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LCD w STM32F429i-Discovery 
Na płytĐe znajduje się wyświetlaĐz graficzny o przekątŶej 2.4 cala z panelem dotykowym. 
WyświetlaĐz jest wykonany w technologii TFT, ma rozdzielĐzość 240x320 pikseli i potrafi 
wyświetlić 262144 kolorów (18-bitowa głęďia kolorów).  

Mikrokontroler STM32F429 posiada LTDC (LCD-TFT Display Controller) – peryferium służąĐe do 
sprzętowej oďsługi wyświetlaĐzy graficznych. Dzięki niemu nie trzeba pisać lub szukać bibliotek do 
oďsługi kontrolera wbudowanego w wyświetlaĐz – układ sam się z nim komunikuje za 
pośredŶiĐtweŵ specjalnego interfejsu.  

Do korzystania z wyświetlaĐza graficznego potrzebna jest duża ilość paŵięĐi RAM, gdyż to w niej 
przechowywany jest tak zwany „fraŵe ďuffer” – tablica w której znajduje się obraz wysyłaŶy na 
wyświetlaĐz. Dlatego wykorzystywana jest dodatkowo zewŶętrzŶa paŵięć SDRAM, rówŶież 
zŶajdująĐa się na płytĐe, i to w niej przechowywany jest bufor ramki.  



FunkĐje oďsługi LCD 
 Do kontrolowania wyświetlaĐzeŵ wykorzystamy biblioteki BSP (Board Support Package) – jest to 
pochodna bibliotek HAL, przystosowana szczególnie do zestawów uruchomieniowych z serii Eval, 
Discovery i Nucleo – oznacza to że biblioteka jest napisana specjalnie tylko na jedŶą płytkę, przez 
co wszystko od samego poĐzątku jest prawidłowo skonfigurowane i trzeba włożyć mniej pracy w 
przygotowanie płytki do pracy.  

 Na zajęĐiaĐh wykorzystamy wĐześŶiej przygotowany szablon programu ze względu na to że 
tworzenie projektu od nowa z użyĐieŵ CubeMX jest ĐzasoĐhłoŶŶe i wymaga dużo uwagi.  

 Z użyĐieŵ funkcji bibliotek BSP ŵożŶa na przykład: zŵieŶiać kolor tła, wyświetlać napisy, 
zŵieŶiać kolor i rozmiar czcionki, a także rysować podstawowe figury geometryczne – linie, 
prostokąty, koła, okręgi itp.  



FunkĐje oďsługi LCD Đ.d. 
 NajważŶiejsze fuŶkĐje ďiďlioteki: 
BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE) – wyĐzyszĐzeŶie raŵki ;zapełŶieŶie jej ďiałyŵ kolorem) 
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK) – zmiana koloru, nie tylko czcionki jak sugeruje 
 Ŷazwa fuŶkĐji, ale i kształtów które ďędą rysowaŶe po jej wykonaniu 
BSP_LCD_DrawPixel(x, y, kolor) – narysowanie piksela danego koloru w punkcje x, y 
BSP_LCD_DrawLine(x1, y1, x2, y2) – narysowanie linii od punktu x1, y1 do punktu x2, y2 
BSP_LCD_DrawHLine(x, y, długość) – pozioma linia (horizontal) 
BSP_LCD_DrawVLine(x, y, długość) – pionowa linia (vertical) 
BSP_LCD_DrawRect(x, y, szerokość, wysokość) – prostokąt, pusty w środku 
BSP_LCD_FillRect(x, y, szerokość, wysokość) – prostokąt, wypełŶioŶy 
BSP_LCD_DrawCircle(x, y, proŵień) – okrąg 
BSP_LCD_FillCircle(x, y, proŵień) – koło 
 
 



Wyświetlanie Điągu znaków 
 Poza rysowaŶieŵ kształtów Ŷa wyświetlaĐzu ŵożŶa rówŶież wyświetlać Điągi zŶaków – napisy. 
Jest to ďardzo przydatŶa fuŶkĐjoŶalŶość, gdyż dzięki Ŷiej układ ŵoże koŵuŶikować się w prosty 
sposóď z użytkowŶikieŵ – pisać Đo ŵa zroďić luď wyświetlać iŶforŵaĐje i daŶe.  

 Aďy wyświetlić dowolŶy Điąg zŶaków Ŷależy wywołać kolejŶe fuŶkĐje: 
BSP_LCD_SetFont(&Font20) – ustawienie rozmiaru czcionki, do wyboru 8, 12, 16, 20, 24 
BSP_LCD_DisplayStringAt(x, y, (uint8_t*) „tekst", CENTER_MODE) - CENTER_MODE oznacza 
wyśrodkowaŶie Ŷapisu, ŵożŶa rówŶież zastosować LEFT_MODE lub RIGHT_MODE – wyrównanie 
do lewej lub prawej strony 
Żeďy wyświetlić zŵieŶŶą Ŷależy Ŷajpierw dokoŶać jej koŶwersji Ŷa Điąg zŶaków ;taďliĐę ĐharówͿ: 
char bufor[] = {0}; 
sprintf(bufor, "%d", zmienna); 
BSP_LCD_DisplayStringAt(x, y, (uint8_t*) bufor, CENTER_MODE); 



Zadania do wykonania 
 ϭ. WyświetleŶie dowolŶego Ŷapisu 
Ϯ. RysowaŶie kształtów 
ϯ. )ŵiaŶa Ŷapisu zależŶie od staŶu przyĐisku 
4. Prosta animacja 
5. Zatrzymywanie animacji przyciskiem 
6. WyświetlaŶie zŵieŶiająĐej się zŵieŶŶej 
7. Kostka do gry 


