
Poznaj możliwości platformy Arduino! 
Arduino to niesamowita platforma, która otworzyła świat elektroniki przed wszystkimi. Dzięki niej możesz 
zbudować zaawansowany układ elektroniczny bez konieczności wykonywania czasochłonnych projektów i 
żmudnych obliczeń. Arduino błyskawicznie zyskało ogromną popularność, a w ślad za nią pojawiły się w 
sprzedaży liczne dodatkowe moduły. Pozwalają one zbudować dowolne urządzenie — ogranicza Cię tylko 

Twoja wyobraźnia! 
Ta wyjątkowa książka została w całości poświęcona platformie Arduino. Znajdziesz tu szczegółowe 
omówienie możliwości platformy, liczne przykłady oraz opisy. W trakcie lektury dowiesz się, jak 
przygotować środowisko pracy, oraz rozpoczniesz tworzenie prostych projektów, korzystających z 
cyfrowych portów wejścia-wyjścia. W kolejnych rozdziałach poznasz coraz bardziej zaawansowane 
możliwości Arduino. Wykorzystasz silniki prądu stałego i serwomechanizmy, zastosujesz czujniki 
ultradźwiękowe oraz wyświetlisz informacje na wyświetlaczu LCD. Ponadto przekonasz się, że można 
zintegrować Arduino z systemem iOS oraz innym oprogramowaniem. Książka ta jest doskonałą lekturą 
dla wszystkich pasjonatów elektroniki. 
Dzięki tej książce: 

 poznasz tajniki platformy Arduino 

 wykorzystasz czujniki oraz silniki 

 skomunikujesz się z układem za pomocą sieci 

 odkryjesz dla siebie potencjał drzemiący w tej platformie! 

Twoja przepustka do świata elektroniki! 
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