NOTATNIK KONSTRUKTORA

Klocki dla Arduino (1)

Procedury obstugi wybranych modutow
dodatkowych dla Arduino — impulsator

Arduino jest nie tylko swietng
platformq prototypowq.
Ogromy wybdr modutéw
dodatkowych umozliwia
budowanie funkcjonalnych
urzqdzen. Unika sie przy tym
koniecznosci zaprojektowania
plytki drukowanej i jej montazu.
W artykule prezentujemy

kilka ,klockéw”, z ktérych
mozna poskladac¢ funkcjonalne
urzqdzenia oraz metody ich
obstugi programoweyj.

Wakacje sg $wietng okazja, aby za-
pozna¢ sig ze S$rodowiskiem programi-
Klocki”
przez wielu niezaleznych producentéw

stycznym Arduino. oferowane
oraz dostepne w Internecie, pozwalajg na
szybkie wykonanie zegara, woltomierza,
ukladu sterujacego i wielu, wielu innych.
Przyjrzyjmy sie przykladom programéw
wykonanych dla Arduino Duemilanove
oraz moduléw opisywanych w Elektronice
Praktyczne;j.

Menu obslugiwane za pomoca

enkodera
Wiele

menu wyS$wietlane na ekranie LCD i obstu-

nowoczesnych urzadzen ma

giwane za pomoca enkodera obrotowego
o malej rozdzielczosci, czasami nazywa-
nego impulsatorem. Z takiego enkodera sg
wyprowadzone dwa przebiegi przesuniete
w fazie o 90 stopni oraz zestyki przycisku
zintegrowanego z osig. Oprécz plytki bazo-
wej, w tym przykladzie uzyjemy modulu
AVT-1722 majgcego zamontowany wyswiet-
lacz LCD 2x8 znakéw, 4 przyciski, przycisk
zerowania, przekaznik oraz impulsator.

W zwiagzku z niewielkq liczbg znakéw
mieszczaca sie na wysSwietlaczu przyjmij-
my, ze pojedyncza pozycja menu bedzie
wysSwietlana na calym ekranie. Obrét en-
kodera w prawo lub w lewo bedzie powo-
dowal przejécie do kolejnej (w prawo) lub
poprzedniej (w lewo) pozycji menu. Wybér
bedzie zatwierdzany za pomoca naci$nie-
cia osi enkodera. Po jego dokonaniu begdzie
wyswietlany nastepny poziom menu lub
wywolywana funkcja urzadzenia. Wykona-
nie menu rozpoczniemy od funkcji obstugi
enkodera.
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Na plytce AVT-1722
enkoder jest dolaczony
do wyprowadzen PDO
PD1 i PD2
(wyprowadzenia A i B).

(przycisk),

Prostg funkcje stuzaca do
jego obstugi pokazano na
listingu 1. Ze wzgledu na
skromne zasoby pamigci
mikrokontrolera, funkcja
uzywa zmiennych global-
nych w_lewo, w_prawo,
imp_przycisk do informo-
wania o stanie enkodera.
Dodatkowo jest uzywana
zmienna poprzedni, po-
niewaz status enkodera jest sprawdzany
tylko wtedy, gdy poprzedni stan enkodera
rézni sie od biezacego. Funkcja dziata w ten
sposob, ze jesli wykryto obrét w prawo, to
zmienna w_prawo przyjmuje warto$¢ lo-
giczng TRUE (1), natomiast w_lewo war-
tos¢ logiczng FALSE (0).
kierunku obrot6w zmienne majg przeciwne

W przeciwnym

warto$ci. Jesli wykryto naci$niecie osi, to
zmienna imp_przycisk przyjmuje warto$é
logiczng TRUE. W innych przypadkach
wszystkim zmiennym sa nadawane war-
tosci FALSE. Zasada dziatania funkcji jest
bardzo prosta — jesli zmienil si¢ poziom na
wyprowadzeniu ,,A” enkodera, to jest spraw-
dzany poziom na wyprowadzeniu ,B”. Jesli
na wyprowadzeniu ,B” jest poziom niski,
to zakladam, ze enkoder obraca si¢ w lewo.
Jesli wysoki, to w prawo. Funkcja pomimo
pewnych ,skrotéw myslowych” dziala po-
prawnie i §wietnie radzi sobie z obsluga en-
kodera zamocowanego na plytce. Uzbrojeni
w funkcje obstugi enkodera mozemy wzigc
sig za menu.

W tym przykltadzie programu menu jest
jednopoziomowe. To znaczy, ze wyboru
funkcji dokonuje sie na najwyzszym pozio-
mie i nie ma zadnych podmenu. Za pomo-
cg tego menu wybiera sie kolor §wiecenia
wielokolorowej diody LED zamontowanej
obok wyswietlacza. W tym przykladzie dio-
da moze $wieci¢ w kolorach: czerwonym,
zielonym, niebieskim i bialym lub zosta¢
wylaczona.

Gléwnymi skladnikami menu sg dwie
funkcje: jedna wys$wietlajaca menu i druga,
wywolujaca akcje po naci$nieciu osi. Oczy-
wiScie, mozna to zrobi¢ inaczej, jednak
przyjatem taka koncepcje, aby zyska¢ na

czytelnosci programu. Malo tego, taki roz-
dziat funkcji powoduje, ze tatwo przerobic
sposéb, w jaki jest wySwietlane menu, wy-
kona¢ np. przewijang liste itp.

Za wyS$wietlanie menu jest odpowie-
dzialna funkcja menu_glowne(int poz). Para-
metr poz informuje o tym, ktéra pozycja jest
aktywna. W tym przykladzie jest wyswiet-
lany odpowiedni ekran, ale mozna réwniez
na bazie argumentu np. ustawia¢ znacznik
na liscie opcji. Funkcja jest nieskompliko-
wana i dziala na zasadzie rozpatrywania
argumentu numer linii w klauzuli switch
— case. Nalezy jedynie zwréci¢ uwage na
fakt, ze pozycje menu sg numerowane od
0! Dlatego, jesli chcemy skorzysta¢ z tego
przyktadu i wykona¢ menu majgce np. 3
pozycje, to funkcja bedzie rozpatrywata ar-
gument poz w zakresie 0...2, natomiast sta-
lej liczba_ekranow_menu zdefiniowanej na
poczatku programu przykladowego, nalezy
nada¢ wartos$¢ 2.

Za podejmowanie odpowiedniej akcji
odpowiada funkcja akcja(int numer_linii).
Dziala ona identycznie jak funkcja wyswiet-
lajaca menu, jednak zajmuje sie wywota-
niem odpowiedniej akcji po wcisnieciu osi
enkodera. Co wazne, przed wywolanie tej
funkcji nalezy poczeka¢ na zwolnienie osi
(funkcja czekaj_na_przycisk() oczekujaca
az wyprowadzenie dolgczone do osi bedzie
mialo poziom wysoki) po to, aby unikngé¢
wielokrotnego zadzialania wybranej opcji
menu.

O numerze pozycji w menu informuje
zmienna y_markera. Pierwotnie sluzyla ona
do wyznaczania pozycji tréjkata wskazuja-
cego pozycje na liscie i stad wzigla sie jej na-
zwa. W tym przykladzie stuzy ona do infor-
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mowania o numerze
aktywnego ekranu.
Zmienna jest zwiek-

Listing 1. Funkcja obstugi enkodera
void odczyt impulsatora ()

{

boolean imp pinl, imp pin2, biezacy;

. unsigned int i = 0;
szana przy obrocie //odczyt stanu przycisku enkodera
W Dprawo i zmniei- imp_przycisk = w_prawo = w_lewo = LOW;

p J imp_pinl = digitalRead (pd0);
sza na przy obrocie if (imp_pinl == LOW)
{
w lewo. W wypadku delay (50) ;
przekroczenia warto- imp pinl = digitalRead(pd0);
if (imp_pinl == LOW) imp przycisk = HIGH;

$ci maksymalnej jest
zerowana, natomiast
po przekroczeniu
0 jest jej nadawana
warto§¢ maksymal-
na. Odczyt impulsa-
tora i manipulacja
zmienng y_marke-
ra sa wykonywane
w petli gléwnej pro-

else imp przycisk = LOW;

//odczyt kierunku obrotu
imp pinl = digitalRead (pdl);

if (imp_pinl == LOW) biezacy = HIGH; else biezacy = LOW;

if (poprzedni != biezacy)

{

poprzedni = biezacy;
if (imp_pinl == LOW)
{
imp pin2 = digitalRead (pd2);
if (imp_pin2 == LOW)
{
w_lewo = HIGH;
w_prawo = LOW;

gramu void loop(). )

else
W  zasadzie, za { N B
wyjatkiem  obstugi Z*pigf,o_z
enkodera, przyktad }

}
nie wymaga obszer- }

nego  komentarza. [

LOW;
HIGH;

Kompletny kod zréd-

fowy przyktadu przygotowany dla Arduino
Duemilanove jest zamieszczony w materia-
fach dodatkowych.

Generator z menu obstugiwanym
enkoderem

Opisang wcze$niej funkcje obstugi
enkodera zastosujemy w przykladowym
generatorze. Generator bedzie wykonywat
zaprogramowang liczbe cykli polegaja-
cych na zwarciu przekaznika na ustawio-
ny czas, co ustawiany odstep czasu. Usta-
wione parametry generatora zapamietamy
w pamieci nieulotnej i odtworzymy po
wlaczeniu zasilania.

Przyklad programu o takiej funkcjonal-
noéci zapamiegtano w pliku Generator z_
przekaznikiem.ino. Jego parametry gra-
niczne sg nastepujace:

— liczba impulséw od 1 do 10000,
— czas trwania impulsu od 100 ms do

10 s,

— odstgp pomiedzy impulsami od

100 ms do 10 s.

Maksymalne i minimalne warto$ci na-
staw sa zapisane na poczatku programu,
po dyrektywie #define. Mozna je zmienic¢
w przemyS$lany sposéb.

Po zalgczeniu generatora dioda LED
Swieci sie w kolorze czerwonym, a na
ekranie pojawia si¢ mozliwo$§¢ wyboru
opcji ,URUCHOM GENER.” (przez na-
ci$niecie osi enkodera), po ktdrej to jest
wywolywana funkcja generujgca impul-
sy. Po przekreceniu osi enkodera w prawo
lub w lewo na ekranie pojawia sie opcja
L,PARAMETRY” umozliwiajgca ustawie-
nie parametré6w generatora. Pomiedzy po-
szczegélnymi pozycjami przechodzi sig
obracajac o$ enkodera, natomiast zmiana
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warto$ci jest mozliwa po naci$nigciu osi.
Woéwczas kolor §wiecenia diody zmienia
sig na niebieski, a parametr mozna zmie-
nia¢ krecac w prawo lub w lewo. Czasy
zmieniajg sie z rozdzielczoscig 10 ms, na-
tomiast liczba impulséw z dokladnoscig
do pojedynczego impulsu. Tymczasowe
zatwierdzenie nastawy nastepuje po nacis-
nieciu osi (zmiana koloru $wiecenia diody
na czerwony), natomiast zapamigtanie
wszystkich nastaw wymaga wyboru ,,OK”
z menu. Wybranie ,Anuluj” powoduje
przywrocenie starych wartosci. Po wybra-
niu ,,URUCHOM GENER.” kolor §wiecenia
diody LED zmienia sig na zielony i naste-
puje uruchomienie funkcji generujgcej
impulsy. Na ekranie LCD jest wy$wietlana
liczba cykli pozostalych do zatrzymania
sie. Stycha¢ przy tym przelaczajace sie
styki przekaznika oraz widaé¢ cykliczne
za§wiecanie sie i gaszenie diody LED2. Po
zakonczeniu generowania impulséw sty-
ki sa ustawiane w pozycji spoczynkowe;j,
dioda LED2 gasnie, a LED1 zmienia kolor
$wiecenia na czerwony. Przyciski zamon-
towane pod wy$wietlaczem nie sg uzywa-
ne. Do zatrzymania generatora moze po-
stuzy¢ przycisk Reset zamontowany jako
pierwszy od lewej (najblizej rogu ptytki).

Podsumowanie
Program zrédlowy jest przykladem
zastosowania AVT1722 i AVT5272 i moze

by¢ dowolnie wykorzystywany i modyfiko- =

wany na zasadach licencji GPL. Analizu-
jac jego kod mozna znalez¢é odpowiedzi na
pytania odnos$nie do sposobu odmierzania
czasu, sterowania przekaznikiem czy diodg
LED.
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