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Passion for science

Arduino-eksperiment 130110 Stikord Konstanter, variabler, udtryk, for-lgkke
Version 2018-05-18 / HS Niveau Grundkursus, modul 2 p. 1/4
Det leerer du:

Ggr programmet mere overskueligt ved at bruge konstanter
Gem et tal i en variabel
Gentag en stribe kommandoer med en for-lgkke

e Bygetlille kredslgb pa et breadboard
e Brugen lysdiode sammen med en formodstand

1 - Tilslut en lysdiode pa et breadboard ¢ ceeee  ececee |ee
ole e e e e - .o

Breadboard ele R EEEE .o
Sma kredslgb opbygges let uden lodning pa et breadboard (ogsé kaldet et M P eedesiedl  Feseseseses b
"fumlebrzet”). Komponenterne stikkes blot i hullerne, som er elektrisk 1 2344 23993 9
forbundet som vist pa figuren: ol ceces eeede oo
e De yderste lange raekker i hver side er forbundet hele vejen. ‘I e idd EaSSOMN LA

e De nummererede raekker bestar af 5 forbundne huller. i 29949 33449 33

Der er ingen forbindelse hen over midten af breadboardet

De lange raekker bruges typisk til 5V og 0 V. | denne gvelse, skal du bruge en raekke til 0 V.

Lysdioder og modstande

Da du brugte den "indbyggede” lysdiode pa ben 13, opdagede du naeppe, at den ikke er forbundet direkte mellem ben
13 og 0 V—men den er faktisk forbundet i serie med en modstand. Ellers vil der ga sa hgj en strgm, at lysdioden eller
Arduinoen kan blive gdelagt.

e Enlysdiode skal altid forbindes i serie med en modstand.
En veerdi pa 1 kQ virker normalt fint. Farvekode: Brun, sort, rgd.

Pa figuren herunder ses en opstilling, hvor en lysdiode i serie med en modstand er tilsluttet ben 8 pa Arduinoen. En af
de lange raekker er tilsluttet 0 V: Benet GND pa Arduinoen — det star for “Ground” eller "Stel”.

Lysdioden virker kun, nar den forbindes korrekt til plus og minus: Det laeengste ben skal til “plus” (benet pa Arduinoen),
det korteste til minus (0 V). Minussiden er ogsa markeret med en flad kant.

e  Lysdioden skal vende rigtigt for at lyse.

Pa naeste side gennemgas programmet.
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2 - Programmering med eksterne lysdioder
Du kan evt. abne programmet blink-LED, som blev gemt i eksperiment 130101 (har du ikke gemt dette program, taster
du bare ind som vist nedenfor).

For at finde frem til programmet, skal du fgrst abne mappen med navnet blink-LED, deri ligger en Arduino-fil med
samme navn — vaelg den.

Hver gang du vil eendre pa et fungerende program, er det mest fornuftigt fgrst at gemme det under et nyt navn, sa du
altid kan ga tilbage til den tidligere version: Veelg menuen Fil / Gem som. Brug navnet Blink-2.

Vi skal ikke leengere bruge den indbyggede lysdiode men en ekstern, som er forbundet til pin 8. Ret programmet, sa
det kommer til at se saledes ud:
const byte pinRed = §;
void setup () {
pinMode (pinRed, OUTPUT) ;
}

void loop () {

digitalWrite (pinRed, HIGH) ; .

delay (200); Vaerktgj: Konstanter

digitalWrite (pinRed, LOW) ; Eksempel:

delay (800) ; :

} const byte pinRed = 8;
Hver gang du skriver pinRed, indszettes vaerdien 8

| det fgrste program skrev vi ben-nummeret (13) ind Forklaring:
direkte i programmet. const A B = C;
Her definerer vi i stedet fgrst en konstant med navnet A Konstantens type, her bruges typen byte.
pinRed, som derefter bruges i resten af programmet. En byte kan rumme tal fra 0 til 255 (inkl.)
Efterhanden som projekterne bliver stgrre, kan det blive et B Konstantens navn. Her pinRed

mareridt at skulle zendre pa talveerdier, som star hist og
pist rundt i hele programmet — det er langt sikrere at bruge
konstanter, som kan vedligeholdes ét sted i programmet.

Konstantens veerdi. Her 8

Tal gemmes i Arduinoens hukommelse i forskellige typer af hukommelsespladser. Disse typer bruges ved definition af
bade konstanter og variabler (naste afsnit)

Typen byte fylder (- SURPRICE! -) 1 byte. Den rummer heltallige vaerdier fra 0 til max. 255.
Typen int (engelsk "integer”, dvs. heltal) fylder 2 bytes og rummer hele tal mellem -32768 og 32767.
Typen word fylder ogsa 2 bytes, men talomradet gar fra O til 65535.

Der findes flere typer end disse.

Udfordring 1

Tilslut endnu en lysdiode (f.eks. en grgn) med formodstand. Brug ben 7 pa Arduinoen.
Tilfgj en konstant mere til programmet — den kunne hedde pinGreen.
Ret setup (), sa ben 7 ogsa ggres til en udgang — brug konstanten

Skriv 1oop () om, sa den rgde lysdiode er teendt i et kvart sekund, mens den grgnne er slukket — derefter skal den
grgnne veere tendt i et kvart sekund, mens den rgde er slukket. Derefter skal begge lysdioder vaere slukket i et
sekund. (Og denne sekvens skal gentages i det uendelige.)

Der blinkes med temmelig mange lysdioder, nar folk skal lzere at programmere en microcontroller. Det er altid ment
som et eksempel pa, at man kan styre noget i den fysiske verden med sit program — det er kun et spgrgsmal om lidt

ekstra hardware, hvis man i stedet skulle teende en 1500 W projektgr. (Men den ville nok ikke have godt at af sta og
blinke s& hurtigt ©.)
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3 - Gentagelser (Igkker)

Gentagelses-lgkker bruges utrolig tit i programmer.
Funktionen loop() sgrger allerede for et gentage en raekke
kommandoer i det uendelig. Men hvad nu, hvis en mindre
reekke kommandoer skal gentages f.eks. 10 gange,
hvorefter der skal ske noget helt andet?

Du kunne selvfglgelig kopiere de linjer, det drejer sig om, ti
gange! Men det bliver hurtigt noget rod — og hvis antallet
ikke er fast, bliver det naermest umuligt.

Inden vi gennemgar, hvordan man laver lgkker, ma vi fgrst
se pa et meget vigtigt begreb, nemlig en variabel.

Variabler
Se veaerktgjs-boksen til hgjre.

Her opretter vi en variabel med navnet antal, som far
veerdien 10 — det ligner fuldstaendigt det, vi gjorde med
konstanter lige for.

Forskellen er, at vi senere i programmet kan andre en
variabels veerdi:

antal = 7;

Veaerktgj: Variabler
Eksempel:
byte antal = 10;

Seet plads af i hukommelsen og giv den et navn (og
evt. en startvaerdi).

Forklaring (Vi ser pa 2 versioner):

ilg A B;

2 A B = C;

A Variablens type, her bruges typen byte.

B Variablens navn, her kalder vi den for antal.
c

Variablens startveaerdi (her 10).

Version 1 ovenfor anvender ikke en startveerdi —
i sa fald er indholdet af hukommelsespladsen
tilfeeldig, indtil variablen far en veerdi senere i
programmet.

Ofte vil variabler fa en vaerdi, som beregnes ud fra andre variablers vaerdi. | andre tilfaelde vil man maske bare ggre
veerdien 1 stgrre end den var — det har man brug for sa tit, at der findes en szerlig skrivemade for det. De fglgende to

linjer forgger begge veerdien af antal med 1:

antal = antal + 1;
antal++;

n_n

Lighedstegnet
denne vaerdi til variablen.

Synlighed af variabler

skal ikke laeses “er lig med”, men som "saettes lig med”; fgrst beregnes hgjresiden — sa tildeles

Skriver du variabel-definitionen gverst i programmet, udenfor nogen funktion, har du skabt en global variabel. Den

kan bruges overalt og har samme veerdi overalt.

Skriver du variabel-definitionen indenfor krglleparenteser {}
—f.eks. inde i funktionen setup () —sa bliver variablen
”usynlig” udenfor denne programblok. Det kaldes en lokal
variabel. Det kan have visse fordele i stgrre programmer.

For-lgkke
Nu er vi klar til at lave en for-Igkke — se vaerktgjs-boksen til
hgjre.

I eksemplet ser vi en lidt speciel type lokal variabel. Den
defineres med "int i=0" og er synlig hele vejen frem til
den afsluttende }.

Det kunne udnyttes til at lade delay-pausen variere.
/Z&ndres den sidste delay (150) til:

delay (150*1i);
- sa bliver pausen fgrste gang 0 ms, anden gang 150 ms,

tredje gang 300 ms, osv.

(fortseetter pa naeste side)

Vaerktgj: Gentagelses-lpkke med for
Eksempel:

for (int 1=0; i<5; 1i++) {
digitalWrite (pinRed, HIGH) ;
delay (150) ;
digitalWrite (pinRed, LOW) ;
delay (150) ;

}

Gentag 5 gange: Blink med rgd lysdiode
Forklaring:
for (A; B; C) { D}

A Udfgres for Igkken. Her far en heltals-variabel
navnet i og startveerdien 0.

B Betingelse for at udfgre D. Her kontrolleres, at i er
mindre end 5. (Ellers fortsaettes til naeste kommando
efter for-lgkken)

C Udfgres efter hver gentagelse af D. Her laegges 1 til 1.
D Det, som skal gentages. | eksemplet blinkes én gang.
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Udfordring 2
Brug en for-lgkke til at lade den rgde og den grgnne lysdiode blinke hurtigt pa skift 10 gange (200 ms pr. gang).

Det skal efterfglges af en pause pa 1 sekund, hvor de begge er slukket.
(Og denne sekvens skal gentages i det uendelige.)

Udfordring 3

Lav for-lgkken om, sa den rgde og den grgnne lysdiode blinker med varierende leengde: | starten skal r@d blinke
kort og grgn leenge. Men efterhanden skal rgd veere teendt leengere og laengere, mens grgn omvendt skal veere
teendt i kortere og kortere tid.

Det skal efterfglges af en pause pa 1 sekund, hvor de begge er slukket.
(Og denne sekvens skal gentages i det uendelige.)

4 - Ekstra opgave
Vi har hidtil brugt konstanter til at adressere benene pa Arduinoen (pinRed, pinGreen). Det kan lige sa godt ggres
med en variabel. Ben-nummeret kan ogsa findes ved beregning:

byte pin = 2;

pinMode (pin, OUTPUT) ;
pinMode (pin+4, OUTPUT) ;

Ovenstaende lille programstump seetter ben 2 og ben 6 til at veere udgange.

Udfordring 4 - Lgbelys

Tilslut 8 lysdioder gennem formodstande til benene 2 til 9 pa Arduinoen.
Brug en for-lgkkei setup () til at seette alle disse ben til at veere udgange.

Brug en anden for-lgkke til at blinke med én lysdiode ad gangen i reekkefglge. Derved ser det ud, som om en
lysende prik “Igber” hen ad raekken af lysdioder.

(Og denne sekvens skal gentages i det uendelige.)




