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  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  http://helion.pl/user/opinie/prelip_ebook


  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Spis treści


  Wprowadzenie


  1.   Wprowadzenie do techBASIC i czujników wbudowanych w urządzenia iOS


  Własny tricorder


  Krótkie wprowadzenie do techBASIC


  Aplikacja techBASIC Sampler


  Uruchomienie pierwszego programu


  Tworzenie programu


  Przyśpieszeniomierz


  2.   Uzyskanie dostępu do innych wbudowanych czujników


  Żyroskop


  Radiany czy stopnie?


  Magnetometr


  Uzyskanie szybszej odpowiedzi z czujnika


  Wyznaczanie kursu


  Położenie


  Twój własny tricorder


  3.   Budujemy wykrywacz metalu


  Magnetometr w urządzeniach iPhone i iPad


  Ziemskie pole magnetyczne


  Użycie iPhone’a lub iPada jako wykrywacza metalu


  Konwersja aplikacji Magnetometer na wykrywacz metalu


  Używanie wykrywacza metalu


  Co dalej?


  4.   HiJack


  Co to jest HiJack?


  Budowa czujnika


  Zasilanie zewnętrzne dla urządzenia HiJack


  Program Hello HiJack


  Kiedy sprawy idą źle


  Lepsza wersja programu HiJack


  Co dalej?


  5.   Budujemy wilgotnościomierz za pomocą urządzenia HiJack


  Dodanie wilgotnościomierza do tricordera


  Budowa wilgotnościomierza


  Kalibracja


  Zebranie danych do kalibracji


  Przenoszenie plików danych do oraz z techBASIC


  Użycie danych kalibracji


  Lepsza wersja oprogramowania


  Pełny kod źródłowy programu Moisture Meter


  6.   Technologia Bluetooth Low Energy


  Czym jest technologia Bluetooth Low Energy?


  Urządzenie SensorTag firmy Texas Instruments


  Tworzenie programów obsługujących urządzenia typu BLE


  Przyśpieszeniomierz


  Co to jest przyśpieszeniomierz?


  Uzyskanie dostępu do przyśpieszeniomierza


  Użycie przyśpieszeniomierza


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z przyśpieszeniomierza


  Barometr


  Uzyskanie dostępu do barometru


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z barometru


  Żyroskop


  Uzyskanie dostępu do żyroskopu


  Użycie żyroskopu


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z żyroskopu


  Magnetometr


  Uzyskanie dostępu do magnetometru


  Użycie magnetometru


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z magnetometru


  Wilgotnościomierz


  Uzyskanie dostępu do wilgotnościomierza


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z wilgotnościomierza


  Termometr


  Uzyskanie dostępu do termometru


  Użycie termometru


  Kod źródłowy programu odczytującego wartości z termometru


  Co dalej?


  7.   Model rakiety jako sterowane iPhone’em urządzenie typu BLE


  Odrobina informacji na temat budowy rakiet


  Listy niezbędnych elementów


  ST-1


  ST-2


  Inne elementy potrzebne dla obu budowanych rakiet


  Dlaczego używamy SensorTag?


  Konstrukcja


  Model rakiety ST-2 przenoszącej iPhone i SensorTag


  Model rakiety ST-1 przenoszącej tylko SensorTag


  Program odpowiedzialny za zbieranie danych


  Oprogramowanie SensorTag działające w zakresie ±8G


  Wskazówki dotyczące lotów


  Silniki


  Spadochrony


  Pogoda podczas lotów


  Start rakiety


  Dane


  Analiza danych


  Analiza danych za pomocą programu Rocket Flight Analysis


  Prędkość i wysokość


  Obrót i ciśnienie


  Czego się dowiedzieliśmy?


  Wyniki dla rakiety ST-1


  Wyniki dla rakiety ST-2


  8.   Zdalne sterowanie samochodem za pomocą urządzenia typu BLE i mikrokontrolera Arduino


  Sterowanie samochodem za pomocą urządzenia typu BLE


  Wybór zdalnie sterowanego samochodu


  Demontaż samochodu


  Modyfikacja samochodu


  Mostek H


  Układ scalony Texas Instruments SN754410


  Montaż całego układu elektronicznego


  Sterowanie mikrokontrolerem Arduino Uno


  Instalacja oprogramowania Arduino


  Pobranie oprogramowania Firmata


  Oprogramowanie


  Modulacja szerokości impulsów


  Wracamy do oprogramowania


  Uruchom silniki!


  9.   Połączenie BLE między urządzeniami iOS


  Tryb podległy w BLE


  Program BLE Chat


  Konfiguracja urządzeń


  Użycie usług


  10. Paddles, czyli hołd złożony grze Pong


  Klasyczna gra Pong


  Gra Paddles


  Program obsługujący paletkę


  Program obsługujący konsolę gry Paddles


  11. Wi-Fi


  Komunikacja ze światem


  Protokoły HTTP, FTP i TCP/IP


  WiFly


  Układ elektroniczny


  Nawiązanie połączenia sieciowego


  Komunikacja z TCP/IP


  Prosty program terminala


  Wi-Fi i Arduino


  Wczytanie oprogramowania do mikrokontrolera Arduino


  Układ elektroniczny


  Komunikacja za pomocą programu terminala


  12. Serwomechanizmy Wi-Fi


  Ogólne informacje o serwomechanizmach


  Kontroler Pololu Serial Servo Controller


  Układ elektroniczny


  Maski na Halloween


  Oprogramowanie


  Wypróbuj zbudowane urządzenie


  Serwomechanizmy wykonujące ruch do przodu i do tyłu


  Zakończenie


  Skorowidz


  Wprowadzenie


  W kieszeni możesz zmieścić urządzenie o zadziwiających wręcz możliwościach i używać go do prozaicznych zadań takich jak wykonywanie połączeń telefonicznych lub słuchanie muzyki. Tablet iPad 2 oferuje wydajność superkomputera Cray-2 sprzed wielu lat, a większość osób wykorzystuje go jedynie do czytania książek i przeglądania zasobów internetu. Cóż za marnotrawstwo.


  Ta książka została poświęcona tematowi podłączania urządzeń iOS, takich jak iPhone, iPod touch i iPad, do innych urządzeń. Na początku dowiesz się, jak uzyskać dostęp do czujników, w które zostały wyposażone urządzenia iOS. Następnie przekonasz się, że można podłączyć inne czujniki za pomocą gniazda słuchawek, używając do tego niewielkiego, cudownego urządzenia o nazwie HiJack. W kilku rozdziałach pokazano różne sposoby wykorzystania urządzeń typu BLE (ang. Bluetooth Low Energy, urządzenia Bluetooth o niskim poborze energii) do podłączania czujników, mikrokontrolerów Arduino, kontrolerów silników, a nawet innych urządzeń typu iPhone lub iPad. Wreszcie dowiesz się, jak użyć Wi-Fi do nawiązania połączenia z internetem lub innymi urządzeniami fizycznymi podłączonymi do bezprzewodowego sprzętu sieciowego.


  Wykorzystanie wymienionych wyżej połączeń jedynie w celu włączenia kilku diod LED byłoby naprawdę nudne. Niniejsza książka ma być źródłem rozrywki i dlatego zaprezentowano w niej interesujące projekty. Czujniki standardowo wbudowane w urządzenia iOS wykorzystamy do zbudowania wykrywacza metalu. Podłączenie HiJack do prostego urządzenia elektrycznego pozwala na jego użycie w charakterze wilgotnościomierza. Urządzenia typu BLE podłączane do opracowanego przez Texas Instruments urządzenia SensorTag pozwalają na wykrywanie przyśpieszenia w celu śledzenia trajektorii lotu modelu rakiety. Z kolei mikrokontroler Arduino wykorzystamy do kierowania sterowanym bezprzewodowo samochodem, pokazując w ten sposób, jak budować roboty i kontrolować je za pomocą urządzenia iOS, na przykład iPhone’a. Urządzenia typu BLE można używać także do bezpośredniej komunikacji między urządzeniami iOS. Dowiesz się, jak to zrobić, na przykładzie pokazującym utworzenie gry, w której smartfony iPhone będą użyte w charakterze paletek. Sieć Wi-Fi podłączymy do mostka szeregowego, aby sterować siłownikami. W ten sposób zbudujemy piękny dozownik, którym będziemy sterować za pomocą iPhone’a.


  Omówienie tematu głównego w poszczególnych rozdziałach rozpoczyna się od przedstawienia podstawowych koncepcji w oparciu o prosty przykład. Po wprowadzeniu znajduje się jeden lub więcej rozdziałów prezentujących wspomniane wcześniej projekty. Nie musisz samodzielnie budować każdego projektu, ale analizując, jak powstały i na jakiej zasadzie działają, możesz znaleźć odpowiednie rozwiązania pozwalające na ukończenie własnych projektów.


  Książki nie musisz czytać od początku do końca. Jeżeli w środku książki widzisz szczególnie interesujący Cię projekt, po prostu od razu do niego przejdź. Każdy rozdział zaczyna się ramką zatytułowaną „W tym rozdziale”. Znajdziesz tutaj informacje o niezbędnych przygotowaniach, a także dowiesz się, które z pozostałych rozdziałów zawierają informacje warte poznania przed podjęciem próby zbudowania projektu omawianego w danym rozdziale.


  Wszystkie urządzenia zaprezentowane w książce zostały zbudowane z użyciem komponentów elektronicznych dostępnych w wielu sklepach internetowych. Niektóre z komponentów mogą być jednak niedostępne w sklepach lokalnych, więc powinieneś odpowiednio wcześniej planować zakupy. Tydzień lub dwa przed przystąpieniem do budowy projektu wypisz używane w nim komponenty, a następnie je zamów.


  Projekty zaprezentowane w książce dotyczą wielu dyscyplin. Realizacja danego projektu wymaga utworzenia znacznej ilości kodu, użycia całkiem sporej liczby komponentów elektronicznych, a także wykonania pewnej ilości pracy mechanicznej. Możesz odnieść wrażenie, że niektóre przedstawione tutaj zadania wykraczają poza Twoje możliwości. Sam odnosiłem takie wrażenie podczas pracy nad kilkoma projektami opisanymi w książce. Wprawdzie wielu z nas ma pewne umiejętności techniczne nabyte na skutek edukacji lub hobby, ale mało kto jest jednocześnie programistą, inżynierem, mechanikiem i fizykiem.


  Bądź odważny, łowco przygód!


  Cały materiał został starannie przygotowany i ułożony. Jeżeli nie masz doświadczenia w programowaniu, na początek zapoznaj się z w pełni przygotowanymi i przedstawionymi w książce programami — wszystkie powstały w języku techBASIC. Jeżeli nie odróżniasz biegunów baterii, po prostu połącz wszystkie elementy zgodnie ze schematami i rysunkami przedstawiającymi poszczególne układy. Kiedy nieco uzupełnisz wiedzę, wtedy możesz zacząć eksperymentować. Oczywiście możesz się spodziewać wielu porażek. W trakcie prac nad książką spaliłem kilka układów i doświadczyłem wielu awarii oprogramowania. Ciebie czeka to samo podczas lektury niniejszej książki, ale przecież w taki właśnie sposób się uczymy.


  Mam nadzieję, że nie zadowolisz się jedynie budową projektów przedstawionych w książce. Chodzi przecież o poznanie sposobu, w jaki są realizowane projekty, a nie jedynie wykonanie pewnych zadań na podstawie przedstawionych planów i kroków. Niezależnie od tego, czy jesteś profesjonalistą próbującym określić sposób zdalnego uzyskania dostępu do zakopanego głęboko w ziemi sejsmografu, studentem politechniki analizującym rozwiązania pod kątem własnego projektu, czy wynalazcą opracowującym doskonałe rozwiązania w garażu, mam nadzieję, że dzięki tej książce opracujesz pewne techniki i idee pozwalające na budowę zadziwiających projektów opartych na oprogramowaniu, elektronice i urządzeniach mechanicznych.


  Nie ma co zwlekać, ruszajmy z miejsca i zacznijmy kontrolować nasz świat!


  Konwencje zastosowane w książce


  W książce tej zastosowano następujące konwencje typograficzne:


  Kursywa


  Wskazuje na nowe pojęcia, adresy URL i e-mail, nazwy plików, rozszerzenia plików itd.


  Czcionka o stałej szerokości


  Użyta w przykładowych fragmentach kodu, a także w samym tekście, aby odwołać się do pewnych elementów programu, takich jak nazwy zmiennych lub funkcji, baz danych, typów danych, zmiennych środowiskowych, poleceń i słów kluczowych.


  Pogrubiona czcionka o stałej szerokości


  Użyta w celu wskazania poleceń bądź innego tekstu, który powinien być wprowadzony przez czytelnika.


  Pochylona czcionka o stałej szerokości


  Wskazuje tekst, który powinien być zastąpiony wartościami podanymi przez użytkownika bądź wynikającymi z kontekstu.
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    Taka ikona oznacza wskazówkę, sugestię lub ogólną uwagę.
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    Taka ikona oznacza ostrzeżenie.

  


  
     
  


  Użycie przykładowych kodów


  Książka ta ma na celu pomóc Ci w pracy. Ogólnie rzecz biorąc, można wykorzystywać przykłady z tej książki w swoich programach i dokumentacji. Nie trzeba kontaktować się z nami w celu uzyskania zezwolenia, dopóki nie powiela się znaczących ilości kodu. Na przykład pisanie programu, w którym znajdzie się kilka fragmentów kodu z tej książki, nie wymaga zezwolenia, jednak sprzedawanie lub rozpowszechnianie płyty CD-ROM zawierającej przykłady z książki wydawnictwa O’Reilly wymaga zezwolenia. Odpowiedź na pytanie przez cytowanie tej książki lub przykładowego kodu nie wymaga zezwolenia, ale już włączenie znaczących ilości przykładowych kodów z tej książki do dokumentacji produktu czytelnika wymaga zezwolenia.


  Jesteśmy wdzięczni za przypisy, ale nie wymagamy ich. Przypis zwykle zawiera tytuł, autora, wydawcę i ISBN. Na przykład: Mike Westerfield, Projekty elektroniczne na iPhone i iPad, ISBN 978-83-246-8890-6, Helion, Gliwice 2014.


  Jeżeli jednak masz jakiekolwiek wątpliwości dotyczące użycia przykładowych kodów, po prostu się z nami skontaktuj i posłuż w tym celu adresem permissions@oreilly.com.


  Podziękowania


  Kiedy byłem młodym maniakiem taszczącym suwak logarytmiczny do biblioteki, jedna z moich ulubionych książek nosiła tytuł The Amateur Scientist i składała się ze zbioru artykułów pochodzących z czasopisma „Scientific American”. Wymieniona książka zawierała niezwykle różnorodne projekty. Korzystałem z niej bardzo intensywnie i ostatecznie zakupiłem własny egzemplarz.


  Mam nadzieję, że niniejsza książka będzie dla Ciebie tym, czym The Amateur Scientist była dla mnie. To pozycja złożona z projektów, z których część na pewno samodzielnie zbudujesz. Chciałbym, abyś korzystał z niej równie intensywnie jak ja z The Amateur Scientist. Czytając tę książkę, nie zapominaj, że do jej powstania przyczyniło się wiele osób. Oczywiście ja jestem autorem książki, ale warto w tym miejscu przypomnieć słowa Issaca Newtona: „Jeśli widzę dalej, to tylko dlatego, że stoję na ramionach olbrzymów”.


  Bardzo dużo zawdzięczam osobom, które mnie wykształciły, zarówno w szkole, jak i poza nią. Wiele z tych osób tworzyło wczesną społeczność użytkowników Apple II. Nie próbuję ich tutaj nawet wymienić z imienia i nazwiska, ale ich wpływ na pewno znajdziesz w całej książce. Jeżeli sprawdzisz archiwa KansasFest, masz szansę spotkać niektóre z tych zdumiewająco kreatywnych osób.


  Moja żona jest niesamowitą osobą. Ona jest jednocześnie moją cheerleaderką, krytykiem i pierwszą osobą czytającą oraz poprawiającą każdą stronę tekstu. Zajmowała się naszym domem, gdy ja byłem pochłonięty rakietami, robotami i zdalnie sterowanymi gadżetami. Zachęcała mnie przy tym do dalszej pracy i nie narzekała na panujący bałagan. Dorzuciła nawet coś od siebie w tej książce, na przykład przygotowała gałkę oczną użytą w projekcie budowanym w rozdziale 12. Żona to mój niezwykły, najlepszy przyjaciel.


  Thomas Schmid z Uniwersytetu Utah poświęcił swój czas na udzielanie mi odpowiedzi na wiele pytań dotyczących HiJack i bez wątpienia uchronił mnie przed spaleniem kilku egzemplarzy tego urządzenia. Podobnie jak wiele innych komponentów, także urządzenie HiJack zostało opracowany przez Seeed Studio. Leslie Liao z Seeed Studio dostarczył recenzentom książki urządzenia HiJack, co pozwoliło im na wypróbowanie projektów zaprezentowanych w rozdziałach 4. i 5.


  Zdobyłem wielu nowych, fantastycznych przyjaciół w internecie, na przykład pracowników Texas Instruments w Norwegii. Jarle Bře jest jednym z nich, umożliwił mi poznanie SensorTag jeszcze przed wypuszczeniem urządzenia na rynek. Ponadto zezwolił na użycie w książce zrobionych przez niego zdjęć, co zostało zaznaczone w tekście. Kierowany przez niego zespół był więcej niż tylko przyjazny — Jomar Hoensi przygotował nawet specjalną wersję oprogramowania pozwalającą na zbieranie danych o wartościach w zakresie ±8G podczas lotu rakiety i poświęcił sporo czasu, odpowiadając na moje pytania dotyczące urządzeń typu BLE. Rakiety zaprezentowane w rozdziale 7. powstały dzięki wysiłkom wymienionych osób. Wprawdzie nie zbudowałem ich samodzielnie, ale mogę napisać z satysfakcją, że wspomniane rakiety pojechały do Norwegii na pewne targi.


  Recenzenci mozolnie przebrnęli przez wszystkie części książki. Niesamowita i utalentowana rodzina Ryan stanowiła trzon recenzentów. Kevin Ryan, Jess Finley i Ken Moreland poświęcili niezliczoną ilość godzin na zagwarantowanie, że wszystko działa i zostało przedstawione w wystarczająco czytelny sposób. Organizowali nawet spotkania, w trakcie których wspólnie budowali projekty. Doyle Maleche dołączył z oddali, wspomagając książkę swoim doświadczeniem wychowawcy. Poznałem również doskonałego autora w wydawnictwie O’Reilly, Alasdaira Allana, który poświęcił nieco czasu na przejrzenie pewnych fragmentów książki. Dzięki uwagom wymienionych osób książka stała się jeszcze lepsza.


  Na przestrzeni lat napisałem wiele artykułów dla magazynów i opracowywałem oprogramowanie publikowane przez wiele firm. Wprawdzie to jest moja pierwsza tradycyjna książka, ale od dłuższego czasu miałem okazję pracować z wydawcami i redaktorami. Miałem dużo szczęścia, że już wcześniej przeszedłem trening i byłem zachęcany do tworzenia przez redaktorów i autorów Call at A.P.P.L.E. Niemalże już się poddałem, szukając wydawcy, który naprawdę dba o swoich autorów i produkty, ale wydawnictwo O’Reilly wydaje się być inne. Miałem szczęście, że dwóch doskonałych redaktorów zajęło się niniejszą książką. Brian Jepson pomógł mi w rozpoczęciu pracy, a następnie przekazał do Courtney Nash. Umożliwienie pracy z dwoma doskonałymi osobami z rzędu mówi wiele o wydawnictwie. Jeżeli zdecydujesz się napisać książkę, postaraj się o skontaktowanie z nimi. To są naprawdę dobrzy ludzie.


  Tak więc dziękuję wszystkim za pomoc, począwszy od osób poznanych w czasach Apple II, aż po nowych przyjaciół w wydawnictwie O’Reilly.


  Informacje dodatkowe


  Rozdział 5. książki powstał jako artykuł opublikowany w magazynie „Nuts & Volts Magazine” (czerwiec 2012, http://www.nutsvolts.com/). Wspomniany artykuł został zmodyfikowany i za zgodą T & L Publications, Inc. umieszczony w niniejszej książce w postaci rozdziału 5.


  Zdjęcie SensorTag w rozdziale 6. znalazło się w książce dzięki uprzejmości Jarle Bře z Texas Instruments.


  Przedstawiona w rozdziale 3. ilustracja deklinacji magnetycznej Ziemi pochodzi z zasobów Wikimedia Commons.


  ROZDZIAŁ 1.


  Wprowadzenie do techBASIC i czujników wbudowanych w urządzenia iOS


  
    W tym rozdziale


    Przygotowania


    Powinieneś umieć posługiwać się smartfonem iPhone. Ponadto powinieneś ogólnie wiedzieć, czym jest programowanie, ale nie musisz mieć doświadczenia w programowaniu. Na pewno pomocna będzie znajomość dowolnej odmiany języka BASIC, choć nie jest to wymagane.


    Wyposażenie


    Wymagane jest urządzenie iPhone, iPod touch bądź iPad działające pod kontrolą systemu iOS 5 lub nowszego.


    Oprogramowanie


    Wymagana jest kopia aplikacji techBASIC lub techBASIC Sampler.


    Czego się nauczysz?


    Na początku rozdziału przedstawione zostanie wprowadzenie do techBASIC, czyli technicznego języka programowania używanego w tej książce w celu uzyskania dostępu do czujników. Dowiesz się, jak uzyskać dostęp do przyśpieszeniomierza, który jest wbudowany w każde urządzenie iOS. Najpierw będzie to prosty program składający się z pojedynczego wiersza, a następnie opracujemy znacznie bardziej skomplikowaną aplikację wykorzystującą przyśpieszeniomierz.

  


  Własny tricorder


  Zawsze odczuwałem zazdrość, gdy jeden z bohaterów serialu „Star Trek”, Spock, wyciągał tricorder i przystępował do pomiaru praktycznie każdej wartości fizycznej, którą można sobie wyobrazić. To zdumiewające, jak duży postęp dokonał się w technologii — obecnie pewien rodzaj tricordera noszę ze sobą w kieszeni! Moje urządzenie pozwala na pomiar przyśpieszenia, rotacji i pól magnetycznych, podając przy tym zarówno siłę, jak i kierunek każdego z nich. To oczywiście nie jest tak wszechstronne urządzenie, jakim dysponował Spock, ale z drugiej strony, pozostaje znacznie mniejsze i bez wątpienia bardziej eleganckie.


  Niniejsza książka została poświęcona tematowi użycia iPhone’a i iPada do kontrolowania urządzeń elektronicznych, którymi bardzo często są po prostu czujniki. Na początek zajmiemy się czujnikami wbudowanymi bezpośrednio w urządzenia iPhone i iPad. Dzięki temu będziesz wiedział, jak wykorzystać własny tricorder do przeprowadzania pomiarów.


  
    iPod touch


    W zależności od punktu widzenia iPod touch jest uznawany za iPhone’a pozbawionego funkcjonalności telefonu lub iPada mieszczącego się w kieszeni. Żaden z projektów przedstawionych w książce nie wykorzystuje funkcji telefonu. Kiedy więc widzisz wzmiankę o iPhone’ie, w jego miejsce możesz bez problemów użyć urządzenia iPod touch. W większości przypadków urządzenie iPod touch nie będzie wyraźnie wymienione w tekście, ale pamiętaj, że zawsze możesz go użyć zamiast iPhone’a.

  


  Krótkie wprowadzenie do techBASIC


  Za chwilę zajmiemy się pierwszym instrumentem pomiarowym w naszym tricorderze. Jednak wcześniej warto zapoznać się z językiem, którego będziemy używać do programowania.


  Nasze programy zostaną opracowane w technicznym języku programowania o nazwie techBASIC, który znajdziesz w App Store. Istnieje wiele powodów użycia techBASIC zamiast Objective-C, czyli języka programowania wykorzystywanego do utworzenia większości aplikacji dla systemu iOS, w tym także samego techBASIC. Poniżej wymieniono najważniejsze z powodów:


  • Język techBASIC działa bezpośrednio w urządzeniach iPhone i iPad. Nie trzeba posiadać ani nawet używać komputera Macintosh, aby tworzyć bądź uruchamiać programy w tym języku.


  • Język techBASIC jest tani. Wprawdzie narzędzie Xcode (środowisko programowania w Objective-C) jest bezpłatne, ale możliwość uruchomienia własnych programów w urządzeniu iOS wymaga wykupienia uczestnictwa w oferowanym przez Apple programie o nazwie iOS Developer Program. To oznacza koszt 99 USD rocznie. Z kolei koszt techBASIC zamyka się jednorazową opłatą w wysokości 14,99 USD.


  • Język techBASIC jest prosty. Został opracowany specjalnie do tworzenia programów technicznych i podłączania urządzeń zewnętrznych. Programy będą wykorzystywały jedynie po kilka klas, metod i bardzo często składają się z zaledwie niewielkiej liczby wierszy kodu.


  • Język techBASIC jest znacznie łatwiejszy w nauce i wybacza więcej błędów niż Objective-C. Dzięki temu możesz się skoncentrować na rozrywce, czyli tworzeniu programów kontrolujących podłączane urządzenia.


  Aplikacja techBASIC Sampler


  Istnieje bezpłatna wersja techBASIC w postaci aplikacji o nazwie techBASIC Sampler. W wielu miejscach pojawia się w postaci skróconej nazwy techSampler. Wspomniana bezpłatna wersja pozwala na przeglądanie i uruchamianie wszystkich przykładowych fragmentów kodu dostarczanych wraz z techBASIC. Wszystkie programy przedstawione w tej książce są wspomnianymi fragmentami kodu utworzonymi w techBASIC, do ich uruchamiania można więc wykorzystać bezpłatną wersję techBASIC. Istnieje nawet możliwość użycia debugera do śledzenia przebiegu działania programu. Jedyne ograniczenie bezpłatnej wersji techBASIC dotyczy edycji — techBASIC Sampler nie pozwala na modyfikację programu lub utworzenie nowego. Jeśli spróbujesz zmodyfikować program lub utworzyć nowy, techBASIC Sampler zachęci Ci do uaktualnienia do pełnej wersji techBASIC za pomocą zakupu w samej aplikacji (tzw. in-app purchase, IAP). Możesz dokonać wspomnianego uaktualnienia lub po prostu zakupić pełną wersję techBASIC.


  W wielu miejscach książki przedstawiono bardzo krótkie programy, które nie zostały dostarczone w postaci fragmentów kodu umieszczonych w aplikacji techBASIC. Z reguły służą one do prezentacji prostej funkcji, zanim zostanie użyta w większym programie, lub po prostu do pokazania sposobu wykorzystania techBASIC. Nie musisz wprowadzać tych programów w techBASIC. Nie obawiaj się, nic ważnego nie umknie Twojej uwadze.


  W książce nieustannie pojawia się nazwa techBASIC, ale poza możliwością edycji te same zadania zawsze można wykonać za pomocą bezpłatnej aplikacji techBASIC Sampler.


  
    Gdzie znajdziesz aplikację techBASIC?


    Podobnie jak wszystkie aplikacje iOS, także techBASIC i techBASIC Sampler są dostępne w Apple App Store.


    • techBASIC (https://itunes.apple.com/us/app/techbasic/id470781862?ls=1&mt=8) to pełna wersja środowiska programistycznego. Zawiera fragmenty kodu zaprezentowane w niniejszej książce.


    • techBASIC Sampler (https://itunes.apple.com/us/app/techsampler/id626214040?ls=1&mt=8) nosi również nazwę techSampler, która jest wyświetlana pod ikoną w urządzeniach iPhone i iPad. To jest bezpłatna wersja techBASIC. Pozwala na uruchamianie programów, w tym także fragmentów kodu z niniejszej książki, ale bez możliwości edycji istniejących programów lub tworzenia nowych. W aplikacji istnieje możliwość dokonania zakupu, dzięki któremu zyskasz możliwość edycji programów i tworzenia nowych. Po dokonaniu wspomnianego zakupu funkcje techBASIC i techBASIC Sampler będą takie same.


    Więcej informacji na temat wymienionych programów, a także dokumentację techniczną znajdziesz na stronie Byte Works pod adresem http://www.byteworks.us/Byte_Works/Products.html.

  


  Uruchomienie pierwszego programu


  Po uruchomieniu aplikacji techBASIC układ wyświetlony na ekranie będzie zależał od używanego przez Ciebie urządzenia iOS (patrz rysunek 1.1). Jeżeli korzystasz z iPada i trzymasz go w orientacji pionowej, naciśnij przycisk Programs w lewym górnym rogu, co spowoduje wyświetlenie listy programów. Z kolei w przypadku iPhone’a po uruchomieniu aplikacja domyślnie wyświetla listę programów. Jeśli przejdziesz do innego widoku, powrót do listy programów jest możliwy po naciśnięciu przycisku Programs znajdującego się w lewym dolnym rogu ekranu.
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  Rysunek 1.1. Początkowa zawartość ekranu po uruchomieniu aplikacji techBASIC


  Lista zawiera wszystkie przykładowe programy pogrupowane w katalogach. Jak pokazano na rysunku 1.2, jeden z katalogów nosi nazwę O’Reilly Books. Naciśnij tę nazwę, a zobaczysz listę programów w tym katalogu. Naciśnięcie przycisku Programs na górze ekranu powoduje zamknięcie katalogu i powrót do początkowo wyświetlonej listy programów.
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  Rysunek 1.2. Katalog O’Reilly Books w aplikacji techBASIC


  Jeden z programów nosi nazwę Accelerometer (patrz rysunek 1.3). Naciśnij przycisk Edit obok nazwy programu, co spowoduje wyświetlenie kodu źródłowego danego programu. W iPhone’ie powrót do listy programów następuje po naciśnięciu przycisku Programs.


  [image: image]


  Rysunek 1.3. Uruchamianie i edycja programów


  Program możesz uruchomić, naciskając jego nazwę. Przykład uruchomionego programu pokazano w dalszej części rozdziału, na rysunku 1.7. Wypróbuj program Accelerometer. Po uruchomieniu aplikacji zobaczysz ekran z nieustannie uaktualnianymi wartościami odczytywanymi z przyśpieszeniomierza wbudowanego w urządzenia iPhone lub iPad. Przyśpieszeniomierz jest pierwszym czujnikiem naszego tricordera. W szczegóły dotyczące programu zagłębimy się za chwilę. Zakończenie działania programu następuje po naciśnięciu przycisku Quit.


  Tworzenie programu


  Nasz pierwszy program w techBASIC spowoduje włączenie przyśpieszeniomierza wbudowanego w urządzenie iPhone lub iPad, odczytanie wartości czujnika dla osi X, Y i Z, rejestrację godziny dokonania pomiaru oraz wyświetlenie odpowiednich wartości. Następnie przyśpieszeniomierz będzie wyłączony, aby niepotrzebnie nie zużywać baterii.


  Przedstawiony powyżej opis brzmi jak całkiem zaawansowany program i faktycznie tak jest. Oto kod źródłowy wspomnianego programu:


  PRINT Sensors.accel


  Przekonajmy się, jak ten program działa. Sensors to nazwa klasy wbudowanej w techBASIC. Ta klasa jest używana w celu uzyskania dostępu do wszystkich czujników wbudowanych w urządzenia iPhone i iPad. Jedna z metod klasy Sensor nosi nazwę accel. Wartością zwrotną metody accel jest tablica składająca się z czterech wartości: wartości przyśpieszenia dla osi X (pionowa oś urządzenia), wartości przyśpieszenia dla osi Y (pozioma oś urządzenia), wartości przyśpieszenia dla osi Z (oś prostopadła do ekranu urządzenia) oraz znacznika czasu dokładnie wskazującego datę i godzinę dokonania pomiaru.


  Z kolei PRINT to polecenie w języku BASIC wyświetlające dowolną wartość, począwszy od liczb, przez ciągi tekstowe aż po tablice. W omawianym przykładzie polecenie spowoduje wyświetlenie czterech wartości tablicy zwróconej przez Sensor.accel.


  
    Wielkość liter


    W języku BASIC wielkość liter nie ma znaczenia. Program będzie działał również po zapisaniu w poniższej postaci:


    print sensors.accel


    Programy zaprezentowane w książce stosują następującą konwencję zapisu: wszystkie słowa zarezerwowane w języku BASIC są zapisane wielkimi literami, pierwsza litera nazwy każdej klasy również jest wielka. Dzięki takiej konwencji kod źródłowy programu jest łatwiejszy w odczycie. Tę konwencję możesz stosować lub zignorować, wedle uznania.

  


  Pora wprowadzić program i uruchomić go. Jeżeli nadal masz wyświetlony katalog O’Reilly Books, przejdź do katalogu nadrzędnego, naciskając przycisk nawigacyjny Programs wyświetlany tuż nad listą programów.


  Na liście programów wybierz katalog My Programs. Naciśnięcie nazwy katalogu nie tylko powoduje jego otworzenie, ale również wskazuje katalog, w którym zostanie utworzony program. Teraz naciśnij przycisk New. Na ekranie zostanie wyświetlone okno dialogowe pokazane na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Okno dialogowe pozwalające na podanie nazwy nowo tworzonego programu


  Wpisz Accel i naciśnij OK. W ten sposób utworzysz nowy, pusty program. Następnie wprowadź kod źródłowy naszego pierwszego programu:


  PRINT Sensors.accel


  Aktualna zawartość ekranu powinna być podobna do pokazanej na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Kod źródłowy programu Accel


  Jeżeli używasz iPhone’a, konieczne będzie usunięcie klawiatury z ekranu przez naciśnięcie przycisku Dismiss Keyboard, a następnie powrót do listy programów przez naciśnięcie przycisku Programs. Wspomniany przycisk Dismiss Keyboard to przycisk w prawym górnym rogu ekranu wyglądający jak mała klawiatura wraz z trójkątem. Klawiaturę można również usunąć z ekranu iPada, ale w przypadku tabletu ten krok jest opcjonalny.


  Naciśnij teraz nazwę programu. W iPadzie można również nacisnąć przycisk Run wyświetlany na pasku przycisków. Ekran automatycznie zmieni się w konsolę wyświetlającą tekst danych wejściowych i wyjściowych. Poniżej przedstawiono dane wyjściowe, które zostały wyświetlone w moim iPadzie po uruchomieniu programu:


  -0.912109      -2.288818E-04  -0.394318      80395.372433


  Wielkość przyśpieszenia jest mierzona w jednostkach grawitacji. Powyższe liczby wskazują, że iPad znajduje się w orientacji poziomej, a przycisk Początek po prawej stronie. Wartość przyśpieszenia dla osi X wynosi niemal –1, co wskazuje, że lewa krawędź iPada jest skierowana w dół. Jak się okazało, moje biurko jest prawie idealnie wypoziomowane, ponieważ wartość przyśpieszenia dla osi Y wynosiła 0 dla trzech pierwszych miejsc po przecinku dziesiętnym. iPad został minimalnie uniesiony i dlatego wartość przyśpieszenia dla osi Z była niewielką liczbą ujemną. Na rysunku 1.6 pokazano system współrzędnych używany przez czujniki wbudowane w urządzenia iPhone i iPad. Wartość znacznika czasu nie podaje faktycznej godziny, ale liczbę sekund, które upłynęły od pewnej konkretnej godziny.
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  Rysunek 1.6. System współrzędnych stosowany przez czujniki wbudowane w urządzenia iPhone i iPad. Współrzędne pozostają na swoich miejscach podczas obrotu urządzeniem, a tym samym –Y zawsze wskazuje położenie przycisku Początek


  Uruchom program kilkukrotnie i umieść urządzenie iPhone lub iPad w różnych orientacjach. Zobacz, jak zmieniają się wartości odczytywane z czujnika przyśpieszeniomierza.


  Przyśpieszeniomierz


  Wprawdzie prosty program odczytujący wartości z przyśpieszeniomierza bez zarzutu wykonuje zadanie, ale jednak chcemy utworzyć coś nieco bardziej skomplikowanego. Nasz kolejny program (patrz rysunek 1.7) będzie nieustannie odczytywał dane przyśpieszeniomierza i dla trzech osi generował wykresy wartości przyśpieszenia w sposób podobny, jak ma to miejsce na ekranie oscyloskopu. Naciśnięcie przycisku Record rozpocznie rejestrację danych i ich zapis do pliku, który następnie można otworzyć i analizować w innych programach. Oczywiście zebrane dane można przekazać do innego komputera. Do tego służy przycisk Send; naciśnięcie przycisku ostatnio utworzony plik danych wysyła do innego komputera jako załącznik wiadomości e-mail.
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  Rysunek 1.7. Uruchomiona aplikacja Accelerometer


  Podobnie jak dzieje się w przypadku wszystkich wykresów utworzonych w techBASIC, także wielkość i tego można zmienić, a sam wykres przesuwać. Wykonując gest machnięcia w górę lub w dół, można zobaczyć większe lub mniejsze wartości osi Y, natomiast poziomy gest uszczypnięcia pozwala na zmianę zakresu wyświetlanych wartości. techBASIC obsługuje jeszcze wiele innych funkcji, na przykład panoramowanie wzdłuż osi X, naciśnięcie punktu w celu wyświetlenia wartości punktu wykresu itd. Wymienione funkcje zostały jednak wyłączone, ponieważ nie są niezbędne w omawianym programie.


  Zanim przystąpimy do analizy kodu źródłowego, uruchom program i zobacz, jak działa. W tym celu przejdź do katalogu O’Reilly Books i uruchom program Accelerometer. Upewnij się o zarejestrowaniu pewnych danych i wysłaniu ich do siebie za pomocą wiadomości e-mail. Wypróbuj gesty machnięcia i uszczypnięcia, aby przekonać się, w jaki sposób wpływają na działanie programu. Znajomość sposobu działania programu będzie przydatna podczas analizy jego kodu źródłowego.


  
    [image: image]


    Omawiany tutaj program znajduje się w aplikacjach techBASIC i techBASIC Sampler, a więc nie musisz go samodzielnie wpisywać. W katalogu O’Reilly Books po prostu odszukaj program o nazwie Accelerometer.

  


  
     
  


  Kiedy zakończysz eksperymenty z programem i będziesz już wiedział, w jaki sposób on działa, wtedy możemy przystąpić do analizy jego kodu źródłowego. Program został podzielony na fragmenty, które po kolei omówimy. Poniżej przedstawiono pierwszy fragment znajdujący się na samym początku pełnego kodu źródłowego programu Accelerometer:


  ! Program wyświetla wykresy wartości pobranych z przyśpieszeniomierza w ciągu

  ! ostatnich 10 sekund w odstępach co 0,1 sekundy. Program oferuje funkcję rejestracji

  ! pobieranych wartości i wysłania wyników za pomocą poczty elektronicznej.

  

  ! Utworzenie wykresów i tablic przechowujących punkty wykresów.

  DIM p as Plot, px as PlotPoint, py as PlotPoint, pz as PlotPoint

  DIM ax(100, 2), ay(100, 2), az(100, 2)


  Wiersz rozpoczynający się znakiem wykrzyknika jest komentarzem. Nie ma żadnego wpływu na przebieg działania aplikacji i służy jedynie jako objaśnienie sposobu działania danego programu.


  Program przedstawia wartości przyśpieszeniomierza za pomocą trzech wykresów punktowych umieszczonych w pojedynczym układzie współrzędnych. W techBASIC ogólny obraz wykresu nosi nazwę Plot, natomiast obiekt PlotPoint obsługuje każdy z trzech wykresów punktowych. Wymienione elementy będą używane w wielu miejscach programu i dlatego zostały zdefiniowane w poleceniach DIM umieszczonych na początku programu. Punkty faktycznie tworzące wykres są przechowywane w dwuwymiarowych tablicach, z których każda przechowuje 100 par x,y. Wspomniane tablice zostały zdefiniowane w drugim poleceniu DIM.


  ! Utworzenie kontrolek.

  DIM quit AS Button, record AS Button, send AS Button


  Następnie w kodzie źródłowym znajdują się definicje trzech przycisków wyświetlonych na dole ekranu. Każdy z nich jest obiektem typu Button.


  ! Utworzenie i inicjalizacja zmiennych globalnych używanych do śledzenia przebiegu działania programu.

  fileName$ = "tempdata.txt" ➊

  recording = 0 ➋

  index = 1 ➌

  

  ! Pobranie i ustawienie wartości początkowej czasu dla przyśpieszeniomierza.

  DIM t0 AS DOUBLE  ➍

  a = Sensors.accel

  t0 = a(4)


  W wielu miejscach działającego programu wykorzystywanych jest kilka wymienionych poniżej zmiennych. Ich inicjalizacja jest kolejnym krokiem w programie:


  ➊ Zmienna filename$ przechowuje nazwę pliku zawierającego dane przyśpieszeniomierza zapisane po włączeniu rejestracji. Nazwę pliku można podawać w każdym miejscu jego użycia, ale wykorzystanie zmiennej ułatwia różne operacje, na przykład zmianę nazwy pliku.


  ➋ Zmienna recording jest używana do wskazania, czy dane przyśpieszeniomierza są rejestrowane, czy jedynie bezpośrednio wyświetlane na wykresie. Po włączeniu rejestracji danych program przypisuje wartość 1 tej zmiennej.


  ➌ Program odświeża wykres, zastępując najstarsze wartości przyśpieszeniomierza najnowszymi. Zmienna index jest używana do śledzenia następnego położenia, w którym zostanie zapisana wartość przyśpieszenia. Ustawienie omawianej zmiennej wartości 1 powoduje, że program odświeża wykres, począwszy od jego lewej krawędzi.


  ➍ Jak się za chwilę przekonasz, program używa licznika czasu wskazującego dostępność nowych danych przyśpieszeniomierza, a także znacznika czasu do zapisania informacji o godzinie rejestracji danych. Zmienna t0 jest używana do śledzenia godziny ostatniego odczytu danych przyśpieszeniomierza. Jej faktyczna inicjalizacja następuje po pierwszym pobraniu danych z przyśpieszeniomierza, z których zachowywana jest jedynie godzina pomiaru, natomiast wartości przyśpieszenia są odrzucane.


  Po zadeklarowaniu i zainicjalizowaniu wszystkich zmiennych program wywołuje podprocedurę odpowiedzialną za przygotowanie interfejsu użytkownika.


  ! Utworzenie interfejsu użytkownika.

  setUpGUI


  Jeżeli spojrzysz na pełny kod źródłowy programu, to przekonasz się, że pozostała część kodu programu składa się z zestawu podprocedur. W iPadzie listę podprocedur można wyświetlić, naciskając przycisk Subs (patrz rysunek 1.8). Przygotowanie interfejsu użytkownika jest ostatnim zadaniem wykonywanym przez program. Jednak działanie programu na tym się nie kończy, omawiany tutaj program po prostu działa w oparciu o zdarzenia. W kodzie znajdują się dwie podprocedury odpowiedzialne za obsługę zdarzeń. Program kontynuuje działanie i przetwarza zdarzenia w nieskończoność, dopóki nie zakończysz jego działania. Ponieważ program jest uruchomiony na pełnym ekranie, oczywistym sposobem zakończenia jego działania jest naciśnięcie przycisku Quit.


  [image: image]


  Rysunek 1.8. Lista podprocedur wyświetlana po naciśnięciu przycisku Subs


  W rzeczywistości istnieje jeszcze jeden sposób na zakończenie działania programu. Czy zwróciłeś uwagę na małą ikonę przedstawiającą narzędzie wyświetlaną w prawym górnym rogu ekranu? Naciśnięcie tego przycisku powoduje wyświetlenie menu z kilkoma opcjami (patrz rysunek 1.9).
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  Rysunek 1.9. Ikona narzędzia i wyświetlane przez nią menu


  Jedna z opcji menu nosi nazwę Stop. Wybór tej opcji powoduje zatrzymanie aktualnego programu, nawet jeśli zawiera on błąd uniemożliwiający prawidłowe działanie przycisku Quit. Wyświetlone menu zawiera jeszcze wiele innych opcji dających dostęp do funkcji debugera. W podręczniku użytkownika oraz w dokumentach typu Quick Start dla techBASIC znajdziesz dokładne wprowadzenie do pracy w debugerze.


  
    Dokumentacja techBASIC


    Wspomniane wcześniej podręcznik użytkownika i dokumenty typu Quick Start dla techBASIC znajdziesz na stronie Byte Works pod adresem http://www.byteworks.us/Byte_Works/Products.html. Są dostępne w postaci dokumentów w formacie PDF, co pozwala na ich czytanie za pomocą aplikacji iBooks w urządzeniach iPad i iPhone.

  


  W kodzie źródłowym programu znajduje się jeszcze wiele podprocedur do przeanalizowania. Rozpocznijmy od odpowiedzialnej za utworzenie interfejsu użytkownika. W iPhone’ie przewiń ekran w dół lub użyj przycisku Find do odszukania podprocedury. Natomiast w iPadzie naciśnij przycisk Subs, wyświetlając w ten sposób listę podprocedur, a następnie setUpGUI, przechodząc tym samym prosto do wskazanej podprocedury.


  ! Konfiguracja interfejsu użytkownika.

  

  SUB setUpGUI

  ! Pobieranie wartości z przyśpieszeniomierza co 0,05 sekundy.

  sensors.setAccelRate(0.05)


  Teoretycznie przyśpieszeniomierz może podawać wartości z szybkością 100 próbek na sekundę. Jednak w trakcie nieustannego uaktualniania wykresu nie będzie w stanie podawać ich z podaną szybkością. Ponadto urządzenie rzadko rejestruje wartości z szybkością maksymalną, nawet jeśli działanie programu ograniczy się jedynie do pobierania danych z przyśpieszeniomierza. W omawianym przykładzie tworzymy wykres na podstawie danych z ostatnich dziesięciu sekund i składający się ze stu punktów, a więc nowa wartość jest potrzebna co 1/10 sekundy. Okazuje się, że znajdujące się w systemie operacyjnym oprogramowanie przyśpieszeniomierza traktuje wskazaną przez nas częstotliwość pobierania danych jako wskazówkę, a nie zobowiązanie. Dane mogą być zbierane w odstępach czasu niekoniecznie odpowiadających zdefiniowanemu. W kodzie zdefiniowano częstotliwość dwukrotnie większą (1/20 sekundy) niż faktycznie wymagana, aby mieć pewność otrzymania nowej wartości przynajmniej raz co każdą 1/10 sekundy.


  Dlaczego nie żądać danych z maksymalną możliwą szybkością? W trakcie pracy czujniki zużywają całkiem sporą ilość energii. Dlatego też wyższa częstotliwość przekłada się na większe zużycie baterii. Pobieranie jedynie niezbędnych danych z czujników pomaga w wydłużeniu czasu działania urządzenia na baterii.


  ! Inicjalizacja tablic używanych przez wykres.

  FOR t = 1 TO 100

     ax(t, 1) = t/10.0

     ay(t, 1) = t/10.0

     az(t, 1) = t/10.0

  NEXT


  Każdy z trzech wykresów punktowych składa się ze stu par x,y używanych do wskazania położenia punktu na ekranie. Wartości y będą generowane przez przyśpieszeniomierz w trakcie działania programu. Z kolei wartości x nie ulegają zmianie, program po prostu uaktualnia jedynie wartości y. W ten sposób następuje ustawienie wartości x dla punktów i równe ich rozłożenie na wykresie. Wspomniane punkty x mają wartości z zakresu od 0,1 do 10,0 odpowiadające wartości czasu wyświetlanego na osi X.


  ! Inicjalizacja wykresu i jego wyświetlenie.

  p = Graphics.newPlot


  Pierwszym krokiem podczas tworzenia wykresu jest przygotowanie obiektu definiującego osie. Zmienna p przechowuje obiekt Plot zadeklarowany we wcześniejszej części programu, ale sam wykres nie istnieje aż do chwili wykonania powyższego wiersza.


  p.setTitle("Acceleration in Gravities")

  p.setXAxisLabel("Time in Seconds")

  p.setYAxisLabel("Acceleration: X: Green, Y: Red, Z: Blue")

  p.showGrid(1)

  p.setGridColor(0.8, 0.8, 0.8)


  Kiedy wykres już istnieje, wtedy można go upiększyć przez dodanie etykiet oraz ładnej siatki działającej w charakterze tła.


  p.setAllowedGestures($0042)


  techBASIC obsługuje wiele gestów pozwalających na operowanie wykresem. W przypadku wykresów dwuwymiarowych gest machnięcia powoduje przeniesienie wykresu, gest uszczypnięcia jego przybliżanie i oddalanie, natomiast naciśnięcie punktu wyświetla jego współrzędne na wykresie. Ponieważ oś pozioma jest stała, a wartości punktów nieustannie uaktualniane, większość wymienionych gestów pozostaje niewłaściwa dla tego programu. Powyższy wiersz wyłącza wszystkie gesty poza uszczypnięciem oraz translacją wzdłuż osi Y.


  px = p.newPlot(ax)

  px.setColor(0, 1, 0)

  px.setPointColor(0, 1, 0)


  Powyższe wiersze kodu tworzą pierwszy z trzech wykresów punktowych. W wierszu pierwszym następuje utworzenie obiektu PlotPoint i przypisanie go zmiennej globalnej px. Kolejne dwa wiersze definiują jako zielony kolor linii łączących poszczególne punkty oraz samych punktów. Wspomniane linie łączące kolejne punkty utworzą wykres pokazujący przyśpieszenie dla osi X będącej osią poziomą, o ile urządzenie iPhone lub iPad jest trzymane w taki sposób, że przycisk Początek znajduje się na dole.


  py = p.newPlot(ay)

  py.setColor(1, 0, 0)

  py.setPointColor(1, 0, 0)

  

  pz = p.newPlot(az)

  pz.setColor(0, 0, 1)

  pz.setPointColor(0, 0, 1)


  Te same operacje są następnie powtarzane dla osi Y i Z, ale zdefiniowano im inne kolory, odpowiednio czerwony i niebieski.


  ! Ustawienie zakresu wykresu i domeny. To trzeba zrobić

  ! po dodaniu pierwszego obiektu PlotPoint, ponieważ ten krok

  ! również powoduje ustawienie zakresu i domeny.

  p.setView(0, -2, 10, 2, 0)


  Wykresy domyślnie pokazują punkty w pierwszej ćwiartce układu współrzędnych. Powyższy wiersz kodu powoduje, że widok będzie wyświetlał wartości w zakresie ±2G dla ostatnich dziesięciu sekund.


  ! Wyświetlenie widoku przedstawiającego wykres. Przekazanie wartości 1

  ! dla parametru powoduje przejście do trybu pełnego ekranu.

  system.showGraphics(1)


  Gdy wszystko jest już skonfigurowane, program wyświetla widok przedstawiający wykresy. Przekazanie wartości 1 dla ostatniego parametru nakazuje aplikacji techBASIC ukrycie środowiska programistycznego i wykorzystanie pełnego ekranu dla programu.


  ! Zablokowanie ekranu w jego bieżącej orientacji.

  orientation = 1 << (System.orientation - 1)

  System.setAllowedOrientations(orientation)


  To jest przyśpieszeniomierz i dlatego należy się spodziewać, że użytkownik będzie poruszał urządzeniem we wszystkie strony. W przypadku ruchu urządzeniem standardową odpowiedzią urządzenia iOS jest zmiana orientacji ekranu. Istnieją co najmniej dwa powody, dla których nie chcemy pozostać przy zachowaniu domyślnym. Pierwszy: ponowne utworzenie widoku zabiera systemowi iOS nieco czasu, a my nie chcemy przecież tracić jakichkolwiek danych podczas pracy. Drugi: zmiana orientacji po prostu brzydko wygląda.


  Powyższe wiersze kodu sprawdzają orientację urządzenia podczas uruchamiania aplikacji, a następnie uniemożliwiają jej zmianę.


  ! Określenie wymiarów wykresu.

  p.setRect(0, 0, Graphics.width, Graphics.height - 47)


  Domyślnie wykres ma wielkość odpowiadającą wielkości ekranu. Ponieważ potrzebujemy nieco miejsca na przyciski, które mają znaleźć się na dole ekranu, więc ręcznie zmniejszamy wysokość wykresu o 47 pikseli na dole.


  ! Wyświetlenie tła.

  Graphics.setPixelGraphics(0)

  Graphics.setColor(0.886, 0.886, 0.886)

  Graphics.fillRect(0, 0, Graphics.width, Graphics.height)


  Obszar na dole ekranu standardowo ma kolor biały. Powyższe polecenia zmieniają ten kolor na jasnoszary, dokładnie ten sam, który jest użyty jako tło dla wykresu.


  ! Konfiguracja interfejsu użytkownika.

  h = Graphics.height - 47

  quit = newButton(Graphics.width - 82, h, "Quit")

  record = newButton(Graphics.width - 174, h, "Record")

  send = newButton(Graphics.width - 266, h, "Send")


  Powyższe polecenia powodują wywołanie podprocedur odpowiedzialnych za utworzenie trzech przycisków na dole ekranu.


  ! Jeżeli nie ma żadnych danych do wysłania, wtedy należy wyłączyć przycisk Send.

  IF NOT EXISTS(fileName$) THEN

     send.setEnabled(0)

  END IF

  END SUB


  Nie ma możliwości wysłania za pomocą poczty elektronicznej nieistniejącego pliku danych. Jeżeli w trakcie poprzedniego uruchomienia programu nie został wygenerowany żaden plik danych, polecenie setEnabled(0) powoduje wyłączenie przycisku Send. Dzięki temu użytkownik wie, że nie może skorzystać z tego przycisku. W przeciwnym razie brak reakcji na naciśnięcie przycisku może skłonić użytkownika do przekonania o nieprawidłowym działaniu aplikacji.


  Cóż, część użytkowników i tak będzie sądziła, że program działa nieprawidłowo. Będziesz miał jednak czyste sumienie, wiedząc, że przynajmniej spróbowałeś zmienić ich sposób postrzegania aplikacji.


  ! Utworzenie nowego przycisku i wypełnienie go gradientem.

  !

  ! Parametry:

  !    x - położenie poziome.

  !    y - położenie pionowe.

  !    title - tekst wyświetlany przez przycisk.

  !

  ! Wartość zwrotna: nowy przycisk.

  FUNCTION newButton (x, y, title AS STRING) AS Button

  DIM b AS Button

  b = Graphics.newButton(x, y)

  b.setTitle(title)

  b.setBackgroundColor(1, 1, 1)

  b.setGradientColor(0.6, 0.6, 0.6)

  newButton = b

  END FUNCTION


  Podprocedura odpowiedzialna za konfigurację interfejsu użytkownika wywołuje zdefiniowaną powyżej w celu utworzenia przycisku. Zdecydowaliśmy się na utworzenie funkcji, ponieważ wykonywane przez nią zadania muszą być powtórzone trzykrotnie. Zdefiniowanie funkcji ułatwia także modyfikację programu. Jeżeli zdecydujesz, że przyciski mają być niebieskie, wtedy zmianę wprowadzasz tylko w jednym miejscu, a wszystkie przyciski utworzone za pomocą danej funkcji automatycznie zmienią kolor.


  Pierwsza część funkcji powinna wyglądać znajomo, choć jak dotąd nie przedstawiono jeszcze procedury odpowiedzialnej za tworzenie przycisków. Przycisk jest deklarowany za pomocą polecenia DIM i tworzony przez wywołanie newButton. Tytuł przycisku zostaje ustawiony przez setTitle.


  Kolejne dwa wiersze funkcji powodują utworzenie eleganckiego gradientu przycisku. To drobiazg, ale ma duży wpływ na wrażenie, jakie odnoszą użytkownicy podczas pracy z programem. Przycisk ma gradient w kolorze od białego do średnio szarego. Język techBASIC oferuje znacznie więcej możliwości w zakresie tworzenia gradientów, na przykład zmianę kąta. Zastosowany w programie prosty gradient wygląda elegancko i jest łatwy do utworzenia.


  Wreszcie nowo utworzony przycisk zostaje zwrócony wywołującemu, a następnie podprocedura setUpGUI przechowuje go w odpowiedniej zmiennej.


  Na tym etapie mamy już kompletny program, ale jeśli spróbujesz go uruchomić, to przekonasz się, że zakończy on działanie bez zrobienia czegokolwiek interesującego. Najwyższy czas poinformować techBASIC, że chcemy obsługiwać pewne zdarzenia.


  ! Obsługa naciśnięcia dowolnego przycisku.

  !

  ! Parametry:

  !    ctrl - przycisk, który został naciśnięty.

  !    time - godzina, o której wystąpiło zdarzenie.

  SUB touchUpInside (ctrl AS Button, time AS DOUBLE)

  IF ctrl = quit THEN ➊

     stopRecording ➋

     STOP

  ELSE IF ctrl = record THEN

     IF recording THEN  ➌

        stopRecording

     ELSE

        startRecording

     END IF

  ELSE IF ctrl = send THEN

     stopRecording ➍

     sendData

  END IF

  END SUB


  Utworzenie podprocedury o nazwie touchUpInside powoduje, że lista parametrów zamienia program w program działający w oparciu o zdarzenia. Jego działanie będzie kontynuowane aż do wyraźnego zakończenia programu przez użytkownika, a sam program będzie oczekiwał na naciśnięcie przycisku. Po naciśnięciu przycisku nastąpi wywołanie podprocedury touchUpInside. Pobiera ona obiekt przycisku, co pozwoli na ustalenie, który z trzech wyświetlanych przycisków został naciśnięty, a także na ustalenie godziny naciśnięcia.


  ➊ Polecenie IF sprawdza, który przycisk został naciśnięty. Operacja polega na porównaniu wartości parametru ze zmiennymi przechowującymi trzy przyciski. Oczywiście istnieją jeszcze inne sposoby ustalenia naciśniętego przycisku, ale zastosowany w omawianym programie jest łatwy do implementacji i zrozumienia.


  ➋ W przypadku naciśnięcia przycisku Quit program przez wywołanie stopRecording zakończy operację rejestrowania danych, która może być aktualnie w toku, a następnie działanie całego programu zostanie zakończone.


  ➌ Przycisk Record ma dwie różne funkcje. Jeżeli program nie rejestruje danych pochodzących z przyśpieszeniomierza, wtedy wspomniana rejestracja zostanie włączona. Natomiast gdy rejestracja danych jest włączona, wtedy nastąpi jej wyłączenie.


  ➍ Wreszcie przycisk Send powoduje zatrzymanie ewentualnej rejestracji danych, która może być w toku, a następnie wywołuje inną podprocedurę odpowiedzialną za utworzenie wiadomości e-mail i wysłanie zebranych danych.


  Wszystkie interesujące nas operacje są przeprowadzane w podprocedurach. Poniżej przedstawiono pierwszą z nich:


  ! Podprocedura wywoływana, gdy program powinien rozpocząć

  ! rejestrację danych. Ta podprocedura zmienia nazwę przycisku

  ! na Stop, otwiera plik danych wyjściowych, a następnie ustawia

  ! flagę wskazującą na konieczność rejestracji danych pobieranych

  ! z przyśpieszeniomierza.

  SUB startRecording

  record.setTitle("Stop")

  recording = 1

  OPEN fileName$ FOR OUTPUT AS #1

  END SUB


  Przycisk Record pełni podwójną funkcję: pozwala na rozpoczęcie i zakończenie rejestracji danych. W ten sposób można zaoszczędzić nieco miejsca na ekranie, co jest szczególnie ważne w przypadku iPhone’a. Ponadto sam program staje się prostszy do utworzenia i prawdopodobnie łatwiejszy w użyciu, ponieważ nie wyświetla i nie musi obsługiwać wielu wyłączonych przycisków. Podprocedura startRecording jest wywoływana w celu rozpoczęcia rejestracji danych pobieranych z przyśpieszeniomierza. Użytkownikowi trzeba zapewnić także możliwość zatrzymania operacji rejestracji danych. Dlatego też jednym z zadań wykonywanych przez program po naciśnięciu przycisku jest zmiana jego nazwy na Stop.


  Nadal nie mamy kodu faktycznie odczytującego wartości przyśpieszeniomierza. Kiedy będziemy mieli ten kod, program będzie musiał „wiedzieć”, czy odczytane dane mają zostać zapisane w pliku, czy użyte jedynie do wygenerowania wykresu. Przypisanie wartości 1 zmiennej recording oznacza konieczność wykonania obu wymienionych zadań.


  Jeśli dane mają zostać zapisane w pliku, konieczne jest jego otworzenie. Polecenie OPEN otwiera plik i pozwala na umieszczanie w nim danych wyjściowych programu.


  
    Pliki w języku BASIC


    Obsługa plików to zadanie, które może być przeprowadzane zupełnie odmiennie w poszczególnych językach programowania. Jeżeli masz duże doświadczenie w programowaniu w języku innym niż BASIC, większość przedstawionych dotąd poleceń powinna być dla Ciebie całkiem zrozumiała, nawet jeśli stosują inną składnię niż ta, do której jesteś przyzwyczajony. Natomiast polecenie OPEN może wydawać się bardzo dziwne.


    Język BASIC uzyskuje dostęp do plików, odwołując się do numeru pliku. Plików może być wiele, ale otworzenie każdego unikatowego pliku wymaga przypisania mu unikatowej liczby. Wspomniana liczba będzie używana we wszystkich poleceniach zajmujących się przetwarzaniem danych w pliku. W poleceniach liczba przypisana plikowi jest umieszczana po znaku #. Polecenie OPEN w naszej podprocedurze otwiera plik o numerze 1. W dalszej części programu zapis danych do otworzonego pliku wymaga podania tej samej liczby w poleceniu PRINT:


    PRINT #1, a(1); ","; a(2); ","; a(3); ","; a(4)


    a także w poleceniu CLOSE:


    CLOSE #1


    Wprawdzie wspomniana liczba będzie najczęściej używana w postaci stałej, ale to może być również zmienna.


    Pliki mogą być otwierane dla danych wyjściowych (OUTPUT) jak w omawianym programie lub dla danych wejściowych (INPUT). Pliki można otwierać także na wiele innych sposobów. Większość programów przedstawionych w książce będzie odczytywała i zapisywała dane tekstowe za pomocą standardowych poleceń PRINT i INPUT języka BASIC. Istnieje jednak możliwość uzyskania absolutnej kontroli nad plikiem podczas odczytywania i zapisywania danych binarnych. Informacje szczegółowe na ten temat znajdziesz w podręczniku użytkownika techBASIC oraz dobrych książkach poświęconych językowi BASIC.

  


  ! Podprocedura wywoływana, gdy program powinien zakończyć

  ! rejestrację danych. Ta podprocedura zmienia nazwę przycisku

  ! na Record, zeruje wartość zmiennej recording, a następnie zamyka

  ! plik danych wyjściowych.

  !

  ! Tę podprocedurę można bezpiecznie wywołać, nawet

  ! jeśli nie zostały zarejestrowane jakiekolwiek dane.

  SUB stopRecording

  IF recording THEN

     record.setTitle("Record")

     CLOSE #1

     recording = 0

     send.setEnabled(1)

  END IF

  END SUB


  Podprocedura stopRecordind wykonuje zadania przeciwne do wykonywanych przez podprocedurę startRecording. Jedyna finezja polega na sprawdzeniu, czy faktycznie trwa jakakolwiek operacja rejestrowania danych. W ten sposób logika programu łatwiej powraca do touchUpInside, ponieważ kod obsługujący przyciski Quit i Send nie musi sprawdzać, czy rejestracja danych jest w toku. Zamiast tego następuje po prostu wywołanie omawianej podprocedury, która z kolei powoduje zatrzymanie ewentualnej operacji rejestracji danych. Wywołanie podprocedury stopRecording jest bezpieczne, nawet jeśli aktualnie nie jest prowadzona żadna operacja rejestracji danych pochodzących z przyśpieszeniomierza.


  ! Ostatnio zarejestrowane dane będą wysłane za pomocą wiadomości e-mail.

  SUB sendData

  DIM e AS eMail

  e = System.newEMail

  IF e.canSendMail THEN

     e.setSubject("Accelerometer data")

     e.setMessage("Accelerometer data")

     e.addAttachment(fileName$, "text/plain")

     e.send

  ELSE

     button = Graphics.showAlert("Can't Send", _

        "Email cannot be sent from this device.")

  END IF

  END SUB


  Kod w touchUpInside obsługujący przycisk Send wywołuje tę podprocedurę w celu wysłania danych. Omawiana podprocedura definiuje i inicjalizuje obiekt wiadomości e-mail.


  Nie wszystkie urządzenia iOS mają możliwość wysyłania wiadomości e-mail. W niektórych taka możliwość może być na przykład wyłączona. Na początku podprocedury program sprawdza więc, czy będzie mógł wysłać wiadomość e-mail. Jeśli nie, wtedy wyświetla odpowiedni komunikat.


  Jeżeli wysyłanie wiadomości e-mail jest możliwe, cała operacja sprowadza się do dołączenia pliku danych, zdefiniowania krótkiego tytułu i treści wiadomości, a następnie jej wysłania. Jak mogłeś się przekonać podczas eksperymentów z programem, naciśnięcie przycisku Send w rzeczywistości nie wysyła wiadomości e-mail, ale przygotowuje ją i wyświetla użytkownikowi. W ten sposób zyskuje on możliwość zmiany adresu e-mail i ręcznego wysłania wiadomości.


  Nie ulega wątpliwości, że wygodniejszym rozwiązaniem byłoby pominięcie tego kroku i automatyczne wysłanie wiadomości e-mail bez konieczności podejmowania dodatkowych działań ze strony użytkownika. Firma Apple blokuje taką możliwość, co wydaje się rozsądne. Dzięki temu programy opracowane przez nieuczciwe osoby nie będą mogły zbierać danych i wysyłać ich bez wiedzy użytkownika.


  ! Ta podprocedura jest wywoływana, gdy nic innego się nie dzieje.

  ! Sprawdza, czy od ostatniego odczytania wartości przyśpieszeniomierza

  ! upłynęło już co najmniej 0,1 sekundy. Jeśli tak, następuje wówczas

  ! pobranie i wyświetlenie nowych danych.

  !

  ! Parametry:

  !    time - godzina wystąpienia zdarzenia.

  SUB nullEvent (time AS DOUBLE)

  a = Sensors.accel


  Ostatnia podprocedura jest faktycznie odpowiedzialna za pobieranie i obsługę danych pochodzących z przyśpieszeniomierza. Ta podprocedura nosi nazwę nullEvent. Język techBASIC wywołuje ją za każdym razem, gdy nie jest zajęty wykonywaniem innych zadań. W przypadku omawianego programu oznacza to każdą chwilę poza tymi, które są poświęcone na obsługę naciskanych przycisków. Na początku podprocedura pobiera ostatnią wartość przyśpieszeniomierza.


  IF recording AND (t0 <> a(4)) THEN

     PRINT #1, a(1); ","; a(2); ","; a(3); ","; a(4)

  END IF


  Ponieważ omawiana podprocedura może być wywoływana bardzo często — znacznie częściej niż program ma pobierać dane z przyśpieszeniomierza — to konieczne jest sprawdzenie, czy od chwili ostatniej operacji pobrania danych upłynęła zdefiniowana wcześniej ilość czasu. Jeśli nie, dana wartość została już wcześniej obsłużona i nie ma sensu tego powtarzać. Należy również sprawdzić, czy program ma rejestrować pobrane z przyśpieszeniomierza dane w pliku danych wyjściowych. W przypadku spełnienia obu wymienionych warunków wartość pobrana z przyśpieszeniomierza będzie zapisana w pliku.


  Cztery liczby są rozdzielone przecinkami, a każda operacja odczytu umieszcza wartości w oddzielnym wierszu. W ten sposób otrzymujemy dane w formacie CSV (ang. Comma Separated Values, wartości rozdzielone przecinkami). Takie rozwiązanie jest często spotykane, a sam format niezwykle łatwy do zapisu i odczytu w języku BASIC. To jednocześnie jest format bezpośrednio odczytywany przez większość arkuszy kalkulacyjnych i baz danych, co znacznie ułatwia późniejsze przetwarzanie zebranych i zapisanych w ten sposób danych przyśpieszeniomierza.


  IF a(4) > t0 + 0.1 THEN

     WHILE a(4) > t0 + 0.1

        t0 = t0 + 0.1

        ax(index, 2) = a(1)

        ay(index, 2) = a(2)

        az(index, 2) = a(3)

        index = index + 1

        IF index > 100 THEN index = 1

     WEND

     px.setPoints(ax)

     py.setPoints(ay)

     pz.setPoints(az)

  END IF

  END SUB


  W ostatniej części podprocedury następuje sprawdzenie, czy od chwili ostatniego umieszczenia wartości na wykresie upłynęła przynajmniej 1/10 sekundy. Jeżeli tak, wartości zostają umieszczone w tablicy przechowującej punkty tworzące wykres. Następnie program sprawdza, czy ten sam punkt powinien być ponownie umieszczony w tablicy. Taka sytuacja może się zdarzyć, jeśli system iOS był zajęty innymi operacjami i przez na przykład 1/4 sekundy nie zarejestrował żadnych wartości pochodzących z przyśpieszeniomierza.


  Wreszcie tablice są przekazywane różnym obiektom PointPlot za pomocą metod setPoints. W tym momencie następuje faktyczne uaktualnienie wykresów.


  Jak mogłeś się przekonać, niemalże cała praca polega na utworzeniu i obsłudze interfejsu użytkownika. Przygotowanie przyjemnego, wygodnego interfejsu użytkownika wymaga nieco pracy, a więc sam program stał się bardziej skomplikowany. Uzyskany efekt jest jednak wart włożonego wysiłku.


  Większość kodu w omawianym programie wykorzystamy ponownie w dwóch kolejnych!


  ROZDZIAŁ 2.


  Uzyskanie dostępu do innych wbudowanych czujników


  
    W tym rozdziale


    Przygotowania


    Programy przedstawione w tym rozdziale są zmodyfikowanymi wersjami programu omówionego w rozdziale 1. Jeżeli natkniesz się na jakiekolwiek niejasności, wtedy zapoznaj się z rozdziałem 1.


    Wyposażenie


    Wymagane jest urządzenie iPhone, iPod touch bądź iPad działające pod kontrolą systemu iOS 5 lub nowszego.


    Oprogramowanie


    Wymagana jest kopia aplikacji techBASIC lub techBASIC Sampler.


    Czego się nauczysz?


    Z tego rozdziału dowiesz się, jak uzyskać dostęp do magnetometru i żyroskopu, które są wbudowane w większości urządzeń iOS. Wymienione czujniki można wykorzystać w praktycznie dowolnym celu, począwszy od wyznaczania kursu, aż po rzeczywistość rozszerzoną (ang. Augmented Reality).


    Zanim zakończysz lekturę rozdziału, dowiesz się nieco więcej na temat techBASIC. Między innymi poznasz inny sposób uzyskania dostępu do czujników w znacznie krótszym czasie. Ponadto przekonasz się, że można używać systemu pomocy w aplikacji techBASIC do wyszukiwania informacji na temat samego języka i oferowanych przez niego poleceń.


    Na końcu rozdziału pokrótce zapoznasz się z dwoma innymi usługami. Wprawdzie to nie są typowe czujniki, ale dostęp do nich odbywa się w taki sam sposób jak do czujników. Pierwsza ze wspomnianych usług to GPS, natomiast druga to wyznaczanie kursu (ang. heading), które wykorzystuje magnetometr i kompas w celu znalezienia odpowiedniego kursu.

  


  Utworzenie naszego pierwszego programu opartego na graficznym interfejsie użytkownika i przeznaczonego do wyświetlania danych czujnika wbudowanego w urządzenia iPhone i iPad wymagało nieco pracy. Nic dziwnego, poznajemy nowe środowisko programistyczne, a także czujniki oferowane przez urządzenia iOS. Mając już podstawową wiedzę, warto ją rozszerzyć i wykorzystać nowe możliwości. Dzięki temu będziemy mogli ukończyć prace nad naszym tricorderem.


  Żyroskop


  Począwszy od modelu iPhone 4, wszystkie smartfony iPhone są wyposażone w żyroskop trójosiowy. Być może sądzisz, że żyroskop jest niepotrzebny, ponieważ przyśpieszeniomierz może dostarczyć wszelkich informacji o położeniu urządzenia (patrz rysunek 2.1), śledzić położenie i informować o wszelkich zmianach orientacji. Okazuje się jednak, że przyśpieszeniomierz nie sprawdza się jako zamiennik żyroskopu. Jednym z powodów są prawa fizyki. Grawitacja Ziemi to nie jedyne przyśpieszenie wychwytywane przez przyśpieszeniomierz, sam ruch także wiąże się z pewnym przyśpieszeniem. Inny powód jest czysto praktyczny. Przyśpieszeniomierz nie może wykrywać gwałtownych zmian w orientacji tak dobrze jak żyroskop, który został opracowany właśnie do tego celu.


  [image: image]


  Rysunek 2.1. Orientacja osi jest taka sama w przyśpieszeniomierzu, żyroskopie i 
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