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Cel ¢éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest rozwiniecie umiejetnosci tworzenia interfejsu uzytkownika w UIFlow oraz

poznanie zasad programowania zdarzeniowego. Student projektuje prosty panel operatorski,
powiazuje elementy GUI ze zmiennymi programu i zdarzeniami oraz przygotowuje interfejs
reagujacy na przyciski M5Stack Core i dotyk ekranu Core2.

Wstep

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

Przy projektowaniu interfejsu nalezy przyjaé prosta zaleznosé:
zdarzenie — zmiana stanu — aktualizacja GUI
Elementy interfejsu nie powinny samodzielnie przechowywaé informacji o stanie procesu. Stan

powinien by¢ zapisany w zmiennych programu, a GUI jedynie go prezentowac.

Programowanie zdarzeniowe

Zdarzeniem moze by¢ m.in. nacisnigcie 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.

Przebieg ¢wiczenia

Przeplyw informacji w panelu operatorskim

przycisk / dotyk — zdarzenie — zmiana stan/nastawa — aktualizuj_gui() —
ekran
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Zadanie 1. Budowa ekranu operatorskiego
Do wykonania

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

wskaznik pracy oraz dwa elementy sterujace odpowiadajace funkcjom URUCHOM i ZATRZY-
MANIE.

Przyjmij trzy stany aplikacji: ZATRZYMANIE, PRACA oraz ALARM. Zadbaj o czytelny podziat ekranu i
stale polozenie najwazniejszych informac;ji.

Sposdéb realizacji i weryfikacja

1. Najpierw rozmie$¢ elementy statyczne, potem wartosci dynamiczne i na koricu elementy
sterujace; unikniesz pdzniejszego przesuwania calego interfejsu.
2. Przyjmij stala konwencje prezentacji: nazwa parametru, wartosé, jednostka; stan procesu
powinien by¢ 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 wartos¢ zadana.
Warunek odbioru: Ekran zawiera komplet informacji, a URUCHOM/ZATRZYMANIE sa

jednoznacznie odréznione od elementéw tylko informacyjnych.
N J

Zadanie 2. Powigzanie GUI ze zmiennymi

Utworz zmienne stan, nastawa i licznik. Przygotuj funkcje:

aktualizuj_gui()

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

Sposob realizacji i weryfikacja

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

2. W funkcji prezentacji zamien dane na tekst tylko w jednym miejscu; nie przechowuj
osobnych kopii tych samych wartos$ci wytacznie 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_guiQ):
pokaz (nastawa)
pokaz(licznik)
pokaz(stan)
ustaw_wyglad_kontrolki(stan)

Zadanie 3. Obstuga przyciskéw Core
Przypisz:
e A — zwiekszenie wartosci zadanej,

e B — zmniejszenie wartosci 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 4. 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 wspolrzednych bez kontroli stanu naciéniecia.

Sposdb realizacji i weryfikacja

1. Zdefiniuj obszary dotykowe tak, aby nie nakladaly sie i byly wieksze niz sam napis; utatwia
to obstuge palcem.
2. Reaguj na zdarzenie naci$nigcia/zwolnienia lub zmiane stanu dotyku, a nie na kazda
iteracje petli z palcem przytozonym do ekranu.
3. Dodaj krotka informacje zwrotng po dotknieciu, np. zmiang¢ 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()

Zadanie 5. Kontrolka stanu i alarm

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

¢ kontrolka powinna zmieni¢ kolor,

¢ na ekranie powinien pojawié sie komunikat,

URUCHOM nie moze uruchomié¢ programu,

o« ZERUJ powinien skasowaé alarm po obnizeniu wartosci zadanej.
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Sposdéb 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 zapamiegtaj ten stan, zablokuj URUCHOM i pokaz przyczyne
alarmu.

3. ZERUJ moze przywrécié 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

Zadanie 6. 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 wskazac¢ w programie cze$¢ odpowiedzialna
za logike procesu i czes¢ odpowiedzialng za prezentacje.

Sposéb realizacji i weryfikacja

1. Utwbrz funkcje  typu  zadanie_uruchomienia(), zadanie_zatrzymania(),
sprawdz_alarm() oraz aktualizuj_gui().
2. Funkcje zdarzen przyciskéw/dotyku powinny jedynie zgtaszaé 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
aktualizuj_gui_gdy_zmiana()

Wymagany rezultat

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

Zadanie koncowe

Integracja zadan etapowych

Zadanie koncowe jest scaleniem efektow zadan 1-6. Uzyj ekranu z zadania 1, zmiennych

programu z zadania 2, obshugi przyciskow Core z zadania 3, obstugi dotyku Core2 z zadania 4,
alarmu z zadania 5 oraz rozdzielenia logiki i prezentacji z zadania 6. 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
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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.

Rozszerzenie: dodaj komunikat wyjasniajacy przyczyne blokady uruchomienia oraz licznik wystapien
alarmu.

Kryteria zaliczenia

Cwiczenie uznaje sie za zaliczone, jezeli student:
e przygotuje czytelny panel GUI,

e zastosuje obstuge zdarzen,

e powiaze GUI ze zmiennymi programu,

o utworzy funkcje aktualizujaca interfejs,

o zaimplementuje co najmniej trzy stany pracy,

o potrafi wyjasni¢ réznice pomiedzy stanem programu a jego prezentacja.

Sprawozdanie

Podstawa zaliczenia ¢wiczenia jest sprawozdanie dotyczace wykonania zadania koncowego. Zadania
etapowe sa zaliczane na zasadzie demonstracji dziatania programu na stanowisku. Sprawozdanie
nalezy przestaé¢ w formie pliku *.pdf oraz pliku projektu programu do weryfikacji. W dokumencie
nalezy przedstawic:

e kod programu w UlFlow,
o zdjecia dzialajacego stanowiska lub czytelne zrzuty ekranu,

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

e opis sposobu testowania programu,

e wnioski.



