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Lekcja 7:

Sterowanie silnikiem serwo

W czasie tej lekcji uczniowie dowiedzg si¢, czym sa serwomotory oraz nauczg sie
programowac takie urzadzenie. Napisza i przeanalizuja gotowe programy steruja-

ce serwomotorami.

Cele lekciji:

Uczen porafi:
wyjasni¢, co to jest serwomotor i do czego moze by¢ wyko-
rzystany,
wyjasni¢ zasady sterowania serwomotorem,
podtaczy¢ serwomotor do adaptera LOFI Brain,
ustawi¢ serwomotor na konkretnej pozyciji, wykorzystujac
funkcje servo(wyjscie, wartose),
napisa¢ program sterujacy serwomotorem za pomoca poten-
cjometru.

Materla{y pomocnicze:
zestaw LOFI Robot CODEBOX
komputery stacjonarne lub przenosne z zainstalowanym
Arduino IDE
komputer nauczyciela z zainstalowanym Arduino IDE, projek-
tor, tablica projekcyjna

Pojecia kluczowe:
— serwomotor / serwo — funkcije (setup, loop, write, delay, read,
buzzer, distance) — funkcja warunkowa — iteracja

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:
wyktad problemowy,
dyskusja dydaktyczna zwigzana z wykfadem,
pokaz,
¢éwiczenia laboratoryjne
projekt.

Tresci programowe:

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkdt podstawo-

wych — Il etap edukacyjny — klasy VII-VIII, informatyka:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane
i wyniki) i wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmaéw,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych,

listy krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algoryt-
my:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyod-
rebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z
resztg z dzielenia),
4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostep-
nego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw;
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywa-
nia problemow. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyj-
$cia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robo-
tem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;
5) wyszukuje w sieci informacije potrzebne do realizacji wykony-
wanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka
i technologia.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: programo-
wanie w parach lub w zespole, realizacja projektéw, uczestnic-
two w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i
prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy (5 min.)
Pytamy ucznidw, co robilismy podczas ostatnigj lekcji?

e poznalismy kilka réznych funkcji z biblioteki LOFI: write(wyjscie, wartosc); read(wejscie); buzzer(stan);
i distance();

e nauczylismy sie deklarowa¢ zmienne,
e definiujemy wiasne funkcje z parametrami,
® piszemy proste programy i wgrywamy ja na ptytke Arduino,

e podtgczamy do ptytki urzgdzenia wejscia (potencjometr, czujnik odlegtosci, czujnik natezenia swiatta) i wyj-
Scia (diody, buzzer).

Czes¢ zasadnicza (35 min.)

Nauczyciel informuje ucznidw, ze na dzisiejszej lekcji poznajg zasade dziatania oraz programowania Serwo-
motoru. Zadaje uczniom pytanie: Czy wiecie, co to jest serwomotor i do czego stuzy? Jak inaczej moze by¢
nazywany?

e serwomotor, inaczej: silnik serwo, silnik krokowy, serwo,

e zazwyczaj jest to silnik elektryczny z przektadniag, na wyjsciu ktdrej zamontowany jest czujnik potozenia osi,
z odpowiednig elektronikg sterujaca,

e dzieki czujnikowi potozenia serwo mozna wysterowac tak, aby obrdécito sie o pewien konkretny kat i pozo-
stato w tym potozeniu,

¢ przyktadem zastosowania serwomotoru jest ramie robota, ster samolotu, automatycznie otwierane i zamy-
kane drzwi itp.

Przedstawiciel kazdej grupy ucznidw bierze od nauczyciela przypisany danej grupie zestaw. Uczniowie siadajg
przy komputerach. Prosimy uczniéw aby wigczyli komputery, zalogowali sie i uruchomili Arduino IDE oraz wyjeli
z zestawow plytke Arduino i serwomotor.

Zasady sterowania silnikiem serwo:
e podstawowy program w bibliotece LOFI ustawia silnik serwo na zadang pozycje (50)
e zakres ruchu serwomotoru to 0-100

e funkcjg, ktéra bedzie bezposrednio sterowata serwomotorem jest servo(wyjscie, wartosc);

Przyktad / Cwiczenie 13
Polecenie:

Przepisz ponizszy kod, ktéry odpowiedzialny jest za konfiguracje serwomotoru i ustawienie silnika w pozycii
50. Zapisz plik jako “zadanie_13”, zweryfikuj program, podtacz serwomotor do OUTPUT1 oraz wgraj na
pytke.

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

int pozycja = @;
//deklaracja zmiennej pozycja i przypisanie jej poczgtkowej wartosci ©;

void setup() {
}

void loop() {
robot.servo(OUTPUT1, 50);

// funkcja servo(wyjscie, wartosc); tu ustawia wartosc¢ 5@ silnikowi podigczonemu do OUTPUT1

}
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Zadanie 14
Polecenie:

Napisz program sterujgcy serwomotorem podtgczonym do OUTPUT1 za pomocg potencjometru podtgczone-
go do INPUT2. Zapisz plik jako “zadanie_14”, zweryfikuj program oraz wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
void loop() {
int potencjometr = robot.read(INPUT2);

10 | // odczyt wartosci potencjometru podigczonego do INPUT2
11 | robot.servo(OUTPUT1, potencjometr);

13 //sterowanie serwomotorem podigczonym do OUTPUT1 przy pomocy zmiennej potencjometr
14| }

Przyktad / Cwiczenie 15

Serwomotor sterowany automatycznie? Czemu nie! Najpierw musimy zadeklarowa¢ nowg zmienng “pozy-
cja”. Zmienna ta z kazdym powtérzeniem petli loop() { ma by¢ zwiekszana o 1. Mamy wiec tu do czynienia
z powtdrzeniem czyli iteracja. Kiedy "pozycja" przekroczy wartos¢ maksymalng, czyli 100, to ustawiamy ja z
powrotem na 0. Mamy wiec tu do czynienia z funkcjg warunkows if() {}; ktéra odpowiedzialna bedzie za itera-
cje az do momentu spetnienia warunku.

Przepisujemy i analizujemy ponizszy przyktad. Mozna go takze wgra¢ z Plik > Przykfady > LOFI > lofi_
servo_auto

Warto zapisa¢ plik jako “zadanie_15”, zweryfikowac¢ program oraz wgrac¢ na ptytke.
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1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4| int pozycja = @;

5

6| //deklaracja nowej zmiennej pozycja i przypisanie jej poczgtkowej wartosci @
7

3| void setup() {

9
10

11| void loop() {
12 | pozycja = pozycja + 1;

14 | //zmienna pozycja za kazdym powtdrzeniem petli loop() bedzie zwiekszana o 1

15| if (pozycja > 189) {

16 pozycja = 8;

17| 1}

18 | // po zwiekszeniu pozycji o 1, mamy funkcje warunkowg if, ktora sprawdza

19| // czy zmienna pozycja nie jest przypadkiem wieksza od 188,

20 | // jesli warunek ten zostanie speiniony, wowczas zmiennej pozycja ponownie zostanie przypisana wartosc @

22 | robot.servo(OUTPUT1, pozycja);

24 | // funkcja servo, ktora ustawia silnik podiaczony do OUTPUT1
25| // na taka pozycje jak aktualna wartos¢ zmiennej pozycja

28 | delay(4e);

29 | // koniecznie funkcja delay-czekaj, aby petla loop nie byia wykonywana zbyt szybko
30 | // zwiekszenie lub zmniejszenie parametru tej funkcji

31 // bedzie powodowaio wolniejszg lub szybsza prace “programu” i serwomotoru

33| }

W zaleznosci od pozostatego czasu mozna dac¢ uczniom kilka minut na zmiany powyzszego kodu i obserwo-
wanie efektu.

Pytamy uczniéw, do czego mozna by wykorzysta¢ mozliwosci serwomotorow? Stuchamy odpowiedzi — pomy-
stéw ucznidw.
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Podsumowanie i ewaluacja (5 min.)

Prosimy, aby uczniowie ostroznie spakowali zestawy. Jeden przedstawiciel kazdej grupy przynosi zestaw na
wyznaczone przez nauczyciela miejsce w klasie.

Zadajemy uczniom pytanie: Czego nauczylismy sie na dzisiejszej lekcji?
e dowiedzielismy sie czym jest serwomotor i do czego moze by¢ wykorzystany,
e nauczylismy sie sterowac¢ serwomotorem.

Na zakonczenie méwimy uczniom, ze na kolejnej lekcji nauczymy sie sterowac wyswietlaczem RGB 8x8.
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