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Lekcja 4:

Poznajemy funkcje READ
sterownika i moduty
elektroniczne

W pierwszej czesci lekcji uczniowie naucza sie deklarowaé zmienne. Nastepnie

poznaja nowe funkcje sterownika LOFI.

Cele lekcji:

Uczen porafi:
wyjasni¢ podstawowe zasady przy pisaniu kodu w Arduino
IDE,
analizowac szkice,
dokonywa¢ poprawek, zapisywac, weryfikowac¢ i wgrywaé na
plytke,
deklarowac¢ zmienng liczbowa i przypisac jej wartos¢ poczat-
kowa,
modyfikowac istniejgce szkice zmieniajgc wartosci liczbowe
na zmienne,
postugiwac sie funkcja write() i read(),
przypisa¢ wartos¢ z funkcji read(); zmiennej i wykorzystac jg
jako wartos¢ funkciji write, np. sterowac jasnoscia diody za
pomocg potencjometru.

Materla{y 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 — szkic/program — otworz, zapisz, zweryfikuj,
wgraj — funkcje (setup, loop, write, delay, read) — zmienna
— sterownik Arduino — adapter LOFI Brain — dioda

— potencjometr

Czas realizacji: 45 min.

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

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkdét 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 wyréznia 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, korzystajac 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-
$cia, 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 informacije potrzebne do realizacji wykony-
wanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka
i technologia.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: programo-
wanie w parach lub w zespole, realizacja projektdw, 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 umiemy uruchomi¢ Arduino IDE,

e znamy skfadnie kodu w srodowisku Arduino IDE,

e wykorzystujemy funkcje write z biblioteki LOFI,

® piszemy proste programy sterujgce miganiem diod,

e umiemy wgrywac je na ptytke Arduino UNO,

e podtgczamy do ptytki urzgdzenia wyjscia.

Dzi$ bedziemy deklarowac¢ zmienne, poznamy kolejne funkcje z biblioteki LOFI oraz nauczymy sie definiowac
wiasne funkcje. Bedziemy pisac proste programy, wgrywac ja na ptytke Arduino i testowac ich dziatanie, podtg-
czajgc rozne urzadzenia wejscia i wyjscia.

Czes¢ zasadnicza (35 min.)

Przedstawiciel kazdej grupy uczniow bierze od nauczyciela przypisany danej grupie zestaw. Uczniowie siadajg
przy komputerach. Prosimy uczniow, aby witgczyli komputery, zalogowali sie i uruchomili Arduino IDE. Prosimy,
aby otworzyli szkic “zadanie_3” z poprzedniej lekcji, podtaczyli ptytke Arduino do komputera oraz dwie diody
do OUTPUT1 i OUTPUT2. Prosimy, aby wgrali program na ptytke.

Zadajemy uczniom pytania problemowe:
e Co trzeba zrobic, aby zmieni¢ predkos¢ migania diod?
Odp: Zmieni¢ wartos¢ liczbowag przy poleceniach delay.
e W ilu miejscach trzeba zmieni¢ te wartosc?
Odp: W kilku lub kilkunastu, to zalezy od stopnia skomplikowania programu.
e Jak myslicie, czy jest sposdb na to, aby w szybszy sposéb zmienia¢ predkos¢ migania diod?
Odp: Jest.
Wyjasniamy:

e Zamiast zmienia¢ wartos¢ liczbowag w kilkunastu miejscach, mozemy na poczatku programu zdefiniowac
wiasng zmienng.

e Sami mozemy wymyslic dowolng nazwe tej zmiennej.
e Zmiennej mozemy przypisa¢ dowolng wartos¢ liczbowa.
e Nastepnie jako parametr w poleceniu delay(TU) zamiast liczby wpisujemy nazwe naszej zmienne;.

e Dzieki temu, jezeli zechcemy zmieni¢ predkos$¢ migania diod, zamiast zmienia¢ wartos¢ w kilkunastu miej-
scach, zmieniamy jg tylko raz, przy definiowaniu zmienne;.

e Poleceniem, ktdre stuzy do deklarowania nowej zmiennej, jest int.
e Po nim: spacja i dowolna nazwa zmiennej (bez polskich znakdow).
e Tak zdefiniowanej zmiennej mozemy przypisa¢ wartos¢ liczbowa:
int szybkosc = 200;

e Nastepnie w tresci programu wszedzie tam, gdzie byta wartos¢ np. 200, wstawiany hazwe zmiennej np.
szybkosc.
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Przyjrzyjmy sie przyktadowi z Zadania 3, do ktérego wprowadzono zmienng szybkosc:

#include <LOFI.h>

LOFI robot;

//definicja nowej zmiennej szybkosc i jednoczesne przypisanie jej wartosci 208
int szybkosc = 200;

void setup() {

void loop() {

robot.write(OUTPUT1, 100);

10 | // w poleceniu delay jako parametr zamiast dotychczasowej wartosci 200,

11| // wpisujemy nazwe zmiennej - szybkosc

12 | delay(szybkosc);

12 | robot.write(OUTPUT1, ©);

14 | delay(szybkosc); //tu rowniez zamiast wartosci 200 wstawiamy nazwe szybkosc
15 | robot.write(OUTPUT2, 100);

16 | delay(szybkosc); //tu rdéwniez zamiast wartosci 200 wstawiamy nazwe szybkosc
17 | robot.write(OUTPUT2, ©);

12 | delay(szybkosc); //tu rowniez zamiast wartosci 200 wstawiamy nazwe szybkosc

WoOo~-NoaWwmpwNR

Zadanie 5
Polecenie:

Zmodyfikuj plik z Zadania 3 tak, jak na powyzszym przykfadzie. Nastepnie zapisz jako “zadanie_5". Wgraj go
na ptytke Arduino. Nastepnie sprobuj zmieni¢ wartosci deklarowanej zmiennej i sprawdz, czy rzeczywiscie
zmiana jednej warto$é wptywa na dziatanie catego programu. Cwiczenie powtdrz przynajmniej 3 razy, za kaz-
dym razem wpisujgc inng wartos$¢ i sprawdzajgc dziatanie programu.
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Zadanie 6
Polecenie:

Zmodyfikuj plik z Zadania 4, deklarujgc dwie nowe zmienne. Przypisz tym zmiennym dwie rézne wartosci, a
nastepnie w programie przy kazdym poleceniu delay zamiast parametru liczbowego uzyj odpowiednich nazw
zmiennych. Zweryfikuj i wgraj program na ptytke Arduino.

Czas na wykonanie zadania: 10 minut. Jezeli wykonasz zadanie przed czasem, sprobuj zmienia¢ wartosci
deklarowanych zmiennych i sprawdz, jak dziata Twoj program.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>

LOFI robot;

int czasswiecenia = 50@; //definicja nowej zmiennej czasswiecenia i przypisanie jej wartosci 5ee
int czasprzerwy = 200; //definicja nowej zmiennej czasprzerwy i przypisanie jej wartosci 20e

void setup() {
}

void loop() {

robot.write(OUTPUT1, 1e@);

delay(czasswiecenia); //uzycie nowej zmiennej zamiast dotychczasowej wartosci liczbowej
robot.write(OUTPUT1, @);

delay(czasprzerwy); //uzycie nowej zmiennej zamiast dotychczasowej wartosci liczbowej
robot.write(OUTPUT1, 1e@);

delay(czasswiecenia);

robot.write(OUTPUT1, @);

delay(czasprzeruy);

robot.write(OUTPUT2, 1e8);

delay(czasswiecenia);

robot.write(OUTPUT2, @);

delay(czasprzeruy);

robot.write(OUTPUT2, 1e8);

delay(czasswiecenia);

robot.write(OUTPUT2, @);

delay(czasprzeruy);

}

Znamy juz funkcje write(wyjscie, wartosc) oraz umiemy deklarowa¢ wiasne zmienne. Czas poznac¢ kolejne
funkcje z biblioteki LOFI.

Funkcja read(wejscie); stuzy do odczytywania wartosci z wejs¢. Parametrem funkciji read jest wejscie, czyli
informacja z ktérego wejscia (INPUT1, INPUT2, INPUT3 czy INPUT4) ma zosta¢ odczytana wartos¢. War-
tosci mozna odczytywac z urzadzen wejscia takich jak: potencjometr, czujnik natezenia Swiatta czy przycisk,
podtgczonych do gniazd INPUT1-4.

Zadanie 7

Polecenie:

Przepisz ponizszy kod. Do wejscia INPUT1 podtgcz potencjometr, a do OUTPUT1 - diode. Zapisz plik jako
“zadanie_7”, zweryfikuj program i wgraj na ptytke.

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

void setup() {

void loop() {

int potencjometr = robot.read(INPUT1);

// definiujemy nowa zmienng potencjometr, ktdrej przypisujemy wartosé

// z urzgdzenia podigczonego o INPUT1

// zamiast stowa “potencjometr” mozemy uiyc¢ dowolnego innego stowa lub litery

// definicja nowej zmiennej jest wewnatrz funkcji loop(), a nie na gdérze programu,
// aby by%a odczytywana caty czas, a nie tylko jeden raz

robot.write(OUTPUT1, potencjometr);

// wykorzystujemy znang nam funkcje write, aby zaswiecita sie dioda podigczona do OUTPUT1
// z mocg taka sama, jak wartosé odczytana z urzadzenia potgczonego do INPUTL,

// zapamietana jako zmienna “potencjometr®

}

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 wykorzystujemy rézne funkcje z biblioteki LOFI,

e deklarujemy wiasne zmienne,

® piszemy proste programy i wgrywamy ja na ptytke Arduino,

e podtgczamy do ptytki urzgdzenia wejscia (potencjometr, czujnik odlegtosci, czujnik natezenia Swiatta) i wyj-
Scia (diody, buzzer).

Na zakonczenie opowiadamy uczniom, co bedziemy robi¢ i czego sie nauczymy podczas kolejnej lekcji: be-
dziemy w dalszym ciggu pisac proste programy sterujace pracg diod i buzzera. Nauczymy sie réwniez definio-
wac wiasne funkgije.

Konstruktorzy gier / Lekcja4 /5


https://gph.is/2yGMKZk

