Codey Rocky




WSTEP

Ponizsza publikacja to zbior 10 pomystow na robota Codey Rocky

z wykorzystaniem dodatkowych elementow, takich jak czujnik wilgotnosci
gleby, tasma led, dzwickowy czujnik odlegtosci, serwomotor, dodatkowe
przyciski.

Elementy i czujniki do robota kupisz na:

HTTPS://WWW.SKLEP.AUDIOWIZUALNE.PL/PL/C/KLOCKI-NEURON/2

lub
HTTPS://BIT.LY/DODATKIDOCODEY
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https://www.sklep.audiowizualne.pl/pl/c/Klocki-Neuron/2
https://www.sklep.audiowizualne.pl/pl/c/Klocki-Neuron/2

NA POCZATEK @

Centrum rozszerz
Wyrazenia
ﬁu‘\
o
Neuron i
Deweloperzy: mBlock 0[J [ Q

Potagcz Codey'a z Neuronem

aby stworzyC angazujace
zastosowania!

Do zaprogramowania czujnikow pokazanych w tej publikacji potrzebujesz
wlaczy¢ wtyczke o nazwie Neuron, ktorg znajdziesz w aplikacji mBlockS.

W tym celu kliknij na + rozszerzenia, widoczne pod kategoriami blokow.
Nastepnie kliknij "dodaj" pod nazwa Neuron.

Ment r FUNDACJA @ Ol

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE inspiruje Www.kodowanienaekranie.pl



@ POMIAR

WILGOTNOSCI GLEBY

<=3

Oprécz robota potrzebujesz:
e kwiatka;
o zestawu do pomiaru wilgotnosci gleby.

Kod:

& ok | @ wigoric

Czujnik potacz ze sterownikiem i podepnij pod magnetyczne ztacze

na spodzie Codeya. Nastepnie wgraj kod, umies¢ czujnik w ziemie

donicy a na koncu wcisnij przycisk A.
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@ SWIETLNY SZALIK

Jednym z ciekawszych dodatkow do Codey Roc.ky j.est programowalna
listwa z diodami led.
Mozesz zrobi€ z niej np.
dla robota.

Blok odpowiedzialny za oSwietlenie listwy

znajdziesz w kategorii neuron. W nim

° e e
.....
------

zagniezdzisz blok losuj od do. Listwa ma 16 35

diod w zwigzku z tym pierwsza skala bedzie

od 0 do 16. »

Kolejne 3 diody okreslaja losowe parametry ‘ ecoen ‘
koloru, od 0 do 255. Aby efekt byt ciggly

potrzeba petli zawsze.

o
-\1/. 0 15 0 255 0 255 0 255

0 255

Mozesz  uzy¢  dodatkowego  kodu
pokazujgcego miny robota, na
przyktad pobudka wyciagnicta z kategorii
emocje (jedno z rozszerzen mBlock). Petla
dba o to, zeby efekt sie powtarzal.
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@ ULTRADZWIEKOWA
MIARKA

Kolejny czujnik pozwoli ci mierzy¢ odlegtosc.

Oprocz robota potrzebujesz:
¢ czujnik ultradzwickowy.

Sam kod jest prosty:
Kiedy codey uruchomi sie, zawsze pokaz wartoS¢ czujnika
ultradzwickowego.
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<:> wYKRYWAcCzZ( )
INTRUZA

Do wykonania domowego alarmu (wykrywajacego ruch), oprocz
robota potrzebujesz:
e czujnik PIR.

Czujnik PIR odpowiada za wykrywanie ruchu i przekazuje
informacje zero jedynkowa (wykryto ruch, brak ruchu).
Ponizej znajdziesz 2 przyktadowe kody z wykorzystaniem
warunku jezeli czujnik ruchu wykrywa ludzi.

Trzeci ponizszy kod dodaje wykorzystanie tasSmy led:

. A

< (1)
]

@ pesek L0 @) 000000000000000
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Do wykonania instrumentu potrzebujesz:
e zestawu zabawny dotyk.

Kod to czterokrotne powtorzenie Zmieniamy tylko kolor, wybierajac 1
i osadzenie w petli warunku jezeli 7z 4 kolorowych kabelkéw oraz nute.
zabawny dotyk (kolor) dotkniety 4 OrEs | >

to zagraj nute (dZwiek). 0.25)

Zabawny dotyk znajdziesz
W rozszerzeniu neuron
a zagraj nut¢ w kategorii

gtosnik.

Instrument zbudujesz ze

) wszystkiego co przewodzi

prad, np: folia aluminiowa,
plastelina, zelki, taSma

|
2oty v
i < <D czerwony v > miedziana, owoce. Pamictaj
zielony v

tylko, zeby  zadzialato

musisz dotyka¢ zaréwno

uziemienia jak i kolorowej
konicowki.

Ment r FUNDACJA @ O

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE inspiruje Www.kodowanienaekranie.pl



@ GADAJACA ROSLINA

Do wykonania instrumentu potrzebujesz:

e zestawu zabawny dotyk.

Ponizszy kod pokazuje jak, sprawic zeby roslina przemowita. Do projektu
wykorzystasz zestaw zabawny dotyk, ktorego uzycie miateS okazje
przetestowa¢ w pomySle 5 - muzyczny instrument.

Do tej pory wszystkie kody wysytates bezposrednio
do codey rocky (tryb wyslij). Tym razem uzyjesz
trybu live. W tym celu kliknij na napis live aby
zmienic tryb.

Zanim napiszesz kod, nagraj co ma powiedzie€ u.aoens Tio
kwiatek po jego dotknieciu. Moze to byC krotka - postat
relacja, opis lub ciekawe informacje o roSlinie. .
W tym celu przejdz do sekcji postacie i kliknij 0o | o
przycisk dzwieki, znajdujacy sie na dole. e
Teraz kliknij dodaj dzwiek
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@ GADAJACA ROSLINA

Otworz okno nagraj dzwiek. Teraz

naciSnij czerwong kropke i zacznij
mowi¢ do mikrofonu.
Nagranie pojawi si¢ w sekcji moje

dzwieki, wybierz je i kliknij ok.

Uwaga, do napisania sg 2 kody, jeden dla postaci (domySlnie panda),
drugi dla urzadzen (codey rocky).
Kod dla codeya:

W petli znajduje sie warunek jezeli, w ktory wstaw
bloczek nadaj. Znajdziesz go w kategorii zdarzenia.

< € sriazdo niebieski v

Kod dla postaci:

Pamictaj! Aby program zadziatal, codey musi by¢ potaczony z
mblock. Nagranie aktywujesz poprzez zamkniecie obwodu: jedng
rekg dotknij rosliny z podpietym niebieskim kablem, a drugg dotknij
bialego kabla uziemienia.
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@ AUTOMATYCZNA
LAMPKA NOCNA s

Tasma led w potagczeniu z wbudowanym czujnikiem
Codeya pozwoli zbudowac ci wlasng lampke, ktora
automatycznie zapali si¢ po zmierzchu.
Oproécz robota potrzebujesz:

e sterownik i taSme LED.

Efekt takiej lampki uzyskasz prostym kodem:

@ pesok Le> @)

Jednak o wiele bardziej dopracowany bedzie

20

kod, ktory wykorzysta petle zawsze oraz
warunek jezeli...w przeciwnym razie.

(20 |

o
(1) 000000000000000
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e OGON DLA CODEYA

Kolejny pomyst wykorzystuje serwomechanizm,
za pomocya ktérego stworzysz ogon dla robota.
Oproécz robota potrzebujesz:

e zestawu serwomechanizm;

e opcjonalnie zestawu konstruktor.

Ponizej zdjecie przyktadowego mocowania serwomechanizmu.

Kod zaktada, ze kot dziesi¢ciokrotnie
pomacha ogonem po dotknieciu nosa,
czyli przycisku C.

Przerwy pomiedzy machnieciami
uzyskasz dzicki czekaj 1 sekunde.

Serwomechanizm

€ conv (90) ' wykonuje obrét o 90
slott v

stopni, czyli kat prosty

i o & ‘ i wraca na swoje
- - / ToC
miejsce  poczatkowe
1 -
za pomocg wartoSci
ujemnej -90.
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<:> SZLABAN

Oproécz robota potrzebujesz:

e zestawu serwomechanizm;
* opcjonalnie zestawu konstruktor lub lego oraz stomke na szlaban

Projekt bazuje na wykorzystaniu serwa z poprzedniego pomystu.
Kiedy pojazd zblizy sie do codeya i zostanie wykryty przez
czujnik odlegtoSci, serwomechanizm podnosi szlaban do géry na

np. 3 sekundy.

-
-

A 4

y 9

-—
3

y 9

-

UWAGA!
Rami¢ serwomotoru bedzie wymagato odpowiedniego ustawienia tak,

aby w trybie spoczynku byto poziome a po uruchomieniu zmienito

pozycje w pionowa.
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MIERNIK KRZYKU

Tasma led w potagczeniu z wbudowanym czujnikiem
nat¢zenia hatasu to idealne potgczenie do budowy gry,

w ktorej zadaniem jest wygenerowac jak najwiekszy
hatas.
Oprocz robota potrzebujesz:

o sterownik i taSme LED.

Pierwszy kod uruchamiany jest po naciSnieciu przycisku B. Aby
klik nie generowat hatasu, dodaj komende czekaj. Po sekundzie
Codey zaczyna nastuchiwaé¢ dzwicku. Gtos$noS¢ pokaze na
wySwietlaczu oraz zaleznie od osiggnietego poziomu zapali
diode na pasku led."Zabawe wygrywa ten, komu uda sie zapali¢
najdalej oddalona diode.

Drugi kod resetuje taSme led,
1 wygaszajac wszystkie diody

| (1) 000000000000000
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