Temat: Codey’owy pomiar hatasu i wykresy danych
Przedmiot: kl 4-8 informatyka

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1h lekcyjna

Cele ogdlne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

e Wiedza o wykresach danych

e Utrwalanie wiedzy o zmiennych

e Pobudzanie kreatywno$ci

e t3czenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczenh:

e planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace
wspotdziata w grupie

e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

e Kkorzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych

e wspoOipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujgc technologie

e Poznaje co to jest zmienna, uczy sie jg wykorzysta¢ w praktyce.

e Poznaje co to jest wykres liniowy, uczy sie go wykorzystaé¢ w praktyce.

Metody:
Poszukujgce, eksponujgce, praktycznego dziatania
Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey
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2. Kabel do podtgczenia robota

3. Komputer z aplikacjg mBlock5
Przygotowanie:
Upewnij sie, ze posiadasz aktualng wersje aplikacji

http://www.mblock.cc/mblock-software/

Oraz aktualny firmware robota.

Przed przeprowadzeniem tej lekcji zalecane jest przypomnienie uczniom co to

$3 zmienne.

Przebieg zajeé:

Wyjasnij cel lekcji. Zadaniem bedzie zaprogramowanie robota Codey Rocky aby
dzieki wbudowanemu mikrofonowi nastuchiwat natezenia dzwiekéw otoczenia,
nastepnie przesytat je do komputera, gdzie zostang zapisane w postaci wykresu

liniowego.

Projekt ten, moze zosta¢ wykorzystany do np. Sprawdzania hatasu w danej okolicy.

Uczniowie zobaczg tworzenie wykreséw wpraktyce.

Zwro6¢ uwage!

Codey Rocky posiada 2 tryby:

Wyslij - wysyta kod do robota, kod bedzie dziatat nawet po odtgczeniu robota od
urzgdzenia

Live — kod przechowywany jest w urzgdzeniu, pozwala na bezposrednie
sterowanie/poprawki bez koniecznosci przesytania kodu, po roztgczeniu robot nie
pamieta kodu.

W tym projekcie bedziesz uzywac opcje live przy tgcznosci z robotem.
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Zmienna

Przypomnij terminologie zmiennej.

zmienna - to obiekt w programowaniu, ktéry przechowuje réznego rodzaju dane
niezbedne do dziatania programu. Zmienna podczas dziatania programu moze

zmieniac swoje wartosci (jak wskazuje nazwa).

Innymi stowami zmienna to taki plecak, do ktérego bedziemy wktadac i wyjmowac

potrzebne nam wartosci jak np. predkosc silnikdw.

W mBlock5 zmienng utworzysz klikajgc na kategorie Zmienne a nastepnie ‘Utwérz

zmienng'.

Nowa zmienna

Nazwa nowej zmiennej:

© Dla wszystkich postaci

Tylko dla tej postaci

Pamietaj! Dobrym nawykiem jest, zeby nazwa zmiennej nie zawierata znakow

specjalnych, polskich liter ani spacji.

Zmienna powinna byc¢ globalna wtedy zmienne bedg widoczne dla robota i duszkéw
Po utworzeniu zmiennych pojawig sie nowe bloczki.

W projekcie potrzebujesz 2 zmienne: gtosSnosc i 0$ x
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Utworz zmienng

glosnosc

v

ustaw glosnosc * na o

zmien glosnosc ¢ o o

pokaz zmienng glosnosc v

ukryj zmienng glosnosc v

Utworz liste

Robot
Pisanie kodu rozpocznij od kodu dla robota.
Schemat powinien wyglgdaé nastepujgco:

1. Kiedy spacja nacisniety to
a. Zawsze
i. Ustaw (zmienna) gtosnosc na czujnik gtosnosé

ii. Pokaz zmienna gtosnos¢ i czekaj

To oznacza, ze po nacisnieciu spacji na komputerze rozpocznie sie ciggte
przekazywanie wyniku z czujnika gtoSnosc¢ do zmiennej gtoSnosc oraz pokazywanie

wartosci na ekranie robota.
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kiedy spacja v klawisz nacisniety

zawsze
ustaw glosnosc ¥ na @ gtosnosc

@poka'z glosnosc i czekaj

Duszek

Teraz pora zajgc sie kodem dla duszka. Samego duszka nie trzeba zmieniac, jest on

nieistotny. Zapis danych bedzie widoczny w zupetnie osobnym oknie.

Zanim napiszesz kod zacznij od dodania potrzebnego rozszerzenia — wykresy
danych. Znajdziesz je klikajgc na + pod kategoriami kodéw nastepnie w menu

wybierz wykresy danych,kliknij dodaj (pojawi sie nowa kategoria a w niej zestaw

nowych bloczkéw.

Q Szuks) Rozszerzenia dla duszkow Rozszerzenia dla urzadzen

pisak
Demsiopersy: seratch @ B 0
Harysuj 23 pomocg swoich
dustiin

Text to Speech
Bewsioperry i, D 5 0
yor Inat

avaitable in Chins yet)

while not ownod by mBiack 5

2djgcia, tekst, gios, ludzi praz

+ Dodaj + Dodaj + Dodaj X Usury + Dodaj + Dadaj

© Sylwester Zasonski

™ mentor

systemy audiowizualne



Kod rozpoczyna blok, kiedy spacja wcisniety - dzieki temu wraz ze startem kod dla

robota wystartuje kod dla komputera.

Poniewaz wykres bedzie sie poruszat po osi x (spojrz na obrazek ponizej), zacznij od

ustawienia pozycji x na 0. O$ x bedzie odmierzac czas.

L
Data Table Wpykres danych
|
i
Skala gtosnosci Wykres liniowy
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Kolejne bloki pochodzg juz z kategorii “wykresy danych”.
Po kolei potrzebujesz ustawi¢ wykres i jego dane:

Otworzy¢ okno wykresu
Nadac¢ mu tytut

Ustawi¢ typ wykresu, tu na liniowy

A w N e

Nadac nazwy osiom x i y, gdzie x to czas a y to gtosnos$¢

Kod powinien wyglgdac¢ tak:
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kiedy spacja v klawisz nacisniety

ustaw o0s X ¥ na o

P‘l otwarte okno wykreséw danych

F‘p PR EVEGAVTEESTH Skala gtosnosci

Fﬁ' Ustaw typ wykresu na Wykres liniowy v

P‘l Ustaw nazwe osi: x Y

Kolejny krok to zaprogramowanie przekazywania danych z robota do wykresu.

Powyzszy kod bedzie kontynuowany, jednak teraz potrzebna jest petla zawsze, aby
dane byly zapisywane ciggle.

1. Zawsze (petla)

a. Dane wejsciowe do .... X.... y.... (bloczek z kategorii wykresy)

Tu przekazujemy dane z robota, w pierwsze pole wpisuje sie np..
Gtosno$¢, w pole x zagniezdzasz zmienng os X, w pole y
zagniezdzasz zmienng glosnosc.

b. Czekaj (tu definiujesz czas co jaki ma by¢ zapisywana wartosé¢
natezenia z robota, bloczek z kategorii kontrola), w projekcie
zdecydowatem sie na 0,5 sek.

c. Zmien zmienng os x 0 0,5 — czas zmiany zmiennej musi sie zgadzac z

czasem z poprzedniego bloczku czekaj.

Caty kod wyglada nastepujgco:
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kiedy spacja v klawisz nacisniety

ustaw o0s X " na o

Pg‘ otwarte okno wykreséw danych

F‘l O EET AN =S Skala gtosnosci

Fﬁ‘ Ustaw typ wykresu na Woykres liniowy *

P.l Ustaw nazwg osi: x Y

Zawsze

?.l danych wejsciowych do :X osx 'Y glosnosc

Teraz po potgczeniu robota (tryb live) i nacisnieciu spacji, wynik z sensora natezenia

dzwieku bedzie przesytany do wykresu i zapisywany z czestotliwoscig 0,5 sekundy.

Reset

Poniewaz program ma pewne ograniczenia i po pewnym czasie wykres “sie zapcha”

potrzebujesz jeszcze jednego kodu, kodu czyszczgcego i resetujgcego wykres.
Ukryj go pod innym klawiszem np. strzatka w gore.
Teraz tylko dwa bloczki:

1. Wyczys¢ dane (kategoria wykresy)

2. Ustaw o$ x na 0 (kategoria zmienne)

| wszystko gotowe
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kiedy strzatka w gore v klawisz nacisniety

Fgl Wyczysc dane

ustaw os x ¥ na o

Robota wraz z komputerem mozesz uzy¢ do przeprowadzania badan natezenia
hatasu w réznych miejscach, przerwa ka korytarzu, kartkdwka, hatasliwa ulica,

koncert muzyki metalowej ;)
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