Blynk — sterowanie
przez Internet w 5 minut

Budowanie oraz programowanie urzadzen elektronicznych staje si¢ coraz tatwiejsze ze wzgledu na dostep-
nos¢ opensourcowych bibliotek programistycznych oraz gotowych platform z procesorem, np. Arduino,
Raspberry Pl i innych. Wykonanie projektu z wyswietlaczem moze sie ograniczy¢ do pobrania odpowiedniej
biblioteki, natozeniu shielda i juz jest gotowe co$, co kiedys zajetoby bardzo duzo czasu. Nasuwa sie pytanie,
czy podobnie stanie si¢ z urzadzeniami 10T? Poprawna odpowiedz to - juz tak sie stato!

Mamy dostepnych wiele bibliotek i platform do sterowania urzadze-
niami przez Internet, pobierania z nich danych (np. wynikéw po-
miaréw), archiwizacji. Wystarczy tylko je umiejetnie poskladac jak
popularne klocki Lego. Jest to o tyle interesujace rozwigzanie, ze gotowe
platformy zastepujg prace ludzi zréznych dziedzin. Dla przykladu, gdy-
bysmy chcieli wykona¢ projekt termometru z dostepem przez telefon
i strone www z mozliwoscig zapisywania pomiaréw do bazy danych
iwyswietlaniem wykreséw, to potrzebujemy mie¢ kompetencje z wielu
r6znych dziedzin lub kilku fachowcéw do pomocy.

Przedstawie przyktadowa platforme utatwiajacg tworzenie
projektéw IoT, ktérg jest Blynk. Jej sloganem reklamowym jest,
ze ,mozna zamiga¢ LED przez Internet w mniej niz 5 minut”
i moim zdaniem to jest prawda.

Jak dziata Blynk?

Zasada dziatania jest prosta — instalujemy specjalng aplikacje
na swoim smartfonie lub tablecie. Tworzymy tam projekt i wybie-
ramy odpowiednig platforme uruchomieniowa. Wgrywamy na nig
program pobrany ze strony Blynka i po uruchomieniu nasz sprzet
moze juz by¢ sterowany z telefonu. Oczywiscie, jest to najprost-
szy przypadek. Mozemy modyfikowaé¢ przykladowe programy
i dodawac¢ tam, cokolwiek chcemy — obstuge sensoréw tempera-
tury, wy$wietlacze itp. Pelng liste wspieranych platform mozemy
znaleZ¢ na stronie http://docs.blynk.cc/#supported-hardware.
Co wazne, wéréd wymienionych platform sg ptytki Arduino oraz

o anisz

Create New Project

Rysunek 2. Tworzenie nowego
projektu

Rysunek 1. Ekran powitalny
platformy Blynk
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rézne rozwigzania z procesorem ESP8266, ktéry ostatnimi czasy
zyskuje coraz wiekszg popularnosc.

Moim zamierzeniem jest, aby opis doprowadzit do uzyskania
uzytecznego urzadzenia, wiec do oméwienia tworzenia projektu
wykorzystamy praktyczny opis urzadzenia ESP RELAY, ktéry be-
dzie opublikowany w kolejnym wydaniu ,,Elektroniki Praktycznej”.
Zawiera on modut ESP07 z mikrokontrolerem ESP8266. Musimy
mie¢ poprawnie skonfigurowane srodowisko Arduino IDE do jego
obstugi (opis znajdziemy w artykule na jego temat).

Rozpoczynamy

Pobieramy Blynka z GooglePlay lub iOS Store i uruchamiamy.
Przywita nas okno jak na rysunku 1. Zakltadamy nowe konto lub,
jeslijuz je posiadamy, logujemy sie na nie. Po zalogowaniu sie jest
wys$wietlana lista utworzonych projektéw — mamy tez mozliwosé
tworzenia nowych. Bedzie to nasz pierwszy projekt, wiec klikamy
Create New Project (rysunek 2). Nadajemy nazwe naszemu projek-
towi, wybieramy platforme sprzetowa oraz to, w jaki sposéb 1a-
czymy sie z siecia, a nastgpnie Create (rysunek 3).

Otworzy sie gléwne okno robocze projektu pokazane na ry-
sunku 4. W lewym gérnym rogu mamy ikonke powrotu. W pra-
wym gérnym kolejno: ustawienia (ikonka nakretki), dodanie nowe;j
kontrolki (ikonka plusa w kéteczku) poprzez Widget Box oraz uru-
chomienie (znaczek play). Ponizej widnieje przestrzen robocza
— to tu bedziemy uktadaé¢ potrzebne nam komponenty.
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Rysunek 3. Tworzenie pota-
czenia z siecig

Rysunek 4. Gtéwne okno robo-
cze projektu
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Rysunek 6. ,,Energia” projektu

Zapoznajmy sig¢ z ustawie-

(5] Clone niami-rysunek 5. W pierwszej

sekcji mozemy zmieni¢ nazwe
Rysunek 5. Ustawienia pro-

projektu. Nastepnie mamy
jektu

opcje odnosnie do wspétdziele-
nia projektu z innymi osobami
imozliwo$¢ wygenerowania linku do tego celu. Kolejng opcja jest
zmiana platformy sprzetowej. Ponizej mozemy wysta¢ na e-mail
podany przy zalogowaniu klucz autoryzacyjny. Kazdy projekt
ma swoj unikalny kod, ktéry musimy takze poda¢ w programie
—to z jego uzyciem aplikacja komunikuje sig z urzagdzeniem. Ten
klucz jest jednoczesnie zabezpieczeniem, ze nikt nieuprawniony
nie bedzie wysylal komunikatéw w naszym imieniu. Mamy tez
mozliwo$¢ ustawienia, aby ekran telefonu/tabletu nie wyltgczat sie
automatycznie. Daje to mozliwo$¢ zamontowania tabletu w tatwo
dostepnym miejscu, jako panel sterowania inteligentnym domem.
Ostatnie opcje to klonowanie projektu na inne urzadzenie oraz
mozliwo$é jego usuniecia.

Za pomocy ikonki strzatki w lewym gérnym rogu cofamy sie
do przestrzeni roboczej. Mozemy teraz wcisnaé Play, ale po chwili
otrzymamy komunikat ,Device is offline” (urzadzenie jest odla-
czone), co oczywiscie jest prawda. Zostanie wySwietlona ikona
Stop - klikamy na nig. Teraz sprawdzmy, co znajduje sie w Wid-
get Box.

Na gorze okna (rysunek 6) widzimy nasza ,energie”. Blynk nie-
stety nie jest catkowicie darmowsg aplikacja, kazdy komponent
kosztuje nas okreslong ilos¢ ,.energii”. Po jej wyczerpaniu nie
mozemy doda¢ ich wiecej, a ,,energie” mozna dokupic¢. Nie znika
ona jednak po skasowaniu kontrolki, a jest oddawana. Domy$lnie
mamy 4200 jednostek energii — wystarczy to w zupetnosci do $red-
nio skomplikowanych projektéw i zeby zapoznac sie z platforma.
Ponizej widzimy dostepne kontrolki wraz z ceng energii za ich uzy-
cie i ikonka informacji — po jej wcisnieciu wyswietli sie doktadna
instrukcja uzytkowania wraz z przyktadowymi kodami itp. Opis
wartych uwagi komponentéw znajduje sie na koncu artykutu.

Ustalmy teraz, jaki cel chcemy osiggngé¢ — w ESP RELAY mamy
dostepne 4 przekazniki, wigc utwérzmy 4 przyciski do sterowania
nimi. Z Widget Boxa wybieramy Button — jest on wySwietlany na ob-
szarze roboczym, jak pokazano na rysunku 7. Klikamy w niego,
aby przejs¢ do ustawien — widzimy je na rysunku 8. Mozemy:

» Ustawi¢ nazwe przycisku oraz jego kolor.

* Przypisaé, czym ma on sterowaé, klikamy PIN i otwiera sig

nowe menu, jak na rysunku 9. Tutaj mamy 3 gléwne kategorie:
1. Digital — sterowanie wyprowadzeniami cyfrowymi.
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Przekaznik 1

USH @ SWITCH

Rysunek 7. Wybranie kompo-
nentu Button

Rysunek 8. Ekran ustawien
komponentu

2. Analog — osobna katego-
ria na wyprowadzenia,
ktére majg takze ADC.

3.Virtual to zmienne, ktére mozemy wykorzystywac
W programie.

* Wybrac¢ tryb przycisku — czy ma by¢ chwilowy (zaswieca sie
tylko, gdy go trzymamy), czy bistabilny — klikniecie oznacza
zmiang stanu na przeciwny.

» Ustawi¢ etykiety, ktére beda sie wyswietlalty w zaleznosci
od stanu przycisku.

» Skasowaé¢ komponent i odzyskaé¢ dzieki temu energie.

W ESP RELAY korzystamy kolejno z wyprowadzen o numerach:
13, 14, 5, 4. Ustawienia pierwszego przycisku wykonujemy w spo-
s6b pokazany na rysunku 8. Reszte analogicznie, ale z innymi
wyprowadzeniami. Warto zauwazy¢, ze Blynk nie pozwoli nam
na przypisanie jednego doprowadzenia I/O do kilku przyciskéw
— te zajete zostang oznaczone bedg ,.busy” (zajete), jak pokazano
na rysunku 10. Po dodaniu przyciskéw dla wszystkich kanaléw
iich przemieszczeniu otrzymamy efekt pokazany na rysunku 11.

Powrdémy teraz do kwestii sprzetowej. Do Arduino IDE musimy
dodac biblioteke obstugujaca Blynka. Pobieramy ja ze strony htip://
www.blynk.cc/getting-started/ i kopiujemy do folderu gtéwnego
srodowiska. Po uruchomieniu Arduino IDE wchodzimy w Plik —
Przyklady — Blynk — Boards
Wi-Fi —» ESP8266 Standalone.
W projekcie musimy jedynie
podac 3 parametry:

1. Nazwe sieci, z ktérg ma

sig polaczy¢ nasz modul.

2. Hasto do sieci Wi-Fi.

3. Token autoryzacyjny (wy-
generowany przez Blynk).

Nie pozostaje nam nic in-

Digital

nego, jak wgra¢ program
na urzadzenie, pamieta-
jac, ze trzeba je wczes$niej
wprowadzi¢ w tryb progra- e R
mowania. Nie trzeba nawet
ustawia¢ w kodzie pinow
jako wyjscia — tym wszyst-
kim zajma sie funkcje z bi-

blioteki Blynka po polaczeniu

sig z aplikacja. Rysunek 9. Menu PIN
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Ostatnim krokiem jest uruchomienie aplikacji na telefonie przy-
ciskiem Play — tym razem powinno nastapi¢ udane polaczenie
i mozemy sterowac przekaznikami przez Internet. Zauwazmy,
ze praktycznie nie napisaliSmy zadnego kodu do tego celu
— wszystko zrealizowaliS$my z poziomu Blynka! Wykorzystali-
$my jedynie utamek mozliwosci platformy. Pozostate komponenty,
o ktérych warto wspomnie¢ wraz z przykladowymi zastosowa-
niami, to:

 Slider (suwak), za ktérego pomoca mozemy sterowac bezpo-

Srednio wypelnieniem PWM wyprowadzenia, np. do ustawia-
nia jasno$ci lamp LED.

¢ Timer, dzieki ktéremu mozemy ustawi¢ wlaczenie/wylaczenie

pinu o zadanej przez nas godzinie, np. do wigczenia pod$wie-
tlenia podwdérza w nocy.

Joystick to dwa polaczone suwaki w formie analogowej gatki

z kontroler6w do gier, np. do sterowania robotem.

* zeRGBra jest obrazkiem zebry, na ktérym mozemy ustawic
wybrany kolor, np. do sterowania pod§wietleniem lamp RGB.

* Value Display to wyswietlacz warto$ci z urzadzenia, np. do po-
kazywania temperatury.

¢ LED to niewielki komponent symulujacy diode §wiecaca, np.
do sygnalizowania napiecia wystepujacego na wejsciu.

¢ Gauge jest wskaznikiem analogowym, np. do wyswietle-
nia temperatury.

* LCD to wirtualny wySwietlacz, na ktérym mozemy pokazy-
waé komunikaty tekstowe.

¢ Graph stuzacy do rysowania wykresow.

* Video Streaming mogacy postuzy¢ do podgladu obrazu z ka-
mer internetowych.

* Twitter umozliwia wysylanie powiadomien na Twittera.

Notification umozliwia wyswietlanie powiadomien na tele-
fonie, na przyklad alarméw.

CANCEL CONTINUE

Rysunek 10. Oznaczenie uzy-
wanych przyciskéw

Rysunek 11. Ekran aplikacji
sterujacej

¢ Email stuzy do wysytania wiadomosci e-mail.

¢ GPS Trigger, za ktérego pomoca mozemy stwierdzic¢, czy
nasz telefon znajduje sie¢ w okreslonej lokalizacji, na przy-
ktad, gdy nie ma nas w domu, wilaczy §wiatto, symulujac obec-
nos$¢ domownikéw.

Zachecam do zapoznania sie ze wszystkimi mozliwosciami
Blynka. Chcialbym jeszcze zaznaczy¢, ze projekt jest caly
czas rozwijany i ilustracje z artykulu moga po czasie odbiegac
od rzeczywisto$ci.

Przemek Michalak
www.projektydmb.blogspot.com
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