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水果辨識營隊

•
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Week01課程安排(每整點休息10分鐘)
8:00-9:00 水果甜度與外觀相關性

9:00-10:00 Arduino歷史基本認識

10:00-11:00 下載Arduino編譯器並撰寫簡易程式

11:00-12:00 讀取光敏電阻之值，並且使單色LED發光

12:00-13:00 午休

13:00-14:00 設計RGB三通道的實體遮罩並量測

14:00-15:00 將量測到之結果紀錄，並以RGB LED燈使其發光

15:00-16:00 統計與線性回歸

16:00-17:00 以Excel實際測試
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較成熟的蜜棗顏色會越黃，
甜度較高但是口感鬆軟；反
之，顏色越綠的蜜棗有較脆
的口感，但是甜度就較低。
前者因成熟度高，所以不耐
久放，應盡早食用。
挑選時要注意果蒂周圍是否
凹陷寬廣，光滑平順無高低
不平的皺摺，若果蒂周圍突
起者就代表品質較差。



•課堂練習時間:15分鐘!

•請各位上網搜尋，水果甜
度的關鍵判斷要素是什麼？

•三人一組，各組不同水果，
進行上台分享!
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•下課休息10分鐘
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•請到google找一張你喜歡的圖片。
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•將圖片下載下來!!

23
引用:https://www.youtube.com/watch?v=_6TtTRrno3E



•利用小畫家把圖片打開!!
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•課堂練習時間:5分鐘!
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28引用:https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%B7%B4%E5%8B%83%E7%BE%85%C2%B7%E7%95%A2%E5%8D%A1%E7%B4%A2
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Arduino

發展歷史及簡介



物理運算平台

• Physical Computing

•廣義來說包含了感測外在環境的訊息、與使用者溝通
的人機介面、能夠對應命令產生相對動作的致動器，
最後最重要的是需要一個處理核心，在這邊通常是指
單晶片微控制器。

•藉由這些系統元素的組合搭配，可以完成一個只需要
開起電源後便可獨立運作執行的系統。

<#>



物理運算平台架構

<#>

整個系統平台可以分3個部分：輸入、核心和輸出



輸入

•依照需求使用某些裝置對系統下達指令。

•針對特殊功能的需要，對於物理量進行量測，例如溫度、壓力、
形變等，再將這些物理量轉換為電壓、電流、電感等變化；甚
至對於輸出端的機械系統進行監控等。

<#>

感測器類型 待測量 轉換訊號

浮球 液面高度變化 位移

熱敏電阻 溫度 電阻變化

光敏電阻 光線 電阻變化

加速度計 加速度 電壓

霍爾IC 磁場 電壓

壓力計 壓力 電阻變化



簡易感測器分類

<#>



核心

• 就像我們人類的腦袋，它可以感受到耳朵聽到
的聲音、感覺肌膚受到的碰觸，它也可以控制手
臂的擺動、腳步的運動，他是人類一切活動的根
源，不能沒有腦的思考。

• 物理運算平台的指揮官就是單晶片，如果系統
比較複雜，也有使用電腦為核心。

<#>



輸出

輸出可以是一個小螢幕、一顆燈泡或是一
台機構複雜的設備，當設計的人希望這個系
統要以怎麼樣的方式呈現，輸出的種類就隨
之更換，有的也許講求功能性，有的卻需要
能吸引目光。

<#>



話說從頭–從核心談起

• 核心單元以單晶片為主，單晶片(或稱微處理器，
大陸則為單片機)為核心的嵌入式系統。

• 某些場合會將單晶片系統視為比較低階的應用，
採用的晶片主要多為8位元或16位元，而嵌入式
系統視為高階場合應用，核心多為系統晶片或是
32位元的處理器為主。

• 單晶片系統的運算速度大約為20MHz左右，經
由倍頻的技術可以提升晶片的處理速度。

<#>



話說從頭–從核心談起

•單晶片為主的系統，單位時間內只能處理一件事
情，更進一步解釋是只能執行單行程式碼。

•所有任務必須依照已排定的優先順序來執行，故
功能上的安排會較為單純，一般用於較為簡潔的
系統，或是需要有一定固定順序執行的設備。

•內部程式都是預先設計撰寫完成，除非做系統的
更新改版，這種程式我們稱為韌體，主要負責軟
體與硬體之間的溝通。

<#>



Arduino發展歷史及簡介

2005年時，任教於義大利北部伊夫雷亞 (Ivrea)一所互動設計學院

(IDII,Interaction Design Institute Ivrea)的Massimo Banzi和David Cuartielles

教授，希望能替學生及互動設計師，找到一種能幫助他們學習電子和感測

器基本知識，並快速地設計、整合互動作品的原型(Prototype)的微電腦裝

置。然而這是一項物理計算(Physical Compution)或者稱為物理互動設計

(Physical Interaction Design) ，有鑑於當時市面上的微電腦控制相關產品所

費不貲，有些產品採用的程式語言深奧難懂，也不適合設計學院的學生使

用，所以找來幾位志同道合的夥伴及學生(如下頁圖)，以11世紀北義大利

的一個國王Arduino為名(同時此字具有強而有力的意思)，設計出開放式

(Open Source)微電腦控制板以及開發工具。
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發展歷史及簡介
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圖1.1 2003/The Untold History of Arduino by Hernando Barragán（資料來源：http://arduinohistory.github.io/）



發展歷史及簡介
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Massimo Banzi

David CuartiellesGianluca Martino

David Mellis Tom Igoe



發展歷史及簡介
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圖1.1 2005/3設計的Arduino控制板（圖片來源：http://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoBoardSerial）



發展歷史及簡介
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發展歷史及簡介
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發展歷史及簡介
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Duemilanove

• Arduino標準版本，目前最新的標準版名稱定為UNO。

•有許多針對此版本所發展出來的應用擴充版。預載核心為

ATMEGA168或ATMEGA328。

<#>

圖片來源及所有權: Arduino.cc



Nano

•主要用於與麵包版結合使用。

•晶片封裝與Duemilanove不同。

<#>

圖片來源及所有權: Arduino.cc



MEGA

• Arduino的巨大版，包含了54個數位I/O，4組個UART，16個類比腳
位，14組的PWM脈波訊號。

<#>

圖片來源及所有權: Arduino.cc



LilyPad

•以可以搭配在衣服上為設計主軸，故以圓形(鈕扣)為設計外觀，
希望讓衣服與人可以有更多的互動關係。

<#>

圖片來源及所有權: Arduino.cc



Seeeduino

•主要核心採用的不同的封裝，與電腦通訊的部分也使用了mini 
USB減少體積，開發完整相容於原廠的版子。

<#>

圖片來源及著作權：Seeeduino.com



Roboduino

•硬體上多了許多組伺服機要用的接線腳位，在使用多組以上的伺
服機時，要考慮好電流大小的問題，避免版子無法動作或是損毀。

<#>

圖片來源及著作權：curiousinventor.com



Funnel IO

•結合了Xbee無線通訊模組，包含了對外的通訊介面，才可以適當
表達目前的狀態。

<#>

圖片來源及著作權：funnel.cc



發展歷史及簡介

Arduino 是源自義大利的一個開放源程式碼的硬體專案平台，該
平台包括一塊具備簡單I/O 功能的電路板(下頁圖)以及一套程式
開發環境軟體(下頁圖)。

Arduino可以用來開發交互產品，比如它可以讀取大量的開關和
感測器信號，並且可以控制電燈、電機和其他各式各樣的物理
設備；Arduino也可以開發出與PC相連的周邊裝置，能在運行時
與PC上的軟體進行通信。

Arduino的硬體電路板可以自行焊接組裝，也可以購買已經組裝
好的模組，而程式開發環境的軟體則可以從網上免費下載與使
用。
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發展歷史及簡介
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應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考

56



應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考
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應用說明及思考-GPS貓咪追蹤
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應用說明及思考-繩鐘

64



應用說明及思考-沒洗手警報器
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應用說明及思考-穿戴式手錶
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應用ThingSpeak與ESP8266 Wifi Module達到
小型氣象觀測

<#>



啦啦隊機器人

<#>



以Node MCU ESP8266達成Blink

<#>



以Tactigon控制的Arduino動力機器人

<#>



視障人士穿戴裝置

<#>



鍵盤和LCD的Arduino無鑰匙門鎖系統

<#>



以UNO及ESP8266達成醫院照顧兒童機器人

<#>



智能商用冷凍監視器

<#>
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Arduino感測器介紹
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Motor Shield microSD Shield Touch Shield

Input Shield Mp3 Shield SEMeter Shield

(Smart Meter)



Buzzer

LCD OLED

Vibrator Relay

LED Matrix
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RFIDEthernet WiFi

GPRS WiFly
Bluetooth
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1.支援USB接頭傳輸資料及供電(不需額外電源)。
2.輸入電壓Power Jack，可以單獨使用，不需連接USB電腦時就可以
直接接上5V變壓器，或是電池直接供電。（所以1和2只要選選擇一個
就可以了）
3.FTDI USB 晶片，這是USB的Client 端的晶片，透過這個晶片就可以
跟電腦溝通連結傳遞資料。
4.Voltage Regulator:穩壓器，保持電壓的穩定。
5.LED 燈：用來顯示傳遞接受的資料RX和傳遞出去的資料TX，如有資
料進去跟出去的話這LED燈都會閃爍一下，並且這兩個LED燈，和區
域7的接腳0和接腳1是相連結的。
6.LED 燈：用來顯示區域7的接腳13，是高電壓還低電壓。
7.數位接腳:由右到左分別是
7-1：數位接腳0到數位接腳13：需注意看一下印刷，有些字前面有～
符號，例如說～10，則可將它可以當成數位接腳10，可做PWM 的資
料輸出，故有此符號的意思為只有特別的接腳，可以做PWM 的資料
輸出。
7-2：GND: 接地接腳。
7-3：AREF：AREF 是指模擬參考。全名是 Analogue REFerence，
它可讓我們知道Arduino的參考電壓。例如，如我們要測量的最大電
壓範圍3.3V，那我們就需要有一個很好的3.3V，那我們就可以從
AREF接腳取得。
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8.RX<- 0 和 TX -> 1:意思是說如果要做UART 資料傳遞的話，想要把
資料傳進去arduino 的話，可以透過TX -> 1（接腳1），那arduino 如
果要做做UART 資料傳遞出去的話，就可以把接腳RX<- 0 （接腳0）
接到另外一個硬體上面。此要提醒一下這兩個接腳，平常時會跟USB

連接線連結在一起了，所以說如果要把程式燒錄透過USB到這個板子
上時，那個時刻請確定你的接腳0和接腳1上面是沒有任何接線的，不
然程式燒錄的動作就會失敗喔！
9.LED 燈：電源顯示燈。
10.重新執行程式按鈕。
11.ICSP Header:英文的全名是In-circuit serial programming序列燒錄
方式， PIC燒錄器燒錄程式的方法，程式記憶體為 Flash 的版本使用
方便的ICSP 序列燒錄方式。
12.Microcontroller: 控制晶片。
13.類比訊號接腳：a0,a1,a2,a3,a4,a5 10位元解析度
14.電源控制的接腳：

14-1: Vin (電源輸入)

14-2: Gnd (接地)

14-3: Gnd (接地)

14-3: 5V (5V 電源輸出)

14-3: 3.3V (3.3V電源輸出)

14-3: RESET (重新執行程式)
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同等於C語言的
Rebuild All

將程式燒入到
Arduino

開新檔案

開啟舊檔

儲存檔
案

回傳值
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撰
寫
程
式
內
容

要注意是否連線，
若未連線可以Rebuild但不可燒
入
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Arduino程式架構
(一)宣告:

Arduino宣告方式與C相同,例如:int，float…

(二)初始化 Setup():

使Arduino板子裝置妥當的指令
EX:

int ledPin=7; / *宣告Arduino7號腳為輸入腳*/

Setup()

{

pinMode(ledPin,INPUT);

}
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(三)執行Loop():

為程式的主要內容,這程式內容會一直重複被執行

EX:

Loop()

{

……

}
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(四)函式:

1. pinMode(7,INPUT)
//將腳位7設定為輸入模式

2. digitalWrite(8,HIGH) (數位腳專用)

//將腳位8設定輸出高電位

3. val=digitalRead(7) (數位腳專用)

//讀出腳位7的值並指定給
val變數
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4.analogWrite(9,128) (數位訊號專用所設計的函式)

//將擁有PWM的數位腳位9
設定輸出電位2.5V對應值大約為128

5. val=analogRead(0) (類比腳專用)

//讀出腳位0的值並指定給val變數(且analogRead可讀取
範圍0(0V)~1023(5V))
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編譯成功

編譯失敗
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一般電阻標示

顏色 表示意義 顏色 表示意義

黑 數值0 藍 數值6

棕 數值1 紫 數值7

紅 數值2 灰 數值8

橙 數值3 白 數值9

黃 數值4 金 容許誤差±5%

綠 數值5 銀 容許誤差±10%

<#>



精密電阻標示

顏色 代表意義 代表誤差

黑 數值0

棕 數值1 ±1%

紅 數值2 ±2%

橙 數值3

黃 數值4

綠 數值5 ±0.5%

藍 數值6 ±0.25%

紫 數值7 ±0.1%

灰 數值8 ±0.05%

白 數值9

金 ±5%

銀 ±10%
<#>
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主題一感光控制
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感光控制燈

•本次實驗，以一個光敏電阻進行實驗。光敏
電阻既可以根據光的強度改變電阻值的元件，
即會需要模擬輸入讀取模擬值，本實驗可以
藉由PWM接口實驗，將電壓換成光敏電阻當
光線強度不同時，使得LED小燈的亮度也會有
相對應的變化。
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使用PWM產生類比訊號

0% Duty Cycle – analogWrite(0)

25% Duty Cycle – analogWrite(64)

50% Duty Cycle – analogWrite(127)

100% Duty Cycle – analogWrite(255)

1.因我們可使用調整PWM(脈衝寬度調變)訊號產生輸出類比訊號，
我們控制HIGH的時間來調整每個周期中的Duty Cycle 。
2.(Arduino pin 上基本的切換頻率固定為 500Hz，每個週期是 2ms)，
3.輸出的電壓是由ON 和OFF時間的平均值來得到，那我們就可以數
位輸出類比訊號，analogWrite只接受0~255的數值
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數位與類比的對應值

類比訊號

數位訊號

PWM讀取電壓

0~5(V)

(0~1023)

0  0
1  10，5(V)

數位訊號

0，5(V)

(0~255)

T=2msec

Duty Cycle 

0%~100%

Arduino

Arduino

Arduino
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準備材料

•光敏電阻* 1

•紅色LED * 1

•10KΩ電阻* 1

•330Ω電阻* 1

•麵包板* 1

•麵包板跳線* 少許

10KΩ
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• int potpin=0;//定義類比pin為A0連接光敏電阻

• int ledpin=11;//定義數位(PWM)pin為11 藉由輸出PWM來調節LED 亮度

• int val=0;//定義變數

• void setup()

• {

• pinMode(ledpin,OUTPUT);//定義數位(PWM)pin11為輸出

• Serial.begin(9600);//設置波特率為9600

• }

• void loop()

• {

• val=analogRead(potpin);//讀取光敏電阻的值給val

• Serial.println(val);//顯示即時觀測視窗

• analogWrite(ledpin,val);// 打開ledpin（PWM輸出最大值255）

• delay(100);//延時0.1秒

• }
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感光控制燈
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感光控制燈
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•中午休息下課囉!!!
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