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MAGIA KOLOROW

Informacje uzupetniajgce do materiatu filmowego
Zastosowane materiaty:

e Konstrukcja: filament PLA, wypetnienie dowolne (w prezentowanym modelu 10%), standardowe ustawienia
dla dyszy 0,4mm.
e Potencjometr:
o 10 kQ logarytmiczny, obrotowy, srednica zewnetrzna 17 mm — 3 szt.
o 10k liniowy, obrotowy, srednica zewnetrzna 17 mm — 1 szt.
e Rezystory:
o 47 -6 szt.
o 100Q-3szt.
o 300Q-1szt.
o 6,8kQ-3szt.
e Potencjometry montazowe: 10k — 3 szt.
e  Wigcznik monostabilny typu tact switch — 2 szt.
e Kondensatory:
o 100nF -5 szt.
o Elektrolityczny 100uF/16V — 1 szt.
e Diody LED:
o Typowa, czerwona 5mm — 1 szt.
o RGB o wspdlnej katodzie, 5mm, prad maksymalny 20mA, strumien swiatta >600 mcd — 3 szt.
e Tranzystory: BC 547 lub podobny — 3 szt.
e Arduino UNO R3 —1 szt.
e Uniwersalne ptytki drukowane (raster 2,54m):
o przycieta do wymiaréw 2,1” (53mm) x 4” (102mm ) (minimalna dtugos¢ ptytki: 97mm) — 1 szt.
o przycieta do wymiaréw 55mm x 14mm — 1 szt.
e Przewody.
e  Wiyki typu gold pin, gniazdo proste 1 x 22piny raster 2,54 lub podobne.
e Sruby M4, M3.
e Pokretta do potencjometréw (mozna wydrukowacé — pliki .stl dostepne w internecie).
e Farby modelarskie (czarna, srebrna).
e Opcjonalnie: folia aluminiowa, klej cyjanoakrylowy.

Elementy elektroniczne zlutowane sg na uniwersalnej ptytce drukowanej. Rozmieszczenie elementdw na ptytce
jest dowolne, wazne jest jedynie usytuowanie piondw taczacych ptytke z Arduino, oraz usytuowanie
potencjometréw. Diody RGB wpiete sg do gniazda, wlutowanego do matej, uniwersalnej ptytki drukowanej.

W prezentowanym rozwigzaniu uzyte jest jedno dtugie gniazdo, zamiast tego mozna do ptytki wlutowac trzy
gniazda po 4 piny. Witgczniki monostabilne S1 i S2, stuzg do zmiany trybu pracy oraz do zapamietania koloru lub
kasowania wczesniej zapamietanej sekwencji. Dioda D4 sygnalizuje tryb pracy urzgdzenia oraz sygnalizuje
zapamietanie i kasowanie sekwencji koloréw. Zmiana intensywnosci poszczegdlnych koloréw realizowana jest
poprzez trzy potencjometry (P1, P2, P3). Potencjometr P4 stuzy do regulacji czestotliwosci z jakg odtwarzane bedg
zapamietane kombinacje ustawien. Sterowanie diod D1, D2, D3 jest realizowane poprzez zwieranie katod do masy
za pomocg tranzystoréow T1, T2, T3. Rezystory 6,8k(2 wraz z potencjometrami montazowymi zapewniajg
odpowiedni punkt pracy tranzystorow.
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Rys. 1. Schemat uktadu.
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Rys. 3. Ptytka z diodami RGB.

Wydrukowane elementy nalezy ztozy¢ w sposéb pokazany na rysunkach (rys. 4. —rys. 12.). Przez ztozeniem,
reflektor pomalowac farbami modelarskimi (wnetrze — kolor srebrny, powierzchnie zewnetrzne — kolor czarny),
wnetrze reflektora mozna réwniez wykleié folig aluminiowa (strong matowa folii — na zewnatrz).
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Rys. 4. Elementy przed ztozeniem.

Jna zatrzask”

Rys. 5. Ztozenie elementéw mocowania reflektora (1).
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Rys. 6. Ztozenie elementéw mocowania reflektora (2).

Rys. 7. Ztozenie elementéw mocowania reflektora (3).
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Plytke drukowanga
umiescié¢ w ramie.

Dopig¢ Arduino.

Rys. 8. Zamocowanie ptytki i Arduino (1).

Plytke i Arduino
spig¢ klamrami.

Polaczy¢ srubami M4
(lub M3).

Rys. 9. Zamocowanie ptytki i Arduino (2).
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Umiesci¢ uchwyt na przewody.

Rys. 10. Montaz uchwytu (rynienki) na przewody.

Reflektor przykreci¢
$rubami M4 lub M3.

Rys. 11. Montaz reflektora.




MAGIA KOLOROW

Zamocowa¢ plytke z diodami RGB.
Uchwyt przykreci¢ srubami M3.

Rys. 12. Montaz diod RGB.

Rys. 13. Zmontowane urzadzenie.
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Program.

1 #define D1 3 //R

2 #define D2 5 //G

3 #define D3 & //B

4 $define D4 2 //kontrola
5 #define 51 4

6 #define 52 7

int r, g, b;
int pwm_r, pwm g, pwm b;

o oo

boolean tryb;
10 int kolory [3]1[501:;
11 int nr kolor;

12|/int t;
13 woid setup()
14 {

15 pinMode (D1, CUTPUT);

16 pinMcde (D2, OQUTPUT):

17 pinMode (D3, OQUTPUT):

15 pinMode (D4, OUTPUT);

19 pinMode (81, INPUT PULLUP);
20 pinMode (52, INPUT_PULLUP} ;
21 nr kolor = 0;

22}

Rys. 14. Program (1).

Zaprezentowany program umozliwia¢ bedzie wybér koloru (mieszanie barw podstawowych). Wybrany kolor
(kombinacja koloréw podstawowych) bedzie mdgt by¢ zapamietany. Program umozliwia cykliczne odtwarzanie
zapamietanych kolordw z czestotliwoscig regulowang potencjometrem.

Realizujgc przedstawiony program, urzadzenie pracuje w dwdch trybach:

e Tryb 1. umozliwiajacy ustawienie dowolnego koloru (regulacja koloréw podstawowych
potencjometrami P1, P2, P3), oraz zapamietanie ustawionego koloru (poprzez przycisniecie
wtgcznika S2),

e Tryb 2. cyklicznego wyswietlania zapamietanych koloréw z czestotliwoscig regulowang
potencjometrem P4.

W programie zdefiniowano, ze tranzystory sterujgce diodami RGB podtgczone sg do pinéw 3,5,6 (kolejnos¢
pindw odpowiada kolejnosci koloréw). Nie jest wazna kolejno$¢ podtaczenia poszczegdlnych koloréw (np. inna
kolejnos¢ na schemacie), kolejnosé bedzie zalezna od rozmieszczenia elementéw na ptytce drukowane;.

W dalszej czesci opisu D1, D2, D3 bedg oznaczaty poszczegdlne kanaty koloréw w kolejnosci R, G, B. Przyjeto takie
oznaczenia z uwagi na zgodnos¢ z oznaczeniami pindw zastosowane w programie.
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Do zmiennych r, g, b zapisywane bedg wartosci odczytane z wejs¢ analogowych Arduino, wartosci te beda
zalezne od ustawienia potencjometréow. Do zmiennych pwm_r, pwm_g, pwm_r zapisywane bedg obliczone
wartosci pwm dla poszczegdlnych koloréw.

W tablica kolory przechowywane beda zapamietane kombinacje koloréow.

Zmienna nr_kolor bedzie wykorzystywana w procesie zapamietywania kombinacji koloréw i ich
odtwarzania.

Zmienna logiczna tryb ustawiana bedzie na wartos¢ true dla trybu 1. (wartos¢ false dla trybu 2.).

Do zmiennej t zapisywane bedg wartosci odczytane z wejscia analogowego Arduino, ktére zaleze¢ beda od
nastawienia potencjometru ustawiajacego czestotliwos¢ odtwarzania zapamietanych kolorow.

23 void loop()

24

25 tryb = true;

26 for(int i=0; i<3; i++)

27 {
28 digitalWrite (D4,HIGH);

29 delay(100);

30 digitalWrite (D4, LOW);

31 delay (500} ;

32 }

332 while(tryb)

34 {

35 r = analogRead (A0) ;

36 g = analogRead(Al);

37 b = analogRead(&Z);

38 pwm r = map(r,0,1023,0,255);
39 pwm g = map(g,0,1023,0,255);
40 pwm b = map(b,0,1023,0,255);
41 analogWrite (Dl,pwm r);

42 analogWrite (D2, pwm _g);

43 analogWrite (D3, pwm b);

Rys. 15. Program (2).

Petla loop rozpoczyna sie sekwencjg polecen powodujgcych trzykrotne migniecie diody D4 — sygnat
rozpoczecia pracy urzadzenia w trybie 1.

W pierwszej petli while odczytywane bedg wartosci na wejsciach analogowych (regulacja natezenia
koloréw podstawowych), odczytane wartosci mapowane bedg na zakres 0 — 255 (zakres pwm). Na piny, do ktérych
podtgczone sg tranzystory sterujgce diodami podawany bedzie odpowiedni sygnat PWM.
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44 if{!digitalRead(52))

45 {

46 kolory[0] [nr_kolor] = pwm r;
47 kolory[l] [nr kolor] = pwm g;
48 kolory[2] [nr kolor] = pwm b;
49 if(nr kolor<40) nr kolor++;
50 digitalWrite (D4, HIGH) s

51 delay(1500);

52 digitalWrite (D4, LOW);

53 if(!digitalRead(52))

54 {

55 nr kolor = 0;

56 for(int i = 0; i<4; i++)
57 {

58 digitalWrite (D4,HIGH);
59 delay (100} ;

&0 digitalWrite (D4, LOW);
6l delay (300);

62 }

63 }

o4 }

65 tryb = digitalRead(51):

66 }

Rys. 16. Program (3).

W przypadku przycisniecia wtgcznika S2 zapamietana zostanie aktualna kombinacja koloréow
podstawowych, czyli wybrany aktualnie kolor.

Zapamietanie wybranego koloru sygnalizowane bedzie zaswieceniem sie diody D4.

Jezeli program wykryje wcisniecie wtgcznika S1, zmienna tryb przyjmie wartosé false (wartosc false jest
tozsama z wartos$cig LOW odczytang z wejscia Arduino).
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e7 tryb = true;

68 for(int i=0; i<3; i++)

69 {

70 digitalWrite (D4,HIGH);

71 delay (100);

72 digitalWrite (D4, LOW) ;

73 delay (100);

74 digitalWrite (D4,HIGH);

75 delay (100);

76 digitalWrite (D4, LOW) ;

77 delay {500);

78 }

7%  while (tryb)

80 {

81 for(int i = 0; i<nr kolor; i++)
82 {

83 analogWrite (D1, kolory[0][i]);
g4 analogWrite (D2, kolory[1]1[i]);
85 analogWrite (D3, kolory[2][i]);
g6 t = analogRead (A3);

87 t = map(t,0,1023,5,500);

66 delay(t);

= if(!'digitalRead(S1l)) break;
80 }

51 tryb = digitalRead(sl);

52 }

53}

Rys. 17. Program (4).
Zmiana trybu pracy sygnalizowana bedzie poprzez migniecie diody D4.

Druga petla while wykonywana bedzie do momentu wcisniecia wtgcznika S1 (zmiana trybu pracy). W tej
petli while znajduje sie petla for, w ktérej sekwencyjnie odtwarzane bedg zapamietane wczesniej kolory
(kombinacje koloréw podstawowych).

Przedstawiony program, nie jest prostym rozwigzaniem realizujgcym funkcjonalnosci urzadzenia. Program
mozna rozbudowac np. poprzez wprowadzenie wyswietlania zapamietanych koloréw ,tam i z powrotem”.
Ciekawym wyzwaniem moze byc¢ réwniez taka modyfikacja programu, aby podczas wyswietlania zapamietanych
koloréw zmiana pomiedzy kolejnymi kolorami byta ptynna.

Pierwsze uruchomieni.

Podczas pierwszego uruchomienia urzgdzenia nalezy ustawi¢ maksymalng jasno$¢ swiecenia diod, czyli PWM z wypetnieniem 100%,
nastepnie za pomoca potencjometréw montazowych nalezy wyregulowaé optymalne natezenie $wiatta dla poszczegdlnych kolorow. W tym
celu najlepiej skierowac swiatto na biatg kartke i zmieniajgc nastawy potencjometréw montazowych doprowadzi¢ do tego, aby natezenie
Swiatta byto mozliwe jak najwieksze, lecz rownoczesnie swiatto to powinno byc¢ Swiattem biatym, bez dominacji ktéregokolwiek koloru.
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