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LABORATORIUM 2 — OBStUGA WYSWIETLACZA GRAFICZNEGO




LCD w STM32F429i-Discovery

Na ptytce znajduje sie wyswietlacz graficzny o przekatnej 2.4 cala z panelem dotykowym.
Wyswietlacz jest wykonany w technologii TFT, ma rozdzielczos¢ 240x320 pikseli i potrafi
wyswietli¢ 262144 kolorow (18-bitowa gtebia koloréow).

Mikrokontroler STM32F429 posiada LTDC (LCD-TFT Display Controller) — peryferium stuzgce do
sprzetowej obstugi wyswietlaczy graficznych. Dzieki niemu nie trzeba pisac lub szuka¢ bibliotek do
obstugi kontrolera wbudowanego w wyswietlacz — ukfad sam sie z nim komunikuje za
posrednictwem specjalnego interfejsu.

Do korzystania z wyswietlacza graficznego potrzebna jest duza ilos¢ pamieci RAM, gdyz to w niej
przechowywany jest tak zwany ,frame buffer” — tablica w ktorej znajduje sie obraz wysytany na
wyswietlacz. Dlatego wykorzystywana jest dodatkowo zewnetrzna pamie¢ SDRAM, réwniez
znajdujaca sie na ptytce, i to w niej przechowywany jest bufor ramki.



Funkcje obstugi LCD

Do kontrolowania wyswietlaczem wykorzystamy biblioteki BSP (Board Support Package) — jest to
pochodna bibliotek HAL, przystosowana szczegdlnie do zestawow uruchomieniowych z serii Eval,
Discovery i Nucleo — oznacza to ze biblioteka jest napisana specjalnie tylko na jedng ptytke, przez
co wszystko od samego poczatku jest prawidtowo skonfigurowane i trzeba wtozy¢ mniej pracy w
przygotowanie ptytki do pracy.

Na zajeciach wykorzystamy wczesniej przygotowany szablon programu ze wzgledu na to ze
tworzenie projektu od nowa z uzyciem CubeMX jest czasochtonne i wymaga duzo uwagi.

Z uzyciem funkcji bibliotek BSP mozna na przyktad: zmienia¢ kolor tta, wyswietla¢ napisy,
zmienia€ kolor i rozmiar czcionki, a takze rysowa¢ podstawowe figury geometryczne — linie,
prostokaty, kota, okregi itp.



Funkcje obstugi LCD c.d.

Najwazniejsze funkcje biblioteki:

BSP _LCD Clear(LCD_COLOR_WHITE) — wyczyszczenie ramki (zapetnienie jej biatym kolorem)

BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK) — zmiana koloru, nie tylko czcionki jak sugeruje
nazwa funkcji, ale i ksztattow ktore beda rysowane 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, dtugosc¢) — pozioma linia (horizontal)

BSP _LCD DrawVlLline(x,y, dtugos¢) — pionowa linia (vertical)

BSP_LCD DrawRect(x, y, szerokos¢, wysokosc¢) — prostokat, pusty w srodku

BSP_LCD_FillRect(x, y, szerokos$¢, wysokosc) — prostokat, wypetniony

BSP _LCD DrawcCircle(x, y, promien) — okrag

BSP_LCD FillCircle(x, y, promien) — koto




Wyswietlanie ciggu znakow

Poza rysowaniem ksztattow na wyswietlaczu mozna rowniez wyswietla¢ ciggi znakdw — napisy.
Jest to bardzo przydatna funkcjonalnos¢, gdyz dzieki niej uktad moze komunikowad sie w prosty
sposob z uzytkownikiem — pisa¢ co ma zrobic lub wyswietla¢ informacje i dane.

Aby wyswietli¢ dowolny cigg znakdéw nalezy wywotac kolejne funkcje:

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
wysrodkowanie napisu, mozna rowniez zastosowac LEFT_MODE lub RIGHT _MODE — wyrdwnanie
do lewej lub prawej strony

Zeby wyswietli¢ zmienng nalezy najpierw dokonac jej konwersji na ciag znakdéw (tablice charéw):
char bufor[] = {0};

sprintf(bufor, "%d", zmienna);

BSP _LCD DisplayStringAt(x, y, (uint8_t*) bufor, CENTER_MODE);



/adania do wykonania

. Wyswietlenie dowolnego napisu

. Rysowanie ksztattéw

. Zmiana napisu zaleznie od stanu przycisku
. Prosta animacja

. Zatrzymywanie animacji przyciskiem

. Wyswietlanie zmieniajgcej sie zmiennej

. Kostka do gry
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