TINKERCAD 05 - Obwody elektryczne - Arduino (6)

Tinkercad Obwody to interaktywna przestrzen projektowa, w ktorej procz projektowania modeli 3D mozna symulowaé
obwody elektroniczne.

Symulacje PhET to interaktywne narzedzia edukacyjne opracowane na podstawie szerokich badan z zakresu edukacji.
Przypominajgce gre srodowisko, sprzyja nauce przez odkrywanie i eksploracje. Oferujg ponad 70 symulacji HTMLS, ktore
mozna wykorzysta¢ w domu, w szkole lub w podrozy.

Arduino

Arduino — platforma programistyczna dla systemow wbudowanych oparta na prostym
projekcie Open Hardware przeznaczonym dla mikrokontrolerow montowanych w
pojedynczym obwodzie drukowanym, z wbudowang obstugg ukladow wejscia/wyjscia oraz
standaryzowanym jezykiem programowania.

Arduino UNO to obecnie najpopularniejsza plytka do nauki elektroniki i programowania,
ktora posiada 14 uniwersalnych pinow GPIO (wejs¢/wyjsé) i 6 wejs¢ analogowych. Dzigki
temu modulowi praktycznie kazdy moze zaczq¢ budowac ciekawe, programowalne
urzgdzenia elektroniczne.

Na Tinkercad mozna z powodzeniem symulowa¢ to urzqdzenie, aby w prawdziwym swiecie nie uszkodzic.
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e Wstaw na obszar roboczy plytke montazowa
phvtka montazowa utatwia montowanie elementow elektronicznych bez dodatkowych przewodow
wszystkie otwory polozone poziomo, oznaczone znakiem ,,+” sq ze sobg polgczone, podobnie jest z otworami ,,-,,
wszystkie otwory polozone pionowo, oznaczone cyframi 1..30 sq ze sobg potgczone

(1) Wstaw baterie 9V *

e Podlacz bateri¢ do ptytki montazowej dwoma przewodami (otwory 29 i 30, kolory nieistotne)

e Wybierz: Komponenty - Wszystko i wstaw na ptytke zaréwke v
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e Wklej do ramki zrzut ekranu
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2) Arduino - Wyswietlacz siedmiosegmentowy

Wyswietlacz zbudowany jest z 7 plaskich segmentow Kazdy z nich jest diodg Swiecqcq zblizong
ksztaltem do prostokgta. Segmenty przyjeto oznaczac literami: a, b, c, d, e, f, g. Wyswietlenie




okreslonego znaku polega na zaswieceniu odpowiednich segmentow. Przykladowo cyfra 2 wymaga zalqczenia segmentow A,
B, D EG.
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Wybierz: Komponenty - Arduino
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Wstaw na obszar plytke prototypowa
phvtka podpieta do ,, komputera” Arduino
czerwony przewodem podpigte napiecie 5V do zaciskow ,, +
czarny przewod podpiety do zaciskow ,,-" tzw. uziemienie

(1) Wybierz: Komponenty - Wszystko
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Wstaw wySwietlacz siedmiosegmentowy Bmsld | jak pokazuje rysunek
segment G wyswietlacz podlgczony do gornej linii 13,
segment E wyswietlacza podlgczony do dolnej linii 13

(2) Wstaw rezystor na ptytke, jak pokazuje rysunek

zasilanie wyswietlacza przez opornik (rezystor), aby nie ulegt spaleniu
(3) Podtacz przewodem segment P wyswietlacza z wyjsciem 7 ,,komputera”

Wybierz zaktadke Kod Kod

Usun petle Po uruchomieniu 0
przeciggnij do kosza

Usun petle Zawsze z zawartoscia

Z. Dane wyjsciowe wybierz blok 1 wstaw do obszaru kodu

Ustaw styk 7 na niski Leuauiei LS UERTUE IR

Uruchom symulacje
punkt na wyswietlaczu powinien Swiecic si¢ na czerwono

Wklej do ramki zrzut ekranu
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Wyswietlacz siedmiosegmentowy - okablowanie

Zatrzymaj symulacje
(1) Polacz styki Arduino z segmentami wyswietlacza za pomoca przewodow, jak na rysunku

Rysunek pokazuje schemat poprawnego polqczenia stykow z segmentami
Druty nie muszq by¢ tak idealnie utozone, wazne sq numery stykow i segmentow

Wybierz kodowanie

(2) Wstaw jeszcze 4 bloki 1 ustaw wedhug rysunku




e Uruchom symulacje

jezeli nie zaswieci si¢ cyfra 2, popraw ulozenie przewodow lub kodowanie blokow
e Wklej do ramki zrzut ekranu
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4) Mruganie

e (1) Do obszaru kodowania wstaw nowe bloki i ustaw wedlug schematu
te same styki ustawiamy tym razem na poziom WYSOKI
grupy oddzielone sekundowymi odstgpami
program dziala w ,, nieskonczonej petli”, cho¢ petle ZAWSZE mozna ustawic¢
e Uruchom symulacje
., dwojka” mruga, co sekunde zapala si¢ i gasi
e Zmien numery stykéw tak, aby mrugata cyfra 3
e  Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy widaé zapalone 3
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5) ZSO

Na wyswietlaczu zapalane sq kolejno litery Z S O
e Napisz program wedtug schematu:
- wyswietl Z (zga$ segmenty CF i zapal segmenty ABGED)
- zaczekaj 500 ms
- wyswietl S (zgas segmenty BE i zapal segmenty CF)
- zaczekaj 500 ms
- wyswietl O (zga$ segment G 1 zapal segmenty BE)
- zaczekaj 500 ms
Uruchom symulacj¢
e Wklej do ramki zrzut ekranu



Glizda

Na wyswietlaczu zapalane sq i gaszone kolejno segmenty cyfiry 8

Napisz program wedlug schematu:

1) zapal segment A

2) zaczekaj 200 ms

3) zgas segment A

Powtorz punkty 1,2,3 dla kolejnych segmentéw: B, G, E, D, C, G, F
Uruchom symulacje

Wklej do ramki zrzut ekranu
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