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Graficzne programowanie mikrokontroleréow
Mb5Stack / UlFlow

Laboratorium 1
Podstawy UlFlow i interfejs operatorski

Czas trwania: 3 X 45 min

Tryb: studia niestacjonarne
Jednostka: Katedra Elektrotechniki i Technologii Nadprzewodnikowych
Prowadzacy:  dr inz. Michal Lanczont

Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest poznanie platformy Mb5Stack i $rodowiska UlFlow oraz budowa interfejsu

operatorskiego w Blockly. Student wykorzystuje zmienne, warunki, petle, funkcje i zdarzenia do
realizacji automatu standéw, obstuguje przyciski Core i dotyk Core2, oddziela logike sterowania
od prezentacji oraz analizuje wygenerowany kod MicroPython.

1. Wprowadzenie

Wyposazenie: M5Stack Core, przewéd USB i komputer z UlFlow; Core2 do krétkiej préby dotyku.
Bez elementéw wykonawczych.

Organizacja pracy

Zapoznaj sie z opisem stosowanych elementéw, wykonaj cztery zadania czastkowe, a nastepnie
polacz przygotowane funkcje w jednym zadaniu koncowym. Polecenia, szczegélowe opisy,
algorytmy i testy znajdujg sie bezposrednio przy zadaniach. Zachowuj dzialajace wersje
projektu i wykorzystuj je w kolejnych etapach.

Obowiazuje zakres okreslony w poleceniach zadan czastkowych i zadania koncowego. Opisane
mozliwosci rozbudowy pozwalaja poglebi¢ material. Wyniki testéw i zdjecia stanowiska zbierz

podczas zajeé, a sprawozdanie opracuj po zajeciach.
N J

Platforma i programowanie blokowe

Nazewnictwo w programie

W instrukcji przyjeto polskie nazwy zmiennych, funkcji tworzonych przez studenta, stanéw

programu i komunikatéw wyswietlanych na ekranie. Nazwy wymagane przez biblioteke, stan-
dard lub interfejs sprzetowy (np. UART, RS485, I12C, Modbus RTU, UID, nazwy klas i blok6w
bibliotecznych) pozostaja zgodne z dokumentacja techniczna.

Platforma M5Stack

Mb5Stack jest modutowa platforma systemdéw wbudowanych oparta na mikrokontrolerach z rodziny
ESP32. Typowy modut Core zawiera m.in. ekran LCD, przyciski uzytkownika, interfejsy komunika-
cyjne oraz wyprowadzenia umozliwiajace dotaczenie modutéw zewnetrznych.

W laboratorium stosowane beda dwa urzadzenia:

¢ M5Stack Core + Demo Board — gléwne stanowisko do obstugi wejs¢, wyjs¢, czujnikow,
napeddéw i komunikacji,
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e M5Stack Core2 — dodatkowe urzadzenie wykorzystywane m.in. do budowy GUI dotykowego i
komunikacji pomiedzy weztami.
UIFlow i Blockly

UlIFlow umozliwia tworzenie programu z blokéw reprezentujacych instrukcje, operacje na zmiennych,
funkcje oraz obstuge sprzetu.

Typowy program mozna rozpatrywaé jako trzy warstwy:
1. inicjalizacja — ustawienie poczatkowego stanu urzadzenia - grupa bloku Setup,
2. logika programu — warunki, petle i funkcje - grupa bloku Loop,
3. obsluga zdarzen — reakcja na przyciski, dotyk i inne wejscia.

Dostepne sa dwie galezie rozwojowe srodowiska programowania graficznego UlFlow, gataz 1.x i
2.x. Generacja pierwsza jest juz praktycznie nierozwijana, a jedynie aktualizowana o biblioteki dla
nowych komponentéw wprowadzanych na rynek. Zalecane jest stosowanie galezi drugiej, aktualnej i
rozwijanej. Juz tylko z jej poziomu mozliwe jest programowanie nowych modeli mikrokontroleréw
produkowanych przez M5Stack.

Oméwienie struktury interfejsu sSrodowiska programistycznego zostanie przeprowadzona na wyktadzie,
a najwazniejsze jego elementy omdwione przez prowadzacego ¢wiczenia laboratoryjne.

Przed rozpoczeciem zajeé¢ nalezy upewnic sie, ze wersja zainstalowana oprogramowania ukta-

dowego UlFlow jest aktualna. W razie koniecznosci konieczne jest aktualizacja w programie
M5Burner. Dostepna wersja mikrokontrolera —> M5Stack Core 16MB.

Interfejs operatorski i zdarzenia

Interfejs graficzny w systemie wbudowanym pelni dwie podstawowe funkcje: przedstawia stan
procesu oraz umozliwia uzytkownikowi wydawanie poleceni. W kolejnych laboratoriach ekran bedzie
wykorzystywany jako panel HMI, dlatego nalezy rozdzieli¢ logike sterowania od logiki prezentacji.

Przy projektowaniu interfejsu nalezy przyjac¢ prosta zaleznosé:
zdarzenie — zmiana stanu — aktualizacja GUI
Elementy interfejsu nie powinny samodzielnie przechowywaé informacji o stanie procesu. Stan
powinien by¢é zapisany w zmiennych programu, a GUI jedynie go prezentowac.
Programowanie zdarzeniowe

Zdarzeniem moze by¢ m.in. nacisniecie przycisku, dotkniecie obszaru ekranu, uptyw czasu lub zmiana
wartosci wejscia. Obstuga zdarzenia powinna by¢ mozliwie krotka: zmienia¢ odpowiednia zmienna,
wywolywaé funkcje i aktualizowaé interfejs.

Na stanowisku z Mb5Stack Core uzywaj przyciskéw A/B/C. Core2 traktuj jako oddzielne
urzadzenie z ekranem dotykowym. Nie osadzaj Core2 mechanicznie na Demo Board.

Wskazéwki do wariantu realizowanego na zajeciach

W zadaniach czastkowych stosuj stany ZATRZYMANIE, PRACA i ALARM. Stan PAUZA mozna
wykorzysta¢ przy rozbudowie pomiaru czasu. Nazwa URUCHOM oznacza polecenie, a PRACA stan
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programu. Poszczegdlne przyklady pokazuja rézne zastosowania przyciskow A/B/C; w gotowym
projekcie stosuj przypisanie okreslone w poleceniu zadania.

Platforma i Srodowisko

Mb5Stack jest platforma oparta na ESP32. Core udostepnia ekran i przyciski A/B/C, a Core2
pozwala obstugiwaé GUI dotykiem. UlFlow przedstawia program w postaci blokéw Blockly; podglad
MicroPython pozwala sprawdzié¢ ich znaczenie bez recznego pisania kodu.

W Setup ustaw wartosci poczatkowe i zbuduj ekran. W Loop wykonuj krétkie czynnosci okresowe.
Procedury zdarzen reaguja na przyciski lub dotyk. Nazwy wlasnych zmiennych i funkcji zapisuj po
polsku bez znakéw diakrytycznych; komunikaty ekranowe moga zawieraé¢ polskie znaki.

Przygotowanie stanowiska

Oprogramowanie uktadowe i wersja UIFlow musza by¢ zgodne z modelem Core/Core2. Instala-

cje i sprawdzenie polaczenia wykonuje prowadzacy przed zajeciami. Kolejne zadania rozwijaja
jeden projekt; po kazdym etapie zapisz dziatajaca wersje.

Zmienne i funkcje

Zmienna nastawa przechowuje liczbe 0-100, a stan okresla tryb aplikacji. Funkcja aktualizuj__gui()
wysSwietla te wartosci; nie zmienia nastawy ani stanu. Przycisk zglasza zadanie, funkcja logiki ocenia
warunek przejscia, a GUI prezentuje wynik.

Zdarzenie a odczyt poziomu

Pojedyncze naci$niecie powinno powodowaé pojedyncza akcje. W Core uzyj zdarzen przyciskéw,
a w Core2 zdarzen obszarow dotykowych. Samo przytrzymywanie palca nie powinno wielokrotnie
przetaczaé stanu. Obszary dotykowe nie moga sie naktadaé.

Automat stanéw panelu

Stan Dzialanie

ZATRZYMANIE Licznik czasu nie roénie; mozliwa zmiana nastawy.
PRACA Licznik czasu rosnie; wyéwietlany jest stan i nastawa.
ALARM Praca zablokowana; widoczna przyczyna alarmu.

Prég alarmu w tym ¢wiczeniu jest umowny: nastawa > 80. Obnizenie nastawy nie kasuje alarmu.
C w stanie ALARM oznacza ZERUJ, dozwolone tylko przy nastawie < 80; reset prowadzi do
ZATRZYMANIE. Kolejne nacisnigcie C dopiero uruchamia prace.

zdarzenie A/B -> zmien nastawa -> ogranicz 0..100
sprawdz_alarm() -> aktualizuj_gui()
zdarzenie C -> ocen przejscie stanu -> aktualizuj_gui()

Pomiar czasu

Uzyj timera lub réznicy kolejnych odczytéw zegara. Nie stosuj dtugiego oczekiwania blokujacego
reakcje na przyciski. Czas pracy zliczaj wylacznie w PRACA.

2. Zadania czastkowe

Wykonuj zadania w podanej kolejnosci, rozwijajac ten sam projekt. Kazde zadanie zawiera polecenie,
opis wykonania, przyktady i sposéb sprawdzenia wyniku. Przyktady pokazuja réwniez dodatkowe
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warianty dziatania; zakres wymagany okresla polecenie na poczatku zadania. Zapisuj dzialajaca
wersje po kazdym etapie.

Schemat organizacji programu

zdarzenie wejSciowe — zmiana zmiennej/stanu — funkcja logiki — aktualizacja
GUI

Zadanie 1. Ekran i inicjalizacja

Polecenie zadania

Utwoérz ekran z nazwa ¢wiczenia, nastawa, stanem i licznikiem sekund. W Setup ustaw
nastawa=0, stan=ZATRZYMANIE i czas_pracy=0. Nadaj elementom GUI czytelne nazwy i
uruchom program.

Warunek odbioru: Po restarcie ekran pokazuje zawsze wartosci poczatkowe.

Sposéb wykonania i przyktady
Wykorzystaj ponizsze opisy i algorytmy do realizacji polecenia. Szczegbélowe warianty wykraczajace
poza polecenie sa mozliwo$ciami rozbudowy tego samego zadania.
Pierwszy program
Przyktad zastosowania

Utwérz program, ktéry po uruchomieniu wyswietla na ekranie tekst:

Witaj M5Stack
Nastepnie dodaj drugi napis zawierajacy numer ¢wiczenia laboratoryjnego.

Sprawdz:
o gdzie w UIFlow definiowana jest zawartos¢ ekranu,
e ktore bloki wykonywane sa podczas inicjalizacji,

e jak zmiana wlasciwosci obiektu wpltywa na wyglad GUI.

Sposob realizacji i weryfikacja

1. Rozdziel elementy wykonywane tylko podczas startu od elementéw, ktére beda pdzniej
zmieniane w reakcji na zdarzenia.
2. Nadaj obiektom GUI jednoznaczne nazwy, np. etykieta_tytul i etykieta_wartosc;
unikaj nazw domyslnych utrudniajacych dalszg prace.
3. Po uruchomieniu sprawdz zachowanie po ponownym wgraniu programu i restarcie urza-
dzenia; ekran powinien zawsze startowaé¢ w tym samym stanie.
Sprawdzenie: Prowadzacy wskazuje obiekt GUI, a student potrafi pokazaé¢ blok, ktéry
ustawia jego wlasciwosé.
N J

Budowa ekranu operatorskiego
Przyktad zastosowania

Zaprojektuj ekran zawierajacy: tytut aplikacji, pole wartosci zadanej, pole aktualnego stanu,

wskaznik pracy oraz dwa elementy sterujace odpowiadajace funkcjom URUCHOM i ZATRZY-
MANIE.
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Przyjmij trzy stany aplikacji: ZATRZYMANIE, PRACA oraz ALARM. Zadbaj o czytelny podzial ekranu i
stale polozenie najwazniejszych informacji.

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Najpierw rozmieé¢ elementy statyczne, potem wartosci dynamiczne i na koncu elementy
sterujace; unikniesz pdzniejszego przesuwania calego interfejsu.
2. Przyjmij stala konwencje prezentacji: nazwa parametru, warto$¢, jednostka; stan procesu
powinien byé¢ widoczny bez wchodzenia do dodatkowego ekranu.
3. Przed programowaniem logiki wykonaj test czytelnosci: z odlegtosci okoto 0,5-1 m powinny
by¢ rozpoznawalne stan i warto$¢ zadana.
Sprawdzenie: Ekran zawiera komplet informacji, a URUCHOM /ZATRZYMANIE sa jedno-

znacznie odréznione od elementow tylko informacyjnych.
\ J

Powiagzanie GUI ze zmiennymi

Utwdérz zmienne stan, nastawa i licznik. Przygotuj funkcje:

aktualizuj_gui ()

Funkcja powinna wyéwietla¢ biezace wartoéci zmiennych i zmienia¢ wyglad kontrolki stanu zaleznie
od stan.

Sposdb realizacji i weryfikacja

1. Ustal wartoéci poczatkowe stan=ZATRZYMANIE, nastawa=0, licznik=0 i dopiero potem
wywolaj aktualizuj_gui().

2. W funkcji prezentacji zamien dane na tekst tylko w jednym miejscu; nie przechowuj
osobnych kopii tych samych wartosci wylacznie na potrzeby GUI.

3. Dodaj wizualne rozréznienie ZATRZYMANIE/PRACA/ALARM, ale nie uzywaj samego

koloru jako jedynej informacji - wyswietl takze nazwe stanu.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

funkcja aktualizuj_gui():
pokaz (nastawa)
pokaz(licznik)
pokaz(stan)
ustaw_wyglad_kontrolki(stan)

Zadanie 2. Nastawa i wspdlna funkcja GUI

Polecenie zadania

Przycisk A zwieksza nastawe o 5, B zmniejsza ja o 5. Ogranicz wartos¢ do 0-100. Utworz

aktualizuj_gui() i wywoluj ja po zmianie nastawy. WprowadZ opis NORMALNA dla nastawy
< 80 oraz PROG PRZEKROCZONY dla > 80; oprécz tekstu zmieniaj kolor.

Warunek odbioru: Sprawdz nastawy 0, 80, 85 i 100 oraz kolejne naci$niecia poza zakresem. Funkcja
GUI nie zmienia nastawy.

Zapis projektu

Zachowaj wersje po zadaniu 2. Ten sam ekran i funkcja beda uzywane w automacie stanéw
oraz w zadaniu koncowym.
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Sposéb wykonania i przyklady

Wykorzystaj ponizsze opisy i algorytmy do realizacji polecenia. Szczegbélowe warianty wykraczajace
poza polecenie sa mozliwo$ciami rozbudowy tego samego zadania.

Zmienna i licznik

Utwérz zmienna:

licznik = 0

Program powinien:
1. zwiekszaé licznik po naci$nigciu przycisku A,
2. zmniejszaé licznik po nacisnieciu przycisku B,
3. zerowad licznik po naci$nieciu przycisku C,

4. wyswietla¢ aktualng wartosé na ekranie.

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Przed obstuga przyciskéw ustaw licznik=0 i od razu wyséwietl te warto$é; dzieki temu
stan wewnetrzny i ekran sa zgodne od poczatku.
2. W procedurze kazdego przycisku wykonuj kolejno: zmiana zmiennej, ograniczenie (jezeli
jest potrzebne), od$wiezenie ekranu.
3. Przetestuj serie co najmniej 10 naciénie¢ A, 10 naci$nie¢ B oraz reset C; zwr6¢ uwage, czy
jedno naci$niecie powoduje doktadnie jedng zmiane.
Sprawdzenie: Wartos¢ na ekranie jest zawsze zgodna ze zmienna, takze po zerowaniu.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

po_nacisnieciu_A:
licznik = licznik + 1
aktualizuj_ekran()

po_nacisnieciu_C:
licznik = 0
aktualizuj_ekran()

Rezultat przykladu

Na ekranie powinna by¢ widoczna aktualna warto$é zmiennej, a zmiana powinna nastepowacé
natychmiast po obstuzeniu odpowiedniego zdarzenia.

Instrukcja warunkowa

Zmodyfikuj program tak, aby kolor napisu zalezal od wartoéci licznika:
o warto$¢ < 0 — kolor sygnalizujacy warto$¢ ujemna,

o warto$¢ = 0 — kolor neutralny,

o warto$¢ > 0 — kolor sygnalizujacy warto$¢ dodatnia.

Zastanéw sie, w ktérym miejscu programu najlepiej umiesci¢ logike odpowiedzialng za aktualizacje
wygladu interfejsu.
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Sposdéb realizacji i weryfikacja

1. Zapisz warunek jako trzy roztaczne przypadki: warto$¢ ujemna, zero, warto$¢ dodatnia;
zaden przypadek nie moze by¢ pominiety.

2. Zmieniaj wylacznie sposéb prezentacji (np. kolor), nie modyfikuj w tym miejscu wartosci
licznika.

3. Sprawdz wartosci graniczne -1, 0 i 4+1; to najszybszy test poprawnosci rozgalezienia.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

if licznik < O:

kolor = UJEMNY
elif licznik ==

kolor = NEUTRALNY
else:

kolor = DODATNI

Funkcja aktualizujaca GUI

Utworz funkcje:

aktualizuj_ekran()

Funkcja powinna:
1. odczytaé aktualng wartos¢ zmiennej,
2. zaktualizowaé napis na ekranie,
3. ustawi¢ wtasciwy kolor,
4. nie zmienia¢ samej wartosci licznika.
Nastepnie wywotuj ja po kazdym zdarzeniu zmieniajacym stan programu.

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Funkcja ma by¢ jedynym miejscem, w ktorym przeliczana jest tresé i kolor etykiety licznika.

2. Nie umieszczaj w funkcji obstugi przyciskéw ani zmiany wartosci 1icznik; funkcja prezen-
tacji ma by¢ pozbawiona efektow ubocznych wzgledem logiki procesu.

3. Po refaktoryzacji sprawdz, czy w procedurach A/B/C nie pozostaly powielone bloki

ustawiajace tekst lub kolor.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

funkcja aktualizuj_ekran():
etykieta_wartosc = str(licznik)
ustaw_kolor_zaleznie_od(licznik)

Obstuga przyciskéw Core
Przypisz:

o A — zwiekszenie wartosci zadanej,
e B - zmniejszenie wartoéci zadanej,

o C — przelaczenie ZATRZYMANIE/PRACA.
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Ogranicz warto$¢ zadang do zakresu 0-100. Po kazdej zmianie wywolaj funkcje aktualizujaca GUI.

Sposob realizacji i weryfikacja

1. Dla A i B wykonuj zmiang nastawy krokowo, np. o 1 lub 5, a nastepnie ogranicz wynik do
0-100.

2. Dla C zaimplementuj $wiadome przejscie ZATRZYMANIE/PRACA; nie przetaczaj do
PRACA, jesli aktywny jest ALARM.

3. Przetestuj wartosci graniczne 0 i 100 oraz wielokrotne naciskanie przyciskéw poza zakresem.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

nastawa = ogranicz(nastawa + krok, 0, 100)
if C and stan != ALARM:

stan = PRACA if stan == ZATRZYMANIE else ZATRZYMANIE
aktualizuj_gui()

Zadanie 3. Stan pracy i blokada alarmowa

Polecenie zadania

Dodaj stany ZATRZYMANIE, PRACA i ALARM wedlug opisu ze wstepu. C przelacza
PRACA/ZATRZYMANIE, a w ALARM realizuje warunkowy reset. Przekroczenie 80 ma

pierwszenstwo przed uruchomieniem i natychmiast ustawia ALARM. Wyswietlaj przyczyne
oraz nazwe stanu.

Warunek odbioru: Dla 85 nie mozna uruchomi¢ pracy. Po obnizeniu do 80 i resecie uklad pozostaje
zatrzymany.
Sposéb wykonania i przykltady
Wykorzystaj ponizsze opisy i algorytmy do realizacji polecenia. Szczegbéltowe warianty wykraczajace
poza polecenie sa mozliwosciami rozbudowy tego samego zadania.
Prosta maszyna stanéw
Utworz zmienng stan przechowujaca jeden z trzech standw:
ZATRZYMANIE, URUCHOM, PAUZA

Przypisz przyciski:

Przycisk Dzialanie

A przejscie do stanu PRACA
B przejscie do stanu PAUZA
C przejscie do stanu ZATRZYMANIE

Na ekranie nalezy wyswietla¢ aktualny stan programu.

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Traktuj stan jako jedyne zZrédto informacji o trybie pracy; nie tworz dodatkowych nieza-
leznych flag PRACA /PAUZA.

2. Przy kazdej zmianie stanu od$wiez ekran i wykonaj czynnosci wejscia do stanu, np.
wyzerowanie animacji po ZATRZYMANIE.

3. Narysuj trzy wezty ZATRZYMANIE, URUCHOM i PAUZA oraz strzalki odpowiadajace
przyciskom; poréwnaj diagram z implementacja.
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Pseudokod / zapis algorytmu:

A -> stan = PRACA

B -> stan = PAUZA  (tylko gdy PRACA)
C —-> stan = ZATRZYMANIE
petla:

if stan == PRACA: wykonaj_prace()

Kontrolka stanu i alarm

Dodaj warunek alarmowy: gdy nastawa przekroczy 80, aplikacja przechodzi do stanu ALARM. W
stanie alarmowym:

¢ kontrolka powinna zmienié¢ kolor,
e na ekranie powinien pojawi¢ sie komunikat,
¢ URUCHOM nie moze uruchomié programu,

o ZERUJ powinien skasowa¢ alarm po obnizeniu wartosci zadanej.

Sposdb realizacji i weryfikacja

1. Oddziel warunek wykrycia alarmu od procedury jego kasowania; samo obnizenie nastawy
nie powinno automatycznie uruchamiaé¢ systemu.

2. Po wejsciu do ALARM zapamigtaj ten stan, zablokuj URUCHOM i pokaz przyczyne
alarmu.

3. ZERUJ moze przywréci¢ ZATRZYMANIE tylko wtedy, gdy przyczyna alarmu juz nie

wystepuje; po resecie wymagaj osobnego URUCHOM.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

if nastawa > 80:
stan = ALARM

if ZERUJ and nastawa <= 80:
stan = ZATRZYMANIE

Rozdzielenie logiki i prezentacji

Uporzadkuj program tak, aby zmiana stanu byta realizowana w oddzielnej funkcji, a wyglad ekranu
w funkcji aktualizuj_gui (). Prowadzacy powinien méc wskaza¢ w programie cze$¢ odpowiedzialna
za logike procesu i cze$¢ odpowiedzialng za prezentacje.

Sposob realizacji i weryfikacja

1. Utwérz funkcje  typu  zadanie_uruchomienia(), zadanie_zatrzymania(),
sprawdz_alarm() oraz aktualizuj_gui().
2. Funkcje zdarzen przyciskéw/dotyku powinny jedynie zglaszaé zadanie lub zmieniaé¢ dane
wejsciowe; decyzje o dozwolonym przejsciu wykonuje logika stanu.
3. Wprowadz jedno miejsce odpowiedzialne za okresowe zwiekszanie licznika pracy w PRACA.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

petla:
sprawdz_alarm()
if stan == PRACA and minela_1s:
licznik += 1
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aktualizuj_gui_gdy_zmiana()

Rezultat przykladu

Panel operatorski reaguje na zdarzenia, poprawnie prezentuje stan programu i nie zawiera
powielonej logiki aktualizacji elementéw GUI w wielu miejscach programu.

Zadanie 4. Zdarzenia dotykowe i podglad kodu

Polecenie zadania

Na Core2 utwoérz maly ekran z przyciskami PLUS, MINUS i START/STOP oraz etykieta

nastawy. Powiaz dotyk z takimi samymi regutami zmiany nastawy jak na Core; nie przenos
jeszcze catego panelu. Sprawdz jedno nacisniecie i przytrzymanie. W podgladzie MicroPython
wskaz zmienna, warunek, funkcje i obstuge zdarzenia.

Warunek odbioru: Jedno dotknigcie powoduje jedna zmiane. Student wskazuje cztery odpowiadajace
blokom fragmenty kodu.

Do zadania koncowego wr6é do projektu na Core. Préoba dotyku stuzy przygotowaniu do pracy z
terminalem Core2 w ¢wiczeniu 4.
Sposéb wykonania i przyktady
Wykorzystaj ponizsze opisy i algorytmy do realizacji polecenia. Szczegbélowe warianty wykraczajace
poza polecenie sa mozliwo$ciami rozbudowy tego samego zadania.
Analiza wygenerowanego kodu
Przetacz widok programu z Blockly na kod MicroPython.
Odszukaj fragmenty odpowiadajace za:
1. utworzenie zmiennej,
instrukcje warunkowa,
funkcje,

reakcje na naciéniecie przycisku,

RANEE- o

aktualizacje elementu GUI.

Cel tego etapu

Nie jest wymagane samodzielne pisanie programu w MicroPython. Celem jest pokazanie, ze

program graficzny jest reprezentacja zwyklego programu tekstowego.
N J

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Dla kazdego wskazanego bloku Blockly odnajdz odpowiadajacy mu fragment MicroPython
i zaznacz relacje jeden-do-jednego lub jeden-do-wielu.
2. Zwrdé uwage, ze procedury zdarzeniowe sg funkcjami wywolywanymi przez mechanizm
zdarzen, a nie czescia liniowo wykonywanej petli.
3. Wskaz, gdzie w kodzie przechowywany jest stan programu oraz w ktérym miejscu wykony-
wana jest aktualizacja GUIL.
Sprawdzenie: Student potrafi wyjasni¢ znaczenie co najmniej czterech fragmentéw wygene-
rowanego kodu bez ich przepisywania.

-

-
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Przeplyw informacji w panelu operatorskim

przycisk / dotyk — zdarzenie — zmiana stan/nastawa — aktualizuj_gui() —
ekran

GUI dotykowe na Core2

Na Core2 przygotuj analogiczny panel sterujacy, wykorzystujac zdarzenia dotykowe. Zaimplementuj
co najmniej trzy pola aktywne: URUCHOM, ZATRZYMANIE i ZERUJ. Zdarzenie dotykowe nie
moze by¢ realizowane przez ciagle sprawdzanie wspotrzednych bez kontroli stanu naci$nigcia.

Sposdb realizacji i weryfikacja

1. Zdefiniuj obszary dotykowe tak, aby nie nakladaty sie i byly wieksze niz sam napis; utatwia
to obstuge palcem.
2. Reaguj na zdarzenie nacisniecia/zwolnienia lub zmiane stanu dotyku, a nie na kazda
iteracje petli z palcem przytozonym do ekranu.
3. Dodaj krotka informacje zwrotng po dotknieciu, np. zmiane wygladu przycisku lub komu-
nikat wykonanej akcji.
N J

Pseudokod / zapis algorytmu:

if zdarzenie_dotyku == WCISNIETY and trafiono(URUCHOM) :
zadanie_uruchomienia()

if zdarzenie_dotyku == WCISNIETY and trafiono(ZATRZYMAJ):
zadanie_zatrzymania()

3. Zadanie koncowe

Polecenie zadania konncowego
Panel pomiaru czasu pracy

Rozbuduj panel na Core o licznik czasu aktywnej pracy w formacie mm:ss oraz prosta
kontrolke migajaca tylko w PRACA. Zachowaj nastawe, przyciski, alarm i funkcje GUI z zadan

czastkowych. Nie tworz nowej aplikacji.

e Zatrzymanie i alarm wstrzymuja naliczanie; dotychczasowy czas pozostaje widoczny. Po ponownym
starcie licznik kontynuuje pomiar.

e Przy kazdym starcie programu czas wynosi zero. Miganie wykonuj okresowo, bez dlugiego
blokowania petli.

o Wyswietlaj jednoczesnie nastawe, czas, stan i przyczyne alarmu. Kolor uzupelnia komunikat
tekstowy.

Testy i odbior

Préba Oczekiwana reakcja

Start, nastepnie stop Czas roénie tylko w PRACA.

Nastawa 85 podczas pracy ALARM, czas zatrzymany, start zablokowany.
Nastawa 80 1 C ZATRZYMANIE; kolejne C uruchamia.
Restart urzadzenia Nastawa 0, czas 00:00, ZATRZYMANIE.

11
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Kryteria zaliczenia

Drzialajacy panel, poprawne ograniczenia, trzy stany, alarm z recznym resetem, pomiar czasu
oraz wyjasnienie funkcji GUI i zdarzen. Zadania czastkowe podlegaja demonstracji.

Sprawozdanie

Zapisz projekt UlFlow, zdjecie panelu, diagram trzech stanéw oraz wyniki czterech testéw. Na tej
podstawie przygotuj krétkie sprawozdanie PDF i dotacz projekt. Podczas zajeé zbierz materiaty;
redakcja sprawozdania odbywa sie po zajeciach.

Mozliwo$éé¢ rozbudowy: pelne przeniesienie panelu na Core2 lub format hh:mm:ss.

Mozliwos$ci rozbudowy zadania koncowego

Zakres rozszerzen

Zadanie koncowe mozesz rozbudowaé o opisane nizej funkcje. Wykorzystaj dziatajace moduty

przygotowane w zadaniach czastkowych. Mozliwosci rozbudowy nie zwiekszaja obowigzkowego
zakresu zadania koncowego. Dobierz testy oraz dokumentacje do faktycznie zrealizowanych
funkcji.

Pomiar czasu z pauza i animacjg

Wykorzystanie przygotowanych funkcji

Rozszerzenie projektu wykonaj przez rozbudowe programu powstajacego w zadaniach
1-4. Zachowaj ekran z zadania 1, licznik z zadania 2, klasyfikacje wartosci z zadania 2, funkcje
aktualizacji interfejsu z zadania 2 i automat stanéw z zadania 3. Zadanie 4 wykorzystaj do
poréwnania gotowego rozwiazania z wygenerowanym kodem MicroPython. Nie twérz osobnego

programu koncowego.
N J

Rozbuduj projekt do aplikacji odliczajacej czas pracy. Wyswietl czas w formacie hh:mm:ss. Przyciski
powinny przetaczaé program pomiedzy stanami ZATRZYMANIE, PRACA i PAUZA. Prosta animacja ma
dzialaé¢ wytacznie w stanie PRACA, zatrzymywac sie w PAUZA, a po przejsciu do ZATRZYMANIE wracaé
do polozenia poczatkowego.

Rozszerzenie: wykorzystaj licznik z wezeéniejszych zadan jako licznik wykonanych cykli animacji oraz
wys$wiet]l krotka polska informacje opisujaca aktualny stan: PRACA, PAUZA albo ZATRZY-
MANIE.

Dotykowy panel procesu z alarmem

Wykorzystanie przygotowanych funkcji

Rozszerzenie projektu jest scaleniem efektéow zadan 1-4. Uzyj ekranu z zadania 1, zmiennych

programu z zadania 1, obshugi przyciskow Core z zadania 2, obstugi dotyku Core2 z zadania 4,
alarmu z zadania 3 oraz rozdzielenia logiki i prezentacji z zadania 3. Wszystkie elementy maja
pracowaé na wspolnych zmiennych i by¢ od$wiezane przez jedna funkcje interfejsu.

Rozbuduj projekt do panelu sterowania symulowanym procesem. Panel ma zawieraé¢ pola URU-
CHOM, ZATRZYMAJ i ZERUJ, nastawe 0-100, licznik czasu pracy oraz kontrolke stanu. W
stanie PRACA licznik czasu zwieksza sie, w ZATRZYMANIE pozostaje zatrzymany, a w ALARM polecenie
URUCHOM jest blokowane. Na Core2 sterowanie wykonaj z uzyciem ekranu dotykowego.
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Rozszerzenie: dodaj komunikat wyjasniajacy przyczyne blokady uruchomienia oraz licznik wystapien
alarmu.

Dodatkowe testy przy rozbudowie zadania koncowego

W zaleznosci od wybranych funkcji sprawdz ponizsze wymagania. Dotycza one odpowiednich rozsze-
rzen projektu.

uruchomi program na urzadzeniu,

poprawnie obstuzy przyciski,

wykorzysta co najmniej jedna zmienna,
zastosuje instrukcje warunkows,

utworzy i wykorzysta funkcje,

zrealizuje prostg maszyne standw,

potrafi wyjasni¢ zasade dzialania swojego programu.
przygotuje czytelny panel GUI,

zastosuje obstuge zdarzen,

powiaze GUI ze zmiennymi programu,
utworzy funkcje aktualizujaca interfejs,
zaimplementuje co najmniej trzy stany pracy,

potrafi wyjasni¢ réznice pomiedzy stanem programu a jego prezentacja.

Dokumentowanie dodatkowych funkcji

Przygotuj sprawozdanie PDF dotyczace wykonanego rozszerzenia i dotacz projekt UlFlow. Udoku-
mentuj zastosowane rozwigzania, wybierajac odpowiednie elementy ponizszej listy.

kod programu w UlFlow,

zdjecia dziatajacego stanowiska,

krotkiego opisu zastosowanego algorytmu,

wnioski.

zdjecia dziatajacego stanowiska lub czytelne zrzuty ekranu,

krétki opis zastosowanego algorytmu wraz ze schematem blokowym, diagramem stanéw lub
pseudokodem,

opis sposobu testowania programu,
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