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Sterowanie ekranem - lampa
Z roznymi funkcjami

W czasie tej lekcji uczniowie poznaja zasad dziatania najbardziej popularnego
modelu przestrzeni barw: RGB. Poznaja takze funkcje rysujaca prostokat.

Cele lekciji:

Uczen porafi:
Podtaczy¢ wyswietlacz RGB 8x8 do adaptera LOFI Brain
(gniazdo OUTPUTRQ).
Wyjasni¢ zasade pisania szkicow stuzgcych do wyswietlania
grafiki na wyswietlaczu RGB 8x8.
Napisa¢ program wyswietlajgcy na wyswietlaczu dowolny
numer z zakresu od 0 do 99 za pomocg funkciji displayNum-
ber(int NUMER), display.show() i displayClear()
Wyjasni¢, na czym polega model przestrzeni barw RGB.
Uzyska¢ kilka podstawowych barw z modelu RGB.
Pisa¢ programy wyswietlajgce prostokaty konkretnego kolo-
ru, wielkosci i o konkretnym potozeniu.
Napisa¢ program wyswietlajgcy prostokat, ktorego wielkosc
lub potozenie moze by¢ sterowana za pomocg potencjome-
tru.

Materla'fy pomocnicze:
zestaw LOFI Robot CODEBOX Starter z rozszerzeniem
CODEBOX Ty,
komputery stacjonarne lub przenosne z zainstalowanym
Arduino IDE
komputer nauczyciela z zainstalowanym Arduino IDE, projek-
tor, tablica projekcyjna

Pojecia kluczowe:

— dioda RGB — RGB (model przestrzeni barw) — wyswietlacz
RGB 8x8 — funkcje (setup, loop, write, delay, read, buzzer,
distance,servo, display.begin, display.show, displayClear, display-
Number, rectangle. color, rainbowColor)

Czas realizacji: 90 min.

Metody pracy:
wyktad problemowy,
pogadanka,
dyskusja dydaktyczna zwigzana z wykfadem,
éwiczenia laboratoryjne,
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 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-
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.
ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami 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 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 poznalismy funkcje display.begin(); inicjujacg dziatanie wyswietlacza,

e omowilismy zasade dziatania wyswietlacza — wiemy do czego stuzg funkcje display.show(); oraz displayCle-
ar();

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

Dzi$ poznacie funkcje rysujgcg prostokgt oraz omowimy model przestrzeni barw RGB.

Czes¢ zasadnicza (80 min.)

Rozdajemy zestawy LOFI Robot CODEBOX. Uczniowie siadajg przy komputerach. Prosimy uczniow, aby
wigczyli komputery, zalogowali sie i uruchomili Arduino IDE oraz wyijeli z zestawow ptytke Arduino, wyswietlacz
i potencjometr.

Nowymi funkcjami, jakie dzi$ poznamy beda:
e funkcja odpowiedzialna za rysowanie prostokata:
rectangle(int X, int Y, int SZEROKOSC, int WYSOKOSC);
e funkcja odpowiedzialna za okreslenie koloru:
color(int RED, int GREEN, int BLUE);
e funkcja do okreslania koloru pojedynczym parametrem
rainbowColor(int VALUE);

Funkcja rectangle(int X, int Y, int SZEROKOSC, int WYSOKOSC); powoduje wy$wietlenie prostokata o
wspotrzednych lewego goérnego rogu o wartosci X i Y oraz okreslonej szerokosci i wysokosci.

Pamiegtajmy, ze nasz wyswietlacz sktada sie z 64 diod RGB utozonych w 8 wierszy, czyli jego rozdzielczos¢
wynosi zaledwie 8x8 pikseli. To mato w poréwnaniu z Full HD gdzie rozdzielczos¢ wynosi 1920x1080 pikseli.

Warto wiedzie¢, ze wspdtrzedne wyswietlacza liczone sg od 0 do 7. Tj. pierwsza od lewej kolumna diod ma
wartos¢ X=0, druga X=1 itd. az do ésmej gdzie X=7. To samo dotyczy wierszy: pierwszy wiersz od gory to
Y=0, drugi wiersz liczgc od gory to Y=1 itd. Najnizej potozony, 6smy rzad, liczgc od gory, to Y=7.

X
Y|O||21||2||3(|4]|5 6|7

A 4
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Przyktad / Zadanie 1

Zacznijmy od narysowanie kwadracika. Nigj jego lewy gorny rog ma wspotrzedne X=2, Y=2, a wysokos¢ i sze-
roko$¢ wynosi 4. Szkic zapisz jako “lofi_kwadrat”, zweryfikuj program i wgraj na ptytke.

Rozwigzanie:
1 #include <LOFI.h>
2 LOFI robot;
3
4 | void setup() {
5 robot.displayBegin();
6| }
7
8| void loop() {
9 robot.displayClear();
10 robot.rectangle(2,2,4,4);
11 robot.displayShow();
12 }
Zadanie 2

Zmodyfikuj powyzszy szkic, aby uzyskac:

1. “wysrodkowany” na ekranie kwadrat o boku 6x6. Gdzie ma znajdowac sie jego lewy gorny rég?
2. “wysrodkowany” prostokat o szerokosci 2 i wysokosci 8 pikseli.

3. “wysrodkowany” prostokat o szerokosci 8 i wysokosci 4 pikseli.

4. prostokagt wg wiasnego pomystu

Kazdy szkic przed wgraniem na ptytke Arduino najpierw zapisz pod inng nazwa (np. lofi_rys_2a, lofi_rys_2b,
itd), zweryfikuj program i wgraj na ptytke.
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Przyktadowe rozwigzanie do Zadania 2 c)

1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4 | void setup() {

5 robot.displayBegin();

6 }

7

8 | void loop() {

9 robot.displayClear();
1e robot.rectangle(o,2,8,4);
11 robot.displayShow();
12| }

Zadanie 3

Napisz skrypt umozliwiajgcy sterowanie szerokoscig prostokata przy pomocy potencjometru przypietego

do INPUT2. Uzyj do tego celu funkgji read(INPUTZ2);. Pamietaj jednak, ze wartosci jakie zwraca ta funkcja,
mieszcza sie w przedziale od 0 do 100, podczas gdy dysponujesz matrycg o szerokosci do 8 pikseli. Jak wiec
dostosowac tg zmienng?

Podpowiedz: do programu wprowadz zmienng potencjometr ktorej przypiszesz wartos¢ z funkcji re-
ad(INPUT2); podzielong przez 12. Dzigki temu zmienna bedzie przyjmowata wartosci od O do 8, bo
100/12=8,33.

Szkic zapisz jako “lofi_prostokat_potencjometr”, zweryfikuj program i wgraj na ptytke.
Przyktadowe rozwigzanie:

#include <LOFI.h>
LOFI robot;

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

void loop() {

18 | int potencjometr = robot.read(INPUT2)/12;
11 | robot.displayClear();

12 | robot.rectangle(©,8,potencjometr,8);

12 | robot.displayShow();

14 | }

LNV P wWNE
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Po wykonaniu tego ¢wiczenia mowimy uczniom, ze zapewne zauwazyli, ze wszystkie uzyskiwane do tej pory
efekty graficzne wykonywane byty za pomoca Swiatta biatego.

Teraz nauczymy sie zmienia¢ kolor rysowanych efektow. Najpierw zajmiemy sie funkcjg odpowiedzialng za
okreslenie koloru w systemie RGB:

color(int RED, int GREEN, int BLUE);

Dyskusja problemowa na temat "Czym jest RGB?"
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¢ RGB to jeden z najpopularnigjszych modeli przestrzeni barw.

e Nazwa pochodzi od pierwszych liter angielskich nazw barw: R - red (czerwonej), G - green (zielonej)
i B - blue (niebieskiej), z ktérych model ten sie skfada.

e Jest to model wynikajgcy z wtasciwosci naszych oczu, w ktérych wrazenie widzenia dowolnej barwy
mozna wywotac przez zmieszanie w ustalonych proporcjach trzech wigzek swiatta o barwach: czerwone;,
zielongj i niebieskiegj.

e Model RGB obecnie wykorzystywany jest w urzadzeniach analizujgcych obraz (aparatach cyfrowych,
skanerach) oraz w urzgdzeniach wyswietlajgcych obraz (telewizorach, monitorach, projektorach).

¢ \Wprowadzenie wartosci R=0, G=0, B=0 daje kolor czarny (to tak, jakbysmy byli zamknieci w ciemnym
pomieszczeniu, do dyspozycji mielibysmy 3 latarki: czerwona, zielong i niebieska. Jesli nie wigczymy zadnej
latarki w pomieszczeniu bedzie panowata ciemnos¢ — kolor czarny).

e \Wprowadzenie wartosci R=255, G=255, B=255 daje kolor biaty (3 latarki wtgczone na 100% $wiecace w
jeden punkt dadzg w tym punkcie kolor biaty).

e Ustawienie wartosci tylko jednego z kolorow na 255, a dwdch pozostatych na O, da nam dany kolor (np.
gdy wigczymy tylko latarke czerwong na 100%, a zielona i niebieska bedg wytaczone tj. = 0, to w pomiesz-
czeniu bedzie kolor czerwony) itd.

* Mieszajac w réznych proporcjach te 3 kolory Swiatta, mozna uzyskac¢ wszystkie kolory, jakimi dysponujg
monitory i telewizory. W jezyku C jest to ponad 16 min kombinaciji.
Przyktad / Zadanie 4

Narysuj kwadrat, ktérego lewy gorny rég ma wspotrzedne X=2, Y=2, a wysokos¢ i szerokos¢ wynosi 4 — taki
sam jak w zadaniu 1, jednak jego kolor ma by¢ zielony. Szkic zapisz jako “lofi_kwadrat_kolor”, zweryfikuj
program i wgraj na ptytke.

Podpowiedz: funkcje color(int RED, int GREEN, int BLUE) nalezy wstawiC przed funkcja rysujacg kwadrat.
Przyktadowe rozwigzanie:

1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4 | void setup() {

5| robot.displayBegin();

6 }

7

g8 | void loop() {

9 robot.displayClear();
10 robot.color(@,255,08);
11 robot.rectangle(2,2,4,4);
12 | robot.displayShow();
13| }




#SuperKoderzy / Konstruktorzy gier / Sterowanie ekranem - lampa z réznymi funkcjami

Zadanie 5

Zmodyfikuj powyzszy szkic, aby uzyskac:

e czerwony kwadrat o wspotrzednych X=1, Y=3 i wymiarach 5x5,

e niebieski prostokgt o wspoétrzednych X=2, Y=0, szerokosci 3 i wysokosci 2,

e 70tty prostokat o wspdtrzednych X=0, Y=1, szerokosci 2 i wysokosci 6 (podpowiedz kolor zotty uzyskujemy
ze zmieszania dwoch barw: czerwonej i zielonej).

Kazdy szkic przed wgraniem na ptytke Arduino najpierw zapisz pod inng nazwa (np. lofi_rys_5a, lofi_rys_5b,
itd), zweryfikuj program i wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie do Zadania 5c):

1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4 | void setup() {

5| robot.displayBegin();

6| }

7

g8 | void loop() {

9 robot.displayClear();
10 robot.color(255,255,8);
11 robot.rectangle(e,1,2,6);
12 | robot.displayShow();

13| }

Zadanie 6

Zmodyfikuj szkic z zadania 5¢ tak, aby potozeniem (lewa-prawa) z6ttego prostokgta mozna byto sterowac za
pomocg potencjometru podpietego pod INPUT2.

Przyktadowe rozwigzanie:

1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4| void setup() {

5| robot.displayBegin();

6

71}

8

9 | void loop() {
10 int potencjometr = robot.read(INPUT2)/14;
11 robot.displayClear();
12 robot.color(255,255,0);
13 robot.rectangle(potencjometr,1,2,6);
14 robot.displayShow();
15| }
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Zadanie 6
Napisz program rysujgcy dwa kwadraty jak na ponizszym obrazku.

Szkic zapisz jako “lofi_szachownica”, zweryfikuj program i wgraj na ptytke.

Przyktadowe rozwigzanie:

1| #include <LOFI.h>

2 LOFI robot;

3

4 | void setup() {

5 robot.displayBegin();

6 }

7

8 | void loop() {

9 robot.displayClear();

10 robot.color(255, @, 9);
11 robot.rectangle(06,0,4,4);
12 robot.color(@,255, ©);

13 robot.rectangle(4,4,4,4);
14 robot.displayShow();

15| }

Po wykonaniu tego zadania méwimy uczniom, ze istnieje jeszcze mozliwos¢ okreslania koloru pojedynczym
parametrem. Stuzy do tego funkcja

rainbowColor(int VALUE);

Funkcja ta umozliwia wybranie dowolnego koloru z petnej palety barw przy pomocy pojedynczej wartosci licz-
bowej (nie trzeba osobno okresla¢ sktadowych RGB). Funkcja jest szczegdlnie przydatna gdy chcemy uzyskac
na wyswietlaczu efekt ptynnie zmieniajgcych sie barw np. efekt teczy.
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Przykitad:

Ponizej zaprezentowano szkic, w ktérym dla wszystkich 64 diod RGB na wyswietlaczu przypisywany bedzie
kolejny kolor, gdzie zmienna i to kolejny numer diody / piksela na naszym wyswietlaczu.

Za pomocy funkcji display.setPixelColor(dioda, kolor); ustawiamy konkretnej diodzie (od O do 63, bo
pierwsza dioda ma nr 0) konkretny kolor.

W tym przypadku zamiast definicji koloru za pomocg RGB uzyto funkcji okreslajgcej kolor pojedynczym para-
metrem rainbowColor(int VALUE);

Przyktad ten zawiera réwniez iteracje — petle powtarzajgcg dziatanie od i = 0, do i mniejszego niz 64, dodajac
za kazdym razem do zmiennej i wartos¢ 1 (i++).

#include <LOFI.h>

LOFI robot;

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

void loop() {
for (int i=@;1i<64;i++) {
robot.display.setPixelColor(i, robot.rainbowColor(i));
robot.displayShow();
} -
€ I

W zaleznosci od sprawnosci wykonywanych zadan nauczyciel moze zrezygnowac z realizacji wybranych
zadan. Jezeli natomiast zostanie troche wolnego czasu — mozna pozwoli¢ uczniom na eksperymenty graficzne
lub zleca¢ do uzyskania konkretne efekty graficzne.

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?
* umiemy rysowac prostokaty
® wiemy na czym polega model przestrzeni barw RGB,
e postugujemy sie funkcjg odpowiedzialng za okreslenie koloru w systemie RGB,
* poznalismy funkcje do okreslania koloru pojedynczym parametrem.

Na zakonczenie mowimy uczniom, ze na kolejnej lekcji bedziemy wykorzystywac¢ zdobytg do tej pory wiedze |
umiejetnosci przy realizacji projektow — wtasnych urzgdzen i gier. Pierwszym z nich bedzie “strzelnica”.
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