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Introducao

Ja imaginaram uma casa que “pensa” por vocé? Que liga as luzes automaticamen-
te quando escurece, ajusta a temperatura ideal e até mesmo rega as plantas? Esse ja
nao € mais um sonho distante, pois a tecnologia e a robdtica ja criaram possibilidades
que atendem a tudo isso e muito mais. Entdo, nesta aula, vamos planejar como uma
casa inteligente poderia ser gerenciada com o Arduino e complementos.
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Objetivos desta aula

« Conhecer os conceitos de casas inteligentes, explorando a relacdo entre robdtica,
eletronica e programacdo para automatizar tarefas domésticas.

* Estabelecer a conexdo entre a robdtica e as casas inteligentes, compreendendo o pa-
pel do Arduino como controlador.

 Desenvolver cenarios residenciais que possam ser automatizados utilizando os conhe-
cimentos adquiridos.

Lista de materiais
e 01 notebook com acesso a internet.
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Roteiro da aula
1. Contextualizacao

O que é uma casa inteligente?

Uma casa inteligente, ou smart home,
é um ambiente onde diversos dispositivos
estdo conectados entre si e podem ser
controlados remotamente através de um
aplicativo ou comandos de voz. Esses dis-
positivos, como lampadas, tomadas, ter-
mostatos e até mesmo eletrodomésticos,
trabalham em conjunto para tornar nossa
vida mais confortavel, sequra e eficiente.

E possivel realizar esse controle com
assistentes virtuais (Alexa ou Google assis-
tente, por exemplo), e com componentes
roboticos como o Arduino. Em uma casa
inteligente, os dispositivos podem ser con-
siderados pequenos robds que realizam
tarefas especificas. O Arduino, por sua
vez, € uma plataforma de prototipagem
eletrbnica open-source que nos permite
programar e controlar esses dispositivos.

Ao estudar para criar uma casa inte-
ligente, vocé também vai abordar outras
areas do conhecimento, como fisica, mate-
matica, programacao, design e até mesmo
ciéncias humanas. A inovacado e sustenta-
bilidade também acompanham a ideia da
casa inteligente, pois com essa inovacao
é possivel economizar energia elétrica e
agua, por exemplo.
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2. Montagem e programacao

Nesta aula, vocé e seus colegas atuardo como arquitetos e designers. Boa parte da
aula sera o desenho da planta baixa da casa, a escolha dos cenarios que vao representar
os comodos desta casa inteligente. Depois, havera a programacao para que, ao clicar
em um dos comodos da planta baixa, possa “entrar” no cenario que representa o co-
modo.

Entdo, mados a obra e comece a construcdo da planta baixa.

Cligue na aba “atores” e elimine o ator “Panda’, como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Eliminando os atores
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Fonte: mBlock, 2024.
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Agora, altere o fundo, clicando na aba "Fundo” e depois em caracterizacéo.

Figura 2 — Mudando o fundo
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Fonte: mBlock, 2024.
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Mude o nome do plano de fundo para “planta baixa”. Essa modificacdo é impor-
tante, pois sera necessario referenciar esse plano de fundo depois na programacdo. Em
seguida, selecione o fcone do retangulo, mude a cor para a desejada (no exemplo das
Figuras 3 e 4, verde) e desenhe-o na area quadriculada.

Figura 3 — Grama
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Figura 4 — Mudar a cor
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Fonte: mBlock, 2024.

Namero de trajes:1
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Agora, da mesma forma, crie um retangulo na cor cinza que sera a calcada. Posi-
cione-o em uma das extremidades do palco. Crie dois retangulos de outra cor entre a

calcada e a grama com um espaco entre si para corresponder ao muro, conforme a
Figura 5.

Figura 5 — Calcada e grama
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Fonte: mBlock, 2024.
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A planta baixa sera considerada criada na aba "Atores”. Nesta aba, clique em "Adi-
cionar” e entao, na aba "Caracterizacdo’, podera criar um retangulo colorido que repre-

senta o comodo desejado, ndo se esqueca de nomea-lo. Veja como fazer isso na figura
a sequir:

Figura 6 — Sala adicionada
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Fonte: mBlock, 2024.

Repita 0s mesmos passos para a criacao dos demais comodos e do portao como
Atores, como na Figura /.

Figura 7 — Cozinha
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Fonte: mBlock, 2024.
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Cliqgue no comodo do portdo e em caracterizacao cliqgue em "Adicionar Fantasia”,
em seguida, cliqgue em "Pintar” como na Figura 8. Ele deve ficar de modo a simular um

portdo fechado.

Figura 8 — Portdo
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Fonte: mBlock, 2024.

Ainda com esse ator selecionado, vocé pode clicar com o botdo direito e duplicar o
ator (sera uma fantasia deste ator). Agora, clique sobre o retangulo no palco e gire ele
para ficar em 90° na horizontal, simulando o portao aberto. Nao se esqueca de nomear

a fantasia.

Figura 9 — Pintar uma fantasia

Fonte: mBlock, 2024.
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Cenario dos comodos

Os comodos serdo os fundos que aparecerdo quando os atores “Coémodos” forem
clicados, para simular a sensa¢ao de entrar na casa inteligente.

Para isso, va para a secao “Fundos” e clique em "Adicionar cenario”. Para encontrar 0s
cenarios no mBlock é preciso pesquisar os termos em inglés. Aqui vai a lista de comodos
com seus respectivos nomes:

Quarto = bedroom
Banheiro = washroom
Sala = living room
Cozinha = kitchen
Quintal = yard

Pesquise pelo local que deseja adicionar na aba “Biblioteca de cenarios” e entdo se-
lecione a imagem. A Figura 10 exemplifica 0 processo.

Figura 10 — Escolhendo o comodo
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Fonte: mBlock, 2024.
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Cliqgue com o botdo direito acima do
comodo adicionado na lista de cébmodos
e selecione a op¢do “copiar” como mos-
tra a Figura 11, assim sera criada uma co6-
pia dele. Nomeie uma delas como “nome
do comodo + Luz Acesa” e a outra como
"nome do cbmodo + Luz Apagada”.

Figura 11 — Duplicando o fundo
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Fonte: mBlock, 2024.

Agora, use a sua criatividade para co-
lorir o ambiente de acordo com a lumino-
sidade desejada.

Sugestao: vocé e seus colegas podem
explorar as luzes e sombras para dar mais
impacto na troca de cenarios. Observe se
ha possiveis fontes de claridade no am-
biente com perguntas como: "ha alguma
janela?”,

As Figuras 12 e 13 mostram um resulta-
do possivel para a sala. Repita o processo
para o quarto, a cozinha e o banheiro (néo
ha necessidade de fazé-lo no quintal).
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Figura 12 — Sala luz acesa

Fonte: mBlock, 2024.

Repita esse procedimento com todos
os cenarios escolhidos para cada cobmodo.
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Programacao

Para tornar o mapa da casa interativo, algumas coisas serdo deixadas prontas desde
ja.

Cliqgue em um coémodo, por exemplo, sala e na aba de cédigos va em “Eventos” e
selecione o bloco <Quando este ator for clicado>. Em seguida, pegue o bloco <di-
fundir> e crie a mensagem “entrar em um coémodo’. Agora conecte o bloco <mude o
cenario para Sala Luz Apagada>. Isso pode ser observado na Figura 14.

Figura 14 — Entrar em um comodo

quando este ator for clicado

difundir Entrar em um comodo W

mudar o cenario para Sala Luz Apagada W

Fonte: mBlock, 2024.

Pegue o bloco <Cuando eu receber> e selecione a opgdo “Entrar em um comodo”
e depois conecte o bloco <ocultar>, como na Figura 15.

Figura 15 — Ocultar

quando Eu receber Entrar em um comodo W

mostrar

Fonte: mBlock, 2024.
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Esses dois trechos deverao ser colocados em cada comodo, lembrando-se de alterar
a opcao “mudar o cenario para” de acordo com o ambiente desejado. As Figuras 16, 17,
18 e 19 mostram como fica o cddigo para cada ator:

Figura 16 — Comodo sala
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Fonte: mBlock, 2024.

mudar o cendrio para plantabaixa ¥ ee

Figura 17 — Comodo quarto
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Fonte: mBlock, 2024.
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Figura 18 — Comodo banheiro
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Fonte: mBlock, 2024.

Figura 19 — Comodo cozinha
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Fonte: mBlock, 2024.

Quanto ao comodo “Quintal” a programacao devera ser colocada no Fundo e nao
em um dos atores. Busque o bloco < >, e abaixo dele
conecte o bloco <se... entao...>. Coloque no primeiro espaco, apos o ‘se’, o bloco
<operador com sinal de igual>. Antes do simbolo de igual, insira o bloco <cena-
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rio-nome> e apos o sinal escreva planta baixa. Dentro do bloco <se... entdo...> insira
o bloco <difundir — entrar em um comodo> e depois 0 bloco <mudar o cenario
para — Quintal>. Na Figura 20 € possivel ver a programacao e na Figura 21, a aba fundo
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com a programagao.

Figura 20 — Programacao quintal

quando o palco for clicado
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Fonte: mBlock, 2024.

Figura 21— Palco e programacao quintal
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Saindo do comodo

Uma vez dentro do cobmodo desejado é preciso que seja possivel voltar a planta,
para isso crie um novo ator (aba Ator), va em “Pintar” e escreva "Voltar ao mapa“, chama-
remos esse ator de "botad’, como indica a Figura 22, posicione-a no canto da imagem.

Figura 22 — Botdo Voltar ao mapa
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Fonte: mBlock, 2024.

Para esse ator é importante compreender que ele aparecera quando entrarmos em
um coOmodo conforme a Figura 23.

Figura 23 — Programacao do botao

2

mostrar

Fonte: mBlock, 2024.
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Além disso, quando esse ator for clicado, € preciso que um sinal “Voltar ao mapa” e
mudar o cenario para “planta baixa”, como na Figura 24 e, quando um ator receber esse
sinal ele deve ocultar-se, como na Figura 25.

Figura 24 - Codigo botao

quando este ator for clicado

difundir
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v

Figura 25 - Programacao completa da saida do comodo

Voltar ao mapa Q
dizer durante segundo(s) . .
Banheiro . quando Eu receber Entrar em um cémodo ¥
Movimento C .
. mostrar . .
. pensar m durante o segundo(:
S a Ia QuartO Aparéncia
- & :
. . quando este ator for clicado
som
. difundir Voltar ao mapa v
COZI n ha mudar de caracterizagdo para voltar ao ma
. mudar o cendrio para  planta baixa ¥
Eventos
o @ il |5 o o Controlo mudar o cendrio para  planta baixa *
quando Eu receber Voltar ac mapa v
Dispositivos Atores Fundo .
Sensores mudar o cendrio para  planta baixa v e e ocultar
Ator
I Banheiro Qusto - . s . : . .
botd préximo cenario . . .
Portio sala Banheira Quarto v v Operadores
i —d -39 30 o
€= - ° . alterar o tamanho em o
Temanho  Dirego Variaveis C
Cozinha botdo Adicionar
100 o0 - :

Fonte: mBlock, 2024.

Agora a planta da sua casa inteligente esta pronta. Teste entrar e sair dos comodos
e do quintal. Essa programacdo e o desenho da planta baixa da casa serdo importantes
para as proximas aulas. Se vocé achou facil demais essa programacao, siga para o de-
safio a seguir e incremente mais sua casa inteligente.
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Desafios:

Vocé e seus colegas podem inserir na programacdo a mudanca de cenario de luz
acesa para luz apagada ou vice-versa, em cada comodo. Esse seria um desafio para
preparar o que sera trabalhado nas proximas aulas.

E se...

O projeto ndo funcionar?
a. Verifigue se os atores estao com seus respectivos codigos.
b. Verifique o nome dos cenarios e se foram corretamente “chamados” no codigo.

3. Feedback e finalizacao

a. Confira, compartilhando seu projeto com os demais colegas, se o objetivo foi al-
cancado.

b. Nesta aula ndo houve conexdo com os componentes do kit de Robdtica, todavia,
é interessante pensar quais 0s componentes que poderiam ser Uteis em uma casa inte-
ligente.

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Colaboracao e cooperacao: de que forma vocé e sua equipe dividiram as tare-
fas? Quais foram as contribuicdes individuais para o grupo?

ii. Pensamento critico e resolucdo de problemas: vocé conseguiu identificar os
problemas, analisar informacées e tomar decisdes de modo a contribuir para o
projeto desenvolvido?

REFERENCIAS

ARDUINO. Documentacao de Referéncia da Linguagem Arduino. Disponivel em: https://www.
arduino.cc/reference/pt/. Acesso em: 27, mai. 2024.
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