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Protokot UDP

UDP (ang. User Datagram Protocol — protokodt pakietow uzytkownika) — jeden z
protokotow internetowych. Nie gwarantuje dostarczenia datagramu.

Jest to protokdt bezpotgczeniowy, wiec nie ma narzutu na nawigzywanie
potgczenia i Sledzenie sesji (w przeciwienstwie do TCP).

Nie ma tez mechanizmdéw kontroli przeptywu i retransmisji.

Korzyscig ptyngcg z takiego uproszczenia budowy jest szybsza transmisja
danych i brak dodatkowych zadan, ktérymi musi zajmowac¢ sie host postugujgcy
sie tym protokotem.

Z tych wzgledow UDP jest czesto uzywany w takich zastosowaniach jak
wideokonferencje, strumienie dzwieku w Internecie i gry sieciowe, gdzie dane
muszg byC przesytane mozliwie szybko. Przyktadem moze by¢ VolIP lub protokoét
DNS.




Protokot UDP
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Protokot UDP

Pakiet ,Simple UDP.Ivproj”
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Use the UDP Open functicn to create a clicks Stop or an error
UDP connection on the specified port. OCCurs,

The UDP Write function sends the data (as a string data type] to the specified remote
port. This value is written to the port regardless of whether or not a receiver is currently
connected.




Protokot UDP

Pakiet ,Simple UDP.Ivproj”

UDP Receiver Loop
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Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:
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Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:
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Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:
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Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:

Sensorstream IMU+GPS




Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:
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Protokot UDP

Przyktadowa aplikacja na smartfon:

v | Accelerometer

v’ | Gyroscope

v |Magnetic Fleld 40

;GPS Position

| Qrientation

" | Lineor Accd

| Gra'-'i?y

+" | Rotation Vect

Pressure



Zadanla

znalez¢ i uruchomic¢ programy (Pakiet ,Simple UDP.lvproj” ):
Simple UDP - Sender.vi
Simple UDP - Recelver.vi
uruchomic ,Sender” oraz ,Receiver”
zainstalowac na telefonie aplikacje ,TCP/UDP TEST TOOL”
skonfigurowac program — w zaktadce UDP wpisac IP
komputera i nr portu — uruchomic ,Connect’
w programie ,Sender” wpisac IP i port telefonu — uruchomic
(dane powinny bycC przesytane z komputera na telefon)
uruchomic i skonfigurowac program ,Receiver”
przesta¢ dane z telefonu na komputer
na smartfonie zainstalowac aplikacje (np.) ,Sensorstream
IMU+GPS”
skonfigurowac program ,Receiver” i aplikacje
przesta¢ dane ze smartfonu na komputer
uzupetni¢ program — odczytac i wykorzystac/zaprezentowac
przestane dane




Arduino
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Arduino - keypad

Klawiatura membranowa 16 klawiszy (4x4)
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Arduino - keypad

Klawiatura membranowa 16 klawiszy (4x4)
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Arduino - keypad

Klawiatura TACT 4x4 switch




keypadl.ino

[*4x4 Matrix Keypad connected to Arduino
This code prints the key pressed on the keypad to the serial port*/

#include <Keypad.h>
const byte numRows= 4; //number of rows on the keypad
const byte numCols= 4; //number of columns on the keypad
/lkeymap defines the key pressed according to the row and columns just as appears on the keypad
char keymap[humRows][numCaols]=
{
{1','2','3", 'A1l,
{4','5','6', 'B'},
{7,'8,'9,'C%,
w0 '#, 'D'}
I3
/ICode that shows the the keypad connections to the arduino terminals
byte rowPins[numRows] = {9,8,7,6}; //Rows 0 to 3
byte colPins[numCols]={5,4,3,2}; //[Columns 0 to 3

/linitializes an instance of the Keypad class

Keypad myKeypad= Keypad(makeKeymap(keymap), rowPins, colPins, numRows, numcCols);




keypadl.ino

[*4x4 Matrix Keypad connected to Arduino
This code prints the key pressed on the keypad to the serial port*/

void setup()

{
Serial.begin(9600);
}

/If key is pressed, this key is stored in 'keypressed' variable
/If key is not equal to 'NO_KEY", then this key is printed out

/if count=17, then count is reset back to 0 (this means no key is pressed during the whole keypad scan
process

void loop()

{
char keypressed = myKeypad.getKey();

if (keypressed !I= NO_KEY)

{
Serial.print(keypressed);

}
}

Keypad by Mark Stanley, Alexander Brevig Wersja 3.1.1 INSTALLED

Keypad is a library for using matrix style keypads with the Arduino. As of version 2.0 it now supports mulitple keypresses. This
library is based upon the Keypad Tutorial. It was created to promote Hardware Abstraction. It improves readability of the code by
hiding the pinMode and digitalRead calls for the user.

Maore info



Arduino - joystick

Joystick analogowy X/Y z przyciskiem - 5V
do Arduino




Arduino - joystick

Joystick analogowy X/Y z przyciskiem - 5V
do Arduino
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Arduino - joystick

Joystick analogowy X/Y z przyciskiem - 5V
do Arduino

joystick.ino

Podglad — kreslarka pod A. IDE




Arduino - servo




Arduino - servo
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Arduino - servo
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Arduino - wyswietlacz

Wyswietlacz LCD 2x16 niebieski ze
sterownikiem HD44780 - QC1602A




Arduino - wyswietlacz

Wyswietlacz LCD 2x16 niebieski ze
sterownikiem HD44780 - QC1602A
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Arduino - wyswietlacz

Wyswietlacz LCD 2x16 niebieski ze
sterownikiem HD44780 - QC1602A

1. V55 Masa
2. VDD Zasilanie +5V
3. V0 Kontrast
4. RS Wybor rejestru instrukcji wyswietlacza (stan niski) albo rejestru danych(wysoki)
5. R/W Odczyt (stan niski) / Zapis (stan wysoki)
5. E Odblokowanie wyswietlacza
7.DB0
8. DB1
9.DB2
10.DB3
11.DB4
12.DB5
13.DB6
14. DBY
15. LED A Zasilanie podswietlania +5V
16. LED K Masa podswietlania




