


































Проект 3. Светильник, управляемый по USB 

В этом проекте отправляются устройству команды, как ему светит. 

Список деталей: 

1 плата Arduino Uno 

1 беспаечная макетная плата 

1 светодиод 

1 резистор номиналом 220 Ом 

2 провода «папа-папа» 

Принципиальная схема: 
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Скетч 

#define LEDPIN 9 
// для работы с текстом существуют объекты-строки (англ. string) 
String message; 
void setup() 
{ 

pinMode(LED_PIN, OUTPUT); 
Serial.begin(9600); 

} 
void Ioop() 
{ 
// передаваемые с компьютера данные поставляются байт за 
// байтом, в виде отдельных символов (англ. character). Нам 
// нужно последовательно их обрабатывать пока (англ. while) 















9 Электронное 
пианино 

Познакомиться с IDE Arduino. Научиться создавать 
простейшие программы с помощью языка С++. 
Узнать о назначении и правилах подключения 
пьезоизлучателя. Создание прототипа пианино с 
кнопками и зуммером. 

10 Часы на 
шаговом 
двигателе 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения шагового двигателя. Познакомиться с 
такими понятиями, как переменная, библиотека, 
научиться создавать пользовательские функции. 
Освоить работу с библиотекой Stepper.h. Создать 
аналоговые часы с использованием шагового 
двигателя. 

11 Сканер 
окружности 
«Sonar» 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения ультразвукового дальномера. Изучить 
функции для приема и передачи данных через СОМ 
— порт. Освоить работу с библиотекой newping.h. 

12 Инфракрасны 
й дальномер 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения инфракрасного дальномера. Освоить 
программную работу с ним. 

13 Игра 
«Машинки» 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения LCD - дисплея. Освоить работу с 
библиотекой liquidcrystal.h. 

14 Игра 
«Рулетка» 

Научиться моделировать игры, используя 
вычислительные способности платформы Arduino. 

15 Игра 
«угадай 
число» 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения семисегментного индикатора. 
Познакомиться с понятием динамическая индикация. 

16 Будильник Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения часов реального времени. 
Познакомиться с библиотеками, предназначенными 
для работы с ними. 

17 «Змейка» на 
светодиодной 
матрице 

Узнать о назначении, принципе работы, методах 
подключения и работы со светодиодной матрицей, 
джойстиком. Освоить библиотеку, предназначенную 
для управления светодиодной матрицей. Реализовать 
игру «Змейка». 

18 Набор номера 
телефона с 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения матричной клавиатуры. Реализовать 
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использовани 
ем матричной 
клавиатуры. 

симулятор телефона. 

19 Создание 
калькулятора 

Закрепить полученные знания о работе с матричной 
клавиатурой и LCD - дисплеем. Создание программы 
калькулятора. 

20 Мини-
метеостанция 
на LCD -
мониторе 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения датчика влажности и температуры. 
Познакомиться с его протоколом передачи данных. 
Создание мини-метеостанции на LCD - мониторе. 

21 Удержание 
горизонтальн 
ого уровня 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения датчика наклона. Реализовать 
удержание горизонтального уровня планки, 
прикрепленной к серводвигателю. 

22 Музыкальный 
центр. 

Научиться различать сигналы, получаемые с каждой 
кнопка ИК пульта. Создание управляемого с пульта 
музыкального центра, используя зуммер, ИК 
приемник и пульт. 

23 Вход по 
пропускам. 

Узнать о назначении, принципе работы и правилах 
подключения RFID модуля. Познакомиться с 
библиотекой softwareserial.h. 

24 Сейф с 
двойной 
защитой 

Закрепить полученные навыки работы с RFID 
модулем и матричной клавиатурой для создания 
защитной системы сейфа. 

25 Азбука 
Морзе. 

Познакомиться с историей передачи сигналов. 
Научиться кодировать сообщения с использованием 
азбуки Морзе. 

26 Шифр Цезаря. Познакомиться с понятием «криптография». Узнать о 
принципе шифрования и взлома шифра Цезаря. 
Реализовать шифр Цезаря. 

27 Шифр 
Виженера. 

Познакомиться с принципом шифрования и взлома 
шифра Виженера. Реализовать шифрование 
сообщения с использованием шифра Виженера. 

28 Введение в 
работу с 
информацией. 

Познакомиться с понятием «Data Science». Узнать о 
назначении, принципе работы и возможностях 
различных систем сбора и обработки данных. 

29 Мониторинг 
уровня 

Познакомиться со средой моделирования с 
симуляции JMCAD. Научиться строить графики по 
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освещенности накопленным значениям, которые были получены с 
датчиков. 

30 Визуальный 
монитор 
порта. 

Познакомиться со средой Scilab. Научиться 
принимать и визуализировать данные с порта. 

31 Домашняя 
метеостанция. 

Закрепить навыки работы с данными, получаемыми 
от нескольких датчиков. Реализовать мониторинг 
нескольких параметров. 

32 Домашняя 
метеостанция 
с контролем 
освещенности 

Изучить элементы теории автоматического 
управления для регулирования освещенности. 
Реализовать систему автоматического управления 
освещенностью. 

33 Итоговое 
занятие 

Закрепить навыки работы 

34 Итоговый 
проект 

Закрепить навыки проектирования и 
конструирования 
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Заключение 
Arduino - это открытая платформа, которая позволяет конструировать 

всевозможные электронные устройства. Arduino будет интересна 

креативщикам, дизайнерам, программистам и всем пытливым умам, 

желающим собрать собственный гаджет. Устройства могут работать как 

автономно, так и в связке с компьютером. Всё зависит от идеи. 

Электронный конструктор Arduino - это удобная платформа быстрой 

разработки электронных устройств. Программируется на специальном языке 

программирования, который основан на C/C++. Работу созданного алгоритма 

можно наглядно проверить на устройстве. Платформа Arduino позволяет не 

просто собирать всевозможные электронные устройства и их 

программировать, но и проводить экспериментальные и исследовательские 

лабораторные работы, стимулирующие познавательную активность 

учащихся. Это важнейшее условие эффективности образовательного 

процесса. 

Сейчас каждого ребёнка окружает немыслимое число различных 

устройств, но, к сожалению, дети не имеют представления, как работают эти 

гаджеты. Образовательная среда на основе Arduino позволит вместе с 

учениками исследовать, как создаются такие устройства, как ими управлять, 

как их проектировать. Учащиеся придут к выводу, во-первых, что ходом 

физических процессов можно управлять с помощью программ, во-вторых, 

что в основе любого устройства находится контроллер, который реагирует на 

изменения одних параметров изменением других. В итоге складывается 

современный базовый межпредметный инженерный модуль. Создание в 

Лицее системы подобных инженерных модулей позволит ребятам, проявляя 

свои творческие способности, окунуться в мир интерактивных объектов, 

проводить опыты, исследования и эксперименты в метапредметной среде, 

развивая инновационное мышление и формируя качественно новый взгляд на 

сегодняшний технологический мир. Это будет взгляд инженера и дизайнера, 

а не потребителя. 
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Модуль «Основы программируемой микроэлектроники. Создание 

управляемых устройств на базе вычислительной платформы Arduino» 

предназначен для учащихся общеобразовательных учреждений. Для его 

освоения не требуется каких-либо специализированных знаний в 

электротехнике и программировании. В нем рассматривается 

проектирование, отлаживании и изготовление современных электронных 

устройств. Физические принципы работы электронных схем и различных 

типов радиоэлектронных компонентов иллюстрируются практическими 

примерами в виде моделей автоматических систем управления. На 

доступном уровне излагаются теоретические основы цифровой техники, 

иллюстрируется, как микроконтроллеры взаимодействуют с окружающим 

миром. 

На занятиях учащиеся узнают основы электричества, изучат устройство 

некоторых электроприборов и их применение; получат практический опыт по 

сборке схем различных устройств и приборов, начиная от простейшего 

выключателя лампочки до цифрового дисплея; получат начальные знания в 

электричестве и схемотехнике; узнают об устройстве контроллера и его 

функциях; приобретут понимание единства информационных принципов 

строения и функционирования самоуправляемых систем различной природы. 

Arduino прекрасно подходит для проведения занятий по темам: 

алгоритмизация, моделирование, информационные основы процессов 

управления. Государственные программы по информатике позволяют 

проводить экспериментальные, лабораторные и исследовательские работы в 

такой системе непосредственно на уроках информатики, а также на 

факультативных занятиях или элективных курсах. 
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