LAMPADA MISCELA COLORI

A cura di Cardillo, D’Amato, De Luca, Salvati

PUNTO 1

Perché lampada miscela colori?

Perché utilizza un circuito con delle fotoresistenze che leggono l'intensita della luce e grazie
ad esse il led inserito nella lampada, detto LED RGB, che assume 3 colori diversi
(rosso,verde,blu), cambia colore.

In modo vario possiamo decidere quale colore far apparire e per quanto tempo, possiamo
decidere anche se avere una miscela di colori. Il tutto attraverso un codice, chiamato,
SKETCH, scritto in un linguaggio di programmazione che va caricato sulla scheda Arduino.



PUNTO 2

Materiali utilizzati per il modello:

CARTONE

PLASTICA

TUBI DI PLASTICA

POLISTIROLO

LANA

e Utilizzando del cartone riciclato abbiamo creato la parte inferiore del modellino

e abbiamo forato la parte superiore per inserire 4 tubi di plastica rigida per simulare il
collegamento del LED RGB sulla Breadboard, rappresentata dalla scatola, attraverso i
quali abbiamo fatto passare alcuni jumper a cui abbiamo collegato il LED vero e

proprio

e abbiamo bucato del polistirolo e inserito all’interno i tubi.
e Infine, riciclando della plastica, abbiamo ricreato la forma di un led. Sfruttando i vari
buchi abbiamo fatto passare alcuni jumper a cui abbiamo collegato resistenze e

fotoresistenze.

e Per abbellire il modellino abbiamo riportato i vari collegamenti tra la Breadboard e la
scheda Arduino utilizzando dei fili di lana di diverso colore.




PUNTO 3

L’ambiente di sviluppo utilizzato per il funzionamento del circuito é:
- ARDUINO IDE DOWNLOAD

ARDUINO IDE utilizza un linguaggio di programmazione di tipo testualee I'ambiente si

presenta cosi:

sketch_may07a | Arduino 1.6.7
File Muaodifica Sketch Strumenti Aiuto

sketch_may07a

void setup() {
fS Pput your setup code here, to run ocnce:

H

wold loop() {
F/ Pput your main code here, to run repeatedly:

1

Dove la barra degli strumenti presenta:

1) La spunta in alto a sinistra serve per compilare lo sketch , quest’ultimo & il programma

che noi scriviamo.

2) La freccia verso destra serve a mandare in esecuzione lo sketch sulla scheda arduino.
3) Il foglio serve a creare un nuovo sketch.

4) La freccia in alto serve a caricare un programma salvato sul computer .

5) La freccia in bassoserve a salvare il programma.
6) “monitor seriale”, rappresentato dal quadrato con la lente di ingrandimento che si trova

nella parte in alto a destra dell'interfaccia. Questa opzione funge da display, durante

I’esecuzione di uno Sketch.


https://www.arduino.cc/en/Main/Software

PUNTO 4A Circuito — componenti

COMPONENTE

DESCRIZIONE

Scheda ARDUINO UNO:

componente hardware programmabile open Source
dotata di pin digitali e analogici,Porta USB per
alimentazione e

microcontrollore.

Su questa scheda vanno caricati i nostri programmi
e montati i circuiti.

Cavo USB:Cavo per alimentare la scheda arduino
tramite il PC.

Jumper o cavi: utilizzati per il collegamento dei
componenti.




Breadboard :su di essa si monta il circuito
collegando le componenti alla scheda con i cavi.
Dotata di tanti fori spaziati 1,2 mm dall’altro. E’
Usata tipicamente per circuiti temporanei.

Resistenze: limitano il passaggio di corrente e

" —

verranno utilizzate in base alle nostre esigenze.
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Fotoresistenze: sensori che inviano valori in input,
visualizzati tramite monitor seriale, che variano al
variare della luce che li colpisce:pil luce c’é pil
corrente passa e viceversa.
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LED RGB: ¢ un attuatore diverso dal normale LED

che presenta 4 “gambetti”, il piu lungo va collegato
a massa e i restanti ai pin digitali.

Questo led pud assumere 3 colori diversi ossia
ROSSO,VERDE E BLU.

PUNT 4 A: circuito simulato in ambiente TINKERCAD
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Lampada miscela colori
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Circuito realizzato con kit arduino:

PUNTO 4B algoritmo:

1. input dei valori indicanti la tensione applicata ai pin analogici (A0,A1,A2) associati alle tre fotoresistenze

2. output dei valori letti su monitor seriale
3. output dei valori letti sui pin segnati PWM (9,10,11) associati al Led RGB

in ambiente IDE arduino i passi 1,2,3 si ripetono all’infinito cioé fino a quando la scheda Arduino & alimentata

tabella dei dati:

Variabili

Costanti

Funzione svolta

greenLEDPin=9
redLEDPin = 10
blueLEDPin= 11

Indicano i pin a cui & collegato il led
RGB

redSensorPin= A0
greenSensorPin= Al
blueSensorPin= A2

Indicano i pin a cui sono collegate le
fotoresistenze

redSensorValue
greenSensorValue
blueSensorValue

Contengono i valori di input
dellefotoresistenze

redValue
greenValue
blueValue

Contengono i valori mappati di
input delle fotoresistenze da
restituire in output sul Led RGB

i nomi delle costanti e delle variabili sono scelti a piacere ** ¥ % %%k ki kkkkskkx




PUNTO 4C: SKETCH

Ied gt | Arding 167 BE™

File Modifica Sketeh Strumenti- Aiuto

led_rgh

int greenlEDFin = 9; [/dichiarazione delle costanti su pin digitale
t redlEDPin = 11;

t bluelEDPin = 10;

int redSensorfin = A0y /[dichia
3t int greenSensorPin = A;

int blueSensorPin = A2;

ne delle costanti su pin analegico

con
int redValue = 0;

int greenValue = 0;

int blueValue = 0;

int redSensorValue = 0;
int greenSensorValue = 0;

int blueSensorVelue = 0;

veid setup () /[ (uesto & il posto dove mettizmo il codice di inizializzezione. Inizizlizze tutte le inpostazioni e le istruzioni della scheda (gli INEOT e CUTEUT) prima che il ciclo principals del programma si awii.
|
Serial.begin (9600); [/inizializzazione comunicazione con monitor seriale(velecitd di trasmissione)

[/indica e il pin & di input o oucput

veid loop () //E" il contenitore del codice principale del programma. Contiene una serie di istruzioni che possono essere ripetute una dopo 1'altra fino a quando non spegniamo la scheds Arduino.

m

e che 1a variabile redSensorPin ha in quel momento e lo trasmette nella variabile redSensorValue || analogRead legge il valore e lo trasmette al pin designato.

red3ensorValue = an ezd (redSensorPin); [[leqge il
delay(5); //tempo di attesa
QRead (greenSensorfin);

greendenaorValue = &n
delay(5);
blueSensorValue
delay(5);

//stanpiaro a video un messaggio su monitor seriale.

& video il valore di una variabile.

{/stampiam

al.print (blueSensorValug);
redValue = redSensorValue/4; [/aaseqniamo alla variabile redValue il valore di redSensorValue divise 4,
greenValue = greenSensorValue/4;
blueValue= blueSensorValue/d;

Serial.print("Mapped Sensor Values \t Red:");

//&d un determinato pin asseqniamo un valore e3: analogifrite (pin,valore).

alogiirite (bluelEDPin, blueValue);




