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Lekcja 3:

Poznajemy skiadnie kodu

Arduino IDE

W czasie tej lekcji uczniowie poznaja sktadnie kodu w srodowisku Arduino IDE,
naucza sie pisac proste programy, np. sterujace praca diod, wgrywac je na plytke

Arduino i obserwowac efekty.

Cele lekcji:

Uczen porafi:

: wyjasni¢ podstawowe zasady przy pisaniu kodu w Arduino
IDE.
zaimplementowac biblioteke LOFI.
wyjasni¢, do czego stuzy funkcja setup() i loop();
skorzysta¢ z funkciji write(); oraz delay();
przepisac program z przyktadu, zapisa¢ go do pliku, zweryfi-
kowac i wgra¢ na ptytke;
przeanalizowac i wyjasni¢ znaczenie poszczegoélnych linii
kodu;
dokonac¢ drobnych poprawek w kodzie w celu uzyskania
konkretnego efektu migania 1 i 2 diod.

Materiaty pomocnicze:

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

Pojecia kluczowe:
— Arduino IDE — zweryfikuj — wgraj — biblioteka, np. LOFI
— funkcja (setup, loop, write, delay)

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:
wyktad problemowy,
dyskusja dydaktyczna zwigzana z wyktadem,
pokaz,
¢wiczenia laboratoryjne.

Tresci programowe:

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawo-
wych — Il etap edukacyjny — klasy VII-VIII, informatyka:

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane
i wyniki) i wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemodw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych,
listy krokdw;
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, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostep-
nego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmow;
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw 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.
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologia zwigzang z informatyka
i technologig.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspotpracy, 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.)
Pytamy ucznidw, co robilismy podczas ostatnigj lekcji?
e yruchamialismy Arduino IDE,
e otwieraliSmy gotowy przyktadowe skrypty,
e wgrywalismy je na ptytke Arduino UNO,
e podtgczalismy do ptytki urzagdzenia wejscia i wyjscia oraz testowalismy przyktadowe programy.

Dzi$ poznamy sktadnie kodu w srodowisku Arduino IDE. Nauczymy sie pisac proste programy sterujgce praca
diod. Nastepnie bedziemy wgrywac je na ptytke.

Czes¢ zasadnicza (35 min.)

Przedstawiciel kazdej grupy ucznidw bierze od nauczyciela przypisany danej grupie zestaw. Uczniowie siadajg
przy komputerach.Prosimy ucznidéw aby wigczyli komputery, zalogowali sie i uruchomili Arduino IDE. Od tej
pory nauczyciel wyswietla za pomoca projektora zawarto$¢ swojego ekranu, wykonuje i omawia nastepujgce
czynnosci oraz prosi ucznidw, aby wykonywali po kolei to samo.

Nauczyciel wyjasnia podstawowe zasady przy pisaniu kodu w Arduino IDE:
e w ArduinolDE, tak jak w C i C++, wielkosci znakdw ma znaczenie,
e stowa kluczowe takie jak if, for, while zawsze piszemy matymi literami,
® nie uzywamy polskich znakow,
e na koncu kazdej linii stawiamy Srednik,

e klamry { .. } stuzg do oznaczania blokéw programu, uzywamy ich do ograniczenia obszaru funkcji, petli i
instrukcji warunkowych,

e warto dodawac¢ komentarze do tresci programu, ktére nie sg interpretowane przez kompilator (komputer
bedzie je ignorowat, ale my jako programisci tatwiej bedziemy mogli zrozumie¢ kod),

e wyrdzniamy dwa rodzaje komentarzy: jednoliniowe i wieloliniowe,

e komentarze jednoliniowe rozpoczynamy znakami // (podwaojny slash),

e komentarze wieloliniowe rozpoczynamy znakami /* a konczymy */.

e jezeli chcemy dotgczy¢ do naszego programu jakas biblioteke (np. LOFI), korzystamy z polecenia include,

e ponizej w 1. linijce przyktad komentarza, a w 2. — dotgczenia biblioteki LOFI:

//deklaracja importowania biblioteki LOFI
#include <LOFI.h>
Kazdy program, ktéry bedziemy tworzy¢ zawiera trzy podstawowe elementy:

e zaimportowanie biblioteki LOFI i jej zainicjalizowanie — inicjalizacja obiektu ROBOT bedgcego instancijg
klasy LOFI, obiekt ten zawiera metody utatwiajgce korzystanie z funkcji sterownika LOFI Brain,

e SETUP - funkcja ktéra uruchomi sie zaraz po wtgczeniu sterownika i wykona tylko jeden raz,

e L OOP - gtdbwna funkcja programu, ktéra wykona sie po zakonczeniu funkcji SETUP i bedzie wykonywac w
petli w nieskonczonosc¢ (jak w Scratch petla “Zawsze”).

Omawiamy i pokazujemy budowe podstawowego programu. Moéwimy uczniom, ze kazdy nowy projekt przy
uruchomieniu Arduino IDE zawiera juz dwie funkcije (setup() i loop()). Natomiast jesli chcemy wczyta¢ gotowy
ponizszy przyktad (z deklaracjg importowania biblioteki i inicjowania obiektu LOFI), klikamy: Plik > Przykfady >
LOFI > 1_pusty_szablon
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#include <LOFI.h> //deklaracja importowania biblioteki LOFI
LOFI robot; //deklaracja obiektu robot bedgcego instancja klasy LOFI

void setup() {
//tutaj wpisujemy instrukcje, ktére mikrokontroler wykona jeden raz po uruchomieniu

}

void loop() {

/* tu wpisujemy instrukcje tworzace nasz gidwny program,

ktore beds powtarzane w nieskoriczonosé

(dopdki nie wgramy kolejnego programu lub nie odigczymy zasilania od Arduino) */

}

Warto wiedziec! Funkcije setup() i loop() to funkcje systemowe, ktére musza by¢ zdefiniowane w kazdym
projekcie. Nawet w sytuaciji, gdy w jednej z nich nie umiescimy zadnego kodu, to musza by¢ zadeklarowane
obie.

Zadanie 1

Polecenie:

Napisz swoj pierwszy program. Jego celem bedzie uzyskanie efektu Swietinego — wigczanie na pét sekundy i
wytgczanie jednej diody.

Rozwigzanie:
e uruchamiamy Arduino IDE,
e klikamy: Plik > Przyktady > LOFI > lofi_pusty_szablon

Wyswietlamy uczniom przyktadowe rozwigzanie (bez komentarzy). Prosimy, aby przepisali kod bardzo uwaznie
(nie pomijajac zadnej kropki, Srednika czy odstepu):

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
}

void loop() {
robot.write(OUTPUT1, 1090);
delay(500);
robot.write(OUTPUT1, 9);
delay(500);

}

Po napisaniu programu:

e zapisujemy szkic: Plik > Zapisz jako > proponujemy nazwe pliku np. “zadanie_1" (nazwa pliku bez od-
stepow i polskich znakdw, w przeciwnym razie program sam dostosuje nazwe do tej zasady) i zapisujemy w
systemowym katalogu Dokumenty w podkatalogu Arduino,

e weryfikujemy program,

e jesli nie ma btedow, podtaczamy ptytke Arduino kablem USB do komputera, upewniamy sie czy w Arduino

IDE wybrany jest odpowiedni typ ptytki (Narzedzia > Plytka > Arduino/Genuino UNO) oraz port (Narze-
dzia > Port),

¢ do wyjscia OUTPUT1 podtgczamy diode,
® wgrywamy program na ptytke,
e obserwujemy efekt migania diodly.
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Obserwacja: Dioda witgcza sie na 0,5 sekundy i na 0,5 sekundy wytgcza. Efekt powtarzany jest dopoki ptytka
Arduino podtgczona jest do zasilania.

Analizujemy i wyjasniamy linijka po linijce:
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#include <LOFI.h> //deklaracja importowania biblioteki LOFI
LOFI robot; //deklaracja obiektu robot bedgcego instancjag klasy LOFI

void setup() {
}

{/fjest to jedna z dwdch obowigzkowych funkcji,
ffwpisujemy w niej instrukcje, ktdre mikrokontroler wykonac ma jeden raz po uruchomieniu
{f1lub po resecie Arduino, w naszym przykladzie ma pozostad pusta (ale musi bycl),

void loop() {

//jest to druga obowizzkowa funkcja,

ff wszystkie polecenia w niej zawarte beds powtarzane w nieskoficzonosd
[//at do odlaczenia zasilania od piytki Arduino

robot.write({OUTPUT1, 188);

{/fodwotanie do jednej ze zdefiniowanych w bibliotece LOFI funkcji o nazwie write,
[/ ktdra przyjmuje dwa parametry: pierwszy z nich to nazwa wyjscia np. OUTPUT1, OUTPUTZ,
/fdo ktérego podigczamy urzgdzenie (tu dicde), drugi to wartosc w zakresie od & do 18@

ffw tym przypadku na wyjsciu OUTPUT1 pojawic ma sie sygnal elektryczny o mocy 188%
delay(5ea);

/fpolecenie czekaj, w nawiasie podajemy jeden parametr - czas w milsekundach
//1e88 = 1 sekunda

Sty 588 = pdl sekundy
robot.write(OUTPUTL, @);

[/ /funkcja write na wyjeciu OUTPUT1 ma wylgczyd zasilanie = dad 8% mocy
delay(5@a);

ffczekaj 588 milisekund czyli pél sekundy
ff Wszystko co jest po funkcji loop() wewngtrz klamr {...} jest powtarzane, a wiec wynikiem
[/f dzialania powyiszego programu bedzie: wigczenie diody, odczekanie pdt sekundy (dioda sie swieci),

{f wylaczenie diody, odczekanie pd1 sekundy (gdy dioda wylaczona) - i powtarzanie tego procesu,
[/ aiz do wylaczenia zasilania plytki.
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Zadanie 2
Polecenie:

Zmodyfikuj program tak, aby dioda migata trzy razy szybko, z krétkimi przerwami, nastepnie niech zaswieci sie
dwa razy na dtuzej, z dtuzszymi przerwami.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
¥

void loop() {
robot.write(OUTPUT1, 100); //pierwsze wigczenie diody

delay(10@); //krdotki czas Swiecenia
robot.write(OUTPUT1, 8); //wylaczenie diody
delay(108); //krdtki czas przerwy

robot.write(OUTPUT1, 100); //drugie wiaczenie diody

delay(168);
robot.write(OUTPUT1, 8);
delay(168);

robot.write(OUTPUT1, 100); //trzecie wlaczenie diody

delay(168);
robot.write(OUTPUT1, 8); //wylaczenie diody
delay(508); //dtugi czas przerwy

robot.write(QUTPUT1, 100); //czwarte wlgczenie diody

delay(5080); //dtugi czas sSwiecenia
robot.write(OUTPUT1, @);
delay(50@); //dtugi czas przerwy

robot.write(OUTPUT1, 100); //piagte wlaczenie diody

delay(50@); //dtugi czas Swiecenia
robot.write(QUTPUT1, 8);
delay(500); //dtugi czas przerwy

¥

Po napisaniu programu pamietamy, aby zapisac szkic (Plik > Zapisz jako > “zadanie_2”), zweryfikowa¢, czy
nie zawiera bteddw, sprawdzi¢ czy ptytka Arduino jest podtgczona do komputera, upewnic sie, czy wybrany
jest odpowiedni typ ptytki (Narzedzia > Plytka > Arduino/Genuino UNO) oraz port (Narzedzia > Port), do
wyjscia OUTPUT1 podtaczy¢ diode, wgra¢ program na ptytke.

Dokonujemy obserwacji. Analizujemy. Jesli trzeba, dokonujemy poprawek programu i ponownie wgrywamy na
ptytke.

Zadanie 3

Polecenie:

Napisz program, ktéry bedzie sterowat miganiem dwdch diod podtgczonych do OUTPUTT i OUTPUT2. Diody
majg miga¢ naprzemiennie (jak Swiatta w pojezdzie uprzywilejowanym).

Przyktadowe rozwigzanie:
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#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
}

void loop() {
robot.write(OUTPUT1, 100); //wigczenie pierwszej diody

delay(208); //czas swiecenia pierwszej diody
robot.write(OUTPUT1, ©); //wyigczenie pierwszej diody
robot.write(OUTPUT2, 188); //bez odstepu czasowego wiaczenie drugiej diody

delay(20@); //czas swiecenia drugiej diody

robot.write(OUTPUT2, ©); //wylaczenie drugiej diody

//nie ma polecenia delay, poniewaz chcemy aby zaraz po wylaczeniu drugiej diody
// program sie powtarzai, czyli aby natychmiast wigczaia sie pierwsza dioda itd.

Po napisaniu programu pamietamy, aby zapisac szkic (Plik > Zapisz jako > “zadanie_3”), zweryfikowa¢ czy
nie zawiera bteddw, do wyjscia OUTPUT1 podfgczy¢ jedng diode, do OUTPUT2 — drugg, wgrac¢ program na
plytke.

Dokonujemy obserwacji. Analizujemy. Jesli trzeba dokonujemy poprawek programu i ponownie wgrywamy na
ptytke.

Zadanie 4
Polecenie:

Zmodyfikuj program sterujgcy miganiem dwaéch diod podtgczonych do OUTPUTT i OUTPUT2 wg wiasnego
pomystu. Po napisaniu programu zapisz szkic jako “zadanie_4", zweryfikuj i wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {

void loop() {
robot.write(OUTPUT1, 188);
delay(208);
robot.write(OUTPUT1, @);
delay(20@);
robot.write(OUTPUT1, 180);
delay(200);
robot.write(OUTPUT1, ©);
delay(200);
robot.write(OUTPUT2, 180);

delay(20@);
robot.write(OUTPUT2, @);

delay(200);
robot.write(OUTPUT2, 188);

delay(288);
robot.write(OUTPUT2, @);

delay(20@);
}
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Po wykonaniu zadania 4. pozwalamy uczniom na obserwacje, poprawianie skryptéw, wprowadzanie wiasnych
innowacji. Zachecamy do wymiany doswiadczen, obserwaciji programow i efektow dziatania w innych grupach.
W zaleznosci od pozostatego czasu pozwalamy uczniom eksperymentowac z miganiem 2 diod dtuzej lub
kroce).

Podsumowanie i ewaluacja (5 min.)

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

Zadajemy uczniom pytanie: Czego nauczyliSmy sie na dzisiejszej lekcji?
e umiemy uruchomi¢ Arduino IDE,
e znamy skfadnie kodu w srodowisku Arduino IDE,
¢ wykorzystujemy funkcje write z biblioteki LOFI,
® piszemy proste programy sterujgce miganiem diod,
e umiemy wgrywac je na ptytke Arduino UNO,
e poditgczamy do ptytki diody.

Na zakonczenie opowiadamy uczniom, co bedziemy robi¢ i czego sie nauczymy podczas kolejnej lekcji: po-
znamy inne funkcje sterownika LOFI, bedziemy deklarowac zmienne i nauczymy sie definiowa¢ wtasne proste
funkcje z parametrami.
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