

    
      
          
            
  
SunFounder Ultimate Sensor Kit

SunFounder Ultimate Sensor Kitをお選びいただき、ありがとうございます。


注釈

このドキュメントは以下の言語で利用可能です。



	Deutsch Online-Kurs


	日本語オンライン教材


	English Online-tutorials







ご希望の言語でドキュメントにアクセスするために、それぞれのリンクをクリックしてください。
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ベーシックなガイドしか付いていないオンライン学習キットにがっかりしたことはありませんか？電子機器の世界に飛び込みたいと夢見ているが、その複雑さに圧倒されていませんか？

エンスージアストたちが披露する素晴らしい電子プロジェクトを見て、どうやって始めたのか疑問に思ったことはありますか？

ご紹介します：Arduino Uno R4 Minima搭載の究極のセンサーキット。あなたの創造的な挑戦に応える一体型のパッケージです。

革命的なArduino R4によって駆動されるこのキットは、オープンソース愛好者にとって新しい時代を象徴します。強力な32ビットプロセッサ、豊富なメモリなど、新旧のプロジェクトにスムーズに統合するように設計されています。

超音波センサー、炎センサー、加速度計＆ジャイロスコープ、さらには脈酸素計と心拍数センサーなど、30種類以上の先進的なモジュールが付属しています。それぞれのコンポーネントは、初心者に優しいコード例とペアリングされています。これにより、ツールだけでなく初期のノウハウも手に入れることができます。

ESP8266 WiFiモジュールを介してArduinoをBlynkなどのプラットフォームにリンクさせる、IoTに特化したプロジェクトで深く探究しましょう。炎警報システム、侵入警報システム、さらにはBluetooth制御の環境モニターなど、革新的なプロジェクトを設計してみてください。

だがそれだけではありません。多くの魅力的なプロジェクトに没頭しましょう！スマートなゴミ箱を作る、自動石鹸ディスペンサーを開発する、あるいは動きに反応するリレーを設計するなど、キットはあなたの視野を広げ、具現化する力を与えます。

これは単なる手順を追うだけのことではありません。理解し、実験し、発明することです。単に模倣するのではなく、あなた自身の独自のプロジェクトを作り出します。

ただ観察者でいるのではなく、創造者になりませんか？究極のセンサーキットで電子機器の魅力的な世界への旅を始めましょう。冒険はここから始まります！

質問や他に面白いアイデアがあれば、service@sunfounder.com までメールをお送りください。


	ディスプレイ言語について


	目次


	著作権通知





ディスプレイ言語について


注釈

英語以外にも、このコースで他の言語のサポートを進行中です。
ご協力いただける方は、service@sunfounder.comまでお問い合わせください。
お礼として無料の製品を提供させていただきます。



現在、オンラインチュートリアルは英語、ドイツ語、日本語に対応しています。
ページの左下の角にある Read the Docs アイコンをクリックして、表示言語を変更してください。
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Arduinoで始めよう

Arduinoについて何も知らないという方に、いくつかのキーワードを紹介します：電子工学、デザイン、プログラミング、そしてメイカー文化。これらの言葉が身近でないと感じる方もいるかもしれませんが、実際にはとても近い存在です。なぜなら、Arduinoはプログラミングの世界に導いてくれ、メイカーとしての夢を実現させてくれるからです。
このセッションで学ぶ内容は以下の通りです：


	Arduinoとは何か？


	Arduinoで何ができるのか？


	Arduinoプロジェクトはどう構築するのか？





Arduinoとは？

まず初めに、Arduinoについて簡単に説明します。

Arduinoは便利で柔軟、使いやすいオープンソースの電子プロトタイピングプラットフォームで、さまざまなモデルのハードウェアArduinoボードとソフトウェアArduino IDEを含みます。このプラットフォームは、エンジニアだけでなくアーティスト、デザイナー、趣味人にも適しており、現代のメイカーにとってはほぼ必携のツールです。

Arduinoはかなり広範なシステムです。ソフトウェア、ハードウェア、そして共通の趣味で結ばれた広大なオンラインコミュニティがあります。Arduinoコミュニティのメンバーは、各々の知恵を活かし、手で作り、次々と素晴らしい発明を共有しています。そして、あなたもその一部になることができます。



Arduinoで何ができる？

この点について、疑問を持つかもしれません。単刀直入に言いますが、Arduinoはあらゆる問題を解決します。

技術的に言えば、Arduinoはプログラマブルなロジックコントローラーです。リモートコントロールカー、ロボットアーム、バイオニックロボット、スマートホームなど、多くの刺激的で創造的な電子制作を生み出すための開発ボードです。

Arduinoボードは明快でシンプル、かつパワフルであり、学生からメイカー、さらにはプロのプログラマーまで、幅広い層に適しています。

今日に至るまで、世界中の電子工学愛好者はArduino開発ボードを基盤に、創造的な電子制作を続けています。



Arduinoプロジェクトの構築方法

ゼロからArduinoを使いこなすためのステップを学びましょう！



	Arduino IDE 2.0のダウンロードとインストール
	要件

	Arduino IDE 2.0のダウンロード

	インストール

	IDEを開く





	Arduino IDEの紹介

	スケッチの作成、開く、保存の方法

	Arduinoボードへのスケッチのアップロード方法

	Arduino プログラムの構造

	スケッチの書き方のルール
	セミコロン ;

	波括弧 {}

	コメント //

	コメント /**/

	#define





	変数
	変数の宣言













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduino IDE 2.0のダウンロードとインストール

Arduino IDE（Arduino統合開発環境）は、Arduinoプロジェクトを完成させるために必要なソフトウェアサポートを全て提供します。Arduinoチームが提供するこのプログラミングソフトウェアは、Arduino向けに特別に設計されており、Arduinoボードにプログラムを書き込むための手段を提供しています。

Arduino IDE 2.0はオープンソースプロジェクトであり、堅牢な前バージョンであるArduino IDE 1.xから大きく進化しています。リニューアルされたUI、強化されたボード＆ライブラリマネージャ、デバッガ、オートコンプリート機能など、多くの新機能が搭載されています。

このチュートリアルでは、Windows、Mac、またはLinuxのコンピュータにArduino IDE 2.0をダウンロードしてインストールする方法を解説します。


要件


	Windows - Win 10以上、64ビット


	Linux - 64ビット


	Mac OS X - バージョン10.14「Mojave」以上、64ビット






Arduino IDE 2.0のダウンロード


	Arduino IDE 2.0.0 Page にアクセス。


	ご利用のOSバージョンに合ったIDEをダウンロードします。

[image: ../_images/sp_001.png]






インストール


Windows


	ダウンロードした arduino-ide_xxxx.exe ファイルをダブルクリックして実行。


	ライセンス契約を読み、同意します。

[image: ../_images/sp_002.png]


	インストールオプションを選択。

[image: ../_images/sp_003.png]


	インストール先を選択。システムドライブ以外にソフトウェアをインストールすることを推奨します。

[image: ../_images/sp_004.png]


	インストール完了後、終了します。

[image: ../_images/sp_005.png]






macOS

ダウンロードした arduino_ide_xxxx.dmg ファイルをダブルクリックし、指示に従って Arduino IDE.app を Applications フォルダにコピーします。数秒後、Arduino IDEのインストールが正常に完了します。

[image: ../_images/macos_install_ide.png]


Linux

LinuxシステムでArduino IDE 2.0をインストールするためのチュートリアルは、  Installing the Arduino IDE 2 - Linux  を参照してください。




IDEを開く


	Arduino IDE 2.0を初めて開くと、Arduino AVRボード、内蔵ライブラリ、およびその他必要なファイルが自動でインストールされます。

[image: ../_images/sp_901.png]


	加えて、ファイアウォールやセキュリティセンターが何度かポップアップで表示され、デバイスドライバのインストールを求める場合があります。すべてのドライバをインストールしてください。

[image: ../_images/sp_104.png]


	これでArduino IDEは使用準備完了です！


注釈

ネットワーク問題やその他の理由で一部のインストールが失敗した場合、Arduino IDEを再開して残りのインストールを完了させることができます。すべてのインストールが完了すると、「Verify」または「Upload」をクリックしない限り、Outputウィンドウは自動で開きません。











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduino IDEの紹介

[image: ../_images/sp_ide_2.png]

	検証（Verify）: コードをコンパイルします。文法に問題があると、エラーメッセージが表示されます。


	書き込み（Upload）: ボードにコードを転送します。このボタンをクリックすると、ボード上のRXとTXのLEDが高速で点滅し、アップロードが完了するまで止まりません。


	デバッグ（Debug）: 行ごとのエラーチェックが行えます。


	ボード選択（Select Board）: ボードとポートの設定が素早く行えます。


	シリアルプロッタ（Serial Plotter）: 読み取り値の変動を確認できます。


	シリアルモニター（Serial Monitor）: このボタンをクリックすると、ウィンドウが表示されます。こちらはコントロールボードから送信されたデータを受け取り、デバッグに非常に便利です。


	ファイル（File）: メニューをクリックすると、ドロップダウンリストが表示されます。ファイルの作成、開く、保存、閉じる、パラメータ設定などが行えます。


	編集（Edit）: メニューをクリックします。ドロップダウンリストには、 切り取り（Cut） 、 コピー（Copy） 、 貼り付け（Paste） 、 検索（Find） などの編集操作と、それに対応するショートカットがあります。


	スケッチ（Sketch）: 検証（Verify）、 アップロード（Upload） 、 ファイル追加（Add） などの操作が含まれています。より重要な機能は ライブラリをインクルード（Include Library） です。こちらでライブラリを追加できます。


	ツール（Tool）: いくつかのツールが含まれています。最も頻繁に使用するのはボード（使用しているボード）とポート（ボードが接続されているポート）です。コードをアップロードする際には、これらを選択または確認する必要があります。


	ヘルプ（Help）: 初心者の場合、このメニューの項目をチェックして必要なヘルプを得られます。IDEの操作方法、基本情報、トラブルシューティング、コードの説明などが含まれています。


	出力バー（Output Bar）: ここで出力タブを切り替えます。


	出力ウィンドウ（Output Window）: 情報を表示します。


	ボードとポート（Board and Port）: ここではコードのアップロードに使用するボードとポートを確認できます。何らかの誤りがある場合、ツール（Tools） -> ボード（Board） / ポート（Port） で再選択できます。


	IDEの編集エリアです。ここでコードを書くことができます。


	スケッチブック（Sketchbook）: スケッチファイルを管理します。


	ボードマネージャ（Board Manager）: ボードドライバを管理します。


	ライブラリマネージャ（Library Manager）: ライブラリファイルを管理します。


	デバッグ（Debug）: コードのデバッグを支援します。


	検索（Search）: スケッチからコードを検索します。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
スケッチの作成、開く、保存の方法


	Arduino IDEを初めて開いた時、または新しいスケッチを作成する際には、次のような画面が表示されます。Arduino IDEは新しいファイル、いわゆる「スケッチ」を自動的に生成します。

[image: ../_images/sp221014_173458.png]
このスケッチファイルには、ファイルが作成された日付が反映された一時的な名前が付けられています。例えば、sketch_oct14a.ino は10月14日に作成された最初のスケッチであり、.ino がそのファイル形式です。



	新しいスケッチを作成してみましょう。以下のコードをArduino IDEにコピーして、元のコードと置き換えます。

[image: ../_images/create1.png]
void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}







	Ctrl+S を押すか、 ファイル（File） -> 保存（Save） をクリックします。スケッチはデフォルトで C:\Users\{your_user}\Documents\Arduino に保存されます。名前を変更するか、新しい保存先を選ぶこともできます。

[image: ../_images/create2.png]


	保存が成功すると、Arduino IDE上での名前が更新されていることが確認できます。

[image: ../_images/create3.png]




次のセクションで、この作成したスケッチをArduinoボードにアップロードする方法を学んでいきましょう。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduinoボードへのスケッチのアップロード方法

このセクションでは、先ほど作成したスケッチをArduinoボードにアップロードする方法、およびいくつかの注意点について学びます。

1. ボードとポートの選択

Arduinoの開発ボードには通常、USBケーブルが付属しています。これを使ってボードをコンピュータに接続します。

Arduino IDEで正しい ボード と ポート を選択します。通常、Arduinoボードはコンピュータに自動的に認識され、ポートが割り当てられるので、ここで選べます。


[image: ../_images/board_port.png]



もしボードが既に接続されているが認識されない場合は、 ボードマネージャ の Arduino AVR Boards セクションで INSTALLED ロゴが表示されているか確認します。表示されていなければ、少し下にスクロールして INSTALL をクリックしてください。


[image: ../_images/upload1.png]



特にUNO R4の場合は、 ボードマネージャ で "UNO R4" と検索し、対応するライブラリがインストールされているか確認します。


[image: ../_images/install_uno_r4_lib.png]



問題が解消されない場合、Arduino IDEを再開し、Arduinoボードを再接続するとほとんどの問題が解決します。また、 ツール（Tools） -> ボード（Board） または ポート（Port） を選ぶこともできます。

2. スケッチの確認

「検証」ボタンをクリックすると、スケッチがエラーがないかコンパイルされます。


[image: ../_images/sp221014_174532.png]



文字をいくつか削除したり、誤って数文字入力した場合など、エラーを見つけるためにこの機能を使用できます。メッセージバーから、どの種類のエラーがどこで発生したか確認できます。


[image: ../_images/sp221014_175307.png]



エラーがない場合、以下のようなメッセージが表示されます。


[image: ../_images/sp221014_175512.png]



3. スケッチのアップロード

上記の手順が完了したら、「書き込み」ボタンをクリックして、このスケッチをボードにアップロードします。


[image: ../_images/sp221014_175614.png]



成功すると、以下のようなプロンプトが表示されます。


[image: ../_images/sp221014_175654.png]



同時に、ボード上のLEDが点滅します。

[image: ../_images/1_led.jpg]

スケッチがアップロードされた後、Arduinoボードは電源が供給されると自動的にスケッチを実行します。この実行中のプログラムは、新しいスケッチをアップロードすることで上書きされます。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduino プログラムの構造

新しいスケッチファイルに目を通してみましょう。数行のコードが含まれているものの、実際には「空の」スケッチです。
このスケッチを開発ボードにアップロードしても、何も実行されません。

void setup() {
// 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：

}

void loop() {
// メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：

}





もし setup() と loop() を削除してスケッチを真に「空白」にした場合、検証に失敗することに気付くでしょう。
これらは人間の骨格に相当し、欠かせない要素です。

スケッチ作成の過程で、 setup() が最初に一度だけ実行されます。開発ボードが電源投入またはリセットされた後、その中のコード（ {} 内）が一度だけ実行されます。
loop() は主要な機能を実装するために使用され、 setup() 実行後にその中のコードは繰り返し実行されます。

setup() と loop() の動作をより深く理解するために、4つのスケッチを用いてみましょう。それぞれの目的は、Arduino のオンボードLEDを点滅させることです。各実験を順番に行い、その具体的な効果を記録してください。


	スケッチ1：オンボードLEDを連続して点滅させる。




void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}






	スケッチ2：オンボードLEDを一回だけ点滅させる。




void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
}






	スケッチ3：オンボードLEDを一回ゆっくり点滅させ、その後速く点滅させる。




void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(1000);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(1000);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(200);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(200);
}






	スケッチ4：エラーを報告する。




void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
}

digitalWrite(13,HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(13,LOW);
delay(1000);

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
}





これらのスケッチを活用して、 setup-loop のいくつかの特性を総括することができます。


	開発ボードが電源投入後、 loop() は繰り返し実行されます。


	開発ボードが電源投入後、 setup() は一度だけ実行されます。


	開発ボードが電源投入後、最初に setup() が実行され、その後 loop() が続きます。


	コードは setup() または loop() の {} スコープ内で記述する必要があり、フレームワークの外で書かれた場合はエラーとなります。





注釈

digitalWrite(13,HIGH) のような文は、オンボードLEDの制御に使用され、後の章でその詳細な使い方について説明します。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
スケッチの書き方のルール

もし友達に明かりをつけてもらいたい場合、"明かりをつけて。"と言ったり、"ライトオン、お願い。"と言うような口調で言うことができます。

しかし、Arduinoボードに何かを実行させたい場合は、Arduinoのプログラミング規則に従ってコマンドを入力する必要があります。

この章では、Arduino言語の基本的なルールを含んでおり、自然言語をコードに変換する方法を理解する手助けとなります。

もちろん、これは慣れるまでに時間がかかるプロセスであり、初心者にとっては最もエラーが発生しやすい部分でもあります。よって、よく間違えるのであれば気にしないで、何度か試してみてください。


セミコロン ;

手紙を書くときに、各文の最後にピリオドを書くように、Arduino言語でも ; を使ってボードにコマンドの終了を告げる必要があります。

お馴染みの「オンボードLEDの点滅」の例を取り上げましょう。正常なスケッチは以下のようになります。

例：

void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}





次に、以下の2つのスケッチを見て、それらが実行する前にArduinoに正しく認識されるかどうかを推測してみましょう。

スケッチA:

void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
    digitalWrite(13,HIGH)
    delay(500)
    digitalWrite(13,LOW)
    delay(500)
}





スケッチB:

void setup() {
    // 初期設定のコードはここに記述します。一度だけ実行されます：
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    // メインのコードはここに記述します。これは繰り返し実行されます：
    digitalWrite(13,
HIGH);  delay
    (500
    );
    digitalWrite(13,

    LOW);
            delay(500)
    ;
}





結果として、 スケッチA はエラーを報告し、 スケッチB は実行します。


	スケッチA のエラーは ; が不足している点であり、見た目は普通に見えますが、Arduinoはそれを読み取ることができません。


	スケッチB は、人間にとっては不自然に見えますが、実際には、インデントや改行、ステートメントのスペースなどはArduinoのプログラムには存在しないものなので、Arduinoのコンパイラにとっては例と同じように見えます。




しかしながら、 スケッチB のようにコードを書くことはお勧めしません。通常、コードを書き、閲覧するのは人間なので、自分自身を困らせないようにしてください。



波括弧 {}

{} はArduinoプログラミング言語の主要な要素であり、常に対で登場する必要があります。
より優れたプログラミングの慣習としては、左の波括弧を入力した直後に右の波括弧も同時に入力し、その後カーソルを波括弧の間に移動してステートメントを挿入するという方法があります。



コメント //

コメントは、コンパイラが無視するスケッチの一部です。通常、プログラムがどのように動作するかを他の人に説明するために使用されます。

コードの行に隣接する2つのスラッシュを書くと、コンパイラはその行の終わりまで何も考慮しません。

新しいスケッチを作成すると、2つのコメントが含まれています。これらのコメントを削除しても、スケッチには何の影響もありません。

void setup() {
    // ここに一度だけ実行するセットアップコードを入れます。
}

void loop() {
    // ここに繰り返し実行するメインのコードを入れます。
}





コメントはプログラミングで非常に有用であり、以下にいくつかの一般的な用途を示します。


	用途A：このコードのセクションが何をするのか、自分自身や他人に説明する。




void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT); // ピン13を出力モードに設定し、オンボードLEDを制御します。
}

void loop() {
    digitalWrite(13,HIGH); // ピン13をHIGHに設定してオンボードLEDを点灯します。
    delay(500); // 500ms間現状を保ちます。
    digitalWrite(13,LOW); // オンボードLEDを消灯します。
    delay(500); // 500ms間現状を保ちます。
}






	用途B：一時的にいくつかの文を無効化（削除せずに）し、それらが必要になったときにコメントを解除する。これはコードのデバッグやプログラムエラーの特定に非常に役立ちます。




void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT);
    // digitalWrite(13,HIGH);
    // delay(1000);
    // digitalWrite(13,LOW);
    // delay(1000);
}

void loop() {
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(200);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(200);
}






注釈

ショートカット Ctrl+/ を使って、コードを素早くコメントアウトまたはコメント解除できます。





コメント /**/

この /**/ 形式のコメントも // と同様にコメントを表現しますが、複数行にわたることができます。コンパイラが /* を読み取ると、 */ に遭遇するまで後続のすべてを無視します。

例1：

/* 点滅 */

void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    /*
    以下のコードはオンボードLEDを点滅させます。
    delay()内の数値を変更することで、点滅の頻度を調整できます。
    */
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}







#define

これは便利なC++のツールです。

#define identifier token-string





コンパイラは、 identifier を読み取ると自動的に token-string に置き換えます。これは通常、定数の定義に使用されます。

例として、defineを使用してコードの可読性を向上させたスケッチを以下に示します。

#define ONBOARD_LED 13
#define DELAY_TIME 500

void setup() {
    pinMode(ONBOARD_LED,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(ONBOARD_LED,HIGH);
    delay(DELAY_TIME);
    digitalWrite(ONBOARD_LED,LOW);
    delay(DELAY_TIME);
}





コンパイラにとって、実際には以下のように見えます。

void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}





識別子 がプログラム内で置き換えられていないことがわかります。
したがって、使用する際にいくつかの注意点があります。


	トークン文字列 は手動でのみ変更でき、プログラム内で算術によって他の値に変換することはできません。


	; などの記号の使用を避けてください。例：




#define ONBOARD_LED 13;

void setup() {
    pinMode(ONBOARD_LED,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(ONBOARD_LED,HIGH);
}





コンパイラは次のように認識し、エラーとして報告されます。

void setup() {
    pinMode(13;,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(13;,HIGH);
}






注釈

#define での命名規則として、変数との混同を避けるために identifier を大文字にするのが一般的です。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
変数

変数（へんすう、英: variable）は、プログラムにおいて最も強力で重要なツールの一つです。プログラム内でデータを保存し呼び出す手段として働きます。

以下のスケッチファイルは、変数を使用しています。オンボードLEDのピン番号を変数 ledPin に、数値 500 を変数 delayTime に保存しています。

int ledPin = 13;
int delayTime = 500;

void setup() {
    pinMode(ledPin,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(ledPin,HIGH);
    delay(delayTime);
    digitalWrite(ledPin,LOW);
    delay(delayTime);
}





ちょっと待って、これは #define がやることと同じですか？答えはいいえです。


	#define の役割は単純にテキストを直接置き換えるだけで、コンパイラにはプログラムの一部としては考慮されません。


	一方で、 変数 はプログラム内で存在し、値を保存し呼び出すために使用されます。また、変数はプログラム内でその値を変更することも可能で、これはdefineにはできないことです。




以下のスケッチファイルは、変数に自己加算を行い、それにより各点滅後にオンボードLEDの点滅時間が長くなります。

int ledPin = 13;
int delayTime = 500;

void setup() {
    pinMode(ledPin,OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(ledPin,HIGH);
    delay(delayTime);
    digitalWrite(ledPin,LOW);
    delay(delayTime);
    delayTime = delayTime + 200; //実行ごとに値が200増加します
}






変数の宣言

変数の宣言とは、変数を作成することです。

変数を宣言するには、データ型と変数名の2つが必要です。データ型と変数名はスペースで区切られ、変数の宣言は ; で終了させます。

以下の変数を例に取ります。

int delayTime;





データ型

ここで int は整数型と呼ばれるデータ型であり、-32768から32766までの整数を格納することができます。また、小数点数は格納できません。

変数は整数以外のさまざまな種類のデータも格納できます。Arduino言語（C++を基礎としています）は、以下のようなものに対する組み込みサポートを提供しています（ここには最も頻繁に使用される便利なもののみをリストしています）：


	float：浮動小数点数、例えば3.1415926を格納します。


	byte：0から255までの数値を格納します。


	boolean： True または False の2つの可能な値のみを格納し、メモリ内で1バイトを占めます。


	char：-127から127までの数値を格納します。コンパイラはこれをASCIIテーブルに一致させようとします。


	string：文字列、例えば Halloween を格納します。




変数名

変数名は任意の名前を設定できますが、いくつかの基本的なルールがあります。


	用途を明確に示す名前を付けます。この例では、変数名に delayTime と名付けたので、その用途が瞬時に理解できます。 barryAllen という名前でもプログラムは動きますが、コードを読む人を混乱させます。


	一般的な命名規則を使用する。私が行ったようにCamelCaseを使用することで、 delayTime におけるTの大文字化により、変数が二つの単語から成ることが明確になります。また、UnderScoreCaseを使用して delay_time とも書くことができます。これはプログラムの実行に影響を与えませんが、好みの命名規則を使用すると、コードの可読性が高まります。


	キーワードは使用しない。"int"を入力するとArduino IDEがそれを特別な用途のある単語であると色付けしてくれるのと同様、変数名としては使用できません。もし色が付いていたら、変数名を変更してください。


	特殊な記号は許可されていません。例えば、スペース、#、$、/、+、%などです。英字（大文字・小文字を区別）、アンダースコア、数字（ただし、変数名の最初の文字としては使用できません）の組み合わせは十分です。




変数に値を代入する

変数宣言が完了したら、次にデータを保存します。代入演算子（すなわち =）を使用して、変数に値を格納します。

変数宣言と同時に値を代入することもできます。

int delayTime = 500;





また、任意のタイミングで新しい値を代入することも可能です。

int delayTime; // 値なし
delayTime = 500; // 値は500
delayTime = delayTime + 200; // 値は700









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduinoビデオ講座

SunFounderのUltimate Sensor Kitを使用し、Arduinoの世界を体験する充実したArduinoビデオ講座にご招待します。このシリーズは、ArduinoエコシステムとUNO R4 Minimaボードの機能への紹介から始まり、実践的なアプリケーションとプログラミング技術に深く潜ります。LEDの制御基本、シリアル通信の理解、RGB LED、ボタン、ポテンショメーターなどの様々なコンポーネントの操作を学ぶことができます。この講座に一歩ずつ従えば、ただコードをコピー＆ペーストするだけでなく、独自のコードを書き、好きなようにArduinoプロジェクトを実装することができるようになります。

Arduinoビデオコース は継続的に更新されていますので、お見逃しなく！

目次



	ビデオ1 - Arduino Uno R4 Minima

	ビデオ2 - Arduino IDEの紹介

	ビデオ3: 基本回路とブレッドボードの使用

	ビデオ4: 変数、データ型、および定数

	ビデオ5: デジタル入力と条件付きロジック

	ビデオ6: アナログからデジタルへの変換








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ビデオ1 - Arduino Uno R4 Minima

Arduino Uno R4 Minimaの特徴、セットアップ、基本的なLED点滅プログラムについて、ステップバイステップで紹介します。


	紹介: Arduino Uno R4 Minimaトレーニングコースとそのカリキュラムの概要。


	Arduino比較: Uno R3と比較したUno R4 Minimaの改善点と特徴の詳細。


	主要機能: Uno R4 Minimaの高度な機能と能力を探求。


	ピン機能: 各ピンアウトとその機能に関する包括的なガイド。


	IDEセットアップ: Uno R4 Minima用のArduino IDEのインストールと設定に関する指示。


	最初のプログラム: 初心者向けプロジェクトとして、基本的なLED点滅プログラムを示します。




ビデオ


  
    
    

    ビデオ2 - Arduino IDEの紹介
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ビデオ2 - Arduino IDEの紹介

Arduinoプログラミングの基礎と、初心者に最適なArduino IDEバージョン2の新機能を探究します。


	Arduino入門: Arduino Uno R4を使用する初心者向けの指導ギャップを埋めることを目指します。


	Arduino IDEの探求: Arduino IDEバージョン2の機能とツールを深く理解し、新しいユーザーにもわかりやすくします。


	プログラミングの基本: setup 関数や loop 関数を含むArduinoコードの構造を理解します。


	オンボードLEDの制御: Arduinoの内蔵LEDを制御する実践的な例を通して、基本的なコーディング技術を示します。


	構文と関数: プログラミングにおける構文の重要性を強調し、 pinMode や digitalWrite などの基本的な関数を紹介します。




ビデオ


  
    
    

    ビデオ3: 基本回路とブレッドボードの使用
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ビデオ3: 基本回路とブレッドボードの使用

Arduino Uno R4 Minimaを使った実用的な応用に焦点を当てた、基本回路の構築とブレッドボードの使用に関する詳細なチュートリアル。


	回路の基本: 電気回路の必要なコンポーネントの紹介。


	オームの法則: 電流、電圧、抵抗の関係を説明。


	ブレッドボード技術: 回路の組み立てにブレッドボードを使用する方法のガイド。


	直列回路: 電圧分割と直列接続の原則を理解。


	並列回路: 並列回路の特性と利点を探求。


	LED回路: レジスタの値の選択とArduinoを使ったLED回路の構築に関する実用的なヒント。




ビデオ


  
    
    

    ビデオ4: 変数、データ型、および定数
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ビデオ4: 変数、データ型、および定数

このチュートリアルでは、Arduinoプログラミングにおける変数、データ型、定数、プリプロセッサ指示の使用の要点を、交通信号機シミュレーションを通して説明します。


	Arduinoの変数: Arduinoでの動的プログラミングに変数を使用する方法を実演。


	データ型: int、 float、 double、 char、 bool などの様々なデータ型と、それらのメモリ使用量を説明。


	効率的なメモリ使用: マイクロコントローラーにおける効率的なメモリ管理のために適切なデータ型を選択することの重要性を強調。


	const と  #define: コード内で固定値を作成するための定数とプリプロセッサ指示の使用について議論。


	交通信号機シミュレーション: これらの概念を適用するために交通信号機シミュレーションを構築し、プログラムする方法を案内。




ビデオ


  
    
    

    ビデオ5: デジタル入力と条件付きロジック
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ビデオ5: デジタル入力と条件付きロジック

Arduino Uno R4 Minimaプロジェクトでデジタル入力を統合し、プルアップ/ダウン抵抗器を使用してフローティングピンを管理し、条件付き文を適用する方法を学びます。これは交通信号機シミュレーションを例に示します。


	デジタル入力: プッシュボタンスイッチをデジタル入力として接続する方法を学ぶ。


	プルアップ/ダウン抵抗器: デジタル入力におけるフローティングピンを安定化させるための抵抗器の使用法を理解する。


	シリアルモニターツール: Arduinoボードからのテキスト出力にArduino IDEのシリアルモニターを使用する。


	If-Else文: Arduinoスケッチ内での意思決定にif-elseロジックを実装する。


	交通信号機シミュレーション: LEDとプッシュボタンを使用した交通信号機回路による概念の実演。


	digitalRead() 関数: この関数を使用してデジタル入力を読み取り、それに応じて出力を制御する。




ビデオ


  
    
    

    ビデオ6: アナログからデジタルへの変換
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ビデオ6: アナログからデジタルへの変換

このチュートリアルでは、Arduino Uno R4 Minimaを用いたポテンショメーターの使用を通して、アナログからデジタルへの変換、バイナリ数、ビット、バイトについて詳しく解説します。


	アナログからデジタルへの変換: ポテンショメーターを使用して変換原理を実演。


	デジタル表現: アナログ信号がどのようにデジタル化されるかを示す。


	変換用プログラミング: 10進数から2進数への変換を行うArduinoスケッチの記述。


	ビットとバイト: バイナリ数の基本とデジタルコンピューティングでの重要性を探究。


	analogRead() 関数: この関数を使用してアナログ信号を読み取り、変換する。


	ADC解像度: 解像度がアナログ入力測定の精度にどのように影響するかを理解。




ビデオ


  
    
    

    コードのダウンロード
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
コードのダウンロード

以下のリンクから関連するコードをダウンロードしてください。


	SunFounder Ultimate Sensor Kitのコード [https://codeload.github.com/sunfounder/ultimate-sensor-kit/zip/refs/heads/main]


	または、 SunFounder Ultimate Sensor Kit - GitHub [https://github.com/sunfounder/ultimate-sensor-kit] でコードを確認できます。







            

          

      

      

    

  

  
    
    

    コンポーネントの基本
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
コンポーネントの基本

パッケージを開いた後、製品説明に記載されている数量のコンポーネントが揃っているか、また、すべてのコンポーネントが良好な状態であるか確認してください。


	SunFounder Ultimate Sensor Kit コンポーネントリスト




以下は、各コンポーネントの紹介です。作動原理と対応するプロジェクトも含まれています。 各コンポーネントには簡単なコード例があり、すぐに始められるようにしています。

コントロールボード



	Arduino UNO R4 Minima ボード





センサー



	超音波センサーモジュール（HC-SR04）

	ガス/煙センサーモジュール（MQ2）

	炎センサーモジュール

	振動センサーモジュール（SW-420）

	加速度センサー & ジャイロスコープモジュール（MPU6050）

	ボタンモジュール

	フォトレジスタモジュール

	ポテンショメータモジュール

	IR 赤外線障害物回避センサーモジュール

	容量性土壌湿度モジュール

	雨滴検出モジュール

	温度と湿度センサーモジュール（DHT11）

	PIRモーションモジュール（HC-SR501）

	温度、湿度、気圧センサー（BMP280）

	脈拍酸素計および心拍数センサー（MAX30102）

	リアルタイムクロックモジュール（DS1302）

	タッチセンサモジュール

	赤外線速度センサモジュール（LM393）

	ジョイスティックモジュール

	飛行時間（ToF）マイクロLiDAR距離センサ（VL53L0X）





ディスプレイ



	I2C LCD 1602

	OLEDディスプレイモジュール

	信号機モジュール

	RGB モジュール





アクチュエータ



	5V リレーモジュール

	パッシブブザーモジュール

	サーボモータ（SG90）

	遠心ポンプ

	TTモーター





無線 & IoT



	ESP8266モジュール

	JDY-31 Bluetooth モジュール








            

          

      

      

    

  

  
    
    

    Arduino UNO R4 Minima ボード
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Arduino UNO R4 Minima ボード

[image: ../_images/36_uno_r4.webp]
Arduino UNO R4 Minima は、Renesas社のRA4M1（Renesas RA4M1 Group Datasheet ）マイクロコントローラーを基盤とした開発ボードで、クラシックなUNO形状を持っています。以前のバージョンよりも高速で、メモリも豊富です。DAC、RTC、HIDといった組み込み機能が多数あります。UNO R4 Minimaは、 5V専用ボード です。14個のデジタルI/O、最大14ビット解像度の6つのアナログ入力、48MHzのクロック速度、32kBのSRAM、256kBのフラッシュメモリ、8kBのEEPROMが搭載されています。

技術仕様




  
    	ボード
    	名前
    	Arduino® UNO R4 Minima
  



  
    	マイクロコントローラ
    	Renesas RA4M1 (Arm® Cortex®-M4)
  

  
    	USB
    	USB-C®
    	プログラミングポート
  

  
    	Pins
    	Digital I/O Pins
    	14
  

  
    	Pins
    	Analog input pins
    	6
  

  
    	DAC
    	1
  

  
    	PWM pins
    	6
  

  
    	通信
    	UART
    	Yes, 1x
  

  
    	I2C
    	Yes, 1x
  

  
    	SPI
    	Yes, 1x
  

  
    	CAN
    	Yes 1 CAN Bus
  

  
    	電源
    	動作電圧
    	5 V
  

  
    	入力電圧（VIN）
    	6-24 V
  

  
    	I/OピンあたりのDC電流
    	8 mA
  

  
    	クロック速度
    	メインコア
    	48 MHz
  

  
    	メモリ
    	RA4M1
    	256 kB Flash, 32 kB RAM
  

  
    	寸法
    	幅
    	68.85 mm
  

  
    	長さ
    	53.34 mm
  






その他


	Arduino IDE [https://www.arduino.cc/en/software]


	Arduino IDE 2.0のダウンロードとインストール


	Arduinoプログラミング言語リファレンス [https://www.arduino.cc/reference/en/]


	Arduino UNO R4 Minima 


	Arduino UNO R4 Minima Datasheet 


	Renesas RA4M1 Group Datasheet 







            

          

      

      

    

  

  
    
    

    超音波センサーモジュール（HC-SR04）
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
超音波センサーモジュール（HC-SR04）

[image: ../_images/01_ultrasonic.png]

概要

超音波センサーモジュール（HC-SR04）は、超音波波を用いて2cmから400cmまでの距離を測定するセンサーです。ロボティクスやオートメーションプロジェクトでよく使用されます。このモジュールは、超音波送信機と受信機から構成され、超音波波を送受信します。



原理

このモジュールは、超音波送信機、受信機、制御回路を含みます。基本的な原理は以下の通りです：


	IOフリップフロップを使用して、少なくとも10usの高レベル信号を処理します。


	モジュールは自動的に8つの40kHzを送信し、パルス信号が戻るかどうかを検出します。


	信号が戻ると、高レベルを通過し、高出力IO持続時間は超音波波の送信からその戻りまでの時間です。この場合、テスト距離 =（高時間 x 音速（340 m / s）/ 2）。




以下にタイミング図を示します。

[image: ../_images/01_ultrasonic_principle.png]
測定を開始するには、トリガー入力に短い10usパルスを供給するだけで、その後モジュールは40kHzで8周期の超音波を送出し、そのエコーを上げます。トリガー信号の送信とエコー信号の受信の時間間隔を通じて、範囲を計算できます。


注釈

トリガー信号とエコー信号の信号衝突を防ぐために、60ms以上の測定周期を使用することが推奨されます。




	計算式：
	
	us / 58 = センチメートル


	us / 148 = インチ


	距離 = 高レベル時間 x 音速（340m/s）/ 2;










使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3ボード * 1


	超音波センサーモジュール * 1


	ジャンパーワイヤー




回路の組み立て

[image: ../_images/01-ultrasonic_circuit.png]



コード


  
    
    

    ガス/煙センサーモジュール（MQ2）
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ガス/煙センサーモジュール（MQ2）

[image: ../_images/02_mq2_gas_module.png]

概要

MQ-2センサーは、アルコール、一酸化炭素、水素、イソブテン、液化石油ガス、メタン、プロパン、煙など、多種多様なガスを検出できる高機能なガスセンサーです。低コストで使いやすいため、初心者にも人気があります。



原理

MQ-2センサーは、異なるガスの存在下で抵抗値が変化するという原理で動作します。対象となるガスが加熱されたMOS（Metal Oxide Semiconductor）材料と接触すると、酸化または還元反応が起こり、MOS材料の抵抗値が変化します。特筆すべきは、MQ2ガスセンサーは多種のガスを検出できるものの、それらを識別する能力はありません。これは多くのガスセンサーに共通の特性です。

センサーには、センサーのデジタル出力（D0）の閾値を調整できる内蔵ポテンショメーターがあります。空気中のガス濃度が一定の閾値を超えると、センサーの抵抗値が変化します。この抵抗値の変化は、Arduinoボードで読み取れる電気信号に変換されます。



使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3ボード * 1


	ガスセンサーモジュール（MQ2） * 1


	ジャンパーワイヤー




回路組立て

[image: ../_images/02_mq2_sensor_circuit.png]



コード


  
    
    

    炎センサーモジュール
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
炎センサーモジュール

[image: ../_images/03_flame_module.jpg]

概要

炎センサーは、火災や炎の存在を検出するためのセンサーです。主に火や炎が放つ赤外線を感知することで火災を検出します。家庭や産業用の火災検出システムで広く使用されています。



原理

炎センサーは赤外線（IR）検出の原理に基づいて動作します。センサーには、炎が放出する赤外線を検出するIRレシーバーが搭載されています。火が燃えるときにはわずかな赤外線が放出され、この光はセンサーモジュール上のフォトダイオード（IRレシーバー）によって受信されます。その後、オペアンプを使用してIRレシーバーの電圧に変化があるかどうかを確認し、火災が検出された場合には出力ピン（DO）が0V（LOW）を出力し、火災がない場合には出力ピンが5V（HIGH）を出力します。



使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3ボード * 1


	炎センサーモジュール * 1


	ジャンパーワイヤー




回路組み立て

[image: ../_images/03_flame_module_circuit.png]



コード


  
    
    

    振動センサーモジュール（SW-420）
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
振動センサーモジュール（SW-420）

[image: ../_images/04_sw420_vibration_module.png]

概要

SW-420振動センサーは、表面の振動や衝撃を検出できるモジュールです。ドアのノック検出、機械の故障、自動車の衝突、警報システムなど、多様な用途で利用可能です。動作電圧は3.3Vから5Vです。モジュールには、電源状態用とセンサー出力用の2つのLEDと、振動の閾値を調整できるポテンショメーターが搭載されています。



原理

SW-420振動センサーモジュールは、SW-420振動スイッチとLM393電圧比較器で構成されています。SW-420振動スイッチは、筒の中にバネと棒が備えられている装置です。このスイッチが振動にさらされると、バネが棒に接触し、回路が閉じます。モジュール内の振動センサーは、これらの振動を検出し、電気信号に変換します。その後、LM393比較器チップは、ポテンショメーターで設定された基準電圧とこれらの信号を比較します。信号の振幅がこの基準電圧を超えた場合、比較器の出力は高（1）になり、それ以外の場合は低（0）になります。



使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3ボード * 1


	振動センサーモジュール（SW-420） * 1


	ジャンパーワイヤー




回路組み立て

[image: ../_images/04_vibration_module_circuit.png]



コード


  
    
    

    加速度センサー & ジャイロスコープモジュール（MPU6050）
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
加速度センサー & ジャイロスコープモジュール（MPU6050）

[image: ../_images/05_mpu6050_1.png]

概要

MPU-6050は、3軸のジャイロスコープと3軸の加速度センサーを組み合わせた6軸の動き検出デバイスです。動き、加速、回転の変化を検出することができます。ロボティクス、ゲームコントローラー、その他動き検出が必要な電子デバイスで一般的に使用されています。高い精度と低コストからDIYコミュニティで非常に人気があります。



原理

MPU-6050センサーモジュールは、3軸加速度センサーと3軸ジャイロスコープから構成されています。

この3つの座標系は次のように定義されています：

MPU6050をテーブルに平置きにし、ラベル面が上向きで、この面の左上隅にドットがある状態を確認します。その後、上方向がチップのz軸となります。左から右への方向がX軸と見なされます。それに対応して、後ろから前への方向がY軸と定義されています。

[image: ../_images/05_mpu_2.png]

3軸加速度センサー

加速度センサーは、圧電効果の原理に基づいて動作します。この効果は、機械的なストレスが加わると電荷を発生させる特定の材料の能力です。

例として、上の図のような立方体の箱があり、その中に小さいボールが入っていると想像してください。この箱の壁は圧電結晶で作られています。箱を傾けると、重力によってボールは傾斜方向に移動します。このとき、ボールが衝突した壁が微小な圧電電流を発生させます。立方体には、対の壁が3組あります。各対は3D空間でX、Y、Z軸に対応します。圧電壁から発生した電流に基づいて、傾斜の方向とその大きさを決定できます。

[image: ../_images/05_mpu_3.png]
MPU6050を使用して、各座標軸上での加速度を検出することができます（静止状態では、Z軸の加速度は1G、X軸とY軸は0）。傾斜したり、無重力/過重状態になった場合、対応する読み取り値が変わります。

計測範囲はプログラムで選択でき、+/-2g、+/-4g、+/-8g、+/-16g（デフォルトは2g）があります。値の範囲は-32768から32767です。

加速度計の読み取りは、読み取り範囲から計測範囲にマッピングすることで加速度値に変換されます。

加速度 =（加速度計軸の生データ / 65536 * フルスケール加速度範囲）g

例えば、X軸の加速度計の生データが16384で、範囲が+/-2gの場合：

X軸に沿った加速度 =（16384 / 65536 * 4）g = 1g



3軸ジャイロスコープ

ジャイロスコープは、コリオリ加速度の原理に基づいて動作します。フォークのような構造があり、それが絶えず前後に動いています。この構造は、圧電結晶で固定されています。この配置を傾けると、結晶は傾斜方向に力を受けます。これは、動いているフォークの慣性の結果です。したがって、結晶は圧電効果によって電流を発生させ、この電流が増幅されます。

[image: ../_images/05_mpu_4.png]
ジャイロスコープにも4種類の計測範囲があります：+/- 250、+/- 500、+/- 1000、+/- 2000。計算方法と加速度は基本的に一致しています。

角速度に読み取りを変換する式は以下の通りです：

角速度 =（ジャイロスコープ軸の生データ / 65536 * フルスケールジャイロスコープ範囲）°/秒

例えば、加速度計のX軸の生データが16384で、範囲が+/- 250°/秒の場合：

X軸に沿った角速度 =（16384 / 65536 * 500）°/秒 = 125°/秒




使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4 または R3 ボード * 1


	加速度センサー & ジャイロスコープモジュール（MPU6050） * 1


	ジャンパーワイヤ




回路の組み立て

[image: ../_images/05_mpu6050_circuit.png]



コード


注釈

ライブラリをインストールするには、Arduinoのライブラリマネージャを使用し、 "Adafruit MPU6050" で検索してインストールしてください。




  
    
    

    ボタンモジュール
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
ボタンモジュール

[image: ../_images/06_button.png]

概要

ボタンモジュールは、ボタンの状態を検出する電子デバイスです。通常はスイッチとして使用され、回路を接続または遮断します。ボタンは、ドアベル、デスクランプ、リモートコントロール、エレベーター、火災報知器など、多様なシナリオで活用されています。



原理

ボタンモジュールはスイッチの原理で動作します。スイッチとは、回路を開閉するための電子部品です。

以下はボタンの内部構造です。右下の記号は、回路図でボタンを表す際に一般的に使用されます。

[image: ../_images/06_button_2.png]
ボタンが押されると、1番ピンと2番ピン、3番ピンと4番ピンが接続され、回路が閉じます。

[image: ../_images/06_button_3.png]


使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3ボード * 1


	ボタンモジュール * 1


	ジャンパーワイヤー




回路の組み立て

[image: ../_images/06_button_circuit.png]



コード


  
    
    

    フォトレジスタモジュール
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
フォトレジスタモジュール

[image: ../_images/07_photoresistor_module.png]

概要

フォトレジスタモジュールは、周囲の光の強度を検出するデバイスです。明るさの調整、昼夜の検出、照明スイッチの作動など、多様な用途に使用することができます。

フォトレジスタモジュールの重要な部品はフォトレジスタです。フォトレジスタは光によって抵抗値が変動する可変抵抗器です。つまり、光が当たると抵抗値が下がる、すなわち光導電性を有しています。

暗闇では数メガオーム（MΩ）に達することもあり、明るい状態では数百オームまで抵抗値が下がることがあります。フォトレジスタは、光感応検出回路や光起動・暗起動スイッチング回路において、抵抗半導体として応用されます。

以下は、フォトレジスタの電子記号です。

[image: ../_images/07_photoresistor_symbol_2.png]


原理

フォトレジスタモジュールは、異なる光の強度に対して抵抗値を変更する原理に基づいて動作します。このセンサーには、センサーのデジタル出力（D0）の閾値を調整するための内蔵ポテンショメータがあります。光の強度が一定の閾値を超えると、センサーの抵抗値が変わります。この抵抗値の変化が電気信号に変換され、Arduinoボードで読み取ることができます。



使い方

使用する電子部品


	Arduino Uno R4またはR3