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Lekcja 8:

Sterowanie ekranem
- wyswietlanie liczb

W czasie tej lekcji nauczymy sie implementowaé dziatanie wyswietlacza LED 8 x 8
pikseli RGB. Poznamy zasade sterowania nim i nauczymy sie wyswietlac¢ liczby.

Cele lekciji:

Uczen porafi:
podtaczy¢ wyswietlacz RGB 8x8 do adaptera LOFI Brain,
wyjasni¢ zasade pisania szkicow stuzgcych do wyswietlania
grafiki na wyswietlaczu RGB 8x8,
zaimplementowac dziatanie wyswietlacza przy uzyciu funkcji
display.begin() w petli setup (),
napisa¢ program wyswietlajgcy na wyswietlaczu dowolny
numer z zakresu od 0 do 99 za pomocg funkciji displayNum-
ber(int NUMER), display.show() i displayClear(),
napisa¢ program, ktory bedzie wyswietlat liczby “z potencjo-
metru”.

Materla{y 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 RGB — wyswietlacz RGB 8x8 — funkcje (setup, loop,
write, delay, read, buzzer, distance,servo, display.begin, display.
show, displayClear, displayNumber)

Czas realizacji: 45 min.

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

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 wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmaow,
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 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 projektéw, 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?

® 0 serwomotorach,

e nauczylismy sie sterowa¢ serwomotorem.

Dzi$ pierwsza lekcja z wyswietlaczem LED 8x8 pikseli RGB. Nauczymy sie implementowac jego dziatanie Po-
znamy zasade sterowania i nauczymy sie wyswietlac liczby.

Czes¢ zasadnicza (35 min.)

Mowimy uczniom, ze do sterowania wyswietlaczem bedziemy wykorzystywac kilka gotowych funkgji z bibliote-
ki LOFI:

e funkcja odpowiedzialna za uruchomienie wyswietlacza — rozpoczyna nadawanie sygnatu cyfrowego sterujg-
cego wyswietlaczem, musi znajdowac sie zawsze wewnatrz gtéwnej funkcji setup()

display.begin()

e funkcja odpowiedzialna za wyswietlanie danych na wyswietlaczu — powoduje od$wiezenie wyswietlacza i
wyswietlenie wszystkich danych zdefiniowanych wczesniej przez funkcje rysujace (o ktorych za chwile), po-
winna by¢ uzyta tylko raz wewnatrz petli loop(), wowczas wyswietlanie obrazu jest najptynniejsze:

display.show()

¢ Warto zwroci¢ uwage, ze funkcija ta bedzie wigczata konkretne diody i podobnie jak funkcja write(OUT-
PUT1, 100) wigczajgca diode, potrzebujemy kolejnej funkciji, ktdra wytaczy wczesniej wyswietlany efekt, za-
nim zechcemy wyswietlic nowy. W przypadku diody po poleceniu delay(czas) uzywaliSmy ponownie funkcji
write(OUTPUT1, 0). W przypadku wyswietlacza potrzebujemy do tego nowej funkcji.

e funkcja odpowiedzialna za wyczyszczenie wyswietlacza powoduje ustawienie wszystkich pikseli wyswietla-
cza na wartosc¢ zero (czyli jako wytgczenie). Powinna by¢ ona uzyta tylko raz jako pierwsza funkcja wewnatrz
petli loop(), aby nizej zamieszczona funkcja display.show(); wiaczyta odpowiednie diody:

displayClear()
e pomiedzy displayClear() a display.show() bedziemy zamieszczac funkcije rysujace.
Zasada dziatania wyswietlacza jest nastepujaca:
Krok 1 — wytaczamy wszystkie diody — displayClear()
Krok 2 — uzywamy funkgji rysujgcej
Krok 3 — uzywajac funkcji wyswietlajgcej wigczamy swiecenie konkretnych diod — display.show()

Rozdajemy zestawy LOFI Robot CODEBOX. Uczniowie siadajg przy komputerach. Prosimy aby witgczyli kom-
putery, uruchomili Arduino IDE oraz wyjeli z zestawow ptytke Arduino, wyswietlacz i potencjometr:

e podtgczamy wyswietlacz LED do OUTPUT3 o N
Uwaga: wyswietlacz zawsze musi by¢
e podtgczamy potencjometr do INPUT2. podtaczony do OUTPUT3
Prezentujemy uczniom podstawowy szkielet szkicu.
Prosimy aby przepisali go w Arduino IDE:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
robot.displayBegin();
robot.displayShow();
}

void loop() {

robot.displayClear(); //funkcja wyXaczajgca poprzedni efekt graficzny

// tutaj bedziemy wpisywaé instrukcje do rysowania

robot.displayShow(); // funkcja wywolujgca pokazanie danych na wyswietlaczu

}
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Pierwszg funkcjg do rysowania, ktérg poznamy jest funkcja wyswietlajgcg liczby: displayNumber(int NU-
MER);. Funkcja ta wyswietla liczby od od 0 do 99.

Przyktad / Cwiczenie 1

W powyzszym szkicu zadeklaruj nowg zmienng liczbe i przypisz jej wartos¢ 55 oraz, dodajgc funkcje wyswie-
tlajgcy liczby displayNumber(liczba), wyswietl te wartos¢ na wyswietlaczu. Szkic zapisz jako “lofi_wyswie-
tlacz_1”, zweryfikuj i wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>

LOFI robot;
int liczba = 55;

void setup() {
robot.displayBegin();
}

void loop() {

10 | robot.displayClear();

11 robot.displayNumber(liczba);
12 | robot.displayShow();

13 | }

Weoo~NowmpbwNnERE

Cwiczenie 2

Zmodyfikuj szkic tak, aby na wy$wietlaczu zostata wyéwietlona inna liczba. Cwiczenie powtérz dla 2-3 réznych
liczb
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Przyktad / Cwiczenie 3

Napisz program ktéry bedzie wyswietlat liczby “z potencjometru” podtgczonego do wejscia INPUT2. Szkic
zapisz jako “lofi_wyswietlacz_2”, zweryfikuj i wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

void setup() {
robot.displayBegin();
}

void loop() {

robot.displayClear();
robot.displayNumber (robot.read(INPUT2));
robot.displayShow();

}
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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 poznalismy funkcje display.begin() inicjujgcg dziatanie wyswietlacza,

e omowilismy zasade dziatania wyswietlacza — wiemy do czego stuzg funkcje display.show() oraz
displayClear()

e znamy funkcje rysujacg displayNumber(liczba) odpowiedzialng za wyswietlanie liczb od 0 do 99,

Na zakonczenie méwimy uczniom, ze na kolejnej lekcji nadal bedziemy uczy¢ sie korzysta¢ z wyswietlacza.
Poznamy m.in. nowg funkcje rectangle odpowiedzialng za rysowanie prostokata. Sporo czasu poswiecimy
réwniez omowienie systemu RGB, o ktdrym zapewne styszeliscie juz nie raz.
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