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Scenariusz warsztatow - --- -

Cele:

- zapoznanie uczestnikow z koncepcja Internetu Rzeczy

- rozbudzenie zainteresowania tematem oraz kreatywnego myslenia

- budowanie pozytywnych postaw w stosunku do nowych technologii

- zapoznanie uczestnikoOw z uktadami elektronicznymi i podstawami programowania

Materiaty:
- film edukacyjny: https://www.youtube.com/watch?v=LIhmz\VL5bm8

- zdjecia 1 opis czujnikdw (zalacznik 1) na grupe

- alfabet Morse’a (zatacznik 2) na grupe

- komponenty dla grup 2-3 uczestnikow: ptytki ESP32, kable zensko-zenskie, kabel USB,
modut mini sygnalizacji $wietlnej, przekaznik

- komputer na grupe¢ z potaczeniem do Internetu i zainstalowanym programem arduinol.8.13

- rzutnik

- konto na https://appinventor.mit.edu/ (potrzebne bgdzie tez konto Google)

- uprzednio przygotowana lampa:

Instrukcja przygotowania lampy:

Aby potaczy¢ kabel 220V/230V do przekaznika, najpierw przecinamy kabel. Mozna
zauwazy¢, ze sktada si¢ z 2 lub 3 drutéw polaczonych razem. Rozdziel druty i przetnij je tak
jak naRys. 1.

Rys. 1. Cigcie kabla 220/230V.

Instalacja Arduinol.8.13:
https://www.youtube.com/watch?v=Y0r5dXnl5hQ



https://www.youtube.com/watch?v=LlhmzVL5bm8
https://www.youtube.com/watch?v=Y0r5dXnl5hQ

Plan zaje¢:
1. Wprowadzenie:

Film wprowadzajacy jest dostepny pod linkiem:
https://www.youtube.com/watch?v=LlIhmzVL5bm8
Ustaw jezyk narodowy i mozliwie duze napisy.

Dyskusja na temat filmu. Popro$ uczestnikéw o podzielenie si¢ swoimi odczuciami. Jakie
wrazenia wywarl na nich film i sama koncepcja Internetu Rzeczy?

2. Podstawy elektroniki i programowania:

Podstawy elektroniki. Praca w grupach.

Rozdaj w grupach po jednej ptytce ESP32 i zapytaj, czy kto$ wie, do czego stuzy. Wyjasnij,
ze jest to wuklad elektroniczny, ktory stuzy do komunikacji réznych elementéw
elektronicznych. Zbiera informacje z czujnikow i przesyta je do komputera. Posiada takze
modut WIFI, wigc moze taczy¢ si¢ z komputerem nie tylko za pomocg kabla, ale i lokalnej
sieci czy Internetu.

Rozdaj kable USB, kable zensko-zenskie oraz diody kazdej grupie. Wyjasnij, ze teraz
bedziemy faczy¢ poszczegdlne elementy elektroniczne. Kabel USB nalezy podiaczy¢ do
komputera do dowolnego portu. W innych portach nie powinny znajdowa¢ si¢ inne podpigte
urzadzenia (np. telefony komérkowe). Mini USB podtaczmy do ptytki ESP32 (Rys. 2).

Diody podpinamy za pomocg kabli zensko-zenskich. Uczestnicy powinni potgczy¢é wybrang
diode¢ LED (pin obok diody) z dowolnym pinem cyfrowym (zaczyna si¢ od litery ,,D”).

Rys. 2. Port do podpigcia kabla mini-USB na ptytce ESP32.

Podstawy programowania. Praca w grupach.

Przedstawienie narzgdzia TUNIOT. Narzgdzie TUNIOT jest dostepne na stronie
easycoding.tn. Z menu po lewej stronie wybierz odnosnik ,,TUNIOT FOR ESP32” i
odpowiednig wersje jezykowa (Rys. 3). Wytlumacz, na czy polega programowanie blokowe.
Z menu po lewej stronie wybiera si¢ odpowiednie kawatki kodu, ktére nastepnie umieszcza
si¢ w §rodkowej czgéci narzgdzia — gldwnym programie. Program podzielony jest na dwie
czesci: Ustawienia, ktora bedzie wykonywana tylko raz oraz Glowna petla, ktorej zawartosé
bedzie powtarzana.


https://www.youtube.com/watch?v=LlhmzVL5bm8

CODE ESP32 WITH BLOCS
TUNIOT | FOR | ESP32

Rys. 3. Odnosnik do narze¢dzia TUNIOT na easycoding.tn

Cwiczenie 1. Przejdzmy teraz do przyktadu zapalenia diody LED. Z menu
WEJSCIE/WYJSCIE wybierz opcje Cyfrowe, poniewaz nasza dioda podpigta jest do pinu
cyfrowego. Wyjasnij, czym roznig si¢ piny cyfrowe od analogowych. Piny cyfrowe odbieraja
lub wysytaja sygnat zerojedynkowy na zasadzie wiacz/wytacz. Mozliwe sg tylko dwa stany:
albo dioda jest zapalona, albo nie. Do pinéw analogowych podpina si¢ czujniki, ktore
wysylajg szerszy zakres wiadomosci, np. temperaturg, wilgotnos¢ czy naswietlenie mozemy
mierzy¢ w jakim$ zakresie. Mamy wtedy sygnatl bardzo zimny, zimny, letni, ciepty, goracy.

Nastepnie wybierz kawalek kodu Zapisz cyfrowy PIN# DO STATUS WYSOKI i
przeciagnij go do glownego programu pod napisem Gléwnej petli (Rys. 4). Kawatek kodu
powinien si¢ ,,przyklei¢” do kodu gltéwnego, wydajac charakterystyczny dzwigk. Sprawdz,
czy uczestnicy poradzili sobie z tym zadaniem. W nowym kawatku kodu mozna zmieni¢ dwie
rzeczy: numer pinu oraz jego stan w menu rozwijanego. W pierwszym przypadku wybieramy
numer pinu, do ktoérego podpigta jest dioda (np. D19), a w drugim pozostawiamy WY SOKI.
WY SOKI oznacza, ze dioda jest wiaczona, NISKI — Ze jest wylaczona. Kod zapalajacy diode
jest gotowy. Wytlumacz, ze bloki sa ttumaczone na jezyk, ktory rozumieja komputery, w tym
przypadku — jezyk C. Jak on wyglada mozna podejrze¢ w zaktadce CODE (Rys. 5). Pierwsza
ikona gornego menu pozwala na skopiowanie kodu (Rys. 5, niebieskie kotko).
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ys 4. Umiejscowienie kodu pozwalajacego wystac sygnat do pinu cyfrowego.
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@ XML easycoding.tn Offline versoO @ fis [] = n Bone

Y /
// Generated with a lot of love//
// with TUNIOT FOR ESP32 1

// Website: Easycoding.tn /"
s

TUNIOT

Blocks

void setup()
pinMode (19, OUTPUT);

}
void loop()

digitalwrite(19,HIGH);

Rys. 5. Widok narzgdzia TUNIOT wraz z kodem zapisanym w jezyku C oraz zaznaczong opcja kopiowania.

Kod nalezy wklei¢ do programu arduinol.8.13. Najtatwiej zaznaczy¢ stary kod kombinacja
Ctrl+A, a nastgpnie wklei¢ nowy — Ctrl+V. Program nalezy skompilowa¢ oraz wgra¢ na
ptytke NODEMCU ESP32 za pomoca dwoéch pierwszych ikon w menu gtéwnym (Rys. 6). Po
zakonczeniu wgrywania, dioda powinna si¢ zapali¢. Jesli tak si¢ nie stanie, nalezy sprawdzi¢
okablowanie, kod i sprobowac¢ wgra¢ jeszcze raz.

&% sketch_deci3a | Arduing 1.1
Plik Edytuj Szkic Marzedzia Pomoc

&% sketch_dec15a | Arduino 1.8.1
Plik Edytuj Szkic Marzedzia Pomoc

sketch_decl 5a

sketch_dec 5a

SEEFSETEST TP FEiririesd
// Generated with a lot of love//
ff with TUNIOT FOR ESPZ26d I
J// Website: Easycoding.tn '
SEEESETEE LS EEiEdrieiiriesd

TEFETTEL TS TS Eiiireirintir
// Generated with a lot of love//S
/¢ with TUNIOT FOR ESP2266 r
ff Webaite: Easycoding.tn I
FEEESTEEEFETEEEL S i i idreiririis

Rys. 6. Przyciski do kompilowania i wgrywania w programie arduinol.8.13.

Cwiczenie 2. Sprawimy teraz, zeby dioda migotata (wlaczata sie i wylaczata samoczynnie).
Cwiczenie do samodzielnego wykonania. Prawdopodobnie uczestnicy dodadz tylko kawatek
kodu wylaczajacego diode. Jest to poprawne rozumowanie, ale trzeba wyjasnié, ze interwat
czasu pomiedzy kolejnymi bty$nigciami jest tak maly, ze ludzkie oko nie jest tego w stanie
wychwyci¢. Po komendach wiaczajacej 1 wylaczajacej diode nalezy ustawi¢ kawatek kodu z
opdznieniem: Rozne -> Opoédznienie Ms. OpoOznienie liczone jest w milisekundach.
Uczestnicy moga wpisywaé rozne wartosci, zeby sprawdzi¢, w jaki sposéb migaja diody.
Przyktad kodu jest przedstawiony na Rys. 7.



TUNIOT (¢ FOR U

Bloki CODE XML
B ¥ WEJSCIE/WYJSCIE SN Ustawienia
I Cyfrowe
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|l  ESP32Camera _ -
I SPIFES Zapisz cyfrowy PIN# STATUS
I Szeregowe Opo6znienie Ms | : 1000 | |
B¥ Rozne
I Konwersja

I Ciag znakow

Rys. 7. Kod blokowy do ¢wiczenia 2.

Cwiczenie 3. Powtorzyé éwiczenie 2, ale dla uktadu dwoch diod (np. czerwonej i zielonej),
ktére mrugaja synchronicznie (Rys. 8). Nalezy pamigta¢ o podpigeciu odpowiedniej diody do
pinu cyfrowego.
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I
I
1
1
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i
i
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Konwersja Zapisz cyfrowy PIN# STATUS EE
Ciag znakoéw
v 0T
Stacja 10T

Rys. 8. Kod blokowy do ¢wiczenia 3.



Cwiczenie 4. Wariant ¢wiczenia 3 — uktad dwoch diod, z ktérych jedna miga w innym tempie
niz druga (Rys. 9).
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v I0T
Rys. 9. Kod blokowy do ¢wiczenia 4.

Cwiczenie 5. Nalezy trzykrotnie zapalié¢ jedng diode, nastepnie trzykrotnie druga i trzykrotnie
trzecig (Rys. 10). Zaprezentowanie koncepcji petli. Kod dopigty do petli bedzie wykonywany
w zakresie od 1 do 3 z krokiem 1. P¢tle mozna znalez¢é w: Petle -> licz z...

Cwiczenie 6. Zadanie do samodzielnego wykonania. Imitacja sygnalizacji $wietlnej. Najpierw
zapal zielong diod¢ przez 5 sekund, pdzniej z6tta, ktora bedzie miga¢ 3 sekundy, a na koniec
czerwong, ktora powinna $wieci¢ nieprzerwanie 5 sekund (Rys. 11).
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|» Rézne Glowna petla
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I Matematyka wykonaj | Zapisz cyfrowy PIN# STATUS

I> ekt Opéznienie Ms '

I Zmienne Zapisz cyfrowy PIN# STATUS
Funkcje

liccz@EBod § do E) co E) (wartosc kroku)
wykonaj | Zapisz cyfrowy PIN# SRR WYSOKI -
Opéznienie Ms ~ EIT1)
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Rys. 10. Kod blokowy do ¢wiczenia 5.

TUNIOT FOR PEEE——.
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IP Rozne Gtéwna petla
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Rys. 11. Kod blokowy do ¢wiczenia 6.

e



Wigczanie/wylgczanie lampy. Prezentacja.

UWAGA! Ta cze$¢ warsztatu wymaga podtgczenia do gniazdka elektrycznego 230V.
Uczniowie nie powinni wykonywac jej samodzielnie, bez nadzoru osoby doroste;.

Pokaz uczniom, jak wyglada przekaznik i wyjasnij, ze sluzy on do wlaczania/wylgczania
urzadzenia elektrycznego (np. czajnika, lampy czy mikrofaléwki). Potacz go z ptyta ESP32 1
lampa tak jak na Rys. 12. W rezultacie powinni§my otrzymac urzadzenie wygladajace jak na
zdjeciu ponizej (Rys. 13).

Power IN

i
-
A

Power OUT ( To Kettle
or any device you
want to control )

Rys. 12. Sposob podlaczenia przekaznika. Gorna cze¢s¢ (kable wlaczania i wylaczania lampy). Dolna czgsé
podtacz do ptytki ESP32 (VCC, dowolny pin cyfrowy i pin uziemienia).

Rys. 13. Podtaczenie przekaznika.

Uzyj kodu blokowego z ¢wiczenia 2 do zaprogramowania lampy. Mozna ustawi¢ wigksze
opoOznienie. Wyjasnij uczestnikom, ze w ten sposdb moga kontrolowa¢ dowolne urzadzenie,
uzywajgc prostego programu w ramach Internetu Rzeczy. Zapytaj ich, co chcieliby
kontrolowa¢ za pomocg przekaznika (tylko urzadzenia, ktére mozna wlaczy¢ 1 wytaczyc).



Cze$¢ zaawansowana — kontrolowanie lampy przez Internet

Jezeli nie masz czasu na wykonanie zaawansowanej czes$ci warsztatu, mozesz uzy¢ gotowego
kody z zaktadki SZABLONY w narzgdziu TUNIOT (Rys. 14) 1 przej$¢ do ¢wiczenia 9.

TUNIOT | FOR | ESP32

Blocks CODE XML easycoding.tn Offline version o

I» nout

I Serial
BESNISESSS

Choose one template

Model 1 Server in an open network
Model 2_Seneciogoancontod network
Model 3 Client in an open network

Model 4 Client in an encrypted network

Rys. 14. Importowanie szablonu TUNIOT. Wybierz Model 3, jesli Twoja sie¢ jest niezabezpieczona hastem lub
Model 4, jesli musisz wpisaé hasto, by si¢ polaczy¢.

Komunikacja Klient-Serwer. Dyskusja.
Wyjasnij, czym jest komunikacja klient-serwer. Mozesz uzy¢ analogii sprzedawcy
sklepowego, ktory czeka na informacje od klienta. Przydatny moze by¢ tez ponizszy schemat.

)
Wysyta zadanie —
dotyczace wartosci ' Przechowuije i
czujnika | Zadanie przetwarza dane

Czeka na
zadanie

< Odpowiedz |

Zwraca wartoS¢
czujnika do Klienta

Wyswietla
warto$¢ czujnika

Klient Serwer

Co w naszym przypadku (komputer czy ptytka NODEMCU) jest klientem, a co serwerem?
Podaj przyktady architektury klient-serwer:

- poczta e-mail: klientem poczty elektronicznej jest program umozliwiajacy tworzy¢ maile,
przesyta¢ je do serwera poczty, pobiera¢ maile z serwera. Na serwerze przechowywana jest
poczta



- strony WWW: za pomocg przegladarki klient wysyla do serwera WWW zapytania o
wyswietlenie strony. Serwer w odpowiedzi wysyla wybrany plik strony WWW (plik HTML).
Klient (przegladarka) odkodowuje plik HTML.

Potaczenie z siecig lokalng. Praca w grupach.

Cwiczenie 7. Utwérz hot spot ze swojego komputera lub telefonu. Mozna skorzysta¢ rowniez
z lokalnej sieci WIFI pod warunkiem, Ze nie jest wymagane logowanie dwustopniowe (np.
poprzez przegladarkeg). W narzedziu TUNIOT do pola Ustawienia przenie$ blok Rozlacz z
menu IOT -> Stacja IOT. Polecenie to roztgcza ptytke z poprzednia siecig (jesli jakas byta
ustawiona). Nastepnie ustaw opoznienie ok. 3-5 sekund. Bedzie ono potrzebne do otworzenia
Monitora portu szeregowego. Wypiszmy w Monitorze portu szeregowego informacje
LSTART”, zeby sprawdzi¢, czy program dziata. Nastepnie z menu IOT -> Stacja 10T
wybierz blok Polacz sie¢ SSID z opcja hasta lub bez. W pierwszym polu nalezy wpisaé
nazw¢ sieci, a w drugiej haslo, jesli sie¢ jest zabezpieczona. Kolejnym krokiem bedzie
utworzenie petli ,,dopoki” (while), w ktorej bedziemy sprawdza¢, czy udato si¢ nawigzaé
polaczenie. Wytlumacz, jak dziata petla ,,dopoki” (while): dopdki ptytka nie zostanie
polaczona z siecig lokalng, wypisz na ekranie np. ,, ...”. Po ukonczeniu petli (nawigzaniu
potaczenia) wypisz komunikat o tym fakcie (Rys. 14). Wklej kod do programu arduinol.8.13
I wgraj go w standardowy sposob. Sprawdz w Monitorze portu szeregowego, czy udato si¢
potaczy¢ z sieciag. Monitorze portu szeregowego otwieramy za pomoca lupki w prawym
gornym rogu programu (Rys. 15).

TUNIOT (¢ FOR pE—

Bloki CODE XML
B> WEJSCIE/WYJSCIE —
Ustawienia
I Szeregowe (Rozacz
> Rezne Opéznienie Ms  E[1) |
I Ciag znakow 1l.;'i.?i'.}"é'c.lnrieel] w nowej linii [ 1 »

P 10T Polgcz siec ssid (6K 28 hasio BREEIGEENY

I._ Wyéwi etlacz [;B;Jtarzaj dopoki | nie Jest polgczone?

wykonaj | onesnien; }
Ih Zaawansowane /0 Opoznienie Ms | €I

Wyswietl w tej samej linii |

I Logika
I Petle Wﬂréwieﬂw nowej linii | €6 WESES DD*EICZDH}'E
I Matematyka Gléwna petla

Rys._14. Kod blokowy do ¢wiczenia 7.
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Rys. 15. Ikona monitoru portu szeregowego w programie arduinol.8.13.

Cwiczenie 8. Do potaczenia ptytki NODEMCU do sieci bedziemy potrzebowaé jej adresu IP.
Wytlumacz, Ze jest to parametr, po ktorym rozpoznaje si¢ urzadzenie w sieci. Do kodu z
¢wiczenia 7 wystarczy doda¢ blok Wypisz w nowej linii wraz z podpigtymi Lokalne IP
(Rys. 16). Dane te zostang wy$wietlone w Monitorze portu szeregowego.

Ustawienia

Roziacz

Opoznienie Ms 3000
Wyswietl w nowej linii b 19 START b

Polacz sie¢ ssid | : “” haslo " " haslo |2 | haslo
[;Eivtarzaj dopoki | - nie - Jest polaczone?
wykonaj [Opéinlenle Ms |

Wysmetl w te] samej linii |

ﬁ}éwietl w nowej linii | Jestes polaczony -/
Wyémetl w nowej linii l 0 IP plytki to: &4
Wyémetl w nowej linii Lokalne IP

Glowna petla

Rys. 16. Kod blokowy do ¢wiczenia 8.

Cwiczenie 9. Nasza ptytka-serwer bedzie teraz oczekiwaé na zadanie wlaczenia/wylaczenia
lampy/diody. Nalezy zadeklarowa¢ zmienng tekstowg (“string”) wiadomosci klienta. Zrobmy
to na poczatku kodu (w petli Ustawienia) poprzez dodanie do kodu bloku Okresl “i” jako
Ciag znakéw Wartos¢ z menu Cigg znakéw. Mozemy zmieni¢ ,,i” na inng nazwe np.
,ZadanieKlienta”. Dodaj pusty blok tekstowy z menu Tekst. W ten sposob zdefiniowalismy
pusta zmienng.

W Glownej petli dodaj blok Czekaj na Polaczenie z menu 10T -> Serwer 10T. Ponizej
dodaj blok Ustaw CIAG ZNAKOW ,ZadanieKlienta” jako z menu Ciag znakéw.
Program automatycznie zmieni nazwe zmiennej na t¢ juz zdefiniowang. Wro¢ do menu
IOT -> Serwer 10T i dodaj blok Zadanie Odczytu serwera. Nasza zmienna jest teraz pusta.
Zostanie zastgpiona odczytem z serwera. W menu Ciag znakow wybierz blok wyczysé
zadanie HTTP w Serwerze i zamie$¢ ponize;j.



Z menu Logika wybierz pierwszy blok i zamie$¢ ponizej. Wypelnij go nastgpujacymi
blokami. W pierwszej linijce: blok = (z menu Logika). Przed znakiem ‘=" dodaj blok
‘ZadanieKlienta’ (z menu Ciag znakéw), a po nim — pusty blok tekstowy z menu Tekst.
Zmien tekst na ‘ON’. W drugiej linijce (po ‘wykonaj’) dodaj blok Zapisz cyfrowy PIN# D19
STATUS WYSOKI z menu WEJSCIE/WYJSCIE -> Cyfrowe. Skopiuj petle ,jesli” i
przyklej ponizej. Tym razem zmienimy tekst ‘ON’ na ‘OFF’ oraz status ‘WYSOKI’ na
‘NISKTI’. Ta czes¢ kodu sprawdza, co jest zadaniem klienta. Jesli jest to ‘ON’, ptytka (serwer)
wlaczy diode. Jesli jest to ‘OFF’, dioda zostanie wylaczona. Ostatnig rzecza jest dodanie
bloku wyczys$¢ klienta z menu 10T -> Serwer 10T (Rys. 17). Wyczysci on zadanie klienta,
zeby program mogt zosta¢ uruchomiony jeszcze raz.
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Rys. 17. Kod blokowy do ¢wiczenia 9.



3. Kontrolowanie lampy za pomoca aplikacji mobilnej. Alfabet Morse’a:

Opowiedz uczestnikom o historii telekomunikacji. Mozesz wykorzysta¢ zatgczong infografike
(zatacznik 3).

Narzedzie potrzebne do warsztatow znajduje si¢ na stronie https://appinventor.mit.edu/. Do
zalogowania bedzie potrzebne konto Google. Mozna wczesniej przygotowac kilka kont dla
uczestnikow warsztatow. Klikajac w przycisk Create Apps! mozemy si¢ zalogowac do konta,
a nastgpnie stworzy¢ nowy projekt (Start new project) pod dowolng nazwg. Popros
uczestnikow o zainstalowanie aplikacji MIT App Inventor 2 na ich smartfonach (z
Androidem).

Ukaze nam si¢ widok podzielony na kilka sekcji (Rys. 17): Panel Uzytkownika (User
Interface), Podglad (Viewer), Komponenty (Components) i Wlasciwosci (Properties).
Wszystkie powyzsze wchodzg w sktad cze$ci do projektowania aplikacji (Designer). Z
Panelu Uzytkownika bedziemy wybiera¢ elementy aplikacji, ktére nalezy przenie$¢ do
Podgladu. Tutaj tez bedziemy widzie¢, jak zmienia si¢ aplikacja. Komponenty moga by¢
widoczne w aplikacji (np. przyciski) lub ukryte (np. wiadomos¢ glosowa po kliknigciu w
przycisk). W czesci Wlhasciwos$ci mozna zmienia¢ opcje poszczegdlnych komponentow.

Gdy przejdziemy do zaktadki Bloki (Blocks) bedziemy mogli tworzy¢ kod blokowy podobny
do tego, na ktorym pracowali§my w narzedziu TUNIOT.

"

Rys. 17. Interfejs programu MITapp.

Cwiczenie 10 (opcjonalne): Pierwsza aplikacja bedzie sie sktadaé z przycisku, po nacisnieciu
ktorego bedzie mozna ustyszeé: ,Hej, jestem programem”. W tym celu z Panelu
Uzytkownika nalezy wybra¢ komponent Przycisk (Button) i przeciaggna¢ go do Podgladu. Z
zaktadki Media wybierz TekstDoMowy (TextToSpeech) i rowniez przeciagnij. Ten element
nie pojawi si¢ na ekranie. Jest jednym z niewidocznych komponentow, ktorych lista widnieje
pod rysunkiem telefonu. W zaktadce Bloki nalezy przygotowaé¢ kod do obstugi wybranych


https://appinventor.mit.edu/

komponentow. Z menu Buttonl wybierz blok when Buttonl.Click do, a nastgpnie doczep
do niego call TextToSpeechl.Speak message z menu TextToSpeechl. Wiadomo$¢ nalezy
wpisa¢ w blok tekstowy (pierwszy blok w menu Text) i doczepi¢ do kodu (Rys. 18).

Po ukonczeniu ¢wiczenia na stronie internetowej z menu gldwnego nalezy wybra¢ Polgcz
(Connect), a nastepnie Al Companion. Na ekranie pojawi si¢ kod QR, ktéry mozna
zeskanowac¢ pobrang aplikacjg. Jezeli skanowanie jest utrudnione, mozna réwniez r¢cznie
wpisa¢ kod sktadajacy si¢ z 6 liter i przetestowac¢ aplikacje. Nalezy pamietac, ze zardowno
telefon jak i komputer powinny znajdowac si¢ w jednej Sieci.

Cwiczenie 11: Kolejne éwiczenie polega kontrolowaniu diod za pomoca smartfona. Powr6é
do widoku Projektowania (Designer). Dodaj drugi przycisk i zmien nazwy przyciskoéw na
‘ON’ 1 ‘OFF’. Mozesz to zrobi¢, wybierajac Buttonl w menu Components oraz zmieniajac
pole Text w menu Properties (zaznaczone niebieskim kotkiem na Rys. 19). Dodaj kolejny
ukryty component: Web z menu Connectivity. Twoj widok projektowania (Designer)
powinien wygladac tak jak na Rys. 19.
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Rys. 18. Kod blokowy do ¢wiczenia 10.

W widoku Blocks usun fioletowy i czerwony blok, jesli udato si¢ wykona¢ ¢wiczenie 10.
Jezeli pominigto ¢wiczenie 10, dodaj blok when Buttonl.Click do z menu Buttonl. Przyklej
do niego blok set Web1 Url to (z menu Web1l) i pusty blok tekstowy z menu Text (to jest
pierwszy blok w tym menu). Skopiuj swoj adres IP to pustego bloku tekstowego. Po adresie
wpisz ‘/ON’. Tak wigc tekst w bloku powinien wyglada¢ przykladowo tak:
http://192.169.136.80/0ON. Wybierz blok call Webl.Get z menu Web1 i przyklej go ponize;j.
Ta czg$¢ kodu zmienia tekst w adresie IP na ‘ON’ po naci$nigciu przycisku.



Skopiuj caly kod i wklej go ponizej, zmieniajac ‘Buttonl’ na ‘Button2’ w najbardziej
zewnetrznym bloku. Zmien rowniez ‘ON’ po adresie IP na ‘OFF’. Zapytaj uczestnikow, czy
domyslajg sie, jak dziata druga czes¢ kodu. Wgraj kod do aplikacji MIT App Inventor 2 tak
jak w ¢wiczeniu 10 (ciemnoczerwony tekst) i przetestuj.
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Rys. 19. Interfejs MITapp podczas przygotowania ¢wiczenia 11.
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Viewer

FaN FaN
Lo Do
v .

Show Warnings

when _Click
do | set - (IED to
 cal Get

when [EVnrIEl Click
do  set - (UKD to
\ call NS Get

o hitp://172.16.0.6/ON M

@ http://172.16.0.6/OFF M




4. Zakonczenie:

Uzycie czujnikéw. Praca w grupach.

Kazda grupa otrzymuje obrazki z kilkoma czujnikami (wycigte z zalgcznika 1). Popros
uczestnikow, by przedyskutowali w grupach mozliwosci uzycia tych czujnikéw w zyciu
codziennym/przemysle/komunikacji. Pod koniec ¢wiczenia kazda z grup prezentuje swoje
pomysty.

Ewaluacja warsztatow. Dyskusja.

Zapytaj uczestnikbw o ich wrazenia dotyczace warsztatdw. Co bylo najwicksza
trudno$cig/wyzwaniem? Co pamictajg o Internecie Rzeczy? Czy potrafia wytlumaczy¢ ideg
Internetu Rzeczy?



Rozwiazywanie problemow:

o

Problem z kompilacja kodu w Adruino: za dluga $ciezka do folderu z
Arduino (przenie$ na Pulpit lub Dysk C:)

Zty port: w arduino-1.8.13 wybierz Narzgdzia -> Port -> COMX
(zazwyczaj ostatni)

Nie podtaczaj innych urzadzen (np. telefonu, myszki) do innych portow
USB

Komputer powinien by¢ podtaczony do pradu

Sprawdz komponenty, czy sg sprawne

Sprawdz kabel USB — tanie kable szybko si¢ psuja

Sprawdz podpigcie kabli: czy pin uziemienia jest podpigty

Sprawdz kod: czy wybrano wlasciwy pin, czy nie zapomniano O
opoznieniu (cz¢sty biad)

Nie zapomnij skasowa¢ wszystkich starych blokow w kodzie

Monitor portu szeregowego powinien zosta¢ zamknigty przed
uruchomieniem kolejnego programu



Zalacznik 1:

czujnik ci$nienia powietrza

czujnik nachylenia (kata)

czujnik nacisku

czujnik przeptywu cieczy

czujnik ruchu



“N czujnik podczerwieni

czujnik wilgotnosci

czytnik linii papilarnych

detektor dzwicku

czujnik $wiatla i koloru

czujnik temperatury

czujnik wibracji






Zalacznik 3:

HISTORIA
TELEKOMUNIKACJI

1844

Morse: telegraf
elektryczny

1876

Alexander Graham
Bell: telefon

ANTARES FOUNDATION

1989

e

Tim Berners-Lee:

World Wide Web
(Internet) 20008
Smartfony
(Aplikacje
mobilne)



