
Quanto Tempo Hai Premuto il
Pulsante?
Obiettivo: Determinare per quanto tempo un pulsante è stato
premuto.

Componenti elettronici:

Arduino UNO
Breadboard
Pulsante
Resistenza (1kOhm)

Prerequisiti

Blinking Led Senza Delay: MILLIS()

Pulsante come Interruttore

Teoria: Poter misurare il tempo di pressione di un tasto può
risultare  utile  in  molte  applicazioni.  Infatti,  questa
informazione permette di discriminare le differenti modalità
di iterazione con il pulsante come il click (tasto premuto) ed

https://www.arduinofacile.it/2020/03/23/quanto-tempo-hai-premuto-il-pulsante/
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http://www.arduinofacile.it/2020/11/05/blinking-led-senza-delay-millis-2/
http://www.arduinofacile.it/2019/03/26/led-e-pulsante/


il long click (tasto premuto a lungo). Potere discriminare
questi  comportamenti  permette  di  abilitare  il  pulsante  a
differenti  funzioni.  Ad  esempio  il  single  click  potrebbe
essere utilizzato per accendere un led mentre il long click
potrebbe essere utile per farlo lampeggiare.
Dal  punto  di  vista  hardware  il  circuito  necessario  per
realizzare  questa  applicazione  è  molto  semplice  ed  è
costituito dal singolo pulsante collegato a vcc e al ground
mediante resistenza di pull-down.
Elemento centrale di questa esercitazione è la scrittura di un
codice  corretto  che  permetta  di  misurare  esattamente  lo
scorrere quel tempo. Questo codice si basa sull’impiego di due
elementi fondamentali:

La  funzione  millis:  questa  funzione  restituisce  il
numero di millisecondi che sono passati da quando la
board Arduino ha eseguito il programma corrente. Questo
numero si riazzera dopo circa 50 giorni. L’impiego di
questa funzione è fondamentale per misurare il tempo di
pressione del pulsante. Nel dettaglio, questa operazione
può essere svolta semplicemente eseguendo la differenza
tra  le  misure  temporali  prese  quando  il  pulsante  è
premuto e quando il pulsante è rilasciato.
La  variabile  di  stato:  questa  variabile  (di  natura
globale) permette di determinare quando un pulsante è
premuto  e  quando  il  pulsante  è  rilasciato.  Nello
specifico  grazie  a  questa  variabile  è  possibile
determinare  un  passaggio  dallo  stato  logico  basso  a
quello alto e viceversa.

Collegamento Circuitale:



Collegamento Circuitale

Codice: A seguire viene riportato il codice utilizzato per
determinare  il  tempo  di  pressione  di  un  pulsante.  Nello
specifico  il  codice  utilizza  la  variabile  di  stato
“valButtonOld” per memorizzare lo stato del pulsante relativo
al ciclo passato.
Quando i valori di “valButton” e “valButtonOld” differiscono,
allora c’è stato un passaggio di stato.

ValButtonOld ValButton Evento

LOW HIGH Il pulsante è stato premuto

HIGH LOW Il pulsante è stato rilasciato

Nel caso specifico del passaggio di stato viene effettuata una
misura del tempo trascorso mediante la funzione millis(). Per
determinare il tempo trascorso basta semplicemente effettuare



una differenza tra le due misure realizzate.

Personalizzazioni:  E’  possibile  modificare  l’hardware
introducendo due led. Quando il pulsante viene premuto per
meno di un secondo deve accendersi il primo led, quando invece
il  pulsante  viene  premuto  per  più  di  un  secondo  deve
accendersi  il  secondo.

Inversione  di  polarità
tramite pulsante (Tinkercad)
Obiettivo: Invertire la polarità di un motore tramite pulsante
(e relè DPDT)

Componenti elettronici:

Arduino
Relè DPDT
Pulsante
Motore DC 5V

https://www.arduinofacile.it/2020/10/27/inversione-di-polarita-tramite-pulsante/
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Teoria: Uno dei problemi frequenti che si incontra quando si p
rova a pilotare un motore elettrico è quello di invertigli il
senso di marcia. In commercio esistono molte tipologie di
schede che permettono facilmente di controllare il senso di
rotazione e la velocità di un motore a corrente continua. La
maggior parte di esse monta uno o più relè DPDT, il cui
funzionamento è illustrato in figura:

Schema elettrico di un relè DPDT

Una volta eccitata la bobina, il relè apre il contatto NC tra
i pin 6-7 e 3-2 e apre quelli NA 5-7 e 4-2. I contatti 7 e 2
sono i COMUNI.

Nell’esempio  trattato  in  questo  articolo,  un  pulsante
controlla l’impulso dato alla bobina e, una volta cliccato, la
eccita commutando il relè.

Collegamento Circuitale:



Codice:

A seguire viene riportato il codice utilizzato:

Osservazioni:

Nel  codice  il  pulsante  è  stato  collegato  al  pin21.
dichiarato come INPUT_PULLUP. Questa istruzione attiva
sul  pin  la  resistenza  interna  necessaria  al
funzionamento  del  pulsante.
Quello che succede è che, una volta premuto il pulsante,2.



i collegamenti in viola al motore cambiano la polarità:
il collegamento disposto più in alto passa da negativo a
positivo, mentre quello in basso passa da positivo a
negativo.

Arduino Explore IoT Kit

Obiettivo: Unboxing del kit Educational di Arduino Explorer
IoT Kit

Componenti:

Arduino MKR1010
MKT IoT Carrier, che a sua volta include:
2 relé 24V
Slot scheda SD
5 pulsanti touch
Connettori plug-and-play per diversi sensori
Sensore di temperatura
Sensore di umidità
Sensore di pressione
Sensore UV
Accelerometro
Display RGB 1.20″
Slot per batteria ricaricabile Li-Ion 18650
5 LED RGB
Cavo Micro USB

https://www.arduinofacile.it/2020/11/21/arduino-explore-iot-kit/


Sensore di umidità
Sensore a infrarossi passivo
Cavi plug-and-play per tutti i sensori
Accesso  ad  Arduino  Create,  una  piattaforma  online
integrata che consente di scrivere codice, accedere a
contenuti, configurare schede e condividere progetti
Accesso alla piattaforma online dedicata con tutte le
informazioni, le attività e i contenuti per usare il kit
10 lezioni hands-on passo-passo, che coprono tutti gli
aspetti fondamentali legati all’IoT:
Hardware
Rete
Algoritmi e programmazione
Sicurezza
Gestione dei dati
10 sfide aperte

Link:

https://store.arduino.cc/explore-iot-kit
https://www.campustore.it/arduino-education-explore-iot-kit.ht
ml

Mappa Concettuale di Arduino
Obiettivo: Viene presentata una mappa concettuale di Arduino
utile per studenti, DSA, BES, e curiosi vari.

E’ possibile scaricare la mappa in formato PDF qui.

https://store.arduino.cc/explore-iot-kit
https://www.campustore.it/arduino-education-explore-iot-kit.html
https://www.campustore.it/arduino-education-explore-iot-kit.html
https://www.arduinofacile.it/2020/09/17/mappa-concettuale-di-arduino/
http://www.arduinofacile.it/wp-content/uploads/2020/09/ArduinoMappa.pdf


Campanella  Scolastica
Azionata  Mediante  Relè  e
Pulsante
Obiettivo: Comando di una campanella scolastica mediante un
relè ed un pulsante.

Componenti elettronici:

Arduino
Campana Scolastica (4.5V e 150mA)
Relè
Pulsante
Resistenza per pulsante (1kOhm)

Teoria: Uno dei problemi principali di Arduino è legato alla
impossibilità  apparente  di  comandare  dispositivi  che
richiedono  tensione  e/o  correnti  elevate.  Infatti,  è
importante  considerare  che  Arduino,  attraverso  le  sue
istruzioni di digitalWrite può generare su uno specifico pin
in uscita una tensione massima di 5 Volt con una corrente pari
a 70 milliAmpere.
Nel  caso  specifico  della  campana  scolastica,  la  corrente
richiesta per il corretto funzionamento del dispositivo è pari
a 125mA. Pertanto la possibilità di azionare mediante Arduino

https://www.arduinofacile.it/2020/10/04/campanella-scolastica-azionata-mediante-rele-e-pulsante/
https://www.arduinofacile.it/2020/10/04/campanella-scolastica-azionata-mediante-rele-e-pulsante/
https://www.arduinofacile.it/2020/10/04/campanella-scolastica-azionata-mediante-rele-e-pulsante/


la  campanella  è  vincolata  dall’utilizzo  di  un  componente
elettromeccanico  aggiuntivo  denominato  relè  (in  inglese
relay).  Il  relè  infatti  può  essere  utilizzato  come  un
interruttore  (ad  alta  tensione)  comandato  elettronicamente
(mediante digitalWrite).
Da  un  punto  di  vista  fisico,  il  relè  è  costituto  da  un
elettromagnete (costituito da una bobina di filo conduttore
elettrico, tipicamente rame, avvolto intorno ad un nucleo di
materiale ferromagnetico). Al passaggio di corrente elettrica
nella bobina, l’elettromagnete modificherà la posizione di un
contatto  mobile  aprendo  o  chiudendo  il  circuito  ad  esso
collegato.  Il  contatto  aperto  quando  la  bobina  non  è
alimentata prende il nome di normalmente aperto (NO); mentre,
l’altro contatto, quello chiuso prende il nome di normalmente
chiuso (NC).

Esempio di funzionamento di un relèa

Da  un  punto  di  vista  elettronico,  utilizzare  un  relè  per
comandare  la  Campanella  scolastica  mediante  Arduino  è  una
procedura particolarmente semplice. Il primo passo è quello di
collegare, mediante il contatto normalmente aperto del relè,
la campanella ad una sorgente di alimentazione esterna (come
ad esempio il pin a 5Volt di Arduino il quale permette di
erogare una corrente massima di circa 500mA). In seguito la
bobina del relè viene collegata al pin digitale di Arduino
impiegato  per  il  controllo  della  campanella.  Questo  ci
permette di modificare la posizione del contatto mobile del
relè attraverso l’istruzione di digitalWrite con la quale la



bobina può essere o non essere eccitata. In questo modo è
possibile  comandare  la  campana  mediante  una  semplice
istruzione.

Datasheet del Relè LU-5-R presente in Tinkecad

Nel  caso  specifico,  l’impiego  di  un  pulsante  permette  di
controllare l’attivazione della bobina e quindi il controllo
della campanella.
A seguire viene riportato lo schema elettrico ed il codice
utilizzato per il comando della lampada mediante relè.

Collegamento Circuitale:



Codice:

A seguire viene riportato il codice utilizzato:



Personalizzazioni:

E’ possibile introdurre un RTC per programmare l’orario della
campanella.

PowerShield 6+6 T800
Obiettivo:  Utilizzare  la  scheda  PowerShield  6+6  T800  per
controllare dei carichi in corrente continua con Arduino. Caso
applicativo: controllo di velocità di una ventola mediante
PWM.

Componenti elettronici:

Arduino UNO
PowerShield 6+6 T800
1 Ventola da PC
1 Alimentatore da Banco (corrente continua)
1 Trimmer per controllare la velocità della ventola

Pre-requisiti:

https://www.arduinofacile.it/2020/05/16/powershield-66-t800/


Controllo di un LED mediante un Potenziometro

Teoria: Obiettivo di questa dimostrazione è controllare una
ventola  per  PC  utilizzando  la  PowerShield  6+6  T800.  E’
importante considerare che esistono due differenti tipologie
di  ventole  le  quali  si  differenziano  nel  numero  di  cavi
utilizzati per alimentarle (vedi la seguente figura). Nel caso
specifico è stato utilizzata una ventola a 3 cavi:

Cavo Nero: GND
Cavo Rosso: Alimentazione
Cavo Giallo: RPM per il controllo della velocità

Poiché la tensione di alimentazione è pari a 12 volt non è
possibile  utilizzare  esclusivamente  la  scheda  Arduino  per

http://www.arduinofacile.it/2019/11/13/controllo-di-un-led-mediante-un-potenziometro/


pilotare la ventola ma è necessaria una fonte di alimentazione
esterna  ed  un  dispositivo  di  controllo  (e.g.,  Relè,
Transistor).  Nel  caso  specifico  è  stato  utilizzato  la
PowerShield  6+6  T800.

PowerShield  6+6  T800:  Sviluppata  da  Vytautas  Janušonis  e
Valdas Mikėnas, questa scheda è stata progettata ed ideata per
Arduino  (UNO,  MEGA,  NANO)  con  l’obiettivo  di  aiutare
l’utilizzatore  nella  gestione  dei  carichi  che  richiedono
particolari valori di tensione (input voltage range 6.5 –
32Volt) e corrente (fino a 25 Ampere). Grazie alla tecnologia
Mosfet la scheda supporta la gestione di elevate frequenze in
uscita e garantisce il supporto PWM fornito da Arduino. In
seguito sono riportate le principali specifiche tecniche della
scheda:

Tensione in ingresso fino a 32V con un supporto massimo
di corrente pari a 25A.
Le uscite possono controllare differenti tensioni
PWM fino a 100kHz
Fino a 7A per canale
Autoalimentazione della scheda controllore Arduino.
Circuito Integrato di MultiProtezione

Sono riportate in seguito le immagini relative alla scheda
T800 e alla sua configurazione dei PIN



PowerShield 6+6 T800:

PowerShield 6+6 T800 Pin Configuration

Nella board sono presenti due switch:

Switch1:  Permette  di  scegliere  le  uscite.  Quando  lo
switch1 è in posizione OFF i morsetti sono pilotati i
pin 2, 4, 7, 8, 12e 13. Quando invece lo switch2 è in
posizione ON, sono portati sui morsetti di uscita i PIN



PWM 3, 5, 6, 9, 10, 11.
Switch2: Permette di ottenere il feedback sugli ingressi
analogici di quello che sta accadendo in uscita. Nello
specifico, quando lo switch2 è in posizione ON e lo
switch1 è in posizione OFF sul pin A2 viene riporta la
misura della corrente che sta passando nel morsetto di
uscita, sul pin A1 è riportato un warning (ON/OFF), ed
infine sul pin A0 si indica se l’uscita è in protezione.
Differentemente  quando  lo  switch1  è  in  posizione  ON
queste informazioni sono riportate rispettivamente sui
pin A3, A4, e A5. Tutti questi feedback possono essere
visualizzati utilizzando il monitor Seriale.

Nel caso specifico del controllo di velocità di una ventola da
PC lo Switch1 è impostato su ON (per abilitare i PIN PWM)
mentre lo Switch2 è impostato su OFF.

Collegamento Circuitale:
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Considerazioni: La PowerShield 6+6 T800 è una ottima scheda
che  permette  di  ampliare  le  possibilità  di  Arduino
trasformandolo in un dispositivo efficace anche dal punto di
vista della gestione di carichi che richiedono l’utilizzo di
correnti elevate. In molte applicazioni infatti il limite di
utilizzo  del  controllore  Arduino  è  proprio  legato
all’impossibilità di gestire carichi che richiedono tensioni
maggiori di 5volt e/o correnti superiori ad un Ampere.

Utilizzare  la  EEPROM  e
salvare  dati  in  modo
permanente
Obiettivo:  Salvare  dati  in  modo  permanente  nella  memoria
EEPROM di Arduino.

Componenti Elettronici:

Arduino UNO

Teoria:  Arduino  UNO  è  una  piattaforma  HW  dotata  di
Microcontrollore ATMega328P, questo dispositivo è dotato di
tre differenti tipologie di memoria interna

FLASH 32 KB (Memoria allo stato solido): Memoria non
volatile  nella  quale  viene  memorizzato  il  programma
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(include anche il bootloader (0,5 KB). 
SRAM 2 KB (Static RAM): Memoria volatile utilizzata per
memorizzare le variabili e le costanti del software.etc)
EEPROM  1KB  (Electrically  Erasable  Programmable  ROM):
Memoria  non  volatile  utilizzate  per  salvare  le
differenti  configurazioni  del  programma.



Schema Elettrico Arduino

E’  possibile  utilizzare  la  EEPROM  di  Arduino  al  fine  di
memorizzare delle informazioni in modo permanente e che non
vengano cancellate in mancanza di alimentazione. La Memoria



EEPROM di Arduino UNO è pari a 1Kb = 1024 spazi o celle in cui
si possono memorizzare i dati (numeri compresi tra 0 e 255).
E’ importante considerare che, se si prova a memorizzare un
numero negativo oppure un numero maggiore di 255, i valori
memorizzati risultano errati.
Per potere utilizzare la memoria EEPROM interna è necessario
includere la specifica liberia “EEPROM.h”. Non sono necessari
componenti hardware ulteriori.

Le  principali  funzioni  utilizzate  per  gestire  la  memoria
EEPROM sono:

EEPROM Clear: Cancella i Byte nella EEPROM.
EEPROM Read: Legge il valore memorizzato nella EEPROM.
EEPROM Write: Memorizza il valore nella EEPROM

Codice: Esempio di una scrittura su EEPROM

Per potere scrivere dati nella EEPROM è necessario includere
la libreria “EEPROM.h”, nel dettaglio la funzione utilizzata
è:

EEPROM.write(address, value)

dove address è il parametro che indica l’area di memoria dove
scrivere il dato (da 0 a 1023), e value è il valore da
scrivere in EEPROM (da 0 e 255).



Codice: Esempio di una lettura su EEPROM

Per potere leggere dati nella EEPROM è necessario includere
la libreria “EEPROM.h”, nel dettaglio la funzione utilizzata
è:

value = EEPROM.read(address)

dove address è il parametro che indica l’area di memoria dove
leggere il dato (da 0 a 1023), e value è il valore del dato
letto dalla EEPROM (da 0 e 255).

Riavviare  Arduino  in  modo
Hardware
Obiettivo: Utilizzare la porta Reset per riavviare Arduino.

Teoria: In alcune applicazioni potrebbe essere utile avere la
possibilità  di  riavviare  l’esecuzione  dello  sketch  via
software. In questo modo si può ripristinare la board ad una
condizione iniziale certa.
Un  esempio  potrebbe  essere  la  gestione  del  meccanismo  di

https://www.arduinofacile.it/2020/09/25/riavviare-arduino-in-modo-hardware/
https://www.arduinofacile.it/2020/09/25/riavviare-arduino-in-modo-hardware/


sicurezza  di  una  macchina  industriale  dove,  premendo  il
pulsante di arresto, il dispositivo deve ritornare ad uno
stato iniziale ben definito.
In questo specifico caso, è possibile utilizzare la porta
Reset di arduino, che se opportunamente attivata, permette di
riavviare il programma.
Nel dettaglio è importante specificare che la porta di reset è
attiva bassa ovvero se portato a livello basso (0V) esegue il
reset della scheda.

Per  effettuare  il  reset  della  scheda  viene  introdotto  un
pulsante esterno collegato in serie con una resistenza di
pull-up.  In  questa  configurazione  il  pulsante  permette  di
gestire in modo corretto (attivo basso) la porta di reset.

Collegamento Circuitale:



Codice: Viene in seguito riportato il codice necessario per
riavviare  via  hardware  il  microcontrollore  Arduino.  Nello
specifico il programma, scrive sul monitor seriale la scritta
“Start” ogni volta che Arduino viene riavviato.



Riavviare  Arduino  in  modo
Software
Obiettivo: Utilizzare una “funzione di reset” per riavviare
Arduino via codice.

Teoria:

In  alcune  applicazioni  potrebbe  essere  utile  avere  la
possibilità  di  riavviare  l’esecuzione  dello  sketch  via
software. In questo modo si può ripristinare la board ad una
condizione iniziale certa.
Un  esempio  potrebbe  essere  la  gestione  del  meccanismo  di
sicurezza  di  una  macchina  industriale  dove,  premendo  il
pulsante di arresto, il dispositivo deve ritornare ad uno
stato iniziale ben definito.
In questo specifico caso, è possibile definire ed utilizzare
una  funzione  di  Reset,  che  se  richiamata,  permette  di
riavviare  il  programma.
Nel dettaglio prima della funzione di setup viene dichiarato
un puntatore a funzione il quale punta alla posizione zero.
Richiamando questa funzione Arduino esegue il codice come se
fosse stato appena avviato.

Codice: Viene in seguito riportato il codice necessario per
riavviare  via  software  il  microcontrollore  Arduino.  Nello
specifico il programma, una volta avviato, attende per cinque
secondi prima di effettuare il reset software. Il monitor
seriale viene utilizzato per fornire i feedback relativi alle
fasi di start e di reset.

https://www.arduinofacile.it/2020/05/26/riavviare-arduino-in-modo-software/
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Controllo del Contrasto di un
Display LCD mediante PWM
Obiettivo: Controllare il contrasto di un Display LCD 16×2
(basato su un Driver Hitachi HD44780) mediante PWM. (Se non
possiedi un Trimmer puoi utilizzare questa strategia basata su
PWM e filtro passa-basso).

Componenti elettronici:

Arduino UNO
Breadboard
1  Display  LCD  (e.g.,  1602A)  compatibile  con  Driver
Hitachi HD44780 
1 Resistenza da 220 Ohm
1 Resistenza da 1kOhm (per filtro passa basso)
1 Condensatore elettrolitico da 22uF (per filtro passa
basso)

Pre-requisiti:

Come Collegare un Display LCD ad Arduino

https://www.arduinofacile.it/2020/05/14/controllo-del-contrasto-di-un-display-lcd-mediante-pwm-2/
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http://www.arduinofacile.it/2019/03/06/lezione-difficile-1-il-display-lcd/


Teoria: In un display LCD basato su Driver HD44780 il pin
numero 3 è utilizzato per gestire il contrasto. Questo pin
viene tipicamente collegato ad un potenziometro con tensione
variabile nel range 0 a 5v. Pertanto variando la posizione del
Trimmer  cambia  il  livello  di  contrasto  del  display.  Il
contrasto  è  un  parametro  di  fondamentale  importanza  nella
gestione  di  una  dispositivo  elettronico  che  utilizza  un
display LDC. Un’errata regolazione del livello di contrasto
può  rendere  un’immagine  troppo  o  poco  dettagliata  con  il
rischio che le aree più chiare e/o quelle più scure possano
scomparire rendendo il testo non leggibile. Pertanto, nel caso
in cui non si possedesse un Trimmer, l’utilizzo di un display
LCD  potrebbe  essere  facilmente  compromesso  a  causa  della
incapacità di settare un livello di contrasto corretto.
Tuttavia,  è  importante  considerare  che,  esistono  delle
alternative  all’utilizzo  di  un  trimmer  per  generare  una
tensione variabile compresa tra 0 e 5 Volts. Nel dettaglio, in
questo  articolo  viene  presentata  una  tecnica  basata
sull’utilizzo della PWM e di un filtro passa basso. L’impiego
della tecnica PWM permette di generare un segnale con un duty
cycle  regolabile.  Questa  tecnica  viene  utilizzata  anche
nell’istruzione  analogWrite  per  creare  dei  segnali
apparentemente  analogici  partendo  da  segnali  digitali.  Il
segnale PWM viene in seguito filtrato utilizzando un filtro RC
passa basso del primo ordine. Attraverso questa operazione è
infatti possibile ottenere la componente continua del segnale
PWM necessaria per regolare il contrasto.

Collegamento Circuitale:



Collegamento Circuitale

Codice: Attraverso la variabile contrast (regolabile nel range
0-255)  è  possibile  modificare  il  valore  del  contrasto  da
software fino ad ottenere l’effetto desiderato.

Personalizzazioni: E’ possibile introdurre due pulsanti per
modificare il contrasto del display utilizzando il valore PWM
(0-255).  Un  pulsante  può  incrementare  il  valore  della
variabile contrast mentre l’altro pulsante può decrementare il



suo valore.


