5. Arduino

Do nauki programowania przy uzyciu Arduino potrzebne sa pewne podstawowe elementy:
* Komputer z oprogramowaniem Arduino IDE (https://www.arduino.cc/en/Main/Software),
* Arduino Nano lub UNO (lub klon) z kablem USB,
» Uklad przyciskow, diod i innych podzespotow.

LUB symulator (tinkercad.com) gdy nie mamy dostepu do fizycznych czesci.

W ramach zaje¢ wykorzystywane bedq gotowe uklady, wg ponizszych schematu:
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https://www.arduino.cc/en/Main/Software

Arduino IDE

Aby sprawdzi¢ czy wszystko dziata nalezy nie poditacza¢ Arduino i uruchomi¢ Arduino IDE,
nastepnie w menu Narzedzia wybra¢ odpowiedniq ptytke (na zajeciach Arduino Nano).

Marlin | Arduino 1.8.9

Plik Edytuj Szkic

Automatyczne formatowanie

Archiwizuj szkic

Marlin Popraw kodowanie i przefaduj

Zarzadzaj bibliotekami... CurkShift+
Monitor portu szeregowego Ctri+Shift+M
Kreslarka Ctrishift+L VB b

WiFi101 / WIiFININA Firmware Updater

Plytki Arduino AVR

Arduino Yan

Arduino/Genuino Uno

Arduino Duemilanove or Diecimila

Plytka: "Arduino/Genuino Mega or Mega 2560"
Procesor: "ATmega2560 (Mega 2560)"
Port

Pobierz informacje o plytce Arduino Nano

Programator: "USBasp" = Arduino/Genuino Mega or Mega 2560
| Wypal bootloader Arduino Mega ADK

Cis o

Jesli menu Port jest aktywny, nalezy zapamieta¢ jego zawartos¢. Nastepnie podlaczy¢ Arduino,
poczekac az sterowniki zostang zainstalowane i ponownie wybra¢ menu Narzedzia, nastepnie z
menu Port wybra¢ nowy port.

MacBook: jesli nie pojawia sie nowy port, nalezy zainstalowac sterowniki ze strony

wtd.zabalaganionemiejsce.pl/Automatyka/Arduino (plik pkg).

Windows: jesli nie pojawia sie nowy port, nalezy zainstalowac sterowniki ze strony
wtd.zabalaganionemiejsce.pl/Automatyka/Arduino (plik exe).

Z menu Procesor nalezy wybrac opcje ATmega328P (Old Bootloader). Nastepnie wgrac
program przyktadowy Blink.

£

01.Basics "2 AnalogReadsSerial

o2.pigial > BareMinimum Plik Edytuj Szkic Narzedzia Pomoc

-Edytuj Szkic Narzedzia Pomoc 03.Analog >

Nowy Crrl+n | 04.Communication > D|g|taIRea.JSer|a\

|Otwdrz. ctri+0 | 05.Control > Fade I

Otwérz ostatnie » | 06.Sensors > ReadAnalogvoltage Bl'r‘k

Szkicownik 5 | O7.Display >
Przyktady 29| 08.5trings 3
Zamknij Ctrl+w | 09.USB >
Zapisz Ctrl+g | 10.StarterKit_BasicKit >

Linux: jesli wystepuja btedy przy wgrywaniu zwiazane z brakiem dostepu (Permission denied)
nalezy wykona¢ komende: sudo usermod -a -G dialout $USER
Mozliwe, ze niezbedne bedzie przelogowanie sie by zmiany zadziataly!


http://wtd.xn--zabaaganionemiejsce-8fd.pl/Automatyka/Arduino/CH34x_Install_V1.5.pkg
http://wtd.xn--zabaaganionemiejsce-8fd.pl/Automatyka/Arduino/CH341SER.EXE

Arduino on-line

W przypadku braku dostepu do fizycznego sprzetu, mozna sie positkowa¢ symulatorem online
(www.tinkercad.com/circuits):

Nalezy mie¢ jednak na uwadze, ze:
* obecnie dostepne jest jedynie Arduino UNO (ktore jest kompatybilne z NANO),

* Arduino UNO nie posiada wyjscia A7, potencjometr trzeba podlaczy¢ do innego wyjscia
oznaczonego literka A i pamieta¢ o tym podczas pisania programow.

* na poczatek wystarczy podlaczy¢ diody, przyciski oraz potencjometr wraz z rezystorami.

W celu faktycznego programowania nalezy z prawej strony wybra¢ Kod oraz przelaczy¢ widok
blokowy na tekstowy.

B Inne zakfadki

Kod P Uruchom symulacje Eksportuj  Udostepnij

Tekst - ¥y a8 * 1 (Arduino UnoR3)  +
Bloki
n— Bloki+ tekst
O volu Loopy)
digitalWrite(13, HIGH);
—— elay(1000); Wait for 1000 millisecond(s
1 delay(16008); // Wait f 1l d(s)

10 digitalWrite(13, LOW);
11 delay(1000); // Wait for 1800 millisecond(s)

12

\

Warto porzadnie rozmieSci¢ sobie elementy w symulatorze, poniewaz po rejestracji uklady
sq automatycznie zapisywane, wiec zawsze mozna do nich wrdci¢ bez ponownego rysowania.


http://www.tinkercad.com/circuits

Ustawianie/odczytywanie portow

pinMode(port, STAN); - ustawia portu jako wejscie (INPUT) 1lub
wyjscie (OUTPUT)

digitalRead(port); - odczytuje wartos¢ (0 lub 1) z portu

digitalWrite(port, STAN); - ustawia port, na logiczne 0@ lub 1 (5V)

port to numer pinu z pominieciem literki D.
przypadku portow Ax, literke A nalezy poda¢ w programie.

=

LED_BUILTIN

w przypadku Arduino NANO oraz UNO, jest
to zmienna przyjmujaca wartos¢ 13, do
ktéorego dotaczona jest dioda L
zamontowana na obu Arduino

Zadanie 5.1

IDE: Po uruchomieniu Arduino IDE oraz podtaczeniu Arduino, z menu Plik, wybrac¢ Przyklady
— 01.Basics — Blink. Przeanalizowac program, a nastepnie wgra¢ go na Arduino.

Symulator: Program blink dostepny jest rowniez na stronie Arduino, aby uzy¢ go w
symulatorze, nalezy go skopiowa¢ z www.arduino.cc/en/tutorial/blink. Przeanalizowac program, a
nastepnie uruchomic¢ symulacje.

Czy program zachowuje sie zgodnie z przewidywaniami?

Przerobione Przyklady nalezy przed wgraniem zapisa¢ pod nowa nazwa.

Zadanie 5.2
a) Co nalezy zmieni¢ w programie, aby zamiast diody L mrugata dioda podtaczona do D12?
b) Zmodyfikowac program w taki sposdb, by diody mrugaty:
* wszystkie naraz,
* mrugaly jedna po drugiej,
* mrugaly tam i z powrotem.

c) Narysowa¢ wykres stanéw logicznych na wyjsciach dwoch diod, z ktdrych jedna na przemian
zapala sie na 1s i gasnie na 1s; druga — zapala na 0,5s i gasnie na 0,5s.

d) Napisac¢ program realizujacy miganie z podpunktu c).


http://www.arduino.cc/en/tutorial/blink

L.aczenie warunkow
Jesli wewnatrz funkcji if (lub innej warunkowej) chcemy umies$ci¢ wiecej niz jeden warunek:
(digitalRead(3) == 1 || digitalRead(4) == 1)
— oznacza prawde, jesli na wejsciu 3 LUB 4 jest logiczne 1 (PRAWDA)
(digitalRead(3) == 0 && digitalRead(4) == 0)
— oznacza prawde, jesli na wejsciu 3 ORAZ 4 jest logiczne 0 (FALSZ)

Znak ,,|” znajduje sie zazwyczaj nad Enter na klawiaturze. Np. shift + \.

Instrukcja warunkowa if/else/else if

Instrukcja warunkowa if moze by¢ rozbudowana o else, ktérego ciatlo wykonywane jest gdy
poprzednie warunki sq niespetnione lub else if(warunek), ktére wykonywane jest gdy wczesniejsze
warunki sq niespelnione ORAZ speliony jest nowy warunek.

if(warunek1){

/lwykonywane, gdy spetniony warunek1
}else if(warunek2){
/Iwykonywane, gdy niespelniony warunek 1 i spelniony warunek?2

Yelse{
/Iwykonywane, gdy niespelnione wcze$niejsze warunki
}
Po warunku nie nalezy wpisywac¢ Srednika!
Zadanie 5.3

Napisac¢ program, ktory zapala tylko jedna diode:
a) po wcisnieciu jednego z przyciskéw od 1 do 3 zapala odpowiadajqca diode,
b) jesli zostang wcisniete dwa przyciski — zapala sie czwarta dioda, jesli 1, 2 oraz 3 — piata dioda.

c) Jesli wczesniej nie zostato to zrobione: zadeklarowac¢ na poczatku programu intuicyjne
zmienne przechowujace numery portéw do ktorych podiaczone sg diody (np. int dioda5 = 12;),
a nastepnie podmieni¢ w dalszej czesci programu surowe (np. 12) wartosci portow na zmienne (np.
diodab).

Zadanie 5.4 (tylko dla stanowisk w wersji 3 oraz on-line)

Sprawdzi¢ czy program napisany na poprzednich zajeciach (na tablicy) dziata jak powinien.

Sprawozdania (w PDF) nalezy zaopatrzy¢ w napisane programy z komentarzem.

Forma zdjec jest niedopuszczalna.

Programy nalezy umiesci¢ w formie zrzutéw ekranu lub w formie tekstowej po
wczesniejszym pokolorowaniu. Do automatycznego kolorowania tekstu moze poshuzy¢ strona

tohtml.com/cpp.



http://tohtml.com/cpp

Zmienne

Zmienne shuza do wygodnego zapamietywania danych programu pod jakas nazwa. Poniewaz sg
rozne rodzaje danych, sa tez rozne rodzaje zmiennych. Podstawowym typem (dla nas) bedzie:

* 1int - ang. ,integer” — liczba catkowita, przechowuje liczby od -32768 do 32767

Wszystkie zmienne bedziemy traktowac jako zmienne globalne, czyli dostepne w kazdym miejscu
w programie. Zmienne globalne deklaruje sie na poczatku programu (przed void setup()):

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;
lub, gdy chcemy od razu zadeklarowac jej wartosc:
typ_zmiennej nazwa_zmiennej = wartosc¢;

Przykladowo deklaracja: int dioda5 = 12; sprawi, ze wszedzie gdzie w programie uzyjemy
nazwy dioda5, komputer bedzie wiedzial, Ze mieliSmy na mysli liczbe 12 (pdki jej nie zmienimy).

Obliczenia na zmiennych

Obliczenia na zmiennych zachowuja sie tak jak uniwersalne znaki obliczen: + (dodawanie),
- (odejmowanie), * (mnozenie), / (dzielenie), % (reszta z dzielenia). Znak rownosci (=) oznacza
przypisanie ,,tego co z prawej” do tego co ,,z lewej” — w przeciwienistwie do poréwnania (==). Np.:

zmienna8 = zmienna5 + 3;

Jesli zmienna zmienna5 miata wartosc 5, to po wykonaniu tej komendy, zmienna8 bedzie
przechowywata warto$¢ 8. W 6w czas komenda digitallirite(zmienna8, HIGH); ustawi port D8
w stan wysoki (i np. zapali diode do niego podpietq).

Zadanie dodatkowe

Napisa¢ program, ktory po wiaczeniu arduino zapali diode trzecia, nastepnie, gdy zostanie
wcisniety przycisk 1, gasnie obecna dioda i zapala poprzednia. Po wcisnieciu przycisku 2, gasnie
obecna i zapala nastepna. Czyli:

Zdefiniowa¢ nowa zmienngq typu int o dowolnej nazwie. Zwiekszy¢ warto$¢ zmiennej o 1, gdy
zostanie wcisniety przycisk 1 oraz zmniejszy¢ wartos¢ zmiennej, jesli zostanie wcisniety przycisk 2.
W zaleznosci od tego, jaka warto$¢ przyjmuje zmienna zapali¢ odpowiednia diode (i zgasi¢ inne).

Zadanie dodatkowe 2

Funkcja millis() zwraca zmienng unsigned long zawierajacg czas od uruchomienia arduino
w milisekundach. Wykona¢ zadanie 5.2 podpunkt c) bez uzycia funkcji delay().
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