SEQ : UDP & Arduino

Ce programme va vous permettre de réaliser une communication en UDP entre le
SmartPhone et 'environnement Arduino

Pour que la carte Arduino soit connectée au réseau un shield Ehernet doit étre utilisé
(n’ayant pas de shield Wifi...) et ce dernier est relié en RJ45 sur le routeur Wifi.

Afin de visualiser la réception des messages UDP c6té Arduino, un écran LCD 16*2
I2C doit étre cablé de la maniére suivante (attention les couleurs des fils ne
correspondent pas) :

S -

L’adresse 12C du shield est définie par trois cavaliers se trouvant au dos de I'écran,
et respectant 'adressage suivant :

A2 Al AOQ Adresse

0 0 0 0x20

0 0 1 0x21 « 0: The Jumper Cap is connected

0 1 0 0x22

0 1 1 0x23

1 0 0 0x24

1 0 1 0x25 « 1: The Jumper Cap is disconnected
1 1 0 0x26

1 1 1 0x27

Par défaut ces trois cavaliers ne sont pas en place, I'adresse est donc 0x27

Présentation du shield Ethernet

Le Shield est essentiellement [ )\
Lo : Votre progra- APPLICaTION
composé d'un module Wiznet W5100 ) .
. . n mme implanté
qui contient un contréleur Ethernet :
<. R . dans le shield
associe a une pile TCP/IP Arduino
"matérielle", pouvant gérer 4 sockets |
simultanément.

FPRESEnTaTion

Au niveau OSI |I’gere enherementl les Shield Ethernet
couches entourées dans le schéma
ci-contre :

L’utilisation du shield impose
d’inclure dans votre projet la librairie
Ethernet.
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SEQ : UDP & Arduino

L'objet TCP_IP permet de communiquer sur un réseau Ethernet en utilisant le
protocole TCP ou UDP. Les possibilités sont donc les suivantes :

e Protocole UDP

e Protocole TCP et shield en mode serveur

e Protocole TCP et shield en mode client. (Ce mode est rarement utilise, il
ne sera pas étudié)

Réception sur I’Arduino de message UDP

1. Le programme Arduino est dans le dossier Ressources — Arduino — UDP1.
Aprés l'avoir copié dans votre dossier personnel, ouvrez-le.

2. Avec la version 1.7.8 et le shield Ethernet 1, les librairies posent des
problémes. Aussi on n’a gardé que les inclusions :

#include <Ethernet,
.# include <Ethernetildp.h>

3. Pour dialoguer avec le shield Ethernet votre programme doit aussi utiliser la
librairie SPI.

4. La méthode permettant de configurer le shield est Ethernet.begin dont la
syntaxe est la suivante : 4 formes sont possibles, les 2 derniers paramétres
étant optionnels :

Ethernet.begin(mac); / mode DHCP

Ethernet.begin(mac, ip); // mode ipfixe

Ethernet.begin(mac, ip, dns); // mode ipfixe + serveur dns
Ethernet.begin(mac, ip, dns, gateway); // ipfixe + serveur dns + passerelle

Ethernet.begin(mac, ip, dns, gateway, subnet); // ipfixe + serveur dns + passerelle
+ masque sous-réseau

x  Remarque : L’adresse MAC est positionnable de fagon logicielle. La ligne :
x |PAddress ip_shield(192,168,1,205) permet de créer une variable hommée ip_shield de type
adresse IP.

5. La réception se passe en plusieurs étapes :
e On crée un objet de type EthernetUDP -> 1
e On ouvre le socket UDP entrant (port 5500) -> 2 ;
e On lit la taille des octets présents dans le buffer -> 3 ;

e Si celle-ci est différente de zéro, on lit le contenu du buffer -> 4.
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LUDP1 &

#include <Ethernet.h>
#include <EthernetUdp. e

#include <Wire.h>
#include <LicuidCrwstal TZC ks

#include <SF1. I A/ needed for Arduino wversions later than 0018

LiguidCrystal TZC ledi0xIZ7,168,2):
byte mac[]={0x80,0«AZ, 0xDA, 00D, 081,040} ;
TPAddress ip_shieldil19Z,168,1,205);

EthernetUDP UDP;

vold setupl()

{
led.initi):
led backlicght()
led.print("Hello, world!™);
Ethernet.begin(mac,ip_shield):

UDP.Legin (5500) ;

vold loop()
{
int Size=UDP.parsePacket():
if (S1ize>0)
{
char message[Size];
TDP.read(message,Size) ;
led.setCursor (0,10
led.print (™ -
led.getCursor (0,10
led.print (messadge) ;

6. Programmez I'Arduino.

7. Depuis votre poste faites un « ping » sur I'adresse IP du shield afin qu’il vous
réponde.

8. Pour le tester, vous pouvez utiliser Hercules en le configurant correctement :

% Hercules SETUP utility by HW-group.com E@g

UDP Setup | Serial | TCP Client | TCP Server UDP | TestMode | about |

Received data

— UDP
UDF =ocket created
UDF socket deleted Module [P Part
|1 92.168.1.205 5R00
Local part
2200 . b Listen
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Le message saisi dans la zone Send d’Hercules doit apparaitre sur I'écran LCD de
I'Arduino (a condition d’avoir modifié I'adresse 192.168.1.205 avec celle de votre
shield).

Emission depuis le SmartPhone de message UDP

Le programme en Basic4Android va pour le moment étre des plus simple. Vous allez
utiliser la librairie UDP (il faut aussi la NetWork). Votre application proposera :

e Un bouton permettant 'envoi du message ;

e Un EditText pour saisir le message a envoyer vers I'Arduino ;

Button1

EditText1

9. Lancez B4A et créez un nouveau programme : "programme UDPArduino”
10.Créez la feuille du programme avec I'outil Designer

11.Générez les membres : Button1, Button1_Click, EditText1

12.Cochez I'utilisation des librairies : NetWork, UDP et ByteConverter

13.Le programme va se limiter a [linitialisation du protocole UDP en ne
définissant, pour le moment aucun port entrant.

17 F Subk Globals

18 Dim buttonl As Button

9 Dim EditTextl As EditText
End Sub

Sul Activity Create (FirstTime A= Boolean)
Lotivity. LoadLayout ("layoutl™)
UDP.Initialise (0)

[ T T % T S T
U

14.Puis suite a I'appui sur le Button1 a I'envoi sur le socket UDP de I'Arduino le
texte saisi dans I'EditText1 (attention de bien placer I'adresse IP de votre
shield Arduino).

wiox

Sulkx buttonl click
Dim emission() As By
Dim beo A= ByteConve
Dim message A= String
message~EditTextl.Text
emizssion=bc.S5tringToBytes (message, "ASCIIM)
UDP.emi=s=sion("192.168.1.205", 5500, emis=sion)

End Sub

[ TR P T S T P T S T VL N TS T % R 8

IS U T Y O FUR S S ]

15.Programmez votre SmartPhone et testez votre programme
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Réponse en UDP de I’Arduino

Vous allez modifier vos deux programmes (celui sur 'Arduino et celui sur B4A) pour
que lorsque I'’Arduino regoit un message UDP sur son port entrant (5500), il I'affiche
sur I'écran LCD, puis il en retourne un autre sur son port sortant (3200) afin de
I'afficher sur le SmartPhone.

16.Sur B4A vous allez rajouter avec le Designer un Label afin de pouvoir y écrire
les messages regus.

EditText1

Label1

17.11 faut ensuite définir le port UDP sortant du SmartPhone :

173 5uk Globals

118 Dim buttonl As Button

19 Dim EditTextl As EditText
Dim Labell &s Label

End Sub

Sub Activity Create(FirstTime As EBoolean)
ABotivity.LoadLayout ("layoutl™)
ODP.Initialis=se (3200)

ok L B D

o

=]

End Sub

WORRD RS OB OBRIOBRY BRI OB}

18.Puis créez la fonction gérant le flux entrant :

Sub UDP PacketArrived (packet As UDFFacket)

[ % S W [ & I W]
[T T .

Dim message As String
message=UDP.reception (packet)
Labell .Text=message

(1=

[E ST =Y

E
W L B D

s

End Sub
19.Programmez le SmartPhone
20.Sur 'Arduino ouvrez le fichier UDP2. Les lignes suivantes ont été rajoutées :
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vold loop()
{
int Size=UDP.parsePacket{);
if (Size>0)
{
har message[Size];
UDP.readinessage,3ize)

led.setCursor (0,1); On débute I'écriture du paquet 4 envoyer en précisant l'adresse

led.print(” "} IP du destinataire et le port sortant : ici on utilise les méthodes
lod. setCursor (0,1);

remotelP() et remotePort() qui retournent I'adresse IP et le port
lecd.print(nessage) ;
Entrant du SmartPhone.

UDP.beginPacket (UDP. remoteIP (), UDP.remotePort()):
UDP.print(Size);
UDP.print (" octeti{s) transmis™);

UDP.endPacket(): paquet ;
delay (5000 ; \
4 On finalise I'écriture du paguet.

x Remarque : Dans le programme précédent, votre shield recoit des données qu'il affiche a son tour
sur I'écran LCD. S’il veut répondre encore faut-il qu’il sache qui lui a adressé le message. Pour
cela la bibliotheque propose deux méthodes permettant dans le paquet UDP regu d’extraire
I'adresse IP et le port de I'expéditeur : remotelP() et remotePort().

L'écriture des données est effectuée dans le

21.Programmez I'Arduino.
22.Vérifiez le bon fonctionnement de I'ensemble.

Pour terminer, je vous propose un petit programme pour I’Arduino vous permettant
de manipuler les variables liées a la gestion du protocole.

23.0uvrez le programme Arduino « UDP3.ino » qui se trouve dans le dossier
Ressource — UDP3.

24.Programmez I'Arduino (il faudra peut-étre changer l'adresse I[P pour
positionner la votre).

25.Le programme pour le SmartPhone ne change pas. Vérifiez le bon
fonctionnement de 'ensemble.

Utilisation du shield Arduino en mode TCP serveur

Le protocole TCP est un protocole "orienté connexion" avec la notion de
Client/Serveur. Dans cette étude I'arduino sera utilisé en Serveur.

Cela implique quelques différences d'utilisation du "socket" TCP par rapport au "socket"
UDP.

En mode "TCP serveur" le résumé du fonctionnement est le suivant :

e |l faut bien sir commencer par créer un "socket" TCP (Par défaut le socket
est "fermé" : Aucun client ne peut se "connecter")

e Ensuite il faut placer le "socket"en mode "écoute". (A partir de cet instant,
un client peut se connecter)

e Quand un client est connecté, on peut échanger des données avec lui.

e Quand le client ne désire plus échanger de données, il fait une demande
de déconnexion, a ce moment-la le serveur doit "fermer" le "socket" (pour
terminer le processus de déconnexion) et ensuite replacer le socket en
mode "écoute" pour permettre a nouveau la connexion d'un client...
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Le socket gére tout seul

Quand le "socket” est la procédure de connexion
fermﬂ,mu'epmg;r.’amme doit le et passe dans |'état
passer en mode "écoute” pour " e
permetire la connexion d'un connecte
client. Demande de Demande de
connexion déconnexion
d'un client du client

) i Close Wait
Closed Listen Established
i ) (Attente
(Fermé) (Ecoute) (Connecté) i .
déconnexion)

S~ -
o~

Le socket ne se ferme pas tout seul suite a la demande du client.
Votre programme doit le fermer.

26.Le programme Arduino complet est dans le dossier Ressources — Arduino —
TCPserveur.
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void setup|()

Ethernet,.begin(mae, ip_shield):

) <—— | |2 socket est créé, le serveur est déemarre ;
server.begini();

led.backlight() ;

led.print("Server started™)
de=lay(3000);

volid loop()
{
led.home ()
led.print ("Attente client™);

Le serveur est en mode « écoute »

EthernetClient client = gerver.available(): <

if (client)

{
while (elient.connected()==trus)

{
\ Le client est connecté suite a I'envoi
client. flushi):

. de données, on les affiche sur
message="";:

change=false; I'écran LCD;

while (elient.available() > 0)
{
char ¢ = client.read():
messaget+=c;
change=true;

if (change == trus) {
led.clear():
led.print("Client connecte");
led. secCursor (0,1) 2
led.printimessage) ;
client.princ("Message recu :"+message);

}
ledoclear();

27.Programmez I’Arduino.

e Ouvrez sur votre ordinateur le logiciel Hercule onglet TCP Client et
configurez-le.

e Dans la zone Send saisissez un message et cliquez sur le bouton Send ; le
message doit s’afficher sur I'écran LCD.

e Fermez puis ré-ouvrez la connexion dans Hercule et constatez que
I’émission reste possible.
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28.Coté B4A vous pouvez reprendre le TCP avec les librairies.

36

37H Sub Rotivity Create (FirstTime As Boolean)
38 Aotivity.LoadLayout ("layoutl™)

39 Labell . text="Non connecté"™

40 Connect .Visible=True

41 deconnect .Vi=sible=Fal=se

42 Send.Visible=Fals=e

43 EditTextl.Vi=zible=Fal=e

44:| End Sub

45i- Sub TCP client Connected(Succes hs Boolean)
45 Labell . text="Connecté&"”

47 Connect .Visible=Fals=e

8 deconnect .Visible=True

48 Send.Visible=True
50 EditTextl.Vi=sible=True
51i| End Sub
52
53 Sub Send Click
o4 Dim emission() As ESyte
55 Dim bc As ByteConverter
56 Dim message As String
57 message=EditTextl.Text
8 emisszion=bc.S5tringToBytes (message, "ASCII™)
59 TCP client.emission(emiszion)
60:| End Sub
61
620 Sub Connect Click
63 TCP client.connexion("192.168.1.205",5500)
64:| End Sub
65
66 Sub deconnect Click
&7 TCPF client.fin connexion

8 Lakell.text="Hon connecté&"”

69 Connect.Visible=True

T deconnect .Visible=False

71 Send.Visible=False

T2 EditTextl.Visible=False

73i| End Sub

T4

75 Sub TCP_client newdata (buffer()&As Byte)
76 Dim msg As SCring

mesg=BytesToString (buffer,0,buffer.length, "ascii™)
Labell . Text=m=g
End Sub

] ]

e |

S T T = R & R
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