Temat: Sterowanie robotem. Poznajemy wyswietlacz LED,

Przedmiot: Informatyka

Klasa: III

Liczba godzin lekcyjnych: 2 (90 min)
Nauczyciel prowadzacy: Wieslawa Koztowska

B CELE OGOLNE

Zapoznanie si¢ z budows i zasadg dziatania wyswietlacza LED Matrix. Tworzenie grafik i prostych
animacji wyswietlanych za pomocg wyswietlacza LED Matrix.

B CELE SZCZEGOLOWE

W wyniku przeprowadzonej lekcji, uczen:
* opisuje budowg i zasadg dzialania wyswietlacza LED Matrix
* podiacza wg instrukcji wyswietlacz LED Matrix do sterownika robota
* projektuje grafiki i proste animacje w edytorze wbudowanym w $rodowisko mBlock
* wykorzystuje w programie instrukcj¢ warunkows i poréwnania
* Zmienia parametry polecefi
* stosuje instrukcje petli do wielokrotnego powtarzania jednakowych polecen
* testuje napisany program i wprowadza potrzebne Zmiany
* zapisuje wyniki swojej pracy na dysku komputera

B METODY
¢ metoda praktyczna — pokaz z objasnieniem
® metoda problemowa — wyklad konwersatoryjny

¢ metoda praktyczna — ¢wiczenia

B SRODKI DYDAKTYCZNE

roboty mBot wyposazone w wy$wietlacze LED
komputery z programem mBlock (htt ps://ide.mblock.cc/)

tablica interaktywna

B PRZEBIEG ZAJEC
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Faza wprowadzajaca (5 min)

Nauczyciel przedstawia temat zajec i prezentuje wyswietlacz LED Matrix zamontowany na
robocie. Nauczyciel podaje przyklady zastosowan wyswietlaczy: tablica informacyjna LED,
reklama $wietlna LED. Nauczyciel dzieli grupg na zespoly, odpowiednio do ilosci
posiadanych robotéw (2 uczniéw do 1 robota).

Tworzenie i wySwietlanie grafik (10 min)
Wyswietlacz LED Matrix domyglnie podigczany jest do portu numer 1. Uczniowie
uruchamiajg Srodowisko mBlock na komputerach, wlaczajg roboty i nawigzujg potaczenie.

Rysunek 1: mBot i rzut plytki

Do prawidlowej pracy programéw wykorzystujacych wyswietlacz LED Matrix nalezy
zatadowa¢ do pamigci robota czysty firmware (menu Polgez > Aktualizuj firmware).
Nauczyciel omawia budowe wyswietlacza. LED Matrix sklada si¢ ze 128 niebieskich diod
LED ulozonych w 8 rzgdach po 16 sztuk. Kazda dioda LED moze byé zapalona lub
zgaszona, dzigki czemu mozemy wyswietli¢ rdine grafiki badz napisy.
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Rysunek 2: Budowa wyswietlacza LED Matrix

Nauczyciel prezentuje bloczek odpowiadajacy pozwalajacy na wy$wietlanie rysunkow.

& ekran LED PORT1 v pokaz m przez o s
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Po kliknigciu w pole ,,rysunek” uruchamia si¢ edytor rysunkéw, ktory pozwala na tworzenie
grafik w rozdzielczosci 8 na 16 pixeli. Mozliwe jest réwniez wykorzystanie juz istniejgcych
rysunkéw oraz zapisywanie wilasnych.
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Rysunek 3: Okno edytora rysunkéw

Po skoficzeniu projektu kliknij ,,OK”, a nastepnie kliknij bloczek. Na wyswietlaczu pojawi
si¢ zaprojektowany przez Ciebie rysunek.

Cwiczenie 1.
Zaprojektuj w edytorze rysunkéw rysunek przedstawiajgcy twarz robota (oczy, usta itp.).
Gotowy rysunek wy§wietlisz na ekranie LED Matrix.

Cwiczenie 2.

Zaprogramuj robota w taki spos6b, by zmieniat wyraz twarzy przy zaslanianiu i odstanianiu
czujnika $wiatla. Zbadaj wartoéci zwracane przez czujnik Swiatta w dwoch stanach: czujnik
zaslonigty i odslonigty. Mozesz to sprawdzi¢ na przyklad klikajac bloczek: Stworz
w edytorze dwa rysunki przedstawiajace rbzne wyrazy twarzy robota.

&0 czujnik Swiatta na plytce v
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&% czujnik swiatla naplytce v > @

&Xe ekran LED PORT1 v pokaz = X: o y: o
w2¢ ekran LED PORT1 ® pokaz m x: o y: o

Rysunek 4: Skrypt mBot mruzy oczy pod wplywem $wiatta.

Tworzenie i wySwietlanie animacji (25 min)

Nauczyciel wyjasnia pojecie animacji postugujac si¢ przykladem filmu rysunkowego.
Wyswietlanie w szybkim tempie kolejnych rysunkéw réznigcych sie niewielkimi
szczegOlami stwarza wrazenie ptynnego ruchu. Najlepsze efekty uzyskujemy przy predkosci
odtwarzania co najmniej 25 klatek na sekunde.

Cwiczenie 3.
Zaprojektuj wlasng animacje sktadajaca si¢ z co najmniej kilkunastu klatek. U6z program,
ktory bedzie je odtwarzal sekwencyjnie na wyswietlaczu LED Matrix.
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Rysunek 5: Animacje na wy$wietlaczu mBota.
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Cwiczenie 4.

Zmien program w taki sposdb, aby uzyskaé efekt plynnej animacji podczas wykonywania

programu na sterowniku robota. Policz
poszczegblnymi klatkami, by

25 klatek na sekunde.
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Rysunek 6: Animacja odtwarza si¢ w tempie 25k/s

Podsumowanie i ewaluacja (Smin)
Nauczyciel zadaje uczniom pytania:
* Co najbardziej podobato si¢ Wam podczas dzisiejszej lekcji?
* Z czym mielicie najwigksze problemy?
* Czego nauczylifcie si¢ na dzisiejszej lekcji?
* Do czego mozna wykorzysta¢ umiej¢tnosci zdobyte na tej lekcji?

jakie powinno byé opéznienie pomiedzy
Twoja animacja odtwarzala si¢ z czgstotliwoscig okoto
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