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Pro tspésné provedeni uloh se predpoklada, ze mate ispésné nainstalovany IDE pro psani
programu a ovladace pro ptipojeni arduina. Navod na instalaci je na webové strance.

Modul 4 ptipojte z boku k modulu 1. Zditku NAPAJENT arduina pfipojte dratkem do
cerveného pole +5V (logl). Arduino se rozsviti. Na pocitaci spust’te IDE pro arduino. V menu
,hastroje-deska‘ zvolte Adruino nano.

) sketch_dec?%a | Arduino 1.8.13 — | b

Souber Upravy Projekt Mastroje MNapovéda

Automatické formatovani Ctrl+T
Archivuj projekt
sketch_dec28a

Uprav kddovani a znovu nahraj

void setup() { Spravovat knihovny... Ctrl+Shift+] =
// DUC YOUE SETUR gk monitor Ctrl+Shift+M
1 Sériovy Ploter Ctrl+5Shift+L
void loop() | WIRT01 / WiFININA Firrnware Updater
SRRt i Manazér Desek..
1 Procesor "ATmegal68" ; Arduino Yin
Port Arduine Uno
Ziskat informace o Desce Arduine Duemilanove or Diecimila
Programétor: "AVRISP mkil" I Pshann Neno
Vinale savaies Arduine Mega or Mega 2360

Arduine Mega ADK
Arduine Leonardo
Arduino Leonardo ETH

Arduine Micro

Arduine Esplora

V menu ,,néstroje-port™ spravny COM port.

D) sketch_dec29a | Arcduino 1.8.13 — O )4
Soubor Upravy Projekt Mastroje Napovéda

Automaticke formatovani Ctrl+T
Archivuj projekt
sketch_dec29a

Uprav kddovani a znowvu nahraj

vold setup() { Spravovat knihovny... Ctrl+Shift+| o

A e NOKE SECE Seriovy monitor Ctrl+Shift+M

1 Sériovy Ploter Ctrl+5Shift+L

oa ORI WIF01 / WiFiNINA Firmware Updater

J/ put your main

Vywojova deska: "Arduino Mano" b
1 Procesor: "ATmegal6gd" *
|
Port 3 Sériovy port
Ziskat informace o Desce COM3
Programator: "AVEISP mikll" »

Vypalit zavadéc




Typ procesoru v menu ,,nastroje-procesor* je nejcastéji ATmegal68, ale muze byt i

ATmega328.

wr i il
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sketch_dec28a

vold setup() {
/f put your setug

void loop() {
J/ put vour main

) sketch_dec?%a | Arduing 1.8.13 — | *
Soubor l:lpra\-}r Projekt Mastroje Mapovéda

Automaticke formatovani Ctrl+T
Archivuj projekt

Uprav kédovani a znovu nahraj

Spravovat knihovny... Ctrl+Shift+| e
Seriovy monitor Ctrl+Shift+M

Sériovy Ploter Ctri+Shift+L

WIF101 / WiFININA Firmware Updater

Vyvojova deska: "Arduino Nano" 2|
Procesor: "ATmegal6d” : ATmega328P
Port ATmega328P (Old Bootloader)

Ziskat informace o Desce & ATmegalbd

Programator: "AVRISP mkll" 2
Wypalit zavadéd

Zde je par typt, pokud néco nefunguje.

Nevidim spravny COM port

Zkuste ptipojit USB kabel ptimo do modulu 4. Odpojte USB propojku vedouci z arduina do
zditek a kabel zapojte ptimo do arduina. Pokud ani tak neni vidét COM, zkontrolujte, zda
mate nainstalované ovladace. Pokud pouzivate Windows, podivejte se do ,,ovladaci panely-
systém a zabezpeceni-systém-spravce zatizeni-fadice USB* kde by m¢l byt vidét
nainstalovany spravny prevodnik.

Port vidim, ale nejde mi nahrat program

Ujistéte se, ze mate zvolenou vyvojovou desku arduino nano a spravny typ procesoru
(ATmegal68, ATmega328)

Pokud vs$e mate, jdeme na prvni ulohu.



Uloha 1. Blikajici LED

V prvni tlloze se seznamime s tim, jak vypada program pro arduino.

Ma dvé zékladni casti - dvé funkce. SETUP a LOOP. T¢lo funkce, tedy prostor, kam piSeme
nazvy jinych funkci (ptikazil), zac¢ind vzdy slozenou zavorkou otevienou, tedy {, a konc¢i

maji provést jen jednou. Funkce LOOP opakuje vSechny piikazy stale dokolecka. Ukazeme si
prvni tii - pinMode(), digitalWrite(), delay() - a fekneme si, co délaji a jak se pouzivaji.
Program pro arduino mtze vypadat tfeba takto.

void setup() {
// Ptikazy zde se spusti jen jednou (riizna nastaveni a tak)
pinMode (2,0UTPUT); //Nastavime zditku D02 jako vystup. To je nutné.

}

void loop() {
// Ptikazy zde se budou opakovat potfad dokolecka
digitalWrite (2,1); //ZapiSeme na zditku D02 log 1. Tim rozsvitime LEDku

delay (1000); //Tohle zastavi cely program na 1s (tedy 1000 milisekund)

digitalWrite (2,0); //ZapiSeme na zditku D02 log 0. Tim zhasneme LEDku

delay (1000); //Tohle zastavi cely program na 1s (tedy 1000 milisekund)
}

Zapojeni dratkit na Saimon: D02-93 , 92-log.0
Zapojeni dratku na S-arduino: dratek ze zdirky D02 do LED1. Zkracené budeme psat D02-
LEDI.

Funkce pinMode se pouziva pro nastaveni zdifek. Kdyz napiSeme pinMode (2,0UTPUT),
tak se zditka D02 nastavi jako vystup. To je nutné, kdyz na ni ptfipojujeme LEDku. Funkce
delay (1000) znamena piikaz cekej 1000 milisekund, tedy 1 sekundu. Funkce digitalWrite je
ptikaz, ktery zapise na zvolenou zdiiku logickou 1 nebo logickou 0.

Tedy v programu dvojka v zavorce za piikazem digitalWrite znamena zdiiku, na kterou se
ma zapsat. A jedni¢ka znamena, ze zapiSeme logickou 1. Logicka 1 pro nds znamena, ze se na
zdifce objevi napéti, a pokud na ni bude spravné zapojenad LEDKka, tak se rozsviti. Takze
program nam bude d¢lat to, ze LED1 bude pravidelné blikat.

Jesté chei napsat, ze za kazdou funkci (pfikazem) musi byt stfednik. Nejcastéjsi chyba vSech
déti na krouzku :). A to, co je napsano za znaky //, tomu se fikd komentar. Pro pocitac to neni
diilezité, nemusi se to pro spravnou funkci programu viibec psat, ale pro ¢lovéka je to velmi
dobré, protoze se v kddu dobte orientuje. Piikazy, které jsou dulezité, jsem zvyraznil Sedive.



Uloha 2: Rozblikejte postupné viechny LED. Pouzijte zdiiky D03, D04, D05 a LED2, LED3,
LEDA4. Opiste a upravte kod tak, aby blikaly postupné vSechny.

ReSeni:
void setup() { //ve funkci setup() se vSechny piikazy provedou jen jednou
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

}

void loop() { // ve funkci loop () se ptikazy provadé;ji stale dokola, bude to stale blikat
digitalWrite (2,1);
delay (1000);
digitalWrite (2,0);
delay (1000);
digitalWrite (3,1);
delay (1000);
digitalWrite (3,0);
delay (1000);
digitalWrite (4,1);
delay (1000);
digitalWrite (4,0);
delay (1000);
digitalWrite (5,1);
delay (1000);
digitalWrite (5,0);

}
Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , D04-97, D05-99, 92-log0, 94-log0 , 96-10g0, 98-log0
Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , DO3-LED2 , D04-LED3 , D04-LED4



Uloha 3: Proménna
Dale si ukdzeme, Ze do parametrii funkci nemusime psat jen ¢islo. Mizeme tam psat i
proménnou. Co to je a jaké jsou jeji vyhody si ukdzeme na piikladu.

int A; //takhle fekneme pocitaci, ze A je promeénnd. Tomu se fika deklarace proménné
void setup() {
// Kéd zde se spusti jen jednou (riizna nastaveni a tak)
pinMode (2,0UTPUT); //Nastavime zditky D02, D03, D04, D05 jako vystupy
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

}

void loop() {
// Hlavni kéd, to co je zde se bude opakovat porad dokolecka
A=2; //Tady sdé€lime pocitaci, ze chceme, aby se A rovnalo ¢islu 2.
//Tomu se tik4 inicializace hodnoty proménné

digitalWrite (A,0); /ZapiSeme na zdiiku D02 log 0.

A=3; //Tady sd€lime pocitaci, ze chceme, aby se A rovnalo ¢islu 3
digitalWrite (A,1); /ZapiSeme na zditku D03 log 1.

A=4; //Tady sd€lime pocitaci, ze chceme, aby se A rovnalo ¢islu 4
digitalWrite (A,0); /ZapiSeme na zdiiku D04 log 0.

A=5; //Tady sd€lime pocitaci, ze chceme, aby se A rovnalo ¢islu 5
digitalWrite (A,1); /ZapiSeme na zditku D05 log 1.

}

Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , D04-97, D05-99, 92-log0, 94-log0 , 96-log0, 98-log0
Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , D03-LED2 , D04-LED3 , D04-LED4

Proménna je tedy pismeno, nebo slovo.
Naptiklad to mize vypadat i takto.

int LEDKa;
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
}
void loop ()

{
LEDka=2;
digitalWrite (LEDKka,1);

}

Vyhoda je ta, Ze hodnotu proménné miizeme béhem programu ménit. Tieba pticitat a odecitat
od ni jiné ¢islo, nebo jinou proménnou.

LEDka=LEDka+1;



Uloha 4: Napiste program, ktery pomoci proménné nejprve v§echny LED rozsviti, rozsviceni
bude po 1 sekundé, a pak je zase po jedné sekund€ zhasne. Parametr funkce delay bude také
proménna, nazveme ji tteba pauza.

Reseni:

int LEDKa; //deklarujeme proménné
int pauza;
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude Cas pro delay

h
void loop ()

{
LEDka=2; //v§echny LEDky postupn¢ rozsvitime
digitalWrite (LEDka,1);
delay (pauza);
LEDka=3;
digitalWrite (LEDka,1);
delay (pauza);
LEDka=4;
digitalWrite (LEDka,1);
delay (pauza);
LEDka=5;
digitalWrite (LEDka,1);
delay (pauza);

LEDka=2; //a pak je zase zhasneme
digitalWrite (LEDka,0);
delay (pauza);
LEDka=3;

digitalWrite (LEDka,0);
delay (pauza);
LEDka=4;

digitalWrite (LEDka,0);
delay (pauza);
LEDka=5;

digitalWrite (LEDka,0);
delay (pauza);



Uloha 5: Naprogramujte semafor.

S védomostmi, které mame, uz miizeme naprogramovat semafor. Na semaforu sviti zelena.
Kdyz se ma auto zastavit, tak se rozsviti oranzova a pak ¢ervend. Kdyz se ma auto rozjet, tak
se rozsviti ¢ervena s oranzovou a pak zelena. Cervenou na semaforu nechte 3 sekundy.
Zelenou 2 sekundy a oranzovou 1sekundu.

Reseni:
int cervena=2, oranzova=3, zelena=4; //deklarujeme proménné a rovnou piitadime hodnotu.
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);

}
void loop ()

{
digitalWrite (zelena,1);
delay (2000);
digitalWrite (zelena,0);
digitalWrite (oranzova,l);
delay (1000);
digital Write (oranzova,0);
digitalWrite (cervena,l);
delay (3000);
digitalWrite (oranzova,l1);
delay (1000);
digitalWrite (cervena,0);
digital Write (oranzova,0);

}

Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , D04-97, D05-99, 92-log0, 94-log0 , 96-1og0
Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , D03-LED2 , D04-LED3



Uloha 6: Cyklus

Funkce loop() se opakuje poiad dokola. V programu ale mizeme vytvofit cyklus, ktery se
bude také opakovat, ale bude mit urcité podminky jako kolikrat se bude opakovat, za jakych
podminek skonci a tak podobné. K vytvoteni cyklu budeme pouzivat klicové slovo do. Pak
bude nasledovat slozené zavorka oteviena {. Pak napiSeme seznam funkci, neboli ptikazi,
které chceme v cyklu opakovat, a potom napiSeme slozenou zdvornu uzavienou }. Za tim
v§im napiSeme kli¢ové slovo while(podminka). Misto slova podminka napiSeme n¢jakou
podminku, ktera kdyzZ je pravda, tak se cyklus opakuje. Jakmile pfestane byt pravda, cyklus
skonci. Schvalné cyklus umistim do funkce setup(), i kdyz ho miizeme umistit i do funkce
loop(). Program bude vypadat takto:

int LEDka; // deklarujeme proménné
int pauza;
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude ¢as pro delay

LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zaliné cyklus
{ //ptikazy mezi t€émito zavorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskonci
digital Write (LEDka,1); //po prvnim priichodu cyklem rozsvitime LED na zditce D02
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pticteme 1
+ while (LEDka<6); //opakuj dokud je LEDka < 6.
//tim cyklus kon¢i
}
void loop ()
{
}
Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , D04-97, D05-99, 92-log0, 94-log0 , 96-10g0, 98-log0
Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , DO3-LED2 , D04-LED3 , D04-LED4

Poznamka k podmince - pokud chceme porovnat, jestli je proménné rovna néjakému cislu,

hodnotu pfitadit. Takze tfeba A=1 pfifadi do proménné A jedni¢ku, a A==1 testuje, zda je a
rovno jedné.



Uloha 7: Zkuste dopsat kod tak, aby viechny LED zase postupné zhasly.

Reseni: ptidame dalsi cyklus. Nesmime zapomenout na vSechny potfebné podminky a
nastaveni.

int LEDka, pauza; // deklarujeme promeénné
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude ¢as pro delay
LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zacina cyklus
{ //funkce mezi témito zdvorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskon¢i
digitalWrite (LEDka,1); //po prvnim priichodu cyklem rozsvitime LED na zdifce D02
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pti¢teme 1
+ while (LEDka<6); //opakuj dokud je LEDka < 6.

LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zacina cyklus
{ //funkce mezi témito zdvorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskon¢i
digitalWrite (LEDka,0); //a zase od prvni LED zhasneme
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pfi¢teme 1
+ while (LEDka<®6); // opakuj dokud je LEDka < 6.
}
void loop ()
{
}

Nebo c¢ast funkce setup() mize vypadat 1 takto:

LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zacina cyklus
{ //funkce mezi témito zavorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskonc¢i
digitalWrite (LEDka,1); //po prvnim prichodu cyklem rozsvitime LED na zdifce D02
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pficteme 1
}+ while (LEDka<6); //// opakuj dokud je LEDka < 6.

do //zde zacina cyklus, hodnota promenné LEDKka je 6.
{ //funkce mezi témito zdvorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskonci
digitalWrite (LEDka,0); //tentokrat zhasiname od posledni LED
delay (pauza);
LEDka= LEDka-1; // z proménné odecteme 1
+ while (LEDka>1); //// opakuj dokud je LEDka > 1.

}



Uloha 8: Pouzijte testovaci LED T1 az T9 (mtiZete klidné az TC). Pomoci cyklu je postupné
vSechny rozsvit'te a zase zhasnéte. Nezapomeiite na funkci pinMode pro vSechny zditky.
Abychom nemuseli pinMode opisovat do kddu tolikrat, pouzijeme pro jeji volani také cyklus.

Resenit:

int LEDKka, pauza;
void setup ()
{
LEDka=2; //za¢neme od zditky 2
do
{ //v tomto cyklu nastavime vSechny zdirky jako vystupy
pinMode (LEDka,OUTPUT);
LEDka=LEDka+1;
} while (LEDka<14); //opakuj, dokud LEDka<14

pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude ¢as pro delay
LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zacina cyklus
{ //funkce mezi témito zdvorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskon¢i
digitalWrite (LEDka,1); //po prvnim priichodu cyklem rozsvitime LED na zdifce D02
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pti¢teme 1
+ while (LEDka<14); // opakuj, dokud LEDka<14

LEDka=2; //pted cyklem nastavime hodnotu promenné
do //zde zacina cyklus
{ //funkce mezi témito zdvorkami se budou opakovat, dokud cyklus neskonci
digitalWrite (LEDka,0); //a zase od prvni LED zhasneme
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1; // do proménné pti¢teme 1
+ while (LEDka<14); // opakuj, dokud LEDka<14.
}
void loop ()
{
}

Zapojeni dratku:
D02-T1, D03-T2 , D04-T3 , D05-T4 , D06-TS5 , D07-T6 , D08-T7 , D09-T8 , D10-T9 , D11-
TA,D12-TB, D13-TC



Uloha 9: Vytvoite program, ktery rozsviti postupné LED1, LED2, LED3, LED4 a pak je
postupné zhasne. A to celé se bude opakovat 4 krat.

Reseni:

K tomu potiebujeme cykly dva stejné jako v uloze 6. A ty dva cykly vnofime do dal$iho
cyklu, ktery se bude opakovat 4 krat. Potiebujeme dalsi proménnou, kterd bude fikat, kolikrat
se rozsvitilo a zhasnulo.

int LEDka, pauza, pocetOpakovani;

void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude ¢as pro delay

pocetOpakovani=4;
do //tenhle cyklus tika, kolikrat se bude rozsveceni opakovat
{
LEDka=2;
do //tenhle cyklus rozsviti LEDky
{
digitalWrite (LEDka,1);
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1;
}+ while (LEDka<6);

LEDka=2;
do //tenhle cyklus zhasne LEDky
{
digitalWrite (LEDka,0);
delay (pauza);
LEDka= LEDka+1;
}+ while (LEDka<6);
pocetOpakovani= pocetOpakovani-1;
} while (pocetOpakovani>0);
}
void loop ()
{
}



Uloha 10: Nau¢ime pouzivat podminény piikaz. K tomu slouZi kli¢ové slovo if.
(A==1) digitalWrite (3,1); //pokud A se rova 1, zapi$ na zditku D03 logickou 1

Zapis je:
if (podminka) piikaz;

Ptikaz, ktery se provede pfi pravdivé podmince, nemusi byt jen jeden. Pak se musi napsat
mezi slozené zavorky, stejné jako u cyklu do. Pro podminku plati stejna pravidla, jako u cyklu
do - kdyz chceme zjistit, zda je proménna rovna hodnoté, piSeme dvakrat rovna se.

if (podminka)

{
prikazl;
piikaz2;
ptikaz3;

}

Jesté je mozny tento zépis - pokud je podminka splnéna, provede se ptikazl, pokud splnéna
neni, provede se piikaz2.

if (podminka) piikaz1;
else piikaz2;

Za¢neme s uplné jednoduchym tkolem. Vytvoiime cyklus, ktery ¢tytikrat blikne LED1
pfipojenou na zdifce 2. Pouzijeme proménnou A. Na zditku D03 piipojime LED2, kterou
rozsvitime, kdyz A bude rovno 3.

int A;
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pauza=1000; //zde fekneme, kolik bude Cas pro delay

A=0;
do //zde zaciné cyklus
{
digitalWrite (2,1);
delay (pauza);
digitalWrite (2,0);
delay (pauza);
if (A==3) digitalWrite (3,1); //pokud je A rovno 3, rozsvit’ LED2
A++; // do proménné piicteme 1
} while (A<4); //opakuj dokud je A< 4.
//tim cyklus kon¢i
}

void loop ()

{
}



Uloha 11:

V programu mame proménnou LEDka a ménime jeji hodnotu, naptiklad pomoci cyklu.
Chceme, aby kdyz LEDka = 1, se rozsvitila LED3. Kdyz LEDka = 4, se rozsvitila LED1. pro
LEDka =2 se rozsviti LED4 a pro LEDka = 3 se rozsvitila LED2. Pak je vSechny zhasneme.
A to celé se bude stale opakovat (napisSeme to do funkce loop).

int LEDKka,;
void setup ()
{
pinMode (2,0UTPUT); //nastavime zditky
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

}
void loop () //tahle funkce opakuje vSe dokolecka

{
LEDka=1;
do
{ //zde se testuji podminky. LEDI je na zdifce D02 atd.
if (LEDka==1) digitalWrite (4,1);
if (LEDka==2) digitalWrite (5,1);
if (LEDka==3) digitalWrite (3,1);
if (LEDka==4) digitalWrite (2,1);
delay (1000);
LEDka= LEDka+1;
}+ while (LEDka<4);
LEDka=2;
do
{ // zde zhasneme
digitalWrite (LEDka,0);
delay (1000);
LEDka= LEDka+1;
+ while (LEDka<o6);
j
Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , D04-97, D05-99, 92-log0, 94-log0 , 96-log0, 98-log0
Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , D03-LED2 , D04-LED3 , D04-LED4



Uloha 12: Tlagitka

Uz umime rozsvitit LED, ¢ili zapsat na zdiiku logickou 0 nebo 1. Ted’ se naucime ze zdirek
také Cist. Pro zapis jsme pouzivali funkci digitalWrite (); a pro ¢teni budeme pouzivat funkci
digitalRead ();. Abychom méli ze zditky co ¢ist, musime k ni ptipojit spinac.

Pamatujete na funkci digital Write()? Ta zapisovala na zvolenou zditku bud’ 1 nebo 0.
Ptipojena LED pak bud’ svitila nebo ne. Funkce digitalRead() d€la opak. Ta ¢te ze zdiiky.
Pokud chceme ze zditky Cist, tak ji musime nastavit jako vstup. To udélame ptikazem
pinMode(¢islo zdirky, INPUT). Nasledujici program ¢te na zdifce D06, do které piipojime
tlacitko. Pokud je stisknuté, rozblika LED1.

int stiskTlacitkaS3;

void setup() {
pinMode (2, OUTPUT); //zditku D02 nastavime jako vystup
pinMode (6,INPUT); //zditku D06 nastavime jako vstup

}

void loop() {
stiskTlacitkaS3 = digitalRead (6); // do proménné stiskTlacitka nacteme zditku D06
if (stiskTlacitkaS3 == 1) //porovname, zda jsme nacetli 1, Cili je stisknuté tlacitko
{
digitalWrite (2,1); //tohle je asi jasné
delay (100);
digitalWrite (2,0);
delay (100);
}

}
Zapojeni na Saimon: D02-93 , 92-log0, 122-X3(tohle X3 je na modulu Saimon1, nad S3) ,

X3-DO06 (tohle X3 je na modulu Saimon4), 123-logl, 124-log0.
Zapojeni na S-arduino: D02-LEDI, S3-D06
Co déla nasledujici program?

int stiskTlacitkaS3;

void setup() {
pinMode (2, OUTPUT); //zditku D02 nastavime jako vystup
pinMode (6,INPUT); //zditku D06 nastavime jako vstup

}

void loop() {

stiskTlacitkaS3 = digitalRead (6);
if (stiskTlacitkaS3 == 1) digital Write (2,0);
else digitalWrite (2,1)



I:Jloha 13: Dopiste program tak, aby stisk tlacitka S4 rozblikal LED2.
ReSeni:
int stiskTlacitkaS3, stiskTlacitkaS4;

void setup() {

pinMode (2, OUTPUT);
pinMode (3, OUTPUT);

pinMode (6,INPUT);
pinMode (7,INPUT);

}

void loop() {

stiskTlacitkaS3 = digitalRead (6);
stiskTlacitkaS4 = digitalRead (7);
if (stiskTlacitkaS3 == 1)
{
digitalWrite (2,1);
delay (100);
digitalWrite (2,0);
delay (100);
}
if (stiskTlacitkaS4 == 1)
{
digitalWrite (3,1);
delay (100);
digitalWrite (3,0);
delay (100);
}

}

Zapojeni na Saimon: D02-93 , D03-95 , 92-log0, 94-log0 , 122-X3, X3-D06, 123-logl ,
124-log0 , 125-X4 , X4-D07 , 126-logl , 127-log0

Zapojeni na S-arduino: D02-LED1 , D03-LED2 , S3-D06, S4-D07

Dobrovolné muzete dopsat program tak, aby navic tlacitko S5 rozblikalo LED3 a S6
rozblikalo LED4



Uloha 14: Zvuk

Zvuk tvorime ptikazem tone (). PiSe se takto:

tone (9,1000,50);

9 znamena, ze reproduktor je piipojeny na zditku D09. 1000 znamena vysku ténu. A 50
znamena délku tonu, takze 50 milisekund.

Chtél bych jesté zminit, ze v pripad¢ zvuku nemusime pouzivat pro zdiiku funkci pinMode.
Program vypada takhle

void setup() {

tone (9,1000,50); //udélame zvuk
delay (50); //musime pockat az zvuk dozni

}

void loop() {
}

No, tohle bylo moc jednoduché. Udélame to trochu slozitéjsi.



Uloha 15:

Pomoci cyklu udélame sirénu. Potfebujeme promeénnou, ktera bude obsahovat hodnotu vysky
zvyku, kterou budeme v cyklu ménit. Nazveme ji vyskaZvuku Za¢neme na hodnot¢ 200 a
budeme postupné zvySovat, az dosdhne vysky naptiklad 1000. Pak ji budeme zase snizovat. K
tomu prozatim vytvoiime druhy cyklus.

int vyskaZvuku;
void setup() {

}

void loop() {
vyskaZvuku =200; //zde je pocatecni hodnota vysku zvuku
do
{ //tento cyklus zvuk zvySuje
tone (9, vyskaZvuku,10);
delay (10);
vyskaZvuku ++;
} while (vyskaZvuku <1000);

do
{ //z tenhle zase snizuje
tone (9, vyskaZvuku,10);
delay (10);
vyskaZvuku --;
}+ while (vyskaZvuku >200);
}
Prvni cyklus zvySuje hodnotu proménné A, pro vysku zvuku. Druhy cyklus ji zase snizuje.
Diky tomu, ze oba cykly jsou ve funkci loop (), tak se to celé opakuje a vznikne siréna.



Uloha 16:
Ume¢li bychom sirénu naprogramovat pouze pomoci jednoho cyklu? Nebo bez cyklu ve funkci
loop()?

Népovéda - bude potfeba druhd proménna. A piikaz if. Podle hodnoty proménné vyskaZvuku
budeme hodnotu bud’ navySovat, nebo snizovat. To rozhodneme piikazem if.

Resenit:

int vyskaZvuku, zmenaZvuku;
void setup() {
vyskaZvuku=500;
zmenaZvuku=5;

}

void loop() {

tone (9,vyskaZvuku,10);

delay (10);
vyskaZvuku=vyskaZvuku+zmenaZvuku;

if (vyskaZvuku>1000) zmenaZvuku=-5;
if (vyskaZvuku<500) zmenaZvuku=5;

}

Hodnotu vysky zvuku tentokrat ménime o 5, nikoliv o 1 jako v uloze 15.



Uloha 17:

Naprogramujeme malé piano. Po stisku kldvesy se ozve ton. Spinace S3 az S6 napojime na
zditky D02 az D05. Pomoci ptikazu if () budeme testovat, zda jsou stisknuté a v ptipad¢, ze
ano, ud¢lame ton.

Reseni:

void setup() {
pinMode (2,INPUT); //nastavime zdiiky jako vstupy
pinMode (3,INPUT);
pinMode (4,INPUT);
pinMode (5,INPUT);
}

void loop() {
int S3,S4,S5,S6; //Zde je deklarace proménnych uvnitt funkce loop
S3=digitalRead (2);// na¢teme do proménnych stavy tlacitek
S4=digitalRead (3);
S5=digitalRead (4);
S6=digitalRead (5);
if (S3) // otestujeme, zda je stacitko zmacknuté
{
tone (9,261,10);
delay (20);
}
if (S4)
{
tone (9,294,10);
delay (20);
}
if (S5)
{
tone (9,329,10);
delay (20);
}
if (S6)
{
tone (9,349,10);
delay (20);
}
}

Vsimnéte si, ze proménné tentokrat deklarujeme uvniti funkce loop(). Tim chci jen ukézat, Ze
to jde. Jaky je rozdil mezi touto deklaraci a deklaraci na zacatku programu? Pokud je
proménna deklarovana uvniti funkce, fikd se ji lokalni proménna a pocita¢ o ni "vi" jen uvnitf
dané funkce. Pokud ji deklarujeme na zacatku programu, pocita¢ o ni "vi" vSude a vSude je
pfistupna jeji hodnota.

Zkuste premistit int S3,S4,S5,S6; do funkce setup() a sledujte chybové hlaseni.



Dal si zkuste zménit slovo int u deklarace proménnych na bool. Takto:

bool S3,S4,S5,S6;
Proménna typu int totiz mize obsahovat hodnotu od —32768 az do 32767. Nam ale staci
vedet, jestli je tlacitko zmacknuté, nebo ne. Cili sta¢i nam ukladat hodnotu 0 nebo 1,
¢ili pravda, nebo nepravda. K tomu slouzi datovy typ bool. Ten mize nabyvat pouze
hodnot 0 a 1, neboli TRUE a FALSE (pravda a nepravda).



Uloha 18: Ménime jas u LEDek - Analogovy vystup

Funkce digitalWrite (); zapiSe na danou zditku hodnotu 0 nebo 1. Kdyz mame na
zditku ptipojenou LEDku, tak se bud’ rozsviti, nebo ne. Kdyz chceme ménit jas, tedy
jak moc LEDka bude svitit, pouzijeme funkci analogWrite (); ktera ndm umozni
nejen rozsvitit nebo zhasnout, ale ur¢ime si hodnotu jasu. Nasledujici program
postupné rozsviti LED na zditce D03. V programu je naznaceny druhy cyklus, ktery
budete mit za ukol dopsat tak, aby LED zase pomalu zhasla. Bude podobny prvnimu
cyklu, ale je potfeba udélat spravné tpravy.

void setup() {

}

void loop() {
int jas;
do
{
analogWrite (3, jas); // na zditku D03 zapiSeme hodnotu jasu, od 0 do 255
jas=jas + 1;
delay (10);
}+ while (jas <255);
do
{

}

}
Zapojeni na Saimon: D03-93 , 92-log0

Zapojeni na S-arduino: DO3-LED1
Pokud budete zkouset zapojit vice LEDek, tak chci upozornit, ze analogWrite(); funguje

pouze na zditkach, kde je u ¢isla napsino PWM. Schvalné vyzkousSejte piipojit LEDku na
zditku D02, upravte program a sledujte, co se stane.



Uloha 19: Potenciometr - Analogovy vstup

Jas dokazeme také ménit soucastkou, ktera se jmenuje potenciometr. Je na stavebnici vlevo
dole. Zapojte dratek do zditky u potenciometru a druhy konec zapojte do libovolné LED.
Zakrut'te s klobouckem sem a tam. Pokud je vSe spravné zapojené, mél by se ménit jas.

Hodnotu potenciometru mizeme samoziejmé programem také ¢ist. K tomu slouzi funkce
analogRead () a zditky A00 az AQ7. Funkce vraci hodnotu od 0 (zhasnuto) do 1023 (nejvyssi
jas). Pfipojte vystup z potenciometru na zditku A07. Nasledujici program piecte hodnotu
potenciometru do proménné potenciometr, kterd bude mezi 0 a 1023, podle toho, jak s
potenciometrem ota¢ime. Proménnou pouzijeme jako argument funkce tone (), a vytvorime
bzucak.

int potenciometr;
void setup() {

}

void loop() {
potenciometr=analogRead(A7);
tone (8,potenciometr, 10);
delay (10);

}
Zapojeni na Saimon: 24-A07 , 23-log.0 , 25-log.1 , D08-108 , 109-log.0

Zapojeni na S-arduino: potenciometr-A07 , DO8-reproduktor

Zkuste zménit program tak, aby zaroveii se zménou zvuku ménil jas na né¢jaké LED.



Uloha 20: Dalsi cyklus
Cyklus muzeme tvoftit i piikazem for. Spravny zapis vypada nasledovné
for (A=2; A<=13; A++)

Tento cyklus fika, Ze hodnota proménné A bude na za¢atku cyklu rovna 2. Cyklus pokracuje,
kdyz je splnéna podminka, ze A<=13. A v kazdém prichodu cyklem se A zvysi o 1. Cili
obecné vypada nas cyklus takto:

for (pocatecni hodnota proménné, podminka pokra¢ovani, zména proménne¢)
Zména jasu ledky se d4 ud¢lat i takto.

void setup() {

}

void loop() {
int A;
for (A=0;A<255;A++) //tento cyklus rozsviti
{
analogWrite (3,A);
delay (10);

}
for (A=255;A>0;A--) //tento cyklus zhasne

{
analogWrite (3,A);
delay (10);

!

}

Zapojeni na Saimon: D03-93 , 92-log0

Zapojeni na S-arduino: DO3-LED1



Uloha 21. Sloupec LEDek

Dalsi ukézka bude postupné rozsvécet testovaci LEDky podle hodnoty potenciometru.
Dokazete sami pfijit na to, jak program funguje?

int MaxLED, A, potenciometr;

void setup() { /pomoci cyklu for nastavime OUTPUT
for (A=2;A<=13;A++)
{
pinMode(A,OUTPUT);
h
h

void loop() {
potenciometr = analogRead(A7);
MaxLED = map (potenciometr, 0,1023,2,13);
for (A=2;A<=13;A++)
{
if (A<=MaxLED) digitalWrite (A,1);
else digitalWrite (A,0);
delay (10);
}
}

Zapojeni na Saimon: 24-A07 , 23-log.0 , 25-log.1 , D02-T7, D03-T8, D04-T9, DO5-TA,
D06-TB, DO7-TC, D08-T1, D09-T2, D10-T3, D11-T4, D12-T5, D13-T6

Zapojeni na S-arduino: potenciometr-A07 , D02-T7, D03-T8, D04-T9, D0O5-TA,
D06-TB, DO7-TC, D08-T1, D09-T2, D10-T3, D11-T4, D12-T5, D13-T6

Nejdtive si ho zkuste naprogramovat a nahrat do arduina. Zapojte dratky.
Népovédu dam akorat k funkci map (); Funguje tak, Ze zméni rozsah hodnot 0 az 1023 na

rozsah 2 az 13. TakZe pokud hodnota proménné potenciometr bude 1023, hodnota MaxLED
bude 13. Tim se urc¢i nejvyssi LED, ktera se ma v cyklu rozsvitit, ostatni se zhasnou.



Uloha 22: Cislicové displeje

V této tloze se naucime zobrazovat ¢isla na displejich pomoci programu. Nejprve to ale
zkusime pomoci spinaci. U displeje jsou zdiiky s digitdlnimi Cislicemi 8,4,2,1. Zapojte dratky
nasledovné:

Zapojeni na S-arduino: S3-8, S4-4, S5-2, S6-1, VCC (displej) - log.1
Zapojeni na Saimon: 122-88, 125-89, 128-90, 131-91, 123-log.1, 124-log.0, 126-log.1,
127-log.0, 129-log.1, 130-l0og.0, 132-log.1, 133-log.0, napdjeni Cislicovky - log.1

Stiskem spinacl se na displeji zobrazuji ¢islice. Stiskem naptiklad S3 se zobrazi na displeji
Cislo 8 atd. Pokud stiskneme spinact vice, zobrazi se soucet Cisel. Stisknuty spina¢ pfipoji na
zditku logickou 1. Nestisknuty piipoji logickou 0. D4 se tedy zapsat kombinace stisknutych a
nestisknutych spinaci naptiklad takto: S3 S4 S5 S6 =0101. A to zobrazi ¢islo 5. Tomuhle
fikdme binarni zapis €isel (v ndvodu pro Saimon 1 je to také podrobné vysvétlené). Na
displeji se kromé ¢isel mohou zobrazovat i znaky A, b, C, d, E, F. To proto, ze naptiklad
kombinace spinacii 1011 by méla zobrazit ¢islo 11, ale to na jednociferném displeji nejde.
Takze se misto toho zobrazi znak b. Tabulka v§ech moznych kombinaci je uvedena zde:

53 S4 S5 s6 | CisLO 53 54 S5 s6 | CisLO
0 0 0 0 0 1 0 0 0 8
0 0 0 1 1 1 0 0 1 g
0 0 1 0 7 1 0 1 0 A
0 0 1 1 3 1 0 1 1 b
0 1 0 0 4 1 1 0 0 C
0 1 0 1 5 1 1 0 1 d
0 1 1 0 s 1 1 1 0 E
0 1 1 1 T 1 1 1 1 F

Zapisu cisla pomoci znaki 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,b,C,d,E,F fikame hexadecimalni zapis Cisla.

Nyni ptepojime dratky takto:
Zapojeni na S-arduino: D02-8, D03-4, D04-2, D05-1
Zapojeni na Saimon: D02-88, D03-89, D04-90, D05-91



Program pro zobrazovani ¢isel by mohl vypadat naptiklad takto:

void setup() {
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

digitalWrite (2,0);

digitalWrite (3,1);

digitalWrite (4,0);

digitalWrite (5,1);
}

void loop() {
}

Program zapiSe jednicky na zditky D03 a D05, ¢ili na displeji se zobrazi Cislo 5.



Uloha 23:

Vytvoite pomoci vzoru v ptfedchozi tloze a tabulky takovy program, ktery zobrazi po sob¢
¢isla 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

Resent:

Pro zobrazeni kazdého ¢&isla potifebujeme 4 ptikazy digitalWrite();, tedy 4 fadky. To je dost
nepraktické. Navic pokud budeme mit hodnotu v néjaké proménné, tak timto zptisobem
zobrazit neptjde. PouZijeme operaci, které se fika bitovy sou€in a znaci se &. V tomto
navodu se nebudu vénovat tomu, co to bitovy soucin je a jak funguje. Kdo ma zajem se to
dozvedét, necht’ si to najde na internetu. Program pro zobrazeni ¢isla pak vypada takto:

void setup() {
int A=6;
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

digitalWrite (2,A&8); //test, zda se ma zobrazit 8
digitalWrite (3,A&4); //test, zda se ma zobrazit 4
digitalWrite (4,A&2); //test, zda se ma zobrazit 2
digitalWrite (5,A&1); //test, zda se mé zobrazit 1

}

void loop() {
}

Kdyz budeme chtit zobrazit vice po sob& jdoucich Cisel, opét to ale znamena pro kazdé Cislo
Ctyii fadky. Proto se nauc¢ime tvofit si vlastni funkce, vlastni piikazy.



Uloha 24: Vytvoieni vlastni funkce
Zatim jsme se v programu setkali s dvémi funkcemi. A to void loop () a void setup (). Ted’ se
naucime vytvorit si vlastni. Funkci si nazveme tieba zobrazCislo (). Funkce se definuje takto:

void zobrazCislo (int cislo) //definice nové funkce

{ //ptikazy, které se maji provést, pokud funkci volame
digitalWrite (2,cislo&8); //zobrazi se cislo na ¢islicovém displeji
digitalWrite (3,cislo&4);
digitalWrite (4,cislo&2);
digitalWrite (5,cislo&1);

}

void setup() {

int A;

pinMode (2,0UTPUT);

pinMode (3,0UTPUT);

pinMode (4,0UTPUT);

pinMode (5,0UTPUT);

A=6;

zobrazCislo (5); //volani nasi funkce, zobrazi 5
delay (1000);

zobrazCislo (7); //volani nasi funkce, zobrazi 7
delay (1000);

zobrazCislo (A); //volani nasi funkce, zobrazi 6 (hodnota proménné)
delay (1000);

}

void loop() {
}

Zapojeni dratkt je stejné, jako v pfedchozi tloze.

Ted si to trochu ptiblizime. funkce se tedy jmenuje zobrazCislo. Slovo void pted funkci
znamena, ze funkce nevraci Zaddnou hodnotu. Co to znamena, Ze funkce nevraci hodnotu?
Vzpominate na funkci analogRead()? Tak tieba ta vraci hodnotu, pouzili jsme ji tfeba takto:

potenciometr=analogRead(A7);

Hodnota, kterou funkce vraci, se pfifadi do proménné potenciometr. Nase funkce ale Zadnou
hodnotu nevraci, proto pti definici napiSeme pied funkci slovo veid. Pak nésleduje jméno
funkce, které jsme si zvolili a jednoduché zavorky. Do zavorek miZeme napsat typ a nazev
proménné, kterou ma funkce vyzadovat pii jejim volani. Tomu fikame parametr funkce. My
chceme zobrazit ¢islo, takze jako parametr napiSeme int cislo. Nasleduji slozené zavorky,
mezi které napiSeme seznam prikazi, které se maji provést. Tim jsme napsali definici funkce.
K tomu, aby funkce opravdu néco udélala, ji musime jesté zavolat. To provedeme v téle
funkce setup() nebo loop (). Jak se to déla je v ptikladu nahote.

Vice o definici funkci v tomto navodu uvadét nebudu, zvédavé ctenare opét odkazu na
internet.



Uloha 25: Zobrazte po sobé znaky 0 az F

Pouzijeme cyklus a nami definovanou funkci zobrazCislo(). Tentokrat pouzijeme cyklus do 1
for.

Varianta 1: s cyklem do
int A;

void zobrazCislo (int cislo) //deklarace nové funkce
{

digitalWrite (2,cislo&8);

digitalWrite (3,cislo&4);

digitalWrite (4,cislo&2);

digitalWrite (5,cislo&1);
}

void setup() {
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
A=0;
do {
zobrazCislo (A);
delay (1000);
A+t

b

} while (A<16);

}

void loop() {
}

Zapojeni dratki je stejné, jako v ptedchozi uloze.



Varianta 2: s cyklem for
int A;

void zobrazCislo (int cislo) //deklarace nové funkce
{

digitalWrite (2,cislo&8);

digitalWrite (3,cislo&4);

digitalWrite (4,cislo&2);

digitalWrite (5,cislo&1);
}

void setup() {
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);
for (A=0;A<16;A++)
{
zobrazCislo (A);
delay (1000);

}
}

void loop() {
}

Zapojeni dratki je stejné, jako v ptedchozi uloze.



Uloha 26: Zobrazeni hodnoty potenciometru na &islicovém displeji

Vime, Ze analogové vstupy nam dévaji hodnoty nikoliv 0 nebo 1, ale v rozsahu 0 az 1023.
Cislicovy displej je schopny zobrazit 16 znakd, a to &isla 0 a F. Pokud program dobie
upravime, mizeme znaky 0 az F ménit pomoci otaceni potenciometru. Potfebujeme jen
informaci, ze 1023 dé€leno 64 se rovna 16. Pfectenou hodnotu z analogového vstupu vydélime
64 a dostaneme pozadovany rozsah hodnot pro zobrazeni na Cislicovém displeji. Tu
zobrazime pomoci nasi funkce void zobrazCislo ( int cislo )

Resenti:
int A;

void zobrazCislo (int cislo) //deklarace nové funkce
{

digitalWrite (2,cislo&38);

digitalWrite (3,cislo&4);

digitalWrite (4,cislo&2);

digitalWrite (5,cislo&1);
}

void setup() {
pinMode (2,0UTPUT);
pinMode (3,0UTPUT);
pinMode (4,0UTPUT);
pinMode (5,0UTPUT);

}

void loop() {
A=analogRead (A7)/64;
zobrazCislo (A);
delay (10);

}
Zapojeni na S-arduino: D02-8, D03-4, D04-2, D05-1, potenciometr-AQ7

Zapojeni na Saimon: D02-88, D03-89, D04-90, D05-91, 23-log.1, 25-log.0,
24-X1(na Saimonl), X1(na Saimon4)-A07



Uloha 27: LED displej

K ovladani LED displeje potfebujeme funkce, které nejsou soucasti vyvojového prostiedi.
Jsou k dispozici v jiném souboru, kterému fikdme knihovna. Knihovnu musime piipojit k
programu, abychom funkce pro ovladani LED displeje mohli pouzivat. Knihoven je na
internetu velika spousta, ja jsem si vybral knihovnu s ndzvem ledcontrol.h. Knihovnu
pfipojime piikazem

#include <LedControl.h>

Jelikoz knihovna neni soucésti vyvojového prostiedi, je tieba ji nahrat do slozky:
dokumenty\arduino\libraries\

tam je tieba rozbalit obsah souboru ledcontrol.zip.
Nejnovéjsi verze (v dobé psani manuélu) se nachazi na adrese

https://github.com/wayoda/LedControl/releases

Dalsi navody pro instalaci knihoven vcetné obrazkt jsou zde:
http://www.arduino.cc/en/Guide/Libraries

Jak tedy napsat program pro ovladani LED displeje. Displej ma 8 sloupcti a 8 fadkti LED
diod. Za¢neme s nécim jednoduchym. Rozblikame jeden bod na displeji, tedy jednu LEDku.
K tomu slouzi specidlni ptikazy. Abychom je mohli pouzivat, musime nejdiive vytvofit
instanci tiidy ( néco jako proménnad), ke které ptitadime displej. To udélame zépisem

LedControl Displej=LedControl(DIN,CLK,CS,1);

kde DIN, CLK a CS jsou zditky LED displeje, kter¢ ptipojime na zditky arduina. Naptiklad
takto:

LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

Pak propojime dratky DIN-D12, CS-D11, CLK-D10. K tomu je jest¢ potieba displej ptipojit
na napajeni, VCC-LOG.1.

Ptikazy pro ovladani displeje se zde nazyvaji metody. Ukazeme si nékolik prvnich. nejlépe to
bude vidét v programu.



#include <LedControl.h>// Timto pfipojime knihovnu
/I s funkcemi pro ovladani
/" LED matice

// musime vytvofit instanci tfidy
/I ptedstavujici displej

LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

// zditka D12 je pfipojena na DIN

// zditka D11 je pfipojena na CS

// zditka D10 je pfipojena na CLK

//'1 znamena, Ze mame jen jeden disple]

void setup()

{
// nula znamena prave to, ze mame jeden disple;j
// (¢islo prvniho displeje je 0)
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{

int radek, sloupec;

radek = 2;

sloupec = 3; //Zadame Cislo fadku a sloupce, kde se
//ma rozsvitit LEDka. Cisla za&inaji od nuly

Displej.setLed(0, radek, sloupec, 1); / Zapne LEDku

delay (1000);

Displej.setLed(0, radek, sloupec, 0); / Vypne LEDku

delay (1000);



Uloha 28: Pohyb na LED displeji
Pomoci cyklu udélejte pohyb jednoho bodu na displeji shora doli.

Reseni: KdyZ umime rozsvitit jeden bod, tak jich mizeme rozsvitit i vic. Pohyb se déla tak, Ze
nejdiive rozsvitime jeden bod. Chvili po¢kame, pak ho zhasneme a rozsvitime dal$i bod, hned
vedle. A tak pokracujeme stale dal. Vice je vidét opét v programu

#include <LedControl.h>// Timto pfipojime knihovnu

/I s funkcemi pro ovladani
/" LED matice

// musime vytvofit instanci tfidy
/I ptedstavujici displej

LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

// zditka D12 je pfipojena na DIN

// zditka D11 je pfipojena na CS

// zditka D10 je pfipojena na CLK

//'1 znamena, Ze mame jen jeden displej

void setup()

{
// nula znamena prave to, ze mame jeden disple;j
// (¢islo prvniho displeje je 0)
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{

int radek, sloupec;

sloupec = 3; //Zadame Cislo sloupce, kde se
//ma pohybovat bod. Cisla zacinaji od nuly

for ( radek=0; radek<8; radek++)
{
Displej.setLed(0,radek,sloupec,1); // rozsviti LEdku
delay(100);
Displej.setLed(0,radek,sloupec,0); // pted pohybem ji zhasne
}



Uloha 29: Pohyb po celém displeji

Napiste program, ktery bude pohybovat bodem zleva doprava. Za¢ne vlevo nahote. Az dojde
na konec tadku, bude pokracovat o fadek niz. Az dojde do pravého spodniho rohu, bude se to
celé opakovat.

Reseni:
v programu budeme potitebovat dva cykly. Jeden bude ménit ¢islo fadku a druhy ¢islo
sloupce. Druhy cyklus bude vnoieny do prvniho.

#include <LedControl.h>// Timto pfipojime knihovnu
/I s funkcemi pro ovladéani
/' LED matice

// musime vytvofit instanci tfidy
/I predstavujici displej

LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

// zditka D12 je ptipojena na DIN

// zditka D11 je pfipojena na CS

// zditka D10 je pfipojena na CLK

//'1 znamen4, ze mame jen jeden displej

void setup()

{
// nula znamena prave to, ze mame jeden displej
// (€islo prvniho displeje je 0)
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

h
void loop()

{

int radek, sloupec;

for ( radek=0; radek<8; radek++)
{
for ( sloupec=0; sloupec<8; sloupec++)
{
Displej.setLed(0,radek,sloupec,1); // rozsviti LEdku
delay(100);
Displej.setLed(0,radek,sloupec,0); // a zhasne
}

}
}



Uloha 30: Zobrazeni obrazku.

Dalsi metoda pro ovladani displeje umi zobrazit cely fadek. Pomoci jednicek a nul miizeme
fici, které LEDky v fadku budou svitit a které¢ ne. Metoda se jmenuje setRow. Jak se vola je
vidét opét v programu.

#include <LedControl.h>// Timto pfipojime knihovnu
/I s funkcemi pro ovladani
/" LED matice

// musime vytvofit instanci tfidy
/I ptedstavujici displej

LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

// zditka D12 je pfipojena na DIN

// zditka D11 je pfipojena na CS

// zditka D10 je pfipojena na CLK

//'1 znamena, Ze mame jen jeden displej

void setup()

{
// nula znamena prave to, ze mame jeden disple;j
// (¢islo prvniho displeje je 0)
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

Displej.setRow ( 0,0,B00111100);
Displej.setRow ( 0,1,BO1111110);
Displej.setRow ( 0,2,B11011100);
Displej.setRow ( 0,3,B11111000);
Displej.setRow ( 0,4,B11111000);
Displej.setRow ( 0,5,B11111100);
Displej.setRow ( 0,6,B01111110);
Displej.setRow ( 0,7,B00111100);

h

void loop()

{

§

Kde jsou jednicky, tam sviti LEDka. Pismeno B v zapisu BOO111100 znamena, Ze se jednd o
bindrni zapis, to znamena pomoci jednicek a nul. Stejného vysledku bychom dosahli,
kdybychom na prvni fadek napsali Displej.setRow ( 0,0,60);, protoze 60 je stejné Cislo jako
B00111100. Ale v binarnim zapisu mnohem Iépe vidime, jak bude obrazek asi vypadat.



Uloha 31: Animace

Pokud bychom chtéli zobrazit né¢jakou animaci, je nejlepsi udélat néco podobného, jako s
blikajici LEDkou. Zobrazit jeden obrazek, chvili pockat a zobrazit dalsi.

#include <LedControl.h>
LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

// zditka D12 je pfipojena na DIN

// zditka D11 je pfipojena na CS

// zditka D10 je pfipojena na CLK

//'1 znamena, Ze mame jen jeden disple]

void setup()

{
// nula znamena prave to, ze mame jeden disple;j
// (¢islo prvniho displeje je 0)
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{
Displej.setRow ( 0,0,B00111100);
Displej.setRow ( 0,1,B0O1111110);
Displej.setRow ( 0,2,B11011100);
Displej.setRow ( 0,3,B11111000);
Displej.setRow ( 0,4,B11111000);
Displej.setRow ( 0,5,B11111100);
Displej.setRow ( 0,6,B01111110);
Displej.setRow ( 0,7,B00111100);

delay (500);

Displej.setRow ( 0,0,B00111100);
Displej.setRow ( 0,1,B0O1111110);
Displej.setRow ( 0,2,B11011111);
Displej.setRow ( 0,3,B11111111);
Displej.setRow ( 0,4,B11111000);
Displej.setRow ( 0,5,B11111111);
Displej.setRow ( 0,6,B01111110);
Displej.setRow ( 0,7,B00111100);

delay (500);
}

Pokud jste vSe opsali spravné, méla by se zobrazit animace Pacmana otevirajiciho pusu.



Uloha 32: Vesmirny korab

Tahle uloha uz bude pro pokrocilej$i. Zobrazime utvar, kterému budeme fikat vesmirny korab.
Budeme s nim pohybovat doleva a doprava pomoci potenciometru. A nakonec pomoci tlacitka
budeme i sttilet. Korab bude vypadat na displeji takto:

01000000
11100000

Budeme ho zobrazovat pomoci metody setLed, ktera rozsviti pouze jednu LEDku. My
budeme chtit rozsvitit 4 LEDky (vSude, kde je jednicka). K tomu musime urcit soufadnice
vSech bod, které maji svitit. Vime, ze vlevo nahote je bod s Cislem tadku nula a ¢islem
sloupce také nula. Zkracené piSeme, Ze ma soufadnice 0,0. Bod vlevo od né¢j ma soufadnice
0,1 (fadek 0, sloupec 1).

Pokud bychom napsali, Ze bod vlevo nahotfe ma souradnice radek=0, sloupec=0, tak bod
vlevo od n¢j mé soutradnice radek, sloupec+1. Bod na fadku pod nim ma soufadnice
radek+1, sloupec. A tak dale. Nasledujici program zobrazi korab.

#include <LedControl.h>
LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

void setup()

{
Displej.shutdown(0,false); // tohle zapne disple;j
Displej.setIntensity(0,4); // nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);  // tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{
int radek, sloupec;
radek = 0;
sloupec = 0;

Displej.setLed(0, radek, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+2, 1);
delay (1000);

}

Korab se ndm zobrazil vlevo nahote. Kdyz bychom chtéli, aby se zobrazil dole, musime
posunou soufadnici fadku.
radek = 6;

Ted musime vyftesit pohyb. Chceme, aby se korab pohyboval zleva doprava, tedy aby se
meénila soufadnice sloupec. Ta se mize ménit od 0 do 7. Pokud bude sloupec=0, korab se
zobrazi vlevo. Pokud by byl sloupec=7, bude skoro cely korab mimo obrazovku. Aby byla
vidét alespon hlaven, musi byt sloupec maximalné€ roven 6. Naopak vlevo miize byt
soufadnice sloupec nejen rovna 0, ale mizeme ji piifadit i hodnotu -1, aby kordb mohl hlavni
az k levému okraji. Cili soufadnici sloupec miizeme ménit v intervalu <-1,6>.



Ted ptipojime potenciometr na zditku A07.

Zapojeni na Saimon: 23-log.1, 24-X1(na Saimonl), X1(Na Saimon4)-A07, 25-log.0
Zapojeni na S-arduino: potenciometr-A07.

Cteni hodnoty potenciometru ze zditky A07 nam dava hodnoty 0 az 1023. My potiebujeme
hodnoty -1 az 6. Je vice zptisobu, jak hodnotu pievést, tieba pomoci jiz zminéné funkce
map(). Ja to ale udélam trochu vice prihledné, aby bylo vidét, co délame. Nejdiive piectenou
hodnotu vydélime ¢islem 100. Tim dostaneme hodnotu ptiblizné 0 az 10. My ale potfebujeme
-1 az 6. Jednoduse odecteme od proménné sloupec jednicku a dostaneme hodnoty -1 az 9.
Jelikoz maximalné potiebujeme ¢islo 6, dame za ¢teni podminku, kterd bude testovat, zda
sloupec neptesahl hodnotu 6. Pokud ji pfeséhl, hodnota se nastavi na 6.

#include <LedControl.h>
LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

void setup()

{
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{
int radek, sloupec;
radek = 6;
sloupec = analogRead(A7)/100;
sloupec--;
if (sloupec>6) sloupec=6;

//nakreslime korab na soufadnice
Displej.setLed(0, radek, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+2, 1);
delay (100);

//a smazZeme korab, aby mohl vzniknout pohyb
Displej.setLed(0, radek, sloupec+1, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+1, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+2, 0);



Nakonec dodélame jednoduchou stielbu. Piipojime tlacitko. A reproduktor.

Zapojeni na Saimon: 120-log.1, 119-X2(na Saimonl), X2(Na Saimon4)-D02, 121-log.0,
109-log0, 108(na Saimon4)-D03.
Zapojeni na S-arduino: S3-D02, reproduktor-D03

Pti stisku tlacitka se aktivuje cyklus, ktery vytvori pohyb bodu (stiely) od hlavné az na horni
cast displeje. Pfitom zazni zvuk.

Az si opiSete kod na nasledujici strance, zjistite, Ze se napiiklad nedd pohybovat korabem
béhem stielby. Navic by to chtélo n¢jaké neptatele. Tomu uz se v tomto navodu vénovat
nebudeme, cilem névodu je predat zakladni informace o ovladani stavebnic. Hra, ktera
obsahuje nepfitele a pocitani skore sice na krouzku vytvorena byla, ale neni souc¢asti navodu.
Mg¢la by byt soucasti soubori s ptiklady.



#include <LedControl.h>
LedControl Displej=LedControl(12,10,11,1);

void setup()

{
Displej.shutdown(0,false);// tohle zapne displej
Displej.setIntensity(0,4);// nastavime jas displeje na 4 (mozné je 0-15)
Displej.clearDisplay(0);// tahle funkce smaze displej

}
void loop()

{
int radek, sloupec;
radek = 6;

int strelaR, strelaS; //souradnice pro pohyb stiely
int zvukStrely; //promenna pro zvuk vystielu
//zde se ¢te hodnota potenciometru pro pohyb
sloupec = analogRead(A7)/100;
sloupec--;
if (sloupec>6) sloupec=6;
//nakreslime korab na soutadnice
Displej.setLed(0, radek, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+1, 1);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+2, 1);
//zde testujeme stisk tlacitka
if (digitalRead(2)==1)
{
strelaS=sloupec+1; //¢islo sloupce, kde je hlaven
strelaR=5; //za¢indme odspodu
zvukStrely=800; //nastavime vysku zvuku stiely
do
{
Displej.setLed(0,strelaR, strelaS, 1);
tone (3,zvukStrely,25);
delay(50);
Displej.setLed(0,strelaR, strelaS, 0);
strelaR--;//pohyb stiely
zvukStrely=zvukStrely-50;//zména zvuku strely
} while (strelaR>=0); //opakujeme, dokud stiela nedosahne vrsku
}
delay (100);//chvili cekame
//a smazeme korab, aby mohl vzniknout pohyb
Displej.setLed(0, radek, sloupec+1, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+1, 0);
Displej.setLed(0, radek+1, sloupec+2, 0);



Hra ¢asovand bomba
Tahle uloha je jiz pro pokrocilé programatory. Ostatni si ji mohou opsat.

Pomoci tpravy tlohy 26 miizeme vytvofit jednoduchou hru. Na stavebnici S-arduino mame
dva cCiselné displeje, se stavebnici Saimonl bychom museli pouzit jest¢ modul Saimon?2 s
druhym ciselnym displejem.

Bomba by méla vypadat takto: Na jednom cislicovém displeji bude probihat odpocitavani od
F do 0. Jako spravnd bomba by méla také tikat, takZe zapojime reproduktor a pii kazdém
odectu tikneme. Bombu deaktivuje zadani spravné hodnoty na druhém displeji (hodnotu
muzeme v programu urcit ndhodn¢). Zvoleni hodnoty pro deaktivaci provedeme pomoci
potenciometru a stisknutim tlacitka potvrdime. Pokud bude spravna, odpocet skon¢i (mtze se
ozvat néjaky potvrzujici zvuk) a pokud bude Spatnd, tak se zrychli odpocet. Pokud pocitadlo
dojde az na 0, tak se ozve zvuk napodobujici vybuch a program skonci.

Za¢neme tim, ze naprogramujeme jednoduché pocitadlo od F do 0. Mezitim budeme ¢ist
hodnotu potenciometru, kterou zobrazime na druhém cislicovém displeji. Ten pfipojime na
zditky D06 az D09. K tomu musime vytvofit funkci void zobrazCislo2 (int cislo2), ktera
bude zobrazovat na téchto zditkach. Na zditku D10 pfipojime reproduktor a Na D11 tlacitko,
kterym budeme testovat, zda je zadana kombinace spravna. Cely koéd hry je napsany nize.

void zobrazCislo (int cislo)

{ //Funkce zobrazi ¢islo na Saimonl
digitalWrite(2,cislo&1);
digitalWrite(3,cislo&2);
digitalWrite(4,cislo&4);
digitalWrite(5,cislo&8);

}

void zobrazCisloSaimon?2 (int cislo2)

{ //Funkce zobrazi ¢islo na Saimonl
digitalWrite(6,cislo2&1);
digitalWrite(7,cislo2&2);
digitalWrite(8,cislo2&4);
digitalWrite(9,cislo2&8);

h

void setup() {

int krok;

int odpocet, rychlostOdpoctu, potenciometr, kodBomby;

int pin = 2;

do

{ //Zde se nastavi zditky D02 az D09 jako OUTPUT
pinMode(pin++,OUTPUT);,

} while (pin<=9);

pinMode (10,INPUT); //zde je pfipojené tlacitko pro deaktivaci

randomSeed (analogRead(A0)); //zapne generator ndhodnych ¢isel
kodBomby=random (0,16) ; //vygeneruje ndhodny kod pro deaktivaci
odpocet=15;

rychlostOdpoctu=10; //defunuje, jak rychle bomba odpocitava



do
{

zobrazCislo(odpocet);

tone(10,500,10); //tikani

for (krok=0;krok<100;krok++)

{ //v tomto cyklu stale ¢teme hodnotu
//potenciometru a porovnavame, zda
//bylo stisknuté tlacitko
potenciometr=analogRead (A7)/64;
zobrazCisloSaimon2 (potenciometr);
if (digitalRead (11))

{ //pokud bylo stisknuté

if (potenciometr==kodBomby)

{ //a na8li jsme spravny kod, hra kon¢i
tone (10,500,100);
delay(100);
tone (10,750,100);
delay(100);
exit(0);

}

else

{ //pokud jsme zadali neslravny kod, zrychli se odpocet
//ktery ale nesmi byt roven nule
if ( rychlostOdpoctu > 1 )rychlostOdpoctu--;
delay(100);

b
j
delay(rychlostOdpoctu);
b
odpocet=odpocet-1;
+ while(odpocet>=0);

//pokud je odpocet na nule, udélame zvuk vybuchu
//a hra také kon¢i
for (krok=2000;krok>100;krok=krok-10)
{
tone (10,krok,10);
delay (20);
}
}

void loop() {
}



A co dal? Pust’te uzdu vlastni fantazii. Pomoci znalosti z téchto ptiklad budete jisté umeét
udélat rizné jednoduché hry a programy. A pokud ne dnes, tak ¢asem jisté urcité ano.

Typy na pokrocilé hry (které napadly kluky na krouzku):

Pexeso
Videostop
Had
Tetris



