Cwiczenie 28

Temat: Swiat analogowy — Potencjometr i ptynna zmiana jasnosci (PWM)

Cel éwiczenia: Zrozumienie réznicy miedzy sygnatem cyfrowym a analogowym. Nauczenie sie, jak
odczytywac wartosci z potencjometru za pomoca wejscia analogowego (analogRead()) oraz jak
sterowac jasnoscig diody za pomoca sygnatu PWM (analogWrite()).

Potrzebne komponenty:
e Ptytka Arduino UNO i ptytka stykowa
e 1xDiodaLED
e 1xRezystor 220Q
e 1x Potencjometr 10kQ (z pokretetkiem)

e Przewody potagczeniowe

Czescé 1: Podstawowy obwod i kod

e Dioda LED: Podtacz diode LED do ptytki stykowej wraz z
rezystorem 220Q). Katode (krétsza ndzka) podtacz do GND.
Anode (dtuzsza nézka) przez rezystor podtgcz do pinu
cyfrowego ~9 na Arduino. Zwrd¢ uwage na symbol tyldy (~),
' | ktéry oznacza, ze pin obstuguje PWM.




e Potencjometr: Wepnij potencjometr w ptytke stykowa. Ma
on trzy nézki:

Jedna skrajng nézke podtgcz do 5V na Arduino.
Druga skrajna nozke podtacz do GND.

Srodkowa nézke podtacz do pinu analogowego A0 na Arduino.
Dzieki takiemu podtaczeniu, obracajac gatka, na srodkowe;j
nézce bedzie pojawiac sie napiecie od 0V do 5V, ktére Arduino
odczyta jako wartos¢ od 0 do 1023.

Kod

Program bedzie w petli odczytywat wartos¢ z pinu AO, a nastepnie uzywat jej do ustawienia "mocy"
Swiecenia diody na pinie ~9.

C++ Thinkercad Scratch
const int pinDioda = 9; // Pin PWM dla diody

const int pinPotencjometr = A@; // Pin analogowy

dla potencjometru

LG el INICJALIZACIA

ustawstyk 9+ na NISK «
void setup() {

pinMode(pinDioda, OUTPUT);

}

void 100P() { ustaw wartoscOdczytana + na  odczytaj styk analogowy A0 +
// Odczytaj wartos$¢ z potencjometru (zakres 0- ustaw jasnosc * na wartoscOdezytana

1023)

ustawstyk 9+ na odwzoruj wartoscOdczytana na zakres od o do @
int wartoscOdczytana =

analogRead(pinPotencjometr);

// Przeskaluj wartos¢ na zakres PWM (©-255)

// Funkcja map() robi to za nas: map(wartos¢,
od_min, od_max, do_min, do_max)

int jasnosc = map(wartoscOdczytana, @, 1023, 0,
255);

// Ustaw jasnos¢ diody

analogWrite(pinDioda, jasnosc);

delay(10); // Mate opdéZnienie dla stabilnosci




Czes$¢ 2: Samodzielna rozbudowa

Twoim celem jest rozbudowanie automatu o przycisk dla pieszych, ktéry zmienia cykl $wiatet.

Zadanie 28.1: Zmodyfikuj kod tak, aby dioda dziatata odwrotnie — krecenie gatkg w prawo bedzie jg

Sciemniaé, a w lewo rozjasniac.

Zadanie 28.2: Dodaj do obwodu druga diode LED na pinie ~10. Napisz program, w ktérym obie diody

dziatajg jak "przenikanie" (crossfade): gdy jedna gasnie, druga sie rozjasnia i na odwrot.

Zadanie 28.3: Zamiast jasnosci, steruj czestotliwoscia mrugania diody. Przeksztat¢ odczytang

wartosc¢ z potencjometru tak, aby sterowata czasem w funkcji delay().

Zadanie 28.4: Stwdrz prosty tester refleksu. Program ma w losowym momencie wtgczyé diode.

Zadaniem uzytkownika jest jak najszybsze wcisniecie przycisku (dodaj go do obwodu).
Potencjometr stuzy do ustawiania poziomu trudnosci (np. maksymalnego czasu na reakcje).

Pliki: [ zad28-1.INO, zad28-2.INO, zad28-3.INO, zad28-4.INO ] przesta¢ na haukeprojekt@gmail.com,

w tytule poda¢é ,,3XY(Z)_cwiczenie26” gdzie X=klasa, Y=grupa, Z=numer_z_dziennika

28.4 - Rozszerzona instrukcja:

Jasne, wyjasnijmy doktadnie, na czym polega pomyst na "tester refleksu". To swietne éwiczenie,

poniewaz tgczy w sobie wszystko, czego uczniowie nauczyli sie do tej pory: losowos¢, odczyt cyfrowy

(przycisk), odczyt analogowy (potencjometr) i sterowanie wyjsciem (dioda).

Idea gry #4

Celem jest stworzenie prostej gry zrecznosciowej. Komputer (Arduino) testuje, jak szybko uczen jest w

stanie zareagowac na sygnat wzrokowy.

1.

Czekanie: Program czeka przez losowy okres czasu (np. od 2 do 7 sekund). To kluczowe, aby
gracz nie moégt przewidzieé, kiedy doktadnie zapali sie dioda.

Sygnat: Nagle zapala sie dioda LED. To jest sygnat "START!" dla gracza. W tym samym momencie
Arduino uruchamia wewnetrzny stoper.

Reakcja: Gracz musi jak najszybciej nacisngé¢ przycisk.

Wynik: Gdy tylko przycisk zostanie wcisniety, Arduino zatrzymuje stoper. Nastepnie poréwnuje
zmierzony czas reakcji z "poziomem trudnosci" ustawionym za pomoca potencjometru.

Informacja zwrotna: Program informuje gracza o wyniku, np. zapalajgc inng diode na zielono
(sukces) lub czerwono (porazka).

Rola poszczegolnych komponentéw

Dioda LED (np. zétta): To gtéwny sygnat dla gracza. Jej zapalenie sie rozpoczyna pomiar czasu.

Przycisk: To "buzzer" gracza. Jego nacisniecie koriczy pomiar czasu.



mailto:haukeprojekt@gmail.com

e Potencjometr: Dziata jak pokretto do regulacji poziomu trudnosci.

o Gdy jest skrecony w jedng strone (np. w lewo), gracz ma duzo czasu na reakcje (np. cata
sekunde, czyli 1000 milisekund). To jest poziom tatwy.

o Gdy jest skrecony w druga strone (np. w prawo), czas na reakcje jest bardzo krotki (np.
¢éwier¢ sekundy, czyli 250 milisekund). To jest poziom trudny.

Jak to dziata w kodzie? (Logika programu)
Program mozna podzieli¢ na kilka etapéw (stanéw):
1. Stan PRZYGOTOWANIE:
o Program losuje czas oczekiwania (np. liczbe milisekund od 2000 do 7000).
o Czekaw miejscu przez wylosowany czas. W tym czasie dioda LED jest zgaszona.
2. Stan POMIAR_CZASU:
o Po odczekaniu, program zapala diode LED.

o Natychmiast zapisuje aktualny czas z wewnetrznego zegara Arduino za pomoca funkcji
millis(). To jest nasz "czas startu".

o Program wchodzi w petle i czeka, az stan przycisku zmieni sie na "wcisniety".
3. Stan WYNIK:

o Gdy tylko program wykryje wcisniecie przycisku, ponownie zapisuje aktualny czas z
millis(). To jest "czas stopu".

o Oblicza czas reakcji: czasReakcji = czasStopu - czasStartu.

o Odczytuje wartosc¢ z potencjometru (0-1023) i odwzorowuje (mapuje) ja na zakres czasu,
np. od 1000 ms (tatwy) do 250 ms (trudny). Nazwijmy to maksymalnyCzas.

o Poréwnuje wyniki:

» JESLI (czasReakcji <= maksymalnyCzas): Gracz zdazyt! Program moze np. na 2
sekundy zapali¢ zielona diode.

= W PRZECIWNYM RAZIE: Gracz sie spdznit. Program moze na 2 sekundy zapali¢
czerwong diode.

o Powyswietleniu wyniku program wraca do stanu PRZYGOTOWANIE i gra zaczyna sie od
nowa.

To ¢wiczenie jest doskonatym podsumowaniem dotychczasowej wiedzy i wprowadza uczniéw w
mys$lenie o programowaniu jako o zarzadzaniu réznymi "stanami" automatu.



