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ak napisac¢ aplikacje

W trakcie procesu tworzenia urzqdzen elektronicz-
nych projektanci napotykajq szereg, zdawaloby sie,
nierozwiqzywalnych problemdw, z ktérymi muszq
sobie sprawnie poradzié. Wracajqcym niezwykle cze-
sto, niczym bumerang, klopotem jest zorganizowanie
interfejsu uzytkownika HMI (Human Machine Interfa-
ce). Wymagania sq niejednokrotnie sprzeczne: wysoki
poziom estetyki, ergonomia uzytkowania i elastycznos¢
funkcjonalna w opozycji do minimalnych kosztéw oraz
krotkiego czasu wdrozenia. Sktania to do poszukiwania
nowych rozwiqzan bedqcych optymalnym kompromi-
sem rozcinajqcym ten gordyjski wezel.

W drugiej czesci artykutu uruchomiliémy komunikacje z modutem
BBMobile i poznaliémy komendy, ktére pozwalajg sterowaé jego
pracg. Pora na szczeg6lowe przedstawienie kontrolek oraz omé-
wienie procesu projektowania i testowania aplikacji mobilnych bu-
dowanych poprzez UART. Zrobimy to, przechodzgc pelny proces
tworzenia projektu o roboczej nazwie REMOTE SWITCH. Finalnie
bedzie on umozliwiat bezprzewodowe sterowanie dowolnym urzg-
dzeniem elektrycznym z dowolnego urzadzenia mobilnego z wyko-
rzystaniem z technologii BLE.

Kontrolki

Kontrolki sg podstawowym budulcem aplikacji. Po wyswietleniu
na ekranie interfejsu przestanego w postaci kodu JSON pozwalajg
prezentowac informacje przestane do portu UART oraz przyjmowac
i przekazywaé¢ do mikrokontrolera dane wprowadzane przez uzyt-
kownika. Podstawowe typy kontrolek wraz z ich opisem i sposobem
definiowania zestawiono w tabeli 1. Tabele 2 i 3 zawierajg natomiast
cechy kontrolek, ktérych uzyjemy w tworzonym projekcie. Wszystkie
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Tabela 1. Podstawowe typy kontrolek budujacych inter-

fejs aplikacji

Kontrolka : .. OPIS i Definicja JSON
Button : Przycisk monostabilny . i Aty ,Button”
TogButton : Przetgcznik dwustanowy ¢ 2ty ;TogButton”
Textview : Kontrolka wyswietlajaca tekst : Aty pTextview”
i Kontrolka stuzaca wprowa- :
EditText dzaniu danych liczbowych lub Sty EditText”
i alfanumerycznych :

dostepne kontrolki opisane sg szczeg6lowo w dokumentacji modutu
BBMobile dostepnej w Internecie.

Stwérzmy teraz opis (w jezyku JSON) wszystkich kontrolek, ktére
budowa¢ bedg interfejs uzytkownika projektowanej aplikacji 'RE-
MOTE SWITCH'. Skorzystanie z zaprezentowanych tabel 2 i 3 bardzo
ulatwi to zadanie. Zacznijmy od kontrolki bedacej tytutem aplika-
cji. Kod JSON zostat pokazany na listingu 1. To nieedytowalne pole
tekstowe — kontrolka typu TextView — co definiuje linia 2. Poniewaz
w trakcie dziatania aplikacji nie zamierzamy zmienia¢ zadnego z pa-
rametrow tej kontrolki, pominiemy nadawanie jej nazwy, aby skrécic¢
finalng dtugos¢ kodu. W linii 3 zdefiniowany zostatl tytutowy tekst
aplikacji, a linia 4 okresla skladowe RGB jego koloru - biaty. Przed
tekstem ‘REMOTE SWITCH’ wstawiona zostata na ekranie dodatkowa

E Listing 1. Kod opisujacy kontrolke typu TextView bedacej tytulem
i aplikacji

1 {

P2 :"TextView”,

¢ 3 :”\nREMOTE SWITCH”,
P4 17255, 255, 255",

¢ 5 130"

- nqn

P



Jak napisac aplikacje mobilng poprzez UART

Tabela 2. Cechy kontrolki typu przycisk monostabilny - Button

Kontrolka: Button

pusta linia (\n’) dla osiggniecia lepszego efektu wizualnego. Linia 5
okresla rozmiar wyswietlanego tekstu, natomiast kolejna rozmiar
calego obiektu TextView jako utamek wielkos$ci catego interfejsu.
Poniewaz kontrolka jest strukturg JSON, musi rozpoczynac jg i kon-
czy¢ nawias: linie 11 7.

Kod drugiej kontrolki TextView, bedacej podtytutem aplikacji
pokazano na listingu 2. Jej budowa jest identyczna jak tej juz omo-
wionej. Trzecia kontrolka TextView, opisana listingiem 3, ma nowe
cechy: w linii 3 zdefiniowano jej nazwe, aby mozliwe byto mo-
dyfikowanie cech podczas dzialania aplikacji. Ustawiono tez styl
wyswietlanego tekstu jako pogrubiony (linia 7). Listing 4 zawiera
najkrotszg mozliwg definicje kontrolki TextView z okresleniem

Listing 2. Kod opisujacy kontrolke typu TextView bedacej
H podtytutem aplikacji

N =

,ty”"Textview”,

3 ,te”:"Kontroluj zdalnie\n z Bluetooth Low Energy”,
P4 ,tc”:i"174,174,174",
i 5, ts”:"20",
i 6

7

% Listing 3. Kod opisujacy kontrolke typu TextView z mozliwos$cia
i modyfikacji tresci

L, Ly "Textview”,
T,

,te”:"-- OFF --",
,tc” 1”255, 255, 255",
Vtsrimasy
,t17:"bold”,

vemqn
AWl

CoOo~NOUOAWNE

i Listing 4. Najkrotsza mozliwa definicja kontrolki TextView
§ z okresleniem jedynie jej wielkosci

1 {

P2 L, Ly "Textview”,

i3 e
4

Definiuje wielko$¢ kontrolki jako utamkowa czes¢ catosci widoku, gdzie licznik utamka to warto$¢ parametru
‘w’, @ mianownik to suma wartosci parametréw ‘w’ wszystkich kontrolek znajdujacych sie w layoucie

Definiuje wielko$¢ kontrolki jako utamkowa czes¢ catosci widoku, gdzie licznik utamka to warto$¢ parametru
‘w’, @ mianownik to suma wartosci parametréw ‘w’ wszystkich kontrolek znajdujacych sie w layoucie

ty""Button”

jedynie jej wielko$ci. Bedzie przydatna do wypelnienia dolnej cze-
$ci ekranu interfejsu.

Ostatnie dwie kontrolki opisane sg kolejno listingami 5 i 6. To kolorowe
obiekty typu ‘Button’ (b1 ib2) z bialymi napisami odpowiednio ‘ON’i ‘OFF".

Jak pouktada¢ kontrolki na ekranie
Projektowanie interfejsu uzytkownika mozna wyobrazi¢ sobie jako
umieszczanie mniejszych pudetek w wiekszych, a tych w jeszcze
wigkszych i na koricu wszystkiego tego w najwiekszym pudle, ktére
miesci caly widok interfejsu. Tymi pudetkami sg layouty.

Layout jest strukturg opisujaca sposéb ulozenia elementéw
znajdujacych sie w jej wnetrzu. Mogg to by¢ zaréwno kontrolki

§ Listing 5. Kod opisujacy kontrolke typu Button - , ON”

{
,ty”:"Button”,
"0 imba,

TON",
,tc”:1"255,255,255",
,bg”:"3,96,164",
s inosy

DN UIAWN R
=
@

§ Listing 6. Kod opisujacy kontrolke typu Button - ,OFF”

{
,ty”:"Button”,
T2,

L TOFE,
tc”:"255,255,255",
,bg”:"0,62,120",
srimogn

O~NOUTAWNE
b
(0]

1
2
: 3 Lor’”arv”,
4, bg”:"255,255,255",
i 5
6

»Cs”:[{0_1}, {02}, {0_3}]
}
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(podstawowe elementy
funkcjonalne interfejsu), jak
tez inne layouty (zawiera-
jace np. kontrolki w innym
ukladzie — horyzontalnym
lub wertykalnym).
Schemat kodu JSON
opisujacy prosty interfejs
uzytkownika pokazano
na listingu 7. Jest to uni-
wersalny schemat, na ba-
zie ktérego budowane
sgq wszystkie aplikacje. Li-
nie 1 i 6 obejmujg nawia-
sami caly opis interfejsu
uzytkownika. W linii 2 zde-
finiowano typ obiektu jako
‘layout’. Linia 3 definiuje,
w jaki sposéb zorganizo-
wane bedzie jego wne-
trze. Wybra¢ mozna jeden
z dwéch wariantéw: ulo-
zenie wertykalne (“or”:"v”)
lub horyzontalne ("or”:”h”).
Linia 4 definiuje sktadowe
RGB koloru tta layoutu,
bedzie on bialy. Jako tto
mozna tez uzy¢ jednej
z siedmiu wbudowanych
grafik ponumerowanych
od 1 do 7. W takim przy-
padku linia 4 zmieni swojg
postac¢ np. na ,,img”:”1” Ko-
lejna, linia 5 jest tablicg de-
finiujaca zawartos¢ layoutu
czyli catego interfejsu.
W tym przykltadzie tablica
komponentéw ("cs” — com-
ponents) zawiera symbo-
licznie przedstawione trzy
obiekty: O 1,0 2i0_3.
Majac powyzszg wiedze,
wracamy teraz do projekto-
wanej aplikacji ‘REMOTE
SWITCH’. Wszystkie zdefi-
niowane uprzednio kontro-
lki ufozymy na ekranie jedna
pod drugg. Uzyjemy zatem
layoutu wertykalnego z li-
stingu 8 i zobaczymy, jaki
otrzymamy efekt konicowy.
Naciskamy ‘START’ w pra-
wym gérnym rogu aplikacji
BBMobile i z listy urzadzen
wybieramy ‘EP_BLE_de-
vice’. Na ekranie terminalu
pojawi sie informacja o ze-
stawionym potaczeniu. Ko-
piujemy teraz przygotowany
kod z listingu 8 (Ctrl+C),
anastepnie klikamy prawym
przyciskiem myszy w oknie
terminalu i potwierdzamy
wystanie danych przyci-
skiem ‘OK’ (rysunek 1).

¥ KanjCode Help

ontroluj zdalnie\n z Blue
74,174,174",

Rysunek 1. Wystanie kodu za pomoca
terminalu

10:53 &

EP_BLE_device.

REMOTE SWITCH

Kontroluj zdalnie
z Bluetooth Low Energy

-- OFF --

Powered by BBMagic BBMobile.0.1.4

i @ <

Rysunek 2. Widok interfejsu uzytkow-
nika

Rysunek 3. Komunikaty wysytane
przez interfejs po dotknigciu kontro-
lek Button
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:”lout”,

v
s,

L

{

:"TextView”,
:”REMOTE SWITCH”,
1”255, 255, 255",
7307

Liqn

:"TextView”,

17174,174,1747,
im0
L

:"TextView”,
e,

:"-- OFF --",

1”255, 255, 255",

:”Button”,
717,

STON”,

1”255, 255, 255",

1"3,96,164”,

Lnosn

:”Button”,
7h2”,

1"OFF",

1”255, 255, 255",

:"0,62,120”,

Lnpgm

:"TextView”,
Jgn

[T

: Listing 8. Kod opisujacy layout aplikacji

:”Kontroluj zdalnie\n z Bluetooth Low Energy”,

Kod JSON zostat wtasnie wystany przez UART do modutu i dalej

do aplikacji BBMobile. Jeéli byt poprawnie skopiowany i wklejony,

to w odpowiedzi otrzymujemy krétkie ‘$ok’, a na ekranie smartfona

ukazuje sie dtugo wyczekiwany widok — nasz interfejs (rysunek 2).

Kontrolowanie
aplikacji
Interfejs jest gotowy.
Do pelni szczesécia pozo-
stalo jeszcze opanowanie
komunikacji z powstalym
graficznym interfejsem.
Jest ona tak prosta i intu-
icyjna, ze kazdy, kto cho¢
przez chwilg trzymat
palce na klawiaturze, zro-
zumie w mig jej meandry.
Dotknijmy button z napi-
sem ‘ON’ (nazwanego ‘b1’),
anastepnie z napisem ‘OFF’
(nazwanego ‘b2’). Na ekra-
nie terminalu pojawig sig
kolejne komunikaty, jak po-
kazuje rysunek 3.
Konwencja komunikatu
zdarzeniowego jest na-
stepujaca: najpierw znaki
‘$by,’, a nastepnie nazwa
kontrolki,
uruchomiona i na koniec

ktéra zostala

w cudzyslowie warto$c¢ ob-
razujaca jej stan. Poniewaz
zdefiniowana przez nas

10:54 G &

EP_BLE_device.

REMOTE SWITCH

Kontroluj zdalnie
z Bluetooth Low Energy

Powered by BBMagic BBMobile.0.1.4
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Rysunek 4. Efekt zmiany parametru
ltcl
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1 2 3 4 5 6 7 8 © 10

$set, | t1 : te = |"-ON-"| tc = ["0,150,0" | \nAp'

Rysunek 5. Konwencja polecein modyfikujacych parametry kontrolek

kontrolka button sygnalizuje jedynie ‘tapniecie’ w ekran, warto$¢
ta jest zawsze r6wna 1.

Wyslijmy teraz do interfejsu komendy:

$set,t1:te="-- ON -”

$set,t1:tc="0,150,0"

Mozemy wpisacé je bezposrednio z klawiatury i zatwierdzi¢ enterem
lub wklei¢ tak, jak poprzednio zrobili§my to z kodem JSON. Pierwsza
komenda zmienia warto$¢ parametru ‘te’ (wy$wietlany tekst) w kon-
trolce, ktérg nazwalismy ‘t1. Komenda druga zmienia w tej samej kon-
trolce warto$¢ parametru ‘tc’ odpowiedzialnego za kolor tekstu. Efekt
ich zadziatania pokazuje rysunek 4. Powyzszych zmian w interfejsie
mozemy rowniez dokonaé za pomoca jednej komendy:

$set,tl:te="-- ON -"tc="0,150,0"

Zastosowang konwencje polecenn modyfikujacych parametry kon-
trolek podsumowano graficznie na rysunku 5. Jako pierwszy mamy
ciag znakow ‘$set,’ (pole 1), a nastepnie nazwe kontrolki, ktérej pa-
rametry zamierzamy zmieni¢ (pole 2). Nazwe te nadalismy jej w de-
finicji zawartej w kodzie JSON (listing 8). Dalej dwukropek (pole 3)

i nazwe pierwszej modyfikowanej cechy odnalezionej w tabeli 4
(pole 4). Dalej znak przyréwnania (pole 5) oraz w cudzyslowie nowa
warto$¢ modyfikowanej cechy (pole 6). W tym miejscu polecenie mo-
globy zostac¢ zakonczone znakami "\r\n”, ale mozliwe jest réwniez kon-
tynuowanie komendy. Mamy zatem nazwe kolejnej modyfikowanej
cechy w tej samej kontrolce ‘t1’ (pole 7), znak przyréwnania (pole 8)
i nowg warto$¢ (pole 9). Kazda komenda powinna konczy¢ sie zna-
kami powrotu karetki i nowej linii (pole 10).

Mozliwe jest dalsze rozbudowywanie polecenia poprzez do-
danie po przecinku nazwy kolejnej kontrolki wraz z cechami
do modyfikacji. Przyktadowe polecenie, ktére modyfikuje cztery
cechy (te, tc, ts, i bg) trzech r6znych kontrolek: t1, b1 i b2,wy-
glada nastepujaco:
$set,tl:te="-- ON -"tc="0,150,0",b1l:ts="30",b2
:bg="100,100,160"

Podsumowanie

Interfejs mamy juz zaprojektowany, a komunikacje przetestowana.
Pozostaje zrobi¢ ten ostatni krok: zaszy¢ przesylanie struktury JSON
i komunikatéw sterujacych w malym mikrokontrolerze. Tym zaj-
miemy sie w kolejnej czesci publikacji.

Mariusz Zadto
iram@poczta.onet.pl

Ptytka rozwojowa ESP32-DEVKITC-V4

Dzieki uprzejmosci firmy Soyter Components, mamy dla czytelni-
kéw EP ptytke rozwojowa ESP32-DEVKITC-V4 do zastosowan w IoT
z modutem Wi-Fi typu ESP-WROOM-32.

Plytka rozwojowa pozwala na wykorzystanie mozliwosci uktadu
ESP32 firmy Espressif, ktéry umozliwia fatwa realizacje komunikacji
poprzez Wi-Fi oraz Bluetooth BLE. Wigkszo$¢ linii GPIO zostala do-
prowadzona do pinéw o rozstawie 2,54 mm, a dodatkowo na plytce
znajduje sig konwerter USB/UART, ktéry umozliwia programowanie
modutu np. w §rodowisku Arduino IDE.

Wybrane parametry modutu:

e Protokoly BT: Bluetooth v4.2 BR/EDR oraz Bluetooth BLE

¢ Obstuga Bluetooth Audio: CVSD oraz SBC

¢ Protokoly Wi-Fi: 802.11 b/g/n/d/e/i/k/r (802.11n o przeplywnosci
do 150 Mbit/s)

e Tryby pracy Wi-Fi: sta/soft AP/SoftAP+sta/P2P

e Zabezpieczenia Wi-Fi: WPA/WPA2/WPA2-Enterprise/ WPS

¢ Szyfrowanie Wi-Fi: AES/RSA/ECC/SHA

¢ Protokoty sieciowe: IPv4, IPv6, SSL, TCP/UDP/HTTP/FTP/MQTT

* Wbudowana antena PCB (MIFA)

* Wbudowany konwerter USB-UART

* Wyprowadzenia GPIO o rozstawie 2,54 mm

¢ Zasilanie z USB (gniazdo typu microUSB)

* Wymiary modulu: 54,5%27,9 mm

Klub Aplikantéw Préobek

to inicjatywa redakc;ji ,, Elektroniki Praktycznej”. W kontaktach z fir-
mami redakcja czgsto otrzymuje do przetestowania probki podzespo-
16w, moduléw, a nawet calych urzadzen elektronicznych. Sa to zwykle
najnowsze typy/modele produktéw na rynku. Z checi podzielenia sig
z Czytelnikami tymi probkami zrodzita sig inicjatywa pod nazwa
Klub Aplikantéw Prébek.

Czlonkiem KAP moze stac sie kazdy, kto zglosi che¢ przetestowa-
nia prébki. Wykaz i krétki opis probek, ktérymi dysponuje redakcja
EP, mozna znalez¢ na stronie ep.com.pl/nowosci/kap. Wystarczy

000000 OCOOL OO

OND €7 TZ XL X¥.T€ ON9 6T Bl 5 (T 9t
ON: 2

TERR

T

R rerrrrrrrre ] =l

3V3 EM VP VN 324 35 32 33 25 26 27 24 12 GND 13 D2 03 CMD SY
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wybrac prébke i zaplanowac jej zastosowanie. Nastepnie nalezy wy-
sta¢ wiadomo$¢ na adres: damian.sosnowski@ep.com.pl (Redaktor
Prowadzacy) z prosba o przestanie bezptatnej probki, opisujac swaj
pomyst oraz podajac dane do wysytki.

Mile widziane, cho¢ nieobowiazkowe, jest tez przystanie do re-
dakcji EP opisu wykonanej aplikacji probek. Najciekawsze opisy
opublikujemy na naszej stronie ep.com.pl lub na tfamach ,Elektro-
niki Praktycznej”.

Z uwagi na ograniczonag liczbe dostepnych prébek i niemate zain-
teresowanie nimi, prosimy o opisanie swojego pomystu na projekt
na naszym forum internetowym, w dziale po§wieconym Klubowi
Aplikantéow Prébek http://bit.ly/2qeN28e. Ponadto, by dodatkowo
zwigkszy¢ swoje szanse nalezy polubi¢ fanpage ,Elektroniki Prak-
tycznej” na Facebooku (http:/bit.ly/2WygFO9) oraz udostepnic post,
w ktérym opisujemy rozdawane prébki. W przypadku podobnie in-
teresujgcych pomystéw na projekty, bedziemy uwzgledniac to jako
dodatkowe kryterium wyboru.
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