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1. UvOD

1.1 O autoru

Filipa Bebek

Rodena sam 14.05.2003. godine u Koprivnici. Pohadala sam Osnovnu skolu Koprivnicki
Ivanec. Od malih nogu sam pokazivala veliku zainteresiranost za racunala te sam na temelju toga
vrlo lako donijela odluku o upisu u Obrtnic¢ku Skolu u Koprivnici za smjer Tehnicar za racunalstvo.
U Cetiri godine svog Skolovanja, naucila sam programirati u C++, C#, Javi, Pythonu, koristiti

HTML, CSS, PHP kod kreiranja vlastitih web stranica i kreirati svoju vlastitu mobilnu aplikaciju.

1.2. Idejai svrha

Projekt je zamisljen kao model pametne Stedne rasvjete. Ideja projekta je omoguditi
ljudima kontroliranje rasvjetom u svojim domovima na razli¢ite nacine sa razli¢itth mjesta.

Pomocu vlastite aplikacije, korisnici su u moguénosti preuzeti potpunu kontrolu.

1.3 Mogucnost nadogradnje

Planiram prosiriti projekt na na¢in kako bi omogucila korisnicima kontroliranje rasvjete u
razli¢itim prostorijama. Takoder, u planu je razvoj aplikacije za druge platforme te programiranje

led-lampica na nacin da se mijenjaju preko glazbi.



2. IZRADA 3D MODELA

2.1 3D modeliranje

Model Centra kompetentnosti koji se nalazi u Koprivnici, izraden je pomocu 3d
modeliranja u programu FreeCAD. 3D modeliranje je proces kreiranja 3D modela pomocu
razli¢itih softvera. Ostvaruje se manipuliranjem poligona, rubova i vrhova koji stvaraju objekte tj.

slaganjem razli¢itih geometrijskih tijela koja poprimaju oblik likova ili prostora.

2.2 Program FreeCAD

FreeCAD je softver s modularnom arhitekturom koja omoguéuje dodavanje raznih novih
znacajki i ostalih modula bez mijenjanja jezgre softvera. Namijenjen je za dizajn proizvoda u
strojarstvu, ali se takoder proSiruje na $iri raspon primjena ukljucujuéi inzenjerstvo, arhitekturu ili
elektrotehniku. FreeCAD je besplatan, sadrzi otvoren kod te se njegova funkcionalnost softvera
moze prosiriti pomocu programskog jezika Python. Dostupan je za operacijske sustave Linux,

MacOS i Windows.

Slika 2.2.1 Korisnicko sucelje programa FreeCAD



2.3 Proces 3D modeliranja

Za stvaranje 3D modela, koristila sam tlocrte prave CEKOM zgrade koje sam dobila od
mentora. Prvi korak modeliranja je izrada sheme po stvarnim mjerama u promjeru 1:100. Nakon
Sto sam u potpunosti dovrsila shemu, pomoc¢u Arch Workbench-a, koji je dio FreeCAD programa,

sam podigla zidove.

o> FreeCAD0.19

Slika 2.3.1 Kreiranje sheme prizemlja prema tlocrtu



Slika 2.3.2 Dizanje zidova pomoc¢u Arch Workbench-a

Sljedec¢i korak je bio izrada sheme krovista kako bi se katovi medusobno mogli spojiti. U
ovom slucaju, nakon izrade sheme, koristila sam PartDesign Workbench pomocu kojeg sam

napravila blok tj. ,,pad* kojeg sam sjedinila sa zidom Zeljenog kata.
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Slika 2.3.3 Pravljenje pad-a koji je ujedno i kroviste prizemlja



Kada sam zavr$ila sa izradom kompletnog kata, krenula sam raditi prozore i vrata koje sam

kasnije oduzela iz sheme kako bih dobila stvarni izgled prozora/vrata.

Slika 2.3.4 Modeliranje prozora

Zadnji korak je bio sastaviti sve katove u jednom dokumentu kako bih provjerila da li se
katovi medusobno poklapaju, da li postoji neki viSak i sl. Budu¢i da je sam model dosta velik, a
printer moze printati dimenzije 20x20, odlucila sam modelirati svaki kat posebno. To mi je

omogucilo podjelu svakog kata na jos nekoliko dijelova koji su se postepeno mogli isprintati.
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Slika 2.3.5 Konacan izgled modela

Slika 2.3.5 Prikaz modela u aplikaciji 3D Builder



3.3D PRINTANJE MODELA

Nakon zavrSetka modeliranja, kona¢ni model je pohranjen na racunalo u .stl obliku.
Datoteku sam ucitala u programa PrusaSlicer pomocu kojeg prilagodavamo i utvrdujemo finalne
dimenzije modela te vrijeme koje je potrebno za printanje.

Proces 3d printanja pretvara cijeli objekt u tisuce sitnih slojeva praveéi ga odozdo prema

gore. Slojevi se zajedno lijepe i tvore Cvrsti objekt.

Model Centra kompetentnosti printan je u 9 dijelova . Za prizemlje je namijenjeno 5

dijelova, drugi kat 3 dijela dok je za spremiste namijenjen 1 dio.

Slika 3. 3D printer



4. POVEZIVANJE ARDUINA S MOBILNIM UREDAJEM

Za povezivanje Arduina s mobilnim uredajem bez kabela upotrijebila sam Bluetooth.
Nakon prvog uparivanja Bluetooth uredaja, mobilni uredaj se moze automatski upariti. Prije svega,
trebamo provjeriti ako je Bluetooth na naSem mobilnom uredaju ukljucen. Ako je Bluetooth
ukljucen, pokre¢e se BMS aplikacija. Nakon pokretanja aplikacije pritiskom na gumb za

povezivanje, prikazuju se upareni uredaji od kojih odaberemo Zeljeni iz padajuceg izbornika.

00:58:02:B0:02:4C BTS-06

30:22:00:00:15:CD X3

24:6F:28:9D:CD:5E Bebek Filipa

Slika 4 Uparivanje Arduina i mobilnog uredaja



5. SPAJANJE

Arduino je zalemljen na tiskanu plo¢icu na kojoj se nalaze i tri konektora Na prvi konektor
spojene su sve ledice. Na drugi konektor spojen je fotootpornik (Stednje energije), a na treci je
spojen detektor zvuka. Iste konektore sam koristila za spajanje musko-zenskih spojeva kablova

izmedu katova. Led-lampice i kablovi pri¢vrs¢eni su prozirnim vru¢im ljepilom, uglavnom za
strop modela. Napon koji dolazi na Arduino iznosi 5V.
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Slika 5.1 Prikaz spojenog prizemlja



Slika 5.2 Prikaz spojenog drugog kata

Slika 5.2 Prikaz spojenog prvog kata
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Slika 5.2 Arduino i spojeni konektori Slika 5.2 Spoj kablova (musko-zensko)

Slika 5.2 Prikaz modela nakon zavrsetka spajanja
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Kada je 3D printer isprintao sve dijelove te nakon spajanja komponenata, bila je potrebna
podloga. U ovom slucaju koristila sam komad drvene ploce koji sam obojala u zelenu boju zbog
realisticnijeg prikaza samog modela i njegove okoline. Za uévrséivanje modela na podlogu

koristila sam pistolj za vrucéu plastiku. Podloga je obojana bojom Aqualux na bazi vode.

Slika 5 — Bojanje podloge Slika 5 — Obojana podloga
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6. APLIKACIJA

6.1 Namjena aplikacija

Aplikacija BMS (Building Management System) napravljena je u programu MIT App
Inventor. Namijenjena je upravljanju modela Centra kompetentnosti. Pomocu korisnickog sucelja,

gumbova, color selectora i mozemo prilagoditi model na nacin koji Zelimo.

BMS by Bebek..

Slika 6.1 Logo aplikacije BMS

6.2 Program MIT App Inventor

MIT App Inventor je vizualno programsko okruzenje koje svakome, ¢ak i djeci omogucuje
izradu potpuno funkcionalnih aplikacija za pametne uredaje i telefone. Alat koji se temelji na

blokovima olaksava stvaranje slozenih aplikacija s velikim utjecajem u znatno kra¢em vremenu.
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Slika 6.2.1 Program MIT App Inventor
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Slika 6.2.2 Blokovi programa
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6.2 Mogu¢nosti BMS-a

6.2.1 Pocetni zaslon

Na pocetnom zaslonu aplikacije prikazane su mogucnosti pomocu kojih u potpunosti
upravljamo modelom.

Prizemlje

Main

BUILDING MANAGEMENT SYSTEM

BT ON/OFF

Connected

Zastava

Intenzitet

Zvuk

Slika 6.2.1.1 Korisnicko sucelje aplikacije BMS

Slika 6.2.1.2 Color Selectori za pojedine katove
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6.2.2 Gumb za paljenje/gasenje led-lampica

Main

BUILDING MANAGEMENT SYSTEM

BT ON/OFF

Slika 6.2.2 Gumb ,,BT ON/OFF*

Pritiskom na gumb ,,BT ON/OFF* se povezujemo na Arduino koji u sebi ima ugraden
Bluetooth/WiFi modul. Povezivanjem sa Arduinom, led-lampice se automatski pale. Na isti nacin

gasimo ledice $to ukljucuje i gasenje samog modela.

6.2.3 Gumb ,,Zastava“

Connected

Zastava

Slika 6.2.3 Gumb ,,Zastava“

Preko gumba koji je prikazan na slici 6.1.3 pod nazivom ,,Zastava‘ uklju¢ujemo mogucénost
pomocu koje led-lampice svijetle prema bojama Hrvatske zastave. Spremiste svijetli u crvenoj,

prvi kat u bijeloj te prizemlje svijetli u plavoj boji.
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6.2.4 Opcija mijenjanja intenziteta osvjetljenja

‘ Intenzitet |

Slika 6.2.4 Gumb ,, Intenzitet*

Model sam zamislila kao Stednu rasvjetu. Gumb ,,Intenzitet” (slika 6.1.4) nam upravo to
omogucuje mijenjajuci intenzitet osvijetljenosti led-lampica. Preko fotootpornika koji se nalazi na
krovu prizemlja, odredujemo intenzitet. Ukoliko izvor svjetlosti uputimo prema fotootporniku,

elektri¢ni otpor se smanjuje i smanjuje se intenzitet svjetlosti led-lampica.

6.2.5 Zvuk

Zvuk

Slika 6.2.5 Gumb ,,Zvuk*

Pomoc¢u gumba ,,Zvuk* (slika 6.3.5), u moguénosti smo kontrolirati led-lampice na dva
nacina. Prvi nacin, ujedno i na¢in koji se automatski postavlja nakon klika na gore navedeni gumb,
su tréeca svijetla u razli¢itim bojama. Nakon proizvedenog glasnog udarca, svijetla prelaze u

mirujuce stanje svijetle¢i u bijeloj boji.

6.2.6 Prilagodavanje etaZa po vlastitom izboru

Biraci boja, tj. ,,Color Slectori* omogucuju promjene boja po etazama. Pritiskom na zeljenu

boju, dobivaju se kodovi crvene, zelene i plave boje.
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Prizemlje 1. KAT
N
N
| G | B R | » | B

Slika 6.2.6.1 Color Selector za prizemlje Slika 6.2.6.2 Color Selector za prvi kat
2. KAT 2. KAT
P . I
R | \ | B 255 | 6! | 236

Slika 6.2.6.3 Color Selector za drugi kat Slika 6.2.6.4 Prikazani kodovi boja
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7. MATERIJALI POTREBNI ZA RAD

e NeoPixel APA106 F5 led diode

e dvojezgreni ESP32 Devboard mikrokontroler
e detektor zvuka

e konektori

e fotootpornik

e napajanje od 5V

e 7Jice

e tiskana plocica

Slika 7.1 — led dioda Slika 7.2 — dvojezgreni mikrokontroler na tiskanoj ploc¢ici
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Slika 7.3 — detektor zvuka

Slika 7.4 — fotootpornik

Slika 7.5 — napajanje

Slika 7.6 — mikrokontroler sa konektorima
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