PROGRAMOVACI JAZYK WIRING

REFERENCNi PRIRUCKA PROGRAMOVACIHO JAZYKA WIRING, KTERY
PREDSTAVUJE ZAKLADNi RAMEC PRO PROGRAMOVANI MIKROKONTROLERU BEZ
SPECIFICKYCH ZNALOSTi HARDWARU.

Programovaci jazyk pro Arduino je odvozen z programovaciho jazyka Wiring a je zalozen
na klasickém programovacim jazyku C++, jehoz zaklady polozil Bjarne Stroustrup v roce
1983. Jedna se o relativné jednoduchy jazyk, jehoz funkce i operatory (napf. typu +, -, *, /)
jsou intuitivni a snadno pochopitelné. Pro navrhovani aplikaci pro Arduino byl jazyk navic

dale zjednoduSen vynechanim relativné komplikované syntaxe objektového programovani.
STRUKTURA PROGRAMU

Zakladni struktura programovaciho jazyka Arduino je pomérné jednoducha a sklada se
nejméné ze dvou casti, presnégji funkci. Bloky pfikazt v téle téchto dvou funkci jsou

ohrani€eny slozenymi zavorkami.

0)

prikazy;

0

prikazy;

Funkce () je pripravna a provadi se jen jednou na zacatku programu, funkce
() je vykonna a provadi se neustale dokola. Pro spravnou ¢innost programu je vzdy

nutné pouzit obé tyto funkce.

Funkce () by méla byt volana az po deklaraci vSech proménnych na zacatku
programu. Tato funkce se pouziva napfiklad k nastaveni pind Arduina na vstup nebo

vystup, nastaveni parametrd sériové komunikace a podobnych jednorazovych akci.

Po funkci () nasleduje funkce (). Télo této funkce obsahuje programovy kad,

ktery bude opakované provadén v nekonecné smycce, napfiklad ¢teni vstupl, nastavovani



vystupu, vypocty atd. Tato funkce je jadrem vSech programud Arduina a vykonava vétsinu

Sinnosti.
SETUP()

Funkce (), jak jiz bylo feceno vyse, se vola pouze jednou pfi spusténi programu.
Pouziva se k inicializaci rezimu jednotlivych pin0, k nastaveni sériové komunikace apod.

Tato funkce musi byt v programu obsazena vzdy, i kdyz zadné inicializa¢ni pfikazy

neobsahuje.
O
{
(pin, OUTPUT); // nastav 'pin' na vystup
}
LOOP()
Po dokonceni funkce () se zacne neustale dokola provadét funkce (), jak jeji

nazev (loop =smycka) ostatné napovida. Pfikazy, obsazené v téle této funkce, jsou uréeny

k provadéni veskeré Cinnosti Arduina.

0
{
(pin, HIGH); // nastav 'pin' na log. 1
(1000); // cekej jednu sekundu
(pin, LOW); // nastav 'pin' na log. ©
(1000); // cekej jednu sekundu



SYNTAXE

SLOZENE ZAVORKY {}

Slozené zavorky definuji zacatek a konec bloku kédu. Pouzivaji se ve funkcich i ve

smyckach.

Q)
{

}

prikazy;

Za uvodni slozenou zavorkou [ { ] musi vzdy nasledovat zavorka uzaviraci [ } ]. Proto se
Casto uvadi, ze slozené zavorky musi byt parovany. Samostatné umisténé zavorky (Uvodni
bez uzaviraci a naopak) mohou €asto vést k zahadnym, Spatné& dohledatelnym chybam

kompilatoru.

Programové prostfedi Arduino obsahuje praktickou funkci pro kontrolu parovani slozenych
zavorek. Staci vybrat zavorku nebo kliknout mysi bezprostfedné pod zavorku a souvisejici

zavorka bude zvyraznéna.
; STREDNIK

Stfednikem musi byt ukonéena deklarace i jednotlivé prvky programu. Stfednik je také

pouzivan k oddéleni prvkd ve smycce.

x = 13; // deklaruje proménnou 'x' jako datovy typ integer s
// hodnotou 13

Pokud zapomenete fadek programu stfednikem ukongit, dojde k chybé

E

”,
»

kompilatoru. Z chybového hlaSeni muze byt zfejmé, Zze se jedna o zapomenuty

%
N

stfednik, ovSem také nemusi. Pokud se objevi hlaseni o zahadné nebo zdanlivé

...
w

V Q nelogické chybé kompilatoru, zkontrolujte nejprve, zda v zapisu programu nechybi
-—

. stfednik v blizkosti mista, kde kompilator chybu ohlasil.

¢



/*... */ BLOKOVE KOMENTARE

Blokové komentafe nebo vicefadkové komentare jsou oblasti textu, které jsou programem
pomohou pochopit ostatnim vyznam ¢asti programu. Blokové komentare zacinaji / * a
kon¢i * / a mohou obsahovat vice fadkul textu.

/*

Toto je blokovy komentar, nezapomente ho ukoncit.

Znaky pro jeho zacatek a konec musi byt vzdy v paru!

*/

Vzhledem k tomu, ze komentare jsou programem ignorovany, nezabiraji zadny pamétovy
prostor; mohou tedy byt hojné pouzivany. Mohou byt také pouzity k doCasnému

znefunkenéni celych blokd kdédu programu pro ucely ladéni.

Do blokového komentare je mozno vlozit i jednofadkové komentare (uvozené //),

Q ale neni mozno do blokového komentare vlozit dalSi blokovy komentar.
—-—

// JEDNORADKOVE KOMENTARE

Jednotlivé fadky komentarfe musi zacinat // a kon¢i na konci fadku. Stejné jako blokové
komentafe jsou jednoradkové komentafe programem ignorovany a nezabiraji zadny

pameétovy prostor.

// toto je jednoradkovy komentar

Jednoradkové komentare jsou €asto pouzivany za pfikazy k vysvétleni jejich funkce nebo

jako poznamka pro dalSi pouziti.



PROMENNE

Proménna je zpusob pojmenovani a ulozeni Ciselné hodnoty pro pozdéjsi pouziti v
programu. Jak jejich nazev naznacuje, proménné jsou Cisla, jejichz hodnota muize byt
pribézné zménéna, na rozdil od konstant, jejichz hodnota se nikdy neméni. Proménné

musi byt deklarovany a volitelné jim Ize pfifadit hodnoty, které do nich maji byt ulozeny.

Nasledujici kod deklaruje proménnou nazvem inputVariable a pfifadi ji hodnotu

ziskanou ¢tenim analogové hodnoty vstupniho pinu 2:

inputVariable = 0; // deklaruje proménnou
// a priradi ji hodnotu ©
inputVariable = analogRead(2); // priradi proménné hodnotu
// podle analogové hodnoty pinu 2

Proménnou pojmenujeme InputVariable. Prvni fadek kodu deklaruje, ze proménna
bude obsahovat datovy typ (zkratka pro nazev integer) a nastavi jeji hodnotu na 0.
Druhy fadek nastavi hodnotu proménné podle hodnoty analogového 2, ktera je dostupna

jinde v programovém kédu.

Jakmile byla proménné pfifazena nebo zménéna hodnota, mizete pouzit jeji hodnotu

pfimo nebo testovat, zda tato hodnota splfiuje urcité podminky.

Priklad ukazuje tfi uzitené operace s proménnymi. Nasledujici kéd testuje, zda hodnota
proménné inputVariable je mensi nez 100, je-li to pravda, pak proménné
inputVariable pfifadi hodnotu 100, a pak nastavi na zakladé hodnoty proménné

inputVariable prodlevu, ktera je nyni minimainé 100:

(inputVariable < 100)
// testuje, zda je hodnota proménné méné nez 100

{
inputVariable = 100;
// je-1i to pravda, je ji prirazena hodnota 100

(inputVariable);
// pouzije hodnotu proménné jako parametr funkce
// delay



Promé&nnym bychom méli pro lepSi orientaci v programovém kodu davat popisné
nazvy. Jména proménnych, jako je tiltSensor nebo pushButton pomahaji
programatorovi i komukoli jinému pfi ¢teni kddu snadnéji poznat, co proménna
znamena. V nasich pfikladech ale naopak pouzivame kratka jména proménnych

(napfiklad nebo ), aby byl kod kratSi a prehledné&jsi. Proménna muize

Arduino.

Q byt pojmenovana libovolnym jménem, které nepatfi mezi klicova slova v jazyce
-—

DEKLARACE PROMENNYCH

VSechny proménné musi byt deklarovany jesté pred jejich prvnim pouzitim. Deklarace
proménné znamena, ze definujete jeji typ ( , , , atd.), nastavite jeji jméno,
a pfipadné pfifadite pocate¢ni hodnotu. Tyto deklarace postaci v programu provést jen

jednou, hodnotu proménné ale mizete v programu kdykoliv zménit.

Nasledujici pfiklad deklaruje, ze proménna inputVariable je typu neboli

, a Ze jeji po¢ate¢ni hodnota je rovna nule. To se nazyva jednoduché pfifazeni.

inputVariable = 0;

Proménna muze byt deklarovana kdekoli v programu a je pouzitelna od mista deklarace

dale.

PLATNOST PROMENNYCH

Promé&nna muze byt deklarovana na zac¢atku programu, jesté pred funkci OF
lokalné uvnitf funkce, a nékdy v deklaraci bloku, jako je tomu u smycek. Misto, kde je

proménna deklarovana, urcuje jeji pouzitelnost pro nékteré ¢asti programu.

Globalni proménna je ta, ke které maji pfistup a kterou mohou pouzivat vSechny funkce a
deklarace v programu. Takova proménna musi byt deklarovana na za¢atku programu, jesté

pred funkci 0).

Lokalni proménna je ta, ktera je definovana uvnitf funkce nebo jako soudast smycky. Je

dostupna a mlze byt pouzita pouze uvnitf funkce, uvnitf které byla deklarovana. Je tedy



mozné mit v riznych ¢astech téhoz programu umisténé dvé nebo vice proménné stejného
jména, které obsahuji rizné hodnoty. To, zZe pfistup ke svym lokalnim proménnym ma

pouze dana funkce, zjednodusuje program a snizuje moznost programovych chyb.

Nasledujici pfiklad ukazuje, jakym zpusobem mizeme deklarovat rizné typy proménnych

a predvadi viditelnost kazdé z proménnych v programu:

value; // proménna 'value' je viditelna
// pro vSechny funkce
O // funkce neobsahuje zadné inicializac¢ni prikazy
{
}
0
{
( i=@; i<20@;) // proménna 'i' je viditelna
{ // jen uvnitr této smycky
i++;
}
f; // proménna 'f' je viditelna
} // jen uvnitr této smycky
KONSTANTY

Jazyk Arduino ma nékolik pfeddefinovanych hodnot, které se nazyvaji konstanty. Ty se

pouzivaji k tvorbé prehledngjsich programu. Konstanty jsou sefazeny do skupin.

TRUE / FALSE

Jednéd se o logické konstanty, které definuji logické urovné. FALSE je jednoduse
definovana jako 0 (nula), TRUE je Casto definovana jako 1, ale mdze nabyvat kazdou
hodnotu kromé 0. V tomto smyslu je vysledek operace Boolean -1, 2 a -200 také definovan
jako TRUE.

(b == TRUE)
{
prikazy;

}



HIGH / LOW

Tyto konstanty definuji logickou uroven pind Arduina jako vysokou nebo nizkou a jsou

pouzivany pfi ¢teni nebo zapisu této hodnoty na digitalni piny.

HIGH je definovana jako logicka uroven 1, ON, nebo 5 voltd, zatimco LOW je logicka

Uroven 0, OFF nebo 0 voltd.

(13, HIGH);

INPUT / OUTPUT

Konstanty pouzivané ve funkci

(INPUT) nebo vystup (OUTPUT).

(13, OUTPUT);

() pro prepnuti funkce digitalniho pinu na vstup



DATOVE TYPY

BYTE
Datovy typ byte uklada hodnoty jako 8-bitové Ciselné hodnoty bez desetinnych mist.
Uklada hodnotu v rozsahu 0-255.

someVariable = 180; // deklaruje proménnou 'someVariable'
// jako datovy typ byte

INT
Celociselny datovy typ je nejbéznéjSim zptsobem ukladani celych Cisel. Uklada
hodnotu jako 16-bitovou v rozsahu -32 768 az 32 767.

someVariable = 1500; // deklaruje proménnou 'someVariable’

// jako datovy typ integer

p N Celociselna proménna pretece (podtece), pokud dojde k pfekroceni jeji maximalni

N

" (minimalni) hodnoty. Napfiklad, je-lix = 32 767 a nasledna operace zvétSi hodnotu
4 Q o 1, (napfiklad x = x + 1 nebo x ++), hodnota x je po preteceni rovna -32 768.
-

- T

LONG
Datovy typ (integer) je urCen pro velka Cisla bez desetinnych mist. Uklada hodnotu

jako 32-bitovou v rozsahu -2 147 483 648 az 2 147 483 647.

someVariable = 90000; // deklaruje proménnou 'someVariable'
// jako datovy typ long



FLOAT

Datovy typ je uréen pro operace s &isly s plovouci desetinnou &arkou. Cisla s
plovouci desetinnou ¢arkou maji vétsi rozliSeni nez cela Cisla a jsou ulozena jako 32-bitové
hodnoty s rozsahem -3,4028235E38 k 3,4028235E38.

someVariable = 90000; // deklaruje proménnou 'someVariable'
// jako datovy typ float

Cisla s plovouci desetinnou &arkou maji omezenou presnost, diky niz maze dojit

k problémOm pfi porovnavani dvou takovych Cisel. Matematické operace s

/ Q plovouci desetinnou Carkou jsou také mnohem pomalejSi nez celociselna
-—

aritmetika a je vhodné — pokud je to mozné — se jim vyhybat.

POLE

Polem se nazyva mnozina prvkd, ke kterym je mozno pfistupovat prostfednictvim
indexace. Libovolna hodnota v poli miize byt zpfistupnéna uvedenim nazvu pole a indexu
hodnoty. Pole jsou indexovana od nuly, pfi¢emz prvni hodnota v poli ma index 0. Pole musi

byt deklarovana a je jim mozno pfifadit hodnoty dfive, nez je mizeme pouzit.

myArray[ ] = {hodnota®@, hodnotal, hodnota2. ..}

Stejné tak je mozné deklarovat pole tak, ze mu uréime datovy typ a velikost a pozdé&ji mu
pfifadime hodnoty na pozice dané indexem:

myArray[5]; // deklaruje pole typu integer se Sesti prvky
myArray[3] = 10; // priradi ctvrtému prvku pole hodnotu 10

Chceme-li nacist do proménné hodnotu z pole, pfifadime proménné nazev pole a index

pozice:

x=myArray[3]; // 'x' se nyni rovna 10



Pole jsou Casto pouzivana v cyklech for, kde je pfirlistek CitaCe je zaroven pouzit jako

index pozice pro kazdou hodnotu pole.

V nasledujicim pfikladu definujeme pole pro blikani LED. Pouzijeme smyc¢ku, jejiz &itac
zacina na 0. Hodnota indexu na pozici 0 z pole £licker|[] se zapiSe do proménné
ledPin (v tomto pfipadé 180). Na pinu 10, ktery je nastaven do analogového médu se
objevi PWM modulace s parametry, ur€enymi proménnou ledPin, béh programu se
pozstavi na 200 ms. Pak se smycka znovu opakuje, vybere se dalsi prvek pole podle
hodnoty proménné citaCe atd.

ledPin = 10; // LED na pinu 10

flicker[] = {180, 30, 255, 200, 10, 90, 150, 60} ;
// vytvoreno pole s osmi prvky rdznych hodnot

0
{ -
(ledPin, OUTPUT); // nastav pin jako VYSTUP
}
0
{
( i=0; i<7; i++) // smycka pokracuje, dokud se
// proménna 'i' nerovna poctu prvkd
// v poli
{
(ledPin, flicker [i]) ;
// zapis do proménné hodnotu indexu
// z pole
(200) ; // pauza 200 ms
}
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ARITMETICKE OPERACE

Aritmetické operatory jsou: sc&itani, od¢itani, nasobeni a déleni.

Vraci soucet, rozdil, souc€in nebo podil (v uvedeném poradi) dvou operandu.

y =y + 3;
X = X 7;
i=3*6;
r=r 5;

Vysledek aritmetické operace je stejného datového typu jako operandy. Naptiklad 9/4
poskytne vysledek 2 namisto 2,25, protoze operandy 9 a 4 jsou typu int, ktery neni schopen
vyjadrit Cislice za desetinnou ¢arkou. To také znamena, ze u aritmetické operace mulze
dojit k preteCeni, pokud vysledek je vétSi nez maximum, které maze byt ulozeno v pouzitém

datovém typu.

Jsou-li operandy riznych typu, je pro vypocet pouzit vzdy vétsi typ. Napfiklad, jestlize jeden

z operandu je typu a druhy typu , bude vypocet probihat v typu

Pro své proménné zvolte vzdy takovy datovy typ, ktery dokaze ulozit dostate¢né velka Cisla
jako vysledky vaSich vypoctl. Méjte na paméti, v kterém okamziku vase proménna pretece
a také to, co se stane pfi pfechodu v opaéném smeéru, napf. (0 -1) nebo (0 -32768). Pro
matematiku, ktera vyzaduje zlomky, zvolte proménné typu , ale budte si védomi

jejich nedostatku: zabiraji vice mista v paméti a vypocet je pomalejsi.

Pomoci operatoru pretypovani napr. ( ) myFloat Ize pfevést jeden typ
proménné na jiny aniz by bylo nutné ukladat pretypovanou hodnotu do proménné.

Napriklad, i = ( ) 3,6 nastaviirovno 3.

(4

SLOZENE PRIRAZENI

Slozené pfifazeni kombinuje aritmetické operace s pfifazenim hodnoty proménné. Tyto

operace se bézné vyskytuji v cyklech for, jak je popsano dale.

Mezi nejCastéjsi slozena pfifazeni patfi:



)

-
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x++ // je totéz jako x=x+1, tedy zvétSeni hodnoty x o +1
x-- // je totéz jako x=x-1, tedy zmenSeni hodnoty x o -1
x+=y // je to jako x=x+y, tedy zvétSeni hodnoty x o hodnotu +y

z

x-=y // je totéz jako x=x-y, tedy zmenSeni hodnoty x o hodnotu -y
z
z

~+ ~+ o o
M\

x*=y // je totéz jako x=x*y, tedy vynasobeni x y
x/=y // je totéz jako x=x/y, tedy podéleni x y

Napfiklad operace x *= 3 ztrojnasobi puvodni hodnotu x a znovu ji pfifadi

/ vysledné hodnoté x.

‘:;{
-

RELACNi OPERATORY

Porovnani jedné proménné nebo konstanty s jinou se €asto pouziva v testech uvnitf
prikazu , kdy se porovnava, zda zadana podminka plati. Priklady naleznete na

nasledujicich strankach.

Znak ?? zastupuje v dalSim textu nékterou z nasledujicich podminek:

x==y // X je rovno y

xl=y // x neni rovno y

X<y // x je mensSi nez y

x>y // x je vétsi nez y

x<=y // x je mensi nebo rovno y
x>=y // x je vétsi nebo rovno y

LOGICKE OPERATORY

Logické operatory jsou obvyklym zplsobem porovnavani dvou vyrazud. Tyto operatory vraci

hodnotu TRUE nebo FALSE v zavislosti na typu operace.

K dispozici jsou tfi logické operatory AND, OR a NOT, které jsou €asto pouzivané v testu

LOGICKE AND:

(x>0 && x<5) // Vraci hodnotu TRUE, kdyZz oba
// vyrazy maji hodnotu TRUE
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LOGICKE OR:

(x>0 || y»@) // Vraci hodnotu TRUE, kdyz kterykoli
// z prvkd ma hodnotu TRUE

LOGICKE NOT:

(!Ix > 0) // Vraci hodnotu TRUE, kdyZz oba
// prvky maji hodnotu FALSE

RiZENi TOKU PROGRAMU

IF

Prikaz testuje, zda bylo dosazeno urcité podminky, tfeba zda analogova hodnota je
vétsSi nez zadana, a provadi vSechny pfikazy uvnitf zavorek, pokud tvrzeni je pravdivé
(TRUE).

Pokud tvrzeni pravdivé neni (FALSE), program pfikazy uvnitf zavorek preskoci.

Format pfikazu 11 je:

(someVariable ?? value)

{
prikazy;

}

VySe uvedeny pfiklad porovnava hodnotu proménné someVariable s jinou hodnotou,
kterou mize byt opét bud proménna nebo konstanta. Pokud je vysledek porovnani hodnot
v zavorce pravda (TRUE), jsou vykonany pfikazy uvnitf slozenych zavorek. Pokud ne,

program je preskoci a pokracuje za nimi.

Dejte si pozor na nahodné pouziti ,=* misto ,==* v ptikazu 1 (x = 10), zapis je
syntakticky spravny, ale nastavuje hodnotu proménné x na hodnotu 10 a
vysledkem je tedy vzdy pravda (TRUE). Misto ,=* je nutno pouzit vyraz ,==*, tedy

(x == 10), ktery jen testuje, zda x se rovna hodnoté 10, nebo ne. Myslete na

@

, ,="jako na "rovna se" na rozdil od ,==“, které znamena ,se rovna“.

¢



IF .. ELSE

Operace i f.. umoznuje rozhodovani stylem ,bud — nebo“ a vétveni programu podle
vysledku operace. Napfiklad, pokud chcete otestovat stav digitalniho vstupu a pak provést
néjakou ¢innost, pokud je vstupni pin ve stavu HIGH nebo naopak provést néco jiného,

pokud je vstupni uroven nizka, mlzete to zapsat timto zplisobem:

(inputPin == HIGH)
{
doThingA;
}
{
doThingB;
}

nebo mlze také pfedchazet jiné , pokud testujeme vice vzajemné se vylucCujicich
podminek. Testy lze spustit soucasné. Je dokonce mozné mit neomezeny pocet téchto
vétveni . Pamatujte si vSak, Ze je mozno vzdy spustit v zavislosti na podminkach test

jen jednu ¢ast kodu:

(inputPin < 500)
{

}
{
}
{
}

doThingA;
(inputPin >= 1000)

doThingB;

doThingC;

Pfikaz if pouze testuje, zda je podminka v zavorce pravdiva nebo nepravdiva.

Touto podminkou muze byt jakykoli platny pfikaz jazyka C jako napfiklad

4 Q (inputPin == HIGH). V tomto pf¥ikladu 'if pouze zkontroluje, zda opravdu ma
-
-

zadany vstup logickou uroven HIGH neboli 5 V.



FOR

Prikaz se pouziva k nékolikanasobnému opakovani bloku pfikazl, uzavienych do

slozenych zavorek. Zahlavi smycky se sklada ze tfi ¢asti, oddélenych stfednikem (;):
(inicializace; podminka; vyraz)

{

prikazy;

}

Nejprve je deklarovana lokalni proménna i ve funkci pfirastkového &itace. Tato proménna
se deklaruje jen jednou. Za deklaraci proménné nasleduje podminka, ktera se testuje pfi
kazdém prachodu smy¢kou. Dokud je podminka pravdiva, jsou provedeny piikazy a vyrazy
uzaviené ve slozenych zavorkach a podminka je znovu testovana. Kdyz se podminka

stane nepravdivou, smyc¢ka se ukonci.

Nasledujici priklad testuje hodnotu proménné i typu integer, nastavené na 0 a zjistuje,
zda je jeji hodnota stale mensi nez 20. Je-li to pravda, zvétsi hodnotu proménné i 0 1 a

provede pfikazy, uzaviené ve slozenych zavorkach:
( i=0; i<20; i++) // deklaruje proménnou 'i', testuje

// zda je menSi nez 20 a pokud
// ne, zvétsi j iol

{
(13, HIGH); // nastavi pin 13 na HIGH
(250); // ceka 250 ms
(13, LOW) ; // nastavi pin 13 na LOW
(250); // ceka 250 ms
}

Programovaci jazyk C ma smycky mnohem flexibilnéjSi, nez jsou podobné
smycky v jinych programovacich jazycich, véetné BASICu. Nékteré z prvku
zahlavi nebo i vSechny tfi mohou byt vynechany, stfedniky ale zGstavaji povinné.
Také pro inicializaci, podminku i vyraz mize byt pouzit jakykoli platny pfikaz
jazyka C s nezavislymi proménnymi. Takto definované zahlavi pfikazu muze

nabidnout FeSeni nékterych neobvyklych programovych probléma.



WHILE

Smycka se bude nekonecné cyklicky opakovat, dokud vyraz uvnitf zavorek nebude
nepravdivy (FALSE). Pokud se hodnota testované proménné nezméni, program smycku
neopusti. Zménou mlze byt ve vasem programu napftiklad inkrementace proménné

nebo zména externi podminky, jakou mize byt vysledek testu senzoru.

(someVariable ?? value)

{
}

prikazy;

Nasledujici pfiklad testuje, zda je hodnota proménné someVariable mensi nez 200 a
je-li to pravda, provede pfikazy uzaviené mezi v zavorkami. Tak se bude tato smycka

opakovat az do doby, kdy promé&nna someVariable nabyde hodnoty 200 nebo vétsi.

(someVariable < 200) // test, zda je proménna mensi nez 200

{
prikazy; // vykonani prikazi
someVariable++; // zvétSeni proménné o 1
}
DO .. WHILE
Tato smyCka pracuje stejné jako smycka , jen s tim rozdilem, Zze podminka je

testovana nikoli na zac¢atku, ale az na konci smycky, takze smycka probé&hne vzdy nejméné

jednou.

{
}

prikazy;

(someVariable ?? value);



Nasledujici priklad pfifadi funkci () hodnotu proménné x, zastavi ¢innost

na 50 milisekund, poté bude smyc¢ku opakovat, dokud nebude x mensi nez 100:

{
X = // prirad funkci readSensors()
// hodnotu proménné 'x'
(50); // cekej 50 milisekund
(x < 100); // znovu na zacatek dokud 'x'
// neni mensi nez 100
FUNKCE

Funkce je Cast kddu, ktery je pojmenovan a ktery ve svém téle obsahuje blok pfikazu, které
jsou provedeny pfi spusténi této funkce. Cinnosti funkci () a @)

jiz byly popsany vySe a dalSi vestavéné funkce budou popsany dale.

Vlastni funkce mohou vykonavat opakujici se ukony a slouzi také k udrzeni pfehlednosti
programu. Funkce musi byt pfed pouzitim nejprve deklarovany ¢ili musi byt uvedeno,
jakého jsou typu. To je datovy typ hodnoty, kterou bude funkce vracet jako vysledek své
¢innosti, napfiklad (zkratka pro integer), pokud funkce vraci celo€iselnou hodnotu.
Pokud se nema vracet zadna hodnota, deklarujeme funkci typu (prazdna). Po

uvedeni typu nasleduje nazev funkce a v zavorce seznam parametru, pfedavanych funkci.

(parameters)
{
prikazy;
}
Nasledujici funkce () typu integer slouzi v programu k nastaveni velikosti

zpozdéni ¢tenim hodnoty napéti z potenciometru. Nejprve deklarujeme lokalni proménnou
v, vlozime do ni hodnotu pfeCtenou z potenciometru, kitera midze nabyvat hodnoty v
rozsahu mezi 0 a 1023, pak podélime tuto hodnotu 4, abychom ziskali €islo v rozsahu mezi

0 a 255, a nakonec vratime tuto hodnotu zpét do hlavniho programu.

()
{
V; // vytvor 1 docCasnou proménnou 'v'
vV = (pot); // precte hodnotu potenciometru
v /= 4; // konvertuje cislo z rozsahu © az 1023
// na @ az 255
V; // vrati finalni hodnotu 'v'



DIGITALNI VSTUPY A VYSTUPY

PINMODE(PIN, MODE)

Tato konstanta se pouziva ve funkci () a nastavuje urcity pin na vstup
(INPUT) nebo vystup (OUTPUT).

(pin, OUTPUT); // nastav 'pin' jako vystupni

Digitalni piny Arduina jsou standardné nastaveny jako vstupni, takze je neni nutno do
tohoto stavu znovu nastavovat pomoci funkce (). Piny nakonfigurované jako

vstupni jsou ve stavu vysoké impedance.

Na piny ale mohou byt pfipojeny zdvihaci (pull-up) rezistory o velikosti 20 az 50 kQ, které
jsou obsazeny v interni struktufe mikrokontroléru. Ve vychozim nastaveni mikrokontroléru

jsou tyto zdvihaci rezistory odpojeny, ale je mozno je programové pfipojit.

Provadi se to nasledujicim zpusobem:

(pin, INPUT); // nastav 'pin' jako vstupni
(pin, HIGH); // zapni pul l-up rezistory

VSimnéte si, ze ve vySe uvedeném pfikladu se nepfepina pin na vystup, ale je to jen zpUsob
aktivace vnitfniho pull-up rezistoru. Pull-up rezistory se bézné pouzivaji, pokud na vstup

pfipojujeme napfiklad spinac.

¥
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A Piny, nakonfigurované jako vystup, mohou poskytnout proud az 40 mA do jinych

)

Y zafizeni ¢i obvodu. Takovy proud postaci pro jasné rozsviceni LED (nezapomente
Q na predfadny rezistor), ale neni to dostatecny proud pro sepnuti vétSiny relé,
\ Iy

w

d\/" solenoidd nebo motord.
Zkraty na pinech Arduina nebo jejich zatizeni nadmérnym proudem mdze obvod

vystupniho pinu poskodit nebo zni€it, pfipadné poskodit cely ¢ip ATmega.

Proto je vhodné pfi pfipojovani vystupniho pinu k externimu zafizeni pouzit rezistor s

odporem 470 Q nebo 1 kQ, zapojenym v sérii s pfipojovanym zafizenim.



DIGITALREAD(PIN)

Funkce (pin) precte hodnoty z uréeného digitalniho pinu. Vysledkem je

vysoka nebo nizka droven. Pin muze byt zadan bud jako proménna nebo jako konstanta

(0-13).

value= (Pin); // nastav proménnou ‘value' do stejného
// stavu, jako ma vstupni pin

DIGITALWRITE(PIN, VALUE)

Nastavi zadany digitalni pin na vysokou (H) nebo nizkou (L) droven. Cislo pinu mGze byt

zadano bud jako proménna nebo jako konstanta (0-13).

(pin, HIGH); // nastav 'pin' na HIGH

Nasledujici priklad ¢te stav tladitka, pfipojeného na digitalni vstup a pokud je sepnuto,

rozsviti LED, pfipojenou k digitalnimu vystupu.

led = 13; // pripoj LED na pin 13
pin = 7; // pripoj tlacitko na pin 7
value = 0; // proménna pro ulozeni prectené hodnoty
0
{
(led, OUTPUT) ; // nastav pin 13 jako vystup
(pin, INPUT) ; // nastav pin 7 jako vstup
0
{
value= (pin); // vloz do proménné ‘'value' stav

// vstupniho pinu
(led, value); // nastav hodnotu proménné 'led' podle
} // stavu tlacitka



ANALOGOVE VSTUPY A VYSTUPY

ANALOGREAD(PIN)

Precte hodnotu napéti z uréeného analogového pinu v 10-bitovém rozliSenim. Tato funkce
pracuje pouze s analogovymi piny (0-5). Vysledna hodnota je celogiselna s rozsahem od
0 do 1023.

value = (pin); // nastav hodnotu proménné 'value'’
// na hodnotu proménné 'pin’
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Q Analogové piny, na rozdil od digitalnich nemusi byt nejprve deklarovany jako

w

vstupni nebo vystupni.
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ANALOGWRITE(PIN, VALUE)

ZapiSe pseudo-analogové hodnoty, generované pomoci hardwaroveé fizené pulzni Sitkové
modulace (PWM) na vystupni piny oznacené jako PWM. Na novéjSich Arduinech s Cipy
ATmega168 tato funkce pracuje na pinech 3, 5, 6, 9, 10 a 11. U starSich Arduin s Cipy
ATmega8 jsou k dispozici pouze piny 9, 10 a 11.

Hodnota v rozsahu 0-255 m(ze byt zadana jako proménna nebo konstanta.

(pin, value); // zapise 'value' analogové na 'pin'’

Hodnota 0, zapsana do value, nastavuje na zadaném vystupnim pinu napéti 0 voltd
(log.0), hodnota 255 nastavuje na zadaném vystupnim pinu napéti 5 voltl (log.1). Aby bylo
mozno dosahnout hodnot napéti mezi 0 a 5 volty, stfida se na vystupnim pinu hodnota 0 a
1. Pomér tohoto stfidani je uréen hodnotou value (0 az 255) — ¢im vySSi hodnota, tim
déle je na pinu vysoka logicka uroven (5 V). Napfiklad, pro hodnotu 64 je na pinu Uroven
0 tfi Ctvrtiny €asu, a 1 &tvrtinu €asu, pro hodnotu 128 bude na pinu uroven 0 polovinu ¢asu
a 1 druhou polovinu, a hodnota 192 znamena, Ze na pinu bude hodnota 0 &tvrtinu ¢asu a

1 tfi Ctvrtiny Casu.

Protoze se jedna o hardwarovou funkci, bude pin po zavolani funkce na

pozadi bé&hu programu generovat nastavenou PWM az do pfistiho volani funkce



(nebo do zavolani funkce Ci na stejném

pinu).
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/ Q Analogové piny — na rozdil od téch digitalnich, nemusi byt nejprve deklarovany

Wil

jako vstupni nebo vystupni.
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Nasledujici pfiklad &te analogovou hodnotu ze vstupniho pinu, upravi jeji hodnotu

vydélenim &tyfmi a posle signal na vystup PWM:

led = 10; // LED s rezistorem 220 ohm na pinu 10
pin = 0; // potenciometer na analogovy pin ©
value; // definice proménné value
O // zadné nastaveni neni potrebné
{
}
0
{
value = (pin); // prepis hodnotu ‘value' do 'pin’
value /= 4; // konvertuj rozsah 0-1023 na 0-255
(led, value); // vy3li vystupni PWM signal na pin
// led
}
CASOVANI
DELAY(MS)

Pozastavi program na dobu uréenou v milisekundach, hodnota 1000 tedy odpovida jedné

sekundé.

(1000); // cekej jednu sekundu

MILLIS()
Vraci pocet milisekund od okamziku rozbéhu aktualniho programu na desce Arduino ve

formatu unsigned long.

value = (); // nastav 'value' shodné s mil 1 is()
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!’ Q Hodnota této proménné pretece (pretoci se zpét na nulu), pfiblizné po 9 hodinach

nepretrzitého béhu Arduina.
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MATEMATICKE FUNKCE

MIN(X, Y)

Vypocita pomér dvou Cisel jakéhokoli datového typu a vrati mensi z nich.

value = (value, 100); // nastavi 'value' na mens$i z hodnot
// ‘'value' nebo 100, ¢imz zaj ist i, ze
// proménna 'value' neprekroci 100

MAX(X, Y)
Vypocita pomér dvou Cisel jakéhokoli datového typu a vrati vétsi z nich.
value = (value, 100); // nastavi 'value' na vétsi z hodnot

// 'value' nebo 100, ¢imz zajisti, ze
// proménnd 'value' neklesne pod 100

NAHODNA CiSLA
RANDOMSEED(SEED)

Nastavuje hodnotu jako vychozi bod pro funkci ().

(value); // pouzij hodnotu proménné ‘'value'

Arduino neni schopno vytvofit skuteéné nahodné Cislo, funkce randomSeed umozriuje
umistit proménnou, konstantu, nebo jinou funkci do funkce random. Tento postup pomaha
vytvofit nahodnéjsi "nahodna" ¢isla. Existuje cela fada rliznych funkci, které mohou byt
pouzity jako zaklad funkce , véetné funkce () nebo dokonce funkce

(), kterd mtze Cist elektricky Sum pies analogovy pin.
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‘*’/ Random seed (,nahodné seminko*) je nahodné Cislo (nebo pole), které se pouziva
V Q pfi inicializaci generatoru pseudonahodnych Cisel. Generator pfi pouziti jiného
= J

seminka vraci jinou sekvenci pseudonahodnych dat.

-

RANDOM(MAX), RANDOM(MIN, MAX)

Funkce vraci pseudo-nahodna ¢isla v rozsahu stanoveném hodnotami min a max.

value = (100, 200); // zapis do 'value' nahodné
// €islo mezi 100-200
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Nejprve pouzijte funkci OF

Nasledujici pfiklad vytvofi nahodnou hodnotu mezi 0-255 a pouzije ji pro fizeni trovné
PWM signalu pinu PWM:

int randNumber; // proménna pro ulozeni nahodného c¢isla
int led = 10; // LED s rezistorem 220 ohm na pin 10
O // nic se nenastavuje
{
}
0
{

(millis()); // pouzij funkci millis() jako hodnotu
randNumber = (255); // uloz ndhodné c¢islo mezi ©-255 do
// proménné

(led, randNumber); // zapis hodnotu proménné na vystup
(500) ; // cekej 0,5 sekundy



KOMUNIKACE

SERIAL.BEGIN(RATE)

Otevie sériovy port a nastavi komunikacni rychlost pro pfenos dat. Typicka pfenosova

rychlost pro komunikaci s pocitatem je 9600 bps, ale jsou podporovany i jiné pfenosové

rychlosti.
0
{
(9600); // otevri sériovy port
} // nastav prenosovou rychlost na 9600 bps

E
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PFi pouziti sériové komunikace nelze pouzit piny 0 (RX) a 1 (TX) sou€asné jako

digitalni.

o
v
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SERIAL.PRINTLN(DATA)

Odesle data na sériovy port a pfida k nim automaticky znak CR a LF. Tento pfikaz ma
stejny tvar jako (), ale jednoduseji se s nim pracuje, pokud zobrazujeme
data v programu Serial Monitor.

(analogValue); // odesli hodnotu
// proménné 'analogValue'

”,
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DalSi informace o rdznych moznostech funkci Serial.printin() a Serial.print()

naleznete na webovych strankach Arduino.cc.
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Nasledujici jednoduchy pfiklad ¢te data z analogového pinu 0 a odesila tato data jednou

za sekundu do pocitace.

O
{
(9600); // nastav komunikacni rychlost na 9600bps
}
0
{
(analogRead(9)); // odesli analogovou hodnotu
(1000); // cekej 1 sekundu



