A FEJEZET TARTALMABOL:

» Biztonsagosan szereliink szét hétkdznapi
elektronikai eszkdzoket

» Megkeressiik és értelmezziik a gombok
csatlakozésait

» Optocsatol6t alkalmazunk az Arduino
gombnyomasanak szimulalasahoz

y 4
» Ugyanezt az elvet alkalmazzuk jatékokra,
0 n u S Z taviranyitokra és mas kiitylikre
» Megnézziik, mi van a gombok hackelésén

tal: USB, felhd és haldzatba kapcsolt

ij ezet eszkézok

Mas hardverek
hackelése

dig mindent magadnak elvégezned. Sok eszkdz mar tartalmazza a
sziikséges alkatrészeket: a gombokat, motorokat, lampékat, hang-
szorokat, érzékelSket és kifinomult burkolatokat.

L\ z Arduino egyik leghasznosabb tulajdonsaga, hogy nem kell min-

Ahelyett, hogy az 6sszes hardvert felépitenéd az alapoktdl, gyakran
hasznalhatod az Arduinét arra, hogy mar meglévé eszkozok felett vedd
at az iranyitast.

Errél szol ez a fejezet. Ahelyett, hogy egy halom kiilonall6 alkatrészbdl
épitenél fel egy projektet, az Arduinéval egy meglévé eszkozt is hasz-
nalhatsz, ha megismered, hogy hogyan fogadja a bemeneti jeleket. Sok
esetben ez a bemeneti jel meglepGen egyszer(i. Egy gombnyomas gyak-
ran csupan egy pillanatnyi elektromos csatlakozas két pont k6z6tt. Ha
megtalalod és biztonsagosan reprodukalod ezt a csatlakozast, az Ardui-
nod képes lesz helyetted iranyitani az eszkozt.
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Ebben a fejezetben egy gyakorlati példat fogunk megvizsgalni: egy ja-
tékvezérld atalakitasat Gigy, hogy az Arduino képes legyen mtikodtetni
az egyik gombjat. Ha ezt a folyamatot megérted, ugyanezt az elvet sza-
mos mas eszkozre is alkalmazhatod, koztiik jatékokra, taviranyitokra
és az egyszer( elektronikus kiityiikre.

Szereljiink szét eszkozoket anelkiil,

hogy

tonkretennenk oket

Miel6tt a csavarhiazoért nyudlnal, érdemes megallnod egy pillanatra.
A hardvereket altalaban konny( szétszerelni, de Gjra 6sszerakni Ggy,
hogy miikddjenek is, mar mas kérdés. Ha koriiltekintSen jarsz el, id6t
takarithatsz meg, és jelent6sen csokkentheted annak az esélyét, hogy
kart teszel valamilyen hasznos alkatrészben.

Tartsd szem el6tt a kovetkezbket:

» Nézz utana, hogy ezt valaki megcsinalta-e mar. Miel6tt hozzakezde-
nél, keress ra az interneten. Talalhatsz fényképeket szétszerelés-
rél, Gtmutatokat bek6tésrél vagy tanacsokat a gyenge rogzit6kap-
csokrol és a rejtett csavarokrol.

» El§szor kapcesolj le minden aramellatast. Vedd ki az elemeket, hizd
ki a kdbeleket, és gy6z8dj meg arrél, hogy a késziilék teljesen ki-
kapcsolt allapotban van, mielétt felnyitnad. Az utols6 dolog, amit
szeretnél, amikor egy csavarhiizéval matatsz vagy vezetékeket
rangatsz, az az, hogy megsériiljon a panel (vagy te).

» Készits fotokat menet kdzben. A digitalis foték nem kerililnek sem-
mibe, és néhany gyors referenciafelvétel jelent6sen megkonnyiti
az 0sszeszerelést.

» Keresd meg a rejtett csavarokat. Gyakran matricék, talpak vagy
cimkék ala vannak elrejtve.

» Hasznalj talcat vagy egy kis dobozt. A pici csavarok nagyon kony-
nyen elttinnek.

» Ne feszegesd a miianyag alkatrészeket, csak ha muszaj. Sok burko-
laton pattint6s rogzit6elemek vannak, amelyek letorhetnek, ha tul
erészakosan probalod ket kinyitni.

» Readlisan mérd fel a kockazatokat. A késziilék felnyitasa altalaban
érvényteleniti a garanciat, és egyes modern eszk6zoket nem Ggy
tervezték, hogy javithatok legyenek.
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» Légy kiilonosen 6vatos az Gjratélthets termékekkel. Ha a késziilék
litium-akkumulatort tartalmaz, vigyazz, nehogy kilyukaszd, meg-
hajlitsd vagy révidre zard azt.

Ha még nem tudsz magabiztosan forrasztani, érdemes el§szor atnéz-
ned az alapokat a 9. fejezetben, ahol Gtmutatast taldlsz a szerszamok-
rol, a technikarol és a bevalt gyakorlatokrol.

Hogyan miitkodnek a gombok
valdjaban?

A gombok kiviilr§l egyszertinek tlinnek, a val6sagban pedig egy hasz-
nos talalméanyt rejtenek, amely széles korben alkalmazhat6 az elektro-
nikaban.

Amikor megnyomsz egy gombot, az szamos eszk6z belsejében csupan
O0sszekapcsolja az aramkor két részét. Amikor megnyomod a gombot,
egy vezetSképes érintkezdéfeliilet vagy egy kapcsol6 6sszekot két érint-
kez6t, igy zarva az aramkort. Amikor elengeded, a kapcsolat ismét
megszakad.

Ezt az alapelvet alkalmazzuk ebben a fejezetben.

Az Arduino szemsz6gébdl egy gomb csupan egy kapcsold. Ha megtala-
lod azt a két pontot, amelyeket a gomb 0sszekapcsol a lenyoméasakor,
akkor ezt az 6sszekottetést elektronikusan is reprodukalhatod.

Természetesen nem célszerd az Arduinét kézvetleniil 6sszekapcsolnod

minden nyitott aramkorrel. A killonb6z6 eszkozok eltérd fesziiltségeket
haszndlnak és eltérd kialakitastak. Biztonsagosabb megoldas, ha az Ar-
duinét elszigeteled az iranyitott eszk6ztél. Itt kerlilnek a képbe az op-

tocsatolok.

Hackeljiink meg egy jatékvezérlot

Egy vezetékes jatékvezérls kivalo példa lehet, mert a belsé felépitése
kénnyen atlathato, és a gombok elrendezése egyértelm.

Fel kell nyitnod a vezérlSt, meg kell keresned egy gomb érintkezdit, és
ki kell vezetned azokat, hogy az Arduino aktivalni tudja 6ket.
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Amire szilkséged lesz

A kovetkezbkre lesz sziikséged ehhez a projekthez:

» Egy tartalék vezetékes vezérl vagy hasonlo6 eszkoz
» Egy multiméter szakadasvizsgal6 izemmoddal

» Egy forrasztépaka és forrasztéanyag

» Két rovid darab vékony huzal

» Egy Arduino Uno R4 Minima

» Egy breadboard

» Egy optocsatold

» Jumper vezetékek

Nyissuk fel a vezérlot

Ovatosan nyisd fel a vezérl6t (Iasd a B1. abréat), és keresd meg a gom-
bot, amelyet vezérelni szeretnél. A legtobb vezérl6 gumimembrant
hasznal, amely alatt vezet6képes érintkezdéfeliiletek talalhatok.

A gomb lenyomésakor a membran vezet&képes als6 oldala 6sszekap-

csolja az &ramkori lap két érintkezdjét.

B1. abra.
Nyisd fel a ve-
zérldt, hogy
lathatova val-
jon a NYAK-
lap, a gombok
és a vezetGke-
pes érintkezo-
felliletek
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Azonositsuk a gombok érintkezoit

Nézd meg kozelebbrdl az ramkori lapot. Elvileg szabadon all6 érintke-
zGparokat kell 1atnod az egyes gombok helyén. (Lasd a B2. abrat.)

Hasznald a multimétert szakadasvizsgal6 izemmaodban:

1. Helyezd az egyik mérdvezetéket az érintkez egyik oldalara.
2. Helyezd a masik mérévezetéket a masik oldalra.

3. Nyomd meg a gombot.

Ha a méré a lenyomaskor az aramkor folytonossagat jelzi, akkor meg-
talaltad a megfelel$ érintkezépart.

—

B2. abra.
Kozelkép

a gomb érint-
kezGirol

Csatlakoztatjuk a vezetékeket

Miutan azonositottad az érintkez6ket, csatlakoztathatod a vezetékeket
(lasd a B3. abrat), hogy lehessen kiviilrél vezérelni a gombot.

7

1. Tavolitsd el a szigetelést a vezeték végérdl, és vond be Sket
forrasztéanyaggal.

2. Ovatosan forrassz egy-egy vezetéket az érintkezé két oldalara.
3. Ugyelj arra, hogy ne melegitsd tiil az érintkezéfeliiletet.

4. Sziikség esetén rogzitsd a vezetékeket, hogy csokkentsd raj-
tuk a terhelést.
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B3. abra.

A gomb érint-
kezGihez
forrasztott
vezetékek

Ezen a ponton gyakorlatilag meghosszabbitottad a gombot. Ha révid
id6re 6sszeérinted a két vezetéket, a vezérl6nek pontosan tgy kell rea-
galnia, mintha megnyomtéak volna a gombot.

Ez a dont§ pillanat ebben a projektben. Mar nem arra gondolsz, hogy
,meghackelsz egy vezérl6t”. Egyszertien csak bezarsz egy kapcsolot.

Hagyjuk, hogy az Arduino nyomja
meg a gombot

Most, hogy hozzaférsz a gomb csatlakozasdhoz, a kovetkezé 1épés az,
hogy hagyd, hogy az Arduino vezérelje azt.

A vezetékeket kozvetleniil is 6sszekothetnéd vele, de azzal azt kockaz-
tatnad, hogy kart teszel az Arduin6ban vagy a vezérl6ben, ha az elekt-
romos jellemz8ik nem egyeznek meg. Biztonsagosabb megoldas, ha
optocsatol6t hasznalsz.

Hasznaljuk az optocsatolot

Az optocsatol6 (lasd a B4. abrat) két részbdl all:

» Egy LED (a bemeneti oldal)
» Egy fényérzékeny tranzisztor (a kimeneti oldal)



Bonusz fejezet B-7

B4. abra.
Egy atlagos
optocsatolo

Amikor a LED felgyullad, bekapcsol a tranzisztor. A két oldal elektro-
mosan el van szigetelve egymastol, ami mindkét aramkort védi. Igy az
optocsatol6 idedlis ahhoz, hogy ,megnyomj” egy gombot egy masik
eszkozon.

Az aramkor bekodtése

Az Arduino oldalan:

» Csatlakoztass egy digitalis kimeneti pint az optocsatol6 bemeneté-
hez.

» Sziikség esetén szerelj be egy dramkorlatozo6 ellenallast.
» Csatlakoztasd az Arduiné féldeléséhez.

A vezérl6 oldalan csatlakoztasd a gomb két vezetékét az optocsatold
kimenetéhez. (Lasd a B5. abrat.)

B5. abra.

Egy optocsato-
|6t vezeérld
Arduino Uno
kapcsolasi

rajza gombpanelek
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Amikor az Arduino kimenete HIGH allapotba keriil, az optocsatol6 akti-
valodik, és rovid idére 6sszekapcsolja a két vezetéket, ezzel egy gomb-
nyomast szimulalva.

Teszteljiik egy sketch-csel

A konfiguraciot egy egyszer(i, a mar jol ismert Blink példan alapul6
sketch segitségével tesztelheted:

const int controlPin = 13;

void setup() {
pinMode(controlPin, OUTPUT);

void loop() {
digitalWrite(controlPin, HIGH);
delay(250);
digitalWrite(controlPin, LOW);
delay(1000);

Ennek futasa kdozben az Arduino masodpercenként egyszer révid idSre
aktivélja az optocsatolét. Ha minden helyesen van bekotve, a vezérls-
nek ugy kell viselkednie, mintha a gombot tGjra és Gjra megnyomnak.

Ugyanezt az elvet alkalmazzuk
mas eszkozokre is

Miutan megismerkedtél ezzel a technikaval, szamos kiilonb6z6 eszko-
z6n alkalmazhatod.

A részletek eltérhetnek, de a folyamat mindig ugyanaz:

1. Ovatosan nyisd fel a késziiléket.

2. Keresd meg a gombot vagy a kapcsoloét.

3. Ellendrizd, hogy melyik két pontot kapcsolja Ossze.

4. Vezesd ki ezeket a csatlakozasi pontokat vezetékekkel.
5.

Reprodukald az 6sszekapcsolast egy Arduino segitségével.



Bonusz fejezet B-9

Ezt a megkozelitést a kovetkezé eszkdzoknél is alkalmazhatod:

» Taviranyitok

» Jatékok

» Ajtécsengbk

» Egyszer( kézi elektronikai eszk6zok

Még egy fényképez6gép zarszerkezete is gyakran csupan a gombos
csatlakozas egy masik formaja. Ha tisztaban vagy vele, hogy hogyan
tudod biztonsagosan athidalni ezt a csatlakozast, maga a késziilék is
sokkal kevésbé ttinik ijesztének.

Arduino USB-eszkozkeént

Bizonyos esetekben egyaltalan nem kell felnyitnod a hardvert. Az Ar-
duino Uno R4 Minimat USB-s kiils6 kezel6eszkdzként (Human Interface
Device, roviden HID) is lehet hasznalni, ami azt jelenti, hogy ha szami-
t6géphez csatlakoztatod, képes billenty(izetként vagy egérként visel-
kedni.

Ahelyett, hogy fizikailag megnyomnal egy gombot, az Arduin6d képes
kozvetleniil USB-n keresztiil billentytileilitéseket kiildeni.

Példaul beagyazhatod a Keyboard (Billentytizet) konyvtarat, és elkiild-
hetsz egy billentytileiitést a kovetkez6képpen:

#tinclude <Keyboard.h>

void setup() {
Keyboard.begin();

void loop() {
Keyboard.press('a');
delay(100);
Keyboard.releaseAll();
delay(2000);
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Ez a megkdzelités akkor lehet hasznos, ha

» szoftvert vezérelsz, nem pedig hardvert;
» az eszk6zt nem lehet konnyen felnyitni;
» a digitdlis csatlakozasi feliilet megfelel6bb.

Az olyan panelek, mint a Leonardo és a Micro, mar régéta tamogatjak
ezt a funkciét, az Uno R4 Minima pedig bevezeti ezt a szabvanyos Uno
formatumon.

Jovokeép: halozathoz kapcsolodo eszkozok

A gombok hackelése hatékony technika, de nem az egyetlen modszer,
amellyel hardvereket vezérelhetsz.

Sok modern eszk6zt Ggy terveztek, hogy digitalisan kommunikaljon.
Webszolgaltatdsokhoz, mobilalkalmazasokhoz vagy okosotthon-rend-
szerekhez lehet 6ket csatlakoztatni. Egyesek olyan kialakul6ban 1év§
szabvéanyokat hasznalnak, mint példaul a Matter, hogy a kiilénb6z§
gyartok eszkozei egyiitt tudjanak miikodni.

Az Arduino is tAmogatja ezt a valtozast. Az Uno R4 Minima egytiittm-
kodik az Arduino Clouddal, az 6koszisztéma tobbi panelje pedig kifeje
zetten hélozati alkalmazasokra lett tervezve.

Ez két, egymast kiegészit6 modszert kindl a projekjeid megvalositasa-
hoz:

» Dolgozhatsz hardveres szinten, és kapcsolokat és jeleket vezérel-
hetsz.

» Dolgozhatsz szoftveres szinten, és konyvtarakat, APl-kat és hal6za-
ti kapcsolatokat hasznalhatsz.

Mindkét megkdzelités hasznos lehet, és sok projekt 6tvozi a kett6t.

Hogyan tovabb?

Ebben a fejezetben egy hatékony modszert ismerhettél meg a meglévs
hardverek vezérlésére, de még rengeteg felfedeznivaldd van.

A hardveres készségeid fejlesztéséhez tekintsd at Gjra:

» a9. fejezetet a forrasztasrol és az 6sszeallitasrol a gyakorlatban;

» a/7.fejezetet az aramkorok kapcsolasardl és a tranzisztorokrol;
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» a9.fejezetet a tartésabb aramkorok épitésérdl;

s

» a 12. fejezetet a shieldek hasznalatarol és az Arduino bévitésérdl.

Ha bonyolultabb rendszereket szeretnél megvaldsitani a projektjeid-
ben, nézd meg:

» a 12. fejezetet a konyvtarak hasznalatarol;
» a 6. fejezetet a kommunikaciorol és a soros interfészekrdl;

» az Arduino beépitett példait az USB-rél és a bemenetek kezelésé-
rél.

A legfontosabb tanulsag egyszerd, de nagyon hasznos: A legtobb elekt-
ronikus eszkozt egyszer(i bemenetek vezérlik. Ha megismered ezeket a
bemeneteket, elkezdheted vezérelni magat az eszkozt.

Néha nem az a legokosabb megoldés, ha valami Gjat épitesz, hanem ha
azt, ami mar megvan, pontosan gy miikédteted, ahogyan szeretnéd.



