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LCD w STM32F429i-Discovery 
Na płyt e znajduje się wyświetla z graficzny o przekąt ej 2.4 cala z panelem dotykowym. 
Wyświetla z jest wykonany w technologii TFT, ma rozdziel zość 240x320 pikseli i potrafi 
wyświetlić 262144 kolorów (18-bitowa głę ia kolorów).  

Mikrokontroler STM32F429 posiada LTDC (LCD-TFT Display Controller) – peryferium służą e do 
sprzętowej o sługi wyświetla zy graficznych. Dzięki niemu nie trzeba pisać lub szukać bibliotek do 
o sługi kontrolera wbudowanego w wyświetla z – układ sam się z nim komunikuje za 
pośred i twe  specjalnego interfejsu.  

Do korzystania z wyświetla za graficznego potrzebna jest duża ilość pa ię i RAM, gdyż to w niej 
przechowywany jest tak zwany „fra e uffer” – tablica w której znajduje się obraz wysyła y na 
wyświetla z. Dlatego wykorzystywana jest dodatkowo zew ętrz a pa ięć SDRAM, rów ież 
z ajdują a się na płyt e, i to w niej przechowywany jest bufor ramki.  



Funk je o sługi LCD 
 Do kontrolowania wyświetla ze  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 jed ą płytkę, przez 
co wszystko od samego po zątku jest prawidłowo skonfigurowane i trzeba włożyć mniej pracy w 
przygotowanie płytki do pracy.  

 Na zaję ia h wykorzystamy w ześ iej przygotowany szablon programu ze względu na to że 
tworzenie projektu od nowa z uży ie  CubeMX jest zaso hło e i wymaga dużo uwagi.  

 Z uży ie  funkcji bibliotek BSP oż a na przykład: z ie iać kolor tła, wyświetlać napisy, 
z ie iać kolor i rozmiar czcionki, a także rysować podstawowe figury geometryczne – linie, 
prostokąty, koła, okręgi itp.  



Funk je o sługi LCD .d. 
 Najważ iejsze fu k je i lioteki: 
BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE) – wy zysz ze ie ra ki zapeł ie ie jej iały  kolorem) 
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK) – zmiana koloru, nie tylko czcionki jak sugeruje 
 azwa fu k ji, ale i kształtów które ędą rysowa e 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, wypeł io y 
BSP_LCD_DrawCircle(x, y, pro ień) – okrąg 
BSP_LCD_FillCircle(x, y, pro ień) – koło 
 
 



Wyświetlanie iągu znaków 
 Poza rysowa ie  kształtów a wyświetla zu oż a rów ież wyświetlać iągi z aków – napisy. 
Jest to ardzo przydat a fu k jo al ość, gdyż dzięki iej układ oże ko u ikować się w prosty 
sposó  z użytkow ikie  – pisać o a zro ić lu  wyświetlać i for a je i da e.  

 A y wyświetlić dowol y iąg z aków ależy wywołać kolej e fu k je: 
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 
wyśrodkowa ie apisu, oż a rów ież zastosować LEFT_MODE lub RIGHT_MODE – wyrównanie 
do lewej lub prawej strony 
Że y wyświetlić z ie ą ależy ajpierw doko ać jej ko wersji a iąg z aków ta li ę harów : 
char bufor[] = {0}; 
sprintf(bufor, "%d", zmienna); 
BSP_LCD_DisplayStringAt(x, y, (uint8_t*) bufor, CENTER_MODE); 



Zadania do wykonania 
 . Wyświetle ie dowol ego apisu 

. Rysowa ie kształtów 

. ) ia a apisu zależ ie od sta u przy isku 
4. Prosta animacja 
5. Zatrzymywanie animacji przyciskiem 
6. Wyświetla ie z ie iają ej się z ie ej 
7. Kostka do gry 


