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Shrnuti 2. ulohy

Loop se muze volat méné ¢asto nez kazdou }

° PrOblémy: ms, rovnost nemusi nikdy nastat!
1. Nestabilni kontrola uplynulého cCasu
* if (current time - last time == interval)
* if ((current time - last time) % interval == 0)

2. ,Off-by-one” error

* if (current time - last time > interval)

3. Aritmetika nad PINy
e for (int 1 = 10; i < 14; ++i ﬁ Nelze oCekavat, ze piny maji dané }
4. Nepouziti konstant z funshield.h B

* Pouzivejte ON/OFF misto LOW/HIGH
* Pouzivejte ledX pin misto Cisel




Shrnuti 2. ulohy

e DalSi problémy:
* include <funshield.h>
* Nutno nahradit za include “funshield.h"“
lgnorovani warningtl v ReCodExu
e Podminkatypuif (a == a && b == 1)
* Podminka je zbytecné slozitd, staCijen i£f (b == 1), prvnicastje tautologie (vidy plati)

e Kompilator na to upozorni: Wgryin?: self-comparison always evaluates to true
[-Wtautological-compare] -> Ctéte logy, usetrite si iterace na review.

Zivotnost proménnych
int * foo () {

int array[10];

return array;

Kompilator to vSak opét zachyti
warning: address of local variable 'returned_value'
returned [-Wreturn-local-addr]

}
Volani pinMode/digitalWrite pred zavolanim setup () a dalsi problémy zminéné na
githubu k Moccarduinu.

Spousta if/else blok{ popisujicich animaci



Pravidlo ¢. 3

* # 3 DRY — Don‘t Repeat Yourself
* Neopakujte (copy-paste) Vas kod
* Kdyz kéd kopirujete, je obtizné v ném délat zmény (nutno na nékolika mistech)

* Upravami pak snadno zanesete chyby (zapomenete zménit jeden z vyskytG kédu)

* Pokud je spousta témér stejnych blokd pouze s malym rozdilem, pak ten rozdil vétsinou
neni vidét na prvni pohled

* Radéji pouzivejte cykly/funkce apod.
e Napf. pro inicializaci pint
* Pozor, Ze chcete sjednocovat pouze podobny/stejny kéd
 Vétsi odlisSnosti casto vedou na spoustu if-else blokl, coz neni idealni
e Detaily na webu



https://www.ksi.mff.cuni.cz/teaching/nswi170-web/pages/labs/coding/3-dry

Rychlé zopakovani prace s LED

* PINy je nutno inicializovat jako vystupni
* pinMode (ledl pin, OUTPUT) ;

» Zménu (rozsviceni/zhasnuti) LED lze provést pomoci digitdlniho zapisu
* digitalWrite(ledl pin, ON);
* digitalWrite(ledl pin, OFF);

* Pouzivejte konstanty z funshield.h!
* Pro ON/OFF, i pro jednotlivé PINy



Cviceni

* T1 Bitovy LED encoder

» Napiste funkci ktera na vstupu dostane Cislo (int) a nastavi LED podle dolnich
4 bitlu tohoto Cisla

« 0~ LEDisoff 1~ LEDis on

5=0101b = E 11 =1011b = i 21 =10101b = E

e Co se vam bude hodit:
* Bitové operace: & (AND), | (OR), ~ (negace)
e Bitové posuny: << (posun vlevo) , >> (posun vpravo)
* Arduino ma funkce pro manipulaci s bity, je vSak vhodné vyse zminéné operace znat



Cviceni

e T2: Kontinualni pocitani
* \lytvorte counter ktery se neustdle zvySuje (modulo 16)
e ZvySeni probiha v rozumném intervalu (napf. 1s)
* Stejné jako na minulém cviCeni -> nepouzivejte delay () !
* Pomoci funkce z T1 pak vyuzijte LED pro zobrazeni hodnoty counteru



Tlacitka

* Podobné jako u LED bude nutné nastavit moéd pin0
* pinMode (buttonl pin, INPUT)

* Stav tlacitka lze ziskat pomoci digitalRead
* digitalRead (buttonl pin)
* Funguje zde inverzni logika, false znamena, ze je tlacitko stisknuté

e Stav je nutné kontrolovat v hlavnim loopu

* Pozor, Ze tlacitka nejsou perfektni a muze dochazet k tzv. ,,bouncingu® tj. kratky oscilaéni
efekt jako kdyby tlacitko bylo stisknuto a povoleno (klidné nékolikrat) v kratkém c¢asovém
okamZziku. Tento problém zatim mUzZete ignorovat.

* Lze resit napt. tak, ze pridate ,,debouncing” interval, ktery zaCne bézet po stisknuti tlacitka a
béhem kterého ignorujete vSechny zmény.



Cviceni

e T3: Zvyste counter kdyz je tlacCitko stisknuté
* Counter se bude zvysovat pouze kdyz je prvni tlacitko stisknuté
e Rychlost zvySovani zlstava stejna
* Drobné vylepseni: counter je 1x zvysen prave v okamziku stisku
(zména stavu) a pak pokracuje v pravidelnych intervalech
e Zacatek intervalu je v okamziku zmeény stavu tlacitka



Cviceni

* T4
* Counter jiz nechceme automaticky zvysovat

e ZvySime jej pouze 1x pokazdé kdyz nastane stisk tlacitka
e Zajima nas zmeéna stavu z ,nestisknuto” na ,,stisknuto”

* Napovéda: posledni znamy stav tlacitka si Ize ulozit do globalni proménné a pak sledovat
jak se stav méni



Cviceni

* T5: Moznost snizovat counter
* Pomoci druhého tlacitka umoznéte snizit counter
* Tedy bude se chovat stejnée jako prvni tlacitko ale misto zvyseni provede
snizeni
* Pozn. Chceme dekrement modulo 16, ten Ize implementovat jako
x = (x + 15) % 16
e Zamyslete se nad tim, jestli mezi funkci obou tlacitek vidite néjaky vzor

* NejspiSe uvidite, ze délaji +- totéz, snazte se zredukovat duplicity v kédu pomoci
dekompozice do znovupouzitelnych funkci
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Domaci uloha

e Counter s chytrymi tlacitky
* Stale plati, Ze po stisknuti budou tlacitka counter zvySovat/snizovat
* Pokud vsak bude tladitko stisknuto po delsi dobu, tak se bude counter neustale zvySovat
resp. Snizovat
* Tedy budete mit 2 konstanty

e 1. jak dlouho musi byt tlacitko stisknuto nez se sepne faze kontinualniho
snizovani/zvysovani counteru.

e 2.jaky bude interval zmény
* Nepouzivejte delay () !
* Pozor Ze mate vice nez 1 tlacitko -> bude nutné ¢asovat pro kazdé z nich zvlast
* Konstanty a detaily v ReCodExu



Cviceni

e Extension 1: Vetsi counter
 Counter bude mit hodnotu mezi 0 a 256

* LEDky budou postupné zobrazovat dolni 4 bity a horni 4 bity counteru
 Stisknuti tlacitka ¢. 3 zméni zobrazeni (dolni 4 bity -> horni 4 bity, resp. Naopak)
* Pokud neni tlacitko stisknuto, provede se zména automaticky vzdy po uplynuti 1s

e Extension 2: Treti tlacitko bude prepinat mezi jednotlivymi
implementacemi (chovanim prvnich dvou tlacitek) counteru - tedy
témi, které jsme implementovali v T3, T4 a domaci uloze.

e Extension 3: Debouncing — viz. slide 8
» Zkuste experimentovat s rznymi délkami debouncing intervalu (1-20ms)



Lepsi, Citelnéjsi kod

* Globalni proménné

* Jak jiz bylo zminéno, vétsSinou se jim chceme vyhnout

* U Arduina to nejde uplné snadno kvuli rozdéleni do setup() a loop() a nemoznosti mezi
nimi néco sdilet

* Rozumné pouziti glob. proménnych
e Kdyz uz globalni proménné budete pouzivat, tak:

* Pouze pro uchovani stavu ktery musi zit déle nezZ jedno volani loop() (napf. chcete si jej
pamatovat i v dalsi iteraci)

* Ke glob. Proménnym pfistupujte pouze v setup() a main() a do vSech ostatnich funkci je dejte
jako parametr (nebo referenci)

e Globalni konstanty (constexpr) jsou OK



Lepsi, Citelnéjsi kod

* Logicke celky lze uskupit do struktur
* Souvisejici proménné lze seskupit do struktury
e Struktury mohou mit i chovani (metody)

struct Button {
int pin;
bool down;
unsigned long whenPressed;

};

struct Button buttons[3];

void doSomethingWithButton (Button &button) {
if (button.isDown)

}



Lepsi, Citelnejsi kod

 Alternativa k struct je class (trida)
_ ) o. o. class Button {
* V C++ je preferovano pouziti class nad pouzitim private:
struct bool down;
* Rozdily jsou malé, 2 nejdulezitéjsi rozdily jsou public:
» Defaultni viditelnost ¢lenskych proménnych u struct je bool isDown() {
public, u class private return down;
e Zdédéné proménné maji jinou viditelnost (public inheritance ) }

vs private inheritance) — spiSe zajimavost, na cvieni to s
nejvetsi pravdépodobnosti nevyuzijete.
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