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ΜΙΚΡΟΕΛΕΓΚΤΗΣ - 
ARDUINO UNO R3 – 
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ΠΛΑΚΕΤΑ ΔΟΚΙΜΩΝ
ΚΑΙ  ΚΑΛΩΔΙΑ -
BREADBOARD 
KAI JUMPWIRES – 
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ΦΩΤΟΔΙΟΔΟΣ - LED –
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ΑΝΤΙΣΤΑΣΗ – RESISTOR – 
Πίνακας υπολογισμού Αντίστασης
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Περιγραφή λειτουργίας LED
 Η συνδεσμολογία των LED γίνεται πάντα ως εξής:

Ο υπολογισμός της αντίστασης γίνεται πάντα με βάση τις παρακάτω κατηγορίες LED:
Vout=Vr+Vled => Vout= I x R +Vled => R=(Vout –Vled) / I 

Π.χ. για κόκκινο με κανονική κατανάλωση LED R=(5volt-2volt)/0,02A=150 ohm
για χαμηλή κατανάλωση  R=(5volt-2volt)/0,002A=1,5 kohm
Aρα μια αντίσταση μεταξύ 150 ohm και 1,5Κohm  του εμπορίου θα επιτρέψει στο led να δουλέψει κανονικά

Κατηγορίες LED για υπολογισμό της αντίστασης φορτίου.
· Χαμηλή ένταση ρεύματος : τυπικά περίπου 2 mA  με τάση περίπου 2 V (περίπου 4 mW κατανάλωση).

· Κανονική ένταση ρεύματος: 20 mA LEDs (κατανάλωση ισχύος περίπου  40 mW με 90 mW)  τάση  :
Κόκκινο – Πορτοκαλί  - Κίτρινο 1.9 με  2.1 V
Πράσινο - Μπλε  3.0 to 3.4 V 
Ροζ – Μωβ – Άσπρο  2.9 to 4.2 V .

· Πολύ υψηλή έξοδο: 20 mA για περίπου  2 V ή  4–5 V, σχεδιασμένα ειδικά για το φως του ημέρας.

Επίσης υπάρχουν 5 V και  12 V LEDs τα οποία έχουν ενσωματωμένες αντιστάσεις για σύνδεση απευθείας σε  5 V ή  12 V τροφοδοσία .

Περιγραφή
Σε αυτό το φύλλο εργασίας θα κατασκευάσουμε την παρακάτω λογική πύλη AND και θα δούμε τη λειτουργία της.

Συγκεκριμένα, θα σχεδιάσουμε με την εφαρμογή Scratch for Arduino (S4A) την πύλη AND, θα προγραμματίσουμε τον κώδικα, θα συνδέσουμε πάνω το Arduino και θα παρατηρήσουμε τα αποτελέσματα που βγαίνουν.
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Όπως φαίνεται από το σχήμα η πύλη AND που θα δουλέψουμε έχει δύο εισόδους (τις bit0 και bit1), στις οποίες εκτελείται η λογική πράξη AND, και μία έξοδο (echo), η οποία εμφανίζει το αποτέλεσμα της πράξης. 

Το αποτέλεσμα που θα δώσει η echo – δηλαδή, εάν θα ανάψει το LED ή όχι – εξαρτάται από τις τιμές που θα πάρουν οι δύο είσοδοι: 1 ή 0 (περνάει ή δεν περνάει ρεύμα).
Οι δύο είσοδοι μπορούν να δώσουν τους εξής συνδυασμούς:

	bit0
	bit1
	echo 
(=bit0 AND bit1)

	0
	0
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Δραστηριότητα 1

Στο S4a δημιουργήστε ένα νέο project.

Η οθόνη στο περιβάλλον scratch χωρίζεται σε τρία μέρη: στα αριστερά είναι η παλέτα με τις εντολές, στο κέντρο είναι η περιοχή των σεναρίων (κώδικα), και στα δεξιά είναι η σκηνή και η λίστα με τις φιγούρες (μορφές ή sprites). (Βλέπετε ήδη το sprite που απεικονίζει το Arduino)
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Στο Δεξί μέρος, επιλέγουμε το Σκηνικό και μετά από το Κέντρο επιλέγουμε την καρτέλα Υπόβαθρα. Πατάμε το κουμπί Διόρθωσε και σχεδιάσουμε το υπόβαθρο όπως εικονίζεται παρακάτω:
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Sprite 1 - Μορφή 1 - ΤΡΟΦΟΔΟΣΙΑ

· Στο Δεξί μέρος επιλέγουμε το κουμπί Ζωγράφισε νέα μορφή  
και σχεδιάζουμε τo sprite 1 όπως εικονίζεται παρακάτω:
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Με το ποντίκι το πιάνουμε και το τοποθετούμε στην σωστή θέση όπως φαίνεται στο σχήμα της σελίδας 3.

Στην συνέχεια από το πάνω μέρος του Κέντρου του αλλάζουμε όνομα από «Μορφή1» σε «Τροφοδοσία».
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Σημείωση:        Με τα κουμπιά αυτά μπορείς να 




          μεγαλώνεις ή να μικραίνεις τα sprites.

Δραστηριότητα 2
Sprite 2 – LED – Έξοδος (echo)
· Σχεδιάζουμε τo sprite 2, όπως παραπάνω και το μετονομάζουμε ως «LED».
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Αυτό το sprite θα έχει δύο ενδυμασίες: μία με φως και μία χωρίς φως:
Στο Κέντρο επιλέγουμε την καρτέλα «Ενδυμασίες» πατάμε το κουμπί «Αντιγραφή» και μετά «Διόρθωσε» για να χρωματίσουμε με κίτρινο την δεύτερη ενδυμασία του LED. 
Μετονομάζουμε την πρώτη ενδυμασία (χωρίς φως) σε «off» και την δεύτερη (με φως) σε «on».

Δραστηριότητα 3
Sprite 3, Sprite 4 – Διακόπτες – Είσοδοι (bit0 και bit1)
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Σχεδιάζουμε τα sprite 1 και 2, όπως παραπάνω και τα μετονομάζουμε ως «1Διακόπτης» και «2Διακόπτης».

Σημείωση: Σχεδιάζουμε τον έναν διακόπτη και κάνοντας δεξί κλικ πάνω του, στα Δεξιά στη λίστα με τις φιγούρες, επιλέγουμε το «Διπλασίασε» και αμέσως δημιουργείται ένα αντίγραφο. 
· Σε κάθε ένα sprite σχεδιάζουμε και μια δεύτερη ενδυμασία, έτσι ώστε οι διακόπτες να φαίνονται και ανοιχτοί και κλειστοί.
· Επιστρέφουμε στην καρτέλα «Σενάρια». 

Για κάθε ένα sprite φτιάχνουμε αντίστοιχα τον παρακάτω κώδικα, σέρνοντας τις εντολές από την παλέτα των εντολών στα Αριστερά, μέσα στην περιοχή των σεναρίων που βρίσκεται στο Κέντρο της οθόνης.
Οι εντολές στο Scratch είναι ομαδοποιημένες βάση κώδικα χρωμάτων.
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Την εντολή αυτή θα την βρείτε στα πορτοκαλί blocks 
κάτω από το όνομα Έλεγχος.
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Την εντολή αυτή θα την βρείτε στο μωβ blocks με το 
όνομα Όψεις.
Επαναλάβατε και για το 2Διακόπτης. Αφού γράψετε τον κώδικα πατήστε πάνω στους διακόπτες για να δείτε ότι αλλάζουν ενδυμασίες.
· Η κάθε θέση του διακόπτη-είσοδο αντιστοιχεί σε μια τιμή: 0 όταν δεν περνάει ρεύμα, 1 όταν περνάει ρεύμα. 

Ορίζουμε της μεταβλητές bit0 , bit1 και  echo  οι οποίες θα χρησιμοποιηθούν για τις είσοδες bit0, bit1, και έξοδο echo στη λογική πράξη – πύλη AND.


Τις μεταβλητές τις ορίζουμε από τα κόκκινα blocks με το όνομα Μεταβλητές. 
· Διορθώνουμε τον παραπάνω κώδικα, έτσι ώστε να συμπεριλάβουμε και τις μεταβλητές bit0 και bit1.

Την ισότητα θα την βρούμε στα πράσινα 

Blocks με το όνομα Τελεστές. Στην πρώτη 

θήκη σέρνουμε το bit0 από τις Μεταβλητές
και στην δεύτερη πληκτρολογούμε το 0.
· Επαναλάβατε για το 2Διακόπτης με την μεταβλητή bit1. 

Πατήστε πάνω στους διακόπτες για να

δείτε ότι αλλάζουν οι ενδυμασίες, καθώς 

και οι τιμές των μεταβλητών bit0 και bit1. 
Δραστηριότητα 4
Sprite1 – Arduino. 

· Στο Δεξί μέρος στη λίστα με τις φιγούρες, στο υπάρχον sprite του Arduino  φτιάχνουμε  το παρακάτω κώδικα:




Μόνο όταν και το bit0 και το bit1 έχουν 

την τιμή 1, θα μεταδωθεί το μήνυμα «on» 
σε όλα τα sprites. Με οποιαδήποτε άλλη 

τιμή μεταδίδεται το μήνυμα «off».
· Τέλος επιλέγουμε την φιγούρα LED και φτιάχνουμε τον παρακάτω κώδικα όπως εικονίζεται, ο οποίος αναλόγως το μήνυμα που θα λάβει από τον κώδικα του Arduino, θα αλλάξει την ενδυμασία του LED σε on  ή off (δηλαδή θα ανάψει ή θα σβήσει το LED). 


Δραστηριότητα 5

Συνδέουμε το Arduino στον υπολογιστή, ανοίγουμε και κλείνουμε τους Διακόπτες με όλους τους δυνατούς συνδυασμούς, παρατηρούμε τα αποτελέσματα στο Arduino (πότε ανάβει και πότε σβήνει το Led) και συμπληρώνουμε αναλόγως τον πίνακα στην σελίδα 3.










































































































































Τι αποτελέσματα 


θα βγάλει η echo;

















Σελ: 3 


