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Dedicatdria
Como nos meus outros livros, dedico este livro a minha

guerida esposa Renata Leal.

“Julga um homem mais pelas suas perguntas,
que por suas respostas.”

Voltaire



Kits Didaticos e Gravadores da Cerne Tecnologia

A Cerne tecnologia tém uma linha completa de aprendizado
para os microcontroladores da familia PIC, 8051, Holtek, dsPIC, ARM

e etc. Veja os detalhes de cada um nas figuras abaixo:

Kit Arduino

e Gravacao On-Board
e Comunicacdo Serial RS232
e Entradadel2V

Uma linha completa de componentes para o desenvolvimento
de seus projetos eletronicos como displays, PICs, botdes, leds,
cristais e etc. Visite a nossa pagina na Internet, no endereco

www.cerne-tec.com.br e conheca melhor nossos servicos e

produtos.

Conhecimento para o Desenvolvimento

www.cerne-tec.com.br
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Capitulo |
Metodologia de desenvolvimento

1. Introdugao

Esta literatura é uma continuacdo da obra Programando o
ESP32 no Arduino (2018) do mesmo autor e editora, onde o objetivo
desta obra é possibilitar o acionamento de dispositivos dispostos em
uma residéncia, implementando assim uma aplicacdo de Casa

Inteligente.

Desta forma, dispositivos como lampadas, cortinas, portdes
dentre outros poderdo ser acionados através dos comandos
recebidos por uma interface Bluetooth estabelecida entre um
smartphone Android programado usando o MIT App Inventor e

ESP32 programado no Arduino.

Sendo assim, um celular pareado com o modulo Bluetooth do
ESP32 podera ligar e desligar um relé que possibilite o acionamento

de diversos tipos de dispositivos como citado anteriormente.

Suponha uma casa com 4 ambientes (sala, cozinha, quarto e
banheiro) no qual em cada um haja uma lampada, onde o objetivo

serd ligar ou desligar cada uma destas através de um aplicativo no

7



smartphone. Este sera o objetivo desta literatura, onde o processador
poderd ligar ou desligar cada um dos 4 relés tendo o controle do
acionamento das 4 lampadas. Para implementar este recurso,
inicialmente sera apresentado o esquema elétrico do experimento,
seguido do programa em Arduino e para o Android, no qual este foi
programado no MIT App Inventor.

Desta forma, podemos modelar automacgdes residenciais (Casa
Inteligente) onde lampadas, alarmes, ventiladores, cafeteiras, dentre
outros possam ser controlados dentro do raio de alcance do

Bluetooth.

A placa didatica utilizada foi a ESP32 wroom em conjunto com
um modulo Bluetooth, onde tais kits estdo a venda no site

www.cerne-tec.com.br.




Capitulo |l

Conhecendo o MIT App Inventor

1. Criando um projeto

O App Inventor for Android, também chamado de AIA foi
desenvolvido inicialmente pelo Google, no entanto, no momento é
mantido pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology). Com
esta ferramenta é possivel criar aplicagbes para o Sistema
Operacional Android, pois a mesma possui uma interface grafica de
programacao que faz uso de blocos, facilitando assim o contato com
a ferramenta. O AIA é uma WebApp em que a programacao é feita
diretamente em um Browser como o Google Chrome. Para ter

acesso ao WebApp, visite o site do projeto como citado a seguir.

http://appinventor.mit.edu/

Em seguida, basta clicar no botdo Create (no topo direito da
tela). Neste momento, a plataforma pede para fazer login, no qual
esta sera feita através de uma conta do Google (como o Gmail). Em
seguida, a tela ficara da forma apresentada abaixo, onde

inicialmente é solicitado o nome inicial do novo projeto.



2 MIT App Inventor 2 x
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Viewer

Figura 1.1 — Tela do MIT App Inventor

Na parte 1 esta presente o menu, com as fungdes necessarias
para o funcionamento do aplicativo, como a criagdo de novos
projetos, compilacdo, ajuda etc. O campo 2 agrega os componentes
disponiveis no App Inventor, como botoes, labels, checkpoint,
dentre outros. O campo 3 mostra a tela que o aplicativo apresenta
no decorrer do seu desenvolvimento. O campo 4 mostra todas as
telas e os componentes associados a cada uma delas. Finalmente, o
campo 5 é a janela de propriedades, no qual é possivel alterar as
propriedades inerentes de cada componente, como cor, texto,
tamanho dentre outros.
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