ACCENSIONE LED CON PULSANTE - NOTTE/GIORNO
A cura di Procida Toriello

Punto 3: per entrambi i progetti e’ stato usato

S4A (Scratch for Arduino) Ambiente di programmazione visuale per Arduino;

Cosa occorre:

1. Collegare Arduino a una porta USB e installare IDE Arduino
2. Caricare firmware S4A su Arduino

3. Installare S4A

Rispetto a Scratch:
> Blocchi S4A in categoria Movimento
» Sprite Arduino

Sito di riferimento: s4a.cat

Punto 4 A: descrizione componenti del circuito per ACCENSIONE LED CON PULSANTE

Led: Attuatore che emette luce se attraversato da una bassa corrente, formato da due gambi che sono
Anodo(gambo positivo) e Catodo(gambo negativo).
Resistore: Componente che offre resistenza elettrica al passaggio di corrente, in questo caso € stata

utilizzata una resistenza da 1000 Q.

Pulsante: Interruttore che se premuto permette passaggio di corrente

Jumper: Cavi che connettono i pin della scheda Arduino alle componenti nominate in precedenza.
Breadboard: Una breadboard e uno strumento utilizzato per creare prototipi di circuiti elettrici, non
richiede saldature ed € completamente riutilizzabili

Scheda Arduino Uno: € una piattaforma hardware composta da una serie dischede
elettroniche dotate di un microcontrollore

Circuito simulato in Tinkercad

» Abbiamo collegato la 5 volt al pulsante tramite un jumper
» I’ altro capo del pulsante é stato collegato al pin digitale 3 cosi anche il resistore che é collegato
anche al GND



> mentre il Catodo al GND

punto 4 B: algoritmo per ACCENSIONE LED CON PULSANTE

Quando si clicca sulla bandierina:
Inizio ciclo infinito
Se pulsante collegato al pin 3 & premuto
Accendi led collegato al pin 11
Altrimenti
Spegni led collegato al pin 11

punto 4 C: SKETCH per ACCENSIONE LED CON PULSANTE
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Punto 4 A: descrizione componenti del circuito per GIORNO/NOTTE

e FOTORESISTENZA: : & una resistenza che varia il suo valore in base alla luce che la colpisce.

e RESISTORE: Componente che offre resistenza elettrica al passaggio di corrente, in questo caso € stata
utilizzata una resistenza da 1000 Q

e JUMPER: Cavi che connettono i pin della scheda Arduino alle componenti nominate in precedenza.

e BREADBOARD: Una breadboard & uno strumento utilizzato per creare prototipi di circuiti elettrici, non
richiede saldature ed e completamente riutilizzabili

e SCHEDA ARDUINO: Arduino é una piattaforma hardware composta da una serie di schede
elettroniche dotate di un microcontrollatore

Circuito simulato in Tinkercad:

> Abbiamo collegato la 5 volt a un capo della fotoresistenza (rosso)
» all’altro capo abbiamo collegato il pin analogico A0 e un resistore a cui e collegata la GND (verde)

punto 4 B: algoritmo per GIORNO/NOTTE

Quando si clicca sulla bandierina:
Inizio ciclo infinito

Se valore della fotoresistenza collegata al pin A1 > 512 allora
Accendi led collegato al pin 11
Cambia sfondo a GIORNO

Altrimenti
Spegni led collegato al pin 11
Cambia sfondo a NOTTE



PUNTO 4 C: SCRIPT ASSOCIATO ALLO SPRITE ARDUINO1
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