T . o
rxmm Arduino

Uppsala

Figure 1: Bok 5: joystick

#  Beskriving

13 Matning av en joystick

14 Anslutning av en joystick
15 Anvindning av en joystick




Contents

Forord 1
Lektion 13: Matning av en joystick 2
Lektion 14: Anslutning av en joystick 14
Lektion 15: Anvindning av en joystick 19
Forord

Detta ar en bok om Arduino for ungdomar. Arduino ar ett mikrokontrollerkort du kan
programmerar. Denna bok lar dig att gora det.

Om den har boken
Denna bok ar licensierad av CC-BY-NC-SA.

Figure 1: Licensen for denna bok

(C) Richel Bilderbeek och alla larare och alla elever

Med det hér haftet kan du gora vad du vill, sa lange du hanvisar till originalversionen pa
denna webbplats: https://github.com /richelbilderbeek /arduino_ foer_ ungdomar. Detta
hafte kommer alltid att forbli gratis, fritt och 6ppet.

Det ar fortfarande en lite slarvig bok. Det finns stafvel och layouten dr inte alltid
vacker. Eftersom den har boken finns pa en webbplats kan alla som tycker att den har
boken &r for slarvig gora den mindre slarvig.


https://github.com/richelbilderbeek/arduino_foer_ungdomar

Lektion 13: Matning av en joystick

Under den har lektionen ska vi méata spanningen pa en joystick med ett oscilloskop!

13.1. Att koppla en joystick till ett skop

Figure 2: En joystick, framsida

Figure 3: En joystick i ett kopplingsdack



Figure 4: Ett oscilloskop

Figure 5: Schemat pa kopplingen
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Gor foljande:

« koppla ihop efter schemat ovanpa.
o starta skopet
o trycker pa knapp ‘CH1’ i rutan ‘Vertical’ tills den lyser (ser en bild nedat)

Figure 6: Trycker pa CH1 hér

Fragor:

« Vad visar skopet?
e Vad hander om du drar joysticken i olika riktningar?



13.1. Svar

Figure 7: Att méta en joystick med ett oscilloskop

Hur det ska ser ut



Vad skopet visar ar svart att forutspa. Kanske ser du en gul horisontell linje, som hér:
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Figure 8: Skop med en horisontell gul linje

Om du drar joysticken i en specifik riktning, om du har tur, flyttas linjen uppat och nedat.



13.2. Att valja tidskalan av skopen

Vad du ser beror pa installningen av tidskalan pa skopet.

Figure 9: Hogre knappen har bestammer tidskalan

Om du vridar den hogre knapp av ‘Horizontal” &ndrar du tidskalan. Du kann ocksa ser det
pa skarmen av skopen: om du vridar knappen ander sig vita text pa nedat av skdrmen.

Vrid pa den 6versta knappen i rutan ‘Horizontal’ tills att den visar ‘M 1.00s’. Hur ser den
gula linjen ut nu?



13.2. Svar

Sa har kan det se ut:
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Figure 10: Sa har kan det se ut

Lagg mérke till texten ‘M 1.00s’, som betyder att varje ruta horisontellt betyder en sekund.
Du kan se att den gula linjen langsamt ror sig.



13.3. Att vilja spanningskalan av skopen

Vad du ser nu beror pa spanningskalan pa skopet ocksa.

Figure 11: Hogre kanppen bestammer spanningsskalan

Om du vrider den 6vre vinstra knappen i ‘Vertical’ andrar du spanningsskalan. Du kan
ocksa se det pa skarmen pa skopet: om du vrider knappen anras den gula texten i botten
av skarmen.

Vrid den 6vre vanstra knappen i ‘Vertical’ tills att den visar ‘CH1 2.00V’. Hur ser gula
linje ut nu? Dra ocksa pa joysticken for att se nagot coolt!



13.3. Svar

Sa har kan det se ut:
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Figure 12: Sa har kan det se ut

Lagg marke till texten ‘CH1 2.00V’, som betyder att varje ruta horisontellt betyder tva
volt spanning.

Nar du drar joysticken i olika riktningar ror sig den gula linjen uppat och nedat.
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13.4. Att koppla joysticken igen till skopet
Nu ska vi koppla dnnu ett stift pa joysticken till skopet:

CH1 CH2

1w .

Figure 13: Schemat pa kopplingen

Schemat pa kopplingen
Leta efter ytterligare en prob.
Folj schemat och bygg vidare pa kopplingen:

Starta ocilloskopet.

Tryck pa knappen ‘CH2’ i ‘Vertical’ tills den lyser. Vridar den 6vre hogra knappen i
‘Vertical’ tills den visar ‘CH2 2.00V".

Vad visar skopet? Vad hander om du ror pa joysticken?
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13.4. Svar

Sa har kan det se ut:
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Figure 14: Sa har kan det se ut

Lagg marke till texten ‘CH1 2.00V’, som betyder att varje ruta horisontellt star for tva
volt spanning.

Nér du ror joysticken ska du se gula och blaa linjer ga uppat och nedat.
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13.5. Slutuppgift
Ta bort alla sladdar.
Las igenom slutuppgiften forst, efter det har du 10 minuter pa dig att slutfora uppgiften.

e Steg 1: Be nagon att kontrollera medan du gor provet. Den personen far inte hjalpa
dig.
o Steg 2: Den personen vrider eller trycker fler ganger pa alla dessa fem knappar:

Figure 15: Den har knappor far andras av domaren

Starta en timer och gor foljande:

o Steg 3: Koppla ihop allt pa samma séitt som tidigare
e Steg 4: Mat sdnningen 6ver motstanden i joysticken i riktningarna VRx och VRy
samtidigt, som i tidigare uppgifter

13



Lektion 14: Anslutning av en joystick

Under den har lektionen ska vi ansluta en joystick till en RGB lysdiod!

14.1. Att koppla en joystick till en RGB ljusdiod

Figure 16: Schemat av kopplingen
Schemat av kopplingen

Koppla tillsammans som schemat och koppla Arduino till en dator. Det langsta benet pa
RGB ljusdioden ska kopplas till GND.

¢ Vad tror du kommer att hinda?

e Om du anvinder joysticken, vad hander i verkligheten?
o Hander nagot om du drar i joysticken?
o Héander nagot om du trycker pa joysticken?
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14.1. Svar

Rorandet pa joysicken gor vad man kan forestélla sig: du ska ser att ljusdioder byter farg
mellan réd, gron och en blanding av bada.

Om du trycker pa joysticken hénder ingenting. Det ar for att knappen i joysticken funkar
pa ett annat satt.

14.2. Att koppla en joystick till en RGB ljusdiod, igen

I -

e =
s W2

NI 90TYNY

Figure 17: Schemat av kopplingen

Schemat av kopplingen
Bygg om stromkretsen till den har bilden.

Funkar knappen av joysticken nu?
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14.2. Svar

Japp, nu funkar knappen av joysticken.

14.3. Hur funkar knappen av joysticken?
Kolla pa den har bild:

Figure 18: Anslutning av en joystick

Allt el kommer igenom sladd 1. Dér véljer den den vig med lagsta motstand.
Om knapper ar tryckt, sladd 2 har lagsta motstand: el kan gar genom knappen
utan problem. Om knapper ar inte tryckt, sladd 3 har lagsta motstand: el
kan inte genom knappen langre.
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Hér kann du ser motstand mellan SW (av joysticken) och GND (av joysticken), beroende
om joysticken ar tryckt:

Tryckt? Motstand mellan GND och SW

Nej Stor
Ja Lag

El foredra vigen med minsta motstand. Om knappen ar tryckt, ar vigen med minsta
motstand igenom ljusdioden. Om knappen ar ej tryckt, ar vigen med minsta motstand
igenom joysticken.

Gor:

o Tar ur joystick (eller tar en andra)
e kontrollera den hér berattelse med en multimeter
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14.3. Svar
Om du méter motstandet mellan GND (av joysticken) och SW (av joysticken), méter du:

o om knapper ar tryckt: en lite vard, typ 0,5 Ohm
o om knapper ar ej tryckt: ‘Inf’ eller en hog vard

14.4. Slutuppgift
Ta bort alla sladdar.
Las igenom slutuppgiften forst, for du har 10 minuter pa dig.
o Steg 1: Fraga nagon for att fa gora provet. Den personen far inte hjalpa dig.
Starta en timer och gor foljande:

o Steg 2: Koppla allt tillsammans igen
o Steg 3: Visar att joystick funkar: bada om du vrider och om du trycker pa knappen
o Steg 4: Berétta hur elen ga igenom kretsen om du trycker knappen eller ej
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Lektion 15: Anviandning av en joystick

Under den har lektionen ska vi anvanda en joystick!

15.1. Elkretsen
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Figure 19: Schemat av kopplingen

Schemat av kopplingen

Koppla tillsammans som schemat och férbind Arduino till en dator. Det er den langsta
ben av RGB ljusdiod som skulle kopplades till GND.
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15.2. Ett lysdiod

Ladda upp den har koden:

const int pin_joy_x{A0};
const int pin_led r{9};

void setup() {
pinMode(pin_joy_x, INPUT);
pinMode(pin_led_r, OUTPUT);
}

void loop() {
const int joy_x{analogRead(pin_joy_x)};
const int ljus_styrka_r{joy_x / 4};
analogWrite(pin_led_r, ljus_styrka r);
}

Kor koden och ror joysticken. Vad ser du?
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15.2. Svar

Om du inte ror joysticken ar fargen rod, eller gron eller bla: det beror pa typ av RGB
lysdiod (béast vore den rod, for att det skulle stimma med koden). Om du rér joysticken i
ena rikting kan du andra ljusstyrka. Om du ror joysticken i andra rikting andrar fargen
sig inte.

15.3. Vad koden betyder
Kolla igenom kod.

Kan du oversatta varje mening till svenska?

15.3. Svar
const int pin_joy_x{AO};

Kéra dator, minns en variabel kallades pin_joy_x, som ar en helvartstal som
kan inte andrar sig, med initidlvard AO

const int pin led r{9};

Kéra dator, minns en variabel kallades pin_led_r, som ar en helvartstal som
kan inte dndrar sig, med initialvard 9

void setup() {}

Kara dator, gora detta mellan parantheser ett gang i borjan av programmet
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pinMode(pin_joy_x, INPUT);

Kéra dator, Arduino stift pin_joy_x ar for att mata el

pinMode(pin_led_r, OUTPUT);

Kéra dator, Arduino stift pin_led_r ar for att schicka el

void loop() {}

Kéra dator, gora detta mellan parantheser for evigt, efter setup ar fardigt

const int joy_x{analogRead(pin_joy_x)};

Kéra dator, minns en variabel kallades joy_x, som ar en helvartstal som kan
inte andrar sig, med initialvard det som Arduino laser av stift pin_joy_x

const int ljus_styrka _r{joy_x / 4};

Kéara dator, minns en variabel kallades 1jus_styrka_r, som ar en helvartstal
som kan inte dndrar sig, med initidlvird 1jus_styrka_r delad med fyra

analogWrite(pin_led_r, ljus_styrka r);

Kéra dator, schick 1jus_styrka_r el till Arduino stiften pin_led r

15.4. Tva lysdiod
Lagga till:

en variabel kallades pin_joy_y med initialvarde A1l

en variabel kallades pin_led_g med initialvarde 10

Fa andra riktning av joysticken att d&ndra en annat farg, likadant forsta riktning
med forsta farg
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15.4. Svar

const int pin_joy_x{AO};
const int pin_joy_y{A1};
const int pin_led r{9};
const int pin_led g{10};

void setup() {
pinMode (pin_joy_x, INPUT);
pinMode(pin_joy_y, INPUT);
pinMode(pin_led_r, OUTPUT);
pinMode(pin_led_g, OUTPUT);
}

void loop() {
const int joy_x{analogRead(pin_joy _x)};
const int joy_y{analogRead(pin_joy_y)};
const int ljus_styrka_r{joy_x / 4};
const int ljus_styrka_g{joy_y / 4};
analogWrite(pin_led r, ljus_styrka r);
analogWrite(pin_led g, ljus_styrka_g);

15.5. Tre lysdiod
Lagga till:

o en variabel kallades pin_joy_sw med initidlvarde A2

o en variabel kallades pin_led b med initialviarde 11

o Fa knappen av joysticken att dndra en annat farg, likadant forsta riktning med
forsta farg
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15.5. Svar

const
const
const
const
const
const

int pin_joy x{A0};
int pin_joy_y{A1};
int pin_joy_sw{A2};
int pin_led r{9};

int pin_led_g{10};
int pin_led b{11};

void setup() {
pinMode(pin_joy_x, INPUT);
pinMode (pin_joy_y, INPUT);
pinMode (pin_joy_sw, INPUT);
pinMode(pin_led_r, OUTPUT);
pinMode (pin_led_g, OUTPUT);
pinMode(pin_led_b, OUTPUT);

}

void loop()
const int
const int
const int
const int
const int
const int
analogWrite(pin_led r, ljus_styrka r);
analogWrite(pin_led_g, ljus_styrka_g);
analogWrite(pin_led_b, ljus_styrka b);

{

joy_x{analogRead(pin_joy_x)1};
joy_y{analogRead(pin_joy_y)};
joy_sw{analogRead(pin_joy_sw)};
ljus_styrka _r{joy_x / 4};
ljus_styrka_g{joy_y / 4};
ljus_styrka b{joy_sw / 4};
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15.6. Slutuppgift
Ta bort alla sladdar.
Léas igenom slutuppgiften forst, for du har 10 minuter pa dig.
o Steg 1: Fraga nagon for att fa gora provet. Den personen far inte hjalpa dig.
Starta en timer och gor foljande:

o Steg 2: Koppla allt tillsammans igen
o Steg 3: Visar att joystick funkar: bada om du vrider och om du trycker pa knappen
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