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Internet rzeczy (loT) przynosi kolejng technologiczng rewolucje: oto coraz wiecej przedmiotéw, takze
sprzetoéw codziennego uzytku, dzieki wbudowanym czujnikom i dostepowi do sieci moze



komunikowac sie z cztowiekiem iz innymi przedmiotami. Mozliwosci takie] sieci sy niewyobrazalne.
Inzynierowie, ktorzy zajmuja sie tg koncepcja, rozwijajg wiele réznych standardéw majgcych stuzyc
integracji loT.

Okazuje sie jednak, ze w chaosie konkurujgcych rozwigzan brakuje spojrzenia na internet rzeczy z
nieco szerszej perspektywy, ktéra pozwolitaby na opracowanie pragmatycznej i strukturalnej
metodologii tworzenia urzadzen i ustug loT.

Niniejszg ksigzke napisano dla osdb, ktére zaczynajg swojg przygode z internetem rzeczy. Zawarto tu
informacje niezbedne do tworzenia prototypdw urzadzen, produktow i aplikacji z wykorzystaniem
infrastruktury WWW. Przedstawiono obszerne wprowadzenie w zagadnienia dotyczace internetu
rzeczy. Znalazly sie tu informacje o urzadzeniach, czujnikach, standardach i potrzebnych narzedziach.
Szczegélnie doktadnie przedstawiono instrumentarium niezbedne do budowania WWW rzeczy —
czyli warstwy aplikacji internetu rzeczy. Ksigzka ta pozwoli na zrozumienie probleméw dzisiejszego
internetu rzeczy, poznanie dostepnych technik i ich wykorzystywanie.

W tej ksigzce znajdziesz miedzy innymi:

omodwienie koncepcji WWW rzeczy i internetu rzeczy

sposoby wykorzystanie Node.js do implementacji WWW rzeczy

kwestie zwigzane ze stosowaniem protokotu HTTP oraz API typu RESTful
charakterystyke poszczegdlnych warstw architektury WWW rzeczy

metody integracji BeagleBone, Intel Edison oraz Arduino z internetem rzeczy

Internet rzeczy: fascynujgca przysztosé, ktéra zaczyna sie dzis!

Dr Dominique Guinard — jest pionierem koncepcji architektury internetu rzeczy. Uczestniczyt w wielu
projektach zwigzanych z tym zagadnieniem: badat duze sieci RFID, zajmowat sie telefonami
komdrkowymi jako bramami loT, a takze integrowat sieci czujnikdw z oprogramowaniem SAP.

Dr Vlad Trifa — jest uznanym ekspertem w dziedzinie rozproszonych rozwigzan pomiarowych, a takze
integracji urzadzen interaktywnych z aplikacjami korporacyjnymi. Zajmowat sie bioakustyka,
przetwarzaniem sygnatéw, interakcjami robotéw humanoidalnych i sieciami neuronowymi.
Najczesciej kupowane razem
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