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ARDUINO

In einem Webformular kénnen Lottozahlen ermittelt, angezeigt und gespeichert werden.
Der Arduino ,,spielt” fiir dich 6 Zahlen. Anschliefend werden die Lottozahlen gezogen, aufsteigend
sortiert und auf die Anzahl der tibereinstimmenden Zahlen untersucht.

So sieht es aus:

< C @ A& Nichtsicher | 192.168.1.32/a

Lottozahlen

Eigene IP: 192.168.1.79
IP des Ethernet-Shields: 192.168.1.32

| Lottozahlen speichern | | Lmtcghlen anzeigen || Da

17.08.2022 Uhrzeit: 19:43:36
Gespielte Zahlen 4 11 132333 43

Gezogene Zahlen 117 23 27 32 41

1 Treffer: 23

17.08.2022 Uhrzeit: 19:43:37
Gespielte Zahlen 8 9 20 24 34 45

Gezogene Zahlen 8 27 35 36 37 40

1 Treffer: 8

17.08.2022 Uhrzeit: 19:43:45
Gespielte Zahlen 4 513 18 28 30

Gezogene Zahlen 3515 16 22 32

1 Treffer: 5

17.08.2022 Uhrzeit: 19:43:47
Gespielte Zahlen 3 17 20 26 27 30

Gezogene Zahlen 5 15 20 21 40 47

1 Treffer: 20

Fiir diese Anleitung benétigst du ein
sogenanntes ,,Shield“, eine Platine, die
einfach auf den Arduino aufgesteckt wird.
Auf ihr befindet sich ein LAN-Anschluss
(RJ45). Alle digitalen und analogen
Anschliisse stehen auch weiterhin zur
Verfiigung.

Benotigte Bauteile:

=+ RTC-Modul
=# Ethernet-Shield
= Leitungsdrdhte
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Baue die Schaltung auf.
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Im Regelfall befindet sich in einem lokalen Netzwerk ein DHCP-Server, der jedem Gerédt im
Netzwerk automatisch eine IP-Adresse zuteilt. Wenn du dich fiir diese Alternative entscheidest,
musst die im Seriellen Monitor anzeigte Adresse fiir die Schaltungen verwenden.

Die MAC-Adresse ist die Hardware-Adresse jeder einzelnen Netzwerkschnittstelle (LAN oder

WLAN), mit der jedes Gerdt im Netzwerk eindeutig identifiziert werden kann.

Sie besteht aus sechs Bytes in hexadezimaler Schreibweise, die durch ,,:“ oder ,,-“ getrennt werden.

Du kannst die im Programm verwendete ,,erfundene“ MAC-Adresse iibernehmen: Die Gefahr, dass
sich ein Gerdt mit der gleichen MAC-Adresse im Netzwerk befindet, ist &ul8erst gering.

Im Seriellen Monitor siehst du die IP-Adresse des Ethernet-Shieldsl:
Ausgabe  Serieller Monitor

Machricht {Enter, um Machricht an "Arduino Uno' Meue Zeile -

IP-Adresse DHCP: 192.168.1.32

v O

9600 baud -




Lottozahlen im Browser

ARDUINO

anzeigen

Seite 3

hartmut-waller.info

Um Speicherplatz zu sparen, kannst du auch eine statische Adresse verwenden.

Bei der Definition der Variablen muss eine Zeile hinzugefiigt werden:

// feste IP
IPAddress ip(192, 168, 1, 200);

Im setup-Teil muss eine Zeile gedndert werden:

// Ethernet starten DHCP
// Ethernet.begin(mac);
// Ethernet starten feste IP
Ethernet.begin(mac, ip);

Bendotigte Bibliotheken:

BIBLIOTHEKSVERWALTER
Ethernet

Typ: Alle hd

Thema: Alle hd

Ethernet von Various (see
AUTHORS file for details)

With this library you can use the Arduino
Ethernet (shield or board) to connect to
Internet. The library provides both client...
Mehr Information

CEIETR |

BIBLIOTHEKSVERWALTER

RTClib
Typ: Alle A
Thema: Alle A

RTClib von Adafruit

Works with DS1307, D53231, PCFB523,
PCFB563 on multiple architectures A fork
of Jeelab's fantastic RTC library

Mehr Information

o - ()

BIBLIOTHEKSWVERWALTER
SdFat

Typ: Alle A

Thema: Alle hd

SdFat von Bill Greiman
=fatl6lib@sbcglobal.net=

The SdFat library supports FAT16, FAT32,
and exFAT file systems on Standard 5D,
SDHC, and SDXC cards. Provides access t...
Mehr Information

TR

Bibliotheksabhéangigkeiten installieren

X

Die Bibliothek RTClib:2.1.1 bendtigt eine andere Abhangigkeit, welche derzeit nicht installiert ist:

- Adafruit BuslO

Mochten Sie die fehlende Ressource installieren?

( OHNE ABHANGIGKEITEN INSTALLIEREN )

ALLE INSTALLIEREN

|
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Binde die benétigten Bibliotheken ein und definiere die Variablen:

# include <SdFat.h>
# include <RTClib.h>
# include <Ethernet.h>

// Bezeichnung der SD-Karte
SdFat SD;

// Bezeichnung des RTC-Moduls
RTC_DS3231 rtc;,

// Bezeichnung der Textdatei
File ZiehungLotto;

// Datenpin fir das SD-Kartenmodul
# define DatenPin 4

// Array flUr die gezogenen Zahlen
int Lottozahl[6];

// Array flUr die angekreuzten Zahlen
int Spielzahl[6];

// Minimum/Maximum der Zufallszahlen
const byte Minimum = 1;
const byte Maximum = 49;

// Anzahl der zu ziehenden Zahlen
const byte Anzahl = 6;

// MAC-Adresse und IP definieren
byte mac[] = {OxDE, OXAD, OxBE, OXEF, OxFE, OXED};

// Name des Servers vergeben
EthernetServer server(80);

Der setup-Teil. Beachte die Kommentare.

void setup()
{
/*
wenn Datum und Zeit nicht korrekt -> Datum/Zeit
Jahr, Monat, Tag, Stunde, Minute, Sekunde
rtc.adjust(DateTime (2020, 12, 13, 13, 31, 30));
*/
// RTC-Modul starten
rtc.begin();

// Zufallsgenerator starten
randomSeed(analogRead(0));
Serial.begin(9600);

// auf serielle Verbindung warten
while (!Serial) {;}

setzen




Lottozahlen im Browser anzeigen Seite 5

ARDUINO hartmut-waller.info

// Ethernet starten DHCP
Ethernet.begin(mac);

// Server starten
server.begin();

// SD-Karte starten
SD. begin(DatenPin);

// zur Kontrolle IP-Adresse anzeigen

// localIP -> Adresse, die im Browser eingegeben wird
Serial.print(F("IP des Ethernet-Shields: "));
Serial.println(Ethernet.localIP());

L Der loop-Teil. Beachte die Kommentare.

void loop()

{
String AnzahlTreffer = "";
String Gespieltezahlen = "";
String GezogeneZahlen = "";
byte Treffer = 0;
String Auswertung = "";

// neue Anfrage
EthernetClient Client = server.available();
if (Client)
{
// solange der Klient verbunden ist
while (Client.connected())

{
if (Client.available())

{
// auf Eingabe warten
char Zeichen = Client.read();

// ... und die Antwort zusammenbauen
Auswertung += Zeichen;

// \n = Seite vom Clienten vollstandig geladen

if (Zeichen == '\n')

{
// HTTP-Anforderung senden
Client.println("HTTP/1.1 200 OK");
Client.println("Content-type:text/html");
// Leerzeile zwingend erforderlich
Client.println();
Client.println(F("<!doctype html>"));
Client.println(F("<html1>"));
Client.println(F("<body>"));
Client.println(F("<h1>Lottozahlen</hi><hr />"));


https://hartmut-waller.info/arduinoblog/wp-content/Downloads/Programm-Schnipsel/Loop_Ethernet_Lottozahlen.txt
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/*

IP-Adressen anzeigen

Client.remoteIP() -> eigene IP

Ethernet.localIP() -> IP des Ethernet-Shields
*/
Client.print(F("<b>Eigene IP: "));
Client.print(Client.remoteIP());
Client.print(F("</b>"));
Client.print(F("<br><b>IP des Ethernet-Shields: "));
Client.print(Ethernet. localIP());
Client.print(F("</b>"));
Client.println(F("<hr />"));

// Buttons
Client.print(F("<form>"));

// speichern

Client.print(F("<input type='button'"));

Client.print(F(" style='cursor:pointer;background-color:#CFFBGO;"'"));
Client.println(F(" onClick=\"1location.href="'s'\" value='Lottozahlen speichern'>"));

// anzeigen

Client.print(F("<input type='button'"));

Client.print(F(" style='cursor:pointer;background-color:#CAD8EC;"'"));
Client.println(F(" onClick=\"1location.href="'a'\" value='Lottozahlen anzeigen'>"));

// entfernen

Client.print(F("<input type='button' "));

Client.print(F(" style='cursor:pointer;background-color:#F48A93;'"));
Client.println(F(" onClick=\"1location.href="e'\" value='Datei entfernen'>"));
Client.println(F("</form><hr />"));

/*
ein Klick auf einen der Buttons erzeugt eine GET-Anweisung in der Form
GET /a HTTP/1.1 -> Button anzeigen auswerten
GET /s HTTP/1.1 -> Button speichern auswerten
GET /e HTTP/1.1 -> Button entfernen auswerten
index0f durchsucht den String nach diesen Zeichen (> © = Zeichen gefunden)
*/

// Auswertung der Anzeige muss vor dem SchlieRen der Seite erfolgen
if (Auswertung.indexOf("a") > 0)
{
// Datei 6ffnen und Zahlen anzeigen
ZiehungLotto = SD.open("Lottozahlen.txt");
if (ZiehungLotto)
{
// solange sich Zeilen in der Datei befinden
while (ZiehungLotto.available())
{
// ... werden sie gelesen und ausgegeben
Client.write(zZiehungLotto.read());
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// Datei schlief3en
ZiehungLotto.close();
}

else Client.println(F("Die Datei ist leer oder nicht vorhanden!"));

}
Client.println(F("</body></html1>"));

// Zeit, um die Antwort zu uUbertragen
delay(1);

// Verbindung beenden
Client.stop();

// entfernen
if (Auswertung.indexOf("e") > 0)
{
if (SD.exists("Lottozahlen.txt"))
{
// Datei entfernen
SD.remove("Lottozahlen.txt");
}
}

// speichern

if (Auswertung.indexOf("s") > 0)

{
// Ziehung der "angekreuzten" Zahlen
Ziehung();
ZahlenSortieren(LottozZahl, 6);

// String GespielteZahlen aus den Elementen des Arrays LottoZahl
// zusammensetzen
for (int 1 = 0; 1 < Anzahl; i++)
{
GespieltezZahlen = Gespieltezahlen + Lottozahl[i] + " ";
Spielzahl[i] = Lottozahl[i];
}

// Ziehung der Lottozahlen
Ziehung();

// Zahlen sortieren
ZahlenSortieren(Lottozahl, 6);

// Vergleichen der Elemente der Arrays Spielzahl und Lottozahl
for (int 1 = 0; 1 < Anzahl; i++)
{
for (int ii = ©; ii < Anzahl; ii++)
{
// Ubereinstimmung gefunden -> Treffer um 1 erhohen
// AnzahlTreffer: String fir Ubereinstimmende Zahlen erzeugen
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if (Spielzahl[i] == Lottozahl[ii])

{

AnzahlTreffer = AnzahlTreffer + Spielzahl[i] + " ";
Treffer ++;

// String GezogeneZahlen aus den Elementen des Arrays LottoZahl
// zusammensetzen

for (int i = 0;

{

i < Anzahl; i++)

GezogeneZahlen = GezogeneZahlen + LottozZahl[i] + " ";

}

/*

Datei zum Schreiben (FILE_WRITE) 6ffnen
wenn sie noch nicht existiert, wird sie erstellt

*/
ZiehungLotto =

SD.open("Lottozahlen.txt", FILE WRITE);

if (ZiehungLotto)

{

// aktuelle Zeit holen
DateTime aktuell = rtc.now();

char Datum[]

ZiehungLotto.

= "DD.MM.YYYY";
print(aktuell.toString(Datum));

// Zeit schreiben
char Zeit[] = " Uhrzeit: hh:mm:ss";

ZiehungLotto.
ZiehungLotto.

println(aktuell.toString(zZeit));
println(F("<br>"));

// Daten in die Datei schreiben

ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.
ZiehungLotto.

println(F("Gespielte Zahlen"));
println(Gespieltezahlen);

println(F("<br>"));

println(F(M------m s e m e
println(F("<br>"));

println(F("Gezogene Zahlen"));
println(GezogeneZahlen);

println(F("<br>"));

println(F("-----------c oo
println(F("<br>"));

// keine Treffer

if (Treffer

== 0) ZiehungLotto.println(F("keine Treffer!"));

// getroffene Zahlen anzeigen

else

{

ZiehungLotto.print(Treffer);
ZiehungLotto.print(F(" Treffer: "));
ZiehungLotto.print(AnzahlTreffer);

}

ZiehungLotto.

println(F("<br>"));
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ZiehungLotto.println(F("------------mmmmmm e ")),
ZiehungLotto.println(F("<br>"));

// Datei schlielRen
ZiehungLotto.close();

Jetzt fehlen noch die Methoden zum Sortieren der Zahlen und fiir die Ziehung der Lottozahlen.

void ZahlenSortieren(int Zahlen[], int Groesse)
{
// unsortierten Bereich des Arrays durchlaufen
for (int 1 = 0; 1 < (Groesse - 1); i++)
{
// bei jedem Durchlauf wird das jeweils letzte Element weggelassen
for (int ii = 0; ii < (Groesse - (i + 1)); ii++)

{
/*
wenn die aktuelle Zahl groRer als die nachfolgende Zahl ist
-> aktuelle Zahl temporé&r speichern
-> Zahlen vertauschen
-> temporéare Zahl der nachfolgenden Zahl zuweisen
*/
if (zahlen[ii] > zahlen[ii + 1])
{
int zwischengespeichertezahl = Zahlen[ii];
Zahlen[ii] = zahlen[ii + 1];
Zahlen[ii + 1] = zwischengespeichertezahl;
}
}
}
}
int Ziehung()
{
for (int i = 0; i < Anzahl; i ++)
{

/*
die Lottozahl gilt solange als bereits gezogen
bis in der for-Schleife nachgewiesen wird, dass sie neu ist
und BereitsGezogen den Wert false hat

*/

bool BereitsGezogen = true;

while (BereitsGezogen)

{
// Zahl ziehen
Lottozah1l[i] = random(Minimum, Maximum);
BereitsGezogen = false;
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/*
Zufallszahl mit den bereits gezogenen Zahlen vergleichen
i wird in der ersten for-Schleife hochgezéahlt
alle bisherigen Zahlen (ii) werden mit den bisher gezogenen
(auBer der gerade gezogenen) verglichen (ii < i)
ist sie identisch, erhalt BereitsGezogen den Wert true
es wird erneut eine Zufallszahl bestimmt
wenn die Zahl neu ist, (BereitsGezogen hat noch den Wert false)
wird die while-Schleife verlassen und die néchste Zahl gezogen
*/

for (int ii = 0; 1ii < i; ii ++)
{
if (Lottozahl[i] == Lottozahl[ii]) BereitsGezogen = true;

/*
das Array mit den Zahlen wird an das Hauptprogramm zuriickgegeben
beim ersten Aufruf sind es die gespielten Zahlen
beim zweiten Aufruf die gezogenen Lottozahlen

*/

return LottozZahl[Anzahl];

Hartmut Waller (hartmut-waller.info/arduinoblog) Letzte Anderung: 12.05.24
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