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Przy budowie uktadow elektronicznych czesto zachodzi potrzeba wyswietlenia jakiejs
informaciji zwrotnej. Zazwyczaj stosujemy do tego celu wySwietlacze LCD, na przyktad 2x16
(dwa wiersze po szesnascie znakow). Nie zawsze jednak musimy wyswietla¢ duzg ilos¢
informacji - czasem wystarczg dostownie jedna czy dwie cyfry. Albo cztery - jak chocby

w prostym zegarku elektronicznym. Do tego celu znakomicie nadajg si¢ wyswietlacze
8-segmentowe.

Twoje cele

e Poznasz budowe 8-segmentowego wyswietlacza LED.
» Dowiesz sig, jak podtaczy¢ wyswietlacz 8-segmentowy do ptytki Arduino.
e Zapoznasz si¢ z mozliwo$ciami generowania liczb prawdziwie losowych.




Przeczytaj

Wyswietlacz 8-segmentowy

Wyswietlacz 8-segmentowy (czy tez 7-segmentowy, bez znaku kropki) to tak naprawde
ulozone w specyficzny sposob diody LED. Do wysSwietlania danej cyfry stuzg odpowiednio
wlaczane segmenty (czyli wiasnie diody) wyswietlacza. Na zdjeciach ponizej przedstawione
sa dwa przyktadowe wyswietlacze 8-segmentowe - jednocyfrowy oraz czterocyfrowy.

Wyswietlacz jednocyfrowy
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
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Wyswietlacz czterocyfrowy
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Budowa wyswietlacza

Aby mozna byto tatwo zidentyfikowac poszczegélne segmenty tworzace cyire, sg one
opisane literami: a, b, c, d, e, f, g, natomiast kropka - p lub dp.
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Przykladowo, jezeli chcemy wyswietli¢ cyfre 1, wigczamy segmenty b i c. Dla cyfry 5
wlgczamy segmenty a, ¢, d, f, g.
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W przypadku wyswietlaczy jednocyfrowych mamy do czynienia z dziesi¢cioma
wyprowadzeniami (spodnia cze$¢ wyswietlacza). Zazwyczaj pin numer 1 znajduje si¢ z lewej



strony u dotu (patrzac od przodu wyswietlacza), a ostatni pin numer 10 umieszczony jest
u gory, rowniez po lewej stronie.
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Aby ograniczy¢ liczbe pinow, wySwietlacze 8-segmentowe zbudowane sg podobnie jak
diody RGB. Mowimy zatem o wySwietlaczu ze wspolna anodg lub wspolng katoda.

W zaleznosci od tego, z jakiego typu wyswietlaczem mamy do czynienia, zastosujemy
odpowiednie podigczenia.

Przedstawiony tutaj wySwietlacz 8-segmentowy to wyswietlacz ze wspolng anodg. Jezeli nie
mamy dostepu do karty katalogowej danego wyswietlacza, mozemy przyjac, ze wigkszos$¢
wyswietlaczy jednocyfrowych ze wspo6lna anoda bedzie miata taki oto schemat
wyprowadzen:
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Ze schematu mozemy odczytac, ze aby wlaczy¢ na przykiad segment a, podigczamy plus
zasilania do pinu numer 3 (anoda), zas minus do pinu numer 7 (katoda).

Podtaczenie wyswietlacza do Arduino

Wiedzac, z ktorego typu wyswietlaczem mamy do czynienia (wspolna anoda lub katoda),
mozemy narysowac schemat potaczen.
Wazne!

Pamietaj, ze diody LED w wyswietlaczu musza by¢ podigczone do Arduino poprzez
rezystory ograniczajgce prad. W przeciwnym przypadku dioda (segment) ulegnie
zniszczeniu. Zastosowany tutaj rezystor ma warto$¢ 220 Q, ale mozna tez uzyc
wiekszych, na przyktad 1 kQ.
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W celu podigczenia wyswietlacza do Arduino musimy wykona¢ nastepujgce kroki:

1. Najpierw wpinamy wyswietlacz w ptytke stykowa tak, aby piny gorne i piny dolne byly
wpiete w oddzielne potowki plytki.
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2. Teraz, zgodnie ze schematem, do pinu numer 7 wyswietlacza (segment a) podpinamy

poprzez rezystor pin numer 1 w Arduino.
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3. Analogicznie postepujemy z kolejnymi wyprowadzeniami:

o segment b (pin 6) — rezystor - pin 2 Arduino,

o segment c (pin 4) — rezystor - pin 3 Arduino,

o segmentd (pin 2) - rezystor - pin 4 Arduino,

o segment e (pin 1) - rezystor - pin 5 Arduino,

o segment f (pin 9) - rezystor - pin 6 Arduino,

o segment g (pin 10) - rezystor - pin 7 Arduino,

o segment dp (pin 5) - rezystor - pin 8 Arduino.
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4. Na koniec podpinamy anode wyswietlacza do pinu 5 Vw Arduino. Warto tutaj
zaznaczy¢, ze zamiast podpinac¢ na state zasilanie 5 V, mozemy uzy¢ dowolnego pinu
cyfrowego do zasilenia wySwietlacza. Takie rozwigzanie utatwi na przyktad miganie
dang cyfrg, gdyz bedziemy sterowac jednym pinem zasilajgcym, a nie kazdym
segmentem z osobna. Nalezy tutaj pamieta¢ o wydajnosci pradowej pinu cyfrowego
i uzy¢ na przykiad rezystorow 1kQ, aby ograniczy¢ prad w przypadku cyfr, ktore beda
wyswietlane przy uzyciu duzejilo$ci zapalonych segmentéw. Jednak najlepszym
rozwigzaniem bedzie podigczenie anody poprzez tranzystor i zasilanie wyswietlacza
z innego zrodla napiecia.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Obstuga wyswietlacza w Arduino IDE

Teraz mozemy przejs¢ do zbudowania uktadu, ktory bedzie baza dziatania naszego

wyswietlacza. W pierwszej kolejno$ci otwieramy nowy szkic i przed funkcjg setup ()

definiujemy nazwy pinow. Dzi¢ki temu latwiej nam bedzie odnalez¢ si¢ w programie

i sterowac¢ wyswietlaczem.
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#define
#define
#define
#define
#define
#define
#define
#define

segment_A
segment_B
segment_C

segment_E
segment_F
segment_G
segment_DP 8

1
2
3
segment_D 4
5
6
7

Pin numer 1 to pin o nazwie segment_A, pin numer 2 to pin o nazwie segment_B itd.

Nastepnie w funkcji setup () nalezy okresli¢ typ pindw, czyli zdecydowa¢, czy beda to

piny wejSciowe, czy piny wyjsciowe. Oczywiscie ustawiamy je na piny wyjSciowe.
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#define
#define
#define
#define
#define
#define
#define
#define

segment_A 1
segment_B 2
segment_C 3
segment_D 4
segment_E 5
segment_F 6
segment_G 7
segment_DP 8

void setup() {
pinMode(segment_A, OUTPUT);
pinMode(segment_B, OUTPUT);
pinMode(segment_C, OUTPUT);
pinMode(segment_D, OUTPUT);
pinMode(segment_E, OUTPUT);
pinMode(segment_F, OUTPUT);
pinMode(segment_G, OUTPUT);
pinMode(segment_DP, OUTPUT);



Teraz, wiedzac, ze segmenty wySwietlacza sg po prostu diodami LED, mozemy wigczy¢
kazdy z nich za pomocg funkcji digitalWrite (). Pamigtajmy, ze korzystamy

z wySwietlacza ze wspolng anodg, dlatego aby zalaczy¢ dany segment, musimy ustawic stan
niski na pinie. Sprobujmy wyswietli¢ cyfre 1. W petli 1oop ustawiamy odpowiednie stany
dla kazdego segmentu. Aby wyswietli¢ cyfre 1 musimy wigczy¢ segmenty b i c, a reszte
segmentow wylaczyc.

1 #define segment_A 1

2 #define segment_B 2

3 #define segment_C 3

4 #define segment_D 4

5 #define segment_E 5

6 #define segment_F 6

7 #define segment_G 7

8 #define segment_DP 8

9
10 void setup() {
11 pinMode(segment_A, OUTPUT);
12 pinMode(segment_B, OUTPUT);
13 pinMode(segment_C, OUTPUT);
14 pinMode(segment_D, OUTPUT);
15 pinMode(segment_E, OUTPUT);

16 pinMode(segment_F, OUTPUT);

17 pinMode(segment_G, OUTPUT);

18 pinMode(segment_DP, OUTPUT);
19 }

20

21 void loop() {

22 digitalWrite(segment_A, HIGH);
23 digitalWrite(segment_B, LOW);
24 digitalwWrite(segment_C, LOW);
25 digitalWrite(segment_D, HIGH);
26 digitalWrite(segment_E, HIGH);
27 digitalWrite(segment_F, HIGH);
28 digitalWrite(segment_G, HIGH);
29 digitalWrite(segment_DP, HIGH);

30 }



Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Analogicznie, chcac wyswietli¢ na przykiad cyfre 5, wlagczamy odpowiednie segmenty:

#define segment_A 1
#define segment_B 2
#define segment_C 3
#define segment_D 4
#define segment_E 5
#define segment_F 6
#define segment_G 7
#define segment_DP 8
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void setup() {

11 pinMode(segment_A, OUTPUT);
12 pinMode(segment_B, OUTPUT);
13 pinMode(segment_C, OUTPUT);
14 pinMode(segment_D, OUTPUT);
15 pinMode(segment_E, OUTPUT);
16 pinMode(segment_F, OUTPUT);
17 pinMode(segment_G, OUTPUT);
18 pinMode(segment_DP, OUTPUT);
19 }

20

21 void loop() {

22 digitalWrite(segment_A, LOW);

23 digitalWrite(segment_B, HIGH);



24 digitalWrite(segment_C, LOW);

25 digitalWrite(segment_D, LOW);
26 digitalWrite(segment_E, HIGH);
27 digitalWrite(segment_F, LOW);
28 digitalWrite(segment_G, LOW);
29 digitalWrite(segment_DP, HIGH);
30 }

Prosty licznik

Wykorzystujac zbudowany uktad, stworzmy prosty licznik odliczajacy cyfry od 0 do 9.

Poczatek szkicu bedzie identyczny z powyzszym:

1 #define segment_A 1

2 #define segment_B 2

3 #define segment_C 3

4 #define segment_D 4

5 #define segment_E 5

6 #define segment_F 6

7 #define segment_G 7

8 #define segment_DP 8

9

10 void setup() {

11 pinMode(segment_A, OUTPUT);
12 pinMode(segment_B, OUTPUT);
13 pinMode(segment_C, OUTPUT);
14 pinMode(segment_D, OUTPUT);
15 pinMode(segment_E, OUTPUT);
16 pinMode(segment_F, OUTPUT);
17 pinMode(segment_G, OUTPUT);
18 pinMode(segment_DP, OUTPUT);
19 }

Nastepnie uzyjemy petli for w formie licznika odliczajacego liczby od 0 do 9 oraz funkcji
switch-case, ktora wyswietli nam odpowiednie cyfry.

1 #define segment_A 1
2 #define segment_B 2
3 #define segment_C 3
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23
24
25
26
27
28
29
30
31
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33
34
35
36
37
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39
40
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42
43
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#define
#define
#define
#define
#define

segment_D 4
segment_E 5
segment_F 6
segment_G 7
segment_DP 8

void setup() {

pinMode(segment_A,
pinMode(segment_B,
pinMode(segment_C,
pinMode(segment_D,
pinMode(segment_E,
pinMode(segment_F,
pinMode(segment_G,

OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;

pinMode(segment_DP, OUTPUT);

int

for

21 void loop() {
:0;

i

(i =0; i< 10; i++) {
switch (i) {
case 0:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;
case 1:

digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

LOwW) ;
LOwW) ;
LOwW) ;
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
HIGH);

HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
HIGH);
HIGH);
HIGH);
HIGH);
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65
66
67
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70
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72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87

case 2:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 3:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalwWrite(segment_DP,
break;

case 4:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 5:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 6:
digitalWrite(segment_A,

LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
LOW) ;
HIGH);

LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
HIGH);
LOW) ;
HIGH);

HIGH);
Low) ;
LOwW) ;
HIGH);
HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);

LOW) ;
HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);

LOW) ;
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101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129

digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 7:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 8:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

case 9:
digitalWrite(segment_A,
digitalWrite(segment_B,
digitalWrite(segment_C,
digitalWrite(segment_D,
digitalWrite(segment_E,
digitalWrite(segment_F,
digitalWrite(segment_G,
digitalWrite(segment_DP,
break;

delay(1000); // Poczekaj sekunde

HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);

LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
HIGH);
HIGH);
HIGH);
HIGH);

LOW) ;
LOW);
LOW) ;
Low) ;
Low) ;
LOwW) ;
Low) ;
HIGH);

LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);
LOW) ;
LOW) ;
HIGH);



130 }

Po wigczeniu ukiadu zmienna i bedzie miata wartosc 0, a za sprawg

instrukcji switch-case zostang wiaczone odpowiednie segmenty, ktore utworza na
wyswietlaczu cyfre 0. Nastepnie program odczeka sekunde, po czym zmienna i przyjmie
wartosc 1, ainstrukcja switch-case zadba o wigczenie odpowiednich segmentow, aby
wyswietli¢ cyfre 1.

Po wgraniu szkicu do plytki Arduino efekt dziatania licznika powinien wygladac
nastepujgco:

LICZNIK NA BAZIE
ZBUDOWANEGO UKtADU
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RISOPIrzoJcS2
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

/

Film przedstawiajacy licznik wyswietlajgcy wartosci od 0 do 9

Tinkercad

Zrobmy symulacje uktadu z wyswietlaczem oSmiosegmentowym, za pomoca Srodowiska
Tinkercad.
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Do kazdej katody diody znajdujacej sie¢ w wySwietlaczu dodaj rezystory o wartosci 220 Q.
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Pod dodatnig szyne¢ ptytki podepnij piny 3 oraz 8 wySwietlacza oraz pin 5V Arduino. Nie
zapomnij o tym by obie szyny potaczy¢ razem.
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Teraz musimy podpig¢ segmenty wyswietlacza do Arduino. Jesli nie wiesz jaki pin
wyswietlacza odpowiada jakiemu segmentowi, najedZ kursorem na pin a informacja z nazwa
pinu pojawi si¢ ponizejkursora.
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Podepnij segmenty wySwietlacza do Arduino Uno:

» pin DP (5) wySwietlacza z pinem D8 Arduino,

e pin G (10) wyswietlacza z pinem D7 Arduino,
« pin F (9) wySwietlacza z pinem D6 Arduino,
e pin E (1) wySwietlacza z pinem D5 Arduino,
» pin D (2) wySwietlacza z pinem D4 Arduino,
» pin C (4) wySwietlacza z pinem D3 Arduino,



« pin B (6) wySwietlacza z pinem D2 Arduino,
» pin A (7) wySwietlacza z pinem D1 Arduino.
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PrzejdZmy teraz do pisania kodu. W tym celu klikamy na przycisk Kod, z listy rozwijanej
wybieramy Tekst, potwierdzamy che¢ zmiany widoku i czyScimy zawartosc.

Przepisz kod licznika, dopasuj widok okna i uruchom symulacje.

Film z dzialania programu.
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[CB Konsola szeregowa -

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RhMBmz9Lgxp0D

Film przestawiajgcy dziatanie programu.



file:///preview/resource/RhMBmz9Lqxp0D

Stownik
wyswietlacz 8-segmentowy

wysSwietlacz, ktory sktada si¢ z oSmiu segmentow w postaci diod LED wysSwietlajagcych
cyfry dziesietne



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie ze sposobem generowania liczb prawdziwie losowych, a nastepnie wykonaj

¢wiczenie.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Do generowania liczb pseudolosowych
w srodowisku Arduino uzyjemy funkcji

random.

1 random();

Funkcja ta moze przyja¢ dwa argumenty
odpowiadajace za przedziat, z ktérego bedzie
generowana liczba.

e Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

W zaleznosci od potrzeb mozemy uzy¢ zapisu
z jednym argumentem, np:

1 random(100);

W tym momencie funkcja zwréci wartosc
z zakresu 0-99.




Materiat audio dostepny pod adresem: v

https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Czasami zachodzi potrzeba ograniczenia zakresu
- w takiej sytuacji dodajemy drugi argument:

1 random(50, 100);

Teraz funkcja zwréci wartos$¢ z zakresu 50-99.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Sprawdzmy, jak funkcja dziata w praktyce.
W $rodowisku Arduino IDE utwérzmy nowy
szkic.

1 void setup() {

2 Serial.begin(9600);

3}

4

5 void loop() {

6
Serial.println(random(100)
)

7 delay(1600);

8 }

Jest to prosty kod, ktérego zadaniem jest
wyswietlanie w monitorze portu szeregowego
losowej liczby z zakresu 0-99.
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Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Efektem dziatania kodu jest cigg losowych liczb
z zakresu 0-99.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Niestety, losowos¢ tych liczb jest
bardzo precyzyjnie i tak naprawde nie losuje

na poprzednio wylosowanych liczbach.

pseudolosowa, poniewaz mikrokontroler dziata

tych liczb, tylko wykonuje okreslone operacje

| |

v

Autoscrol 7] pokaz znacznik czasu INowa linia ~ | |9600 baud i | | Wyczysc okno

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4




Uruchommy program kilka razy i sprawdzmy, co
sie wydarzy. Tak jak mogliémy sie spodziewac,
kilkukrotne uruchamianie tego samego kodu
daje nam doktadnie ten sam ciagg liczb
pseudolosowych.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Dzieje sie tak, poniewaz ,losowanie” zaczyna sie
zawsze od tej samej liczby. Na szczescie jest na
to sposdb - musimy zastosowac funkcje
randomSeed (), ktéra bedzie odpowiedzialna
za pierwszg liczbe, czyli za tzw. ziarno/zarodek.

pppppppp

Zrébmy symulacje za pomoca $Srodowiska
Tinkercad.

Dodaj do gtéwnego okna modut Arduino Uno.




Przejdzmy teraz do pisania kodu. W tym celu
klikamy na przycisk Kod, z listy rozwijanej
wybieramy Tekst, potwierdzamy che¢ zmiany
widoku i czy$cimy zawartosc.

Przepisz kod, uruchom Konsole szeregowa oraz
symulacje.

Film z dziatania programu.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Funkcja randomSeed () przyjmuje jeden
parametr, czyli wiasnie te naszg liczbe
poczatkowa. Przy czym, jezeli wpiszemy jako
argument tej funkcji stata liczbe, np: 10, to przy
kolejnych uruchomieniach programu znow
otrzymamy te same ciagi liczb.

1 void setup() {

2 Serial.begin(9660);
3 randomSeed(190) ;

4}

5

6 void loop() {



Serial.println(random(160)
);

8 delay(1600);

9}

Nie musimy robi¢ nowego podtaczenia.

Woystarczy zmodyfikowac kod i uruchomi¢
symulacje.

Film z dziatania programu.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

| tutaj powstaje problem, poniewaz zeby
wylosowac liczby prawdziwie losowe, musimy
podac na wstepie liczbe prawdziwie losowa. Na
szczescie w Arduino mozemy w tatwy sposob
pozyskac taka losowg liczbe, ktérej mozemy
uzy¢ jako zarodka. Wykorzystamy do tego jeden
Z nieuzywanych pinéw analogowych.
Woystarczy, ze argumentem funkcji
randomSeed () bedzie wartos$¢ przechwycona
z pinu analogowego. Dzieje sie tak, poniewaz
nieuzywany pin analogowy zbiera ,Smieci”

z otoczenia i odczytana wartos$¢ praktycznie
nigdy nie bedzie rowna 0O, tylko ta liczba bedzie
sie losowo zmieniac.

1 void setup() {
2 Serial.begin(96060);
&
randomSeed(analogRead(0));
4}
5




6 void loop() {

7
Serial.println(random(160)
);
8 delay(1600);
9}
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1 |[[wye |
[ Awtoscroll [] pokaz macanik czasu |Mowa lina | |osoobad | | wvuyéc'm:

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Pfe4QOIz4

Teraz po uruchomieniu programu za kazdym
razem bedziemy otrzymywac inny ciag liczb
prawdziwie losowych.

W tym przypadku rowniez nie musimy

modyfikowac uktadu, wystarczy zmienic¢ kod.

Film z dziatania programu.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Zbuduj cyfrowa kostke do gry.



Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @
Cwiczenie 1

O

Wskaz, ile segmentéw trzeba wtaczyé w wyswietlaczu 8-segmentowym, aby wyswietli¢ cyfre
2.

O 6
O s

O 4

Cwiczenie 2 ¢
Dokoncz zdanie:

Segmenty na wyswietlaczu 8-segmentowym sg opisane za pomoca...
() cyfrarabskich

() cyfr rzymskich

O liter

Cwiczenie 3

Korzystajac z zaproponowanych ponizej elementéw, uzupetnij kod tak, aby pin segment_A
byt pinem wyjsciowym.

____________________________

‘ HIGH ’ ‘ INPUT ’ ‘ segment_A ’ ‘ OUTPUT ’ ‘ LOW ’




Cwiczenie 4

Wskaz, co wspdlnego moga mie¢ rézne wyswietlacze 8-segmentowe.

(] noézke odpowiedzialng za wys$wietlenie kropki i segmentu d

(] katode

(] noézke odpowiedzialng za wys$wietlenie kropki i segmentu a

(] anode

Cwiczenie 5
Wskaz segment a na wyswietlaczu.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Cwiczenie 6 @
Korzystajac z zaproponowanych ponizej elementéw, uzupetnij funkcje random( ) tak, aby
losowane liczby nalezaty do przedziatu 20-100.

(102 ][99 |[21|[100] [20 ] [101




Cwiczenie 7 @
Dokoncz zdanie:
W przypadku duzej liczby warunkéw zamiast instrukcji warunkowej if mozemy uzyc...

(O funkcji random()

() instrukcji switch-case

() petli for

Cwiczenie 8 @

Wskaz, ktérej funkcji nalezy uzyé, aby ustawic tzw. ziarno w przypadku funkcji random( ).

delay(1000) ;
Serial.begin(9660) ;

Serial.println(random(100));

o O O O

randomSeed() ;



Dla nauczyciela

Autor: Dawid Mazur
Przedmiot: Informatyka

Temat: Arduino - wySwietlacz oSmiosegmentowy
Grupa docelowa:
Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum
Podstawa programowa:
Tresci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) w zaleznosci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujacg lub
zstepujacy;

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym



struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

4) przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych problemow, postuguije sie
wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacie,
stosuje wiasciwe formaty plikow graficznych,

b) uczestniczy w opracowaniu dokumentacji projektu zespotowego, pracujac przy
tym w odpowiednim $rodowisku,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwigzujacych
problemy z roznych dziedzin, przyjmuje przy tym rozne role w zespole realizujgcym
projekt i prezentuje efekty wspolnej pracy;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajac z zasobow udostepnionych na
platformach do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguje si¢
srodowiskiem przeznaczonym do wspotpracy i realizacji projektow zespotowych,

w tym Srodowiskiem w chmurze; wspottworzy zasoby udostepniane na platformach
do e-nauczania;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczgcymi:
ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wlasnosci intelektualnejw dostepie do informacii; jest Swiadomy konsekwencji
tamania tych zasad;

2) respektuje obowigzujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania
i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych i wtasnych



oraz dokumentow elektronicznych;

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin),
danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania informacij;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Poznasz budowe 8-segmentowego wyswietlacza LED.
« Dowiesz sig, jak podigczy¢ wyswietlacz 8-segmentowy do ptytki Arduino.
e Zapoznasz si¢ z mozliwoSciami generowania liczb prawdziwie losowych.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji

Przed lekcja:



1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Arduino - wyswietlacz oSmiosegmentowy”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami
w sekcji ,Przeczytaj.

Faza wstepna:

1. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakie§ wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie analizujg przyktad z sekcji ,,Przeczytaj’ i powtarzaja zaprezentowane
rozwigzanie na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,,Prezentacja
multimedialna”, czyta tres¢ polecenia nr 1, Zapoznaj si¢ ze sposobem generowania liczb
prawdziwie losowych, a nastepnie zbuduj cyfrowg kostke do gry” i omawia kolejne
kroki rozwigzania.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-8. Po
wykonaniu kazdego z nich nastepuje omowienie rozwigzania przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje omoéwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie opracowuja FAQ (minimum 3 pytania i odpowiedzi) do tematu lekcii
(,Arduino - wysSwietlacz oSmiosegmentowy”).

Materialy pomocnicze:
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla projektu Arduino.
Wskazowki metodyczne:

e Nauczyciel moze wykorzysta¢ multimedium w sekcji ,Prezentacja multimedialna” do
pracy przed lekcja. Uczniowie zapoznajg si¢ z jego trescig i przygotowuja do pracy na
zajeciach w ten sposob, Zeby moc samodzielnie rozwigza¢ zadania dotgczone do
e-materiatu ,Arduino - wy$wietlacz oSmiosegmentowy’”.



