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    Como usar este livro

    
        
        
            Tenho convicção de que o melhor é sempre ensinar as ferramentas em vez de dar um passo a passo de como chegar ao produto final. Isso torna possível libertar e abrir mentes, deixar que a criatividade flua e aconteça.

Existe um conto atribuído à Helen Barckley, que ilustra essa minha convicção nos mínimos detalhes que é intitulado “Flor vermelha de caule verde!”. 

Nesse conto, resumidamente, é solicitado ao aluno que desenhe uma flor. Ele o faz com as cores e formas que lhe vêm a imaginação, mas a professora o repreende dizendo: “flores são vermelhas de caule verde!”. 

Dizer o que fazer acaba prejudicando a imaginação e criatividade do seu aluno, sendo que era apenas preciso dar repertório e indicar caminhos do que poderia ser feito, e deixar que o resto fosse obra justamente da imaginação e criatividade de cada um.

Use este livro como um guia de ferramentas e não como fonte de projetos terminados. Cuidei para que aqui contenha explicações do que pode ser feito e usado e não exatamente o que deve ser feito ou usado.

O conteúdo será rico em detalhes e capaz de lhe fornecer grande repertório e novos conhecimentos que podem ser conectados com quaisquer outras ideias que você tenha para gerar soluções incríveis.

O único pré-requisito para um bom andamento nos estudos é ter noção de Arduino e conhecer a linguagem de programação C usada para programá-lo. Caso não tenha esse domínio, antes de começar, sugiro a leitura e estudo dos livros Arduino: guia para colocar suas ideias em prática e Arduino Prático: 10 projetos para executar, aprender, modificar e dominar o mundo, ambos editados pela Casa do Código.

Este livro foi escrito para desafiar você!


        
        

    



        
        

    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            NodeMCU, assim como o Arduino, é uma plataforma de código aberto (open source) e hardware aberto (open hardware), para desenvolvimento de equipamentos na filosofia da Internet das Coisas, ou IoT (Internet of Things).

Ele é baseado no microcontrolador de fabricação chinesa chamado ESP8266 que inclui um módulo de comunicação WiFi. O ESP8266 chegou primeiro como um módulo WiFi para ser utilizado com o Arduino, que apresenta, além da capacidade de conectar-se e interagir com equipamentos e ambientes baseados na pilha de protocolos TCP/IP, dois pinos GPIO, General Purpose Intput/Output ou Entrada e Saída de Uso Geral, alimentação de 3,3V e compatibilidade com os modos de segurança WiFi WEP e WPA. 

Todas essas especificações também estão presentes no NodeMCU, mas com adicionais: comunicação USB-serial para conexão ao computador, mais pinos GPIO, bootloader compatível com a linguagem de programação LUA e Arduino e tudo isso aliado ao tamanho reduzido.

Parte do sucesso do NodeMCU pode ser explicado pelo seu preço de algumas poucas dezenas de reais, pela facilidade de programação já que compartilha a linguagem do Arduino e pela capacidade de comunicação via redes WiFi.

Compartilhar o conjunto de comandos e bibliotecas do Arduino ajuda muito quem já tiver algum conhecimento ou familiaridade com a programação para o Arduino, mas o NodeMCU tem seu próprio o conjunto de comandos, funções e bibliotecas específicas para lidar com o WiFi e toda a pilha de protocolos TCP/IP. 

Há uma imensidão de possibilidades e facilidades disponíveis ao programador e à programadora no uso do NodeMCU, elevando os projetos antes baseados apenas em Arduino a um patamar superior dentro da filosofia da IoT.

Todas as experiências do livro foram concebidas para usar componentes externos fáceis de encontrar e baixíssimo custo. Como estou partindo do princípio de que você tem algum conhecimento sobre o uso e programação do Arduino, as experiências foram focadas para explorar ao máximo a interação com o ambiente de rede. Mas, como você poderá perceber ao longo do livro, será muito simples adicionar sensores, atuadores e componentes diversos nesse universo.

Tenha sempre em mente que, a partir de agora, na verdade já faz algum tempo, os/as profissionais de TI não podem mais apenas ater-se ao bom e velho microcomputador. Tão pouco aos dispositivos móveis, como os celulares, tablets etc. Há um novo mundo à disposição, a eletrônica evoluiu muito e já não funciona por si só, precisa indissociavelmente de um software no comando. Sem um programa, pouca coisa com eletrônica embarcada funciona e esse é um nicho de mercado que não podemos ignorar.

Profissionais da Engenharia eletrônica e mecatrônica não fazem muito sem saberem programar, o pessoal da TI também já não faz nada muito extraordinário sem saber um pouco de eletrônica e estar de olho na Internet das Coisas.

Foco e bons estudos!


        
        

    



        
        

    Capítulo 2

O que será necessário ter

    
        
        
            Ter um NodeMCU é imprescindível. Mão na massa! Vamos desenvolver e carregar programas nele para realizar nossos testes:




[image: O NodeMCU ]Figura 2.1: O NodeMCU






[image: O NodeMCU de perfil ]Figura 2.2: O NodeMCU de perfil



Junto ao NodeMCU será necessário ter um cabo de conexão entre ele e um computador. Esse cabo é do tipo USB-B e Micro-B, desses que usamos para carregar alguns celulares.




[image: Cabo USB necessário para ligar o NodeMCU ao computador ]Figura 2.3: Cabo USB necessário para ligar o NodeMCU ao computador



Para realizar todas as experiências também será necessário ter uma prot-o-board:




[image: Uma prot-o-board. Existem muitos modelos no mercado que também servem ]Figura 2.4: Uma prot-o-board. Existem muitos modelos no mercado que também servem



Também será necessário um botão, que pode ser qualquer um, a sua escolha. Eu usei um interruptor temporário sem trava com botão longo, que deixa mais fácil apertá-lo em meio a fios em uma prot-o-board:




[image: Um botão. Outros tamanhos e modelos também servirão ]Figura 2.5: Um botão. Outros tamanhos e modelos também servirão



Um potenciômetro. No caso deste livro usei um de 10KΩ com terminais para prot-o-board. Potenciômetros como esse são muitos fáceis de achar e têm baixo custo:




[image: Um potenciômetro de 10KΩ ]Figura 2.6: Um potenciômetro de 10KΩ



E alguns cabinhos (wire-jumpers) do tipo macho-macho:




[image: Wire-jumpers (cabinhos) ]Figura 2.7: Wire-jumpers (cabinhos)



Prossiga! Não ter a prot-o-board, o botão, o potenciômetro e os cabinhos não impedirão de continuar com este livro. Há muita coisa para aprender ainda assim! A maioria das experiências não dependerá de ter esses componentes periféricos.

Também será necessário ter um computador conectado à internet para fazer download do IDE Arduino, suas bibliotecas e para carregar o programa ao NodeMCU.

Para desenvolver e testar a conexão com a rede WiFi e a internet, eu utilizei o compartilhamento de internet do meu celular apenas por comodidade; você poderá conectar o NodeMCU à sua rede doméstica ou empresarial para fazer isso, basta ter acesso a um roteador ou Access Point, claro, sabendo o nome da rede e a senha para conectar-se a ela.

Preparado? Hora de começar!


        
        

    



        
        

    Capítulo 3

Obtendo e preparando o IDE Arduino

    
        
        
            Para começarmos, você precisará baixar a última versão do IDE Arduino em seu computador e instalá-la. Para isso acesse o http://www.arduino.cc/.




[image: Site oficial do Arduino em www.arduino.cc ]Figura 3.1: Site oficial do Arduino em www.arduino.cc



Acesse a opção Software no topo da página e clique na opção Downloads. Na página que será acessada você terá a opção Download the Arduino IDE e à direita todas as versões para todos os sistemas operacionais disponíveis.




[image: Links com as versões de sistemas operacionais suportados pela IDE Arduino ]Figura 3.2: Links com as versões de sistemas operacionais suportados pela IDE Arduino



Escolhendo o seu sistema operacional, na página de download propriamente dita, será sugerido que você faça uma doação para manter o projeto. Fazê-lo ajudará que o projeto Arduino seja mantido e também ampliado. Caso não queira contribuir não há problema, use o link Just Download.




[image: Página de download com sugestão de contribuição e o link “Just Download” ]Figura 3.3: Página de download com sugestão de contribuição e o link “Just Download”



Para a instalação não há qualquer segredo, basta seguir as instruções na tela.

Com a instalação completa, precisaremos configurar a IDE para que seja possível programar o NodeMCU através dela, vamos trabalhar!

Com a IDE aberta encontre o menu Arquivo:




[image: A IDE Arduino ]Figura 3.4: A IDE Arduino



No menu Arquivo há uma opção Preferências, clique nela. 

Na tela que aparecer, encontre a opção URLs Adicionais para Gerenciadores de Placas:, na frente da qual tem um campo para você digitar, como na figura a seguir:




[image: Tela de preferências da IDE Arduino ]Figura 3.5: Tela de preferências da IDE Arduino



No campo da opção URLs Adicionais para Gerenciadores de Placas: digite: 

http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json

Esse é o endereço onde a IDE encontrará e efetuará o download de todas as configurações, bibliotecas e referências para que seja possível realizar a programação do NodeMCU através dela.




[image: Tela de preferências com o endereço preenchido ]Figura 3.6: Tela de preferências com o endereço preenchido



Uma vez digitado, clique no botão OK abaixo e à direita da tela. Agora será necessário reiniciar a IDE: feche-a e abra-a novamente.

De volta com a IDE Arduino aberta, abra o menu Ferramentas e selecione a opção Placa. Você verá então a opção Gerenciador de Placas, clique nela e a seguinte tela deverá abrir:




[image: Tela do Gerenciador de Placas ]Figura 3.7: Tela do Gerenciador de Placas



No campo no topo da tela digite esp8266, como na imagem a seguir, e deverá ser encontrada a biblioteca ESP8266 Community.




[image: Gerenciador de Placas com a biblioteca para o ESP8266 encontrada ]Figura 3.8: Gerenciador de Placas com a biblioteca para o ESP8266 encontrada



Selecione a versão mais recente e clique na opção Instalar e aguarde.




[image: Instalação da biblioteca para o ESP8266 ]Figura 3.9: Instalação da biblioteca para o ESP8266



Depois de instalado você terá que reiniciar a IDE. Feche todas as janelas, e feche a IDE Arduino. Reabra-a em seguida.

Você verá que na opção Placas do menu Ferramentas há várias opções referentes ao ESP8266 no qual se inclui o NodeMCU:




[image: Opções de placas para o NodeMCU ]Figura 3.10: Opções de placas para o NodeMCU



Para as experiências deste livro vou sempre usar a placa NodeMCU 0.9 (ESP-12 Module), que é compatível com o módulo NodeMCU que possuo. A maioria dos módulos NodeMCU são compatíveis com essa configuração, mas caso o seu não dê certo, basta usar a opção que melhor se adapte ao seu projeto.

Na imagem a seguir estão as configurações para o módulo usado:




[image: Configurações para o módulo NodeMCU ]Figura 3.11: Configurações para o módulo NodeMCU



Depois de selecionar a placa, você deve atentar-se para a porta serial a ser utilizada. Normalmente a IDE Arduino detecta automaticamente em qual porta o NodeMCU está conectado, mas caso não detecte você deverá usar o Gerenciador de Dispositivos do seu Windows para localizá-la.




[image: Gerenciador de Dispositivos do Windows com o conversor USB-Serial do NodeMCU na porta COM5 ]Figura 3.12: Gerenciador de Dispositivos do Windows com o conversor USB-Serial do NodeMCU na porta COM5



Identificada a porta COM correta, basta selecioná-la no IDE, como na imagem a seguir:




[image: Selecionando a porta COM correta para o NodeMCU ]Figura 3.13: Selecionando a porta COM correta para o NodeMCU



Pronto! Estamos preparados para começar as experiências. Só falta uma breve orientação de como colocar tudo em prática, vamos lá!
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[ Checar atualizagBes ao iniciar

[ Atualizar arquivos de sketch para nova extens3o ao salvar (.pde -> .ino)
[ salve ao verificar ou carregar

URLs Adicionais para Gerenciadores de Placas:

(=]

Mais preferéncias podem ser editadas diretamente no arquivo
C:\Users\d1396\AppData\L.ocal Arduino 15\preferences. txt
(editar apenas quando o Arduino n3o estiver em execugio)
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@ Gerenciador de Placas X

v | |Refine sua busca...

‘Arduino AVR Boards by Arduino vers3o 1.6.21 INSTALLED ~
Placas incluidas nesse pacote:

Arduino Yin, Arduino/Genuino Uno, Arduino Uno WiFi, Arduino Diecimila, Arduino Nano, Arduino/Genuino Mega, Arduino

MegaADK, Arduino Leonardo, Arduino Leonardo Etherat, Arduino/Genuino Micro, Arduino Esplora, Arduino Mini, Arduino Ethernat,
Arduino Fio, Arduino BT, Arduino LilyPadUSB, Arduino Lilypad, Arduino Pro, Arduino ATMegaNG, Arduino Robot Control, Arduine

Robot Motor, Arduino Gemma, Adafruit Circuit Playground, Arduino Yun Mini, Arduino Industrial 101, Linino One.

Online help
More info

Arduino SAM Boards (32-bits ARM Cortex-M3) by Arduino
Placas incluidas nesse pacote:
Arduino Due.

Online help.
More info

Arduino SAMD Boards (32-bits ARM Cortex-M0+) by Arduino
Placas incluidas.
Arduino/Genuino Zero, Arduino/Genuino MKR1000, Arduino MKRZERO, Arduino MKR FOX 1200, Arduino MKR WAN 1300, Arduino

MKR GSM 1400, Arduino MO Pro, Arduino MO, Arduino Tian, Adafruit Circuit Playground Express.
Online help. Y
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& Gerenciador de Dispositivos
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§ Controladores USB (barramento serial universal)
{4 Dispositivos de Interface Humana
¢ Dispositivos de seguranga
i3 Dispositivos de sistema
H Dispositivos do software
I Dispositivos Portateis
i Entradas e saidas de dudio
= Filas de impressio
B Firmware
=0 Impressoras
[ Monitores
@ Mouse e outros dispositivos apontadores
@ Portas (COM e LPT)
@ Intel(R) Active Management Technology - SOL (COM3)
@ Porta de comunicacdo (COM1)
@ Porta de comunicagdo (COM2)
@ Porta de Impressora ECP (LPT1)
& Silicon Labs CP210x USB to UART Bridge (COMS)
> [ Processadores
> E= Teclados
>
>

Cvvvvvvvvvvvvvvy

wa Unidades de disco
= Unidades de DVD/CD-ROM






OEBPS/Images/img0020.png
@ sketch.ino | Arduino 1.8.5 - [} X
Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda
Autoformatagdo e T
Arquivar Sketch
sketeh.ino Corrigir codificaio e recarregar

Monitor serial Ctrl+Shift+M ~
Plotter serial Ctrl+ Shift+L

} WiFi101 Firmware Updater
Placa: "NodeMCU 0.9 (ESP-12 Module)" >

F5 Flash Size: "4M (1M SPIFFS)" >

) Debug port: “Disabled” >
Debug Level: "Nenhum" >
IwIP Variant: "v2 Lower Memory” >
VTables: "Flash" >
CPU Frequency: "80 MHz" >
Upload Speed: "115200" >
Erase Flash: "Only Sketch” >
Porta: "COMS" i
Obter informagaes da Placa coms

comt

Programador: "AVRISP mkll"

Gravar Bootloader
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&9 sketch | Arduino 1.8.5 - [m] X

Arquivo Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sketch -

foid secupq) ¢ A

// put your setup co to run o

loop() {
// put your main code here, to run re

Salvo.

Arduino Yin em COMS
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@ Gerenciador de Placas X

Tipo | Todos v | |esp8266

'esp8266 by ESP8266 Community ~
Placas incluidas pacote:

Generic ESPE266 Module, Generic ESPE285 Module, ESPDuino (ESP-13 Module), Adafruit Feather HUZZAH ESP8266, ESPresso Lite

1.0, ESPresso Lite 2.0, Phoenix 1.0, Phoenix 2.0, NodeMCU 0.9 (ESP-12 Module), NodeMCU 1.0 (ESP-12E Module), Olimex
MOD-WIFI-ESP8266(-DEV), SparkFun ESP8266 Thing, SparkFun ESPB266 Thing Dev, SweetPea ESP-210, WeMos D1 R2 & mini,

WeMos D1 mini Pro, WeMos D1 mini Lite, WeMos D1 R1, ESPino (ESP-12 Module), ThaiEasyElec's ESPino, Wiflnfo, Arduino, 4D
Systems gen4 IoD Range, Digistump Oak.

Online help.

More info

241 || stalar






