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Овај приручник ће вам помоћи да схватите како се користи Arduino уређај, како се дизајнирају шеме 

којима Arduino уређај контролише сензоре, сијалице и остале уређаје или комуницира са 

рачунаром. 

Arduino уређај може да се програмира тако што се напише програм на Scratch или C++ језику који 

садржи наредбе којима комуницира са уређајима око себе. У овом приручнику ћете научити које су 

основне наредбе које се могу користити како би се програмирао Arduino уређај. Поред тога ћете 

наћи неке практичне примере проблема са шемама и програмским кодом који решава тај проблем. 

Алати који се могу користити како би се решили ови проблеми су: 

1. https://www.tinkercad.com/ је веб апликација која омогућава да се у прегледачу дизајнира 

шема са Arduino уређајем, напише Scratch/C++ код и покрене симулација. 

2. mBlock је апликација која омогућава да се напишу једноставни програми за уређај 

https://www.mblock.cc/en-us/blog/mblock/try-scratch-arduino-using-mblock/. 

3. Arduino IDE је апликација која омогућава да се напише код у Arduino C++ језику 

https://docs.arduino.cc/learn/starting-guide/the-arduino-software-ide  

У овом приручнику неће бити детаљно објашњено како се ради са овима алатима пошто они имају 

посебне приручнике за употребу. У овом приручнику ће бити објашњено како се Arduino уређај 

повезује са другим компонентама и програмира, а алат и језик су слободан избор читаоца. 
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Arduino 
Arduino је мали електронски уређај који може да се програмира тако да контролише уређаје који су 

повезани са њим (сензоре, моторе, сијалице, звучнике, и слично). Овакав Arduino уређај можемо да 

повежемо са другим уређајима који се контролишу електричним сигналима и можемо да напишемо 

програм којим ће се помоћу Arduino уређаја контролисати остали. 

Једна врста Arduino уређаја (Arduino Uno) је приказана на слици: 

 

Плоча Arduino уређаја има прикључке (тзв. пинове) са горње и доње стране који јој омогућавају 

интеракцију са осталим уређајима на које је повезан. Најбитнији пинови приказани на слици су: 

- Дигитални пинови (DIGITAL IN/OUT) на горњој страни Arduino уређаја којима се постављају 

вредности јединица и нула (енгл. digital write) којима се укључују и искључују околни уређаји 

или им се шаљу сигнали. 

o Неки дигитални пинови су обележени знаком ~. На овим пиновима се поред 

бинарних вредности (HIGH, LOW) могу поставити и аналогне вредности између 

минимума и максимума (енгл. analog write). 

o Поред постављања, ови пинови се могу користити и као улазни дигитални пинови за 

детекцију да ли је на њих прикључен висок или низак напон (енгл. digital read). 

- Серијски улаз/излаз (Serial in/out) је са леве стране слике и њиме се могу читати вредности 

из повезаног рачунара или слати вредности ка рачунару. 

o Овај серијски улаз је битан и зато што се преко њега учитава код који треба да се 

изврши који је написан на неком рачунару. 

- Напајање (POWER) на дну лево где се могу користити излази за напајање од 5V или 3.3V, или 

уземљење (GND). 

- Аналогни улази (ANALOG IN) на дну десно обично служе за очитавање вредности са сензора 

или мерење напона. 

Потребно је повезати остале уређаје (сензора, отпорнике, звучнике) на одговарајуће пинове уређаја 

и учитати код којим се поставља логика којом се контролишу остали уређаји. 

  



Плоча за дизајн 
У сложенијим шемама је тешко повезати све уређаје на пинове Arduino уређаја. На пример, често је 

потребно повезати више екстерних уређаја на уземљење или напајање. Поред тога и екстерне 

компоненте се често морају међусобно повезивати (нпр. сијалица се повезује на отпорник па на 

напајање).  Чак и да нема више уређаја којима треба исти пин, тешко се прати распоред жица које 

се директно повезују на уређај. 

Због тога се Arduino уређај често користи са плочом за дизајн приказаном на слици лево. 

 

Плоча за дизајн је плоча са конекцијама у које се могу поставити каблови за везу. Неке тачке су 

међусобно повезане, као на пример: 

- Доње хоризонталне тачке поред којих су знакови + и – су међусобно повезане (обележене 

црвеним и зеленим линијама) и представљају по једну жицу на коју се можемо прикључити 

преко било које тачке. 

- Горње хоризонталне тачке поред којих су знакови + и – су међусобно повезане (обележене 

розе и наранџастим линијама) и представљају по једну жицу на коју се можемо прикључити 

преко било које тачке. 

- Групе од по пет тачака у средини плоче су међусобно повезане по вертикалама. Неке од 

повезаних тачака су повезане бојама на слици, на пример:  

o Петорке (a2, b2, c2, d2, e2), (a9, b9, c9, d9, e9) и (a20, b20, c20, d20, e20) су међусобно 

повезане. 

o Петорке (f4, g4, h4, i4, j4), (f7, g7, h7, i7, j7), (f16, g16, h16, i16, j16) и (f23, g23, h23, i23, 

j23) су међусобно повезане. 

Када се жица повеже са једном тачком у групи, повезана је и са свим осталима. 

Обично се групе обележене са + повезују на 5V или 3.3V, а групе обележене са – са GND излазом 

како би напајање и уземљење били лаке приступачни и горњим и доњим групама. 

Потом се елементи кола (отпорници, сијалице, сензори, каблови) и пинови Arduino уређаја повезују 

са неким конекторима како би се направила жељена шема. 

  



Програмирање Arduino уређаја 
Arduino уређај се програмира тако што се задају наредбе у функцијама које се извршавају када се 

стартује програм (on start/setup) или у функцији која се стално извршава (forever/loop). У оквиру 

ових функција се могу поставити наредбе које се извршавају на Arduino уређају. 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

void setup() 
{ 
/* Kod koji se jednom izvrši kada se pokrene aplikacija */ 
} 

 

void loop() 
{ 
/* Kod koji se stalno izvršava */ 
} 

 

// Naredba za uključivanje ugrađene LED diode 
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH); 

 

// Naredba za čekanje (200 milisekundi u ovom slučaju) 
delay(200); 

 

У зависности од тога да ли наредбе треба извршити једном на почетку или стално док ради Arduino 

уређај, наредбе се могу убацити у једну од ове две функције. Програм којим се вечно пали и гаси 

уграђена LED диода на Arduino уређају уз паузе од по једне секунде је приказан у следећем примеру: 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

void setup() 
{ 
  pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT); 
} 
 
void loop() 
{ 
  digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH); 
  delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s) 
  digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH); 
  delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s) 
} 

 

Програм се пише на рачунару и поставља на Arduino уређај путем серијског порта. 

  



Алати за програмирање Arduino микро-контролера 
Овде ћемо видети неке алате за дизајн и развој решења са Arduino микро-контролером. 

Tinker 
Најлакши начин за испробавање дизајна је нека онлине веб апликација којом се без хардвера 

повезују, програмирају и симулирају шеме. Tinker.com је једна од таквих веб апликација. 

 

Tinker омогућава да се одабере Arduino микро-контролер и остале компоненте (сензори, 

отпорници, сијалице) који ће се користити у шеми. Потом се може направити Scratch алгоритам 

превлачењем блокова којима се постављају или читају вредности пинова или понављају/условно 

извршавају наредбе. Потом се може покренути симулација и посматрати како се мењају 

компоненте или серијски излаз.  

Arduino IDE 
Arduino IDE је развојно окружење намењено за писање C програмског кода који ће се поставити на 

Arduino микро-контролер. У овом окружењу се могу направити програми (скечеви) у којима је код 

којим ће Arduino микро-контролер бити испрограмиран. 

 



Потребно је написати код у setup() функцији који ће се извршити једном када се Arduino микро-

контролер покрене, и код у loop() функцији који се стално понавља док Arduino микро-контролер 

ради. 

Када се напише код, може се физички повезати прави Arduino микро-контролер са рачунаром на 

коме је Arduino IDE који ће се повезати са микро-контролером како би се на њега поставио код. 

Када се постави код, рачунар се може одвојити од микро-контролера који ће наставити да ради 

под условом да има напајање. 

Arduino IDE има посебне прозоре на којима се може пратити шта Arduino шаље рачунару путем 

серијског порта. 

mBlock 
mBlock је апликација која омогућава да се напишу визуелни програми у Scratch језику. Arduino 

микро-контролер може да буде један од уређаја на које се може поставити овако дефинисани код. 

У mBlock апликацији је потребно додати Arduino уређај у секцији Devices и креирати Scratch 

алгоритам којим се Arduino програмира. Када се дода Arduino уређај, у скупу Scratch команди ће се 

појавити блокови којима се имплементирају Scratch програми на Arduino уређају.  

 

Поред алгоритма, може се видети и C програмски код који ће се поставити на Arduino микро-

контролер (овај код се може и копирати у Arduino IDE). Као и у случају Arduino IDE алата , када се 

код постави на Arduino микро-контролер, апликација се може искључити. 

 

У наставку ће бити објашњене наредбе које се могу користити за програмирање Arduino микро-

контролера које се могу примењивати у било ком од ових алата. 

 

  



Наредбе за постављање вредности 
Arduino уређај може програмски да поставља вредности на својим излазним пиновима. На овај 

начин, Arduino уређај може да програмски укључује или искључује моторе, сијалице, сензоре, диоде 

који су повезани са њим или да шаље податке рачунару преко серијског порта.  

Arduino Scratch Arduino C++ Објашњење 

 

digitalWrite(0, HIGH); Поставља вредност 0 или 1 на 
одабрани дигитални пин. 

 

analogWrite(6, 3.14); Поставља вредност на одабрани 
аналогни пин. 

 

Serial.println("Zdravo"); Шаље рачунару поруку здраво 
серијским портом. 

 

digitalWrite(LED_BUILTIN, 
HIGH); 

Укључује уграђену диоду. 

 

У следећем примеру је приказан програм којим се наизменично постављају и бришу вредности на 

пиновима: 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

void setup() 
{ 
  pinMode(2, OUTPUT); 
  pinMode(3, OUTPUT); 
} 
 
void loop() 
{ 
  digitalWrite(2, HIGH); 
  analogWrite(3, 3.14); 
  delay(1000); // Чекај 1000 милисекунди 
  digitalWrite(2, LOW); 
  analogWrite(3, 0); 
  delay(1000); // Чекај 1000 милисекунди 
} 

 

 

  



Операције читања вредности 
Arduino уређај може да детектује сигнале на својим улазним пиновима и да их учита у програм.  

Arduino Scratch Arduino C++ Опис 

 

digitalRead(0) Чита вредност са дигиталног пина. 

 
analogRead(3) Чита вредност са аналогног пина. 

 

Serial.read() Чита код карактера који је послат преко 
серијског порта. 

 
Serial.available() Даје информацију колико је карактера на 

располагању на серијском порту. 

 

Приметимо да операција за унос вредности имају овални облик тако да се не могу надовезати на 

друге наредбе у блоковима. Овални блокови се могу користити само као вредности унутар других 

наредби тако што се постављају на места одакле се читају вредности. Неки примери коришћења 

операција за читање вредности су: 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

Serial.writeln(digitalRead(0)); 

 

digitalWrite(6, 
analogRead(3)); 

 

У следећем примеру можемо видети једно класично решење где се стално чита вредност на 

аналогном улазном пину А3 преко кога се мери нешто и та вредност се шаље на серијски порт 

наредбом “print to serial monitor”. 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

void setup() 
{ 
  pinMode(A0, INPUT); 
  Serial.begin(9600); 
} 
 
void loop() 
{ 
  Serial.println(analogRead(A0)); 
  delay(1000); // Чека секунд 
} 

 

  



Изрази 
У неким проблемима је потребно израчунати неке вредности на основу једне или више вредности. 

У том случају можемо да користимо изразе у које се убацују вредности. Изрази могу да буду 

аритметички или логички/релациони. 

Аритметички изразима се рачунају вредности на основу једног или више бројева, очитаних 

вредности са пинова, или променљивих. Аритметички изрази су представљени као зелени овални 

облици којима се рачунају неке вредности, као на пример: 

Израз Код 

 

temperatura2 – temperatura1 

 

5*analogRead(0)+3 

 

sqrt(temperatura1) 

 

Поред аритметичких, могу се користити и логички или релациони изрази који као резултат не 

враћају број него вредност ТАЧНО или НЕТАЧНО. Ови изрази су често поређења или комбинације 

других израза. Примери неких логичких и релационих израза су: 

Израз Објашњење 

 

temperature1 < temperature2 

 

Serial.available() > 3 

 

Негација – враћа вредност ТАЧНО ако је израз у 
зеленом шестоуглу НЕТАЧАН, и обрнуто. 

 

Логичко И – враћа вредност ТАЧНО ако су оба 
израза тачна, а НЕТАЧНО ако је бар један 
нетачан. 

 

Овакви изрази који дају информације да ли је нешто тачно или нетачно се користе у условним 

наредбама (о којима ће бити речи касније). На пример, следећа наредба проверава да ли је 

вредност прочитана са улаза А5 већа од 2.1, и ако јесте, онда ће извршити наредбе које се ставе 

унутар ње. 

 



Променљиве 
Променљиве се користе како би се привремено запамтиле неке вредности које се учитавају са 

пинова или серијског порта, израчунале нове вредности на основу израза, и ти резултати запамтили 

за касније. 

Када се направи нова променљива и да јој се име (на пример vrednost) може се користити наредба 

којом се додељује вредност променљивој и операција којом се чита вредност променљиве. 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

vrednost = 3.13; 

 

vrednost = Serial.read(); 

 

Serial.write(vrednost); 

Променљиве се користе када је потребно запамтити неке вредности како би се користиле касније. 

У следећем примеру је приказано како се сваке секунде мери температура и на серијски излаз шаље 

промена температуре у односу на претходно мерење. На почетку програма поставимо да је прва 

измерена температура нула, пошто је још увек нисмо измерили. У функцији која се стално понавља 

меримо температуру помоћу пина А2, и ту вредност памтимо у променљивој temperatura2. Потом 

шаљемо разлику те измерене температуре (temperatura2) и претходне (tepmeratura1) на серијски 

порт. Када пошаљемо вредност, измерену температуру памтимо као „претходно мерење“ у 

променљивој temperatura1 која представља претходну температуру. После чекања од једне 

секунде, мери се нова температура која се опет памти у променљивој temperatura2 и опет се 

разлика тренутне и претходне шаље путем серијског порта. 

Arduino Scratch Arduino C++ 

 

void setup() { 
  pinMode(A2, INPUT); 
  Serial.begin(9600); 
  temperatura1 = 0; 
} 
void loop() { 
  temperatura2 = analogRead(A2); 
  Serial.println((temperatura2 - temperatura1)); 
  temperatura1 = temperatura2; 
  delay(1000); // Чека 1000 милисекунди 
} 

  



Контролне структуре 
Једноставним програмима се може направити велики број корисних програма, али некад је 

потребно направити и сложеније структуре.  Омогућава да се направе и сложеније програмске 

структуре којима ће се проверавати неки услов и у зависности од провере извршити неки блок 

наредби или понављати. 

Програми могу да извршавају следеће контролне структуре: 

Структура Код Објашњење 

 

if ( <uslov> ) { 
 
} 

Наредбе у телу се извршавају 
само ако је услов задат у 
шестоуглу тачан. 

 

if ( <uslov> ) { 
 
} else { 
 
} 

Наредбе у телу се извршавају 
само ако је услов задат у 
шестоуглу тачан. 
Ако услов није тачан, 
извршавају се наредбе у else 
грани. 

 

while ( <uslov> ) { 
 
} 

Наредбе у телу се извршавају 
sсве док је услов задат у 
шестоуглу тачан. 

 

У ове структуре се могу ставити било који блокови који представљају наредбе. Одлука да ли ће се 

ти блокови извршити или не, се доноси на основу шестоугаоних блокова који представљају 

вредности које могу да буду тачне или нетачне. 

На пример, следећа наредба проверава да ли је вредност прочитана са улаза А5 већа од 2.1, и ако 

јесте, онда ће извршити наредбе које се ставе унутар ње. 

 

 

  



Примери имплементација 
У овој секцији ће бити представљене неке имплементације решења која користе Arduino уређај. 

Контролисање LED диоде 
Потребно је дизајнирати шему у којој уређај укључује и искључује диоду на по једну секунду. 

Решење: Потребно је користити једну LED диоду и отпорник који се повезују на уређај. Један крај се 

повезује на масу (GND) а други преко отпорника на неки дигитални излаз (нпр. D12). Шема је 

приказана са леве стране. 

  
 

Arduino програм приказан на левој страни се извршава заувек. Програм прво поставља вредност 

пина D12 на високу вредност тако да LED диода почиње да светли. Потом чека секунду и поставља 

вредност пина D12 на ниску вредност чиме се LED диода искључује и престаје да светли. Потом чека 

још један секунд и опет понавља секвенцу укључивања и искључивања LED диоде. 

Одговарајући Arduino C++ код је приказан у следећем листингу: 

void setup() {   pinMode(12, OUTPUT);  } 

 

void loop() { 

  digitalWrite(12, HIGH); 

  delay(1000); // Чекај 1000 милисекунди 

  digitalWrite(12, LOW); 

  delay(1000); // Чекај 1000 милисекунди 

} 

  



Укључивање LED диоде променљивим отпорником 
Потребно је написати код којим се мери сигнал на променљивом отпорнику и укључује сијалица ако 

је измерена вредност већа од неке границе. 

Решење: Потребно је повезати диоду преко отпорника на неки дигитални пин којим ће се она 

укључивати ако је измерена вредност већа од границе. Вредност се мери помоћу неког аналогног 

улаза (нпр. А0). Променљиви отпорник се повезује једним крајем на напајање а другим на 

уземљење, а прикључак на коме се мења напон се повезује на улаз за мерење. Шема и код су 

приказани на слици: 

 

 

Заувек ће се читати вредност путем пина А0 и уписивати у променљиву. Ако је та вредност већа од 

неке границе (нпр. 200) на дигитални пин D9 ће се поставити висока вредност напона и сијалица ће 

се упалити. Ако је вредност са пина А0 испод те границе, на дигиталном пину ће се поставити ниска 

вредност напона и сијалица неће бити упаљена. 

Одговарајући Arduino C++ код је приказан у следећем листингу: 

void loop() 

{ 

  int sensorValue = analogRead(A0); 

  if (sensorValue > 200) { 

    digitalWrite(9, HIGH); 

  } else { 

    digitalWrite(9, LOW); 

  } 

  delay(500); // Чека 500 милисекунди 

} 



Читање дигиталног улаза (прекидач) 
Потребно је имплементирати шему у којој ће се притиском на дугме упалити уграђена LED диода на 

Arduino уређају. 

Решење: Потребно је повезати прекидач за уземљење и извор напона, а трећи крај на дигитални 

пин (нпр. D2) на коме ће се очитавати вредност која даје информацију да ли је прекидач притиснут 

или не. Шема и код су приказани на слици: 

  
 

Када прекидач није притиснут зелена жица која је везана на пин је спојена на уземљење (GND) 

преко отпорника и на пину D2 је низак напон. Тада се на пину D2 детектује нула. Када се притисне 

прекидач, излаз који је под напоном од 5V ће бити повезан на дигитални пин D2 и детектоваће се 

висока вредност напона. 

Програм стално чита вредност дигиталног пина D2 и ту вредност (високу или ниску вредност напона) 

уписује у променљиву. У зависности од вредности стања (HIGH/LOW) биће укључена или искључена 

уграђена LED диода. Arduino C++ код је приказан у листингу. 

int stanje = 0; 

void setup() { 

  pinMode(2, INPUT); 

  pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT); 

} 

void loop() { 

  stanje = digitalRead(2); 

  if (stanje == HIGH) { 

    digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH); 

  } else { 

    digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW); 

  } 

  delay(1000); // Чека 1000 милисекунди 

} 



Фото-сензор са звучним излазом 
Потребно је имплементирати шему у којој ће се пуштати тон који одговара измереној јачини 

светлости. 

Решење: Потребно је повезати звучник преко отпорника на неки дигитални пин којим ће се он 

укључивати ако је измерена вредност већа од границе. Вредност се мери помоћу неког аналогног 

улаза (нпр. А0). Фото сензор се поставља између напајања и мерног прикључка, а додатни отпорник 

између мерног прикључка и уземљења. Шема и код су приказани на слици: 

 

 

 

Arduino C++ програмски код се може наћи на http://www.arduino.cc/en/Tutorial/Tone2 и део је 

приказан у следећем листингу: 

void loop() 

{ 

  int sensorReading = analogRead(A0); 

  Serial.println(sensorReading); 

  tone(9, 440 * pow(2.0, (constrain(int(map(sensorReading, 0, 1023, 36, 84)), 35, 127) - 57) / 12.0), 1000); 

} 

 

 

  

http://www.arduino.cc/en/Tutorial/Tone2


Промена јачине светлости LED диоде 
Потребно је дизајнирати систем у коме се LED диода пали и гаси али тако да се интензитет светлости 

постепено појачава и постепено смањује. 

Решење: Потребно је повезати LED диоду преко отпорника на један дигитални улаз и на уземљење. 

Ако на дигиталном улазу постепено повећавамо вредност, светлост на LED диоди ће постепено 

појачавати или смањивати интензитет светлости. 

  
У програму приказаном са десне стране заувек извршавамо код који прво појачава светлост LED 

диоде, а онда га смањује. Прва петља одбројава од 0 до 200 са кораком 5 и тренутну вредност 

уписује у променљиву brightness. Потом се вредност те променљиве поставља на дигитални излаз 

D9 и чека се 30 милисекунди до следеће промене. Потом се исти процес понављања врши али 

смањујући вредност променљиве од 200 до 0 са кораком 5. Опет се у свакој итерацији вредност 

променљиве уписује на пин D9, чиме се постепено појачава светло. C++ код је приказан у листингу: 

int brightness = 0; 
 
void setup() {   pinMode(9, OUTPUT);  } 
 
void loop() { 
  while (brightness < 200) { 
    analogWrite(9, brightness); 
    delay(30); // Сачекај 30 милисекунди 
    brightness += 5; 
  } 
  while (brightness > 0) { 
    analogWrite(9, brightness); 
    delay(30); // Сачекај 30 милисекунди 
    brightness += -5; 
  } 
} 



Приказивање резултата мерења сензора помоћу три LED диоде  
Користићемо плочу за дизајн на којој ћемо поставити три LED диоде које су везане на дигиталне 

излазе и преко отпорника на уземљење. Када се вредност неког од ових дигиталних излаза постави 

на високу вредност (HIGH) одговарајуће LED диода ће засветлети. 

Сензор је повезан на напајање од 5V и уземљење. Излаз сензора је везан на аналогни улаз А0 преко 

кога ћемо мерити вредност.  

 

Сада је потребно направити Arduino програм који ће да 
чита вредност сензора преко указа А0 и на основу те 
вредности одлучити која LED диода ће бити укључена. 
Програм се извршава заувек и прво се постављају 
вредност пинова D10, D11 и D12 на ниске вредности 
како би се искључиле све LED  диоде. Потом се чита 
вредност мерења сензора на пину и уписује се у 
променљиву moisture.  
Ако је измерена вредност мања од 200, вредност на 
пину D12 се поставља на високу вредност чиме се 
укључује лева LED диода. 
Ако та вредност није већа од 200, вредност пина D12 ће 
остати на нули и LED диода неће бити укључена. 
Тада ће се проверавати да ли је вредност мања од 400. 
Ако јесте мања укључиће се друга LED диода 
постављањем вредности пина D11 на високу напон, а 
ако није мања (тј. већа је од 400), укључиће се трећа 
LED диода. 

 
 

  



Управљање сензором температуре помоћу серијског порта 
Потребно је имплементирати шему у којој рачунар шаље информацију да ли треба читати 

температуру или не. Ако рачунар пошаље Arduino уређају команду ‘R’ (ASCII код 82) преко серијског 

порта, Arduino треба да почне да мери температуру и шаље је рачунару преко серијског порта. Када 

рачунар пошаље било које друго слово, Arduino престаје да мери и шаље температуру. 

Решење: Сензор температуре није стално укључен тако да се његово напајање не повезује са 

напајањем Arduino уређаја. Уместо тога се повезује на неки дигитални излаз. Ако је на дигиталном 

излазу вредност 1, он ће се понашати као извор напајања и сензор ће радити. Ако се програмски на 

овај дигитални излаз постави нула, сензор неће имати напајање и неће очитавати температуру. На 

овај начин помоћу дигиталног излаза можемо да контролишемо када је сензор укључен а када је 

искључен. Шема и код су приказани на слици. 

  

 
Потребна нам је једна променљива коју ћемо назвати aktivan у којој памтимо да ли је сензор 

тренутно активан или не. 

На почетку програма се поставља променљива aktivan на нулу како сензор не би иницијално радио.  

У петљи која се стално понавља, уређај проверава да ли има неких карактера на серијском улазу. 

Ако их има, чита први karakter који представља команду и проверава да ли команда R (R има ASCII 

код 82). Ако је то команда, поставља се променљива aktivan на 1 и пин D2 на високу вредност како 

би се активирао сензор. У супротном се променљива aktivan и пин D2 постављају на 0, чиме се 

сензор деактивира. 

Ако је сензор активан, чита се температура са њега и шаље на серијски порт. Потом се чека секунда 

до следеће провере. 

 

 

 

  



Управљање звучником помоћу прекидача 
Пројектовати шему којом се помоћу 3 прекидача пуштају три тона на звучнику. 

Решење: Сваки од прекидача је потребно повезати између напона и уземљења преко отпорника, 

тако да трећи крај буде повезан на аналогни улаз који мери да ли је прекидач притиснут или не. 

 

Програм треба да прочита вредност на овим пиновима, провери да ли су вредности на њима високе, 

и ако јесу треба да пусти тон на звучнику. 

 

int pos = 0; 
 
void setup() {  
  pinMode(A0, INPUT);  pinMode(8, OUTPUT); 
  pinMode(A1, INPUT);  pinMode(A2, INPUT); 
} 
void loop() { 
  if (digitalRead(A0) == HIGH) { 
    tone(8, 440, 100); // Тон A4 (440 Hz) 
  } 
  if (digitalRead(A1) == HIGH) { 
    tone(8, 494, 100); // Тон B4 (494 Hz) 
  } 
  if (digitalRead(A2) == HIGH) { 
    tone(8, 523, 100); // Тон C5 (523 Hz) 
  } 
  delay(500); // Сачекај пола секунде 
} 

Претпоставка је да имамо функцију tone() којом пуштамо тон на звучнику (види пример на страни 

https://docs.arduino.cc/built-in-examples/digital/tonePitchFollower).  

Уместо аналогних пинова су могли да се користе и дигитални пинови пошто се ионако чита 

дигитална вредност (HIGH/LOW). 

 

https://docs.arduino.cc/built-in-examples/digital/tonePitchFollower


Обрада података које шаље Arduino микро-контролер 
Arduino се може користити у великом броју различитих сценарија где програмски код који је 

постављен на Arduino микро-контролер извршава сложене операције и управља различитим 

сензорима, серво моторима и осталим уређајима који су повезани са Arduino плочом. Поред 

апликационе логике која се извршава на Arduino уређају, постоји и велики број сценарија у којима 

Arduino шаље сигнале другој апликацији која ће их обрадити и донети одлуку шта да ради са 

њима.  

У претходним примерима смо видели да Arduino уређај може да шаље податке преко серијског 

порта или да прима команде преко њега. У оваквим сценаријима је потребна нека апликација на 

другом крају која ће примати и обрађивати те информације. 

Често Arduino уређај шаље информације апликацији која се налази на стандардном рачунару и 

која обрађује те резултате мерења или друге сигнале који се шаљу. У овим случајевима апликације 

на рачунарима могу да искористе неке могућности које не постоје на уређају као што је богат 

кориснички интерфејс којим се могу приказати резултати, лакша интеракција са људима који 

управљају процесима или примена напредних AI модела за обраду сигнала и доношење одлука. 

У овој секцији ћемо се упознати са библиотеком, која омогућава да се комуницира са Arduino 

уређајем и прикажу резултати на рачунару. 

Processing апликација 
Processing је библиотека која омогућава да се лако цртају графички облици у апликацијама. 

Постоје имплементације ове библиотеке за језике Java, Python, JavaScript. У свим 

имплементацијама, ова библиотека обезбеђује сличне функције за цртање, као на пример: 

- point(), line(), triangle(), rect(), ellipse() којима се цртају геометријски облици. 

- stroke(), strokeWidth(), background(), fill() којима се дефинишу боје и величине линија 

односно позадина. 

- translate(), rotate(), scale() којима се трансформише координатни систем. 

Функције из ове библиотеке се могу користити како би се графички приказали подаци који се 

примају из Arduino уређаја који врши нека мерења. 

У највећем броју апликација које комуницирају са Arduino уређајем се прво успостави веза са 

серијским портом преко ког Arduino уређај шаље податке, а онда се прихвата податак који долази 

на порту и приказује не графику. У наставку ћемо видети примере којима се објашњава како се 

апликација повезује са Arduino уређајем. 

 

  



Имплементација Processing апликације 
Processing библиотека се може преузети и инсталирати на рачунару. Уз ову библиотеку долази и 

радно окружење (IDE) којим се могу писати апликације у којима се приказује графички садржај. 

Пример овакве апликација и кратког кода написаног са Processing библиотеком је приказан на 

следећој слици. 

 

У окружењу се могу написати кратки програми (енгл. sketch) у којима се позивају функције из 

Processing библиотеке којима се цртају геометријски облици. Постоје две битне функције које се 

додају у код: 

- Функција setup() која се користи како би се једном поставили параметри апликације и 

нацртали објекти који се не мењају стално. У овој функцији вршимо следеће операције: 

o Постављамо величину апликације на којој цртамо на димензије 800x600. Поред 

величине, могли бисмо да подесимо и боју позадине, боју и ширину линије којом 

се цртају објекти, итд. 

o Померамо координатни систем тако да координатни почетак буде у доњем левом 

углу, уместо у горњем левом што је подразумевана позиција. Ово се ради помоћу 

функција scale(1,-1) и translate(0,-height). 

o Цртамо хоризонталну x-осу и вертикалну y-осу које представљају координатни 

систем у коме ћемо цртати неке вредности које треба приказати.  

- Функција draw() се користи како би се сваки пут исцртао нови објекат у апликацији. Она је 

идеална за цртање вредности које долазе од уређаја. 



o У овој функцији прво померамо координатни почетак на доњу леву позицију као и 

у функцији setup(). Потом цртамо једну линију којој задајемо почетну и крајњу 

тачку. 

На овај начин се добија апликација која може да прикаже график. Уместо фиксних тачака у 

функцији draw(), у реалном примеру можемо да користимо координате израчунате на основу 

вредности које добијамо од Arduino микро-контролера. 

Прихватање података путем серијског порта 
Processing библиотека има скуп класа и функција којима се могу читати и слати подаци путем 

серијског порта. Потребно је додати следећи програмски код у код како би се користиле 

функционалности за комуникацију са серијским портом. 

import processing.serial.*; 

Serial arduinoPort; 

 

Објекат arduinoPort представља серијски порт којим се комуницира са микро-контролером. У 

методи setup() је потребно иницијализовати овај објекат, кодом који је приказан у следећем 

примеру: 

arduinoPort = new Serial(this, Serial.list()[0], 9600); 

arduinoPort.bufferUntil('\n'); 

 

Објекат arduinoPort који представља порт садржи методе којима се врши комуникације путем 

серијског порта: 

- available() којом се проверава колико има података који чекају на серијском порту како би 

их неко прочитао. 

- readStringUntil() којом се чита текст са порта све до знака који је прослеђен као параметар. 

У случају да микро-контролер шаље податке који су одвојени знаком за нови ред или 

запетом, 

- write() којом се шаљу подаци ка Arduino уређају преко серијског порта. 

Ове функције се могу користити у функцији draw() како би се прочитала вредност коју је послао 

микро-контролер. Пример програмског кода који проверава има ли података које чекају да буду 

прочитани, и ако их има чита их као текст и конвертује у број је приказан у следећем листингу: 

  if ( arduinoPort.available() > 0)  { 

    int val = Float.parseFloat(arduinoPort.readStringUntil('\n')); 

    … 

} 

 

Овакав код се може ставити у функцију draw() и иза њега се могу додати наредбе којима се 

вредност црта на неком графику. Уместо експлицитне провере да ли постоје подаци на порту, 

може се дефинисати функција која се активира сваки пот када се преко потра пошаље нови 

податак. 



void serialEvent(Serial p) {  

  val = p.readString();  

} 

 

Ова функција се позива сваки пут када се појави неки податак на порту и у њој се могу прочитати 

подаци који долазе преко порта. У неким апликацијама је лакше ставити код који чека и реагује на 

појаву нових података уместо да се стално у функцији draw() проверава да ли су подаци на 

располагању.  

Пример – приказивање резултата мерења 
Претпоставимо да уређај мери температуру сваке секунде и шаље мерене вредности одвојене 

новим редом преко серијског порта. Потребно је написати апликацију помоћу Processing 

библиотеке која ће читати те вредности и приказивати их на графику. 

Као први корак је потребно импортовати све објекте из пакета и креирати објекат који представља 

серијски порт којим се комуницира са уређајем: 

import processing.serial.*; 

Serial arduinoPort; 

 

У setup() функцији се дефинишу димензије апликације, помера координатни почетак на доњи 

леви угао (функцијама scale() и translate()), цртају осе координатног система (са троугловима на 

крајевима који представљају стрелице) и иницијализује порт којим ће се од Arduino уређаја 

добијати информације. 

void setup() { 

  size(800, 600); 

 

  // Померање координатном система у доњи леви угао 

  scale(1,-1); 

  translate(10,10-height); 

 

  // Хоризонтална x-оса 

  line(0,0, width-25, 0); 

  triangle(width-25,5, width-25,-5, width-15,0); 

 

  // Вертикална y-оса 

  line(0,0, 0, height-25); 

  triangle(5,height-25, -5,height-25, 0,height-15); 

   

  arduinoPort = new Serial(this, Serial.list()[0], 9600); 

  arduinoPort.bufferUntil('\n'); 

} 

 



Сада је потребно додати код у функцију draw() који ће приликом сваког позива проверавати има 

ли нове вредности на серијском улазу. Ако је има, онда се та вредност чита и црта на графику. 

int x = 1; 

 

void draw() 

{  

  if ( arduinoPort.available() > 0)  { 

    float val = Float.parseFloat(arduinoPort.readStringUntil('\n')); 

     

    scale(1,-1); 

    translate(10,10-height); 

     

    stroke(0); 

    line(x,1, x,val); 

    stroke(255); 

    line(x,val, x,height-val-35); 

     

    x= x+1; 

    if(x>=width-25) 

      x=1; 

  }  

} 

 

У функцији draw() се проверава да ли има података који се могу прочитати на серијском порту путем 

кога шаље измерене вредности. Ако има података, чита се вредност до првог знака за нови ред 

функцијом readStringUntil(). Ова вредност се претвара у број и приказује се на позицији (x, val) где 

је x тренутна позиција на којој треба нацртати вредност. 

Вредност се приказује тако што се црта једна црна линија на координати x од позиције 1 до очитане 

позиције и једна бела линија на истој координати од позиције до врха (који треба да буде мало 

мањи од вредности height како се не би пребрисала вертикална стрелица). Пошто се прикаже ова 

вредност, координата x се повећава за 1 како би се следећа измерена вредност приказала на новој 

локацији.  Ако је после повећавања вредност променљиве x већа од жељене ширине на којој 

желимо да исцртавамо вредности, вредност координате x поново постављамо на 1 како би се 

мерене вредности поново исцртавале од почетка. 

Додатни примери комуникације са уређајем се могу наћи на овим линковима: 

- Реаговање на поруке које долазе серијским портом уз цртање на графику: 

https://docs.arduino.cc/built-in-examples/communication/Graph  

- Укључивање/искључивање сензора сигналом који долази из Processing апликације: 

https://docs.arduino.cc/built-in-examples/communication/PhysicalPixel 

https://docs.arduino.cc/built-in-examples/communication/Graph
https://docs.arduino.cc/built-in-examples/communication/PhysicalPixel

