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Wstep do programowania
Program podstawowy

#include <ISALiquidCrystal.h>
ISALiquidCrystal lcd;

void 0O {

lcd.begin();
lcd.print("hello, world!");
}

void O A

}

Powyzszy kod sktada si¢ z dwoch funkcji setup oraz loop. Kod w funkcji setup, czyli zawarty
miedzy klamrami "{}" zostanie wykonany jeden raz, podczas uruchomienia Arduino. Kod w funkcji
loop — miedzy drugg parg klamer "{}" bedzie wykonywany wielokrotnie az do wylaczenia Arduino.

Instrukcja warunkowa if

Instrukcja if wyglada nastepujaco:

if (expression)

{
instruction_1;
instruction_2;

}

Jezeli warunek expression jest spelniony (prawdziwy), wtedy instrukcje instruction I,
instruction 2, itd. sa wykonywane. Po kazdej instrukcji musi by¢ postawiony Srednik (3). Jezeli
warunek expression nie jest spetniony (jest falszywy), wtedy instrukcje nie zostang wykonane.

Operator poroOwnanie ==. Zwraca prawde, jezeli obiekt po lewej stronie operatora jest rowny
obiektowy po prawej, a falsz w przeciwnym przypadku.

Przyktad:
#include <ISALiquidCrystal.h>
ISALiquidCrystal lcd;

void O {

lcd.begin();
if(1==1){

lcd.print("1 equal to 1");
}



if(1==3){
lcd.print("1 equal to 3");

}
}

void O A

Funkcje ogdlne:

delay(ms) - umozliwia zatrzymanie aktualnie wykonywanego programu na okreslony czas. ms -
czas w milisekundach, na jaki ma zosta¢ zatrzymany program.

digitalWrite(pin,value) - umozliwia ustawienie stanu pinu. pin — numer pinu, ktérego stan ma zostaé
ustawiony, value — stan pinu, moze przyjac jedna z dwoch wartosci: HIGH lub LOW

» StataHIGH oznacza diodg lub brzgczyk wiaczony.

+ StalaLOW oznacza diod¢ wytaczong lub brzeczyk wyciszony.

Ptytka edukacyjna posiada osiem diod LED, oznaczonych symbolami LED1, LED2, ..., LED7,
LEDS oraz brzgczyk BUZZER.

digitalRead(pin) - umozliwia ustawienie stanu pinu. pin — numer pinu, ktérego stan ma zostac
odczytany. Funkcja bedzie wykorzystana do pobrania stanu przyciskOw oznaczonych symbolami
KEY_UP, KEY_DOWN, KEY_RIGHT i KEY_LEFT. Jezeli przycisk jest wcisnigty funkcja
zwraca wartos¢ false (falsz), w przeciwnym przypadku true (prawda).

Labirynt:
Twoim zadaniem jest znalezienie wyjscia z labiryntu. Aby dotrze¢ do wyj$cia musisz pokierowac
ruchem postaci za pomoca odpowiednich komend i uzupetni¢ ponizszy kod:

#include "Maze.hpp"

void setup() {
Maze maze;
/* Tutaj wstaw swoje rozwigzanie */

}

void loop() {

}

Postacia mozna porusza¢ za pomocg czterech komend: maze.GoUp(), maze.GoDown(),
maze.GoLeft(), maze.GoRight(). Wywotanie danej komendy spowoduje, ze posta¢ rozpocznie
spacer az do napotkania przeszkody ($ciany) lub wyjscia z labiryntu.

Posta¢ gracza, punkt startu oraz wyjs$cia oznaczone sg na wyswietlanej mapie.

Labirynt 2:

Przygotuj wersj¢ interaktywng gry wyjscia z labiryntu. Gra ma polega¢ na tym, to gracz (Ty)



sterujesz swoja postacig. Sterowanie moze by¢ zrealizowne natgpujaco: korzystajac z funkcji
digitalRead sprawdz czy klawisz jednego z czterech kierunkow jest wcisniety. Jesli tak, to wykonaj
akcje ruchu w danym kierunku.

Snake:

Twoim zadaniem bedzie przygotowanie Arduionowej wersji popularnej gry Snake. We wskazanych
fragmentach funkcji loop bedziesz musialt/-a dopisa¢ fragmenty kodu, odpowiadajace za logike gry.
Podstawowa wersja kodu umozliwia poruszanie si¢ wgza w okreslonym kierunku:

#include <ISAOLED.h>

#include <utility>

#include <ISADefinitions.h>
#include <ISA7SegmentDisplay.h>
#include <ISALiquidCrystal.h>
#include "snake.h"

Snake snake;

void setup()
{

}

snake.init();

void loop()
snake.move_snake();

snake.display();
delay(snake.get_speed());

Wykorzystujac przygotowane przez nas funkcje, bgdziesz mial/-a za zadanie umozliwi¢:
» zmiang kierunku poruszanie si¢ weza,
» zwigkszanie jego dtugosci,
+ wyswietlanie zdobytej liczby punktow,
» sprawdzanie, czy waz najechat na siebie,
» zwickszanie poziomu trudnosci.

Funkcje ogolne:
snake.change_direction(dir) - metoda zmienia kierunek ruchy weza, przyjmuje jako parametr dir

nowy kierunek — UP, DOWN, LEFT lub RIGHT.

Przyktadowe wywotanie:
snake.change_direction(UP);

snake.get _head_position() - metoda zwraca pozycje glowy weza.
snake.get food_position() - metoda zwraca pozycj¢ jedzenia.
snake.draw_food() - metoda losuje nowe wspotrzedne jedzenia.
snake.eat() - metoda informuje weza, ze zjadt positek.

snake.display points() - metoda wyswietla aktualng liczbe punktow zdobytych przez gracza na



wyswietlaczu siedmiosegmentowym.
snake.check _uroboros_state() - metoda sprawdza czy przypadkiem waz nie zjada sam siebie.
snake.restart() - metoda rozpoczyna rozgrywke od nowa.

snake.change_speed(speed) - metoda zmienia szybko$¢ rozgrywki, przyjmuje wartosci od 0 do 8.

Przyktadowe wywotanie:
snake.change_speed(4);

snake.restart() - metoda zwraca liczbe punktow zdobytych przez gracza.

Kod do uzupetnienia:

Pod kazdym zakomentowanym fragmentem kodu (tekst znajdujacy si¢ pomiedzy znakami /* 1 */)
Twoim zadaniem bedzie wstawienie odpowiednich fragmentow kodu, wykorzystujac funkcje
opisane powyzej.

#include <ISAOLED.h>

#include <utility>

#include <ISADefinitions.h>
#include <ISA7SegmentDisplay.h>
#include <ISALiquidCrystal.h>
#include "snake.h"

Snake snake;
void setup()

snake.init();

}

void loop()
{

/*
Dodaj fragment kodu umozliwiajacy zmiane kierunku poruszania sie weza poprzez
nacisniecie przycisku.
Podpowiedz:
wykorzystaj instrukcje warunkowg if oraz metode snake.change_direction();
*/

snake.move_snake();

/*
Sprawdz, czy giowa snake'a znajduje sie w tym samym miejscu co owoc. Jezeli gtowa weza
znajdzie sie w tym samym miejscu co owoc, wydiuz weza oraz wylosuj nowg pozycje owoca.
Podpowiedz:
wykorzystaj instrukcje warunkowg if oraz metody:
snake.get_head_position();
snake.get_food_position();
snake.draw_food();
snake.eat();
*/
/*
Wyswietl aktualng liczbe punktéw zdobytg przez gracza.
*/

/*

SprawdZ, czy w3z nie zaczal przypadkiem zjada¢ swojego ogona. Jezeli tak, uruchom



brzeczyk na 100 milisekund,
a nastepnie odczekaj sekunde i rozpocznij rozgrywke od nowa.
Podpowiedz:
wykorzystaj instrukcje warunkowag if oraz metody:
snake.check_uroboros_state();
snake.restart();
delay();
digitalWrite();
*/

/*
Po kazdych 4 punktach zdobytych przez gracza, zwieksz szybkos$¢ rozgrywki.
Podpowiedz:
wykorzystaj metody:
snake.get points();
snake.change_speed();
*/

/*
Wyswietl aktualny poziom gracza, wlaczajac odpowiednig liczbe diod.
Podpowiedz:
wykorzystaj metody:
snake.get _points();
digitalWrite();
*/

snake.display();
delay(snake.get_speed());



