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CODICE ASCII

ASCII & I'acronimo di American Standard Code for Information Interchange ed & un codice ad 8 bit per
rappresentare caratteri e simboli. La prima edizione & stata pubblicata dal’ANSI (American National
Standards Institute) nel 1963. Successivamente il codice ASCII é stato accettato dall'ISO come standard con il
nome ISO/IEC 646.

Inizialmente il codice ASCIlI utilizzava solamente 7 bit, consentendo la codifica di 128 caratteri,
successivamente con lo standard EXTENDED ASCII sono stati utilizzati 8 bit per ottenere la codifica di 256
carattert.

Di seguito la tabella ASCII con i corrispondenti codici decimali associati ad ogni simbolo
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Una rappresentazione completa della tabella ASCII con i codici espressi in decimale, ottale ed esadecimale, &

visionabile al seguente link: https://www.asciitable.it/
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Non tutti i codici sono associati a dei caratteri, ad esempio dal numero 0 al 31 abbiamo dei caratteri di
controllo che venivano utilizzati per comunicare alle stampanti determinate funzioni, come CR Carriage
Return (13) che serve per andare accapo o LF Line Feed (10) che identifica una nuova linea. Oggi di questi
caratteri di controllo vengono utilizzati solo i due appena nominati, che spesso troviamo abbinati insieme nelle

varie istruzioni per visualizzare a schermo utilizzate nei vari linguaggi di programmazione.

Dal codice 32 al codice 127 ci sono tutti i caratteri stampabili previsti nella prima versione del codice ASCII.

Dal codice 128 al 255 invece troviamo tutti i caratteri aggiunti con la versione EXTENDED ASCII.

COMUNICAZIONE SERIALE

Una suddivisione importante che possiamo fare nelle comunicazioni, & tra comunicazione seriale e parallela.
COMUNICAZIONE PARALLELA
In questo caso i bit vengono inviati contemporaneamente tra i due dispositivi comunicanti. Per questo tipo di

comunicazione occorrono piu linee, una per ogni bit.
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COMUNICAZIONE SERIALE

In questo caso i bit transitano su una linea per la Trasmissione e su una linea per la Ricezione in maniera

temporalmente consecutiva.
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Nella gran parte dei casi oggi viene utilzzata una comunicazione SINCRONA, come nel caso delle reti

Ethernet o della comunicazione USB.
Uno degli standard piu conosciuti per comunicare in maniera seriale, € lo standard RS232 TTL che prevede

l'invio di un byte alla volta.

durata bit = 1/9600bps = 104us
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Lo standard prevede l'invio di 8 bit preceduti da uno start bit e da uno o piu stop bit, come in figura.
La durata di ogni bit dipende dalla velocita utilizzata, ad esempio utilizzando una velocita di 9600 bit per

secondo, ogni bit avra una durata di 1/9600 cioé 104usec.

COMUNICAZIONE CON LE SCHEDE A MICROCONTROLLORE
ARDUINO UNO O ARDUINO NANO

Nelle schede ARDUINO UNO o ARDUINO NANO, ma anche in tutte quelle appartenenti a questa piattaforma,
c’é la possibilita di far comunicare il Computer con la scheda ad esso collegata.

All'interno della scheda ci sono due pin del microcontrollore collegati alle linee 0 ed 1. Questi pin vengono
utilizzati anche per ricevere (RX) e trasmettere (TX) dei dati tramite la connessione USB del PC (frecce rosse)
Il segnale seriale viene convertito dallo standard RS232 TTL allo standard USB e viceversa.

Pertanto se vogliamo far comunicare la nostra scheda con il PC non potremo utilizzare le linee 0 ed 1.
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MONITOR SERIALE

Il monitor seriale € una parte dell’'IDE di Arduino, e viene utilizzato per inviare e ricevere caratteri alla scheda.

File Modifica Sketch Strumenti Aiuto

Formattazione automatica Ctrl+T
Archivia sketch...

Carreggi codifica e ricarica

Per attivare il monitor seriale occorre

prima collegare la scheda al PC e sketch_octl2b

) ) Gestione librerie... Ctrl+Maiusc+l
selezionare nel menu strumenti VO i d S Monitor seriale Ctrl+Maiusc+M
dellIDE il tipo di scheda e la porta Plotter seriale Ctrl+Maiusc+L
COM. / / p WIFi101 / WIFININA Firmware Updater

ESP8266 Sketch Data Upload
Scheda: "Arduino Nano” >
} Processore: "ATmega328P (Old Bootloader)” >
Porta: "COM26" >
Una volta collegata la scheda ed © comze - %
effettuate le impostazioni, si potra B nve
aprire il monitor seriale con 'apposito

pulsante.

E' importante anche impostare Ia
stessa velocita che utilizzeremo nel
programma, ed impostare “nessun fine

riga” in basso della schermata.

Ricordiamoci che 9600 baud,
corrisponde a 9600 bit per secondo, e
quando scriveremo il programma
dovremo ricordarci di impostare questa

velocita.

Scorrimento automatico Visualizza orario Nessun fine riga ~ | 9600 baud ~ Ripulisci I'out;
g pt p

Successivamente se scriveremo un programma che invia dati dalla scheda Arduino Uno, vedremo i dati
inviati al centro della schermata. E viceversa se vogliamo inviare dati dal PC alla scheda dovremo scrivere

nella barra in alto e premere il pulsante INVIA.
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INVIO DI DATI DALLA SCHEDA AL PC

Per fare in modo che la scheda Arduino Uno possa ricevere o inviare dati, occorre innanzitutto scrivere nel

SETUP la seguente funzione:
void setup () {

Serial.begin (9600) ;
}

In questo modo diremo alla scheda che la velocita dei dati sara di 9600 bit al secondo.

Successivamente per inviare dei dati esistono tre funzioni:
» Serial.print
» Serial.printin

e Serial.write

Di seguito tratteremo in maniera molto sintetica le prime due funzioni, per approfondire I'argomento si

consiglia la lettura della dispensa al seguente link:
https://danielepostacchini.it/wp-content/uploads/2021/01/Arduino-Monitor-Seriale.pdf

Per capire il funzionamento vediamo 4 esempi di utilizzo delle prime due funzioni:

1. In questo caso verra inviata la stringa contenente il void setup() {
codice ASCII delle lettere che compongono la parola Serial.begin(9600);
“valore” insieme al codice ASCII del simbolo “=". }

L’invio avverra ogni secondo.

Il risultato sara il seguente. vold loop() {
Serial.print ("valore=");
@ COM26 - (] X -
‘ delay (1000);
valore=valore=valore=valore=valore=valore= }

void setup() {

2. In questo caso verra inviata la stringa come prima, ma Serial.begin (9600) ;

alla fine verranno inviati i due caratteri ASCIl CR e LN, }

cioé accapo e nuova linea. ll risultato pertanto sara il

seguente. void loop() {
“"’“’M% Serial.println("valore=");
oo delay (1000) ;
valore= }
valore=

valore=


https://danielepostacchini.it/wp-content/uploads/2021/01/Arduino-Monitor-Seriale.pdf
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3. In questo caso invece utilizzeremo Serial.print per int cont—10;

scrivere la stringa “Valore=" senza andare accapo, e

poi scriveremo il contenuto della variabile cont. void setup() {
Serial.begin (9600) ;

Deve esser chiaro che in questo caso oltre al codice }

ASCII dei caratteri della stringa Valore= vengono inviati

anche i codici ASCII dei simboli 1 e 0, ma non viene void loop() {

inviato un byte contenente il valore 10. Serial.print ("valore=");

Serial.println(cont) ;
delay (1000) ;

Andando a rivedere la tabella ASCIl nell’esempio }
precedente verranno inviati i seguenti byte.
Codice ASCII in decimale Codice ASCII in binario

Vv 86 0101 0110
a 97 0110 0001
| 108 0110 1100
o 11 0110 1111
r 114 0111 0010
e 101 0110 0101
= 61 0011 1101
1 49 0011 0001
0 48 0011 0000

Come si pud vedere non c’é ftraccia del valore 10 scritto in binario che corrisponderebbe alla
sequenza di bit 0000 1010.

Le funzioni Serial.print e Serial.printin pertanto inviano solamente il codice ASCIl dei

caratteri che compongono la cifra.

Per inviare un byte contenente un valore numerico si utilizza la funzione Serial.write descritta nella

dispensa indicata precedentemente nel link.
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MONITOR SERIALE SU TINKERCAD

E’ possibile utilizzare il monitor serial anche su tinkercad, & sufficiente cliccare sul pulsante CODICE ed

in basso troveremo il monitor seriale.

Tempo simulatore: 00:00:11 Codice | W Interrompisimulazione Invia ¢

» 1 (Arduino Uno R3)

int cont=10;

3 wvoid setup() {
4 Serial.begin(9600);
5 F
™ - -
wxmm ARDUINO void loop{() {
Serial.print ("valore=");
9 Serial.println(cont);
10 delay (1000} ;
11| }

ANALOG IN

[0 Monitor seriale

valore=18
valore=18
valore=10
valore=18
valore=18
valore=10
valore=10
valore=18

ESERCIZIO

Scrivere un programma su tinkercad che realizzi la seguente funzione:

@ comz6
|

» all’avvio del programma sul monitor seriale visualizzare la scritta

conteggio=0

“conteggio=" sequita da un valore che vada Oa 10 eda 10a 0 conteggio=1
. 5. . . conteggio=2
continuamente, con l'intervallo di un secondo tra ogni valore. conteggion3

conteggio=4
conteggio=5
conteggio=6
conteggio=7
conteggio=8
conteggio=9
conteggio=10
conteggio=9
conteggio=8
conteggio=7
conteggio=6
conteggio=5
conteggio=4
conteggio=3
conteggio=2
conteggio=1
conteggio=0
conteggio=1
conteggio=2
conteggio=3




