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Objectifs
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- Explorer le monde de l’IoT

- Utilisation de la technologie NFC

- Mise en place d’une chaîne allant de capteurs physiques à la visualisation des données 
(grafana)



Le projet

- Informatiser une salle de sport

- Obtenir des statistiques d’utilisation, d’affluence…

- Prédire des types de comportement utilisateur
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Architecture
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La carte Nucleo
- Programme embarqué sur carte Nucleo 

- Simule une machine de sport
- Dispose d’un tag NFC et une carte WiFi

- Téléphone : écrit périodiquement sur le tag NFC

- Carte nucleo : lit périodiquement le tag NFC et envoie les données au 
serveur distant
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Node-Red
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InfluxDB
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Graphana
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- Une courbe par machine de sport
- Les points hauts représentent l’utilisation de la machine



Conclusion
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- Plusieurs utilisations possibles

- Analyse statistique de l’utilisation de la salle de sport
- Prédiction de l’affluence
- Prédiction de la demande énergétique

- Réalisation de toute la chaîne IoT

Merci pour votre attention


