

#include <SoftwareSerial.h> // Inclui biblioteca de comunicacao serial

#define RxD 6 /I Define pino 6 como entrada Rx para comunicagao com
modulo Bluetooth

#define TxD 7 I/l Define pino 7 como Saida Tx para comunicacao com

modulo Bluetooth

#define QUARTO 13 /I PINO DIGITAL 2 sera chamado de QUARTO, assim,
guando quiser utilizar esse pino, basta digitar seu nome no programa

#define SALA 3 /I PINO DIGITAL 3

#define PISCINA 4 /l PINO DIGITAL 4

#define COZINHA 5 /l PINO DIGITAL 5

#define LAMPADA 8 /I PINO DIGITAL 8

#define INTERRUPTOR 9 // PINO DIGITAL 9

char quarto; Il variavel utilizada para guardar estado I6gico do quarto
char sala; /l variavel utilizada para guardar estado l6gico da sala;

char piscina; /I variavel utilizada para guardar estado logico da piscina;
char cozinha, Il variavel utilizada para guardar estado I6gico da cozinha;
int dadoRecebido; /I variavel utilizada para guardar um dados recebido pela
serial

char interruptorAcionado; // variavel para monitorar o estado do port do interruptor
char interruptorAnterior;  // variavel para comparacao e detec¢cdo de mudancga no
nivel do PORT do interruptor

#define DEBUG_ENABLED 1 // Debug programagao
SoftwareSerial blueToothSerial (RxD, TxD); // Refere a comunicacao serial padréo
dos pinos 0 e 1 do arduino para os pinos definidos Rx e Tx para comunicagdo com

Bluetooth

void setup()
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{
Serial.begin(9600); /I Configura comunicacao serial com Baud Rate em 9600
bps
pinMode(RxD, INPUT); /I configura pino RxD do arduino como entrada digital
pinMode(TxD, OUTPUT); /I configura pino TxD do arduino como saida digital

setupBlueToothConnection(); // Chama rotina para configurar o médulo bluetooth

pinMode (QUARTO, OUTPUT); /I define QUARTO como saida

pinMode (SALA, OUTPUT); // define SALA como saida

pinMode (PISCINA, OUTPUT); // define PISCINA como saida

pinMode (COZINHA, OUTPUT); // define COZINHA como saida

pinMode (LAMPADA, OUTPUT); // define LAMPADA como saida

pinMode (INTERRUPTOR, INPUT); // define INTERRUPTOR como entrada

interruptorAcionado = digitalRead(INTERRUPTOR);  // aqui faz-se uma
verificacéo do estado do interruptor

interruptorAnterior = interruptorAcionado; /l iguala variavel para posterior
comparacao

digitalWrite(LAMPADA, HIGH); // PORT assume nivel I6gico 1 pois o0 modulo rele
utilizado tem por padréo ficar ativo em 0, ou seja, para acionar o rele, deve-se

assumir nivel 0 no port

}

void loop() /I rotina principal do programa: loop infinito

{

char recvChar; // declara variavel

if(blueToothSerial.available()){ IIverifica se ha dados enviados pelo bluetooth
recvChar = blueToothSerial.read();
Serial.print(recvChar);
}
if(Serial.available()){ /Iverifica se ha dados enviados pela serial do
arduino
recvChar = Serial.read();

blueToothSerial.print(recvChar);

}



99

switch(recvChar/*dadoRecebido*/){  // quando recebe algo pela serial entra aqui

para verificar se deve executar alguma tarefa

case 'a" // Quando recebe 1 em dadoRecebido entra aqui
if (quarto == 1){ /I se PORT j& esta acionado
quarto = 0;

digitalWrite(QUARTO, LOW); // PORT assume nivel l6gico 0

telse{ /I sendo

quarto = 1;
digitalWrite(QUARTO, HIGH); // PORT assume nivel l6gico 1
}
break;
case 'b" // Quando recebe 1 em dadoRecebido entra aqui
if (sala == 1){ /I se PORT ja esta acionado
sala = 0;
digitalWrite(SALA, LOW);  // PORT assume nivel I6gico 0
telse{ /I senao
sala=1;
digitalWrite(SALA, HIGH); /[ PORT assume nivel légico 1
}
break;
case 'c" /I Quando recebe 1 em dadoRecebido entra aqui
if (piscina == 1){ /I se PORT j& esta acionado
piscina = 0;

digitalWrite(PISCINA, LOW); // PORT assume nivel l6gico 0

digitalWrite(LAMPADA, HIGH); // PORT assume nivel l6gico 1 - rele desligado
telse{ /I sendo

piscina = 1;

digitalWrite(PISCINA, HIGH); // PORT assume nivel l6gico 1

digitalWrite(LAMPADA, LOW); // PORT assume nivel légico O - rele acionado

}
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break;
case 'd" // Quando recebe 1 em dadoRecebido entra aqui
if (cozinha == 1){ /I se PORT ja esta acionado
cozinha = 0;
digitalWrite(COZINHA, LOW); // PORT assume nivel légico O
telse{ /Il senao
cozinha = 1,
digitalWrite(COZINHA, HIGH); // PORT assume nivel logico 1
}
break;
}
delay (300); // Conta 1 segundo para continuar o programa

interruptorAcionado = digitalRead(INTERRUPTOR);  // aqui faz-se uma
verificacdo do estado do interruptor

if (interruptorAcionado == interruptorAnterior)  // caso o estado do interruptor
tenha sido alterado deve-se verificar estado do PORT
return;
else {
delay (50);
interruptorAcionado = digitalRead(INTERRUPTOR);
if (interruptorAcionado == interruptorAnterior)
return;
else{
interruptorAnterior = interruptorAcionado;
if (piscina == 1){ /I se PORT ja esta acionado
piscina = 0;
digitalWrite(PISCINA, LOW); /I PORT assume nivel l6gico O
digitalWrite(LAMPADA, HIGH); // PORT assume nivel logico 1 - desliga rele
lelse{ /] senao
piscina = 1;
digitalWrite(PISCINA, HIGH); // PORT assume nivel légico 1
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digitalWrite(LAMPADA, LOW); // PORT assume nivel l6gico O - aciona rele
}
}
}
}

void setupBlueToothConnection() //[Rotina para configuracao do

modulo bluetooth shield

{

blueToothSerial.begin(38400); /IConfigura Baud Rate (velocidade)
para do Bluetooth Shield para 38400

blueToothSerial.print("\\n+STWMOD=0\r\n"); //Configura modulo Bluetooth

para operar como escravo (Slave)
blueToothSerial.print("\\n+STNA=AutomaCasa\r\n");  //Configura nome para o

identificacdo do mdédulo

blueToothSerial.print("\\n+STOAUT=1\r\n"); /[Permite disposito pareado ligar
0 bluetooth

blueToothSerial.print("\\n+STAUTO=0\r\n"); //Desabilitar conexéo
automatica

blueToothSerial.print("\r\n +STPIN=5555\r\n"); //Seta cédigo PIN para 5555

delay(2000); /[Tempo de espera para configuracao

blueToothSerial.print("\\n+INQ=1\r\n"); //Deixar o bluetooth slave receber
dados

Serial.printin("Modulo bluetooth configurado!"); //Envia a mensagem

delay(2000); /[Tempo de espera para configuracao

blueToothSerial.flush(); /lInicia rotina de comunicacdo do modulo

Bluetooth com serail Arduino

}



