~ AULA 3
LAMPADA RGB

Sustentabilidade e IOT



TOPICOS

1. Materiais necessarios
2 - Proposta educativa e questionamentos iniciais

3 . Tutorial de programacao e conexao
4 . Introducao a loT

Resumo: Esta aula aborda a criacao de um sistema de iluminacao RGB |
Vermelho, Verde e Azul) assim permitindo a escolha de cores pelo
usuario. Nela iremos introduzir conceitos de sensores analdgicos com
exemplos praticos e intuitivos.
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1.MATERIAIS

CONTROLADOR

Arduino Uno

SENSORES E
ATUADORES

1 x Médulo LED RGCB
1 x Médulo LDR

CONECTORES

8 x Jumpers fémea-
féemea

1 x Cabo para conexao
do controlador (USB
AB)

ESTRUTURA
(OPCIONAL)

Neste exemplo nao
havera estrutura fisica.
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MICROCONTROLADOR

O microcontrolador € um

pequeno computador, e o
cérebro do projeto. Nele

definimos instrucoes, estas que
ele segue automaticamente.

MATERIAIS

MODULO SENSOR LDR

O sensor LDR éum sensor capaz
de detectar a variagcao da
intensidade luminosa do

ambiente.

CONHECENDO MELHOR OS

ATUADOR LED

Um atuador LED € uma
pequena versao das lampadas
comuhns que temos em casa. Ele
€ muito util para fornecer
informacgoes visuais sobre
funcionamento de sistemas.




2. Proposta
educativa e
questionamentos
Iniciais

Para comecar a aula

Nesta aula daremos continuidade ao projeto de luzes
inteligentes, agora adicionando a opc¢ao de ativacao
autonoma por meio de um sensor luminoso analdgico.

Sensores analogicos sao uteis para medir grandezas
com faixas de valores variados, como por exemplo
temperatura ou luminosidade. Ao invés de retornarem
apenas valor légico alto e baixo (ligado e desligado), sao
capazes de retornar valores dentro de um intervalo.

Também serao mostradas mais funcoes da parte de loT,
agora deixando o usuario realizar as rotinas de
aumacao de forma autdbnoma, sem a necessidade do
controle direto do DASHBOARD, por meio de um
sistema de agendamento.
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Lampada Inteligente WiFi

Esta lampada € um 6timo exemplo de dispositivo loT,
permitindo o controle de ativacao a distancia com
qgualquer dispositivo movel.

Relé Fotocélula

E um exemplo comercial muito usado no ambiente
domeéstico. Ele aciona dispositivos conectados a ele
guando a incidéncia de luz sobre ele diminui
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Iniciando o programa

M \T/‘ DT A;-li:'ativn;

Abra “SUCURI CODING” para iniciar a programacao por
blocos.
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Criando a programacao

Ja no ambiente de programacao por blocos, vamos
inicialmente pensar na légica do programa. Queremos
|. Arduino Uno fazer com que o LED acenda as diferentes cores

| gradualmente de acordo com a luminosidade medida.

Neste exemplo vamos utilizar o Arduino Uno, portanto
conecte-o ao computador, selecione "ARDUINO UNO"
para inciar a programacao.

ATUALIZAR PORTAS

CONSOLE Siga a seguinte légica:

e A5 <150: Desliga D4, D5 e D6;

e A5>200: Desliga D4 e D5 e liga D6;
e A5 > 250: Desliga D5 e liga D4;

e A5>300: Liga D5.
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Definindo a condicao

Para ler o sinal analogico do sensor vamos usar o bloco
"SE". Este bloco da a opcao de escolher entradas a
serem analizadas e comparadas com outros
parametros. Conecte com o bloco de inicio e clique 2x
para abrir os parametros.
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Definindo a condicao

Em parametros, escolha a entrada analdgica AS e

selecione "Menor que (<)", digite 150 como parametro.
Toda vez gue o sensor enviar um valor menor que 150
a condicao sera verdadeira, portanto saira para "SIM".

Aula 3: Lampada RGB



Definindo a saida

Agora vamos definir as portas que serao ligadas cada
cor do LED RGB.

Dql:;;;:l.;ar n5".d;;j,;ja,| DG i;;,,;ar \ Arraste o bloco SAIDA para o lado direito do SE, clique

> | & @

2X para abrir seus parametros.
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saida calda
[+ desligar, D5 ezligar“

D6 desligar

I

-.'II: E .II- .i i -I

D5 ligar |

T

b

Definindo a saida

Agora vamos definir as faixas de ativacao de cada cor.

Utilize mais blocos SE e SAIDA.
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ConeXxoes fisicas

Neste projeto, sera hecessario conectar o moédulo LED
RGB e o médulo LDR no Arduino Uno com o Arduino
Sensor Shield v5.0 para facilitar as coneccoes.
Utilizando oito jumpers fémea - fémea.

Conecte com LED nas portas digitais certas, como foi
ensinado na AULA 1, e o modulo LDR na entrada

analdgica A5 como nha imagem.

Aula 3: Lampada RGB



Conectando o microcontrolador e baixando
a programacao

Nossa programacao esta pronta. Conecte o
microcontrolador no computador e clique em atualizar
portas. Em seguida, compile e execute o codigo.
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Funcionamento do sistema
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4. Utilizando as
funcoes de loT

Para dar inicio nos conceitos de loT, vamos

fazer um exemplo de lampada inteligente. N -
Va para tela inicial do MYIOT e abra o FLASHER

para iniciar a configuracao do Arduino Uno.

D




B " MyloT Flash

Serial: | COMS - Dispositivo Serial USB (COMS) ATUALIZAR PORTAS

VISUALIZAR MEMORIA FIXA

Baixando o FLASH para o microcontrolador

s

MEMORIA FIXA
Microcontrolador Arduino-Uno Verifique se a porta serial esta correta e em seguida

Programas ABRIR TUTORIAL DO PROGRAMA, escolha Arduino Uno como microcontrolador.

'Blink | Dashboard Acicnando Saidas € Lendo Entradas _*

Cancela

Na lista de programas selecione
Dashboard_Mot Utilizar ¢ Dashboard para acionar pertas de " . , .
Dashboard Saidas microcontrolador Dashboard Saidas Entradas" e clique em BAIXAR O

Dashboard Saidas_ Entra - Ligar D10

DHT11 B Ligar D11 PROGRAMA para tranferi-lo para o Arduino.

Rotina_11 C—» Ligar D12
—>= Desligar D10

b—>= Desligar 011

c-—-= Desligar 012

Terminal_Teclado
Ultrassonico_Dashboard

Umidade_do_Solo
 No Dashboard as variaveis anzlizadas serac

LALXAR O PROGRAMA
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COM5 - Dispositivo Serial LISB (COMS) v ' ATUALIZAR PORTAS

VISUALIZAR MEMORIA FIXA
Iniciando o controle remoto

MEhﬂﬂlﬁ.F D N W N NP Vil RA R

- .
Microcon ' Apos o download do FLASH volte ao menu inicial do

Programa o osien Baedo comeese MYIOT e abra o BROKER.
i | o Troque a cor azul (pino B) do LED RGB para o pino D10

Cancela
Dashboi ;
Dashboi - Na
DHShh’ﬂL_ B B — | Ligal ol
DHT11 —» Ligar D11
Rotina_11 C—=> Ligar D12 B
Terminal_Teclado 8= E* 'gar E-—'
Ultrassonico_Dashboard S sl S
C—>= Desligar D12
Umidade_do_Solo ﬂ

‘ | Mo Deshiboard a5 varidveis analizadas serdo

BAIXAR O PROGRAMA

Codigo baixado com sucesso!
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Conectando no BROKER

O BROKER ¢ a conexao entre o microcontrolador
e a nuvem. Ele utiliza a ligacao do PC com a
internet para realizar a comunicacao entre os
dispositivos.
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\/ \/ Broker

Selecdo de microcontrolador: | Modo Offline

Selecdo do canal: A ' COMNECTAR

Conectando no Broker

Com o Arduino Uno conectado ao computador selecione a porta correta clicando no
botao de atualizar portas e em seguida selecionando a porta correta na lista.
Clique em CONECTAR e aguarde.
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Conectando no Broker

Em seguida abra o volte novamente ao menu MYIOT
para abrir o AGENDADOR.
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[“*'f \Tf‘ DT Aplicativos Iniciando o AGENDADOR
s s gy O AGENDADOR, assim como o DASHBOARD,
aelire permite o usuario controlar remotamente os
-y
i, dispositivos loT porém de forma

automatizada.
E possivel agendar eventos para
acontecerem sem o comando direto do

usuario, como por exemplo acender a luz as
18:00 h.
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. Agendador

Lomando Data & Hora Executado?

#voz O que acontece
<2l i 2022-03-10 18:11:03
quando nosso codig...

Houtput A=A 2022-02-11 00:00:00 Ag e n d a n d O o eve nto

Houtput A = a 2022-03-11 00:00:00

Com o AGENDADOR aberto
#output A = 2225 L113:18:00 digite o comando "#output
#output B =d 2022-03-11 14:43:00 : A = A" e selecione a Datae a
Hora proximas para poder

Houtput B =c 2022-03-11 15:00:00

verificar o funcionamento.

Houtput B = d 2022-03-11 15:39:00

Selecione "Rodar" e aguarde
#output A = A 2022-07-01 16:19:00 O o0 momento em que seu LED

acendera.
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