3. Zmiana napisu zaleznie od stanu przycisku
Opcja 1 — czyszczenie catego ekranu (niezalecane, zajmuje wiecej czasu i czysci caty ekran, ale mozna im pokazaé
zeby przekonac ich ze nie kazdy pomyst to dobry pomyst i czasem trzeba wpasé na cos lepszego):

BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD_SetFont(&Font16);
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);

while(1)
{
if(HAL_GPIO_ReadPin(GPIOA, GPIO_PIN_0))
{
BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD_DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk wcisniety", CENTER_MODE);
}
else
{
BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD_DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk puszczony", CENTER_MODE);
}

HAL_Delay(50);



Opcja 2 — bedziemy sprytni i zamiast czyscic¢ caty ekran bedziemy pisa¢ doktadnie ten sam napis ktory chcemy
skasowac ale w kolorze tta — dzieki temu usuniemy doktadnie tyle pikseli ile potrzeba, oszczedzajac cykle zegarowe.
Poza tym zamiast co powtdrzenie petli pisa¢ na nowo tekst bedziemy to robic tylko jesli nastgpita zmiana stanu
przycisku

BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);

BSP_LCD_SetFont(&Font16);

BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);

BSP_LCD_DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk puszczony", CENTER_MODE);

int stan_poprzedni = 0;
int stan_aktualny = 0;

while(1)
{
if(HAL_GPIO_ReadPin(GPIOA, GPIO_PIN_0))
stan_aktualny = 1;
else
stan_aktualny = 0;

if(stan_aktualny != stan_poprzedni)

{
if(stan_aktualny == 1)
{
BSP_LCD SetTextColor(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk puszczony", CENTER_MODE);
BSP_LCD SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);
BSP_LCD DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk wcisniety", CENTER_MODE);
}
else
{
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk wcisniety", CENTER_MODE);
BSP_LCD SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);
BSP_LCD_DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) "Przycisk puszczony", CENTER_MODE);
}
}

stan_poprzedni = stan_aktualny;

HAL_Delay(50);
}
Oczywiscie “przycisk wcisniety” i “przycisk puszczony” mozna zmieni¢ na dowolny inny cigg znakdéw. Jesli nie miesci
sie na wyswietlaczu zmniejszy¢ rozmiar czcionki.



4. Prosta animacja
Odbijajaca sie kulka:

int promien = 20;
BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);

while(1)
{
for(int y = promien ; y < 320 - promien ; y++)
{
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_RED);
BSP_LCD _FillCircle(120, y, promien);
HAL Delay(10);
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD_DrawcCircle(120, y, promien);
}
for(inty =320 - promien;y>20;y--)
{
BSP_LCD SetTextColor(LCD_COLOR_RED);
BSP_LCD FillCircle(120, y, promien);
HAL Delay(10);
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD DrawCircle(120, y, promien);
}

}

Odbijanie w poziomie — wszystkie 320 (wysokos¢ LCD) zamieni¢ na 240 (szerokos¢ LCD), y zamienié na x, rysowanie
kota zmieni¢ na BSP_LCD_FillCircle(x, 160, promien);

Dla wyjasnienia — dlaczego rysujemy czerwone koto, ale zmazujemy (rysujemy na biato) tylko okrag? Ano dlatego ze
operacja rysowania wypetnionego ksztattu jest, w zaleznosci od jego rozmiaru, kilkaset do kilkunastu tysiecy bardziej
czasochtonna od rysowania pustego (wystarczy policzyc ile pikseli jest zamalowanych w petnym kole, a ile w samym
okregu i poréwnac te dwie wartosci), a poniewaz koto przesuwa sie tylko o jeden piksel, a okrgg ma grubos¢
doktadnie jednego piksela, wystarczy zmazac sam okrag i nie zmieni to efektu.

Podobnie w przypadku prostokata — rysowac za pomoca funkgji FillRect, ale kasowac z uzyciem DrawRect.

Jest to tylko jeden przyktad animacji jakg mozna wykonaé z uzyciem ksztattéw, wymysli¢ mozna ich sporo wiece;.



5. To samo co 4, wystarczy tylko w kazdym forze po delay wstawié:

while(HAL _GPIO_ReadPin(GPIOA, GPIO_PIN_0));

Dzieki temu petla for zatrzyma sie na tak dtugo jak wcisniety jest przycisk. Mozna réwniez zrobi¢ na odwrot —
animacja dziata tylko przy wcisnietym przycisku, wtedy zamiast powyzszego wstawic:
while(!HAL_GPIO_ReadPin(GPIOA, GPIO_PIN_0));

6. Wyswietlanie zmieniajgcej sie zmiennej

BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD_SetFont(&Font12);
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);

int czas = 0;
char bufor[] = {0},

while(1)

{
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);
sprintf(bufor, "Od resetu minelo %d sekund", czas);
BSP_LCD_DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) bufor, CENTER_MODE);
HAL Delay(1000);
BSP_LCD SetTextColor(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD DisplayStringAt(0, 10, (uint8_t*) bufor, CENTER_MODE);
czas++;

}

Pomiar czasu nie bedzie bardzo doktadny, ale chodzi o samo to ze zmienna sie zmienia i jest co jakis czas
aktualizowana na wyswietlaczu.



7. Kostka do gry

BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
BSP_LCD SetFont(&Font16);
BSP_LCD_SetTextColor(LCD_COLOR_BLACK);

int wynik_rzutu = 0;
int stan_poprzedni = 0;
int stan_aktualny = 0;
int promien = 16;

while(1)

{

if(HAL_GPIO_ReadPin(GPIOA, GPIO_PIN_0))
stan_aktualny = 1;

else

stan_aktualny = 0;

if(stan_aktualny != stan_poprzedni)

{

if(stan_aktualny == 1)

{

BSP_LCD_Clear(LCD_COLOR_WHITE);
wynik_rzutu = rand() %6 + 1;
if(wynik_rzutu == 1)

{
BSP_LCD FillCircle(120, 160, promien);
}
if(wynik_rzutu == 2)
{
BSP_LCD FillCircle(80, 120, promien);
BSP_LCD FillCircle(160, 200, promien);
}
if(wynik_rzutu == 3)
{
BSP_LCD_FillCircle(80, 120, promien);
BSP_LCD _FillCircle(120, 160, promien);
BSP_LCD_FillCircle(160, 200, promien);
}
if(wynik_rzutu == 4)
{
BSP_LCD_FillCircle(80, 120, promien);
BSP_LCD_FillCircle(80, 200, promien);
BSP_LCD_FillCircle(160, 120, promien);
BSP_LCD_FillCircle(160, 200, promien);
}
if(wynik_rzutu == 5)
{

BSP_LCD FillCircle(80, 120, promien);
BSP_LCD FillCircle(80, 200, promien);
BSP_LCD FillCircle(120, 160, promien);
BSP_LCD FillCircle(160, 120, promien);
BSP_LCD FillCircle(160, 200, promien);



if(wynik_rzutu == 6)

{
BSP_LCD FillCircle(80, 120, promien);
BSP_LCD_FillCircle(80, 160, promien);
BSP_LCD _FillCircle(80, 200, promien);
BSP_LCD FillCircle(160, 120, promien);
BSP_LCD FillCircle(160, 160, promien);
BSP_LCD _FillCircle(160, 200, promien);

}
}

stan_poprzedni = stan_aktualny;
HAL Delay(50);

7. Test refleksu



