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Podczas zaje¢ uczniowie i wuczennice wuczg sie podstaw programowania
mikrokontrolera Arduino za pomoca programu mBlock. Poznajq i/lub utrwalajg
wiedze o Arduino i programujq je korzystajac z Trybu Arduino programu mBlock.
Poznajg i uczg sie uzywaé¢ podstawowych poje¢ programistycznych: funkcji,
zmiennych. Tworzg i analizujg prosty kod w jezyku Arduino IDE.

e wie, czym sg mikrokontrolery i do czego stuza,

e zna pojecia: mikrokontroler, skrypt, program, algorytm, sterowanie,
warunek, petla,

e potrafi w podstawowym stopniu samodzielnie obstugiwac¢ Arduino (podtaczy¢
ptytke do komputera, wgraé prosty program),

e zna podstawowe elementy interfejsu srodowiska programistycznego Arduino
IDE i podstawowe komendy jezyka Arduino IDE: pinMode(), digitalWrite(),
delay(),

e rozumie zasade dziatania funkcji digitalWrite() i potrafi wykorzystaé jag
w praktyce,

e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock, wie, gdzie szukac
potrzebnych blokdéw,

e potrafi samodzielnie uruchomic¢ program mBlock,




e potrafi samodzielnie podtaczy¢ Arduino do komputera z wykorzystaniem
przewodu USB,

e potrafi wigcza¢ i wytaczac piny na Arduino z uzyciem programu mBlock,

e zna podstawowe elementy jezyka Scratch, potrafi stworzy¢ prosty skrypt
w tym jezyku.

Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:
mozliwos¢ realizacji w miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoly podstawowej).
W miodszych klasach - mozliwo$¢ wykorzystania programu mBlock (po przejsciu
scenariusza nr 18. Programowanie Arduino z wykorzystaniem programu mBlock)
lub Scratch for Arduino (po przejsciu scenariusza nr 1. Wprowadzenie do Arduino).

Liczba optymalna: 12, liczba maksymalna: 16

90 min (lub 2 x 45 minut)

e komputer (przenosny lub stacjonarny),

e program Arduino IDE (do pobrania ze strony:
http://www.arduino.org/downloads),

e (opcjonalnie) program mBlock (do pobrania ze strony:
http://www.mblock.cc/download/) lub Scratch for Arduino (do pobrania ze
strony: http://s4a.cat/),

e ptytka Arduino UNO i kabel USB A-B (dla kazdego uczestnika Ilub dla pary
uczestnikéw),

e plytka stykowa,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zapoznal sie ze scenariuszem, upewni¢ sie, ze wszystko jest zrozumiate
i uzupetni¢ niezbedng wiedze z wykorzystaniem pozostatych materiatow


http://www.arduino.org/downloads
http://www.mblock.cc/download/
http://s4a.cat/

szkoleniowych lub materiatéw zewnetrznych,

e samodzielnie wykonac¢ scenariusz zwracajgc uwage na potencjalne problemy
i zagrozenia,

e upewni¢ sie ze wymagane oprogramowanie jest =zainstalowane na
komputerach w miejscu przeprowadzania szkolenia - Arduino IDE, mBlock,

e upewnic¢ sie ze kazdy z komputeréw jest w stanie rozpoznac¢ podtaczone
Arduino,

e przy kazdym stanowisku przygotowac elementy zestawu Arduino, ktore bedq
wykorzystywane podczas zajec,

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wediug wskazéwek zawartych w scenariuszu.

e wie, czym jest projekt Arduino, zna podstawowe informacje o projekcie,

e potrafi przynajmniej w stopniu podstawowym obstugiwac Arduino,

e zna podstawowe pojecia z zakresu elektroniki,

e zna podstawowe pojecia programistyczne,

e wie, dlaczego warto uczyc¢ sie programowania i jakie korzysci daje posiadanie
umiejetnosci programistycznych,

e potrafi zacheci¢ do nauki programowania zaréwno chtopcéw, jak
i dziewczynki.

Uruchamiamy program mBlock -— 5 minut

Na poczatek wigczamy program mBlock. Skrét do programu powinien by¢ dostepny
na pulpicie lub po wpisaniu jego nazwy w wyszukiwarke systemowa (zaréwno
Windows jak i Linux).

Uwaga! Osoba prowadzgca zajecia powinna sie upewni¢ wczesniej, czy program
mBlock jest dostepny na komputerach, na ktorych bedg prowadzone zajecia. Jezeli
jest problem ze znalezieniem, lokalizacjq lub wtaczeniem programu, nalezy zgtosi¢
problem opiekunowi sali informatycznej.



Po uruchomieniu przywita nas okno:

3 mBlock - Based On Scrat
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mBlock jest zmodyfikowanym programem Scratch, ktéry umozliwia tworzenie
skryptéw do sterowania robotem mBot, ale posiada réwniez modut stuzacy do
programowania Arduino. Jednak, by modc to robi¢, nalezy przej$¢ przez proces
konfiguracji.

Konfigurujemy mBlock do dziatania z Arduino — 15 minut

Uwaga! Jezeli mamy program w jezyku innym niz polski, mozemy to zmieni¢ u géry
w menu (zaktadka Jezyk lub Language):
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By modc programowaé Arduino z wykorzystaniem programu mBlock, musimy
wykona¢ dwie czynnosci: zmieni¢ tryb programu z mBot na Arduino oraz witaczyc
rozszerzenie Arduino. Robimy to w nastepujacy sposéb:

Krok pierwszy:

W menu Plytki zmieniamy zaznaczone pole mBot (mCore) na Arduino Uno (lub
inne, jezeli ptytka, na ktdrej pracujemy, jest inna niz Arduino Uno).



lPMkil Rozszerzenia Jezyk Pomoc on- IPlytkiI Rozszerzenia Jezyk Pomoc on-

Arduino Arduino
Arduino Uno v Arduino Uno
Arduino Leonardo Arduino Leonardo
Arduino Nano ( mega328 ) Arduino Nano ( mega328 )
Arduino Mega 1280 Arduino Mega 1280
Arduinc Mega 2560 Arduino Mega 2560
Makeblock Makeblock
Starter/Ultimate (Orion) Starter/Ultimate (Orion)
Me Uno Shield Me Uno Shield

v mBot (mCore) mBot (mCore)
mBot Ranger (Auriga) mBot Ranger (Auriga)
Ultimate 2.0 (Mega Pi) Ultimate 2.0 (Mega Pi)
Inne Inne
PicoBoard PicoBoard

To spowoduje, ze zostanie wigczony modut z blokami Arduino. Jest on pod zaktadkg
Roboty, ale do tego przejdziemy za chwile, po zakonczeniu konfiguraciji.

Krok drugi:

Z menu Rozszerzenia wybieramy Arduino:
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Podiaczamy ptytke Arduino - 10 minut

Teraz mozemy klikng¢ w niebieski modut Roboty. Naszym oczom powinien sie
ukazac nastepujacy widok:
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Tam gdzie do tej pory byty moduty obstugujace robota mBot, widzimy nazwe
Arduino, ze strzatkq po lewej stronie i czerwong kropka po prawej. Jest to
rozszerzenie ktore przed chwilg wiaczyliSmy. Strzatka koto nazwy pozwala nam je
schowad lub rozwingé - jest uzyteczna jesli stosujemy wiele rozszerzen na raz. Po
prawej widzimy czerwong kropke - oznacza ona brak potaczenia z ptytka. Jezeli
pofgczenie zostanie nawigzane, kropka zmieni kolor na zielony. Potaczmy sie zatem
z ptytka. Na poczatek rozwiniemy menu Potacz>Port Szeregowy i sprawdzimy
jakie opcje zostang wysSwietlone. Na obrazku ponizej mamy dostepny port o nazwie
COM3, natomiast wysSwietlone porty mogq by¢ rézne dla kazdego komputera:
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COM3, COM4, COMS5... to sq adresy urzadzen USB podtaczonych do komputera.
Moze to byc¢ klawiatura, mysz, drukarka, dysk zewnetrzny - urzadzen moze byc¢
wiele. Staramy sie zapamietac lub zapisa¢, ktore z portéw sie wyswietlajg (czyli pod
ktérymi mamy podpiete juz jakies urzadzenie) i klikamy, zeby wyjs¢ z tego menu
(jest to konieczne!).

Nastepnie podtaczamy przewdd USB do naszej ptytki Arduino pasujgcym koncem, a
drugi koniec podtgczamy do komputera. Ponownie klikamy w menu Potacz>port
szeregowy i szukamy nowego dostepnego portu, ktory byt na liscie.

Na przyktadzie ponizej widzimy port 21.
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Klikamy w ten port, tak by zostat zaznaczony ,ptaszkiem”.

chrIr-,l:z| Phytki Rozszerzenia Jezyk Pomoc on-line

Port szeregowy v COM2
| Bluetooth b COM3 {
246 Serial b

Jezeli wszystko wykonalismy wiasciwie i nie wystgpit zaden btad, czerwona kropka
w module Roboty obok rozszerzenia Arduino powinna zmieni¢ kolor na zielony.
Oznacza to, ze nawigzaliSmy potaczenie z ptytka i jesteSmy gotowi, by rozpoczac jej
programowanie.
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Zanim jednak to nastgpi, poznamy troche bardziej zaawansowany widok, jaki
udostepnia nam program mbBlock. Pozwala on na wiecej kontroli nad tym, co
robimy. Ponadto bedziemy mogli zobaczy¢, jak wyglada prawdziwy kod programu,
czyli taki, jakim postugujg sie na co dzien programisci, i jakiego uzywa sie
programujac w jezyku Arduino IDE.

Poznajemy tryb edycji Arduino - 15 minut

By wejs¢ do trybu Arduino, klikamy w menu Edytuj>Tryb Arduino.

0000000000 |
mBlock - Based

4 !Edj,rtuj| Potacz  Phytki  Rozszer
Proywrod

o
Ukry] sceng
Zmnigjsz sceng

Tryb Turbo
Tryb arduino
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Po kliknieciu w te pozycje menu, zmieni sie wyglad naszego okna. Elementy Sceny
zostang ukryte, a po prawej stronie pojawi sie okno wyswietlajace dodatkowe
opcje:

£ 2 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.6) - Port szeregowy pofaczo
e

Plic Edytuj Polacz Phytki Rozszerzenia

Skrypty

Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

ude <Arduino.h> *

ude <Wire.h>
<SoftwareSerial.h>

14 ngle_rad = PI/180.0;
6double angle_deg = 180.0/PI;

15 void _delay(float seconds){
16 long endTime = millis() + seconds * 1000;
17 while(millis() < endTime) loop():

18}

12

20 void _loop ()

14:40:25.158 > £ff 55 02 00 04

send encode mode recv encode mode
(@ tryb binarny O tryb znakowy (@ tryb binarny O tryb znakowy

Omowmy je zaczynajac od gory.

Pasek na gérze zawiera trzy przyciski: Wro¢, Zataduj na Arduino i Edytuj
w Arduino IDE.

Przycisk Wroé umozliwia powrét do normalnego widoku, w ktérym widzimy Scene,
a tryb Arduino jest ukryty.

Przycisk Zataduj na Arduino przygotowuje i wysyta nasz kod na ptytke Arduino.
Przygotowanie to nazywamy kompilacja - jest to proces, w ktdrym kod zrozumiaty
dla cztowieka, pisany przy pomocy naszego jezyka (lub np. ukfadanegp z ,klockéw”
w jezyku Scratch), jest ttumaczony na kod zrozumiaty dla programu, sktadajacy sie
z zer i jedynek (tzw. zapis binarny). Odwrdcenie tego procesu jest czesto bardzo
trudne i czasochtonne.

12



Przycisk Edytuj w Arduino IDE wigczy program Arduino IDE stuzacy do
programowania Arduino (jezeli jest on zainstalowany na tym komputerze) i otworzy
skrypt utozony wczesniej z ,klockow” w mBlocku w formie poprawnego kodu
programu. Widzimy go tez w oknie ponizej. Skrot uzyty w nazwie programu, czyli
IDE, oznacza ,integrated development environment”, czyli zintegrowane
srodowisko programistyczne. Jest to program do pisania programow, ktéry daje
programistom wiele narzedzi utatwiajgcych ich prace. Wiecej o tym czym jest IDE
mozemy poczyta¢ w ponizszym artykule:

https://pl.wikipedia.org/wiki/Zintegrowane %C5%9Brodowisko programistyczne

Jezeli klikniemy w ten przycisk, pokaze sie nam ekran startowy Arduino IDE, np
taki:

Genuino

AN OPEN PROJECT WRITTEN, DEBUGGED,
AND SUPPORTED BY ARDUING.CC AND o
. . oy,
THE ARDUINO COMMUNITY WORLDWIDE SRR s (R (]
1™
LEARN MORE ABOUT THE CONTRIBUTORS i F

oF ELITETTNES on arduino.coforedits ] ) -

O oL OO IO+ OO

Beda tez widoczne ostatnio uzywane okna. Jezeli pracujemy na komputerze
publicznym, prawdopodobnie bedg to programy, ktérych uzywata osoba pracujaca
na Arduino przed nami. Mozemy je obejrze¢. Okno Arduino IDE powinno wygladac
rak, jak na ponizszym obrazku:

13
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(=) Blink | Arduinc 1.8,

File Edit Sketch Tools Help

24 // the setup function runs cnce when you press reset or power the board
roid setup() {
// initialize digital pin LED BUILTIN as an output.
pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT):
}
30 // the loop functicon runs over and over again forever
3l |woid loop{) {
32 digitalWrite (LED BUILTIN, HIGH): f/ turn the LED on (HIGH is the woltage lewel)
ds=lay (1000) ; // wait for a second
/f turn the LED off by making the woltage LOW
delzay (1000); S/ wait for a second

Zamknijmy teraz Arduino IDE (polecenien File>Quit lub kombinacjg klawiszy
Ctrl+Q) i wro¢my do mBlocka.

14



Okno z kodem znajduje sie ponizej paska z przyciskami. Zawiera kod programu,
ktéry na razie nic nie robi. Dlaczego zatem jest tam wpisany? S to jedynie opcje
konfiguracyjne, ktorych potrzebuje mBlock. Oméwmy je szybko:

#include <Arduino.h>

Powyzsza linia dotacza rézne biblioteki, zeby nasze Arduino byto ,madrzejsze”, np.
wiedziato, jaka jest wartos¢ liczby pi lub potrafito jg sobie policzy¢ z zadang
precyzjq. Biblioteki to takie gotowe programy, z ktéorych mozemy korzystaé, ale
zeby to zrobi¢, muszg one by¢ na poczatku dotgczone (ang. ,included”).

double angle_rad = PI/180.0;
double angle_deg = 180.0/PI;

To sq dwie zmienne: jedna o nazwie angle_rad (czyli kat_radiany), a druga
o0 nazwie angle_deg (kat_stopnie). Dzieki tym zmiennym Arduino bedzie wiedziato,
ile to jest radian, a ile to jest stopien katowy. Jezeli kiedy$ bedziemy uzywali
Arduino z silniczkami elektrycznymi, to moze by¢ bardzo przydatne. Przed nazwami
zmiennych jest stowko double. Ono moéwi naszemu Arduino, co to jest za typ
zmiennej, czyli czego moze oczekiwaé jako jej wartosci. ,Double” to po polsku
Jliczba podwdjna”. Typ to moze by¢ réowniez int (,integer”, czyli liczba catkowita),
char (,characters”, czyli znaki tekstowe), float (,zmiennoprzecinkowe”, czyli
utamkowe) itp.

Ukfadajac klocki w mBlocku nie mamy potrzeby definiowania typdéw zmiennych.
Bardzo czesto mozemy tez utozy¢ kod z klockéw bez uzywania zmiennych w ogdle.
Jednak w programowaniu ,na powaznie” stosowanie zmiennych jest nieuniknione,
czesto wrecz zbawienne, dlatego warto je opanowac.

void setup(); void loop();
To sg funkcje, w ktérych bedzie ,mieszkat” kod, ktéry napiszemy. Tutaj zaczng sie

pojawia¢ wpisy odpowiadajace wybranym modutom, w miare jak bedziemy ukfadac
program z klockéw Scratcha.

15



Przypomnienie materiatu z poprzedniej czesci zaje¢ — 10 minut

Krétko przypominamy materiat z pierwszej czesci zaje¢ i uruchamiamy tryb edycji
Arduino w programie mBlock.

Przygotowanie programu na Arduino - 25 min.

Nasze Arduino ma wbudowang w ptytke matg lampke - tzw. diode LED. Dioda LED
Swieci, gdy przeptywa przez nig prad. Znajduje sie ona na pinie numer 13. Pin jest
to okreslenie styku elektronicznego - pochodzi od nazwy matych prostokatnych
bolcéw umieszczanych na elektronice, do ktérych mozemy fatwo podigczac inne
ukfady. Na Arduino Uno piny to sg czarne listwy z otworkami na krawedziach ptytki.
Kazdy z nich ma swdj numer, niektére majq opisy, jeszcze inne - symbole.

Poniewaz znamy ,adres” naszej diody LED (pin 13), mozemy z nig ,porozmawiac” —
mianowicie, mozemy jej wydacé sygnat zaswiecenia lub zgaszenia poprzez wiaczenie
lub wytgczenie napiecia na pinie. Utdzmy to z klockéw tak jak na sekwencji
obrazkéw ponizej, jednoczesnie obserwujgc jak zmienia sie kod tekstowy Arduino
w oknie po prawej stronie:

3‘. Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

(4

1 #include <Arduino.h>
2 #include <Wire.h>

: 3 #include <SoftwareSerial.h>
Arduino Program 2

PI/180.0;
180.0/PI1;

5 double angle rad
&6 double angle deg

r--f—J :

8 void setup(}{
T 3}
10
11 void loop(){
ustaw pin cyfrowy Q na 1z _loopi):
13}

14
15void delay(float seconds){

c 0.2 | 16 long endTime = millis() + seconds * 1000

17 while(milli=s () < endTime) loop():
18 }
. — 19
ustaw pmn cvfrowvg na 20 void loop(){
21}

0.2

:

16



l-} Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE
L]
"'i 1 #include <Arduino.h>

21 2 #include <Wire.h>

¥ -15 3 #include «<SoftwareSerial.h>
Arduino Program 2
Zawsze 5 double angle rad = PI/180.0;
6 double angle deg = 180.0/PIL:
T
8 void =etup(){
9}
10
11 void loop(){
ustaw pin cyfrowy € na 1z _loop():
13}
14
n 15 void _delay(float seconds){
czeka @ 5 16 long endTime = millis() + seconds * 1000;
17 while (millis() < endTime) loop():
18 }
: — 19
B voia 1o0m0) 0
21 }

czekaj () s

Podtagczamy klocek "zawsze". Brak zmiany w kodzie Arduino. Pamietajmy o tym.

s Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

-

= 1 #include <Arduino.h>

X -21 2 #include <Wire.h>

) y: -15 3 #include <SoftwareSerial.h>
Arduino Program 4
Zawsze 5 double angle rad = PI/180.0;
) - 6 double angle deg = 180.0/PI1;
ustaw pin cyfrowy @ na 7 -
8 void =zetup(){
a pinMode (9, OUTPUT) ;
10}
11
12 void loop(){
13 digitalWrite (9,1):
14 _loopl):
15}
czeka) @8 s 16
17 void _delay(float seconds){
18 long endTime = millis(}) + seconds * 1000;
: — 19 while (millis() < endTime) loop():
ustaw pin cyfrowy ) na 20} -
21
22 void loop(){
czekaj () s 23}

17



Podfqczamy klocek ,ustaw pin cyfrowy”. Pojawia sie linia 9 - pinMode, oraz 13 -
digitalWrite.

Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

53

1 #include <Arduino.h>
2 #include <Wire.h>
3 #include <SoftwareSerial.h>

Arduino Program 2
Zawsze 5 double angle rad = PI/180.0;
ustaw pin cyfrowy @ na g double angle deg 180.0/P1;
r:;za(a] 8 void =zetup(){
— 9 pinMade (9, OUTEUT) ;
10}
11
12 void loop(){
1LZ digitalWrite(9,1);
14 _delay(0.2);
15 _loopl):
16}
17

18 void delay(float seconds){

X — 19 long endTime = millis({}) + seconds * 1000;
ustaw pin cyfrowy @ na GIEEM 20 while(millis () < endTime) loop():

21}
22
czekaj () s 23 void loop(){
24 }
Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

1 #include <Arduino.h>
2 finclude «<Wire.h>
3 finclude «SoftwareSerial.h>

Arduino Program 4

Zawsze 5 double angle_rad = PI/180.0:

) - 6 double angle deg = 180.0/P1;

ustaw pin cyfrowy @ na - -
czeka) GF) s 8 void setup(}{
F ) a pinMode (3, OUTPUT) ;
ustaw pin cyfrowy ) na 101} '

11
12 void loop(){
13 digitalWrice (9,1):
14 _delayi0.2);
15 digitalWrite (9,0):
1s _loop():
17}
18
19 void _delay(float seconds){
20 long endTime = millis(}) + seconds * 1000;
21 while(millis() < endTime) loop():
22}

czekaj () s 23
24 void _loop(}{
25}
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Dodajemy ,ustaw pin cyfrowy” — pojawia sie linia 15, digitalWrite. Natomiast nie
pojawia sie pinMode, tak jak to sie stato poprzednim razem.

-
oy, Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

T

1 #include <Arduino.h>
2 #include <Wire.h>

: 3 #include <SoftwareSerial.h>
Arduino Program 2

5 double angle rad PFI/180.0;

11 1 =3 -
ustaw pin cvfrowvﬂ - g double angle deg 180.0/P1;
8 void =zetup(){
ustaw pin cyfrowy @ na 13 3 pintiods (S, OOTEUT) :
0.2 11
— 5] 12 void loop(){
1LZ digitalWrite(9,1);
14 _delay(0.2);
15 digitalWrite (9,0);
16 _delayi(D.2):
17 _loopl):
18}
139
20wvoid delay(float seconds){
21 long endTime = millis() + seconds * 1000;
22 while(milli=s () < endTime) loop():
23}
24
25 void loop(}{

Dodajemy ,czekaj” - pojawia sie linia 16, _delay.

tatwo mozemy zauwazyC¢ nastepujacq zaleznosé: po dotozeniu klocka w mBlock,
pojawia sie nowa linijka w kodzie Arduino. Dla ,Ustaw pin cyfrowy 9 na wysoki” -
zostaje dodana linijka wewnatrz funkcji void loop() (na ostatnim obrazku jest to
linijka 13), w ktérej widzimy: digitalWrite(9,1);.

Ta linijka zapisuje na pinie 9 stan 1, czyli wysoki (ang. HIGH). Stan niski, czyli
LOW, widzimy w linijce 15, gdzie mamy digitalWrite(9,0); czekaj 0.2 s widzimy
w linijkach 14 i 16: _delay(0.2);.

Uwaga! Pamietajmy o srednikach! Starajmy sie zaobserwowac, w ktorych miejscach
sq stawiane s$redniki w kodzie Arduino. Bedzie to bardzo wazne na pdzniejszym

etapie naszych prac programistycznych.

Jest w naszym kodzie jednak jeden problem: ,wofamy” do pinu 9, na ktérym
obecnie nic nie ma, poniewaz nic tam nie podtgczyliSmy. Powinniémy wota¢ do pinu

19



13. ZmieAmy zatem wartosci w kodzie mBlock. Musimy to wykona¢ dwa razy - za
kazdym razem obserwujemy, co sie zmienia w kodzie Arduino po prawej:

Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

1 #include <Arduino.h>
2 #include <Wire.h>
3 #include <SoftwareSerial.h>

Arduino Program Pl
Zawsze 5 double angle rad = PI/180.0;
. 6 double angle deg = 180.0/PIL:
ustaw pin cvfrowv'm na 7 -
-
F:chaj m 5 8 void setup(){
) - ] pinMode (13, OOTPUT) ;
ustaw pin cyfrowy @ na 10 pinMade (9, OUTEUT) ;
-
| czeka @ s 1)
¥ 1z
13 void loop(){
14 digitalWrite (13,0);
15 _delavi(D.2);
16 digitalWrite(9,1);
17 _delayi0.2);
18 _loop():
19}
20
21 void _delay(float seconds){
22 long endTime = millis(}) + seconds * 1000;
23 while (millis() < endTime) loop():
24}
25
';a Wrac Zataduj na Arduino Edytuj w Arduino IDE

1 #include <Arduino.h>
2 finclude «<Wire.h>
3 finclude «SoftwareSerial.h>

Arduino Program 4
Zawsze 5 double angle rad = PI/180.0;
: 6 double angle deg = 180.0/P1;
ustaw pin cvfrowvm na 7 -
- .
F:Zﬂ(aj 5 8 void setup(){
) 9 pinMode (13, CUTFUT) ;
ustaw pin cyfrowy €E) na CIET [JETY '
-
| cackai @B s =
& 12 woid loop(){
13 digitalWrite (13,0}
14 _delayi0.2);
15 digitalWrite (13,1):
16 _delay(0.2);
17 _loop():
18}
i3
20 void _delay(float seconds){
21 long endTime = millis({}) + seconds * 1000;
22 while(millis() < endTime) loop():
23}
24

25 void _loop()}{
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Jezeli dobrze obserwowalismy, to zobaczymy, ze po wpisaniu ,13” zamiast
pierwszej liczby ,9” zmienita sie linijka 9 i zostata dodana zawartos$c linijki 10.
Nastepnie, po wpisaniu drugiej ,13", linijka 10 zostata usunieta.

ByliSmy witasnie $wiadkami deklarowania pinow cyfrowych, czyli takich, na
ktérych mozemy wiaczac i wytaczac prad. Ich przeciwienstwem sg piny analogowe,
na ktérych mozemy regulowac napiecie pradu. Piny cyfrowe, ktérych chcemy uzy¢
na Arduino muszg by¢ deklarowane, czyli musimy wczesniej wysta¢ do Arduino
informacje o tym, ze bedziemy korzystac¢ z danego pinu w naszym programie. Jezeli
tego nie zrobimy, pin bedzie przez caty czas trwania programu wytaczony.

Podczas wpisywania wartosci w kodzie mBlock, w kodzie Arduino pin 13 pojawit sie
przed pinem 9. Stalo sie tak dlatego, ze piny sa deklarowane w programie
w kolejnosci wystgpienia. Tak samo linijki z digitalWrite oraz delay byty
wpisywane w kolejnosci, w jakiej utozylismy klocki. Natomiast deklaracje pinéw
zostalty dodane w zupetnie innym miejscu, a mianowicie w void setup().
Void setup() zawiera kod, ktéry na naszej ptytce zostanie wykonany tylko raz,
zanim zacznie by¢ wykonywana petla void loop(). Jest to wiec wiasciwe miejsce na
zadeklarowanie, ktorych pindw bedziemy uzywaé. Pamietajmy jednak obserwowad
funkcje void setup() podczas uktadania klockéw mBlocka - dowiemy sie wtedy, co
jeszcze powinno by¢ w niej umieszczane.

void loop()to petla, w ktérej dziata nasz program. Czyli: po wykonaniu zawartosci
tej funkcji, Arduino wraca na jej poczatek i wykonuje jg ponownie.
ZaobserwowaliSmy to na samym poczatku, kiedy uktadaliSmy nasz program. Po
dotaczeniu klocka zawsze do klocka Arduino nie nastgpita zadna zmiana w kodzie
po prawej stronie. Stato sie tak dlatego, ze klocek zawsze odpowiada funkcji void
loop(), ktéra jest (w wiekszosci przypadkéw) niezbedng, podstawowqg czescig
programu Arduino.

Zatadujemy teraz kod na ptytke Arduino. Upewniamy sie, ze w oknie z dostepnymi
modutami mBlock po lewej stronie jest zapalone zielone $wiatetko koto tytutu
Arduino (tak jak podtaczalismy Arduino na poczatku ¢éwiczen). Jezeli Swiatetko jest
czerwone, musimy ponownie wybra¢ port, na ktérym jest podigczone Arduino
(Potacz>Port szeregowy). Jezeli Swiatetko jest zielone, klikamy przycisk z prawej
strony nad kodem Arduino ,Zataduj na Arduino”. Po diuzszej chwili kod znajdzie sie
na ptytce, a ta zacznie mrugac¢ diodg LED. W oknie na samym dole po prawej
stronie bedziemy otrzymywali komunikaty o postepie procesu kompilacji
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i zatadowywania na Arduino. Jezeli wystgpig jakiekolwiek btedy, zostang tam tez
wyswietlone.

Zadania - 10 minut
Zadanie 1:

Pin 13, na ktérym jest dioda, na naszym Arduino (UNO) jest obok linii
z oznaczeniem PWM. PWM oznacza piny, ktore potrafig ptynnie sterowac pradem
przez nie ptyngcym, a nie tylko go witaczaé i wytgcza¢. To oznacza, ze mozemy
diode ptynnie Sciemniac lub rozjasnia¢. Zadanie polega na:

e odpieciu kodu od turkusowego bloczka Arduino, by nie zostat przypadkiem
zatadowany na ptytke Arduino (zaobserwujmy zmiane w kodzie gdy to
zrobimy),

e podpieciu do turkusowego bloczka petli zawsze,

e ufozeniu w petli zawsze wielu (przynajmniej 5) bloczkow ustaw pin PWM
13 na (wartosc¢), i zmianie kazdej wartosci na inng w przedziale 0-255
(mozna rosngco, malejqco, lub dowolnie),

e dodanie miedzy kazda z nich bloczka czekaj, z dowolng wartoscia mniejsza
od 0.5,

e zaladowanie kodu na Arduino. Program powinien zmienia¢ natezenie
Swiecenia lampki zgodnie z ustalonymi przez nas wartosciami.

Zadanie 2:

Po wykonaniu zadania 1, klikamy w przycisk ,Edytuj w Arduino”. Powinno zostac
uruchomione Arduino IDE i nasz kod otwarty jako projekt. Jezeli tak sie nie stanie,
nalezy uruchomi¢ Arduino IDE manualnie, utworzy¢ nowy projekt z File>New,
usuna¢ z niego wszystko, a nastepnie skopiowac i wklei¢ kod z mBlock. Nastepnie
sprobowad podtaczyc¢ sie do ptytki Arduino UNO w sposdb analogiczny do mBlocka
(wybra¢ nazwe ptytki z Tools>Board, wybra¢ port na ktérym jest podigczona
z Tools>Port) i zatadowac na nig kod poprzez klikniecie ikonki strzatka w prawo na
gorze panelu.

Zadanie 3:

Zamieni¢ wartosci analogWrite na inne korzystajac z Arduino IDE.

22



Zadanie dodatkowe:

Nazwa funkcji pauzujacej program w Arduino nazywa sie delay. mBlock stosuje
inng funkcje, ma ona podkresinik na poczatku, czyli _delay. Wskaz, czy i gdzie jest
ona definiowana w kodzie pochodzacym z mBlocka. Jezeli sie to uda, zamien
wszystkie uzycia _delay w funkcji void loop na zwykte delay(200); (delay(1000)
jest rowne jednej sekundzie).

Zajecia w oparciu o ten scenariusz mozna przeprowadzi¢ w klasach miodszych.
W przypadku zaje¢ z miodszymi dzie¢mi warto zwréci¢ uwage na ewentualne
problemy z doktadnym podigczaniem przewodoéw. Uczniowie starsi mogq
wykonywac zadania samodzielnie, mfodszym warto podpowiadaé¢ i w wiekszym
stopniu podawac¢ gotowe rozwigzania. Mozna zmniejszy¢ liczbe zadan i/lub je
uproscic.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
ma za zadanie samodzielnie utozy¢ program wykorzystujacy wbudowang diode LED
na ptytce Arduino, oraz pokaza¢ gdzie w kodzie Arduino znajdujg sie poszczegdlne
klocki, oraz wyjasni¢ funkcje kodu (co jest w nawiasach, w ktérym miejscu, co jest
w void loop, co w void setup, dlaczego).

Kurs programowania Arduino Forbot:
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-
id936

Podstawowe informacje na temat pradu elektrycznego:
http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-
opor-zasilanie-id3947

Przydatne mogq tez okazad¢ sie scenariusze 1-18 dotyczace nauki podstaw
programowania z wykorzystaniem srodowiska mBlock i robota mBot, opracowane
w ramach projektu ,MobolLab - roboty i tablety w Twojej szkole”.
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Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,MobolLab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu
jest zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych
w uczeniu sie, a takze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspdtpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniow / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wotomina i Zielonki. Projekt
dofinansowany jest ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego (Regionalny
Program Operacyjny Wojewddztwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Os Priorytetowa X. Edukacja dla rozwoju
regionu, Dziatanie 10.1. Edukacja ogdlna i przedszkolna, Poddziatanie 10.1.2. Edukacja ogélna w ramach ZIT).

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0
Miedzynarodowe.
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