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V vremenski postaji, ki jo bomo zgra-
dili, bomo merili temperaturo in vlago 
na dveh lokacijah, hkrati pa bomo 
prikazovali trenuten čas. Gradnja 
vremenske postaje je izjemno eno-
stavna. Vendar se postavi vprašanje, 
ali lahko vsak sam zgradi vremensko 
postajo, ki bo primerljiva s komercial-
nimi vremenskimi postajami? Odgo-
vor je DA! S pomočjo odprtokodnih 
programov in hardvera si lahko vsak 
enostavno naredi impresivno vre-
mensko postajo!

Projekt je sestavljen iz dveh delov: 
oddajnika in sprejemnika.

Oddajnik je sestavljen iz termome-
tra in merilnika vlage. Izmerjene podatke brezžično pošilja v 
sprejemnik. Sprejemnik sprejme te podatke in jih prikaže na 
velikem barvnem TFT displeju.

Zgradimo torej ta projekt!
1. korak: nabavite vse potrebne komponente
Komponente, ki jih potrebujemo za izdelavo projekta:
•	 Arduino Due

◊	 http://educ8s.tv/part/ArduinoDue
•	 Arduino Mega

◊	 http://educ8s.tv/part/ArduinoMega
•	 Arduino Nano

◊	 http://educ8s.tv/part/ArduinoNano
•	 3,2" TFT displej

◊	 http://educ8s.tv/part/32TFT
•	 DHT22

◊	 http://educ8s.tv/part/DHT22
•	 NRF24L01

◊	 http://educ8s.tv/part/NRF24L01
•	 DS3231 RTC

◊	 http://educ8s.tv/part/DS3231
•	 Razvojna plošča

◊	 http://educ8s.tv/part/SmallBreadboard
•	 Povezovalne žice

◊	 http://educ8s.tv/part/Wires
•	 Letvice

◊	 http://educ8s.tv/part/HeaderPins
•	 Xiaomi Powerbank

◊	 http://educ8s.tv/part/Powerbank

Cena vseh komponent znaša približno 40€. To ceno lahko še 
dodatno znižate za 5€, če namesto Arduino Due uporabite 
Arduino Mega. Jaz sem izbral Arduino Due zato, ker sem jo že 
imel, je zelo hitra plošča in ima veliko spomina. To bo zelo ko-
ristno kasneje, če bomo dodajali več funkcionalnosti v projekt.

2. korak: senzor za merjenje temperature in vlage - 
DHT22
DHT22 je zelo popularen senzor temperature in vlage. Je po-
ceni, enostaven za uporabo in specifikacije nakazujejo dobro 
preciznost in natančnost.

DHT senzorji so narejeni iz 
dveh delov: kapacitivnega 
senzorja vlage in termistorja. 
Znotraj senzorja se nahaja 
tudi čip, ki opravlja analogno-
digitalno pretvorbo in na svo-
jem izhodu generira digitalni 
signal, ki vsebuje informacijo 
o izmerjeni temperaturi in 
vlagi. Digitalni signal precej 
enostavno preberemo z upo-
rabo mikrokontrolerja.

Karakteristike DHT22:
•	 Je poceni
•	 Napajalna napetost: 3 do 5V, njegovi I/O priključki so 5V 

tolerantni
•	 Poraba znaša največ 2,5mA med pretvorbo
•	 Merjenje vlage v razponu od 0-100% pri 2-5% točnosti
•	 Merjenje temperature od -40 do 125°C pri ±0.5°C točnosti
•	 Meritve so počasne
•	 Povezava na Arduino je izjemno enostavna. Priključek na 

senzorju, ki je označen s + povežemo na + 5V oziroma 3,3V 
izhod na Arduino. Priključek na senzorju označen z – pove-
žemo na maso (GROUND). Na koncu povežemo priključek 
OUT na senzorju na kateri koli digitalni priključek na Ardu-
ino plošči.

•	 Če želimo, da bo naš program tudi deloval z DHT22 sen-
zorjem, potem moramo uporabiti tudi DHT knjižnico, ki jo 
najdemo na spodnjem na-
slovu:
◊	 https://github.com/

adafruit/DHT-sensor-
library

3. korak: DS3231 modul 
ure realnega časa
DS3231 je modul ure real-
nega časa (RTC). Z uporabo 
baterije lahko zagotavlja to-
čen čas več let, saj je njegova 
poraba minimalna.
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DS3231 je poceni in izjemno točen I2C RTC z integriranim 
temperaturno kompenziranim kristalnim oscilatorjem in kri-
stalom. Vezje vsebuje vhod za baterijo in zagotavlja točen čas 
za primer, ko zmanjka glavne napajalne napetosti. Integracija 
kristalnega resonatorja zagotavlja natančnost v daljšem času 
hkrati pa tudi zmanjšuje število potrebnih komponent pri pro-
izvodnji.

RTC zagotavlja informacijo o sekundah, minutah, urah, dnevu, 
datumu, mesecu in letu. Datum in konec meseca se avtoma-
tično nastavljata za mesece, ki imajo manj kot 31 dni vključno 
s prestopnimi leti. Ura deluje bodisi v 24 ali 12-urnem formatu 
z  AM/PM indikatorjem. Dva programabilna alarma in progra-
mabilen izhod s pravokotnim signalom so omogočeni. Naslov 
in podatki se prenašajo preko I2C vodila dvosmerno.

Cena modula je izjemno nizka: stane samo 2€ vključno z ba-
terijo! Ta modul bomo uporabili zato, da bomo imeli točen čas 
na naši vremenski postaji.

4. korak: NRF24L01+: brezžični moduli

RF24L01 modul je po-
ceni dvosmerni VF tran-
siver, ki stane manj kot 
3€! Deluje na 2,4 GHz 
področju in zmore pre-
našati do 2Mbits! Impre-
sivno kajne? 
Modul uporablja SPI 
vmesnik za komunika-
cijo z Arduino, zato ga 
je zelo lahko uporabiti. 
Povezati moramo 7 odo-
smih priključkov modula 
tako, da bodo delovali z 
Arduino ploščo.

Na žalost modula ne 
moremo enostavno 

vtakniti v razvojno ploščo, zato bomo morali uporabiti pove-
zovalne žice, ki imajo moške in ženske konektorje na eni in 
drugi strani. Priključek št. 1 je GND, ki ga je potrebno priključiti 
na Arduino GND. Naslednji priključek je Vcc, ki ga je potrebno 
priključiti na 3,3V priključek na Arduino Uno. Bodite pozorni! 
Ne priključite modula na 5V, saj ga boste s tem uničili! 

Naslednji priključek je CE, ki ga lahko priključite na kateri koli 
digitalni priključek. V tem primeru sem ga priključil na digital-
ni priključek 7. Četrti priključek je CS, ki ga ravno tako lahko 
priključimo na kateri koli digitalni priključek. Jaz sem ga pri-
ključil na digitalni priključek 8. Naslednji je SCK priključek, ki 
ga priključite na digitalni priključek 13 na Arduino Uno. Nas-
lednji priključek je MOSI, ki se ga priključi na digitalni priklju-
ček 11 in zadnji MISO, ki se ga priključi na digitalni priključek 
12. To je vse!

Da bi bilo vse še bolj enostavno uporabimo Arduino knjižnico, 
ki jo najdemo na tem naslovu:
•	 https://github.com/TMRh20/RF24

V kolikor še niste uporabljali NRF24L01+ modulov si oglejte 
video na koncu tega članka zato, da bi videli, kako ga uporabiti 
pri gradnji enostavnih projektov. Video vam bo pomagal razu-
meti kako modul deluje.

5. korak: gradnja oddajnika
Najprej zgradimo oddajnik, kar je zelo enostavno. Za oddajnik 
potrebujemo:
•	 Arduino Nano
•	 DHT22 senzor
•	 NRF24L01+ brezžični modul
•	 Razvojno ploščo
•	 Nekaj povezovalnih žic

Povežimo izhodni priključek senzorja na digitalni priključek 4 
na Arduino Nano. Povežimo GND in Vcc in že smo pripravljeni. 
Zdaj moramo samo še povezati  NRF24L01 brezžični modul.
Povežite ga tako, kot je prikazano v videu, ki sem ga omenil. 
To je to, vaš oddajnik je pripravljen, pojdimo naprej k spreje-
mniku.
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6. korak: zgradimo sprejemnik
Za gradnjo sprejemnika bomo potrebo-
vali sledeče:
•	 Arduino Due ali Arduino Mega
•	 DS3231 RTC modul
•	 DHT22 senzor temperaturein vlage
•	 NRF24L01+ brezžični modul
•	 3,2"barvni TFT displej
•	 Razvojno ploščo
•	 7 priključek konektor
•	 Nekaj povezovalnih žic

Najprej ukrivimo povezovalni konektor in 
dva pina vtaknemo v Arduino Due. Pot-
rebujemo ju za GND in +3,3V. Nadalje 
potrebujemo dva na I2C priključkih. Po-
tem potrebujemo še 3 digitalne priključ-
ke od 6 do 8. Prispajkati moramo tri žice na hardverske SPI 
priključke na Arduino Due. Potrebujemo MOSI, MISO in SCK. 
Pazljivo preverite povezovalno shemo. Povežite žice na ko-
nektorje in že smo pripravljeni na priklop displeja.

Povezovanje DS3231:
•	 VCC priključek na Arduino 3,3V izhod
•	 GND priključek na Arduino GND 
•	 SDA (Serial Data Line) priključek na Arduino SDA priklju-

ček
•	 SCL (Serial Clock Line) priključek na Arduino SCL priklju-

ček

Povezovanje the DHT22 Sensor:
•	 VCC priključek na Arduino 3,3V izhod
•	 GND priključek na Arduino GND in
•	 izhodni priključek na Arduino digitalni priključek 8

Povezovanje the NRF24L01 modula:
•	 GND priključek na Arduino GND
•	 VCC priključek na Arduino 3,3V
•	 3. priključek na Arduino digitalni priključek 6
•	 4. priključek na Arduino digitalni priključek 7
•	 5. priključek na SCK priključek, ki smo ga prispajkali
•	 6. priključek na MOSI priključek, ki smo ga prispajkali
•	 7. priključek na MISO priključek, ki 

smo ga prispajkali
•	 7. korak: program oddajnika

Najprej si moramo naložiti RF24 knjižni-
co, da bo naše življenje lažje, ko bomo 
delali z NRF23L01 brezžičnimi modu-
li. Potrebujemo tudi DHT knjižnico za 
DHT22 senzor.

DHT22 knjižnico najdemo na naslovu:
•	 https://github.com/adafruit/DHT-

sensor-library

Najprej si poglejmo kodo oddajnika. 
Program pošilja enostavne podatkovne 
strukture, ki vsebujejo dve spremenljivki: 
temperaturo in vlažnost.

Da bi vzpostavili komunikacijsko povezavo, moramo vzposta-
viti »kanal« med dvema moduloma. Ta kanal potrebuje naslov. 
Oba modula morata brati in pisati na isti naslov, da bosta lah-
ko komunicirala. Torej moramo najprej definirati naslov. Na-
slov definiramo kot »0«. Nato definiramo VF kanal, na katerem 
želimo komunicirati z drugimi moduli. NRF24L01 modul pod-
pira do 126 različnih VF kanalov. Oba modula morata uporab-
ljati isti VF kanal zato, da lahko medsebojno komunicirata. V 
našem primeru sem uporabil VF kanal 115. Nato sem definiral 
maksimalno izhodno moč modula. Res je, da ta nastavitev 
pomeni večjo porabo energije, vendar pa hkrati tudi poveča 
doseg komunikacije. Nato definiramo podatkovno hitrost, kar 
sem nastavil na 250 Kbps, kar je najnižja možna hitrost s ka-
tero lahko zagotovim dober doseg. Naslednje je, da odprem 
komunikacijski kanal, na katerega bom pisal kasneje.

V programski zanki beremo vrednosti temperature in vlažnos-
ti s senzorjev, shranimo te podatke v podatkovno strukturo in 
jo pošljemo na kanal. To je to. Program FU361QHIQFCEYSE.
inonajdete na spletni strani tega projekta.

8. korak: program sprejemnika
Poglejmo si zdaj kodo sprejemnika. Potrebovali bomo 4 knji-
žnice. Najprej naložimo knjižnico za displej iz naslova:  
•	 https://github.com/Bodmer/TFT_HX8357_Due
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Zakomentirajte 13. in odkomentirajte 14. vrstico, saj ima 
displej, ki ga uporabljamo, HX8357C krmilnik. Zdaj lahko na-
daljujemo s tremi ostalimi knjižnicami. Potrebujemo eno knji-
žnico za uro realnega časa, eno za DHT22 senzor in eno za 
brezžični modul.:
•	 NRF24L01: https://github.com/TMRh20/RF24
•	 DHT22: https://github.com/adafruit/DHT-sensor-library
•	 DS3231: https://github.com/SodaqMoja/Sodaq_DS3231

Poglejmo si program. Najprej moramo nastaviti čas na RTC 
s funkcijo    setRTCTname  , odkomentirajte setRTCTname v 
vrstici 54 in naložite program v Arduino. Zdaj je čas določen. 
Nato moramo zakomentirati setRTCTname in ponovno nalo-
žiti Arduino program.

Program sprejemnika deluje tako: v funkciji nastavitev nas-
tavimo vse senzorje in module ter na displeju prikažemo 
uporabniški vmesnik. Nato v glavni zanki nenehno preverja-
mo sprejete brezžične podatke. V kolikor se pojavi nov po-
datek, shranimo datum in spremenljivko ter oboje prikažemo 
na displeju. Temperaturo in vlažnost beremo vsako minuto in 
displej osvežimo le v primeru novih podatkov. Na ta način se 
znebimo utripanja zaslona. Pripravil sem tudi verzijo progra-
ma za prikaz temperature v stopinjah Fahrenheit. Obe verziji 
lahko najdete na spletni strani tega projekta:
•	 F053BTXIQFCEZ09.ino
•	 FNV3X4LIQFCEZ0C.ino

9. korak: testiranje projekta
Zadnji korak je priklop na napajanje in pregled, če vse delu-
je kot pričakovano. Če je tako, potem boste na vrhu displeja 
videli trenutni datum in uro. Na dnu displeja boste videli tem-
peraturo in vlažnost tako iz oddaljenih kot lokalnih senzorjev.

https://github.com/TMRh20/RF24
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V kolikor podatki niso prikazani iz 
oddaljenih senzorjev, premaknite 
oddajnik bližje – morda je izven 
dosega. V kolikor problem ostaja, 
preverite vse povezave še enkrat 
– gotovo je tukaj nekaj narobe.

Zaključek
Kot lahko vidite je projekt odlična 
demonstracija česa je odprtoko-
dni projekt zmožen. V nekaj urah 
boste lahko zgradili ta impresi-
ven projekt! Seveda je to samo 
začetek. Projektu lahko dodamo 
veliko novih funkcij. Kmalu bom 
dodal tipko, s katero bom prika-
zoval grafe in različne načine de-
lovanja. Lahko dodamo tudi več 
senzorjev, shranjevanje podat-
kov, spletno povezavo in še veliko 
drugega. Projekt si lahko ogleda-
te tudi na mojem Youtube kanalu.

Program
Program se nahaja na Github:
•	 https://github.com/adafruit/DHT-sensor-library

Arduino knjižnica za DHT11, DHT22, itd več branja na:
•	 https://learn.adafruit.com/dht

Vir:
•	 https://www.hackster.io/nickthegreek82/arduino-wireless

-weather-station-dad470

	 www.hackster.io

Vse za avtomatizacijo proizvodnje

Sistemi za avtomatizacijo

- Industrijski računalniki
- Krmilniki za avtomatizacijo strojev
- Programirljivi logični krmilniki (PLC)
- Distribuirane I/O enote
- Vmesniki človek-stroj (HMI)
- Sysmac Studio

Pogonska tehnika

- Krmilniki gibanja
- CNC krmilniki
- Servo sistemi
- Frekvenčni pretvorniki

Robotika

- Industrijski roboti
- Linearne osi
- Mobilni roboti

Varnostna tehnika

- Naprave za zaustavljanje in nadzor v sili
- Varnostna stikala
- Varnostna vrata
- Varnostne preproge - serija UMA

Nadzor in preverjanje kakovosti

- Identifikacijski sistemi
- Sistemi za kontrolo kvalitete
- Merilni senzorji

Senzorika

- Fotoelektrični senzorji
- Senzorji barve in označb
- Senzorji s svetlobnimi vodniki
- Senzorji za površine
- Optični senzorji in ojačevalniki
- Induktivni senzorji
- Mehanski senzorji in mejna stikala
- Senzorji za procesne veličine

Komponente za nadzor delovanja

- Senzorji in regulatorji temperature
- Napajalniki
- Brezprekinitveno napajanje (UPS)
- Časovniki
- Števci
- Programirljivi releji
- Digitalni prikazovalniki
- Naprave za spremljanje energije

Stikalne komponente

- Elektromehanski releji
- Polprevodniški releji
- Nizkonapetostni preklopniki
- Stikala in tipke
- Terminalni bloki

- Varnostni senzorji
- Varnostni logični krmilni sistemi
- Varnostni izhodi

- Verifikacijski sistemi
- Vision sistemi in industrijske kamere

Za višjo produktivnost.

file:///C:/Users/Public/DTP_revija/SE%20Revija/SE%20280/Lektorirano/_blank
https://learn.adafruit.com/dht
https://www.hackster.io/nickthegreek82/arduino-wireless-weather-station-dad470
https://www.hackster.io/nickthegreek82/arduino-wireless-weather-station-dad470
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Pričnimo programirati z MIT 
App Inventor 2 ter Arduino

Random Nerd Tutorials 
Avtorica: Sara Santos

V tem članku vam bom predstavila MIT App Inventor 2 programsko opremo in pokazala, kaj potrebujete, da bi 
hitro pričeli graditi Android aplikacije, ki nadzirajo Arduino in z njim tudi komunicirajo.

V tem članku bom predstavila:
•	 Predstavitev MIT App Inventor 2
•	 Zakaj je MIT App Inventor 2 dobra 

izbira?
•	 Dostopnost MIT App Inventor 2
•	 Kako nadzirati Arduino z MIT App 

Inventor (preko Bluetooth)
•	 Pregled MIT App Inventor 
•	 Projekti z MIT App Inventor
•	 Android aplikacije za Arduino z 

MIT App Inventor 2

Predstavitev MIT App Inventor 
2 programske opreme
MIT App Inventor 2 je enostavna in 
intuitivna brezplačna storitev, s po-
močjo katere lahko naredimo Andro-
id aplikacije. Če želite začeti delati z 
MIT App Inventor vam ni potrebno 
sneti ali instalirati nobenega progra-
ma na vaš osebni računalnik, saj pro-
gram deluje v oblaku, kar pomeni, da 
vaše aplikacije gradite neposredno v 
spletnem brskalniku (Chrome, Mozil-
la, Safari, Internet Explorer, itd).

Zakaj je MIT App Inventor dobra izbira?
•	 MIT App Inventor 2 je intuitiven in enostaven za uporabo.
•	 Ni vam potrebno biti strokovnjak v programiranju ali načrto-

vanju, da bi naredili izjemne aplikacije, ki so lahko koristne.
•	 Kreiranje aplikacije je tako enostavno kot izbira in postav-

ljanje gradnikov na zaslon pametnega telefona.
•	 Kodo naredimo tako, da postavljamo in vlečemo bloke.
•	 Vsak se lahko nauči kako zgraditi njihovo aplikacijo z MIT 

App Inventor 2 z nekaj urami prakse.

Dostopanje do MIT App Inventor 2
Če želite dostopati do MIT App Inventor 2 pojdite na spletni 
naslov  http://appinventor.mit.edu/explore/  [1] in pritisnite na 
oranžen gumb Create.

Če želite dostopati do spletne strani boste potrebovali Go-
ogle račun. Sledite korakom na zaslonu, da se logirate v MIT 
App Inventor 2. Nato se vam bo prikazala delovno omizje (sli-
ka 1) (kako uporabljati delovno omizje bomo prikazali malce 
kasneje v MIT App Inventor 2 Overview delu članka).

http://appinventor.mit.edu/explore/
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Kako krmiliti Arduino z MIT APP Inventor (preko 
Bluetooth)
Če želimo vzpostaviti poveza-
vo med Arduino in vašo Andro-
id aplikacijo boste potrebovali 
Bluetooth komunikacijski pro-
tokol. Za to boste potrebovali 
Bluetooth modul [2].

To je najbolj pogosto upo-
rabljeni Bluetooth moduli so 
HC05 Bluetooth, HC-04 in 
HC-06.

Za več informacij o Bluetooth 
modulu lahko preverite blog: Reviews – HC-05 Bluetooth Mo-
dule [3].

Ta Bluetooth modul deluje s serijskimi podatki. To pomeni, da 
Arduino pošilja informatcije in Bluetooth modul jih sprejme 
preko serijske povezave. Slika 3 pojasnjuje podatkovno pove-
zavo med Android aplikacijo in Arduino ploščo.

Vaš pametni telefon pošilja informacijo v Bluetooth modul 
preko Bluetooth povezave. Nato jo Bluetooth modul pošlje 
preko serijske komunikacije na Arduino. To poteka tudi v na-

sprotni smeri: Arduino pošilja informacijo v Bluetooth modul, 
ki jo pošljev pameten telefon preko Bluetooth povezave.

Pregled MIT App Inventor
Pojdite na spletni naslov  http://appinventor.mit.edu/explo-
re/ [1] in pritisnite  Create Apps tipko.

Nato kliknite na Start new project kot prikazano na sliki 4. 

V tem trenutku boste morali vnesti ime vašega projekta. Ker 
zgolj raziskujemo možnosti, ki jih ponuja MIT App Inventor 2, 
lahko projekt poimenujemo kot test.

Kliknite OK. Vaš projekt se avtomatično shrani.
Če bi zdaj šli na Projects > My Projects, bi videli vse vaše shra-
njene projekte.

Kliknite na ime projekta, da odprete 
gradnik aplikacij.

Designer
Predstavili bomo zavihek  Designer-
ja kot kaže slika 7.

Pri  1) izberite ali boste delali v zavih-
ku Designer ali v Blocks Editor zavih-
ku. Z MIT App Inventor boste imeli 2 
glavna dela: Designer  in Blocks. De-
signer vam omogoča dodajanje tipk, 

teksta, zaslone in urejanje izgleda aplikacije.
Blocks vam omogoča kreiranje funkcionalnosti vaše aplikaci-
je tako, da ko pritisnete tipko se dejansko dogodi, kar želimo.
2) Palette vsebuje komponente s katerimi gradimo aplikacijo, 
kot so tipke, drsniki, slike, oznake itd...
3) Je Viewer. Sem potegnete komponente s katerimi zgradi-
mo izgled aplikacije.
4) Components. Vidite lahko vse komponente, ki so dodane v 

Slika 1: Delovno omizje MIT App Inventor 2.

Slika 2: Bluetooth modul

Slika 3: Serijska povezava med Android aplikacijo in Arduino

Slika 4: Odpiranje novega projekta

https://makeradvisor.com/tools/bluetooth-module-hc-06/
https://randomnerdtutorials.com/parts-hc-05-bluetooth-module-review/
https://randomnerdtutorials.com/parts-hc-05-bluetooth-module-review/
http://appinventor.mit.edu/explore/
http://appinventor.mit.edu/explore/
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vašo aplikacijo in kako so hierarhično organizirane.
5) Properties. Tukaj izberete lastnosti vaših komponente, kot 
so barva, velikost in orientacija.

Blocks Editor
Odprite Blocks zavihek

V Blocks zavihku imate na voljo več možnosti:
1)vsebuje že zgrajene bloke za kreiranje logike v aplikaciji. To 
je tisto, kar definira funkcionalnost tipkam, to pošilja ukaze v 
Arduino, se poveže z Bluetooth modulom itd. Na voljo imate 
nekaj blokov, ki so razdeljeni na kategorije:
•	 Control: if/else, while zanke, itd… (slika 9)
•	 Logic: True, False, equal, not equal, itd..,
•	 Math: matematične operacije,
•	 Text: bloki za delo s teksti,
•	 Lists: bloki za delo s spiski,
•	 Colors: bloki za delo z barvami, kot npr. izbira barve, kreira-

nje barve in delitev barv,
•	 Variables: inicializacija spremenljivk, nastavljanje vrednosti 

spremenljivk, zajemanje vrednosti spremenljivk itd..,
•	 Procedures: procedure so kot funkcije. Procedura je zapo-

redje sekvenc kode v blokih, ki ima svoje ime. Kasneje lah-
ko kličete te sekvence namesto, da bi jih še enkrat kreirali,

•	 Znotraj vsake skupine imate bloke, ki jih lahko vlečete v Vi-
ewer 2). Znotraj Viewer-ja lahko vlečete bloke in jih zdru-
žujete na specifičen način zato, da se bo nekaj dogodilo.

•	 Priporočam, da navigirate znotraj blokov in si ogledate, kaj 

Slika 5: Poimenovanje projekta

Slika 6: Vsi shranjeni projekti

Slika 7: Okno Designerja
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je znotraj. Bloki izgledajo kot puzzle 
kosi, ki pašejo eden v drugega – ali 
pač ne. Če nečesa ne morete naredi-
ti z določenimi bloki, ne bodo pasali 
skupaj. 

V nahrbtniku  (backpack)  3)   hranite 
kodo v blokih za kasneje. Če želite bloke 
izbrisati jih potegnete v koš (dustbin) 4) .

Projekti z MIT App Inventor
To je bil samo hiter uvod v MIT App In-
ventor. Zdaj je že čas, da pričnete graditi 
aplikacije!

Pred vami je spisek popularnih Arduino 
in MIT App Inventor projektov:
•	 Android App – RGB LED z Arduino in Bluetooth
•	 Arduino – Krmilite 2 DC motorja preko Bluetooth 
•	 Krmilite vaš Arduino z govornimi ukazi
•	 Android Apps za Arduino z MIT App Inventor 2
•	 Če so vam všeč Android Apps in Arduino si oglejte naš te-

čaj, ki ga najdete na [4] 

Tečaj je narejen v zaporednih korakih, ki vas pripeljejo do iz-
gradnje zanimivih Android aplikacij za Arduino, čeprav nimate 
predhodnih izkušenj! Zbirka 8 + 1 projektov se nahaja na [4].

Vir:
•	 http://appinventor.mit.edu/explore/ - (1)
•	 https://makeradvisor.com/tools/bluetooth-module-hc-06/ 

- (2)
•	 https://randomnerdtutorials.com/parts-hc-05-bluetooth-

module-review/ - (3)
•	 https://randomnerdtutorials.com/android-apps-for-ardui-

no-with-mit-app-inventor-2/ - (4)
•	 https://randomnerdtutorials.com/getting-started-with-mi-

t-app-inventor-2-and-arduino/

	 https://randomnerdtutorials.com

Slika 8: Okno zavihka Blocks

Slika 9

https://randomnerdtutorials.com/android-app-rgb-led-with-arduino-and-bluetooth/
https://randomnerdtutorials.com/arduino-control-2-dc-motors-via-bluetooth/
https://randomnerdtutorials.com/control-your-arduino-with-voice-commands/
https://randomnerdtutorials.com/getting-started-with-mit-app-inventor-2-and-arduino/
https://randomnerdtutorials.com/getting-started-with-mit-app-inventor-2-and-arduino/
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KY-016, RGB LEDica (RGB Full Color LED Module)
Na modulu se nahajajo RGB LEDica s skupno katodo in tri-
je upori vrednosti 150 Ω, s katerimi je tok skozi posamezni 
segment omejen na okoli 20 mA. Zaradi tega se priključki 
modula lahko direktno vežejo na priključke Arduino UNO plo-
ščice, kakor je tudi prikazano na shemi na sliki 99a. Izbrali 
smo "analogne" izhode "~3", "~5" in "~6", ker želimo iz modula 
izvleči maksimum: s pomočjo pulzno-širinske modulacije teo-
retično lahko dosežemo več kot16 milijonov različitih intenzi-
tet in barv, mnogo več od tega, kar v realnosti lahko zaznamo.
Za preverjanje modula KY-016 je priročen testni program 

37in1_prog_6.bas. Da bi program lahko pravilno deloval, je Ar-
duino ploščico potrebno povezati z osebnim računalnikom s 
pomočjo USB kabla in na njo vezati tipko S1, kakor je prika-
zano na shemi na sliki 97b; te podrobnosti so izbrisani s slike 
99a.

RGB LED, detektor srčnega 
utripa, čarobna svetilka -  

37 zanimivih Arduino modulov (5)
Avtor: mag. Vladimir Mitrović

E-pošta: vmitrovic12@gmail.com

V kompletu "37-in-1" se nahajata dva modula s tribarvno (RGB) in dva z dvobarvno (RG) svetlečo diodo; vse 
diode so s skupno katodo. V tem nadaljevanju bomo predstavili te module, pokazali kako jih je treba povezati 
z Arduino UNO ploščico in analizirali Bascom-AVR program, s katerim lahko preverimo kako delajo. Opomba: 
možno je, da se razpored priključkov na posameznem modulu razlikuje od prikazanih na slikah, oziroma da barve 
ne ustrezajo oznakam na priključku modula! 

Program 37in1_prog_6.bas
Program 37in1_prog_6.bas je napisan za preverjanje dela 
KY-016 in ostalih modulov z večbarvnimi LEDicami, pri kate-
rih se intenzivnost svetilnosti in stopnja mešanja barv dolo-
čajo s pulzno-širinsko modulacijo (PWM). Z ustrezno konfi-
guracijo 8-bitnih timerjev Timer0 in Timer2 se bodo Arduino 
priključki "~3", "~5" in "~6" interno povezali z njihovimi izhodi 
OC0A, OC0B in OC2B in na njih se generirajo impulzi fre-
kvence 488 Hz:

Config Timer0 = Pwm , Prescale = 64 , Compare_a_
pwm = Clear_up , Compare_b_pwm = Clear_up
Config Timer2 = Pwm , Prescale = 64 , Compare_b_
pwm = Clear_up

Konfiguracija Timera2 je enostavnejša, ker uporabljamo samo 
en njegov izhod. Frekvenca impulzov je določena s frekven-
co na kateri dela mikrokontroler (16 MHz), z izbranim nači-
nom dela (PWM) in faktorjem deljenja (64), in njuno širina z 
vrednostmi vpisanimi v Compare registre:

Compare0a = 0
Compare0b = 0
Compare2b = 0

Začetno vpisane vrednosti so 0, zato se niti na enem od iz-
hodov na začetku programa ne generirajo impulzi (izhodno 
stanje je "0"). Z vpisom številke med 1 in 254 v Compare re-
gister, na ustreznem izhodu dobimo impulze širine 1/255 do 
254/255, medtem ko 255 drži izhod v stanju "1". Nam niso pot-
rebne vse te možnosti, zato smo v tabeli vpisali vrednosti, ki 
povzročajo dovolj podrobne in spet dobro vidne spremembe 
intenzitete svetilnosti:

Int_table:
Data 0 , 1 , 2 , 4 , 8 , 16 , 32 , 64 , 128 , 255

Program uporablja vrednosti iz tabele odvisno od sprejetega 
ukaza. Ukaze dajemo na dva načina: s tipko spojeno na pin 
"2" ali iz terminal emulatorja s serijsko komunikacijo preko 
USB priključka. Zaradi tega program v glavni zanki pogosto 

Slika 99a: KY-016, RGB Full Color LED Module
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preverja stanje tipke S1 in če je preko komunikacijskega ka-
nala prišel kakšen ukaz:

Do
Debounce Arduino_pin#2 , 0 , S1_sub , Sub
Cmd = Inkey()
If Cmd <> 0 Then
Gosub Cmd_sub
End If
Loop

Z vsakim novim pritiskom na tipko se izvrši ustrezen pod-
program S1_sub, v katerem inkrementiramo spremenljivko 
RGB_s1:

S1_sub:
Incr Rgb_s1

Najnižji trije biti te spremenljivke določajo, ali se bo ena od 
osnovnih barv vklopiti ali ne: Rgb_s1.0 določa rdečo, Rgb_s1.1 
zeleno, Rgb_s1.2 pa modro barvo:    

If Rgb_s1.0 = 0 Then
Compare0a = 0
Print "R=0 ";
Else
Compare0a = 128
Print "R=128 ";
End If
If Rgb_s1.1 = 0 Then
Compare0b = 0
Print "G=0 ";
Else
Compare0b = 128
Print "G=128 ";
End If
If Rgb_s1.2 = 0 Then
Compare2b = 0
Print "B=0 "
Else
Compare2b = 128
Print "B=128 "
End If

Končno, v spremenljivko Rgb se vpisuje "?", da bi program 
vedel, da je ta sprememba barve povzročena s pritiskom na 
tipko in ne z ukazom iz terminal emulatorja:

Rgb = "?"
Return

Ukazi iz terminal emulatorja so sestavljeni iz dveh znakov: prvi 
znak je črka "R", "G", "B" ali "Y" (za rdečo, zeleno, modro ali 
belo barvo; dovoljena so velike in male črke), drugi znak je 
številka 0-9 ("0" = ugasnjeno, "9" = maksimalna intenziteta). 
Tako, npr,. ukaz "R5" pomeni da bi rdeči segment LEDice mo-
ral zasvetiti s 16/255 intenzitete (vrednost 16 se prebere iz 
prej omenjene tabele intenzitet, Int_table). Vse druge kombi-
nacije črk in številk program ignorira. Dobljene ukaze program 
obdeluje v podprogramu Cmd_sub. Najprej se preverja, ali je 

po komunikacijskem kanalu prišla številka "0" - "9" ali neki 
drugi znak:

Cmd_sub:
If Chr(cmd) >= "0" And Chr(cmd) <= "9" Then
...
Else
Rgb = Chr(cmd)
End If
Return

Te "drugi znaki" se hranijo v spremenljivki Rgb in bodo v dru-
gem koraku določili intenziteto barve, ki jo je treba spremeniti. 
V našem primeru se bo v Rgb vpisati "R". Če je po komuni-
kacijskem kanalu prišla desetiška številka, se bo pretvorila v 
indeks (binarna številka 0-9) in nato se z njegovo pomočjo iz 
tabele bere ustrezna intenziteta barve:

Cmd = Cmd - &H30
Cmd = Lookup(cmd , Int_table)

V našem je primeru uporabljena številka "5", zato se bo preb-
rala šesta vrednost iz tabele, 16 (indeks prvog podatka v ta-
beli je 0). Sedaj preverjamo kateri znak je bil zapomnjen v 
spremenljivki Rgb (v našem primeru, "R") zato intenziteto vpi-
sujemo v Compare register, ki upravlja z intenziteto ustrezne 
barve:

If Rgb = "R" Or Rgb = "r" Then
Compare0a = Cmd
Print "R=" ; Cmd

Ista procedura velja za ostale barve; razlika je samo v Compa-
re registru, kateremu se menja vsebina:

Elseif Rgb = "G" Or Rgb = "g" Then
Compare0b = Cmd
Print "G=" ; Cmd
Elseif Rgb = "B" Or Rgb = "b" Then
Compare2b = Cmd
Print "B=" ; Cmd
Elseif Rgb = "Y" Or Rgb = "y" Then
Compare0a = Cmd
Compare0b = Cmd
Compare2b = Cmd
Print "Y=" ; Cmd
End If

Za vsako izbrano barvo se v terminal emulator z ukazom Print 
pošilja ustrezno sporočilo, s katerim potrdimo, da je ukaz iz-
vršen. Konkretno, za ukaze "R5", "G3" in "B4" bi program vrnil 
sporočila kot na sliki 99d: rdeča, zelena in modra barva so 
nastavljene na intenzitete 16, 4 in 8. Končno, z ukazom "Y0" 
so ugasnjene vse tri barve naenkrat.

KY-009, RGB SMD LEDica (RGB Full Color LED SMD Mo-
dule)
Na modulu se nahaja RGB LEDica s skupno katodo v SMD 
ohišju, brez uporov za omejitev toka. Zaradi tega se mo-
dul sme vezati na priključke Arduino ploščice samo preko 
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KY-011, Dvobarvna LEDica premera 5 mm (Two Color LED 
Module)
in
KY-029, Dvobarvna LEDica premera 3 mm (2-Color Red+Gre-
en 3mm LED Module)
Na modulih se nahajata dvobarvni (rdeča + zelena) LEDici 
s skupno katodo, brez uporov za omejitev toka. Zaradi tega 
se modula lahko vežeta na priključke Arduino ploščice samo 
preko ustreznih uporov. Na shemi na sliki 99c so predvideni 
upori vrednosti med 150 Ω in 1 kΩ, odvisno od maksimalne 
intenzitete, ki jo kateri želimo doseči.

Module testiramo s programom 37in1_prog_6.bas na prej opi-
sani način z omejitvijo, da moduli ne reagirajo na ukaze, ki se 
nanašajo na modro barvo. Da bi program lahko pravilno delo-
val, je Arduino ploščico potrebno povezati z osebnim računal-
nikom s pomočjo USB kabla in na njo vezati tipko S1, kakor je 
prikazano na shemi sa sliki 97b; te podrobnosti so izbrisane 
s slike 99c.

Moduli ki zahtevajo zahtevnejšo 
programsko podporo
KY-027, Čarobna svetloba (Magic Light Cup Module)
Modul vsebuje živosrebrno stikalo S1 s pull-up uporom in LE-
Dico LD1 (slika 100). V 37 in1 kompletu se nahajata dva takšna 
modula in zamišljeno je, da se z nagibanjem modula katerega 

Slika 99b: KY-009, RGB Full Color LED SMD Module

Slika 99c: KY-011 in KY-029, Two Color LED Module.

ustreznih uporov. Na shemi na sliki 99b so predvideni upori 
vrednosti med 150 Ω in 1 kΩ, odvisno od maksimalne inten-
zitete, ki jo želimo doseči. Modul testiramo s programom 
37in1_prog_6.bas na prej opisani način. Da bi program lah-
ko pravilno deloval je Arduino ploščico potrebno povezati z 
osebnim računalnikom s pomočjo USB kabla in na njo vezati 
tipko S1, kakor je prikazano na shemi s slike 97b; te podrob-
nosti so izbrisani s slike 99b.

Slika 99d: Sporočila programa 37in1_prog_6.bas

Slika 100a: Magic Light Cup Module
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LEDica sveti svetlobo "čarobno" prenese na drugi modul. Da 
bi poizkus bil uspešen je od začetka nujno oba modula drža-
ti tako, da so njuni živosrebrni stikali v pokončnem položaju 
(zaprti), pri čemer bo ena LEDica svetila s polno svetilnostjo, 
druga pa bo ugasnjena. Ko premaknemo modul katerega LE-
Dica sveti tako, da je njeno stikalo v horizontalnem položaju 
(odprto), se bo intenzivnost svetilnosti njene LEDice pričela 
zmanjševati, medtem ko se bo intenzivnost svetilnosti druge 
LEDice povečevala. Ko se proces "pretakanja svetlobe" za-
ključi, oba modula postavimo tako da sta njuni stikali v po-
končnem položaju in nato lahko poizkus ponavljamo dokler 
nas bo to veselilo.

Program 37in1_prog_7.bas
Čarobno svetlobo krmili program 37in1_prog_7.bas, napisan 
za vezje po sliki 100b. Tukaj posebej opominjam na upore 
vrednosti 150 Ω, ki so nujni za omejitev maksimalnega toka 
skozi LEDice na spremenljivih 20 mA. Za nastavitev intenzi-
tete svetilnosti LEDic so izbrani "analogni" izhodi "~5" in "~6", 
na katerih Timer0 generira širinsko modulirane impulze fre-
kvence 488 Hz:

Config Timer0 = Pwm , Prescale = 64 , Compare_a_
pwm = Clear_up , Compare_b_pwm = Clear_up

Širina impulzov je določena z vrednostjo spremenljivke 
Brightness (0-255) na način, da so te impulzi komplementar-
ni; bolj kot je eden ožji, bolj bo drugi širši:

Compare0a = Brightness
Compare0b = 255 - Brightness

Ker je začetna vrednost spremenljivke Brightness = 0, bo 
LEDica "zgornjega" modula  ugasnjena, medtem, ko bo LE-
Dica "sponjega" modula svetila s polno svetilnostjo. V glavni 
Do-Loop zanki pogosto preverjamo stanja stikal vezanih na 
priključke "4" in "5". Dokler sta oba modula v položaju v ka-
terem sta njuni živosrebrni stikali sklenjeni, program ne bo 
menjal vrednost spremenljivke Brightness in se tudi stanje 
modula ne menjalo. Če nagnemo "spodnji" modul tako, da se 
njegovo stikalo odpre, bo program zažel postopno povečavati 
vrednost spremenljivke Brightness, in zato se bo intenzivnost 
svetilnosti "spodnje" LEDice začela zmanjševati, "gornje" LE-
Dice pa povečavati: 

Do
If Arduino_pin#4 = 1 Then
If Brightness < 255 Then
Incr Brightness
End If
End If
...
Compare0a = Brightness
Compare0b = 255 - Brightness
Waitms 10
Loop

Ta proces se konča, ko Brightness doseže vrednost 255, 
oziroma, ko se svetilnost popolnoma "prelije" s spodnje LE-
Dice na gornjo. Ko gornja LEDica zasveti s polno svetlobo, 
vzravnamo spodnji in nagnemo gornji modul tako da se mu 
stikalo odpre; sedaj se bo vrednost spremenljivke Brightness 
zmanjševala do 0, gornja LEDica se bo ugašala, spodnja pa 
bo svetilo vedno bolj močno:

Do
...
If Arduino_pin#7 = 1 Then
If Brightness > 0 Then
Decr Brightness
End If
End If
Compare0a = Brightness
Compare0b = 255 - Brightness
Waitms 10
Loop

Opombe: proces prelivanja se prekinja takoj, ko vzravnamo 
nadgnjen modul in njegovo stikao se odpre; če upoštevamo 
pravila igre, bomo to naredili šele na koncu prelivanja. Če na-
pajanje ploščice zagotovimo na drugačen način, med izvrše-
vanjem programa ni nujna povezava Arduino ploščice z oseb-
nim računalnikom preko USB kabla.

KY-039, Detektor impulzov (Detect the Heartbeat Module)
Modul vsebuje infrardečo LEDico T (transmiter) z uporom 
za omejitev toka R2 ter fototranzistor R (receiver) s pull-up 
uporom R1. Če se jagodica prsta postavi med LEDico in fo-
totranzistor bo zgolj majhen del svetlobe, ki jo oddaja LEDi-
ca prišel do fototranzistorja. In vendar bo to dovolj, da ob-
čutljiv fototranzistor prične prevajati in bo, odvisno od tega, 
koliko je tranzistor pobujen, enosmerna napetost izhodnega 

Slika 100b: Tako vežemo KY-027 module na Arduino Uno 
ploščico
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Slika 101a: Detect the Heartbeat Module

priključka nekje med 100 mV in 4 V. Razen od debeline, polo-
žaju in konstituciji prsta, bo jakost svetlobnega žarka, ki pro-
dira do tranzistorja, odvisna od trenutne količine krvi v prstu 
in se bo menjala v ritmu srčnega ustripa. Te spremembe sve-
tlobne intenzitete niso velike, zato bo napetost na izhodu S v 
istem ritmu "poskakovala" za samo nekaj mV.

KY-039 modul bomo povezali z Arduino ploščico po shemi na 
sliki 101b. Poleg modula smo predvideli svetlečo diodo LED1, 
ki bo svetila v ritmu pulza in ga tako vizualizirala. Upor R1 iz-
beremo glede na vrsto LEDice: 150 Ω bo ustrezalo LEDicam, 
ki za polno pobudo potrebujejo okoli 20 mA, medtem ko bo 1 
kΩ bolj primeren za občutljive, low-current LEDice. Namesto 

diskretne LEDice lahko uporabimo kateri koli od modulov z 
LEDicami iz 37in1 kompleta; na shemi je prikazan KY-016, ker 
so na njemu že postavljeni tudi upori za omejitev toka. USB 
kabel služi za komunikacijo z osebnim računalnikom, preko 
njega pa hkrati Arduino ploščica in modul dobivata potrebno 
napajanje.

Program 37in1_prog_8.bas
Za branje detektorja impulzov in obdelavo podatkov je na-
pisan program 37in1_prog_8.bas. Program meri napetost 
izhodnega priključka "S" modula KY-039, detektira trenut-
ke, v katerih se pojavljajo impulzi, ki jih povzroči utripanje 
srca, meri časovno periodo v kateri se ti impulzi ponavlja-
jo, preračunava jo v frekvenco in pošilja ustrezna sporočila 
osebnemu računalniku. To je zelo zahtevna naloga, ker so 
impulzi zelo šibki in superponirani so na enosmerni predna-
etosti, ki se premika v razponu nekaj voltov. Zaradi tega bo 
A/D pretvornik moral obvzeti celotno napetostno področje, 
vse do 5 V: 

Config Adc = Single , Prescaler = Auto , Refe-
rence = Avcc

Pri takšnih parametrih bodo slabi impulzi komaj prepoznavni 
in bodo rezultirali z minimalno razliko v branju v višini zgolj ne-
kaj promilov. Problem fluktuacije prednapetosti je rišen tako, 
da približno vsakih 10 ms preberemo trenutno vrednost nape-
tosti na priključku "S" in krožno pospravljamo ta branja v niz 
Pulse_levels(32). Nato, v podprogramu Calc_level izračunamo 
poprečno vrednost prednapetosti in prag, ki ga bomo upora-
bili za detekcijo impulzov: 

Do
Incr I1
I1 = I1 And &B00011111
Pulse_levels(i1) = Getadc(0)
Gosub Calc_level
...
Waitms 10
Loop

Vrednost praga je enaka poprečni vrednosti prednapetosti 
povečani za 2. Vrednost "2" ustreza napetosti 10 mV, ki smo 
jo dobili s poizkusom in se lahko se spremeni s spremembo 
konstante Pulse_th definirane na začetku programa:

Const Pulse_th = 2  'Pulse treshold in mV = 
5*Pulse_th

Po vsaki izvršeni meritvi se trenutna vrednost izmerjene na-
petosti primerja s pragom. Če je višja, se vklopi LEDica LED1; 
če je nižja, se LEDica izklopi. S tem dosežemo, da LEDica utri-
pa v ritmu impulzov. Število utripov srca v minuti dosežemo s 
pomočjo timerjev Timer1:

Config Timer1 = Timer , Prescale = 1024

Slika 101b: Tako povežemo KY-039 modul na Arduino Uno 
ploščico
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Vrednost timerjev beremo, ko se pojavi vsak nov impulz in na 
osnovi tega v podprogramu Calc_pulse izračunavamo fre-
kvenco srčnega utripa, ki jo preko serijske komunikacije poš-
ljemo v osebni računalnik:

Print "pulse = " ; Pulse

Ta sporočila lahko sprejmemo in prikažemo s pomočjo termi-
nal emulatorja (slika 101c). Program 37in1_prog_8.bas je zah-
tevnejši od tistega, ki smo ga prikazali; iz tega "skritega" dela 
programa izvira tudi sporočilo "pulse error", ki se pošilje, kadar 
program ugotovi izostanek impulzov v času daljšem od 4 s. To 
se bo zgodilo npr. tudi takrat, ko umaknemo prst iz senzorja.

Na koncu moramo poudariti, kako je učinkovitost mjerenja utri-
pa zelo odvisna od načina, na katerega smo postavili prst med 
LEDice in fototranzistorja in motnjam iz okolice (prvenstveno 
od razsvetljave). Najboljše rezultate sem dosegel s pomočjo 
kazalca v polmračnem ali mračnem prostoru. Seveda se je 
potrebno tudi tu potruditi, dokler se ne doseže dober rezultat. 
To ni pogojeno s programom, pač pa s samim modulom, ki je 
popolnoma nezaščiten od zunanjih vplivov in nima vgrajenega 
ustrezneja ojačevalnika za ojačenje impulzov. Dobra indikaci-
ja zanesljivega merenja je enakomerno utriupanje LED1 brez 
vidnih prekinjanj ali "pospešitve"; v takšnih pogojih se zapore-
dna branja ne bodo razlikovala za več od 1-2 utripa v minuti.

Opomba: datoteko Arduino_pins.sub z definicijami Arduino UNO 
pinov in programe 37in1_prog_7.bas in 37in1_prog_8.bas lahko 
brezplačno dobite na spletnih straneh revije.

	 https://svet-el.si

Slika 101c: Program 37in1_prog_8.bas meri utrip s pomočjo 
modula KY-039



SVET ELEKTRONIKE     55    12_2019

sa
mo

gr
ad

nj
e

Navodila za uporabo iRadio RPi in 
zaslona občutljivega na dotik

RPi nam že nekaj časa dobro služi kot spletni radio. Kot večkrat omenjeno, je spletni radio idealen za sprejem 
radijskih postaj zato, ker ne šumi, ne sprejema raznih motenj, ki so v okolici in tudi zato, ker za sprejem ne 
potrebujemo antene!

Predstavitev dveh verzij
V uredništvu uporabljamo dve verziji spletne-
ga radia: Iradio verzijo z 2x8 modrim LCD in 
nekaj tipkami. Ta platforma je idealna za za-
četnike v programiranju RPi, saj tiskano vezje 
vsebuje nekaj tipk, nekaj LED-ic in kot ome-
njeno 2x8 LCD. Iradio razvojna ploščica je tudi 
dobro dokumentirana v naši knjigi Raspberry 
PI in Python za začetnike, ki jo je napisal dipl. 
inž. Simon Fabčič. Na dobro dokumentiranih 
primerih  začetnik spozna RPi in Python pro-
gramiranje, hkrati pa si lahko z ustreznim pro-
gramom omisli tudi spletni radio.

Uporabljamo pa tudi verzijo z barvnim TFT 
LCD z zaslonom občutljivim na dotik. Na-
mreč pred nedavnim pa smo opazili, da 
se v določenih spletnih trgovinah dobi 
barvni TFT LCD občutljiv na dotik, ki 
po velikosti lepo paše na RPi razvojno 
ploščo. Seveda smo nabavili nekaj vzor-
cev, se naučili grafično programirati in 
naredili Iradio verzijo za barvni LCD in 
RPi verzijo 3. Posebej poudarjam RPi 
verzijo 3, saj na predhodnih verzijah RPi 
program za krmiljenje LCD preobremeni 
RPi tako, da LCD ne deluje tekoče.

Z barvnim LCD se odpre množica mož-
nosti ne samo za Iradio pač pa tudi za 

samo RPi in Python programiranje. Sliko 
RPi grafičnega vmesnika vidimo na sliki 
zgoraj.

Kot boste videli je namizje precej po-
dobno namizju, ki ga imajo Okna ali Li-
nux. Seveda RPi teče na Linux okolju, 
zato ima vmesnik nekaj posebnosti, ki 
jih pri Oknih ne zasledimo. 

Podobno, kot pri Oknih ima RPi okolje 
t.i. Opravilno vrstico. Lastnost opravil-
ne vrstice je takšna, da z enim dotikom 

Verzija s touch displejem in 2x8 LCD displejem

Grafični vmesnik RPi

Raspberry Pi

AX elektronika d.o.o.

Raspberry Pi in Python za začetnike

Avtor: Simon Fabcic
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ikone zaženemo program. Podobno kot v Oknih lahko na 
namizje z enostavnimi nastavitvami dodajamo/odstranimo 
bližnjice do programov.

Podobno smo tudi naredili za Iradio vendar se je med uporabo 
izkazalo, da takšna bližnjica sicer deluje, vendar je potrebno 
zelo natančno 2x klikniti (se dotakniti) na zaslonu. Z miško 
smo tega seveda navajeni, ne pa tudi s plastično paličico, ki je 
priložena LCD zaslonu. Zato smo se odločili, da naš program 
prekopiramo v Opravilno vrstico.

Dodajanje programov v Opravilno vrstico:
•	 Dodajanje programov v Opravilno vrstico ni ravno trivial-

no opravilo. Najprej je potrebno na zaslonu spodaj levo 
klikniti na ikono za malino. Odprlo se bo okno, ki ga vidite 
na sliki 1.

•	 Izberemo Main Menu Editor in pokaže se zaslon, ki ga vi-
dite na Sliki 2.

•	 V tem oknu kliknemo na New Item, kot je označeno na 
sliki. Zdaj se bo odprlo novo okno, ki ga vidimo na Sliki 3.

•	 V to okno napišemo ime aplikacije in pokažemo pot do 
ukaza, ko kliknemo na Browse. Nato kliknemo na eno od 
ikon v Opravilni vrstici tako, kot kaže Slika 4 se bo od-
prlo okno, v katerem izberemo Application Launch Bar 
Setting.

•	 Pokazalo se bo okno, ki ga vidite na Sliki 5. Izberete žele-
no aplikacijo (nahaja se v desnem stolpcu), ki bi jo želeli 
dodati v Opravilno vrstico in kliknite Add.

•	 S tem ste svojo aplikacijo prekopirali v Opravilno vrstico in 
jo lahko zaženete samo z enim klikom na ikono.

Slika 1
Slika 2

Slika 3

Slika 4

Slika 5

RAČUNALNIŠKE NOVICE 
bralcem revije 
SVET ELEKTRONIKE
ponujajo POSEBNO 
PONUDBO!

12 številk revije  
Računalniške novice 
plačate samo stroške pošiljanja  
9,70 € za vseh 12 številk, brez vezave.

Navedete geslo 
SVET ELEKTRONIKE.
 

12 številk 
brezplačno

Naročite lahko na:           maja@stromboli.si            01 620 88 00
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Povezovanje na splet
Iradio oziroma RPi je seveda potrebno še povezati na splet. 
V kolikor imate možnost RPi preko mrežnega kabla poveza-
ti na vaše omrežje bo to najbolj enostavno. Obstaja pa tudi 
možnost, da RPi3 na omrežje povežete preko vgrajenega WIFi 
vmesnika. Če bi to želeli, je potrebno narediti malce nastavitev.
•	 Na RPi zaženite terminalsko okno in odprite datoteko inter-

faces (vtipkajte ukaz: sudo nano /etc/network/interfaces)
•	 Odprlo se bo okno, v katerem spremenite datoteko, kot je 

vidno na Sliki 7. Zakomentirani so ime ruterja in geslo zato, 
ker lahko do spleta dostopate neposredno brez uporabe 
wpa_supplicant datoteke. V kolikor pa to ne bo šlo, naredi-
te tako, kot vidite na Sliki 7.

•	 Nadalje odprite datoteko wpa_supplicant, kot vidite na Sliki 
8 z ukazom: sudo nano /etc/wpa_supplicant/wpa_suppli-
cant.conf.

•	 V  datoteki wpa_supplicant boste videli, da imamo tam na-
vedne podatke za dva ruterja – službenega in domačega 
(Slika 9). 

•	 Vnesite podatke o vaših ruterjih, če jih je več, sicer vnesite 
podatke samo o vašem ruterju.

	 https://svet-el.si

Slika 6

Slika 7

Slika 8

Slika 9
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stikInfo in naročanje
https://svet-el.si

Vsi naročniki
•	 50% popusta pri internetni naročnini 1 leto. Pri 

naročilu na pisno revijo Svet elektronike in internet 
naročnino, vam za 
internetno naročnino 
priznamo 50% popust. 
Izberite si želeno pisno 
naročnino, ter jo obkro
žite skupaj z internet 
naročnino. 

Brezplačni ogledni izvod
•	 Verjamemo, da se želite prepričati, zakaj je Svet 

elektronike najboljša revija za prave elektronike. Ker smo 

ponosni na to, kar delamo, vam bomo z veseljem poslali 

brezplačni ogledni izvod na vaš naslov - seveda brez 

zaračunanih stroškov poštnine!

Več naročnin vam prihrani denar. Pravnim osebam, ki naročijo več 

izvodov revije Svet elektronike, nudimo za 2. naročen izvod 50% popust, 

za 3. izvod in vse naslednje pa 70% popust do preklica. Velja tudi za 

podaljšanje naročnine. Vsi izvodi revije morajo imeti istega plačnika.

KAKO, KJE in KAJ potrebujem za naročilo?
•	 Naročilo je možno poslati po pošti (AX ELEKTRONIKA d.o.o., Špruha 33, 1236 TRZIN), po 

telefonu (01 528 56 88 ali 01 549 14 00) ali e-pošti (prodaja04@svet-el.si). Naročeni material 
pošiljamo preko Pošte Slovenije. 

•	 Garancija za gotove izdelke velja 12 mesecev (datum na računu), KIT kompleti nimajo 
garancije. 

•	 Plačevanje je možno po povzetju (plačilo ob prevzemu), na obroke (2 obroka), po predračunu, 
kreditnimi karticami ali po vnaprej dogovorjenem plačilnem roku! 

•	 Naročene izdelke pošljemo najkasneje v roku 48 urah od prejema naročila oziroma vam 
sporočimo predvideni rok dobave. Vračilo izdelkov je možno v osmih dneh po prevzemu. 
Kontaktna oseba za naročila in vprašanja je Samo Gregorčič .

•	 Katerikoli brezplačni PDF letnik revije Svet elektronike si lahko izbere vsak novi naročnik ali 
obstoječi naročnik, ki podaljša naročnino.

•	 Popust na vse stare letnike revije Svet elektronike v PDF in v pisni obliki imajo vsi trenutni 
naročniki na revijo Svet elektronike.

•	 Pri obeh naročninah (pisni + internet) dobite internet naročnino za 50% ceneje.
•	 Konec leta vsak naročnik prejme stenski planer.

Naročnine na revijo Svet elektronike
•	 PRAVNE OSEBE (1 leto). Naročnina na revijo Svet elektronike, za pravne osebe. Naročnina 

velja eno leto (11 številk, julij/avgust dvojna). Cena naročnine z vštetim popustom je 44,95 
EUR. Plačilo po predračunu, katerega pošljemo po pošti. 

•	 FIZIČNE OSEBE (1 leto). Naročnina na revijo Svet elektronike, za fizične osebe. Naročnina 
velja eno leto (11 številk, julij/avgust dvojna). Cena naročnine z vštetim popustom je 39,95 
EUR. Plačilo po položnici, ki jo pošljemo po pošti.

•	 ŠOLAJOČE SE OSEBE (1 leto, potrdilo o šolanju). Naročnina na revijo Svet elektronike, za 
šolajoče se osebe. Naročnina velja eno leto (11 številk, julij / avgust dvojna). Cena naročnine z 
vštetim popustom je 37,46 EUR. Plačilo po položnici, ki jo pošljemo po pošti. Brez potrdila o 
šolanju se naročniku avtomatično pošlje naročnino z 20% popustom.

•	 INTERNET NAROČNIKI (1 leto, fizične ali pravne osebe). Naročnina na internet revijo Svet 
elektronike. Naročnina velja eno leto (vpogled revije v PDF datoteki na www.svet-el.si). Cena 
naročnine znaša 19,99 EUR. Nujna je prijava na spletni strani, kjer si lahko ogledate tudi svoj 
vse informacije glede naročnine.

•	 VSI NAROČNIKI (-50% popusta pri internetni naročnini 1 leto). Pri naročilu na pisno revijo 
Svet elektronike in internet naročnino vam za internetno naročnino priznamo 50% popust. 
Izberite si želeno pisno naročnino in jo obkrožite skupaj z internet naročnino. Vsi pogoji osta
nejo enaki, lahko si jih ogledate v zgornjih naročninah. Za vse ostale informacije smo vam na 
voljo na tel.: 01 549 14 00 ali e-naslov: prodaja04@svet-el.si.

•	 AVTORJI člankov imajo brezplačno pisno naročnino (svojo naročnino lahko tudi podarijo 
komur koli)

Vse cene naročnin in izdelkov »od podjetja AX, d.o.o. in revije Svet elektronike« vsebujejo DDV.

Naročilnica za revijo Svet elektronike

•	
podjetje / fizična oseba (ime in priimek)

•	
ulica / hišna številka / pošta / kraj

•	
davčna številka / zavezanec (da ali ne)

•	
telefon	                                                         e-pošta

•	
podpis  / žig

Brezplačno vsi 
letniki do 2005

Vsi letniki do 2005 so sedaj brezplačno 
na naši spletni strani!

Brezplačni PDF letnik za naročnika
•	 Svet elektronike nagradi vsakega naročnika 

z brezplačnim letnikom preteklih revij v PDF  
obliki od leta 2004 po svoji izbiri. Vsak naročnik 
se ob podaljšanju 
naročnine odloči, 
kateri letnik bi želel 
prejeti. Svojo odločitev 
nam lahko sporočite 
po elektronski pošti, 
telefonu ali preko 
virtualne trgovine. 

Podarite naročnino ali darilni BON

•	 Obdarovanje svojih najbližjih 

je vsako leto težje. Imamo 

že toliko stvari, da ne vemo 

več kaj potrebujemo in kaj si 

v življenju res želimo, zato je 

obdarovanje včasih težko, 

ker ne vemo natančno kaj 

podariti. V uredništvu revije 

Svet elektronike smo za 

take primere pripravili nekaj 

novosti. Lahko podarite 

naročnino na revijo Svet 

elektronike ali 

vrednostni BON. 

Oboje vam olajša 

odločitev kaj 

podariti.

mailto:prodaja04%40svet-el.si?subject=
http://


FTDI adapter 

5ELU0325

https://trgovina.svet-el.si

Če imate RS232 napravo potem jo lahko brez 
problema priklopite na naš adapter in se 
povežete z RS232 na kar koli.

USB adapter, ki dela tam,
ko vsi drugi odpovedo

• Adapter vsebuje FT232RQ čip

• Dolžina kabla je 2m

• Kabel iz USB na RS232 konektor

• Komunikacija od 300 Baud do 250k Baud

Radijska postaja z DRA818 modulom 
za VHF ali UHF področje

radioamaterska samogradnja!

VIKEND RADIJSKA POSTAJA VHF/UHF

5KIT0036 / 48
www.svet-el.si

odprta koda

mikrokontrolerja

Vikend postaja1.ai   2   20.4.2017   11:02:47
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telefon: 01 549 14 00,
e-pošta: bojan@svet-el.si

LT1303 LT1333 LT13 LT13030303030

enoslojna ali dvoslojna
tiskana vezja, enaka cena

profesionalna tiskana vezja:
stop lak, montažni tisk, poljubne oblike

hitra izdelava 
vaše tiskanine izdelamo v 7 do 14 dnevih  

od dneva naročila

cenovno ugodno:
enostranska ali dvostranska vezja 

po ceni 0,22 Evro/cm2

racionalna količina za prototipe:
najmanjše naročilo 2 kosa

Najcenejša
izdelava
vašega

prototipnega
vezja

v Sloveniji!

PCB parcele
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