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Projekt: gra "wyscigi"

W czasie tej lekcji uczniowie zbuduja kolejne urzadzenie raz stworza do niego opro-
gramowanie. Gra "wyscigi" dedykowana jest dla dwoch graczy i sprawdza nasza

szybkos¢ i refleks.

Cele lekciji:

Uczen porafi:

- Zbudowac urzadzenie elektro-mechaniczne korzystajgc z
instrukcji i gotowych podzespotow.
Prawidtowo podtaczy¢ urzgdzenia wejscia wyjscia (czujnik,
dioda, serwomotor, wyswietlacz) do sterowania Arduino za
posrednictwem adaptera LOFI brain.
Wyjasni¢, na czym polega istota zaplanowanej gry.
Okresli¢ cele gry, zmienne i warunki, jakie muszg znalez¢ sie
W programie.
Zaplanowac szkic programu w Arduino IDE stuzacy osiggnie-
ciu konkretnego celu.
Napisa¢ program bedacy w petni funkcjonalng gra.
Zapisywac, weryfikowac, wgrywac, testowac i poprawiac
program.
Wyjasni¢ zasade dziatania programu, analizujgc poszczegol-
ne linie kodu.
Rozbudowac swojg gre o nowe funkcje.

Materiaty pomocnicze:

- zestaw LOFI Robot CODEBOX Starter z rozszerzeniem
CODEBOX Tv,
komputery stacjonarne lub przenosne z zainstalowanym
Arduino IDE
komputer nauczyciela z zainstalowanym Arduino IDE, projek-
tor, tablica projekcyjna

Pojecia kluczowe:

— dioda — projekt — wyswietlacz RGB 8x8 — czujnik nateze-
nia $wiatta — przycisk — sterownik Arduino / ptytka — adapter
LOFI Brain — funkcje (setup, loop, write, delay, read, buzzer,
distance,servo, display.begin, display.show, displayClear, display-
Number, rectangle. color, rainbowColor) — zmienna liczbowa,
zmienna boolen / bool

Czas realizacji: 90 min. lub 135 min. (2-3 godziny lekcyjne)

Metody pracy:
wyktad problemowy,
dyskusja dydaktyczna zwigzana z wykfadem,
pokaz,

projekt.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkdt podstawo-
wych — Il etap edukacyjny — klasy VII-VIII, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane
i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmaow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych,
listy krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algoryt-
my:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyod-
rebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z
resztg z dzielenia),
4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub dostep-
nego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw;
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywa-
nia problemow. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyj-
Scia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robo-
tem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykony-
wanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
lIl. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka
i technologig.
IV. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: programo-
wanie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnic-
two w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i
prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy (5 min.)

Prosimy ucznidw, aby podzielili sie swoimi wrazeniami z ostatniego projektu. Co najbardziej im sie podobato?
Jak mozna bytoby udoskonali¢ strzelnice”? Czy majg pomyst na jakas podobng gre, bazujac na strzelnicy?
Mowimy, ze podczas tej lekcji (ktéra moze potrwaé od 2 do 3 godzin) zajmiemy sie projektem innej gry. Stwo-
rzymy gre "wyscigi". Bedzie sprawdzata szybkosc i refleks. Bedzie to gra dla dwoch zawodnikdw.

Wyswietl GIF: https://gph.is/2yL.gmxQ

Czes¢ zasadnicza (80 min.)
Do realizacji projektu potrzebowac bedziemy:
e | OFI Brain,
e wyswietlacz LED 8x8 pikseli RGB,
® przycisk,
e 2 czujniki Swiatta,
e 2 diody LED,
e kabel USB,
e clementy konstrukcyjne z zestawu LOFI Robot CODEBOX.

Projekt: czesé 1
Konstrukcja robota -czas potrzebny na wykonanie tej czesci to okoto 15 minut
Instrukcja ztozenia urzadzenia:

e czujnik Swiatta — port INPUT1 — sterowanie dla gracza nr 1

e czujnik Swiatta — port INPUT2 — sterowanie dla gracza nr 2

e przycisk — INPUT3 — do resetowaniw gry

e czerwona dioda LED — port OUTPUT1 - sygnalizacja dla gracza nr 1

e zielona dioda LED — port OUTPUT2 — sygnalizacja dla gracza nr 2

e wyswietlacz — OUTPUT3 — do obserwowania postepdw

e zasilanie robota — kabel USB — wyjscie USB w komputerze
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Projekt: czesé 2
Programowanie - czas potrzebny na wykonanie tej czesci to okoto 65 minut
Opis dziatania programu:

Dwdch zawodnikéw zastania i odstania dtorimi jak najszybciej czujnik swiatta. Postepy wyswietlane sg na ekra-
nie LED 8x8 przy pomocy dwdch paskéw postepu (czerwony i zielony). Wygrywa ten zawodnik, ktéry szybciej
macha reka i ktérego pasek pierwszy dojdzie do konca ekranu.

1. Zmienne w grze:
a) liczbowe deklarowane na poczatku szkicu, przed petlg setup)
e dwie do odczytywania wartosci z czujnika Swiatta (po jednej dla kazdego gracza), np. foto1, foto2;
* jedna do ustawienia poziomu “czutosci”, np. czulosc;
e dwie do okreslania stopnia postepu / poziomu (po jednej dla kazdego gracza), np. levell, level2;
e jedna na przechowanie wyniku o numerze zwyciezcy, np. winner
b) inne

e dwie typu boolen do przechowywania wartosci prawda/fatsz, oznaczajgce zakrycie lub odkrycie czujnika
(przyjmijmy, ze false = odkryty, true = zakryty);

bool foto1_pressed = false;
bool foto2_pressed = false;
2. Instrukcje warunkowe:

a) Zdobywanie punktéw — jezeli czujnik jest odkryty (zmienna bool = false) i gracz zakryje rekg czujnik (od-
czyt z czujnika < czutosci) to zaswieci sie jego dioda (OUTPUT1), zmienna bool ma zmieni¢ wartos$¢ na true
(oznaczajgca, ze czujnik zostat zakryty), a gracz ma zdoby¢ punkt.

b) Blokowanie naliczania punktéw — gdy trzyma zakryty czujnik po zdobyciu 1 punktu: jezeli czujnik jest za-
kryty (zmienna bool = true) i gracz trzyma reke na czujniku (odczyt z czujnika < czutosci) to dioda OUTPUT
ma sie wytgczy¢ i zadne inne zmienne nie zmieniajg sie.

¢) Odblokowanie mozliwosci zdobycia punktu gdy gracz odkryje czujnik — jezeli czujnik jest zakryty (zmien-
na bool = true) i gracz odkryje czujnik (odczyt z czujnika > czutosci) to dioda OUTPUT1 ma sie wylgczyc, a
zmienna bool ma przyja¢ wartos¢ na false (oznaczajgcg odkrycie czujnika), bez dodawania punktow

d) takie same 3 instrukcje warunkowe nalezy napisa¢ dla drugiego gracza.

e) Okreslenie zwyciezcy: jezeli nikt jeszcze nie zostat zwyciezcg (winner == 0) i poziom gracza pierwszego >
32 wowczas zwyciezcg ma zostac gracz pierwszy, czyli zmiennej winner przypisujemy wartos¢ 1.

Czemu 327 Maksymalna warto$¢ zmiennej poziom powinna by¢ podzielna przez 8 (bo tyle mamy kolumn
na wyswietlaczu), a jednoczesnie nie powinna by¢ ani za duza, ani za mata, aby ilo$¢ zastoniec¢ nie byta zbyt
duza/mata. Np. przy 8 zastonieniach gra bytaby zbyt krotka, a przy 100 — dtuzyta by sie. Przy 32, 40, czy 48
zastonieciach prowadzagcych do zwyciestwa gra jest przyjemna.

) Analogiczny warunek dla drugiego gracza.
g) Rysowanie paskow graczy na ekranie — jesli nikt jeszcze nie zostat zwyciezcy if (winner == 0), to:

e ystawiamy kolor czerwony dla gracza pierwszego i rysujemy prostokat od X=0 i Y=0, o szerokosci rowne;j
Y4 aktualnego poziomu tego gracza oraz wysokosci 4,

e ystawiamy kolor zielony dla gracza drugiego i rysujemy prostokat od X=0 i Y=4, o szerokosci rownej ¥
aktualnego poziomu tego gracza oraz wysokosci 4,

Dopiero pozniej wywotujemy wyswietlanie grafiki na wyswietlaczu funkcjg display.show()
h) Reset gry — jesli wartos¢ odczytu z wejscia INPUT3 bedzie wieksza od 90, to zmiennym: winner, levell |
level2 przypisuje sie wartos¢ 0, a wyswietlacz zostaje wyczyszczony funkcjg displayClear();
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Przyktadowy kod gotowej gry

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

4 int fotol;
5 int foto2;
6 int czulosc = 15;
2| bool fotol pressed = false;
9| bool foto2_pressed = false;
18
11 int levell = &;
1 int level2 = @;
1 int winner = 8;

void setup() {
serial.begin(9ege);
robot.displayBegin();
robot.displayShow();
}

el = I
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void loop() {
fotol = robot.read(INPUT1);
foto2 = robot.read(INPUT2);

// pierwszy gracz:

if (fotol<czuleosc &% fotol_pressed == false) {
robot.write(OUTPUT1,168@);
fotol_pressed = true;
levell = levell + 1;

¥

if (fotol<czulosc && fotol_pressed == true) {
robot.write(OUTPUT1,8);

¥

if (fotol»czulosc &% fotol_pressed == true) {
robot.write(OUTPUT1,8);
fotol_pressed = false;

}

[/ drugi gracz:

if (foto2<czulosc &% foto2_pressed == false) {
robot.write(OUTPUTZ2,108@);
foto2_pressed = true;
level2 = level2 + 1;

}

if (foto2<czulosc &% foto2_pressed == true) {
robot.write(OUTPUT2,8);

}

if (foto2»czulosc &% foto2_pressed == true) {
robot.write(OUTPUTZ2,8);
foto2_pressed = false;

h

[/ okreslenie zwyciezcy
if (winner == @ && levell»32) {
winner = 1;

¥

if (winner == @ && level2»32) {
winner = 23

}

{7/ rysowanie paskéw graczy na ekranie
if (winner ==
robot.color(186,8,8);
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robot.rectangle(8,0,levell/4,4);
robot.color(8,1088,8);
robot.rectangle(8,4,level2/4,4);

if (winner == 1) {
robot.color(1ea,ee,8);
robot.rectangle(8,9,8,8);

}

if (winner == 2) {
robot.color(e,188,8);
robot.rectangle(8,8,8,8);

}
robot.displayShow();

.

=]

//resat gry

if (robot.read(INPUT3) » 98) {
winner = 8;
levell = 8;
level2 = 8;
robot.displayClear();
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Po napisaniu gry, weryfikacji i wgraniu na ptytke, dajemy uczniom troche czasu na zabawe.

Jesli zostanie czas mozemy z uczniami zastanowic¢ sie nad tym jak rozbudowac projekt? Powodzenial

Podsumowanie i ewaluacja (10 min.)

Prosimy, aby uczniowie ostroznie spakowali zestawy. Jeden przedstawiciel kazdej grupy przynosi zestaw na
wyznaczone przez nauczyciela miejsce w klasie.

Zadajemy uczniom pytania: Co najbardziej podobato sie Wam w tym projekcie? Na jakie problemy napotkali-
Scie podczas realizacji projektu? Co byto najtrudniejsze? Z czym nie byto problemow?

Podajemy przyktadowe pomysty na inne gry, jakie mozna stworzy¢ dzieki zestawowi LOFI Robot CODEBOX:
e Bramka do pitki noznej — strzelanie pitkg wykrywa styk,

* Gorgcy ziemniak — czas ucieka trzeba podawac urzgdzenie z rgk do rak,

e System alarmowy — przecinanie promieni lasera,

e Utrzymywanie rownowagi — poréwanie dwoch czujnikow Swiatta,

¢ Frogger — zaba przechodzi przez ulice,

e Liczba parzysta/nieparzysta — na wyswietlaczu pokazywana jest losowa liczba w zakresie 0-99. Uzytkownik
ma za zadanie jak najszybciej wybrac¢ czy jest parzysta czy nieparzysta, naciskajgc jeden z dwoch przyciskow
(jako przyciski uzywamy fotoresystory). Zawodnik musi odgadng¢ jak najwiecej liczb w przeciggu okreslonego
czasu np 30 sek. Jesli sie pomyli, konczy gre przed czasem.
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