
  

訂正 _ （第 1 回 1 ． Arduino ）

● Arduino を用意する。

デジタル（ digital ）入出力。
Low ・ High （いわゆる 01 ）が入出力される。

（通常は Low…0V （ GND ）、 High…5V となる。）

アナログ（ Analog ）入出力。
任意の電圧を扱える。 電源系

リセットボタン

外部入力（ 7 ～ 12V ）

入力

アナログピンは入力のみでした。申し訳ない・・・。



  

第３回　 Arduino入門

シリアル通信・パソコン通信編

プレゼン　ｂｙ　いっちー
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１．シリアル通信とは
● 電気通信において伝送路上を一度に 1 ビットず

つ、逐次的にデータを送ることをいう。 また、コン
ピュータにおいては、バス上を一度に 1 ビットずつ、
逐次的にデータを送ることをいう。

デバイス A デバイス B

0    1    0    0    1     0

あるデバイスから他のデバイス
へデータを送る。
一本の電線に０１の信号をのせ
一定時間間隔で送信する。

※Wikipedia より



  

２．マイコンでのシリアル通信例

マイコン A マイコン B

あらかじめ決めておいた通信速度
を設定（書き込む）する。

送信１本＋受信一本

● マイコン同士でシリアル通信をする場合は各デバ
イスに通信速度（ 01 の信号を送る時間間隔）を設
定してやる必要がある。

あらかじめ決めておいた通信速度
を設定（書き込む）する。

設定に基づき内部で同期用のクロック
信号（通信信号を受ける際の基準となる
一定周期の 01 信号）を生成する。



  

３．通信速度の設定がずれると・・・

マイコン A マイコン B

0    1    0    0    1     0

● マイコン B の通信速度の設定がマイコン A の 2 倍
だった場合

0 0 1  1 0 0 0 0 1  1 0 0

「 010010 」のデータを送るよ
「 001100001100 」のデータ
が来たよ



  

４ . どうやって PC とつなぐの？
● すでにつないでいるんです。

なんと、シリアル通信を使えば、そのまま PC と
データのやり取りができる！

AVR
マイコン PC

シリアル‐ USB
変換 IC

Arduino

シリアル
通信

USB
通信

Arduino の基板上にはすでにシリアル信号を USB 信号に、
USB 信号をシリアル信号に変換してくれる IC がすでに
搭載されています。
（ PC からのプログラムの書き込みもこの経路でやっている。）



  

５ . シリアル‐ USB 変換 IC
● Arduino 上での配置

シリアル‐ USB
変換 IC

シリアル‐ USB 変換 IC が
データ受信時は LED_RX
が点灯、データ送信時は
LED_TX が点灯する。

シリアル通信にデジタルの
0pin 、 1pin が使われる。
 ・ 0pin ： RX_ 受信用
 ・ 1pin ： TX_ 送信用
シリアル通信使用中は 0pin
と 1pin は使えない。



  

６ .PC にデータを送信してみよう
● ボタンを押すと LED_L が点灯し、シリアル通信で３

種類のデータを PC へ送信するプログラム
Serial.begin(9600);
　→マイコン側の通信速度を設定
　　 9600bps( ビット /秒 )にする。

Serial.print(66);
   →文字データ「 66 」を送信する。

  (“66”)でもOK 。

Serial.write(66);
　 →バイナリデータ（ 01 のデータ）
　　　「 66 」を送信する。

Serial.write("B");
　 →文字「 B 」をバイナリデータで　　
　　　送信する。

Serial.print("\n");
　 →改行する。

スケッチ SirialCom参照



  

７ .ASCII コード
● 文字データ B はバイナリデータで 66 となる。

「 IT 用語辞典 HP より」



  

８ . シリアルモニタ
● Arduino のデータ受信用ツール「シリアルモニタ」を

使用し、 PC でデータを受信しよう。

シリアルモニタ（ PC 側）の
通信速度の設定が 9600bps
であることを確認する。

スケッチのツールから
シリアルモニタを選択
PC画面に表示する



  

９ . スイッチ入力プログラム
● プログラムを Arduino に書込み、スイッチを押す

プログラムの通り LED_L が点灯、
シリアル‐ USB 変換 IC がデータを送信する
ため、 LED_TX が点灯する。

スイッチを押す。

プログラムを書き込む

「第２回　７．スイッチ」参照



  

１０ . シリアルモニタの表示
● ボタンを押すとシリアルモニタ上に「 66 （改行）

B （改行） B （改行）」が繰り返し表示される。

66 　← Serial.print(66)で送信された 66 が表示
B 　 ← Serial.write(66)で送信されたバイナリデータ
　　　　 66 が文字データの B として表示
B 　 ← Serial.write("B")で送信された B が表示

※ 各データは _Serial.print("\n")_ で改行されるめ、
　　１行にひとつづつ表示される。



  

１１ .PC から受信する
● バイナリデータ「 66 」を受信すると LED_L が光るプ

ログラムを書き込む

int InByte;
　→ int （整数型）の変数 InByte を
　　　宣言する。 InByte に数値を入
　　　れて使用できるようになる

Serial.available() > 0
   →Serial.available()は受信したデ
　　　－タのバイト数が入る。 0以上　
　　　なら受信データが存在すると
　　　いうことになる。

InByte = Serial.read();
　 → Serial.read()で受信したデータ
　　　（バイナリ）を読み込む。読み
　　　込み可能なデータの最初の 1
　　　バイトが入る。これが InByte
　　　に数値として入る。

スケッチ SirialRead参照



  

１２ .PC から受信する
● シリアルモニタを起動する。

上部の枠内に「 B 」を書込み
送信ボタンをクリック

上部の枠内に「 66 」を書込み
送信ボタンをクリック

LED_L が消灯LED_L が点灯



  

１３ .Unity の準備をする①
● Unity を起動する。

Edit
→Project 　 Setting
→Player
を選択。



  

１４ .Unity の準備をする②
● Unity を起動する。

PC Setting
→Optimization
→Api Compatibilitiy Level
「 .NET 2.0 Subset 」を
「 .NET 2.0 」に変更

System.IO.Portsを定義して
SerialPort クラスが使用可能になる



  

１５ .Unity でデータを受信する
● カメラ（とりあえず）にスクリプトを追加する。

Main Camera
→Add Component
→New Script
にて新しいスクリプト（ C# ）を追加する。
ここでは「 SirialCom 」とした。
※ スケッチと名前がかぶっているが別のプログラム



  

１６ . 受信用スクリプトを書く
● データ受信プログラム。書いた後はビルドする。

SirialCom.cs 参照



  

１７ . 受信用スクリプト概要①
using System.IO.Ports;
　→シリアルポートを制御するクラスを追加する。
　　 Setting を「 .NET 2.0 」にしたことで使用可能になる。

SerialPort Port1 = new SerialPort("COM3", 9600);
　→ Port番号の設定と通信速度を設定する。
　　 Port番号はスケッチのツールで設定した
      ものと同じ、または、デバイスマネージャー
      から確認できる。

第一回で確認したツールから設定した Port番号
または、 PC のデバイスマネージャーを開くと、
ポート（ COMと LPT ）内で確認できる



  

１８ . 受信用スクリプト概要②
if (Port1.IsOpen) 
　　　 {
            Port1.Close(); 
        }
        else {
            Port1.Open();
            Port1.ReadTimeout = 1000;
　　　｝
　→シリアルポートを開くプログラム。
　　 Timeout がないと、エラーが発生するので注意。設定した数値ms後
　　　読み取り操作が完了していないとタイムアウトになる。

data = Port1.ReadByte();
　→シリアルポートから１バイト読み込む。
　　 読み込んだ値は data に書き込まれる。

Debug.Log(data);
　→コンソールに data の数値を出力します。



  

１９ . スケッチ側を書き込む
● スケッチ SirialComより” Serial.write(66)”以外の

送信をコメントアウトした後、書込みを行う。

スケッチ　 SirialCom2 参照

プログラムを書き込む

スイッチは一瞬のみ
押すこと

書込み後、 Unity でゲームを実行し、
ブレッドボードのスイッチを押す。



  

２０ .Unity の出力

Console に Arduino から送信された
数値「 66 」が出力される。
※ 一瞬押しただけだが 148回送信された。

Arduino の送信頻度に比べて、 Unity の読込み頻度がひどく
少ないため、ずっとスイッチを押すと Unity 側がぜんぜん追い
つかなくなる。
※ 送信を遅らすときは Arduino 側に遅延関数 delay()を追加。



  

２１ .Unity からデータを送信する
● カメラにスクリプトを追加する。

Main Camera に新しいスクリプト
「 SerialRead 」を追加する。
※ スケッチと名前がかぶっているが
　  別のプログラム

「 Serial Com 」は使わないため
チェックを外す。



  

２２ . 送信用スクリプトを書く
● データ送信プログラム。書いた後はビルドする。

SirialRead.cs 参照



  

２３ . 送信用スクリプト概要
If  ( Input.GetKey ( KeyCode.N ) ) { }
　→キーボードのNキーが押されると｛｝内のコードが実行される。

Debug.Log ( " N " );
　→コンソールに N が出力します。

Byte [ ] byte1 = new byte [ 1 ];
　
Byte 1[ 0 ] = 66;

Port1.Write ( byte1 ,  0 ,  1 );
 →「byte1」の配列の「0」列目から「1」バイトを送信

配列・・・一つの変数に複数の数値を定義できる。
　　　　　 ex．Ｂｙｔｅ byte1[ 3 ] = ｛ 66 , 100 , 8 }
　　　　　 ※３つの数値を定義したバイト型の配列の例
　　　　　　　0列目に66（byte1[0]＝66）、1列目に100（byte1[1]＝100）、
　　　　　　　2列目に8（byte1[2]＝8）が格納されている。

　　　　　　 



  

２４ . スケッチとキー押し

スケッチ SirialRead参照

● １１．で使用したスケッチを Arduino に書き込み、
キーボードの N を押す。

書込み後、 Unity でゲームを実行し、
キーボードの N を押すと LED が点灯する



  

２５ . 送信用スクリプトおまけ

Port1.WriteLine("B");
→文字列「B」を送信する。
　① 66　アスキーコード「B」
　② 13　アスキーコード「CR（復帰）」
　③ 10　アスキーコード「LF（改行）」
  の順に数値が送信される。

SirialRead2.cs 参照

● 以下の一文だけでも 66 の送信ができる。

キーを押すと一瞬だけ LED_L が点灯する。
(続いて CR と LFが送信されるため )



  

２６ . 質問あります

● 「 .NET 2.0 」は「 .NET 2.0 Subset 」と何が違うの？
● Unity 側の読み込みスピードを上げたい。

どうすればよいのか？
● スピードが追い付いてない場合、 Unity 側で調整

できるの？

あんたが質問するんかい！



  

次にアナログ値を扱ってみよう

ご清聴ありがとうございました。
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