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Arduino koolituse teine tund — nupu kasutamine

Oppematerjali koostajad: Indrek Karo ja Angela Leppik

Nupp on tore
Nupud on elektroonikas oma olemuselt peamiselt liilitid, mille eesmérgiks on kas katkestada voi

tthendada vooluringi (pilt nr. 18).
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Pilt nr. 18

Nuppe on pohiliselt kahte sorti:
a) nupud, mis alla vajutades katkestavad vooluringi

b) nupud, mis alla vajutades ithendavad vooluringi

On ka muid sorti nuppe. Niiteks selliseid, millel on rohkem tihendusi, aga neid ei ole maistlik siin
kisitleda.

Millist tiilipi nupuga tegemist on, Saab kontrollida nupu spetsifikatsioonist (tavaliselt on
seerianumbrit vaadates voimalik see leida internetist) voi siis katsetades. Katsetamiseks on vajalik
ehitada skeem ning vaadata, mis juhtub signaaliga siis, kui nupp alla vajutatakse. Kas elekter liigub
vooluringis voi mitte. Skeemi ndite leiame pildilt nr. 19.

Selle skeemi jaoks saab koostada programmi, mis vOimaldab kontrollida, kas paigutatud nupp
tthendab voi katkestab vooluringi. Selleks on aga vaja enne teada, kuidas saada tagasisidet Arduinos

toimuva kohta. Selle jaoks kasutame jadaliidest.
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Pilt nr. 19

Jadaliides ja jadapordi monitor

Jadaliides on liides arvuti ja mingi seadme vahel andmete vahetamiseks. Antud liidese puhul
saadetakse andmeid sisse ja vélja tihe biti kaupa ehk siis jérjest. Jadaliideseid on mitut sorti, nii
USB kui ka niiteks FireWire. Arduino jadaliidese erisus on selles, et see iihildub RS 232
standardiga, mis ndeb vilja nagu VGA pistik, omades iiheksat véljaviiku. Simulaatorites on
jadaliides virtuaalne, mis siis tdhendab, et tegemist on standardse jadaliidese virtuaalse jargi
tegemisega.

Arduino puhul kasutatakse jadaliidest tihtipeale mingi anduri tulemuste nditamiseks arvutis, et saaks
teha programmi muudatusi. Samuti saab jadaliidest kasutada Arduinole erinevate késkude
saatmiseks, kui need on programmis Kirjas, kuid sellest tapsemalt juba hiljem.

Jadaliidest kasutatakse Arduino puhul labi jadapordi monitori (Serial Monitor), mis jdlgib andmete
liikkumist ning néitab muutusi. Tavaliselt on tihenduse Kiiruseks 9600 bitti sekundis.

Jadaliidese puhul tuleb sellest Arduinole alati programmi alguses funktsioonis ,,void setup ()* teada
anda kdsuga: Serial.begin (9600); — see késk teatab Arduinole, et niiiid hakatakse andmeid vahetama
kiirusega 9600 bitti sekundis.

Et sellest kdsust kasu oleks, tuleb Arduinole teada anda, kust kohast andmeid saadakse ning kuidas
neid vilja kirjutada. Selle jaoks on funktsioonis ,,void loop ()*“ vaja kasutada kdsku:

Serial.print — tulemus viljastatakse iihes reas, kuid seda on ebamugav lugeda

voi siis késku:

Serial.println — tulemus valjastatakse alati uuel real ning seda on lihtsam lugeda.
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Seega kui me tahaksime teha Tinkercadis programmi, mis kontrollib kas pesasse nr. 6 ithendatud
nupu vajutamine katkestab voi hoopis ithendab vooluringi, tuleks meil teha jargmine programm.

void setup ()

{
Serial.begin (9600);
pinMode (6, INPUT);,
}
void loop()
{
Serial.printin (digitalRead(6));
}

See programm véljastab tulemusena kas ,,1 v&i ,,0¢. Kui on ,,1%, siis vooluring on iithendatud ning
kui on ,,0%, siis vooluring ei ole iihendatud. Programm koos skeemiga on dra toodud pildil nr. 20.
Kui programm on koostatud ning simulatsioon to6le pandud, siis on vaja vajutada koodi all ekraani
alaosas olevale pildikesele ,,Serial Monitor*. Seejdrel ilmub ekraani alaossa aken, kus on vastavalt
nupu vajutusele kas ,,1 voi ,,0“ ning see muutub pidevalt. Mdnikord lisatakse programmi korduse
osasse ka viiteaeg kdsuga ,,delay*, kuna siis on kergem jalgida.

Antud skeemil on nupu takisti véértuseks 1 kilo-oom.

Text ¥y a8 * 1 (ArduinoUnoR3) ~

void setup()

{
Serial.begin(9600);
pinMode (&, INPUT) ;

}

void loop()

{
Serial.println(digitalRead(&));
f/delay (100} ;

B serial Monitor -

el e

Pilt nr. 20
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Signaali lugemine

Signaali saab lugeda jadapordi monitorist ning kui see on teada, siis saame saadud andmeid
kasutada ka muude programmide tegemisel. Néiteks on niiiid teada, et nupu vajutamisel on signaal
1 ehk vooluring on tihendatud ning see teadmine vOimaldab teha nupuga liilitatava lambi, mille

skeemi ja programmi on néha pildil nr. 21.

1 woid setup()
P - {
VIS0 EEESE N e ¢ pinMode (12, INPUT);
sallieesae ] 4aeaaq ' 3 pinMode (3, OUTPUT) ;
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Pilt nr. 21

Pildil nr. 21 olev programm kasutab dra teadmist, et nupule vajutamise puhul ithendub vooluring
(digitaalsignaal on ,,1°) ning seetottu siittib valgus.
Seega on meil vaja programmi alguses Arduinole selgeks teha, milliseid véljaviike kasutada ning

mida nendega peale hakata.

void setup ()

{
pinMode (12, INPUT);
pinMode (3, OUTPUT);,

}

Antud programmis on nupp tthendatud véljaviiku 12 ning ootab sealt sissetulevat signaali ja saadab

omakorda vélja signaali pesast 3.
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Et signaaliga midagi kasulikku peale hakata on moistlik kasutada kasklust ,,if*, mida nimetatakse ka

tingimuslauseks. Seda voib nimetada ka kasuks ,,kui® ehk kui juhtub mingi siindmus (néiteks keegi
vajutab nuppu ja sealt tuleb vélja signaal ,,1%), siis Arduino liilitab lambi sisse. Kui seda siindmust

ei juhtu, siis lampi sisse ei liilitata.

void loop ()

{

if (digitalRead (12)==1) {
digitalWrite (3, HIGH);

}

else {
digitalWrite (3, LOW);

}

}

Koodi ridade selgitus.

if (digitalRead (12)==1){

if — pane t66le tingimus ning sellele peab sulgudes jargnema tingimus.

digitalRead (12) — see késib lugeda signaali pesast 12.

,==1“ — kaks vordusmarki késivad vorrelda véartusi, esimene vordusmark késib vordlema hakata,
ning teine seab tingimuse (hetkel peab olema vordne tihega).

.1 — sellega algab tegevus, mis toimub ainult siis, kui tingimus on tdidetud.

digitalWrite (3, HIGH); — néitab tegevust, mis toimub siis, kui tingimus on tdidetud ehk lamp pdleb.

1 — sellega 10peb tegevus, mis toimub siis, kui tingimus on tdidetud.

else { — sellega mirgitakse dra tegevus, mis toimub siis, kui tingimus ei ole tdidetud.

digitalWrite (3, LOW); — nditab tegevust, mis toimub siis, kui tingimus ei ole tdidetud ehk lamp ei
pole.

.1 —sellega 16peb éra tegevus, mis toimub siis, kui tingimust ei ole tdidetud.

..} — dra tuleb Iopetada ka kordus, kasutades marki ,,}“, sest muidu programm t66le ei hakka.

Korduse 16pu unustamine on iiks levinumaid vigu, mida dpilased tingimuslauseid ja lisafunktsioone

luues teevad, seega on moistlik sellele tihelepanu poorata.
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Tingimuslauset ,,if"* saab kasutada néditeks ka {ihe lambi kustutamiseks ning teise pdlema
panemiseks. Selle katsetamiseks on pildil nr. 22 olev skeem ja programmi kood. Antud kood on
natuke keerulisem, sest kasutusele on voetud ka ,,integer* tiitipi globaalsed muutujad. Muutujaid
saab jaotada mitut moodi, kas nende tiiiibi jargi (sellest radgime hiljem juba pohjalikumalt) voi
nditeks nende asukoha jirgi programmis — globaalsed ja lokaalsed muutujad. Globaalsed muutujad
on sellised, mis on kasutuses kogu programmis, nad kirjeldatakse dra kohe programmi alguses.
Héida on siin selles, et kuna nad kirjeldatakse dra kohe programmi alguses, siis nad vajavad osa
Arduino mélust kogu programmi téotamise ajal, mis omakorda voib teha programmi aeglasemaks.
Samas kui programm on lihte ning muutujaid ei ole palju, siis erilist moju nad oma tiiiibi tottu
programmi tegevusele ei oma. Niitena on pildil nr. 22 olevas koodis muutujad ,,valge* ja ,,sinine*.
Lokaalsed muutujad on aga need muutujad, mis on programmis kindla funktsiooni sees ning
kasutatakse ainult siis, kui funktsioon parajasti to6tab ning selle nditeks on muutuja ,,nupp®.

Tihtipeale kasutatakse muutujaid selleks, et programmi kirjutades mitte dra unustada, millisesse
pessa on mingi kindel seade {ihendatud (kui néditeks on muutuja nimega ,,valge®, siis sinna pessa on

ithendatud valge lamp).

1 int walge=3;
+ 2 int sinine=Zi;
— W e 3
.............. 4 woid setup ()
essssssessa 5
- =] pinMode (walge, CUTPUT) ;
7 pinMode [sinine, OUTPUT) ;
B a pinMode (12, INPUT);
5 =1
- 10
11 woid loop()
! 12| {
+ 13 int nupp = digitalRead(1Z);
14 if [(nupp==1) {
15 digitalWrite [wvalge, HIGH) ;
16 digitalWrite [(sinine,LCW) ;
17 delay (30000 ;
18 I
19 else |
Z0 digitalWrite [wvalge, LOW) ;
Z1 digitalWrite [sinine, HIGH) ;
22 i
231

Pilt nr. 22
Pildil nr. 22 on &ra toodud kahe lambiga skeem, kus algselt pdleb sinine lamp ning nupule vajutades
see kustub ja siittib valge lamp. Programmis on kasutatud nii globaalseid kui ka lokaalseid
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muutujaid, et ndidata dra nende erinevus. Jargnevalt on toodud programmi koodi kirjeldus.

int valge = 3;

int sinine = 2;

Need on globaalsed muutujad, mis toimivad kogu programmi jooksul. Téhistavad siis vastavalt

véljaviike, kuhu on ithendatud valge ja sinine diood.

void setup ()

{

pinMode (valge, OUTPUT);
pinMode (sinine, OUTPUT);
pinMode (12, INPUT);

ks

Niitid tutvustame Arduinole sinist ja valget dioodi, millest peab vélja saatma voolu (OUTPUT) ning

nuppu, mis antud néites paikneb pesas 12 ning sellelt oodatakse sisendsignaali (INPUT).
void loop () — see on korduse funktsioon.
.1, — Sellega algab programmi osa, mis hakkab korduma.

int nupp = digitalRead (12); — siin tutvustatakse lokaalset muutujat ,,nupp*, milleks on pesast 12

tulev digitaalsignaal.

if (nupp==1) { — siin on tegemist tingimuslausega, kus vorreldakse muutujast nupp tulevat signaali
nagu varasemas programmiski mainitud ning mérgiga ,,{,, algab tegevus, mis toimub ainult siis, kui

keegi on nupu alla vajutanud (on signaal ,,1%).

digitalWrite (valge, HIGH);
digitalWrite (sinine, LOW);
delay (3000);

Siin hakkab valge diood valgust kiirgama ning sinine kustub. Enne kui saab uuesti nuppu vajutada,
peab ootama kolm sekundit. Viiteaeg on lisatud selleks, et oleks lihtsam mairgata, kas nupule

vajutamisest oli kasu lambi siittimisel vdi mitte, sest mdnikord on Tinkercad aeglane ning ei ole
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kohe mirgata lambi siittimist.

.} —10peb ,,if* tingimuslause (see on ka midagi mida kiputakse unustama).

else { — sellega margitakse dra tegevus, mis toimub siis, kui nuppu ei ole vajutatud ning see

peab samuti olema ,,{,,ja,,} “ mérkide vahel.

digitalWrite (valge, LOW);
digitalWrite (sinine, HIGH);

Siin toimub vastupidine tegevus, valge diood ei kiirga valgust kuid sinine kiirgab.
1 —see lopetab dra funktsiooni ,,else* ning kogu kordus 10peb sama mérgiga.

.1 — see on korduse viimane osa, mis I1opetab korduses oleva tegevuse (seejéirel hakkab kordus

uuesti algusest peale).

Kasutades teadmisi nuppudest, dioodidest ning ,,for* tsiiklist on vdimalik luua nupuga tootav
jalakéijate valgusfoor. Seal saab kasutada ,,if* lauset nupu jaoks ning ,for* tsiiklit rohelise tule
vilgutamiseks. Antud siisteem on &ra toodud pildil nr. 23. Selle skeemi jaoks on vajalik programm
dra toodud kohe peale pilti nr. 23.

Programmi kommenteeritud ndidiskoodis on kasutatud globaalseid muutujaid, et programmeerijal ei

ununeks dra millistesse véljaviikudesse on dioodid tihendatud.

intr_auto =12;
int k_auto =11,
int p_auto = 10;
intr_jala=7;
int p_jala =6;

Samuti on roheliste tulede vilgutamiseks kasutatud ,for* késklust ning nupu vajutamise

tuvastamiseks ,,if* lauset, mille kohta on tdpsem teave varasemalt dra toodud.
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Pilt nr. 23

Valgusfoori toolepaneku kood

intr_auto =12; //autode rohelise tule viljaviik on 12

int k_auto =11, //autode kollase tule véljaviik on 11

int p_auto = 10; //autode punase tule viljaviik on 10

intr_jala=7; //jalakdijate rohelise tule véljaviik on 7

int p_jala = 6; //jalakéijate punase tule véljaviik on 6

void setup () /lsiin teatatakse mida véljaviikudega peale hakata, kas saata signaal vilja

(OUTPUT) voi votta signaal vastu (INPUT)
{
pinMode (r_auto, OUTPUT);
pinMode (k_auto, OUTPUT);
pinMode (p_auto, OUTPUT);
pinMode (r_jala, OUTPUT);
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pinMode (p_jala, OUTPUT);
pinMode (3, INPUT);

¥

void loop ()

{
int nupp = digitalRead (3);

if (nupp==1){

for(inti=0;i<=3;i++) {

delay (500);

digitalWrite (r_auto, LOW);

delay (500);

digitalWrite (r_auto, HIGH);
}

digitalWrite (r_auto, LOW);

digitalWrite (k_auto, HIGH);
delay (1000);

digitalWrite (k_auto, LOW);
digitalWrite (p_auto, HIGH);
digitalWrite (r_jala, HIGH);

delay (8000);

for (inti=0;i<=3;i++) {
delay (500);
digitalWrite (r_jala, LOW);
delay (500);

INN#KAS

//siin hakkab programmi korduse osa

/ltutvustatakse lokaalset muutujat ,,nupp*, milleks on pesast 3
loetav digitaalsignaal

/Isee on ,,if* lause, mis késib vorrelda (iiks ,,=* mark)

muutujat ,,nupp‘ numbriga ,,1%, kui see on vordne (kaks ,,=*
marki), siis tuleb teha tegevus, mis on mérkide ,,{,, ja ,,}“ vahel
//siin tekitatakse ,,for* tsiikkkel, kus markide ,,{,, ja ,,}* vahel
toimuv tegevus toimub nii mitu korda, kui palju muutub ,,i
vadrtus (muutuja ,,i vadrtus algab hetkel 0-iga ning 16peb

3-ga), muutudes sammuga 1 (see on kirjas véljendis ,,i++)

/ltule vilgutamise kood poolesekundilise vahemikuga

//16peb ,,for tslikkel autode rohelise tule vilgutamiseks
/lautode roheline tuli litlitatakse vélja

//siittib autode kollane tuli

/Iviiteaeg 1 sekund ning poleb kollane tuli

/fautode kollane tuli kustub

//siittib autode punane tuli

//stttib jalakiijate roheline tuli

/Iviiteaeg 8 sekundit, autodele pdleb punane ning jalakiijatele
roheline

//hakkab jéllegi ,,for tsiikkel, seekord jalakiijate rohelise tule

vilgutamiseks

/ljalakdijate roheline tuli vilgub 3 korda, poolesekundilise
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digitalWrite (r_jala, HIGH);
¥
digitalWrite (r_jala, LOW);
digitalWrite (p_auto, LOW);
digitalWrite (k_auto, HIGH);
delay (1000);
digitalWrite (k_auto, LOW);
}
digitalWrite (r_auto, HIGH);
digitalWrite (p_jala, HIGH);

}
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vahega

I16peb ,,for tsiikkel jalakaijate rohelise tule vilgutamiseks
//jalakiijate roheline tuli kustub

//autode punane tuli kustub

//autode kollane tuli siittib

/Iviiteaeg 1 sekund, autode kollane tuli poleb samal ajal
/fautode kollane tuli kustub

/1,,if** lause 16pp

//autodele siittib roheline tuli

//jalakiijatele siittib punane tuli

//16peb korduses olev tegevus (void loop) ning kordus algab

otsast peale
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