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	 program 1

#include <RH_ASK.h>
#include <SPI.h>
constchar *message = »«; 
int button = 2; 
RH_ASK driver; 
voidsetup(){ 
Serial.begin(9600); // Debugging only 
if (!driver.init()){ 
Serial.println(»init of receiver failed«); 
} 
pinMode(button,INPUT); 
} 
voidloop(){ 
if (digitalRead(button) == HIGH){ 
message=«a«; 
driver.send((uint8_t *)message, strlen(message)); // send the message 
driver.waitPacketSent(); // Wait until the whole message is gone 
Serial.println(message); 
Serial.println(strlen(message)); 
delay(2000); 

Slika 7 in 8

Slika 6: Testno vezje Arduino in oddajnika

Vir:
•	 http://www.airspayce.com/mikem/arduino/RadioHead/index.

html - (1)

•	 http://www.airspayce.com/mikem/arduino/RadioHead/Radi-

oHead-1.81.zip - (2)

•	 http://www.onlineconversion.com/frequency_wavelength.

htm - (3)

•	 https://trgovina.svet-el.si/wp-content/uploads/2019/11/TL-

P434A_TX.pdf - (4)

•	 https://trgovina.svet-el.si/wp-content/uploads/2019/11/RL-

P434A_Data.pdf - (5)

•	 https://www.hackster.io/taunoerik/radio-frequency-transmi-

tter-receiver-module-with-arduino-af01e4
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Priprava
•	 Seznanite se s povezovanjem spletnega IDE Espruino s ploščo Espruino Pixel.js prek 

Bluetooth LE. 
•	 Poigrajte se s primeri programov za Pixl.js.
•	 5V priključek na Pixl.js vtičnici bo uporabljen za napajanje NB-IoT shielda. V bližini 

LCD priključka obstaja spajkalni mostiček z oznako »3.3 5V Vin«. Kratko sklenite Vin 
do 5V - 5V pin bo priključen na 5V (če je priključen preko USB) ali ne glede na nape-
tost, ki je na Vin. Več o porabi shielda preberite na https://www.espruino.com/Pixl.
js#shield-power. (z uporabo 3,3 V na izhodu napetostnega regulatorja ne daje dovolj 
moči, ko začne BG96 oddajati).

•	 Če ste dobri pri spajkanju, lahko fizično odstranite konektor velikega kvadratnega 
vtičnika na hrbtni strani NB-IoT shielda, ker sta tako povezana Pixl.js in NB-IoT shi-
eld.

•	 Povežite Pixl.js z NB-IoT shieldom preko njegovih Arduino priključkov.
•	 Neobvezno: pritrdite keramično GNSS anteno.
•	 Nabavite si SIM kartico, primerno za NB-IoT, in jo vstavite v nosilec SIM kartice 

NB-IoT shielda. Opomba: konec SIM kartice mora pri vstavljanju biti usmerjen v 
vašo smer. Če ne boste pozorni, obstaja možnost, da SIM kartico vstavite napač-
no.

•	 Naložite kodo JavaScript s https://github.com/wklenk/nb-iot-explorer v spletni Espru-
ino IDE.

•	 Med connection_options preverite povezavo z imenom JSON strukture in navedite 
ustrezne nastavitve za ponudnika NB-IoT omrežja po vaši izbiri: var connection_opti-
ons = {band: »B8«, apn: »iot.1nce.net«, operater: »26201«};

•	 Vključite Minification v nastavitvah -> Minification. Izberite Closure (online) -  Simple 
optimizations.

•	 Pošljite aplikacijo na Pixl.js.
•	 Če želite obdržati aplikacijo v Pixel.js tudi po ponovnem zagonu Pixl.js, jo shranite v 

Flash spomin tako, da vtipkate save() – glej skico 1.
•	 Če se želite povezati z omrežjem NB-IoT, zdaj pritisnite gumb RESET na NB-IoT shi-

eldu. To ni potrebno, ko zaženete napravo. V tem primeru se bo NB-IoT shield pona-
stavil po svoje. Ko aplikacija zazna, da je modul BG96 pripravljen za delovanje, bo 
osvetlitev ozadja LCD zaslona 5-krat utripnila.

•	 Zdaj je čas, da počakamo, kar lahko traja nekaj sekund do nekaj minut, da se BG96 
modul registrira v radijskem omrežju NB-IoT. LEDica aktivnosti mora občasno utri-
pati v ritmu »izklop-izklop«, kar nakazuje na iskanje omrežja.

•	 Ko je BG96 modul povezan, bo začetni prikaz na LCD zaslonu 
izginil in prikazali se bodo drugi zasloni. Uporabite dvetipki 
na vogalih desne strani zaslona za pomikanje po teh zaslonih 
navzgor / navzdol.

Zasloni
Tipko v levem zgornjem kotu lahko uporabite za preklop ozad-
ja osvetlitve LCD zaslona. Uporabite dve tipki na vogalih desne 
strani zaslona, da se pomikate po naslednjih zaslonih navzgor / 
navzdol.

Pri fotografiranju zaslona je bila uporabljena NB-IoT SIM kartica 
ponudnika 1nce.com.

Zaslon: Registrirano omrežje
Prikaže ime registriranega omrežja. »Registrirano javno ko-
pensko mobilno omrežje« (RPLMN) je označeno z globalno 
edinstveno kodo PLMN, ki jo sestavljata MCC (koda mobilne 
države) in MNC (koda mobilnega omrežja). Posnetek zaslona 
prikazuje MCC 262 za Nemčijo in MNC 01 za Deutsche Tele-
kom.
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servo01.attach(5);
servo02.attach(6);
servo03.attach(7);aa
servo04.attach(8);
servo05.attach(9);
servo06.attach(10);
Bluetooth.begin(38400); // Default baud rate of the Bluetooth module
Bluetooth.setTimeout(1);
delay(20);
// Robot arm initial position
servo1PPos = 90;
servo01.write(servo1PPos);
servo2PPos = 150;
servo02.write(servo2PPos);
servo3PPos = 35;
servo03.write(servo3PPos);
servo4PPos = 140;
servo04.write(servo4PPos);
servo5PPos = 85;
servo05.write(servo5PPos);
servo6PPos = 80;
servo06.write(servo6PPos);
}

	 program 3		

// Check for incoming data
if(Bluetooth.available()>0){
dataIn = Bluetooth.readString(); // Read the data as string

	 program 4		

// If »Waist« slider has changed value - Move Servo 1 to position
if(dataIn.startsWith(»s1«)){
String dataInS = dataIn.substring(2, dataIn.length()); // Extract only the number. E.g. from »s1120« to »120«
servo1Pos = dataInS.toInt(); // Convert the string into integer

	 program 5		

 
// We use for loops so we can control the speed of the servo
// If previous position is bigger then current position
if(servo1PPos > servo1Pos){
for( int j = servo1PPos; j >= servo1Pos; j--){// Run servo down
servo01.write(j);
delay(20); // defines the speed at which the servo rotates
}
}
// If previous position is smaller then current position
if(servo1PPos < servo1Pos){
for( int j = servo1PPos; j <= servo1Pos; j++){// Run servo up
servo01.write(j);
delay(20);
}
}
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poškodujete svoj računalnik!). Lahko uporabite LIPO baterijo, s katero boste napa-
jali ESP Dev Thing board. Lahko pa uporabite tudi LM117 3,3V napetostni regulator.

Najvišja napajalna napetost ESP8266 znaša 3,6V. Ima pa modul vgrajen 3,3V regu-
lator, kar mu zagotavlja varno delo. To pomeni, da tudi priključki ESP8266 delujejo 
na 3,3V, zato potrebujete dvosmerni logični pretvornik nivojev, s katerim pretvorite 
5V logične nivoje Arduino plošče na varnih 3,3V.

V kolikor pa imate zunanji stabiliziran napajalnik, ki mu lahko nastavljate napetost, 
ga lahko uporabite tako, da ga priključite direktno na ESP8266 preko 3V3 priključka 
(na I2C konektorju). Ta napetost naj bo v območju od 1,7 do 3,6V.

Za simulacijo sem uporabil Thinkercad, ki lepo pokaže, da se ESP8266 uniči pri 
napetosti 3,6V.

Uporaba dvosmernega pretvornika logičnih nivojev
Uporaba dvosmernega pretvornika logič-
nih nivojev je enostavna. Poskrbeti mo-
ramo le to, da na pretvornik priključimo 
dve napetosti: visoko in nizko. Na primer, 
visoko napetost 5V priključimo na HV pri-
ključek, nizko napetost (3,3V) pa na LV 
priključek. In seveda maso priključimo na 
GND priključek. 

Komunikacija z ESP 8266 preko Arduino 
UNO

Kot se vidi na sliki 5, je med priključke 
ESP8266 in Arduino Uno priključiti dvo-
smerni logični pretvornik.

Povezave:

•	 ESP8266 RX nadvosmerni logični pre-

tvornikLevel 1.

•	 ESP8266 TX nadvosmerni logični pre-

tvornikLevel 2.

•	 ESP8266 VCC na Arduino UNO 3,3V

•	 Level priključek dvosmernega logične-

ga pretvornika na Arduino 3,3V.

Slika 2: Dvosmerni pretvornik logičnih nivojev

Slika 3: ESP8266 lahko napajate tudi z dvema AA baterijama
Slika 4: Simulacija v Thinkercad pokaže, da ESP8266 ne 
prenese 3,6V napajalne napetosti

Slika 5: Priklop ESP8266 in Arduino Uno plošče
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Ta ukaz odpre urejevalnik besedil z določeno datoteko v podani poti. Vstavite naslednje vrstice in jih shranite s pritiskom na Ctrl + X.

<advancedsettings>
<touchscreen>
<x_offset> -42 </x_offset>
<y_offset> -36.16 </y_offset>
<x_stretch_factor> 0.21639 </x_stretch_factor>
<y_stretch_factor> 0.1325 </y_stretch_factor>
<touch_mouse>0</touch_mouse>
<touch_confines>8</touch_confines>
</touchscreen>
</advancedsettings>

Ko znova zaženete KODI, je potrebno zaslon na dotik popolnoma umeriti in lahko začnete z nastavitvijo KODI internetnega radia.

Konfigurirajte zaslon občutljiv na dotik in zvok v internetnem radiu KODI
Najpomembnejše je, da konfigurirate uporabniški vmesnik za vnos na dotik (do takrat za krmarjenje uporabite puščice na tipkovnici, 
Backspace, Enter in Esc). Zdaj pojdite na Interfacesettings/Skins v nastavitvah in izberite Estouchy. Zdaj imate gumb za nazaj in s kli-
kom na logotip KODI pridete do začetnega zaslona. Ostanite v nastavitvah vmesnika, da izberete želeni jezik pod Regional.

Zdaj gremo k sistemskim nastavitvam. Kot izhodno napravo za zvok izberite Pi: Analogno. Prav tako preverite, ali sta v nastavitvah 
vnosa aktivirana podpora za miško in zaslon na dotik. Če zvočni izhod kasneje ne deluje, v konzolo vnesite naslednji ukaz:

amixer -c 0 cset numid=3 1

Slika 2: Nameščanje zaslona: oba HDMI priključka priključite na HDMI povezovalni konektor

Slika 3: V dnevniku KODI poiščite ID svoje radijske postaje
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Začetni koraki in praktični Arduino projekti za vsakogar!

ARduin
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