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Protokół UDP

- UDP (ang. User Datagram Protocol – protokół pakietów użytkownika) – jeden z

protokołów internetowych. Nie gwarantuje dostarczenia datagramu.

- Jest to protokół bezpołączeniowy, więc nie ma narzutu na nawiązywanie

połączenia i śledzenie sesji (w przeciwieństwie do TCP).

- Nie ma też mechanizmów kontroli przepływu i retransmisji.

- Korzyścią płynącą z takiego uproszczenia budowy jest szybsza transmisja

danych i brak dodatkowych zadań, którymi musi zajmować się host posługujący

się tym protokołem.

- Z tych względów UDP jest często używany w takich zastosowaniach jak

wideokonferencje, strumienie dźwięku w Internecie i gry sieciowe, gdzie dane

muszą być przesyłane możliwie szybko. Przykładem może być VoIP lub protokół

DNS.



Protokół UDP

+ Bity 0 – 7 8 – 15 16 – 23 24 – 31

0 Adres źródłowy

32 Adres docelowy

64 Zera Protokół Długość UDP

96 Port źródłowy Port docelowy

128 Długość Suma kontrolna

160 Dane



Protokół UDP

Pakiet „Simple UDP.lvproj”



Protokół UDP

Pakiet „Simple UDP.lvproj”



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:

TCP/UDP TEST TOOL



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:

wybieramy UDP



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:

adres IP komputera

port komputera
ustanawiamy 
połączenie

wpisujemy dane
wysyłamy dane,
przy odbieraniu 
danych powinno 
być wyłączone

wysyłanie ciągłe

takie samo IP i nr portu 
powinny być w programie 
odbierającym dane z 
telefonu



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:

Sensorstream IMU+GPS



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:

adres IP komputera

port



Protokół UDP

Przykładowa aplikacja na smartfon:



Zadania

- znaleźć i uruchomić programy (Pakiet „Simple UDP.lvproj” ):
Simple UDP - Sender.vi
Simple UDP - Receiver.vi

- uruchomić „Sender” oraz „Receiver”
- zainstalować na telefonie aplikację „TCP/UDP TEST TOOL” 

skonfigurować program – w zakładce UDP wpisać IP 
komputera i nr portu – uruchomić „Connect” 

- w programie „Sender” wpisać IP i port telefonu – uruchomić 
(dane powinny być przesyłane z komputera na telefon) 

- uruchomić i skonfigurować program „Receiver”
- przesłać dane z telefonu na komputer
- na smartfonie zainstalować aplikację (np.) „Sensorstream

IMU+GPS”
- skonfigurować program „Receiver” i aplikację
- przesłać dane ze smartfonu na komputer
- uzupełnić program – odczytać i wykorzystać/zaprezentować 

przesłane dane



Arduino



Arduino - keypad

◼ Klawiatura membranowa 16 klawiszy (4x4)



Arduino - keypad

◼ Klawiatura membranowa 16 klawiszy (4x4)



Arduino - keypad

◼ Klawiatura TACT 4x4 switch



keypad1.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

◼ //keymap defines the key pressed according to the row and columns just as appears on the keypad

◼ char keymap[numRows][numCols]=

◼ {

◼ {'1', '2', '3', 'A'},

◼ {'4', '5', '6', 'B'},

◼ {'7', '8', '9', 'C'},

◼ {'*', '0', '#', 'D'}

◼ };

◼ //Code 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

◼ //initializes an instance of the Keypad class

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



keypad1.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 != NO_KEY)

◼ {

◼ Serial.print(keypressed);

◼ }

◼ }



Arduino - joystick

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



Arduino - joystick

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

GND
+5V
VRX A0
VRY A1
SW A2



Arduino - joystick

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

joystick.ino

Podgląd – kreślarka pod A. IDE



Arduino - servo



Arduino - servo



Arduino - servo



Arduino - wyświetlacz

◼ Wyświetlacz LCD 2x16 niebieski ze 
sterownikiem HD44780 - QC1602A
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Arduino - wyświetlacz

◼ Wyświetlacz LCD 2x16 niebieski ze 
sterownikiem HD44780 - QC1602A


