makeblock

@ nsm ™ mentor

Make anything, make everything.

- Compare/Poréwnaj
- Poréwnaj wprowadzany numer z ustalonym numerem.

Kiedy chcesz zeby cos$ sie wydarzyto gdy warto$¢ jest ponizej,
powyzej lub rowna drugiej okreslonej wartosci.
Na przyktad:
1) Jezeli jest zbyt goraco (temperatura jest powyzej okreslonej wartosci), wiacz alarm;
2) Jesli licznik doliczy do 3, pokaz usmiechnieta buzke.

i I I . I
| n
9 69 N

Wejscie to warto$¢ majaca by¢ porownana. Wybierz “<” “>” “="“£” “=”,
Jesli wartos¢ spetnia warunek, wezet wyswietli "tak"; w przeciwnym razie wyswietli

Ol )

nie
Kiedy temperatura ponad 30 (stopni Celsiusza), uruchom alarm.

1) Jesli wejscie jest tancuchem znakow a nie liczba, to wezet sprobuje
przekonwertowa¢ go na numer. W przeciwnym wypadku wyjscie wyswietli "nie".
2) Jesli wejscie jest obiektem, wyjscie zawsze wyswietli "nie".
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Make anything, make everything.

-Number/ Numer

Podaj liczbe jako stata lub pod pewnymi warunkami.

Kiedy chcesz zeby cos$ sie wydarzyto, kiedy wartosc jest ponizej,
powyzej lub rowna okre$lonej wartosci. Na przyktad:

1) Ustaw parametr innego wezta, np. predkos¢ obrotowa silnika;

2) Gdy cos si¢ wydarzy, niech inny parametr wezta zmieni si¢ na pewna warto$¢, np.
gdy jest wyzsza temperatura, silnik wentylatora obraca si¢ z wyzsza predkoscia.

Liczba ustawiona w panelu konfiguracyjnym zostanie wystana na wyjscie. Jesli
podano dane wejsSciowe, warto$¢ jest wysytana tylko wtedy, gdy wejscie wyswietla
"tak". W przeciwnym razie wyjscie wyswietli "nie".

@[ E®)

Przyktad: ustaw predkos¢ napedu (silnika DC) na 50.

)o@ @[ e |

Przyktad: Gdy warto$¢ czujnika §wiatta przekracza 50, ustaw predkosé silnika na 70.
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Make anything, make everything.

(Nazwa: Compute/Obliczaé
-Wykonaj operacj¢ arytmetyczng (+, -, *, /) na wejsciu.
— Wezet "Oblicz" pomoze w przypadku, gdy chcesz aby twoj

wynalazek reagowatl na najmniejsze zmiany w temperaturze lub np. aby samochdd si¢
poruszat i przyspieszal, gdy kolor jest niebieski. Wezet "Oblicz" moze: 1) wzmocnié
wejscie do pewnego wspotczynnika 2) podac¢ warto$¢ poczatkowa wejscia, dodajac ja
do stalej liczby 3) liczy¢ liczby w cyklu za pomocg operatora "mod".

Wybierz operator(“+”, “-, “*”_“/”) i operand (liczba, ktora chcesz doda¢ lub odjac).
Wyjscie bedzie obliczeniem wejSciowym ze skonfigurowanym operandem.

(@ )@=

1) Jesli wejscie jest fancuchem znakow, wezet sprobuje przekonwertowac go na
numer; jesli nie, to wyjscie bedzie wyswietla¢ "nie".

2) Jesli wejscie jest obiektem, wyjscie zawsze bedzie wyswietla¢ "nie".

3) Jesli nie bedzie danych z wejécia, wyswietli "nie".

J
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Make anything, make everything

-Interval/ interwat

Powtarza wyjscie wielokrotnie, w okreslonym przedziale czasu.

Dane wyjsciowe wezta interwatowego zmieniajg si¢ samoczynnie
miedzy "tak" i "nie". Jest to przydatne, gdy:

1) Chcesz zrobi¢ migajace $wiatto lub podrygujacego robota;

2) Chcesz zrobi¢ co$ okresowo, np. zdjecie co 30 sekund.

O 0

W panelu konfiguracyjnym wybierz liczbe sekund.

-@—(0)

Przyktad: migajace swiatlo.

®—®—@—(*

Przyktad: "pikanie" alarmu kiedy temperatura wyniesie powyzej 30 stopni.

S
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Make anything, make everything

(Nazwa: Not/Nie
(Wyjasnienie: TAK do NIE i NIE do TAK
—Loglczne "NOT/NIE" oznacza "jesli nie", "1naczej" lub "w

przeciwnym razie". Odwraca dane wejsciowe z "tak" na "nie" i "nie" na "tak".
Przydatny w przypadkach, takich jak:

1) Wykonaj czynnos¢, kiedy przycisk jest "NOT/NIE" naci$niety.

2) Jesli wezet Interwat jest odwrocony na "nie", wykonaj inng czynnos$é.

O 0

Podtacz wejscie i uzyskaj przeciwny wynik.

B v 0

Przyktad: jesli przycisk wlaczony, zapal czerwone; w przeciwnym razie zielone.

® o o

Kolor zmienia si¢ pomiedzy czerwonym a zielonym.

S
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Make anything, make everything.

(Nazwa: And/1
—Tak jezeli wszystkie wejscia sa TAK/YES.

— Logiczny wezet "AND/I" wysyta "tak" tylko wtedy, gdy wszystkie
zrodta wejsciowe wyswietlaja "tak". Moze by¢ stosowany w sytuacjach takich jak:
1) Jezeli temperatura pokoju jest wysoka “AND/I” jest po 6:00, wiacz wiatrak.

O o

Wezet "AND/I" wysylta "tak", gdy wszystkie Zrodta danych wejsciowych sa

uznawane za "tak".
g @

@ 0
(552
Przyktad: W upalny wieczor, kiedy temperatura przekracza 30 stopni i jest po

—@
i3
18:00 wieczorem wiacz wentylator (podiaczony do silnika).

S
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Make anything, make everything

(Nazwa: Or/Lub
(Wyjasnienie: TAK, jesli dowolne z wejsé to TAK.

-Logiczny wezel "OR/Lub" wyswietla "tak", jesli ktorekolwiek ze
zrodet wejsciowych wysyta wartosc "tak". Moze by¢ uzywany:
- jesli jest swiatto (szuflada jest otwarta), wlacz alarm, lub;
- jesli zyroskop jest wstrzasnigty (wynalazek jest przenoszony przez kogos), rowniez
wilacz alarm.

O (M)

Wezet "OR" pokaze na wyjsciu "tak", gdy zrodto cho¢ jednego wejscia bedzie "tak".

e - 20

Przyktad: urzadzenie alarmujace, ktore alarmuje po wystawieniu na dziatanie Swiatta
(wartos$¢ czujnika > 30) lub gdy jest ono przemieszczane (zyroskop jest wstrzasnigty).

W rzeczywistosci bardzo czesto nie potrzebujesz wezta "OR", poniewaz logika "OR"
jest umieszczana wewnatrz wejscia wiekszosci weziow.

S

éodawam’enaeékam‘e.lb/



makeblock

me ngm ™ mentor

Make anything, make everything

-To ggle/Przetacz

Kiedy przycisk aktywowany przetacz miedzy TAK i NIE.

Wezet "Toggle/Przetacz" przetacza si¢ pomigdzy "yes/tak" i
"no/nie". Mozesz go uzy¢ do:

- zamiany przycisku na przetacznik. Wcisnij, zapal §wiatta (bez potrzeby trzymania
palca na przycisku); nacis$nij ponownie, §wiatla zgasna.

O o

Kiedy dane wejsciowe zmieniajg si¢ z "nie" na "tak" (nazywamy to "zbocze
narastajace" w elektrotechnice), dane wyjsciowe beda zmieniac si¢ migdzy "tak" a

1Al

BE-E

Przyktad: uzyj przycisku jak przetgcznika.

S
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Make anything, make everything

-CounterfLicznik
(Wyjasnienie? Kicdy licznik jest aktywny dodaje wartosé = 1.

Wezet "Licznik" przechowuje liczbe do zliczania; powigksza liczbe za
kazdym razem, gdy wejscie zmienia si¢ z "no/nie" na "yes/tak". Jest to przydatne, gdy
chcesz:

1) Zachowac liczbe czegos, na przyklad, ile razy zyroskop zostanie potrzasnigty;
2) Stworzy¢ stoper: policzy¢ ile sekund trwato wydarzenie;
3) Stworzy¢ timer: pozwdl, aby co$ si¢ wydarzyto po uptywie okre§lonego czasu.

O B

o
O Reset

Kiedy wejscie zmienia si¢ z "nie" na "tak", do liczby wyswietlanej w wezle dodamy 1 a
sumg¢ wyslemy do wyjscia.

Jesli naci$niesz przycisk "reset", liczba zostanie zresetowana do zera; to samo stanie
sig, jesli wejscie "RESET" zmieni si¢ z "nie" na "tak".

Label

Przyktad: policz dlugos¢ czasu, w ktorym pomieszczenie wypetnione jest ludzmi (za
pomoca czujnika PIR "czujnika ludzi"). Wynik jest wyrazony w sekundach.

Przyktad: odliczanie, uzyj COMPUTE + node.

S
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Make anything, make everything

- Hold/Wstrzymaj
- Pozostaw dane wejsciowe bez zmian przez pewien czas.

Modut brzgczyka zagra melodie, gdy potrzasniesz zyroskopem.
Tak szybko, jak wynalazek przestanie by¢ potrzasany, melodia przestanie gra¢. Aby
piosenka grata dalej, na jakis czas musisz "HOLD/ZATRZYMAC" sygnat "zyroskop
si¢ trzesie". HOLD moze:
1) Zachowa¢ warto$¢ wejsciowa, dopoki nie pojawi si¢ inna warto$¢ nie bedaca "nie"
2) Utrzymac¢ warto$¢ wej$ciowa na niezmienionym poziomie przez pewien czas;
3) Pozwoli¢, aby wartos¢ wejscia zmieniala si¢ stopniowo.

Mozesz wybra¢ jeden z trzech trybow z panelu konfiguracji.

Select

hold until change hold for time change slowly

Time

3

Caonfirm

J
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ything, make everything

Tryb pierwszy, Wstrzymaj do zmiany. Wejscie bedzie przechowywane, dopoki nie
pojawi si¢ inne wejscie (np. smutna twarz zastapi usSmiechnigty twarz). Innymi stowy,
wynik moze by¢ dowolng wartoscia poza "nie".

o
@H
wiger

Przyktad: policz dlugos¢ czasu, w ktorym pomieszczenie wypetione jest ludzmi (za
pomoca czujnika PIR ). Wynik jest wyrazony w sekundach.

Tryb drugi, wstrzymaj przez czas. Dane wejSciowe pozostang niezmienione przez
pewien okres czasu. W tym czasie wszelkie inne wartosci we]sc1owe quq ignorowane.
Jesli uplynat okres wstrzymania, a wejscie nadal wy§wietla "nie", to wyjScie zostanie
ustawione na "nie".

Przyktad: alarmujace urzadzenie, ktore emituje sygnat dzwigkowy 3 sekundy po

wykryciu $§wiatta.

Tryb trzeci. Zmien powoli. Wyjscie zmieni si¢ zgodnie z wejsciem, ale jesli wejscie
jest liczba, w kazdej sekundzie zmiana nie bedzie wieksza niz podana liczba.

oo .
o-@-0f® "

Przyktad: Po nacis$nigciu przycisku, Swiatlo powoli zmienia kolor z zielonego na
czerwony (numer konfiguracji wezta HOLD ustawiony jest na 3).

S
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Make anything, make everything

-Delay/Opéinienie

Zr6b to po pewnym czasie.

Wezet opdzniajacy pobiera dane wejsciowe i wysylta je do wyjscia po
okreslonym czasie. Jest to przydatne, gdy:

1) Chcesz, aby co$ si¢ stato po wydarzeniu, ale po pewnym czasie;

2) Chcesz, aby co$ sig¢ stato po wydarzeniu, ale po pewnym czasie wydarzy si¢ co$

innego po wydarzeniu.

Kazde wejscie zostanie wystane do wyjscia po pewnym czasie (podanym w panelu
konfiguracyjnym).

0% o

Przyktad: Po nacisnigciu przycisku obro¢ silnik, a nastepnie obro¢ go w odwrotna
strone po 1 sekundzie.

Prostym sposobem na zrozumienie wezta "DELAY/OPOZNIENIE" jest zrozumienie,
ze dane wyjsciowe sg zawsze po kilku sekundach za danymi wejsciowymi.

S
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Make anything, make everything

-Average/ Sredni
- Srednia w pewnym okresie.

Wyobraz sobie, ze chcesz zbudowac urzadzenie alarmujace matke za
kazdym razem, gdy dziecko ptacze, uzywajac wartosci ruchu (przyspieszenia)
wykrywanego przez czujnik zyroskopu. Ale jesli alarm wlacza si¢ za kazdym razem
gdy sg zaktocenia (np. gdy dziecko odwraca reke), matka oszaleje. Uzycie
"Average/sredniego" wezta, pozwoli wynikowi odzwierciedli¢ srednig wartosci

Weiéciowel w danym okresie, filtrujac dane o szumach.

Wynik bedzie $rednig wartoscig danych wejsciowych w danym okresie. Mozesz
ustawi¢ czas (inzynierowie nazywaja to oknem probkowania), w ktérym chcesz
wykonac¢ srednig w panelu konfiguracyjnym.

-0~ 0-0-s)

Przyktad: "niania", ktora alarmuje matke gdy dziecko ptacze (co sprawia, ze
zyroskop wykrywa wstrzasy przez pewien czas. Przyspieszenie Y stuzy do mierzenia
trzgsienia).

1.Mniejsze okno probkowania oznacza, ze wyjscie jest bardziej czute na zmiang
sygnatu wejsciowego.

J
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Make anything, make everything

-Today/Dzisiaj
-Pobierz dzisiejsza date¢ (rok, miesiac, dzien).

— Wezel "TODAY/DZISIAJI" wyswietla dzisiejszy miesigc, dzien
miesigca i dzien tygodnia. Moze by¢ uzywany do wykonania czynnos$ci w

okreslonym dniu
{07
(M2
v

W tym wezle sa 3 wyjscia, a znaczenie jest proste: dzien miesigca (D), miesigc (M) i
dzien tygodnia (W).

0:-_ o 00+

Przyktad: roz$wietl listwe led 4 maja.

S
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Make anything, make everything.

-Now/Teraz

Podaj aktualna godzing, minute i sekunde.

Wezet "NOW/Teraz" wyswietla biezacy czas w formacie godziny,

minut i sekund. Moze by¢ uzywany do:
1) Wykonania czynnosci o okreslonej porze dnia;
2) Wykonania czynnosci co kilka sekund lub co minute.

W tym wezle sa 3 wyjscia, a znaczenie jest proste: godzina (H), minuta (M) i sekunda
(S) aktualnego czasu.

G./Q
ﬂ\ @““"@

Przyktad: budzik, ktory dzwoni przez 10 sekund o 7:00.

S
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- Pulse/Puls
-Wykonaj cykle wyjsciowe po pewnym czasie.

Dane wyjsciowe wezta PULSE zmieniaja si¢ wraz z czasem, zgodnie
z przebiegiem okreslonym w panelu konfiguracyjnym. Moze by¢ uzywany do:
1) Wykonania "oddychajacego" efektu §wiatla/dzwicku/ruchu. Sprawi, ze ruch bedzie
wygladca gladko;

W panelu ustawien mozesz ustawic¢ nastepujace parametry generowanego impulsu:

1) Ksztalt fali: moze to by¢ "sinus", "kwadrat" i "trojkat". Fala "sinus" wyglada jak
pulsowanie: spowalnia w gornej i dolnej wartosci. "Kwadrat" dziala podobnie do
notatki "INTERWAL", wigcza si¢ 1 wylacza zgodnie z okreslong wartoscia. "Trojkat"
Jest bardziej stabilny przy zmianie, ale jedzie w przeciwng strong, kiedy osiaga
maksymalna i minimalng wartosc.

2) Dlugosé¢ fali: czas w sekundach, w ktorym puls osiaga petny cykl i zaczyna si¢
powtarzaé.

3) Amplituda: maksymalna warto$¢ i (ujemna) minimalna warto$¢ impulsu.

Przyktad: pulsujace $wiatlo.

S

éadawam’enaeémm‘e.lb/



~

makeblock

.g o@m ™ mentor

anything, n erything.

- Sequence/Sekwencja
-Wykonaj seri¢ akcji zgodnie z ich czasem.

Wezet "SEQUENCE" wiacza kazde wyjscie jeden po drugim na
okres czasu. Moze by¢ uzywany do:
1) zdefiniowania akcji jako serii ruchéw, takich jak: potrzasajace glowy lub
machajace dtonie;
2) wykonania okreslonych dziatan, gdy spetniony jest okreslony warunek;

o} 1s (]
G . .
1s Q

-

Podtacz czynnos¢ do wejscia wezta SEQUENCE, podtacz ruchy do kazdego z wyjsé.
Stuknij cyfry w wezle tak aby ustawic czas trwania kazdego wyjscia. UZyj znaku plus

i minus, aby doda¢/usuna¢ dane wyjsciowe.

Przyktad: $wiatta drogowe §wiecgce na zielono przez 10 sekund, s’wiecqce na z6tto
przez 3 sekundy i $wiecace na czerwono przez 30 sekund.

/i“i: g

Przykiad: gdy przed urzadzeniem znajduje si¢ osoba (wykryta przez czujnik PIR),
potrzasnij glowa kilkakrotnie potrzasajac serwomechanizmem, podiaczonym do portu
1; w przeciwnym razie potrzasnij gtowa na nie, kilkakrotnie potrzasajac
serwomechanizmem podiaczonym do portu 2. y
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Make anything, make everything

- Random/Losowy
- Stworz nieregularne wyjscia za kazdym razem.

-quel RANDOM moze generowac liczbe losowa. Stuzy do
stworzenia kostki lub uzyskania efektu, ktory za kazdym razem daje inny wynik.

Random

Wybierz zakres w ktorym ma by¢ losowana liczba.
Nacisnigcie Trigger/Spust losuje liczbg.

Random
M@
Sl n\.
Random
o m—o@w—ﬂ 0-O
T

Random

15 m—o@
| Tngger

Przyktad: $wiatto zmienia kolor losowo.

J
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Nazwa: Scale/Skala

Wyjasnienie: Mapuj dane wejsciowe z jednego zakresu na inny.

Jak uzywag:
1) W przypadku, gdy podane dane wejsciowe sa w zakresie od 0-100, ale wyjscie
musi wynosi¢ 0-255.

2) Gdy dane wejSciowe zmieniajg si¢ zbyt rownomiernie lub drastycznie, mozesz
skalowac je do zadanego zakresu;

Jak to dziala:

Ustaw dwa zakresy na panelu konfiguracji. WejScie zostanie przeskalowane zgodnie
z ustawionym zakresem.

Przyktad: wykonaj termometr. Temperatura (0 ~ 50) jest skalowana do kata
serwomechanizmu (0 ~ 70), ktéry ma na sobie igle dziatajacg jak wskaznik.

@
Y & K=

/@

Przyktad: Mozesz uzy¢ wezta Skalowanie, aby odwroéci¢ warto$¢ zmierzy¢ §wiatto w
zalezno$ci od temperatury. Kiedy jest goracy, staje si¢ czerwony; gdy jest zimno,
zmienia kolor na niebieski. Pierwszy wezel SCALE skaluje zakres temperatury do 0 ~
255 zakresu $wiatta. Drugi wezet SCALE powoduje, ze "niebieska" warto$¢ zmienia
si¢ w przeciwnym kierunku czerwonej wartosci.
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Make anything, make everything.

(Nazwas Filter/Filtr
—Przyjmuj tylko dane wejsciowe, jesli mieszcza si¢ w okre§lonym

zakresie.

-Wykonaj czynnos¢ gdy wejscie znajduje si¢ w ustawionym zakresie.
To sprawia, ze twoj program jest bardziej zwigzly i przejrzysty, niz przy uzyciu wielu
weztow COMPARE.

s 4 e

Ustaw zakres w panelu konfiguracyjnym. Jesli warto§¢ wejsciowa nie miesci si¢ w
zakresie, zostanie wystana wiadomos¢ "NIE".

5

Przyktad: gdy temperatura wynosi 0 ~ 20, zmien kolor na zielony; gdy jest 20 ~ 30,
zmien kolor na zo6tty; gdy jest 30 ~ 40, zmien kolor na czerwony.

S
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Make anything, make everything.

-F unction/Funkcja
-Przelicz dane wejsciowe za pomocg funkcji matematyczne;j.

Wykonaj operacj¢ matematyczng, np. zaokraglajac liczbe do
najblizszej liczby catkowite;j.

Ustaw funkcje, ktorej cheesz uzy¢é w panelu konfiguracyjnym. Dane wejSciowe
zostang przeliczone z uzyciem wybranej funkcji matematycznej i wystane do
wyjscia

Przyktad: pokretto, ktore moze ustawié liczbe catkowita w zakresie od 1 do 10.

J
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Make anything, make everything.

-Compute Plus/Policz

-Wykonaj operacje arytmetyczne, policz warto$¢ dwoch zrodet

wejsciowych.

-Wybierz operator (+, -, ¥, /). Zaleznie od wyboru dwie liczby

wejsciowe zostang zsumowane, pomnozone czy podzielone.

o] A

Sy : T b

Ustaw operator (+, -, *, /) w panelu konfiguracyjnym. Wynik bedzie na wyjsciu.

Przyktad: jesli podtaczysz A do gornego wejscia, B do dolnego wejscia, a operator
bedzie +, wtedy wynikiem bedzie suma A + B.

S
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Make anything, make everything.

>

-Compare Plus/Porownaj
-Poréwnaj warto$¢ dwoch zrodet wejsciowych.

1) Dokonaj poréwnania, w ktorym wszystkie operandy moga si¢ zmienié.
2) Uzyj warto$ci czujnika lub urzadzenia wejsciowego, jako progu systemu
alarmowego.

00

Ustaw operator (>, <, =) w panelu konfiguracyjnym. Podtacz dwa operandy do
wejscia. Wynik bedzie "TAK", jesli warunek porownania zostanie spetniony. W
przeciwnym razie wyswietli "NIE".

Sy 20

Przyktad: urzadzenie alarmowe oparte na czujniku $wiatta, ktorego czutosé
sterowana jest za pomocg pokretta.

J
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Make anything, make everything.

- Valve/Zawor
-Wyélij pewna warto$¢, jesli warunek jest spetniony.
-quly "warunkowe", takie jak COMPARE, wysytaja dane

wyjsciowe tylko w postaci "TAK" lub "NIE"; na wypadek, gdybys chcial wystaé
warto$¢ inng niz TAK/NIE, bedziesz potrzebowaé wezta "Valve/Zawor".

O

(N
Jak to dziala: o Caa

Gorne wejscie przyjmuje TAK/NIE; dolne wejscie przyjmuje wartos¢. Jesli gorne
wejscie jest "TAK", dolne wejscie jest wysytane do wyjscia wezla; w przeciwnym
razie wezetl wyswietli "NIE".

Q-
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Przyktad: Podczas sterowania wiacznikiem $wiatta LED, mozna wprowadzi¢
wartosc¢, aby kontrolowacé jasno$¢ swiatla.
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