KI‘XS@!ERNO DO ESTADO

—X>SAOPAULO
FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA

CURSO DE ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Centro
Paula Souza

ANDERSON HENRIQUE DE SA SILVA

SAMUEL VICTOR VICENTE

AUTOMACAO RESIDENCIAL - CASA INTELIGENTE

AMERICANA

2018



FACULDADEDE TECNOLOGIA DE AMERICANA
CURSO DE ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

ANDERSON HENRIQUE DE SA SILVA

SAMUEL VICTOR VICENTE

AUTOMACAO RESIDENCIAL - CASA INTELIGENTE

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Faculdade de Tecnologia de
Americana como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Tecn6logo em Andlise e

Desenvolvimento de Sistemas.

AMERICANA
2018



FICHA CATALOGRAFICA - Biblioteca Fatec Americana - CEETEPS
Dados Internacionais de Catalogacdo-na-fonte

S578aSILVA, Anderson Henrique de Sa

Automacgéao residencial: casa inteligente. / Anderson Henrique de
Sa Silva, Samuel Victor Vicente. — Americana, 2018.

90f.

Monografia (Curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas) - - Faculdade de Tecnologia de Americana — Centro

Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula Souza

Orientador: Prof. Ms. Clerivaldo José Roccia

1 Domoética 2. Android — aplicativos I. VICENTE, Samuel Victor Il.
ROCCIA, Clerivaldo José . Centro Estadual de Educacdo Tecnologica
Paula Souza — Faculdade de Tecnologia de Americana

CDU: 681.518




I[Fatec NUEXO PAULG

‘Americana

Centro
Paula Souza

Faculdade de Tecnologia de Americana

Anderson Henrique de Sa Silva
Samuel Victor Vicente

Automacdo Residencial — Casa Inteligente

Trabalho de graduagdo apresentado como
exigéncia parcial para obten¢do do titulo de
Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas pelo Centro Paula Souza — FATEC
Faculdade de Tecnologia de Americana.

Area de concentragdo: Projeto.

Americana, 05 de dezembro de 2018.

Banca Examinadora:

A

Clerivaldo José Roccia (Presidente)
Doutor __.—

., 74
/
Antonio Alfrédo-Eacerdal(Membro)
Especialista

FATEC-Americana

1
]
r;;; \J L\
Didgenes de Oliveira (Membro)
Mestre
FATEC-Americana




Resumo

Esse trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo o desenvolvimento de
um software para automatizar uma residéncia, isso visa 0 auxiio de processos
diarios, como ligar uma luz e ventilador, também auxiliando na economia de agua e
energia. A sustentabilidade vem crescendo e sendo adotada a cada dia, com ela é
possivel cuidar do nosso meio ambiente e tentar dar uma vida melhor para as
geracOes futuras. Tanto a energia quanto a agua devem ser economizados para que
nao ocorra a falta dos mesmos. O software proposto nesse trabalho de concluséo de
curso auxiliara o usuario a realizar tarefas do dia a dia de forma facil e agil, também
dando mais controle sobre o quanto de gasto em energia e/ou agua esta ocorrendo
no banho, auxiliando pessoas que ndo estdo dispostas a levantar ou pessoas com

deficiéncia, a apagar a luz que esta longe e/ou ligar e desligar um ventilador.

Palavras Chaves: Android — aplicativos, Arduino, Desenvolvimento de software



Abstract

This course completion work has the objective of developing a software to
automate a residence, this is the aid of daily processes, such as turning on a light
and a fan, also helping to save water and energy. Sustainability is growing and being
adopted every day, with it it is possible to take care of our environment and try to give
a better life for future generations. Both energy and water must be saved so that
there is no shortage. The software proposed in this course completion work will help
the user to perform day-to-day tasks in an easy and agile manner, also giving more
control over how much energy and / or water expenditure is taking place in the bath,

assisting people who are not willing to lift or disabled people, to turn off the light that
is away and / or turn on and off a fan.

Keywords: Android — applications, Arduino, Software development.
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1) INTRODUCAO

1.1) CONTEXTUALIZACAO

Com o avanco da tecnologia na nossa atualidade, tornar as coisas mais faceis
define quem lidera o mercado, ou seja, inovar de forma eficiente se tornou mais do
gue necessario para aqueles que planejam ter produtos cobicados.

Sabemos que a tecnologia € algo indispensavel nessa era de inovacao, junto
com a tecnologia um dos grandes desafios do século XXI é melhorar de forma

eficiente os processos tecnologicos das mais diversas areas.

Uma das formas de processos tecnologicos que vem ganhando espaco no

mundo da tecnologia € a automacédo, sendo ela residencial ou industrial.

1.2) PROBLEMA
Desenvolver um software de automacgdo residencial, que possa também
ajudar pessoas com deficiéncias fisicas e auxiliar nos processos diarios como o de

ligar e desligar uma luz.

1.3) HIPOTESE
A implementacdo de um software para gerenciar de forma inteligente e
automatizada os principais recursos de uma residéncia como luz, caixa d’agua,

banho através de uma placa controladora Arduino e uma aplicacdo Android.
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1.4) MOTIVACAO

Analisando o ambiente interno residencial, a ideia de implementar um
software gerenciador de recursos veio a tona, tendo como base a nova era da
tecnologia. O software ir4 controlar uma placa Arduino por meio de uma aplicagédo
Android, trazendo de forma simples e eficiente o controle interno de recursos de uma
residéncia que podera ser controlada por um smartphone ou tablet. A vantagem e
comodidade que a juncdo entre a placa Arduino com a aplicacdo Android ira
proporcionar para o usuario, € transformar processos manuais em automaticos.
Analisando esses processos, reparamos que as coisas simples do dia a dia podem
ser automatizadas, sem ter um custo absurdamente alto, como por exemplo,
acender e apagar uma lampada, ligar um ventilador e até mesmo obter informacdes

climéticas internas como temperatura e umidade.

1.5) JUSTIFICATIVA

O sistema também auxiliaria no processo de economia de agua e energia.
Conta com o recurso de monitoracdo em tempo real do reservatorio de agua,
mostrando a quantidade de &gua presente no reservatorio, disponibilizando ao

usuario o acesso a informacéo de consumo diario, semanal e mensal.

Com a possibilidade de controle sobre a iluminacdo de diferentes pontos da
casa, usando o aplicativo em seu smartphone, o usuario podera acender e apagar
as luzes, através de um botdo presente no aplicativo. Essa possibilidade e facilidade
de controlar equipamentos elétricos, traz de forma clara e objetiva a visualizacdo de
guais equipamentos estdo sendo utilizado, e indiretamente faz com que o usuario se
policie no uso dos equipamentos, desligando quando necesséario e resultando na
economia de energia.

Um dos recursos presente no aplicativo, € o acesso a temperatura interna da
residéncia. A aplicacdo de forma automética, ira ligar o ventilador quando o sensor
presente no Arduino perceber que houve aumento de temperatura que O usuario
considere calor, mas também oferecera ao usuéario atraves de um botdo ou comando

de voz, a possibilidade de ligar o ventilador com um simples clique no botéo.



15

1.6) OBJETIVOS

1.6.1) OBJETIVOS GERAIS
Desenvolver um software de automacao residencial.

1.6.2) OBJETIVOS ESPECIFICOS
Desenvolver diagrama de caso de uso
Requisitos funcionais e ndo funcionais
Desenvolver diagrama de classe
Desenvolver o diagrama de sequéncia
Desenvolver o MER

Desenvolvimento do aplicativo de controle

Desenvolvimento do software de controle do Arduino
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2) FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1) A Tecnologia no mundo contemporaneo

A utilizacdo de tecnologia de forma geral se tornou muito comum no mundo
contemporaneo, esta presente tanto em meios empresariais quanto em nossa vida
pessoal.

Uma definicdo sucinta sobre tecnologia da informacdo se da pelo conjunto de
hardware! e software2 Cf. Boniati,2014, p.25-44 que ird desempenhar uma ou Varias
tarefas que serdo coletadas a partir de informacdes e processadas. Como coleta,
transmissdo, estoque, recuperagdo, manipulagcdo e exibicdo de dados. (FILHO,
1994).

2.1.1) Automacao
Um problema que no passado a industria sofria em fabricacbes dos mais

variados produtos, era o processo manual e demorado, causando lentiddo para o
produto chegar no mercado e ser comercializado.

Com os avancos tecnolégicos a automacdo chegou na industria, trazendo
inestimaveis beneficios para varias empresas. A partir do conceito de automacao
industrial, surge uma nova forma de automatizar processos, trazendo de forma
simples e eficiente a automacao integrada para o uso domestico.

Segundo MURATORI e DAL BO a definicdo de Automacdo residencial
integrada é:

E um processo que, usando diferentes solucdes e equipamentos,
possibilita ao usuario usufruir o maximo de qualidade de vida na sua
habitacdo. (MURATORI e DAL BO, 2013, p.15).
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2.1.2) Domatica
A Domotica € a nova forma de se referir a automacdo residencial,
originalizada com a jungdo da palavra latina Domus (casa) com termo Robdética

(controle automatizado).

7

O principio da Domotica € tornar processos manuais em automaticos,
utilizando a tecnologia como principal recurso para automatizar tarefas, e facilitar o
controle interno de uma casa.

A automacdo residencial traz recursos de muita importancia para o0s
habitantes de uma residéncia, com uma vasta possibilidade de automatizacao
integrada, gerando de forma simplificada conforto, seguranga, economia e controle

interno. Trentin ressalta que:

[...] permite a usuarios o controle de suas casas, como fechar
janelas, alterar temperatura do ar condicionado, dependendo da hora
do dia, ligar e desligar luzes, abrir e fechar portdes, entre outras
possibilidades. (Trentin, 2012, p. 9)

O Conforto proporcionado pela AR( Automacédo Residencial ) faz com que
tarefas comuns do dia a dia como por exemplo, ligar ou deligar luz, ar-condicionado,
ventilador, abrir cortina, portdo eletrénico, portas, tarefas que sdo feita manualmente,
podem ser automatizada de forma que o morador através de um smartphone ou
controle remoto, faca isso com poucos cliques, ou programar cada tarefa para que
seja executada automaticamente, definindo previamente cada processo de acordo
com suas necessidades.

Com a tecnologia presente nas casas, € possivel tornar tudo mais seguro. A
possibilidade de implementacdo de cameras de segurancga, alarmes e sensores de
presenca, traz para o morador uma garantia amais de seguranca ao seu patriménio.
Tendo monitoramento em tempo real das cameras de seguranca através de seu
smartphone, o usuario do sistema de automacao podera ativar alarmes, ligar para a
policia e manda a localizacdo para que a intervencdo ocorra de forma rapida e
precisa, e ainda melhor, sem precisar estar em casa. O smartphone contando com

um aplicativo gerenciador do sistema de automatizacdo, pode notificar o usuério de
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invasdes, incéndio, e até mesmo vazamento de agua e gas, porém algum destes

assuntos nao serdo abordados neste trabalho de conclusdo de curso.

A possibilidade da substituicéo de atos e decisbes humanas, por atos
e decisbes processados por computadores, devidamente
alimentados de informacdes, no comando de determinados
dispositivos, geralmente em processos repetitivos, ou que exijam
esforcos fisicos, reduzindo a possibilidade de erros nas decisdes
sujeitas a emocdo, cansago, divida, tempo e inexperiéncia, entre
outras razdes. (BARBOSA; QUALHARINI, 2004, p.3).

2.2) Requisitos

A analise de requisitos se torna um fato importante para a arquitetura de
software, para que seja desenvolvido um produto de qualidade e com estrutura.
Segundo o dicionario online Michaelis a definicdo de requisito se da por: “Condigao
ou exigéncia imprescindivel a que se deve satisfazer para alcangar determinado fim”
(Michaelis, 2018). Sendo assim, é essencial para a definicdo do projeto ser

analisado os requisitos que o0 mesmo deve exercer.

2.2.1) Requisitos funcionais
Os requisitos funcionais devem deixar explicito o que o sistema deve realizar,
como diz uma definicdo do Sommerville:

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que 0 sistema
deve fazer. Esses requisitos dependem do tipo do software que esta
sendo desenvolvido, dos usuérios a que o software se destina e da
abordagem geral considerada pela organizacdo ao redigir os
requisitos. Quando expressos como requisitos de usuario, eles séo
geralmente descritos de forma bastante abstrata. No entanto, os
requisitos  funcionais descrevem a funcdo do sistema
detalhadamente, suas entradas e saidas, excecbes etc.
(SOMMERVILLE, 2007, p.81).



Logo abaixo segue uma tabela de exemplo de requisitos funcionais

Tabela 1 — Requisitos Funcionais

Requisitos funcionais

lltem Requisito

11 O usuario dewe ser capaz de fazer uma busca
em todo o conjunto inicial do banco de dados ou

selecionar um subconjunto com base nele

12 O sistema dewe fornecer telas apropriadas
para o usuario ler os documentos no repositério de
documentos

33 Para cada pedido, dewe ser alocado um Unico
identificador (ORDER_ID), o qual o usuéario deve ser
capaz de copiar para a area de armazenamento

permanente da conta

Fonte: Sommenille,2007
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2.2.2) Requisitos nao funcionais
Os requisitos ndo funcionais sédo o inverso dos funcionais, ou seja, ndo estao
diretamente relacionados a funcbes especificas como diz o autor citado acima:

Os requisitos ndo funcionais, como 0 home sugere, sdo aqueles nao
diretamente relacionados as funcdes especificas fornecidas pelo
sistema. Eles podem estar relacionados as propriedades emergentes

do sistema, como confiabilidade, tempo de resposta e espago de
armazenamento. (...) (SOMMERVILLE, 2007, p.82).

Segue um exemplo de requisitos nao funcionais logo abaixo

Tabela 2 — Requisitos néo funcionais

Requisitos nédo funcionais

Propriedade Medida

Velocidade Transagoes
processadas/segundo  Tempo de
resposta de usudrio/evento Tempo

de atualizacao da tela

Tamanho Kbyte
NUmero de chips de RAM
Facilidade de uso Tempo de treinamento

NUmero de frames de ajuda
Confiabilidade Tempo médio de falha

Probabilidade de indisponibilidade

Taxa de ocorréncia de falhas

Disponibilidade

Robustez Tempo para reiniciar apoés
falha - Porcentagem de ewventos que
causam falhas - Probabilidade de

corrupcdo de dados por falhas

Portabilidade Porcentagem de declaragdes
dependentes do sistema-alvo

Numero de sistema-alvo

Fonte: Sommenville,2007
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2.3) O Diagrama de Caso de Uso

Segundo o site MSDN da Microsoft:
Um diagrama de caso de uso age como um foco para a descricdo
dos requisitos do usuario. Ele descreve as relacGes entre requisitos,
0S usuarios e os principais componentes. Ele descreve os requisitos
em detalhes; eles podem ser descritos em diagramas separados ou
em documentos que podem ser vinculados a cada caso de uso
(MSDN, 20186).

Figura 1 — Exemplo de diagrama de caso de uso

Contéiner

o]

Alteragao do Balconista

o]

Cliente

<<include>>

estoque

Adiar compra <<include>>

Fonte: Prépria (2018)

Esse diagrama facilita a comunicacdo entre os analistas e o0s clientes,
fazendo o cliente enxergar de forma mais clara um cenario com as funcionalidades
do sistema. Vocé pode estar verificando um exemplo do diagrama de caso de uso

na figura 1.

Uma breve descricdo sobre o diagrama de caso de uso € abordada a seguir:

Ator: O ator (1) segundo o site MSDN da Microsoft € definido como:
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“‘Uma classe de organizagao, pessoa, dispositivo ou componente de software
externo que interage com O seu sistema. Atores de exemplo sao clientes,

restaurante, Sensor de temperatura, autorizador de cartdo de crédito” (MSDN,
2016).

Caso de uso: “Um caso de uso (2) representa as acdes executadas por um ou
mais atores em busca de uma meta especifica. Casos de uso de exemplo séo

refeicdo ordem, o Menu de atualizagédo, processo de pagamento.” (MSDN, 2016).

Associacdo: Em um diagrama de caso de uso, 0 ator sera associado com o
Ou 0s casos de usos relativos as acgoes dele.

Segue uma breve definicdo da utilidade do sistema no caso de uso:

O sistema (4) é tudo o que vocé esta desenvolvendo. Pode ser um
componente de software pequeno, cujos atores s&0 apenas outros
componentes de software; ou pode ser um aplicativo completo; ou
pode ser um grande conjunto distribuido dos aplicativos implantados
em varios computadores e dispositivos. Subsistemas de exemplo sdo
refeicdo pedidos site, empresa de entrega de refeicdo, versao 2 do
site (MSDN, 2016).
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2.3.1) Diagrama de Classe
O diagrama de classe € bem usado quando se fala em documentacdo do
sistema, ele visa detalhar classes, métodos e atributos para auxiliar na definicdo do

desenvolvimento. Segundo o autor Alberto Silva:

Os diagramas de classes séao usados para modelar a estrutura de um
sistema. Estes modelos sdo também designados por “vista do
desenho estatico do sistema” e sdo usados tipicamente em trés
situacdes: (1) para modelar o vocabulario de um sistema; (2) para
modelar colaboracdes simples; e (3) para modelar o desenho de um
esquema de uma base de dados (SILVA, 2001, p.186).

Com o diagrama de classe desenvolvido, fica mais facil o desenvolvimento do
software pois as classes, atributos e métodos da mesma, ja foram, portanto,
esclarecidos e documentados.

2.3.2) Classe
Uma definicdo perfeita para classe € a do dicionario online michaelis com a

seguinte definicdo: “Grupo de pessoas, animais ou coisas com atributos
semelhantes.”.

Ou seja, é considerado classe, um grupo seja ele de pessoas, animais,
objetos. Mas é de extrema importancia que eles contenham atributos semelhantes,
como por exemplo a classe carro, um carro € identificado pelos seus atributos, como
quantidade de rodas, motor, aparéncia entre outros atributos que dao a entender

gque aquele objeto € um carro.
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2.3.3) Objeto
Um objeto na programacdo € uma instancia de uma classe, ou seja, 0 objeto
€ dar a vida a ela de certa forma, quando um objeto é criado ele herda as funcdes e

atributos da mesma. A melhor definicdo encontrada no dicionario virtual Michaelis é:

“Qualquer coisa (fisica ou mental) para a qual uma agéo, um pensamento ou
sentimento se dirige” (MICHAELIS, 2018).

Explicando a partir do exemplo anterior, temos a classe carro, mas podemos
ter um carro do tipo fusca, esse fusca contém uma série de atributos e funcdes que
fazem identificarmos que ele pertence a classe carro. Dito isso, o fusca € um objeto

da classe carro.
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2.3.4) Métodos

Uma classe pode ou ndo conter métodos, também conhecidos como fungfes
que ela exercerd quando necessario. Ainda com o exemplo do carro, o carro tem a
funcdo de andar, freiar etc. Segundo o dicionério virtual Michaelis um método se da

por “Emprego de procedimentos ou meios para a realizagdo de algo, seguindo um
planejamento; rumo.” (MICHAELIS, 2018).

Os métodos em softwares podem ter retornos, portanto, podem devolver
algum valor assim que exercem suas funcdes, esses valores podem vir em forma de
texto normalmente definidos como Strings, podem vir como nimeros podendo ser
com numeros quebrados normalmente chamados de Double ou Float ou nimeros
inteiros chamados de Int, também podem vir como verdadeiro ou falso chamados de
boolean, ou até sem nenhum retorno chamado de Void, esses sdo 0s principais

porém existem outros tipos de retorno.

E importante ressaltar que esses tipos de retornos nio sdo somente utilizados
em retornos de meétodos, podem ser definidos como tipos de atributo também. Um
exemplo seria o atributo idade esse atributo € um tipo numérico inteiro, sendo assim

ele seria do tipo Int.

2.3.5) Encapsulamento
Tanto métodos, quanto classes e objetos podem conter diferentes tipos de
visibilidades ou qualificadores, as visibilidades podem ser publicas, privadas ou
protegidas. Percebe-se que o encapsulamento € utilizado para restringir acessos a
esses itens, uma definicdo de encapsulamento segundo Victorio Albani de Carvalho
e:
Encapsulamento é uma técnica utilizada para restringir o
acesso a variaveis (atributos), métodos ou até a prépria classe.
Os detalhes da implementacdo ficam ocultos ao usuario da
classe, ou seja, 0 usuario passa a utilizar os mé- todos de uma
classe sem se preocupar com detalhes sobre como o método
foi implementado internamente (CARVALHO, 2012, p.51).
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Para melhorar o entendimento vamos reutilizar o exemplo do carro, um carro
em seu aspecto basico tem a funcionalidade de andar, porém o motorista que o
dirige ndo precisa saber como o carro faz isso, ou seja, ele ndo precisa saber como

0 motor reage e outras funcionalidades necessarias para que o carro ande, além das
habilidades para dirigir.

Os tipos de visibilidades séo explicados a seguir:

Publica(public): O atributo, classe e/ou método pode ser utilizado por
qualquer classe, ou seja, qualquer um pode utiliza-lo. A identificacdo para publico no
diagrama de classe se da pelo sinal “+”.

Privado(private): O atributo, classe e/ou método pode ser acessado somente
pela propria classe. A identificacdo para o privado no diagrama de classe se da pelo
sinal “-”.

Protegidos(protected): O atributo, classe e/ou método pode ser acessado
somente pela propria classe, classes do mesmo pacote ou classes da mesma

hierarquia. A identificagao para protegido no diagrama de classe da pelo sinal “#”.



2.3.6) Exemplo de diagrama de classes
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Segue abaixo uma imagem de exemplo de um diagrama de classe, sendo a

primeira sessado de cada quadrado (classe) os atributos e a segunda sessdo 0s

métodos que aquela classe compde.

Figura:

Figura 2 — Diagrama de classe

Carro

Pessoa

+ Nome: String
+ Marca: String
+ Ano: Int

+ Cor: String

+ Motor: String

A4

1

+ Andar (): void
+ Freiar (). void

+ Nome: String
+ dataNascimento: Date
- Cpf: String
- RG: String

+ Dirigir(): void

Estacionamento

e

+ Nome: String

+ Local: String

+ quantidadeSuportada: Int
+ quantidadeCarros: Int

+ CobrarValorHora(int hora): Double

Elaborada pelo

autor

(2018)
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2.4) A plataforma Arduino
Arduino é uma plataforma open source! de hardware, software e conteudo,

ela também conta com uma comunidade global. O fato de ter uma grande
comunidade é interessante pois existem facilidades em resolver problemas
encontrados, ou de encontrar componentes e dicas sobre arduino.

Basicamente o Arduino se consiste em uma placa com varios componentes

eletrbnicos, que visam fazer entrada e saida de comandos. Esses comandos séo
enviados em forma de pulsos elétricos que podem ser ligados ou desligados.

As comunicagbes com os hardwares ndo sdo realizadas com linguagem
comum, ou seja, linguagem de humanos. Essa comunicacéo é realizada por meio de
linguagem de maquina, que converte os comandos para esses pulsos de ligado e
desligado fazendo com que a maquina reaja de tal forma.

No projeto serd utilizado o modelo Arduino UNO (figura 3).

Figura 3 — Arduino UNO

4'

TN

=
-
<
w

Fonte: https://pixabay.com/pt/circuito-integrado-computador-441289/
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2.4.1) Sensores utilizados

2.4.1.1) DHT11
Esse componente é utilizado com o objetivo de captar a temperatura e
umidade do local em que estiver instalado. Segue uma imagem a seguir:

Figura 4 — Sensor DHT11

Fonte:https://mwww.filipeflop.com/blog/monitorando-temperatura-e-umidade-com-o-sensor-
dht11/

2.4.1.2) Relé

O componente relé funciona como um interruptor e é utilizado para eletrénicos
110V ou 220V, que precisa receber comando de um dispositivo 5V, assim impedindo
que o dispositivo queime, e a0 mesmo tempo execute 0s comandos que O

dispositivo envia.

Figura 5 — Relé

Fonte: https://www.filipeflop.com/produto/rele-5v-songle-srd-05vdc-sl-c/



https://www.filipeflop.com/produto/rele-5v-songle-srd-05vdc-sl-c/
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2.4.1.3) HCO06
O sensor HC06 é um modulo bluetooth compativel com o Arduino, que é
usado para enviar e receber dados e comandos.

Figura 6 — HCO06

Fonte: https://www.embarcados.com.br/modulos-bluetooth-hc-05-e-hc-06/

2.4.1.4) Motor
Motor de 3V de poténcia utilizado para rotacionar algo que se deseja rodar ou

mover através de uma correia ou corda e outros afins.

Figura 7 — Motor

Fonte: https:/Amww filipeflop.com/produto/mini-motor-dc-3v/


https://www.embarcados.com.br/modulos-bluetooth-hc-05-e-hc-06/
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2.4.1.5) Lampada

Luz branca de LED 9W, sera utilizada no projeto para iluminar o ambiente do
mesmo.

Figura 8 — Lampada

Wiy

LU |
SN

Fonte: https://www.magazineluiza.com.br/lampada-de-led-compacta-9w-branca-fria-6500k -

bivolt-ol-iluminacao-/p/6651825/cj/lald/

2.4.1.6) Sensor ultrassdnico

Sensor ultrassdnico emite ondas sonoras que assim que € repelido em um

objeto ou parede a mesma volta para ele, a distancia é calculada a partir do tempo
em que a onda demorou para retornar ao sensor.

Figura 9 — Sensor ultrassoénico

Fonte: https://www.filipeflop.com/produto/sensor-de-distancia-ultrassonico-hc-sr04/


https://www.magazineluiza.com.br/lampada-de-led-compacta-9w-branca-fria-6500k-bivolt-ol-iluminacao-/p/6651825/cj/lald/
https://www.magazineluiza.com.br/lampada-de-led-compacta-9w-branca-fria-6500k-bivolt-ol-iluminacao-/p/6651825/cj/lald/

32

2.4.1.7) Resistor
O resistor serve para limitar o fluxo de energia em um circuito elétrico.

Figura 10 — Resistor

Fonte: http://www.milinfohobby.com.br/resistor-de-carbono-3,3m-ohm-3m3-1-4w-5-cr25-
p5081

2.4.2) A plataforma de desenvolvimento do Arduino

Para desenvolvimento das funcionalidades do arduino utilizaremos a IDE do
arduino que pode ser feito o download em https:/mww.arduino.cc/en/Main/Software,

essa IDE nos permite que nosso codigo (série de comandos) seja passado para o
arduino. A IDE do arduino é mostrada abaixo:
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Figura 12 — A IDE do Arduino

(@] AnalogReadSerial | Arduino 2:1.0.5+dfsg2-4.1

File Edit tch Tools Help

AnalogReadSerial
f*
AnalogReadSerial
Reads an analog input on pin G, prints the result to the serial monitor,

Attach the center pin of a potentiometer to pin 40, and the outside pins to +5V and ground.

This example code is in the public domain.
*

/¢ the setup routine runs once when you press reset:

void setup ()
/4 initialize serial communication at 9500 bits per second:
Serial.begini(9600];

b

/¢ the loop routine runs over and over again forever:

void loop () {

/¢ read the input on analog pin O

int sensoryalue = analogRead (AG);

/4 print oot the value you read:
Serial.println{sensorvalue};

delay(l); /# delay in between reads for stability

Arduing Una .

Fonte: Prépria (2018).

A linguagem de programacgédo utilizada pelo arduino é uma mesclagem da
linguagem C e da linguagem C++. Ambas as linguagens sdo bem usadas no ramo
da eletronica.
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Figura 13 — Linguagem do Arduino

F# the setup routine runs once when you press reset:

void setup () fi
A 1nitialize serial communication at 9600 bits per second:
Serial.begin (9600]; ‘,

Iy

A£# the loop routine runs over and over again forewver:
void loap({) {
/¢ read the input on analog pin O:
int szensorValue = analogRead (AD);
A4 print out the walue you read:
Serial.println{sensorvalue);
delay(1); /¢ delay in between reads for stability

Fonte: Prépria (2018).
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2.5) O android studio

Segundo a google developers (area especifica para desenvolvedores) para
android a definicdo para o android studio se da por: “O Android Studio é o IDE oficial
do Android. Criado especificamente para o Android, ele acelera o desenvolvimento e
ajuda a criar aplicativos da mais alta qualidade para todos os dispositivos Android”
(DEVELOPERS, 2018).

Eles também acrescentam que: “Ele oferece ferramentas personalizadas para

desenvolvedores do Android, incluindo ferramentas avancadas para edicéo,
depuracgao, testes e geracao de perfis de cédigo” (DEVELOPERS, 2018).

O nosso projeto sera inicialmente desenvolvido para android utilizando o
android studio, futuramente podera ser implantado para IOS e desktops também,

segue abaixo uma imagem da IDE do android studio.

Figura 14 — Android Studio
¥ jumpatackv2 - [C\Users\Userbravetech\Downloads\jumpatackv2\jumpatackv2] - [core] - .. \core\src\com\mygdi\jumpatackv2\JumpAtackv2 java - Android Studio 2.3.2 - O
Eile Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
=W O A QR ¢ D A ([Fandoide] > + & 3 G WL 5 A& 7 Q
Jjumpatackv2 core src com mygdx jumpatackv2 ' Jumphtacke2

g Android - €3 & | %~ 1~ | [© JumphAtackv2java % | € classBDjava % | (€ AndroidLauncherjava % o
£ iy Jurphtackv2 || fling () g
-l core T
o .
- Java public class JumphAtackv2 extends Applicationldapter implements GestureDetector.Gesturelistensr |
= com.mygdx,jumpatackv2 private SpriteBatch batch;
E < JumpAtackv2 GestureDetector gestureDetector;
E java private Texture[] jack;
':' tests private Texture back?round:
7 2 Gradle Scripts private Texture pen:?l.' )
- . . ) private Texture pencilDown;
3 * build.gradle (Project: jumpatacky2 private Texture gameOver;
g - build.gradle (Module: android private Texture[] monster;
‘.3 % build.gradle (Module: core private Texture[] monster2:
® ill gradle-wrapper.properties (Gradle Version
= - private Random numberRandom;
=| proguard-rules.pro (PreGuard Rules for android
. . private BitmapFont font;
ill gradle.properties (Project Properties private BitmapFont mesage:
O settings.gradle (Project Settings private BitmapFont mesage2;
ill local.properties (SDK Location private BitmapFont mesage3;
private BitmapFont mesaged;
private Circle circledack;
" private Rectangle rectanglepencilDown:
E private Rectangle rectanglepencil;
-E private Circle circleMonster;
o private Circle circleMonster2;
E
» private ShapeRenderer shape;
Configuration Atributes -
E private int widthDevice; E
= private int heightDevice; =3
é private int gameStatus = 07 ;
‘_“.' private int score = 0; %
@_‘ TODO ' & Android Monitor [Z] Terminal 1) Event Log [E] Gradie Consale
[ Gradle sync started (moments aga) - Gradle: Starting Gradle Daemon (FFFTFTITID LF: UTF-B: w &

Fonte: Prépria (2018).
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2.6) O diagrama de sequéncia
Um diagrama de sequéncia conforme explicado por Alberto Manuel Rodrigues

da Silva é:

Um diagrama de sequéncia ilustra uma interac¢cdo segundo uma
visdo temporal. Um diagrama de sequéncia é representado através
de duas dimensdes: a dimensdo horizontal, que representa o
conjunto de objectos intervenientes; e a dimensdo vertical que
representa o tempo. A apresentacdo destas dimensdes pode ser
invertida, se for conveniente. Nao existe qualquer significado na
ordenacdo horizontal dos objectos intervenientes, ou seja, na sua
disposicao relativa (SILVA, 2001, p.204).

Basicamente ele explica a ordem da sequéncia do software, ou seja, a
sequéncia que ele exercera a partir da acdo que lhe foi requisitada pelo usuario.
Esse tipo de diagrama define uma linha cronolégica para o software também
facilitando para o entendimento do cliente.

Abaixo um exemplo de um diagrama de sequéncia retirado do livro do Alberto
Manuel Rodrigues

Figura 15 — Exemplo de um diagrama de sequéncia

cbjeclos

: ~Agénciaviagem
e Sl |
. t [ : |
»  LAssigente
cav v ™ .
| wiinel oC H
tempo == >
retum
-
destroy | > T ptneadonc o LSRR
| e wdeg = L i ’
send t - -

Fonte: Silva (2001).
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No diagrama da figura 15 podemos ver uma ordem cronologica do sistema

gue se iniciacom um objeto cliente e em seguida criando um objeto assistente.

Logo depois, o software faz uma call (Chamada a um método) que chama o

método defineLocais(), lembre-se que a definicdo do que é um método e um objeto

ja foi dada, assim como a definicao de retorno.

O ciclo do software continua, até chamar um método que faz uma notificacédo

e a partir disso ndo podemos ver a continuagcdo do diagrama.
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2.7) O diagrama MER
O diagrama MER visa facilitar a criacdo do banco de dados, fazendo
com que 0s erros sejam cometidos antes de serem codificados, isso ajuda para que
o software tenha uma boa estrutura do banco de dados para que diminua as

chances de erros futuros

Segundo Joel Rodrigues do Dev Media o modelo de entidade e
relacionamento (MER) se da por:

O Modelo Entidade Relacionamento (também chamado Modelo ER,
ou simplesmente MER), como o nome sugere, é um modelo
conceitual utilizado na Engenharia de Software para descrever os
objetos (entidades) envolvidos em um dominio de negoécios, com
suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam entre si
(relacionamentos) (RODRIGUES, 2014).

Ele também acrescenta que:
Em geral, este modelo representa de forma abstrata a estrutura que
possuird o banco de dados da aplicacdo. Obviamente, o banco de
dados podera conter varias outras entidades, tais como chaves e
tabelas intermediarias, que podem sO6 fazer sentido no contexto
de bases de dados relacionais (RODRIGUES, 2014).


https://www.devmedia.com.br/principios-da-engenharia-de-software/29630
https://www.devmedia.com.br/cursos/banco-de-dados
https://www.devmedia.com.br/curso/curso-modelagem-de-bancos-de-dados-relacionais/409
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Segue abaixo uma imagem de exemplo de um MER assim como a explicacao

de seus itens.

Figura 16 — Exemplo diagrama MER

Proprietario

Imavel

n
Corretor
n
Atende
n
n
Inquilino

Fonte: https://arquivo.devmedia.com.br/artigos/Joel_Rodrigues/mer/image001. png

O modelo entidade relacionamento mostrado na figura 16 € simples, porém

contém coisas que precisamos saber como entidades, relacionamentos, atributos

etc.
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2.7.1) Entidades
As entidades séo objetos ou partes envolvidas em um dominio, podendo ser
classificados fisicos ou légicos. Joel Rodrigues define da seguinte forma:

Os objetos ou partes envolvidas um dominio, também chamados de
entidades, podem ser classificados como fisicos ou légicos, de
acordo sua existéncia no mundo real. Entidades fisicas: sdo aquelas
realmente tangiveis, existentes e visiveis no mundo real, como um
cliente (uma pessoa, uma empresa) ou um produto (um carro, um
computador, uma roupa). Ja as entidades logicas sé&o aquelas que
existem geralmente em decorréncia da interagdo entre ou com
entidades fisicas, que fazem sentido dentro de um certo dominio de
negécios, mas que no mundo externo/real ndo sédo objetos fisicos
(que ocupam lugar no espaco). S&o exemplos disso uma venda ou
uma classificacdo de um objeto (modelo, espécie, fungcdo de um
usuario do sistema) (RODRIGUES, 2014).

Simplificando, cada quadrado no diagrama sera uma entidade que contera
atributos e ela também pode ser forte, fraca ou associativa.

Entidade fortes: Sao entidades que ndao dependem de outras entidades,
vocé vera mais adiante que tem entidades que contém partes de outras entidades.

Entidade fracas: Sao entidades que dependem de outras entidades para
existir, por exemplo uma entidade de venda, precisaria de um produto para que ela

exista.

Entidade associativa: Esse tipo de entidade serve para fazer a jungédo de
duas entidades, de certo modo, simplificando, essa entidade serve para quando o
relacionamento ndo é nem de uma entidade nem de outra, mas sao das duas juntas

vocé adicionara esse tipo de relacionamento.
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2.7.2) Relacionamentos

No modelo entidade relacionamento como o nome da a entender existem
relacionamentos, relacionamentos servem para identificar qual a ligagdo de uma
entidade com outra, isso ajuda a definir qual a ligagcdo de uma tabela com outra no
desenvolvimento do banco de dados.

Os tipos de relacionamento sédo 1.1 (um para um), 1..n ou 1.*(um para
muitos) e n..n ou *..* (muitos para muitos), esses ja citados serdo definidos abaixo:

Relacionamento 1..1: Esse tipo de relacionamento define que uma entidade
referéncia obrigatoriamente somente uma de outra entidade. Um exemplo € o cpf, 1
cpf deve ser somente referenciado a 1 pessoa. Ou seja, ndo pode mais de uma

pessoa ter o mesmo CPF ou o mesmo CPF ter varias pessoas.

Relacionamento 1..n: Esse tipo de relacionamento define que uma entidade
referéncia muitas unidades de outra entidade e muitas unidades de outra entidade
referenciam apenas uma unidade de outra. Um exemplo é uma turma de escola de
ensino médio, que ndo mude de sala de aula, uma sala de aula pode conter muitos
alunos, porém, muitos alunos poder&o conter somente uma sala de aula.

Relacionamento n..n: Nesse tipo de relacionamento muitas entidades podem
referenciar varias unidades de outras e vice-versa. Por exemplo, disciplina e aluno,

muitos alunos podem ter muitas disciplinas e muitas disciplinas podem ter muitos
alunos.
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2.7.3) Atributos
Os atributos € quase o mesmo sentido dos atributos de classe como ja
explicado, eles podem ser classificados como atributos descritivos, nominativos e

referenciais.

Descritivos: Uma boa definicdo também feita por Joel Rodrigues € que 0s

atributos descritivos: “representam caracteristica intrinsecas de uma entidade, tais
como nome ou cor.” (RODRIGUES, 2014).

Nominativos: Também s&o descritivos, porém eles deixam claro a
identificacdo e definicdo de um objeto como Nome, cédigo etc.

Referenciais: Demonstra a ligagcdo de uma entidade com outra a partir do
relacionamento delas. Eles também contém estruturas que podem ser definidas

como estruturas simples e compostas.

Simples: Quando somente uma informacdo € o suficiente como por exemplo

peso, home, cpf.

Composto: Quando precisa de mais de uma informac¢ao, como por exemplo o
endereco, o endereco necessita de bairro, nimero, cidade, rua, estado. E de
extrema importancia informar que ha o atributo que definimos como primary key

(chave primaria), esse atributo ndo pode em hipotese alguma ser repetido, pois ele é
o identificador para recuperar algum tipo de informacao especifica.
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2.8) A linguagem java
Como ja foi mencionado o projeto sera feito no android-studio e € utilizado a
linguagem java para desenvolvimento. Com o java podemos criar uma diversidade

de softwares tanto para desktops, quanto para celulares e outros equipamentos.

E comum achar que java e javascript s80 a mesma coisa ou que

simplesmente uma se estende de outra, mas néo, segundo o site oficial do java:

‘O Java é uma tecnologia usada para desenvolver aplicagbes que tornam a

Web mais divertida e Util. O Java ndo € a mesma coisa que o javascript, que é uma
tecnologia simples usada para criar paginas Web e s6 é executado no seu browser.”

O java também é préprio para POO (programacéo orientada a objetos), como
ja foi especificado no diagrama de classe, o java trabalha usando objetos, classes,

atributos etc.

Figura 17 — A linguagem Java

package foodfast;

public class Foodfast {

b

args

public static void mainm(Stringl] args) {
Principal principal = new Principal(];
principal.setvVisible(true);

|
|
T
i

Fonte: Prépria (2018).
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3) O desenvolvimento do projeto

Esse capitulo ird abordar o desenvolvimento do aplicativo e software do
Arduino, para que seja entendido é extremamente necessario o leitor ter visto a
fundamentacado tedrica para darmos uma base para isso. O aplicativo desenvolvido
tem o objetivo inicial em tornar algumas tarefas manuais em automaticas, também

ajudando com a economia de agua e energia.

3.1) Diagrama de caso de uso
O diagrama de caso de uso tem uma visdo do usuario das opg¢des e modo de

agir que ele tem disponivel dentro do sistema, como ja explicado na fundamentacéo
tedrica.

Figura 18 - Diagrama de caso de uso

)

Caixa-de-Agua =<<include>> Visualizar
caixa
—1
\ 1 . .
Usuari Temperatura s<include>> Visualizar
\ temperatura
Banho =<include>> Controle de
banho
<<include>> Comando de
Voz

Fonte: Elaborado pelo autor
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Uma breve explicacdo do diagrama de caso de uso é vista a seqguir:

Tabela 3 — Caso de controle

Nome Controle

Descricao O usuario tem a opcado de por
acionamento de botbes apagar ou ligar
luz e/ou ventilador.

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 4 — Caso da caixa d’agua

Nome Caixa d’agua

Descricao O usuario podera ver o nivel em
gue o recipiente de agua ou caixa
d’agua se encontra.

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 5 — Caso da temperatura

Nome Temperatura

Descrigéo O usuario pode checar a
temperatura local em que se encontra a
sua residéncia.

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 6 — Caso do banho

Nome Banho

Descricao O usuéario podera checar o tempo
gasto no banho e o quanto de valor
aqguilo consome, também pode checar a
quantidade gasta.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 7 — Caso do microfone

Nome

Microfone

Descricao

O usuario pode atravées de
comandos de voz acionar comandos
como ligar luz, consultar horario, ligar
ventilador.

Fonte: Elaborado pelo autor



3.2) Requisitos funcionais e ndo funcionais

Tabela de requisitos funcionais

Tabela 8 — Requisitos funcionais do android

47

Identificaca Requisito Categoria Priorid
o] Funcional ade
RF001 O aplicativo deve Programaca Muito
ativar o bluetooth 0 Alta
RF002 O aplicativo deve Programaca Muito
tentar se conectar a|o alta

todo momento com o
bluetooth caso ocorra

uma falha

RF003 O aplicativo deve Programaca Muito
solicitar que selecione o0 | 0 alta
dispositivo bluetooth

gue sera conectado

RF004 O aplicativo deve Programaca Alta
armazenar depois da | o

primeira conexdo as

configuracdes da
mesma.
RFO05 O aplicativo deve Programaca Alta

informar os comandos | 0
possiveis caso um

invalido seja informado

Fonte: Elaborado pelo autor



Tabela 9 — Requisitos funcionais do arduino
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Identificaca

Requisito
Funcional

Categoria

Prioridade

RFO01

O software
deve verificar o
tipo de requisicdo
feita

Programaca

Muito alta

RFO002

O software
deve receber o0s
dados vindo do
android

Programaca

Muito alta

RFO03

O software
deve enviar
comandos para o
android quando
necessario

Programaca

Alta

RF004

O Arduino
tem que ser
alimentado com
energia

Hardware

Muito alta

Fonte: Elaborado pelo autor



Tabela de requisitos ndo funcionais

Tabela 10 — Requisitos ndo funcionais do android
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Identificaca Requisito nao Categori Priorida
funcional a de

RNF001 A versao do Software Muito
android precisa ser a alta
partir da 6.0

RNF002 O dispositivo Software Alta
necessita ter
reconhecimento de voz

RNF003 O dispositivo deve Hardwar Muito
possuir bluetooth e alta

RNF003 Permissoes de Software Muito
bluetooth e alta

reconhecimento de voz

devem ser concedidas

Fonte: Elaborado pelo autor



Tabela 11 — Requisitos ndo funcionais do arduino
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Identificaca Requisito nao Categ Prioridade
funcional oria

RNF001 Somente um Hardw Muito alta
dispositivo podera se | are
conectar

RNF002 O software deve Progra Muito alta
ser mantido no Arduino e | magao

ndo pode ser substituido

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.3) Diagrama de classe

O diagrama de classe especifica as classes que o software contém, assim
como seus tributos métodos e encapsulamentos. Esse assunto ja foi abordado na
fundamentacdo teorica caso necessario saber o que é cada coisa.

Figura 19 — Diagrama de classe

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor

D.

-

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fonte: Elaborado pelo autor

Aqui se encontra as classes utilizadas no aplicativo do android, ndo foi criada
classe no Arduino, portanto o diagrama sO aborda o aplicativo do android, temos as
classes Bluetooth, MainActivity, Control, Splashscreen, BancoDados, Settings,
WaterBox, Speech, ShowDevices, ConnectionThread, Temperature e Shower.

Essas serédo abordadas detalhadamente a seguir.
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Tabela 12 — Classe principal

Nome da classe MainActivity

Resumo E a classe principal que gerencia
a tela principal, ela é responsavel por
dar o start do programa assim como as
demais funcionalidades a partir de

instancias.
Método Descricéo
onCreate Responsavel por iniciar as

funcionalidades assim que essa classe
é instanciada.

onActivityResult Responsavel por receber algum
resultado de uma intente ou algo do tipo
e tratar esse resultado da forma
desejada. Essa nesse caso € utilizada
para bluetooth, para saber se 0 mesmo
esta ativado, se o dispositivo tem
bluetooth e se estd conectado.

onCreateOptionsMenu Serve para modificagdo do menu

onOptionsitemSelected Pega a opc¢ao selecionada.
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Tabela 13 — Classe de controle

Nome da classe Control

Resumo Responsavel por gerenciar a
atividade de controle, essa é a tela onde
0 usuario pode ativar e desativar luz e
ventilador pelo botdo (sem comando de
VO2).

Método Descricéo

onCreate Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
€ instanciada.

onBackPressed Ativada quando o botéo de voltar
€ pressionado.

onActivityResult Responsavel por receber algum
resultado de uma intente ou algo do tipo
e tratar esse resultado da forma
desejada. Essa nesse caso € Uutilizada
para bluetooth, para saber se 0 mesmo
estd ativado, se o dispositivo tem
bluetooth e se esta conectado.
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Tabela 14 — Classe de temperatura

Nome da classe Temperature

Resumo Responsavel por gerenciar as
atividades de temperatura, essa € a tela
onde o usuario vé a temperatura atual
(local).

Método Descricao

onCreate Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
€ instanciada.

getTime Pega a hora atual para
determinar se € diaou se é noite.

onBackPressed Ativada quando o botéo de voltar
€ pressionado.

updateByHour Realiza a animacado trocando de
sol para lua ou vice-versa

canAnimate Verifica se pode ser realizado a
animacao

isMorning Verifica se € dia ou se é noite
utiizando a hora retornada do método
getTime

onActivityResult Responsavel por receber algum

resultado de uma intente ou algo do tipo
e tratar esse resultado da forma
desejada. Essa nesse caso € Uutilizada
para bluetooth, para saber se 0 mesmo
estd ativado, se o dispositivo tem

bluetooth e se esta conectado.




Tabela 15 — Classe da caixa d’agua
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Nome da classe

WaterBox

Resumo Responsavel por gerenciar as
atividades da caixa d’agua, essa € a
tela onde o usuario vé o nivel de agua
atual.

Método Descricéao

onCreate Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
€ instanciada.

onBackPressed Ativada quando o botdo de voltar
€ pressionado.

changeStatus Muda o status da caixa d’agua,
como o nivel e a animagao.

onActivityResult Responsavel por receber algum

resultado de uma intente ou algo do tipo
e tratar esse resultado da forma
desejada. Essa nesse caso é utilizada
para bluetooth, para saber se 0 mesmo
estd ativado, se o dispositivo tem

bluetooth e se esta conectado.




58

Tabela 16 — Classe do banho

Nome da classe

Shower

Resumo

Responsavel por gerenciar as
atividades da tela de banho, essa é a
tela onde o usuario vé o tempo gasto no
banho assim como o valor gasto tanto
de agua quanto de eletricidade(caso
desejado).

Método

Descricao

onCreate

Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
€ instanciada.

getTime

Pega a hora atual para
determinar se é diaou se é noite.

onBackPressed

Ativada quando o botdo de voltar
€ pressionado.
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Tabela 17 — Classe do bluetooth

Nome da classe Bluetooth

Resumo Responsavel por  criar a
comunicacdo bluetooth e gerenciar a
mesma.

Método Descricéo

Create Responsavel por iniciar as

funcionalidades assim que essa classe
é instanciada.

createCommunication Cria a comunicagdo entre o
bluetooth do android e o HCO6 do
arduino

Connect Conecta ao dispositivo bluetooth.

isConnected Retorna se esta conectado ou
nao

getMac Pega 0 mac address do
dispositivo bluetooth em que vai se
conectar.

result Responsavel por receber algum

resultado de uma intente ou algo do tipo
e tratar esse resultado da forma
desejada. Essa nesse caso é utilizada
para bluetooth, para saber se 0 mesmo
estd ativado, se o dispositivo tem

bluetooth e se esta conectado.
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Tabela 18 — Classe de banco de dados

Nome da classe

BancoDados

Resumo Responsavel por gerenciar a
comunicacao do aplicativo com o banco
de dados

Método Descricéo

onCreate Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
é instanciada.

onUpgrade Responsavel por fazer o upgrade
caso seja feita uma nova versao

addSetting Salva as configuragdes no banco
de dados

getSetting Pega as configuragbes criadas

hasRow Retorna se algo foi retornado do

banco de dados

Tabela 19 — Classe de mostrar dispositivos

Nome da classe

ShowDevices

Resumo Responsavel por abrir uma lista
com 0s dispositivos bluetooth
disponiveis no ambiente.

Método Descricéo

onCreate Responsavel por iniciar as

funcionalidades assim que essa classe
é instanciada.

onListtemClick

Ativada quando selecionado o
dispositivo
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Tabela 20 — Classe do reconhecimento de wz

Nome da classe Speech

Resumo Responsavel por realizar o
reconhecimento de voz e também por
converter texto para voz.

Método Descricéo

initializeSpeechRecognizer

Inicia o reconhecimento de voz

isAvailableRecognizer

Verifica se o dispositivo tem o
reconhecimento de voz.

initializeTextToSpeech

Inicia a funcdo de transformar
texto em voz

speak Reproduz em wvoz o texto
passado
processResult Varias configuracoes do

reconhecimento de voz.

Tabela 21 — Classe da thread de conexdao com arduino

Nome da classe

ConnectionThread

Resumo Responsavel por gerenciar a
thread que monitora a leitura e escrita
do Arduino.

Método Descricao

Run Método que fica sempre sendo
executado quando a thread € iniciada.

Write Envia dados para o Arduino

Read

Lé os dados do Arduino
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Tabela 22 — Classe das configuragdes

Nome da classe

Settings

Resumo Responsavel por gerenciar o0s
gets (pegar) e sets (adicionar) da classe
de configuragao.

Método Descricéo

getld Pega o id da configuracdo no
banco de dados

setld Adiciona um id para uma

determinada configuragéo.

getBluetooth_mac

Pega o0 mac address(Endereco)
do dispositivo bluetooth.

setBluetooth_mac

Adiciona um mac address para
um dispositivo bluetooth no banco de
dados.

getTemperature Pega a temperatura que O
usuario considera quente
setTemperature Adiciona a temperatura que o

usuario considera quente

Tabela 23 — Classe da tela inicial (Nao a principal)

Nome da classe

Splashscreen

Resumo Responsavel por mostrar a tela
inicial com o logo do aplicativo e depois
mudar para a tela principal.

Método Descricéao

onCreate Responsavel por iniciar as
funcionalidades assim que essa classe
é instanciada.

onPause Ativada quando € pausado a

atividade.
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Nome da classe Consumo

Resumo Responsavel por pegar e
adicionar os dados de consumo.

Método Descricéo

getld Retorna o id do determinado
consumo

setld Adiciona o id do consumo

getTipo Retorna o tipo do determinado
consumo, 1 para agua, 2 para energia

setTipo Adiciona o0 tipo para o
determinado consumo

getData Retorna a data do determinado
consumo

setData Adiciona a data do determinado
consumo

getGastoTotal Retorna 0 gasto do determinado
consumo

setGastoTotal Adiciona o gasto do determinado
consumo.

3.4) Diagrama de sequéncia
O diagrama de sequéncia mostra as etapas de como e o0 que sera realizado
no decorrer da execucdo do software, para mais detalhes leia mais sobre, na

fundamentacao teorica.
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Figura 20 — Diagrama de sequéncia para fun¢do de controle

sd Sequence Diagram )

3
- Usuario
' | | | |
| | | |
1.1.1: Instancia() | 1.1.1.1: Instancia()

2: Inicializada() Tj
|
|
|
|
|
|
|
|

1.1: Seleciona acéo() -

l 1: Seleciona Controle(). A
1.1.1.2: Instanciado()
I P

1.1.2: Executa acéo() T

———
———

Fonte: Elaborado pelo autor

O usuéario na tela principal seleciona o botdo de controle e com isso € levado
a tela de controle, na tela de controle ele tem dois botdes com a opcdo de poder
acionar ou desligar luz e/ou ventilador, para isso quando clicado é instanciado a

classe de bluetooth e a classe de bluetooth inicia uma classe com uma thread.



Figura 21 — Diagrama de sequéncia para a fungdo de microfone

sd Sequence Diagram )

% Tela Principal

Speech
- Usuario T T
| |
| |

| 1. SelecionaMic()

Bluetooth Thread

|
> b

1.1: ComandoVoz()

———

Fonte: Elaborado pelo autor

O usuéario na tela principal aperta o botdo de microfone, logo apés isso é
chamado o speech recognizer(reconhecimento de voz), iSSO ouve 0 que O usuario

fala, transforma para texto e chama a classe de bluetooth, a mesma como na etapa
passada instancia uma classe de thread e com isso escreve para o0 Arduino.



Figura 22 — Diagrama de sequéncia para a temperatura

sd Sequence Diagram0 J

%
j UstlJano
() ’JI_

| _1: SelecionaTemperatura

1.1: getTemperatura() >

Tela Temperatura
|

| Bluetooth

| I Thread

1.1.1: Instancia()

]

|
|
|

1.1.1.1: Instancia()

1.1.1.2: Instanciada()

1.1.2: getTemperatura()

_4l.1.2.1: showTemperatura()

———1

————

1.1.1.1: Instanciada()

J

Fonte: Elaborado pelo autor
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O usuario seleciona o botdo de temperatura, logo apds isso a tela é

modificada para a tela de temperatura, que inicia o bluetooth e assim como nos

outros processos chama uma thread essa thread 1€ o que vem do Arduino e retorna

ao bluetooth que manda para a tela de temperatura.
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Figura 23 — Diagrama de sequéncia para a fun¢do de banho

sd Sequence Diagram0 )

% Tela Principal Tela Banho
- Usuario T

| 1. SelecionaBanho() |

1.1 iniciaCronometro()

I
I
loop : CglculaPreco [Guard] )

Fonte: Elaborado pelo autor

O usuario seleciona a tela de banho e é movido para a mesma, logo apos isso
ele é recebido com dois botbes de iniciar e parar, quando clicado em iniciar, 0
cronometro comeca a contar e calcular o preco, caso a opcdo de chuveiro seja
acionada ele também calcula o preco gasto no chuveiro. Também € mostrado a

guantidade de litros consumida.
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Figura 24 — Diagrama de sequéncia para a fungdo da caixa d’agua

sd Sequence Diagram0 )

% Tela Principal Tela Caixa Bluetooth Thread
: Usuario T T T T

| 1: Seleciona Caixa() ’_!_

|
1.1 Gethivel() »l

|
|
1.1.1: Instancia() »J_

1.1.1.2: Instanciada()
T 1.1.1.2.1: getNivel()

1.1.1.3: showNivel()

1.1.1.1: Instancia()

il

———

Fonte: Elaborado pelo autor

O wusuario seleciona o botdo de caixa d’agua e logo em seguida é
redirecionado para a tela de caixa d’agua, a mesma instancia a classe de bluetooth
que inicia a thread para ler o nivel da caixa. Isso € retornado para a tela de caixa

mostrando ao usuario.
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3.5) DER do banco de dados do aplicativo
Segue a estrutura de banco de dados do aplicativo, as tabelas por ndo ter um
usuario ou algo para linkagem ndo tem relacionamento entre elas, para mais

informacéo consulte 0 modelo DER na fundamentacao tedrica.

Figura 25 — Diagrama DER do banco de dados da aplicagdo android

’—0 id g id I—O tipo
Settings Consumo
|—O bluetooth_mac

|—O temperature ‘ )
isinHome data gastoTotal

Fonte: Elaborado pelo autor

No diagrama temos a tabela de configuracdo (Settings) nessa é armazenado
0 mac address (endereco de identificacéo) do dispositivo bluetooth, em temperature
€ armazenado a temperatura padrdo que o usuario considera muito calor, isso é
usado para ligar o ventilador sozinho quando chega nessa determinada temperatura,

o islhnHome serve para saber se 0 usuario esta saindo de casa, pois caso ele esteja
fora de casa o ventilador n&do liga automaticamente.

A tabela de consumo (retangulo da figura 25), contém o tipo de consumo que
foi feito podendo ser de &gua ou energia para o banho, o gasto total armazena o
total gasto no dia e a data armazena a data atual para podermos contabilizar no més
guanto foi gasto.
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3.6) Diagrama de atividade
O diagrama de atividade representa um fluxo de processamento, ou seja 0s

processos que serdo executados no decorrer do aplicativo. Abaixo segue o

diagrama de atividades do nosso software.

Figura 26 — Diagrama de atividade

actActivity Diagram0O J
Mostrar
Temperatur Ventilador

2 O
Temeratur Comando
a
Mostrar
Quantidade

de voz
de agua

cronometro Contabiliza

Reservator
io

Monitorar ‘
chuveiro | ~
| Estatistica I Parar
cronometro Contabiliza
gasto Gasto
mensal Diario
Desligado
s -
[_teo ]
Contabiliza
Litros
energia

Fonte: Elaborado pelo autor

Na funcionalidade de controle o usuario pode escolher entre acender/apagar
uma luz ou ventilador, em comandos de voz o usuario pode acionar e desativar luz e
ventilador assim como outros comandos como hora, utilizando a voz, em
temperatura o usuario sera redirecionado para uma tela onde mostra a temperatura
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local, caso clicado em reservatorio (no menu principal, icone de agua) sera mostrado
o nivel da agua do recipiente e em monitorar chuveiro o usuario pode checar

guantos esta gastando tanto de dinheiro quanto de litros de agua no chuveiro assim
como monitorar o tempo de banho.

3.7) A codificacéao

O processo de codificagao foi feito em duas linguagens de programacao, foi
utilizado para o desenvolvimento mobile o java e para o Arduino C/C++. Dentre a
codificacdo que esta disponivel no github (checar apéndice) para quem quiser

utilizar. Partes que merecem destagues serdo mencionadas.

3.7.1) Codificagdo do Arduino

A codificacdo do Arduino foi feita com casos de testes a partir de comandos
recebidos, esses comandos sdo concatenados em uma variavel e checado qual foi
recebido, a partir disso, o médulo HC-06 (Figura 6) envia comando para o android
para executar uma determinada ac¢ao, caso o arduino receba “led1” ele acende a luz
e caso receba “fan” acende o ventilador. Os tipos “type” sdo definidos a partir da tela

utilizada no android, eg. Tela de controle aciona o tipo 1.

Segue um trecho do codigo logo abaixo, referente ao Arduino:



Figura 27 — Cddigo de recebimento de comando

while (bluetooth.available()) {
char caracter = bluetooth.read();
command += caracter;
delay(10);

}

1f(command.indexOf (" temperature”) == 0){
type = 1;
}

1f(command. index0f ("cmds") == 0){
type = 0;

}

1f(command. index0f("caixa") == 0){
type = 2;

}

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 28 — Cddigo de testes de comandos recebidos

1f(type == 0){
1f (command.indexOf("led1™) == 0) {
digitalWrite(pinLed, !digitalRead(pinLed));
}

1f (command.indexOf("fan") == 0) {
digitalWrite(fanPin, !digitalRead(fanPin));
¥

1f(command.index0f("alloff") == 0){
digitalWrite(pinLed, HIGH);
digitalWrite(fanPin, LOW);

b

1f(command. index0f("allon™) == 0){

digitalWrite(pinLed, LOW);
digitalWrite(fanPin, HIGH);

b

}

1f(type == 1){
bluetooth.println(™{");
bluetooth.print(temperatura);
bluetooth.println(™ °C");
bluetooth.println(™}");

}

1f(type == 2){
bluetooth.printin(™{");
bluetooth.print(sonar.ping _cm());
bluetooth.printlin(™ %");
bluetooth.printin(™}");
Serial .println(sonar.ping_cm());

}

Fonte: Elaborado pelo autor

3.7.2) A codificagao android
O desenvolvimento do android foi mais arduo, por o Arduino ser uma

programacdo em loop (fica se repetindo), era necessario uma thread para receber

valor do Arduino constantemente em telas de leitura.

Também é necessario criar a comunicagao bluetooth entre o android e o HC-
06 (figura 6). Para isso era necessario consultar os dispositivos disponiveis e entdo

adquirir 0 seu mac address para que fosse possivel a conexdo, também foi
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necessario checar se o dispositivo tinha bluetooth e se o0 mesmo estava ativado,

caso nao estivesse teria que ser solicitado a ativacao.
Segue abaixo imagens de codigos da conexao bluetooth utilizado
Figura 29 — Codigo da criagéo da classe bluetooth

letoothAdapter.getDefaul tAdapter()
)

tting()

Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 30 — Cédigo de verificagdo de ativacao

result( requestCode resultCode, Intent data){

ode) {

) .show()

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 31 — Cédigo da comunicagdo / conexao com modulo

createCommunication(String MAC) {

.getRemoteDevice (MAC)

= .createRfcommSocketToServiceRecord(

.connect()

ConnectionThread

Toast.makeText ( + MAC, Toast.
( e ) {

write(
write(

.write(

(IOException error){

Toast.makeText ( v g ) .show ()

Fonte: Elaborado pelo autor

3.7.2.1) Reconhecimento de voz
O reconhecimento de voz foi utilizado a APl Speech Recognizer

(Reconhecimento de voz) e a Text to Speech (Texto para Voz), ambas sao da

Google, as mesmas convertem voz para texto e texto para voz, isso foi utilizado para
receber os comandos de audio.
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Figura 32 — Reconhecimento de voz e reproducéo

write(

write(

d.indexOf ( )

write(

Fonte: Elaborado pelo autor

3.7.2.2) A thread
Como ja mencionado uma thread foi utilizada para receber comunicagdo do

Arduino, para isso foi criado handlers que servem para requisitar algo de outra

classe e entdo retornar o resultado para a tela desejada e realizar a acéo.

Os trechos de imagens abaixo servem para a classe da thread e para o
recebimento do handlers.



Figura 33 — A codificagcéo da thread

run() {
[1 buffer =
bytes

(
{
bytes = .read (buffer)
String btData = String(buffer

.obtainMessage ( - btData)
.sendToTarget ()
(I0Exception e) {}

write(String input) {
buffer = input.getBytes()

.write(buffer)
(I0Exception e) { }

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 34 — A codificacdo do handler

Handler mHandler =
(msg. ){
String receiveds = (String) msg.

infoEnd = receiveds.indexOf("}")
(infoEnd > 0){
String compData = receiveds.substring(@, infoEnd)
infoSize = compData.length()

(receiveds.charAt(0) == )
String finalData = receiveds.substring(l, infoSize)
(finalData.contains("C")){
.setText(finalData.replaceAll( (\\r[\\n)
}
Log.d( finalData)
}

Log.d( receiveds)
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.8) A aplicacao android

Nessa sessdo serd abordada as telas assim como suas funcionalidades da
aplicagéo android. O aplicativo desenvolvido foi batizado com o nome SmartHouse
em portugués Casa Inteligente, dando enfoque nas funcionalidades presente no
aplicativo. O logo foi pensado nos beneficios em que o aplicativo tras, juntando a
economia de energia com a economia de agua. Assim que o aplicativo e iniciado, a
tela mostra o logo, nome e versédo, apos iniciado, a tela principal do aplicativo é
revelada. A tela de principal € responsavel pelos botbes de cada funcionalidade,
sendo eles, o botdo de controle, reservatério, temperatura, monitoramento do banho

e comando de voz. Abaixo é demostrado a tela inicial e logo a seguir a principal.

Figura 35 - Tela inicial do aplicativo

© 7 .4 70%m 00:21

SmartHouse

Versao 1.0

Fonte: Elaborado pelo autor

Essa tela aparece assim que inicia o aplicativo, mostrando o logo, nome, e a

versao.



Figura 36 — Conexéo Bluetooth

© T .l 74%m 0011

Modo saida @

0 aplicativo esta solicitando
permissao para ativar o

Bluetooth. Permitir?

NAO SIM

Fonte: Elaborado pelo autor

O aplicativo solicita ao usuario a permissao para ativar o Bluetooth.

Figura 37 — Conexdo com o Arduino

Dispositivos Pareados

MK-82
61:08:33:E1:50:84

Xperia M4 Aqua Dual
BC:6E:64:F5:4C:23

HC-06
FC:A8:9A:00:20:BA

0 bluetooth foi ativado

Fonte: Elaborado pelo autor

Conectar com 0 moédulo Bluetooth HCO06.
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Figura 38 — Principal

Modo saida @

oo

P!

Fonte: Elaborado pelo autor
Essa tela € a que da inicio a tudo, dando as opc¢des para o usuario entre

controle, nivel de agua, temperatura e banho.

Figura 39 — Caixa da Agua

Nivel da Caixa
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Fonte: Elaborado pelo autor
Permite a visualizacdo da quantidade de agua presente no reservatorio.

Figura 40 - Temperatura

SALVAR

Fonte: Elaborado pelo autor

Essa tela mostra a temperatura captada pelo sensor de forma local, ndo
consultando a internet para isso, ou seja, do ambiente local e ndo da cidade/estado.
Na parte superior tem possibilidade de inserir a temperatura desejada e salvar no
banco de dados, assim podendo ligar o ventilador de forma automética mesmo que

ndo esteja presente na sua casa.
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Figura 41 - Monitoramento de banho

72%m 00:13

Tee

Valor Agua Litros
R$ 0,0160 0,0040 L

Energia:R$ 0,0160

Chuveiro

Fonte: Elaborado pelo autor

Permite o usuario cronometrar seu banho, mostrando quantos litros de agua
foi gasto, e quantos reais e centavos gastou no banho levando em conta seu
consumo de agua e energia. Se o0 botdo switch estiver desativado, ndo ira
contabilizar o gasto de energia do chuveiro, tendo seus gastos sendo mostrado
instantaneamente logo apds que iniciar o cronometro. Na mesma tela esta presente
botdo de estatisticas do consumo diario e mensal, mostrando quantos reais ou
centavos gastou com agua e energia, e a quantidade de agua gasto em litros.



83

Figura 42 - Grafico de consumo de agua e energia

Description Labal
Valor 4gua M Litros dgua M Valor energia

Fonte: Elaborado pelo autor

Essa fungcao é acessada no botdo “Grafico” presente na tela de
monitoramento de banho. Sua fungéo é pegar os dados obtidos do monitoramento e
gerar um grafico com facil visualizacdo do seu consumo.

Figura 43 — Controle

= e

Controle

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os botbes da tela de controle permitem ao usuario ligar ou desligara Luz e o
Ventilador, com apenas um toque no botdo com o icone (desenho) do ventilador ou
da luz.

Figura 44 - Comando de woz

l=] Saving screenshot...

Fonte: Elaborado pelo autor

O botdo tem a funcionalidade de receber comandos do usuario atraves da
voz, permitindo ligar e desligar o ventilador ou a luz, assim como perguntar a hora e
comandos interativos, para isso o usuario deve falar “Ligar luz’ ou “Ligar ventilador”
caso 0 comando nao seja reconhecido é mostrado para o usuario os comandos

disponiveis.
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3.9) O software em Arduino

Nessa sessdo sera abordado o software do Arduino, esse software
basicamente fica esperando um comando vir do android, dependendo do comando
recebido ele liga ou desliga um componente do Arduino como a luz, ventilador.
Também pode enviar comandos como pegar a temperatura através do sensor dht1l
e envia-la para o android, também é possivel com o sensor ultrassonico receber a

distancia em que a agua se encontra no recipiente e envia-lo para o android.

3.9.1) A maquete
Para demonstracdo das funcionalidades foi utilizado uma maquete de
madeira, com ventilador simulado utilizando um motor, uma lampada led e a placa

controladora Arduino, a foto da maquete é exibida a seguir.

Figura 45 — A maquete de frente

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 46 — Foto da maquete de cima

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 47 — Foto da placa controladora Arduino

Fonte: Elaborado pelo autor
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4) Consideracdes finais
O projeto desenvolvido tem como foco trazer o entendimento e a proporcao

no quesito Automagdo Residencial para automatizar algumas tarefas comuns do dia
a dia.

Logo apo6s concluido, podemos dizer que seus objetivos foram todos
atingidos, levando em consideracdao algumas limitacbes que a placa Arduino pode
ter para ampliacdo, seu custo baixo faz com que o conjunto software e hardware
tenha um O6timo custo beneficio. Todas as funcionalidades propostas foram
implementadas com sucesso, trazendo uma interface android facil e amigavel para
qualquer usuério utilizar, facilitando o uso para idosos que costumam ter dificuldade
com tecnologia em especial smartphones, e pessoas com deficiéncia fisica com
funcionalidades que podem ser usadas pelo comando de voz. Nado s6 a interface foi
implementada com exceléncia, mas também o objetivo geral foi atingido, levando em
conta a proposta inicial de sustentabilidade e economia consciente, as fungdes

presentes no aplicativo desenvolvido atenderam todos 0s quesitos propostos.

Para o projeto ser concluido envolveu muito estudo e dedicacao na linguagem
de programacdo da plataforma Arduino, e consequentemente ao estudo de
eletrbnica, visto que a placa controladora tem que ser manipulada de forma correta
para que todos 0os componentes e circuitos sejam ligados. A programacao envolvida
na aplicacdo android por mais que a linguagem utilizada seja java, tivemos que
expandir os estudos, e aprender a utilizar a linguagem Kotlin, que é utilizado para
facilitar a escrita da linguagem java.

Analisando o cenario geral, podemos concluir que o projeto tem potencial
para ser expandido e melhorado, mesmo existindo algumas limitagdes. Adicionando

novas funcionalidades como por exemplo, a comunicagdo do aplicativo com o
arduino pode ser feita pela rede e internet, trazendo mais conforto e usabilidade.

A demonstracdo desse projeto torna claro a propor¢cdo da automacgao
residencial e como ela pode ser importante para as pessoas. Todo o estudo

necessario para o desenvolvimento do projeto contribuiu para nossa formacéo
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profissional, visando que no mundo atual a automacdo estd cada vez mais sendo

utilizada por pessoas comuns e empresas.
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