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V prubéhu roku 2014 postupné vznikal na serveru [HW Kitchen| seridl ¢lankt o Arduinu. Postupné byly
predstaveny zakladni dovednosti potiebné pro zvlddnuti préce s nim. Seridl se také podrobné vénoval
nékterym ze shieldu pro Arduino. Tato publikace obsahuje osmnéact dila tohoto seridlu. Text byl mirné
upraven pro potieby ebooku, ale jinak zustaly ¢lanky nezménény.

Mily c¢tenafi. I pres vSechnu moji snahu neni vylou¢eno, ze se do textu vloudily chyby. Pokud na nékterou
narazi$, napi$ mi prosim na email zbysekvoda@seznam.cz.


http://www.hwkitchen.cz

Cast I

Seznameni s Arduinem



Kdyz se v soucasné dobé zacateénik podivd na trh s vyvojovymi platformami, muze ho ¢ekat nemilé
prekvapeni. Existuje totiz celd fada vice ¢i méné vhodnych desek a Cipu, které vyrobci nabizi. Po¢inaje
samostatnymi ¢ipy (napf. PICAXE), k jejichz programovani stac¢i pouze sériovy kabel a vykonnymi
platformami s moznosti béhu pfizpusobeného operac¢niho systému konce. Ve svété asi nejrozsitenéjsi
platformou je Arduino. To nabizi ruzné typy desek od méné vykonnych a malych modelu po kompletni
soustavy obsahujici USB, HDMI, Ethernet, ¢i audio porty. V tomto ¢lanku si nékteré z desek predstavime
a povime si, co dovedou.



Kapitola 1

O Arduinu

Vyvoj prvniho Arduina zapocal v roce 2005, kdyz se lidé z italského Interaction Design Institute ve mésté
Ivrea rozhodli vytvorit jednoduchy a levny vyvojovy set pro studenty, ktefi si nechtéli pofizovat, v té
dobeé rozsitené a drahé desky BASIC Stamp. Mezi studenty se Arduino uchytilo, a tak se tvurci rozhodli
poskytnout ho celému svétu. (V roce 2010 vznikl zajimavy dokument o vzniku Arduina s rozhovory s
jeho tvurci: Arduino The Documentary (2010) English HD.) A to nejenom prodejem vlastnich desek,
ale i sdilenim vSech schémat a ndvodu (jednd se o|Open Source projekt). Programové ¢dst Arduina byla
zalozena na Processing, coz je programovaci jazyk s vlastnim editorem, urc¢eny k vyuce programovani. V
dnesni dobé se prodalo jiz nékolik stotisic desek Arduino. Dukazem, Ze tato platforma neni mrtva, muze
byt i to, ze nedavno byl ohlasen vyvoj nové a vykonné desky Arduino Galileo, kterd vznika ve spolupraci
s Intelem. Za osm let vyvoje jiz vzniklo spoustu ruznych typu Arduina. Jelikoz se jednd o opensource
projekt, vznikalo spole¢né s hlavni linii projektu i spoustu dalsich, neoficidlnich typt, takzvanych klonu.
Nejdiive si ale pfedstavime oficialni desky.

©.0,

Obrézek 1.1: Oficialni logo platformy Arduino


http://vimeo.com/18539129
http://cs.wikipedia.org/wiki/Otev%C5%99en%C3%BD_software

Kapitola 2

Typy desek

Srdcem kazdého Arduina je procesor od firmy Atmel, ktery je obklopen dalsimi elektronickymi kom-
ponenty. Pro celou fadu desek je typické jednotné grafické zpracovani s prevazujici modrou barvou. V
eshopech, i na oficidlnich strankach Arduina arduino.cc| se muzeme setkat s deskami, které maji za svym
nazvem jeSté pfidano napiiklad Rev3, nebo R3. Jedna se o ¢islo verze dané desky. Mezi jednotlivymi ver-
zemi se mohlo napiiklad mirné zménit rozlozeni soucastek, nebo design. Nejedna se vSak o velké zmény,
které by si vyzddaly vznik dalsi desky. Na vétsiné desek je mimo hlavniho ¢ipu jesté prevodnik, ktery
umoznuje komunikaci mezi PC (USB) a ¢ipem. Setkdm se vsak s typy, které pfevodnik nemaji. Muze to
byt ze dvou duvodu. Prvnim z nich je Uspora mista a naslednd nutnost pouziti externiho prevodniku.
Druhym typem jsou ty, jejichz ¢ip mé v sobé tento pfevodnik zabudovany.

Nyni si pfedvedeme jednotlivé desky, které jsou pro pirehlednost sefazeny od téch nejmensich po nejvétsi.

2.1 Arduino Mini
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Obréazek 2.1: Arduino Mini

Arduino Mini| je asi nejmensi oficidlni verze Arduina, navrzend pro usporu mista. Dani za malé rozméry
je vsak absence USB portu. K programovéni je tedy nutné pouzit externi USB 2 Serial prevodnikl. Jeho
vykon vsak nijak nezaostava za vétsimi deskami. Béz{ na procesoru ATmega328 (difve ATmegal68) s
taktem 16 MHz. Pro své malé rozméry je vhodny k pouziti napiiklad v chytrych vypinacich, dalkovych
ovladacich a podobné.


http://www.arduino.cc/
http://www.hwkitchen.com/products/arduino-mini-05-light/
http://www.hwkitchen.com/products/usb-2-serial-converter/

2.2 Arduino Nano
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Obréazek 2.2: Arduino Nano

Arduino Nano| se od svého mensiho sourozence vybavou moc nelisi. Nejvétsim rozdilem je zde vsak
pritomnost USB portu a prevodniku, kvuli némuz je celkové provedeni o néco vétsi. Odpada tak nutnost
mit spoleéné s deskou jesté dalsi programovaci prostiedek.

2.3 Arduino Micro
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Obréazek 2.3: Arduino Micro

Arduino Micro| je jedna z desek, kterd ma ¢ip obsahujici pfevodnik. Timto ¢ipem je ATmega32u4. Jeho
vyhodou je, Ze se muze pro pocita¢ tvarit jako mys, nebo kldvesnice a posilat piikazy, jako jsou stisk
klavesy a posunuti mysi. To je sice mozné i s ostatnimi deskami, ale tato operace vyzaduje preprogramovani
pievodniku (nejcastéji zalozeném na ¢ipu ATmegal6u2, nebo ATmega8u2), coz nemus{ byt tplné jedno-
duché. S touto deskou je tedy velice jednoduché vytvofit si vlastni klavesnici, nebo herni ovladac.


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-nano-v3-0/
http://www.hwkitchen.com/products/arduino-micro/

2.4 LilyPad Arduino

Obrézek 2.4: Arduino Lilypad

Jiz pii prvnim pohledu je jasné, ze|Lilypad Arduino neni iplné typické. Jedn4 se totiz o verzi pfizpusobenou
k noseni na textilu, kdy jsou spoje tvofeny vodivou niti. Tak se da vyrobit napfiklad cyklistickd mikina s

nebo bez USB ve verzi ATmega328 a dalsimi.

2.5 Arduino Fio
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Arduino Fio
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Obréazek 2.5: Arduino Fio

Tato deska je pFizptisobend k pfipojeni ruznych bezdratovych modultt (XBee moduly). Srdcem je procesor
ATmega328P, ktery bézi na frekvenci 8MHz. Napéti je zde kvuli kompatibilité s moduly snizeno oproti

vétsiné ostatnich desek z 5V na 3,3V.


http://www.hwkitchen.com/products/lilypad-arduino-328-main-board/

2.6 Arduino Uno
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Obréazek 2.6: Arduino Uno

Arduino Unol je v soucasné dobé asi nejcastéji pouzivany typ desky. Je piimym pokracovatelem hlavni
vyvojové linie, kterd zapocala prvnim Arduinem se sériovym portem misto USB, pokracujici pfes Arduino
Extreme, NG, Diecimila a Duemilanove az k dnesnimu Uno. Na desce najdeme procesor ATmega328 a
jiz. klasické USB. Z této hlavni linie se vyvinuly i dalsi dvé specidlni desky. Prvni z nich je Arduino
Ethernet, které mé stejnou vybavu jako Uno. Misto USB portu zde ale najdeme Ethernet port pro
pripojeni k siti. Pf{jemn4 je pf{tomnost slotu pro microSD karty. Druhou deskou je |Arduino Bluetooth.
Jak uz nazev napovidd, misto USB zde najdeme bluetooth modul pro bezdratovou komunikaci. Velmi
odleh¢enou verzi Arduina Uno je Arduino Pro. To postradd USB port a je tedy nutné ho programovat
externim prevodnikem. Je uréeno spiSe k pevnému zabudovani do néjakého projektu.

2.7 Arduino Leonardo
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Obréazek 2.7: Arduino Leonardo

Arduino Leonardo designové navazuje na Arduino Uno. Lisi se vSak pouzitym ¢ipem. Tim je ATmega32u4,
ktery byl popsén jiz u Arduino Micro. Specifika tohoto ¢ipu si popiSeme déle.


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-uno-rev3/
http://www.hwkitchen.com/products/arduino-bt/
http://www.hwkitchen.com/products/arduino-leonardo-with-headers-/

2.8 Arduino Yun

Hnm

Obréazek 2.8: Arduino Yin

Model |Arduino Yn sice také designové navazuje na Arduino Uno, jedna se vSak o naprostého prikopnika.
Mimo jiz zminéného ¢ipu ATmega32u4, na kterém bézi jadro Arduina, zde totiz najdeme i ¢ip Atheros
AR9331, ktery je schopny béhu odleh¢eného linuxu Linino. Ve vybavé je softwarovy bridge (prostfednik,
most), ktery zajistuje komunikaci mezi obéma &ipy. V kompaktnim obalu tedy ziskdme v porovnan{ s
velikosti velmi vykonny stroj. Na desce najdeme mimo microUSB pro programovani ATmeaga32u4 i
normdlni USB pro potieby linuxu a Ethernet port pro pfipojeni k siti. Mtzeme tedy napiiklad posilat
naméfené hodnoty pfimo na webovy server.

2.9 Arduino Mega2560
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Obrézek 2.9: Arduino Mega2560

S|Arduino Mega2560 se dostavame do skupiny desek, jejichz vzhled vznikl prodlouzenim designu Arduina
bylo Arduino Megal280. Hodi se tam, kde je zapotiebi vétsiho vypocetniho vykonu. Zajimavou odnozi
této desky je Arduino Mega ADK vybavené jednim USB navic pro pfipojeni zaiizeni s Androidem.


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-yun/
http://www.hwkitchen.com/products/arduino-mega-2560-rev3/

2.10 Arduino Due

Obréazek 2.10: Arduino Due

Arduino Due je pokracovatelem Arduina Mega, avSak s tim rozdilem, ze bézi na daleko vykonnéjsim cipu.
Je jim Atmel SAM3XS8E, ktery tika na taktovaci frekvenci 84Mhz a jeho jadro je 32-bitové, coz je oproti
ostatnim deskdm s 8-bity a maximalné 16MHz opravdu velky skok. Na desce nalezneme dva microUSB
konektory. Jeden pro programovani ¢ipu, druhy pro pripojeni zafizeni, jako jsou mysi, klavesnice, telefony
a jiné.

2.11 Arduino Esplora

Obrézek 2.11: Arduino Esplora

Arduino Esplora je prvni z desek, které by se daly zaradit do kategorie ,hybridni“. Na prvni pohled
je viditelny joystick, tlac¢itka a posuvny potenciometr. Nalezneme zde ale také piezzo bzucik, teplomeér,
tiiosy akcelerometr, nebo piny pro pfipojeni LCD displeje. Jedna se totiz o typ Arduina, se kterym se
da vytvorit samostatny herni set, nebo vlastni konzole pro ovladani her. Jednoduchou komunikaci s PC
zajistuje procesor ATmega32u4.


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-due/

2.12 Arduino Robot

Obréazek 2.12: Arduino Robot

Jak uz nézev napovida, jedna se o set pro vytvoreni vlastniho chytrého robota. Jeho mozkem je procesor
ATmega32u4. Zajimavosti je pfitomnost kompasu.

2.13 Arduino Intel Galileo

TR

Obréazek 2.13: Arduino Intel Galileo

Tato verze vznikla ve spolupraci se spolecnosti Intel. Jedné se o prvni desku, kterd bézi na ¢ipu Intel®
Quark SoC X1000, coz je 32-bitovy procesor s frekvenci 400 MHz. Najdeme zde dvé USB, microSD
slot i Ethernet port. Uzitetnd muze byt také pfitomnost mini-PCI Express slotu, pro pfipojeni ruznych

ptidavnych karet.


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-robot-eu-plug/
http://www.hwkitchen.com/products/intel-galileo/

2.14 Arduino Tre

Obréazek 2.14: Arduino Tre

V soucasné dobé chystané Arduino Tre bude zatim nejvykonnéjsi typ. Mélo by obsahovat 1 GHz proce-
sor, schopny béhu velmi naroénych vypocetnich aplikaci. Stejné jako Arduino Yun bude obsahovat dva
procesory. Jeden pro jddro Arduina a druhy pro linux. Na desce také nalezneme HDMI port, dva audio
konektory, jeden USB port pro programovani a 4 USB porty pro pfipojeni dalsich zafizeni k linuxu. Uz
z hardwarové vybavy je patrné, ze bude moci Arduino Tre konkurovat i jinym mensim pocitacim jako je
napiiklad Raspberry Pi. Pivodné vyrobce sliboval dostupnost na jafe 2014. V #{jnu 2014 ale stéle neni
jasné, kdy se skute¢né zacne prodavat.

10



Kapitola 3

Arduino Shieldy

Kdyz se chceme na bézném stolnim pocitaci pripojit k WiFi, véts§inou nemame jinou moznost, nez si
dokoupit WiFi kartu. Kdyz chceme poslouchat, nebo nahravat dobrou hudbu, musime pfipojit kvalitni
zvukovou kartu. A stejné to je u Arduina. Kdyz néco nezvladne, nemusi byt jesté viemu konec. Staci si
vybrat z rozsdhlé nabidky tzv. shieldi a vybrany shield poté nasunout do zdifek na Arduinu. Stejné jako
desek existuje i cela fada shieldu. Z téch oficialnich jsou to ale |[Ethernet Shield, Wifi Shield, Motor Shield
a Dalsi. Pfi vybéru je vSak nutné dét si pozor na to, aby byl vybrany shield s Arduinem kompatibilni.

Na obrazku vidite, jak vypada takovy Ethernet shield.

Obrézek 3.1: Arduino Ethernet Shield

11


http://www.hwkitchen.com/products/arduino-eth-shield-rev3-without-poe-module/

Kapitola 4

Arduino klony

Jak uz jsem naznacil diive, spoleéné s oficidlni fadou existuje jesté spousta dalsich, neoficidlnich de-
sek. Jednd se o takzvané klony. Pozndme je podle toho, ze maji ¢asto v ndzvu -duino (ndzev Arduino
je chrdnény autorskymi pravy, -duino a podobné &&sti jsou v ndzvu piipustné). Jelikoz jsou vsechna
schémata, soucastky i software dostupné online zdarma, muze si prakticky kazdy sestavit své Arduino
takika ,na koleni“. Muzeme se tedy setkat s klony tvarové a vybavou totoznymi s oficidlnimi modely.
Neni to viak pravidlem. Casto jsou k vidéni i desky, které jsou uzptisobené ke konkrétni éinnosti. Priklady
klont jsou:

ArduPilot| — navrzeny pro ovlddani autonomnich létajicich zafizeni (letadla, kvadrokoptéry. .. )

Freaduinol Seeeduino — o néco levnéjsi kopie origindlnich desek

e Rainbowduino/— pfipravené k nasazeni a fizeni maticového RGB LED displeje, je mozné je sestavovat
do vétsich celku

A dalsi. ..
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http://www.hwkitchen.com/products/rainbowduino-led-driver-platform/
http://playground.arduino.cc/main/similarBoards

Cast II

Programujeme Arduino
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V prvni kapitole jsme se mohli dozvédét néco o historii Arduina. Také jsme si ukazali desky z oficidlni
fady a zminili jsme i existenci shieldi. V zavéru ¢lanku piisla fe¢ na neoficidlni klony. Dnes uz se tedy
muzeme pustit do praktického pouziti. Na zac¢atku si vybereme vhodné Arduino a na ném si ukdzeme,
co véechno se d4 na desce najit. Rekneme si néco o programovacim jazyku a o vyvojovém prostiedi pro
Arduino. Na zévér si vyzkousime prvni program, ktery bude blikat LED diodou.
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Kapitola 5

Vybér a seznameni

Pfed tim, nez zacneme s Arduinem pracovat si musime néjaky vhodny model vybrat. Pokud jsou cilem
co nejmensi vyrobky, bude nejlepsi séhnout po néjaké z mensich desek (Mini, Nano, Micro). Pokud vsak
hledate velmi vykonné modely, které zastanou méné vykonné pocitace. Témito modely jsou napiiklad
DUE, ¢i Intel Galileo. Zlatou stfedni cestou jsou modely Uno a Mega 2560. Pro jednoduché zkouseni
zapojeni a nenaro¢nych modula je Uno plné dostacujici. Na néj je také designovana vétsina shieldu.
Arduino Mega 2560 na druhou stranu nabidne daleko vice vstupnich a vystupnich pint. Vyberme si tedy
pro ucel nésledujictho popisu model Arduino Uno. Nize uvedené ¢ésti najdeme v ruznych obménach na
vétsiné desek.

15
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Obrdzek 5.1: Co nalezneme na desce Arduino

. Pod ¢islem jedna se skryva resetovaci tlac¢itko. To pouzijeme, pokud chceme nas program spustit

znovu od zac¢dtku. U raznych typu Arduina se muzeme setkat i s jinym umisténim tohoto tlacitka.
Vétsinou je ale toto tlacitko popsané népisem RESET.

. USB konektor typu B. U nejstarstho modelu najdeme misto USB sériovy port. U nékterych novéjsich

modell se setkdme s micro USB. Na nékterych deskdch ho viibec nenajdeme, protoze maji bud
jiny zpusob ptipojeni (Ethernet, BT), nebo pro programovéni vyzaduji pfipojeni externiho pro-
gramatoru.

. Napadjeci konektor. Vyuzijeme ho, pokud nebudeme Arduino napéajet z USB.

. ICSP hlavice pro externi programovani USB-serial prevodniku. Bézny uzivatel ji nepouzije. U verzi

bez pfevodniku, nebo s prevodnikem obsazenym v hlavnim ¢ipu ji nenajdeme.

. USB-serial prevodnik. Ten se stard o komunikaci mezi hlavnim ¢ipem a PC. Plni zde roli prekladatele.

U verzi bez prevodniku, nebo s pfevodnikem obsazenym v hlavnim ¢ipu ho nenajdeme.

. Indika¢ni LED diody L, Rx a Tx. Dioda s popisem L je ¢asto vyuzivana. Je totiz pfipojena k

vystupu ¢. 13. S ni se tedy déd vyzkousSet blikani i bez pfipojené externi LEDky. Nékterd Arduina ji
vsak vubec neobsahuji. Diody s popisem Tx a Rx blikaji, pokud probiha komunikace ptes sériovou
linku.

. Hlavni ¢ip celé desky. V ruznych podobéch a typech ho najdeme na vSech deskéch.
. Indika¢ni LED dioda ON. Sviti, kdyz je pfipojené napajeni.

. ICSP hlavice pro externi programovéani hlavniho ¢ipu. Vyuzivaji ji nékteré shieldy.

Digitélni piny. Do téchto zditek budeme pfipojovat vSemozné obvody. Vyvody oznacené vinovkou
podporuji PWM modulaci, o které si povime pozdéji.

Prevazné napdjeci vystupy Arduina.

Analogové vstupy. Sem pfipojime vodice, na kterych budeme chtit méfit néjakou analogovou hod-
notu. Daji se vyuzit i jako digitalni vstupy a vystupy.

16



Kapitola 6

Arduino IDE

6.1 Historie

Arduino IDE (integrated development enviroment = integrované vyvojové prostiedi) je napsané v jazyce
Java. Jednd se o software vznikly z vyukového prostiedi Processing. To bylo mirné upraveno, byly pridané
urcité funkce a v neposledni fadé podpora jazyka Wiring.

6.2 Stazeni a instalace

Arduino IDE si muzeme stdhnout zde| [en]. V této dobé je posledni verzi Arduino 1.0.5 (1.5 je stile ve
verzi Beta). Najdeme si tedy na posledni findlni verzi a stdhneme ji pro pozadovany opera¢ni systém.
Pro Windows je nejjednodussi stahnout si ZIP archiv, ktery je po rozbaleni plné funkéni. Pro Linux se
instalace muze lisit i podle distribuci. Popis pro jednotlivé distribuce nalezneme [zde[en]. Musime také
zminit dalsi velky opera¢ni systém, jimz je Mac OS. Navod na instalaci nalezneme |zde[en]. Nésledujici
¢ast ¢lanku se bude vénovat pouziti Arduina s opera¢nim systémem Windows. Predpokladejme, ze mame
stazeny ZIP archiv verze 1.0.6. Vybereme si slozku, ve které chceme mit software pro Arduino a zde
archiv rozbalime. Po rozbaleni obsahuje dalsi slozky a soubory. Slozka Drivers obsahuje ovladace pro
komunikaci Arduina s PC. V Examples nalezneme piiklady kédu. Dilezitou slozkou je slozka Libraries,
kam se uklddaji knihovny. To jsou baliky obsahujici rozsifujici funkce pro programovéni. Jesté nez si IDE
spustime si vytvorime v uzivatelské slozce Dokumenty slozku Arduino. Tuto slozku vétsinou nalezneme
na umisténi: C:Usersjmeno_uzivateleDocuments. Zde si vytvorime slozku Arduino a v ni slozku libraries.
Sem si budeme ukladat vytvorené programy a do slozky libraries pfidané knihovny. Ty ndm zde zustanou
stale stejné, i kdyz prejdeme na noveéjsi verzi Arduino IDE. Nyni uz nés bude zajimat pouze soubor
arduino.exe ve staZeném baliku, ktery spust{ vyvojové prostiedi. Spustme si ho tedy a ukaZme si jeho
nejdulezitéjsi funkce.

17


http://arduino.cc/en/Main/Software
http://playground.arduino.cc/Learning/Linux
http://arduino.cc/en/Guide/MacOSX
http://downloads.arduino.cc/arduino-1.0.6-windows.zip

6.3 Pouzivani

sketch_novl7a | Arduing 105 o

File Edit Sketch Tools Help

sketch_novi 7a

Arduino hega

Obréazek 6.1: Arduino IDE

Vyvojové prostiedi muzete vidét na obrazku. V prvnim fadku navigacnich prvka nas bude zajimat pouze
rozbalovaci nabidka Tools, ve které nalezneme nastaveni pro pfipojeni a programovani desky. Jeji funkce
si popiseme pozdéji. V dalsim fadku nalezneme nékolik ikon. Jako prvni z leva nalezneme ikonu s fajtkou
— Verify. Ta po kliknuti spusti kontrolu programu a zkontroluje kéd. Pokud nalezne néjakou chybu, v
syntaxi ji zvyrazni. Vedle nalezneme ikonu s Sipkou doprava — Upload. Ta spusti kontrolu programu,
a pokud nenalezne zadné chyby, nahraje program do pfipojeného Arduina. Dalsi je ikona se symbolem
prelozené stranky — New, kterd po kliknuti vytvofi novy soubor. Dalsi tlacitko s Sipkou nahoru — Open
— otevie nabidku pro otevien{ programu (véetné téch, které mdame ulozené v Dokumentech). Tlacitko
s ipkou doli — Save — ulozi soucasny program. Ve stejném Fadku nalezneme tplné vpravo jesté ikonu
s lupou — Serial Monitor. Ta spusti sériovy monitor, o kterém si vice povime pfisté. Velky bily prostor
slouzi k zdpisu kédu a cerny prostor dole zobrazuje informaé¢ni a chybové vypisy z béhu prostiedi.
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6.4 Programovaci jazyk

Arduino je mozné programovat v jazyce C nebo C++. Nejjednodussi je vSak pouzivat knihovnu Wiring. Ta
je v soucasné dobé pro programovani Arduina velmi rozsirend. Kvuli jeji komplexnosti se o ni obéas mluvi
jako o samostatném programovacim jazyku. Pro prvni seznameni si otevieme piiklad BareMinimum.
Klikneme na ikonu Open a v rozbalovacim seznamu 01.Basics vybereme moznost BareMinimum. V editoru
se nam zobrazi nasledujici kod.

void setup() {

// put your setup code here, to run once:

}

void loop() {

// put your main code here, to run repeatedly:

Na ukézkovém kddu si muzeme vsimnout hned dvou véci. Prvni z nich je pfitomnost dvou bloku programu.
V horni ¢dsti nalezneme blok (funkci) void setup() . Mezi slozené zévorky se v tomto bloku pise kéd, ktery
se provede pouze jednou na za¢atku programu. To znamend bud po pfipojeni napajeni, zmacknuti tlacitka
restart, nebo nahrdni kédu do Arduina. Druhym blokem (funkei) je void loop() , do jehoz slozenych
zavorek se zapisuje kéd, ktery se bude opakovat neustdle dokola az do odpojeni napéjeni. Tyto dveé
¢asti musi byt v programu VZDY — tedy i kdyz neobsahuji zadné piikazy. Pi jejich absenci by program
skon¢il chybou. Déale bychom si méli v§imnout dvojitého lomitka. To ndm znaci komentéare v programu.
Cést kédu, nebo textu zapsanou za podtrzitkem bude program ignorovat. Pouzivé se, kdyz si chceme k
¢asti kédu zapsat poznamku, nebo kdyz chceme na chvili vytadit ¢ast kédu z provozu. Muzeme se setkat
s dvéma typy komentaiu:

jednoradkovy komentar

//kdyz radek zacina dvojitym podirzitkem, jedna se o jednoradkovy komentar
//vse, co je v radku za nim program ignoruje

to co se vsak nachazi na dalsim radku je brano jako normalni kod

druhym typem jsou viceradkove komentare
/* ty zacinagi podtrzitkem a hvezdickou

mohou

mat

libovolny

pocet

radku

a konci hvezdickou a podtrzitkem x/
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Kapitola 7

Blikame LED

7.1 Budeme potrebovat

1. |Arduino Uno(nebo jinou desku)

2. USB kabel

3. Nepajivé kontaktni pole

4. LED Dioda — staci obycejnda za 1 K¢

5. Vodice — dobrou kombinaci obsahujici nepajivé pole i vodice je {tento set.

6. 330 ohm rezistor — zapojeni sice bude fungovat i bez négj, ale je nutné ho pouzit.

7.2 Pripojeni Arduina a PC

Arduino Uno pfipojime pomoci USB k poéitaci. Mélo by se ndm objevit instala¢ni okno. Pokud se instalace
nového zafizeni nepovede, nedéste se. Nyni pfichdzi na fadu stazend slozka Drivers. V nabidce Start -
., Ovladaci panely otevieme Spravce zafizeni. Zde najdeme naSe Arduino. Pravym tla¢itkem otevieme
okno Vlastnosti a na karté Ovlada¢ zméckneme tlacitko Aktualizovat ovlada¢ (k tomu je vSak nutné mit
opravnén{ spravce). Poté vybereme moznost Vyhledat ovlada¢ v poéitaci a navedeme instala¢ni program
do umisténi slozky Drivers. Nakonec zmacknutim tlacitka dalsi nainstalujeme ovladac.

Nyni jesté musime nastavit Arduino IDE. Otevieme nabidku Tools a v seznamu Boards vybereme Arduino

Uno. Poté v Tools -;, Serial Port vyberte sériovy port, na ktery je Arduino ptipojeno (vétsinou je to jediny
port v seznamu). Timto je za ndmi nastavovani a muzeme se pustit do zapojovani.
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http://www.hwkitchen.com/products/arduino-uno/
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7.3 Zapojeni

Vezmeme si LED diodu, vodice a rezistor a vSe zapojime tak, jak je vidét na obrazku.
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Obrézek 7.1: Schéma zapojeni piikladu Blink

7.4 Program

Nyni uz ndm nezbyva nic jiného, nez do editoru vlozit nésledujici program a stiskem tlacitka Upload
nahrat kéd do Arduina. Pokud vse probéhlo v porddku, LED dioda zacne blikat.

void setup() {
pinMode(lQ, OUTPUT); //nastav pin 12 jako vystup
}

void loop() {
digitalWrite(12, HIGH); //na pinu 12 pust proud
delay(lOOO); //pockej 1000 ms = 1 s
digitalWrite(12,LOW); //na pinu 12 vypni proud
delay(1000);
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Zakladni struktury jazyka Wiring
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V piedchozi ¢asti jsme si ukazali prvni program, ve kterém Arduino blikalo LED diodou. Uvodni sezndmen{
je tedy za ndmi a muzeme se pustit do dalsiho programovéani. V dnesnim ¢ldnku se podivame na zdkladni
nalezitosti jazyka Wiring. Na zacatek si vysvétlime, jak Arduino komunikuje s po¢itacem. Poté si fekneme,
jak pouzivat proménné a jak pracovat se vstupy a vystupy Arduina.
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Kapitola 8

Sériova komunikace

Aby mohlo Arduino spravné komunikovat s PC, musi mit nékolik zakladnich sou¢dsti. Néasledujici popis
postihuje vétsinu desek Arduino. Najdou se vSak i specidlni desky, které podporuji jiny zpusob progra-
movani (BT, Ethernet, Wifi. . . ), ale témi se déle zabyvat nebudeme. Popisme si tedy proces programovéni,
se kterym se setkame u vétsiny desek.

Co je ke komunikaci potfeba:

1) 2) 3) 4) D)

PC — |pFevodnik —

Obrézek 8.1: Schéma sériové komunikace

)¢
O

1. Zakladnim ptfedpokladem je mit PC s USB portem.
2. USB kabel

3. S ptevodnikem se ndm schéma trochu komplikuje. Mizeme se totiz setkat se tfemi zakladnimi typy
prevodniku. Vsechny tii prevodniky funguji stejné. Lisi se pouze zpusobem piipojeni.

(a) Pfevodnik, ktery je na pevno pfipdjeny k zdkladni desce Arduina.
(b) Pfevodnik, ktery maji nékteré ¢ipy (ATmega32ud... ) piimo v sobé.

(¢) Externi pievodnik, ktery musime pfi programovani Arduina pfipojit.

4. Ptipojeni prevodniku a ¢ipu. Pfi pouziti externiho pfevodniku se vétsinou jedna o Sest vodicu, které
vystupuji z desky. U zbylych dvou typu pfevodniku jsou to pouze kontakty na plo§ném spoji, nebo
propojeni uvniti ¢ipu.

5. Mozek, ktery pfijima prelozené instrukce od prevodniku.

24



Takto vypadd Arduino Pro s pfipojenym externim pievodnikem.
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Obrézek 8.2: Arduino Pro s externim pievodnikem

Sériovéd komunikace se ale dd vyuzit k vice vécem, nez jen k programovani. Pomoci ni totiz muzeme
komunikovat s Arduinem, i kdyZ uz na ném bézi nas program. Poté muzeme napiiklad ¢ist hodnoty ze
senzoru a posilat je do PC, nebo ovladat Arduino jednoduchymi textovymi piikazy. Pouzivani téchto
funkeci si popiseme za chvili, kdy uz budeme mit dostatek informaci k jejich pochopeni.
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Kapitola 9

Proménné

Proménna je misto ve kterém se daji uchovavat data. Kazdd proménna mé vlastni jméno, datovy typ a
hodnotu. Casto se pouzivaji naptiklad tam, kde se v programu dokola opakuji ty samé hodnoty. Praktické
vyuziti proménnych si ukdzeme na nasledujicim pfikladu napsaném v pseudokddu:

Predstavme si, ze mame nékolik oc¢islovanych svétel. Vzdy si vybereme jedno, se kterym budeme blikat.

zapniSvetlo(10); //zapni desate svetlo
vypniSvetlo(lO); //vypni desate svetlo
zapniSvetlo(10);
vypniSvetlo(10);
zapniSvetlo(10);
vypniSvetlo(10);

Nyni si stejny program pfepiSeme s uzitim proménnych.

cislo A = 10;

//promenna se jmenuje A, je datoveho typu cislo a ma hodnotu 10

zapniSvetlo(A);

(A)
vypniSvetlo(A);
zapniSvetlo(A);
vypniSvetlo(A);

(A

)

bl

zapniSvetlo(A)
vypniSvetlo(A

)

)

Kdybychom chtéli zménit svétlo, se kterym blikdme, museli bychom v prvnim pfipadé zménit vSechny
¢isla 10 na jind. V piipadé druhém nam staci piepsat pouze hodnotu proménné a program ji uz sam
dosadi na vSechna potfebnd mista.
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9.1 Prace s proménnymi

Nyni uz se podivame na to, jak pracovat s proménnymi v jazyce Wiring. Jednim z ¢iselnych datovych typu
je typ integer (zkracuje se na int). Ukazme si tedy, jak vytvofit proménnou, kterd v sobé uchové ¢iselnou
hodnotu. Abychom mohli v programu s proménnou pracovat, musime ji nejprve deklarovat (,,vytvorit“).
Poté ji muzeme prifadit hodnotu.

//deklarace promenne x
int x;

//prirazeni hodnoty

x = 10;

//tyto dve operace se daji spojit do jedne
int y = 10;

Vytvorit proménnou ale nemuzeme jen tak nékde. Kdyz budeme chtit pouzivat danou proménnou v§ude
v programu, musime ji vytvofit vné vSech funkei (tedy i mimo funkce setup a loop). Pokud ndm staci
pouzivat proménnou uvnitf jedné funkce a nikde jinde ji nepottebujeme, staci, kdyz ji deklarujeme uvnit#
funkce.

int x = 10; //tuto promennou muzeme pouzit vsude

void setup() {
int y = 11;
//uvnitr teto funkce muzeme pouzit promenne x a y

}

void loop() {
int z = 12;

//zde muzeme pouzil promenne T a z

Pokud bychom se pokusili do Arduina nahrat kéd, ve kterém pouzivdme proménnou y ve funkei loop
(nebo z ve funkci setup), preklad kédu skonéi s chybovou hldskou a do Arduina se nic nenahraje.
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9.2 Datové typy

Jak uz jsem naznacil dfive, kazdd proménna ma sviuj datovy typ. Ten nam fika, jakd data muzeme
v proménné najit. MiiZze se jednat o logické hodnoty (true/false), znaky, nebo &fsla. Pojdme si nynf
predstavit zakladni typy.

Ciselné datové typy

e byte — Proménna datového typu byte ma velikost 8 bitu a slouzi k uchovéni celych ¢isel. Jeji rozsah
je 28 hodnot — 0 az 255

e integer — V programech se pouzivd jen zkratka int. Slouzi k ukladani celych ¢isel. Rozsah tohoto
datového typu se lisi podle pouzitého procesoru a zasahuje jak do kladnych, tak i do zapornych
¢fsel. Nula lez{ priblizné v poloviné rozsahu. U desek s procesory Atmega (tedy naprostd vétsina)
uchovéava 16-bit hodnotu — tedy od -32,768 do 32,767. U Arduino DUE s procesorem SAM je tato
hodnota 32-bitovd a muze obsahovat Cisla od -2,147,483,648 do 2,147,483,647.

e long — Slouzi k uchovani celo¢iselnych 32 bitovych hodnot od -2,147,483,648 do 2,147,483,647.

e float — Tento datovy typ je uréeny pro uchovéni ¢isel s desetinnou carkou. V jazyce Wiring se vSak
pouziva desetinnd tecka. Jeho velikost je 32 biti. Muzeme v ném ukladat hodnoty od -3,4028235 *
1038 do 3,4028235 * 1038.

Logicky datovy typ

e boolean — Proménné tohoto datového typu v sobé uchovdvaji pouze dvé hodnoty. Bud'to true
(pravda), nebo false (nepravda).

Znakovy datovy typ

e char — Tento datovy typ slouzi k uchovani jednoho znaku textu. Znak je zde uchovan jako jeho
¢iselnd hodnota v ASCII tabulce znaku. Pismena, slova i véty se pisi v uvozovkach. K uchovani
Fetézcu textu slouzi typ string, kterym se budeme zabyvat za chvili.

//byte

byte a = 12;
//integer

int b = 400;
//long

long ¢ = 12121212;

//float
float d = 1.256;

//boolean
boolean e = false;

//char

char f = ;
char f = 65; //v ASCII tabulce znaku ma A hodnotu 65

Ezxistugi 1 dalsi ¢iselné datové typy, ale ty se nepouZivaji moc casto. Jejich popis nalezneme v Arduino
Reference [EN] v prostiednim sloupci v édsti Data Types.
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Kapitola 10

Pole

Pole (anglicky array) je speciélni typ proménné. Umoziuje shromdazdit vice hodnot do jedné proménné.
Muzete si jej predstavit, jako krabicku, kterd mé jednotlivé piihrddky ocislované. Kdyz vime, jakou
krabicku pouzivame a do jaké piihradky se chceme podivat, muzeme se dostat k pozadované hodnoté. V
programaéatorské terminologii se ¢islum prihradek fikd index.

10.1 Deklarace pole

Jejich deklarace je podobn4, jako u proménnych — kazdé pole méa datovy typ hodnot, které v ném najdeme,
jméno, hodnoty a navic i velikost pole.

//pole muzeme deklarovat nekolika zpusoby

int jmeno[G]; //deklarace pole s sesti bunkami

int jmeno[] = {2, 3, 4, 5}; //pruky v poli oddelujeme carkami

int jmen0[4] = {2, 3, 4, 5}; //v tomto pripade velikost pole uvest muzeme, nemusime

//zvlastnim typem pole je pole znaku (nazyvane retezec — string)
//umoznugje totiz specificky zpusob prirazeni hodnoty

char jmeno[15]; //deklarace retezce

char jmeno[] = {"a’, v7, 'd’, u’, U, 0, o'k

char jmeno[7] = {"a’, 't", 'd’, v’ U, 0, o'k

char jmeno[] = ;

char jmeno[7] = ;

10.2 Pristup k hodnotam v poli

Ve vétsiné programovacich jazyku jsou indexy v poli ¢islovany od nuly. Prvek na prvnim misté m4 tedy
index 0. Cteni hodnoty prvku pole poté probihé stejné, jako u proménnych, jen musime pfipojit jesté
jeho index.

int a[] = {172,3,577,11,13,17}; //deklarace pole a

a[O], //prvek s indezem 0 ma hodnotu 1
a[b]; //prvek s indezem 5 ma hodnotu 11
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Kapitola 11
Digitalni vstup a vystup

Jelikoz je Arduino urcéeno k dalsimu rozsifovéni, obsahuje vstupy a vystupy (nazyvané piny), ke kterym
se da vodicem pripojit dalsi obvody, ¢ipy, relé, paméti atd.. My uz jsme se s takovymto piipadem setkali v
minulém ¢lanku, kdyz jsme blikali LED diodou. K préci s témito piny ma Arduino k dispozici jednoduché
funkce. Nejdiive ze vSeho je vSak potfeba programu fici, jestli s pinem pracujeme jako se vstupem, nebo
vystupem.

11.1  Vstup nebo vystup?

K nastaven{ pinu slouz{ funkce pinMode(). Ta pro svoji sprdvnou ¢innost potiebuje dva vstupni parametry
— pinMode(cislo_pinu, INPUT/OUTPUT); Pokud chceme dany pin pouzivat jako vstup, bude druhy
parametr INPUT, pokud jako vystup, bude to OUTPUT. Cislo pinu je vétsinou natisténo na desce
Arduina. Ve verzi Arduino UNO tedy muzeme pouzivat piny 0 az 13. Timto ale nekonéi, protoze muzeme
k digitalnim operacim pouzivat i piny oznacené jako ANALOG IN, jenom misto samotného ¢isla musime
pred ¢islo napsat A. U Arduina UNO jsou to tedy A0 az Ab5.

byte cislo = 13;

pinNIOde(CiSlO, OUTPUT); //nastaveni pinu 138 na vystup
pinMode(lQ, INP[IT)7 //a pinu 12 na vstup

11.2 Ovladani vystupu

K ovladani vystupu se pouzivd funkce digitalWrite(). S touto funkef jsme se setkali jiz v minulém ¢lénku,
kdyz jsme blikali LED diodou. Stejné jako pinMode() potiebuje i tato funkce dva parametry — ¢islo pinu
a informaci o proudu. Pokud proud tece, je to HIGH, pokud ne, tak LOW.

digitalWrite(13, HIGH);
digitalWrite(12, LOW);
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11.3 Cteni vstupu

Ke zjisténi, zda proud do vstupu tece, nebo ne se pouziva funkce digitalRead(). Ta, narozdil od predchozich
dvou funkci, potifebuje pouze jeden parametr, kterym je ¢islo pinu. Tato funkce navic vraci hodnotu. Kdyz
proud tece, vrati hodnotu HIGH, kdyz ne, tak LOW.

int cteni;
byte vstup = 13;

cteni = digitalRead(vstup); //pokud proud tece, do promenne cteni se ulozi hodnota HIGH
//pokud ne, tak LOW
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Kapitola 12

Priklad: Tlacitko a LED dioda

Uk4zeme si program, ktery bude zjisfovat, jestli je stisknuté tlacitko. Pokud bude, rozsviti se LED dioda.
K této ukazce budeme potiebovat:

1. [Desku Arduino

2. PC

Nepajivé kontaktni pole s vodici
Tlacitko

10K ohm resistor

A

LED diodu

Vse zapojime podle schématu. Poté nahrajeme do Arduina uvedeny program.

Obrazek 12.1: Zapojeni tlacitka a LED diody
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int cteni;
int led = 6;
int tlacitko = 12;

void setup() {
pinMode(led, OUTPUT);
pinMode(tlacitko, INPUT);

}

void loop() {
cteni = digitalRead(tlacitko);
digitalWrite(led, cteni);

Na zdvér je nutno dodat, Ze pokud program nefunguje, nejcastéjsi chybou je chybéjici strednik na konci
rddku. Pokud tedy IDE napise néjakou chybovou hldsku, zkontrolujte stredniky. Ty se pisi na konec rddku
za: deklaraci proménné, za prirazenim hodnoty proménné a za voldnim funkce (pinMode. . . ).

33



Cast IV

Pokrocilejsi struktury jazyka Wiring
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V tomto dile navazeme na informace z minula a ukédzeme si dalsi moznosti jazyka Wiring. Na zacatku si
fekneme, co jsou to konstanty a jak je pouzivat. Poté si ukdzeme, jak pracovat s analogovym vstupem a
vystupem, pomoci néhoz se daji ziskavat data z riznych analogovych senzortu. Nakonec se dostaneme k
velmi dulezité soucasti jakéhokoliv programovaciho jazyka, kterou jsou podminky.
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Kapitola 13

Konstanty

Konstanty si muzeme predstavit jako proménné, které maji prednastavenou hodnotu, definovanou tvurci
Arduina. Maji za tkol zpfehlednit praci a priblizit kéd lidskému jazyku. My jsme s nékterymi z nich
pracovali jiz v minulém dilu. Mzeme je rozdélit do ti{ skupin.

13.1 Logické konstanty

Jsou pouze dvé hodnoty, a to pravda a nepravda. V programovani jim odpovidaji konstanty true a false.
Pouzivaji se tam, kde je tfeba rozhodovat pouze mezi dvéma stavy.

o false
— Konstanta false ma hodnotu 0.
e true

— U konstanty true je situace trochu komplikovanéjsi. Mohlo by se zdat, ze mé hodnotu 1, ale
neni to uplné presné. Pii logickych operacich totiz jazyk Wiring vnimé jakékoliv nenulové ¢islo
typu integer jako true.

13.2 Typ digitalniho pinu

V minulém dile jsme pfi urcovani, zda se bude pin chovat jako vstup, nebo jako vystup, pouzivali ve
funkci pinMode() dvé konstanty — OUTPUT a INPUT. Dnes si k nim pfiddme jesté tfeti moznost
INPUT_PULLUP.

e OUTPUT

— Pfi pouziti této konstanty je pin nastaven jako vystup. Ten snese proud do 40 mA. Pfi stavu
HIGH tedy tento vystup muze poskytnout proud do 40 mA a pii stavu LOW muze stejné
velky proud pfijmout.

e INPUT

— Nastavi pin jako vstup. Ten se pouzivé ke ¢teni hodnot z digitdlnich senzoru (nejjednodussi
jsou tlacitka), ale i ke komunikaci. Pouzit{ s tlac¢itkem jsme si ukdzali v minulém dilu. V
jeho zapojeni si v§imnéme, ze je tento pin stale pfipojen ke GND pfes 10k ohm resistor. Pti
nezmécknutém tlaéitku je tedy vysledek funkce digitalRead() hodnota LOW. Po zmécknut{
tlacitka dojde k ptipojeni k +5V a zmény hodnoty funkce na HIGH.
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e INPUT_PULLUP

— Funguje podobné, jako INPUT. Rozdil je v tom, ze dojde k pfipojeni interniho rezistoru. Ten
je uvnitf ¢ipu zapojen mezi digitdlnim vstupem a +5V. Vychozi hodnota funkce digitalRead|()
je tedy HIGH. Kdyz chceme hodnotu zménit, musime vstup pfipojit na GND. Pii pouziti
prikladu s tlacitkem mad tedy funkce hodnotu HIGH, kdyz je tlac¢itko uvolnéno a LOW, kdyz
je zmacknuto.
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Obrazek 13.2: Tlacitko - INPUT_PULLUP
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13.3 Proud na digitalnich pinech

Jsou pouze dvé mozné hodnoty, jaké muze mit proud pfi ¢teni a zdpisu pomoci funkef digitalRead() a
digitalWrite(). Jsou to hodnoty LOW a HIGH.

e HIGH

— Pfi ¢teni pomoci funkce digitalRead() je vyhodnocena hodnota napéti jako HIGH, pokud je
vetsi nez 3V. Kdyz pouzijeme funkei digitalWrite(pin, HIGH), na vystupu bude prévé 5V.

e LOW

— Pii ¢teni je stav napéti vyhodnocen jako LOW, pokud je jeho velikost mensi nez 2V. Pii
zapisu je hodnota OV. Fakticky ale muze ”pfijmout”’napéti do velikosti 5V (coz nelze, pokud
je nastaveno HIGH).
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Kapitola 14
Analogovy vstup a vystup

S digitalnim vstupem a vystupem jsme se setkali uz v predchozi ¢asti. Co kdyz ale potifebujeme pracovat
i s analogovymi hodnotami? Na to ma Arduino ve vybavé uzitetné funkce. Ke ¢teni a zdpisu se zde
pouzivaji funkce analogRead() a analogWrite(). Ty jsou vsak limitovdny pro pouziti pouze na uréenych
pinech. Pojd'me si je postupné predstavit.

14.1 analogWrite()

Jak uz z ndzvu vyplyva, jedna se o funkci slouzici k nastaveni ”analogové”hodnoty na pinu. Muzeme
ji pouzit pouze na pinech ozna¢enych PWM (u Arduina UNO jsou to piny: 3, 5, 6, 9, 10, 11). Pouzivd
se u nf syntaxe digitalWrite(éislo_pinu, hodnota), kdy hodnota muze byt v rozsahu 0 az 255. Slovo
analogové jsem dal do uvozovek, protoze se ve skutec¢nosti o zadné analogové hodnoty nejedné. Pokud
bychom chtéli skute¢né analogovou hodnotu v rozsahu napiiklad 0-5V, museli bychom pouzit externi
D/A pievodnik. Tato funkce totiz na vybranych pinech generuje PWM signdl, coz je jakdsi digitdln{
"néhrazka” analogového signalu. Ta v praxi funguje tak, ze rychle sti¥ida 0 a 5V. To se projevi snizenou
"dcinnost{”. LED svit{ slabéji (ve skutecnosti rychle blikd a sti{dd pouze dva stavy napéti a snizend
intenzita je zpusobena setrvacnosti oka), motor se to¢i pomaleji atd. Podle poméru ¢asu, ve kterém je
na vystupu +5V ku stavu 0V se pak odviji intenzita sviceni LED diody a podobné. Pii volani funkce
analogWrite(pin, 127) je tedy pfiblizné 50% ¢asu nastaveno napéti +5V a 50% casu OV. Prubéh napéti
pti ruaznych hodnotich muzete vidét na obrazku.

D: 20%

Obrézek 14.1: Graf PWM modulace
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14.2 analogRead()

Funkce analogRead() slouzi ke ¢teni analogové hodnoty na vstupech k tomu uréenym. Jsou to tedy piny
oznacené pismenem A (napifklad A2). Ctenf analogovych hodnot je uziteéné u riznych senzort (teplota,
vlhkost atd.). Vétsina desek Arduina ma rozlisen{ 10 bitu, coz odpovidd hodnotdm od 0 do 1023. Napiiklad
u Arduino DUE se ale muzeme setkat az s 12-bitovym rozliSenim. Zde se d4 nastavit pozadované rozliseni
pomoci funkce analogReadResolution(). My se ale budeme zabyvat oby¢ejnym Arduinem. Syntaxe je
jednoduché: proménnd = analogRead(pin). Nejjednodussim piikladem pouziti je méfeni hodnot na po-
tenciometru. Pokud bychom chtéli mérit naptiklad stav fotoresistoru, museli bychom ho zapojit do délice
napeéti s vhodnym resistorem. Pouziti obou analogovych funkci si ukdzeme na zapojeni s LED diodou a
potenciometrem.
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Kapitola 15

Priklad: Regulace jasu LED

Jako ptiklad si ukdzeme zapojeni, ve kterém budeme regulovat jas LED diody pomoci potenciometru.

Budeme potiebovat:

1. Deska Arduino
2. Nepajivé kontaktni pole s vodici
LED dioda

potenciometr

oo W

330 ohm resistor

Na trhu nalezneme celou fadu potenciometri. Nejcastéji se pouzivaji ty s odporem kolem 10k ohm s
linedrnfm prubéhem (znaceno B10K). Pokud mdme vSechny komponenty pfipravené, muzeme je zapojit
podle nasledujicitho schématu.
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Obréazek 15.1: LED a potenciometr
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V programu si musime dét pozor na hodnoty, se kterymi funkce pracuji. Z funkce analogRead() vychdzi
hodnoty 0 az 1023, kdezto analogWrite() ¢ekd na rozsah hodnot 0 az 255. Musime tedy zajistit pfevod hod-
not. To je v tomto ptipadé jednoduché, protoze 256 (2%) se vejde do 1024 (210) étyfikrat. Nejjednodussim
zpusobem je tedy vydélenf hodnot z analogRead() ¢tyfmi (Existuje i elegantnéjsi zptisob pfevodu hodnot,
o kterém si povime déle). Kéd tohoto pifkladu bude také velmi jednoduchy. Méfeni budeme provadét v
téle funkce loop().

byte led = 6; //pin s LED diodou
byte pot = AQ; //pin s pripojenym potenciometrem
int val; //promenna pripravena k uchovani hodnot

void setup() {

//sem nic nepiseme

void loop() {
val = analogRead(pot)/4;
//cteni hodnoty na A0 a uprava rozsahu
analogWrite(led, val);
//generovani PWM
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Kapitola 16

Podminky

Pokud chceme, aby se urcita ¢ast kédu provedla pouze v urcitych piipadech, pfichdzeji na fadu podminky.
Existuji tfi zakladni struktury, které rozdéluji program podle zadanych podminek. V lidské feci by se
daly vyjadrit jako:

1. Pokud plati podminka, udélej to a to.

2. Pokud plati podminka, udélej to a to. Pokud neplati, udélej to a to.

3. Pokud je hodnota proménné xy, udélej to a to. Pokud je yz, udélej to a to...

Nez se vsak pustime do psani podminek, musime se podivat na zpusob, jakym se daji v jazyce Wiring
zadavat.

16.1 Porovnavaci operatory

Porovnavaci operatory slouzi k zédpisu podminek. Jednd se o systém znacek, které jsou pro pocitac srozu-
mitelné. Vysledkem porovnévaci operace je logickd hodnota true, nebo false. RozliSujeme Sest operatoru.

e A==B- A jerovno B
— Vrati hodnotu true, pokud A ma& stejnou hodnotu, jako B.
e A !=B - A neni rovno B
— Vrati hodnotu true, pokud méa A jinou hodnotu nez B.
e A <B - A je mensi nez B
— Vrat{ hodnotu true, pokud je A mensi nez B.
e A >B — A je vétsi nez B

— Vrati true, pokud je A vétsi nez B.

A <= B — A je mensi nebo rovno B
— Vrati true, pokud je A mensi nebo rovno B.
e A >= B — A je vétsi nebo rovno B

— Vréti true, pokud je A vétsi nebo rovno B.
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10 == 5 //neni pravda
10 =5 //je pravda

10 < 5 //neni pravda
10 > 5 //je pravda

10 <=5 //neni pravda
10 >= 5 //je pravda

16.2 Slozené podminky

VVVVVV

ucelu slouzi tzv. logické operatory. Muzeme si je predstavit jako definici vztahu mezi vice porovndvacimi
operatory.

o X && Y — a (konjunkce)

— Vysledkem je true pouze v piipadé, kdyz jsou true X i Y.
¢ X —— Y — nebo (disjunkce)

— Vysledkem je true v piipadé, kdy je alespon jedna z X a Y true.
e !X — negace

— Vysledkem je true, pokud je X false a naopak.

(1 ==2)\&\& (2 ==2) //false
(1==1) \&\& (2 == 2) //true
(1==2) || (2 == 3) /Jfatse
(1==2) | (2==2) /ftrue
(2 == 2) || (2 == 3) //irue
(2 == 2) || (3 == 3) //true
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(1 ==1) /ffalse
(1 == 2) //true
!(false) //true
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16.3  if()

Ve vétsiné programovacich jazyku se pro zapis podminek pouzivd slovo if. V jazyce Wiring je mozné
pouzit nékolik zpusobu zépisu. Ty ale vzdy zac¢inaji: if(podminka).

//podminky s jednim prikazem
if(x > 120) digitalWrite(LEDpin, HIGH);

if(x > 120)
digitalWrite(LEDpin, HIGH);

if(x > 120){ digitalWrite(LEDpin, HIGH); }
//podminky s vice prikazy — je nutne pouzit slozene zavorky
if(x > 120){

digitalWrite(LEDpin1, HIGH);
digitalWrite(LEDpin2, HIGH);

16.4 else if()

Pokud checeme do podminky piidat vice moznosti, pouzivé se zdpis else if().

if (A < 800){
//prikazy

}

else if ((A < 500) && (A > 200)){
//prikazy

}

16.5 else

K ¢asti else se nepisi dalsi podminky. Slouzi k uréeni piikazu, které se provedou, pokud ani jedna z
predchozich podminek neni splnéna.

if (A < 800){
//prikazy

}
else if ((A < 500) && (A > 200)){

//prikazy
}
else{
//prikazy

}
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16.6 Switch

Switch je specidlni druh podminky. Specidlni je v tom, Ze se zabyva pouze proménnou a jeji hodnotou.
Program prochézi kazdou vétev konstrukce switch a testuje hodnotu proménné. Dalsi rozdil je v tom,
Ze se muze provést 1 vice vétvi (coz u if nelze). Pokud ale chceme, aby po provedeni vétve program
pokracoval az za koncem konstrukce switch, musime pouzit na konci vétve piikaz break;

Syntaxe je nasledujici:

switch (promenna){

case 1:
//pokud je hodnota promenne 1, provede se tato cast kodu
break; //po provedeni teto casti konstrukce switch konci

case 2:
//pokud je hodnota promenne 2, provede se tato cast kodu
break;

default:

/* pokud se hodnota promenne nerovna zadne z nabizenych moznosti,
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Kapitola 17

Priklad: Pas LED diod

Na zaveér kapitoly si trochu pohrajeme s podminkami. Vytvoiime aplikaci, kterd bude ¢ist hodnotu z
potenciometru a podle ni vybere led diodu. K tomuto ptikladu budeme potiebovat stejné vybaveni, jako
u toho minulého, jen s vétsim poctem LED diod a resistoru. Pro predvadéci ucely jsem zvolil pét diod.

4
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Obrézek 17.1: Rada LED a potenciometr

Kéd vyhodnocujici data z potenciometru by mohl vypadat nésledovné.
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15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

byte led[] = {0,1,2,3,4}; //pole s piny pripojenych LED diod
byte pot = AO0;
int val;

void setup() {

}

pinMode(led [0
pinMode(led[1
pinMode(led[2]
pinMode(led|[3]
pinMode(led[4]

], OUTPUT);
], OUTPUT);
, OUTPUT);
, OUTPUT);
b )

OUTPUT);

void loop() {

Kdyz se nyni podivate na koéd, jsou zde vidét opakovéani, ve kterych se méni pouze jedno ¢islo. Jak si v

val = analogRead(pot);

if(val > 800){

}
else if(val > 600){

digitalWrite(led[0], HIGH);

digitalWrite(led[1],HIGH);

else if(val > 400){

}
else if(val > 200){

}

else{

}

delay(250);
digital Write(led[0], LOW

digitalWrite(led[2], HIGH);

digitalWrite(led[3],HIGH);

digitalWrite(led[4], HIGH);

3

(led[0], LOW);
digitalWrite(led[1], LOW);
digitalWrite(led[2], LOW);
digitalWrite(led [3],LOW);
digitalWrite(led[4],LOW);

takovychto ptripadech ulehéit praci si ukdzeme dale.
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