Temat: Naucz sie tekstowego jezyka Python z Codey Rocky

- czes¢ 1 Zdarzenia

kl7-8 Szkota Podstawowa
Przedmiot: informatyka
Autor: Sylwester Zasonski
Czas trwania: 1h lekcyjna
Cele ogélne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)
e \Wprowadzenie jezyka Python
Cele operacyjne:

Uczen:

e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania
e uczen zapoznaje sie z zasadami sktadni jezyka Python

e uczen potrafi pisac proste skrypty w jezyku Python
Metody:
praca indywidualna/zespotowa, wyktad
Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey Rocky + kabel/adapter do potgczenia
2. Komputer z zainstalowang aplikacjg mBlock
http://www.mblock.cc/mblock-software/

Przebieg zajec¢:

Celem lekcji jest poznanie jezyka tekstowego Python.

Python — jezyk programowania wysokiego poziomu ogolnego przeznaczenia, o

rozbudowanym pakiecie bibliotek standardowych, ktérego ideg przewodnig jest
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http://www.mblock.cc/mblock-software/

czytelnosc¢ i klarownos¢ kodu zrodtowego. Jego sktadnia cechuje sie przejrzystoscig

i zwieztoscig

Zrédfo definicji Wikipedia

W przypadku robota Codey Rocky mowa jest o jezyku microPython.

MicroPython to implementacja jezyka programowania Python 3, napisana w jezyku
C, zoptymalizowana do pracy na mikrokontrolerze. MicroPython to petny
kompilator Pythona, ktéry dziata na sprzecie mikrokontrolera. Codey Rocky oparty

jest na mikrokontrolerze ESP32, a program mBlock5 stuzy jako kompilator.

MBlock5 (oparty na Scratch3.0) dostepny na komputer posiada unikalng funkcje
podgladu kodu zapisanego w Scratch do jezyka Python (opcja dostepna w przypadku
programowania robota Codey Rocky oraz duszkéw-obiektéw na ekranie). Chcac

podejrze¢ kod dla Codey Rocky, tryb wysytania kodu musi by¢ wtgczony.
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Podglad kodu bedzie widoczny po kliknieciu zaktadki w prawym gérnym rogu.

Ale mBlock5 umozliwia réwniez napisanie i wgranie do robota Codey Rocky kodu w
jezyku Python. Wystarczy zmieni¢ (zlokalizowang w gérnym prawym rogu) zaktadke
Blocki na Python. Dzieki czemu mozemy uzy¢ aplikacji jako IDE do pisania kodéw w
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Pythonie. Dzieki temu nauka podstaw Pythona moze staC sie tatwiejsza i
przyjemniejsza.

Ponizej znajdziesz dostepne komendy pogrupowane na kategorie, podobnie jak w

Scratch. Dodatkowo kazdg komende staram sie opisac i wyjasnic.

Zanim jednak przejdziesz do kategorii komend, wazna rzecz!

Kod koniecznie rozpocznij od zaimportowania potrzebnych bibliotek. Uzyj do tego

komendy import

Przede wszystkim potrzebne bedg: codey — jezeli chcesz uzywac tylko gtowy, rocky -
jezeli chcesz uzy¢ réwniez podwozia, event — to biblioteka odpowiedzialna za
zdarzenia, time — odpowiada za czas np. lle sekund ma by¢ wykonywana dane
polecenie.

Pierwsza linijka powinna wyglgdac tak:

import rocky, time, codey, event

Zaimportowane zostaty 4 biblioteki.

Poniewaz kod rozpoczynamy zawsze od jednej z koment znajdujgcych sie w kategorii
Zdarzenia ponizej znajdziesz opisane komendy wiasnie z tej kategorii.

Pamietaj!

Napisany w Pythonie kod zadziata tylko wtedy, gdy bedzie wigczony tryb
przesytania!

Ten tryb polega na wystaniu do pamieci robota kodu, dzieki czemu umozliwia
robotowi prace samodzielnie bez koniecznosci ponownego uruchamiania
komputera. W ten sposob zaprogramowane jest wiekszo$¢ urzgdzen, ktére
uzywamy w zyciu codziennym.

Skoro event to biblioteka odpowiedzialna za zdarzenia to kazda komenda z kategori
Zdarzenia bedzie rozpoczynata sie od . Po @event pojawi sie kropka
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oddzielajgca komendy. Potem zaleznie od rodzaju komendy moze by¢ np. Start, shaked,
button_a_pressed, tilted_left/right, ears_up/down, less/greater_than CZY received.

Przyktadowa linijka:
.start
W kolejnym wierszu zawsze pojawi sie:

def on_ - po podkresiniku dodasz jedng z powyzej wymienionych koment, w tym
przypadku start

Cate 2 linijki bedg wyglgdaé nastepujgco:
.start
def on_start():

Kod ten oznacza, ze wszystko co zostanie umieszczone ponizej zostanie wykonane
po uruchomieniu robota Codey Rocky, np.:

import codey, event
.start

def on_start():
codey.display.show('hello")
codey.speaker.play_melody('hello.wav")

Najpierw importujemy biblioteki, tu wystarczy Codey oraz event (1 linijka). Nastepnie
ustalamy, kiedy kod zostanie wykonany (2,3 linijka). Tu po uruchomieniu urzadzenia.
Potem widzisz 2 linijki kodu odpowiedzialne za to co zostanie wykonane po
uruchomieniu - wyswietlacz pokaze napis hello oraz robot odtworzy wgrany plik
dzwiekowy o nazwie hello.wav To najprostszy przyktad skryptu z uzyciem kodu
inicjujgcego.

W kategorii Zdarzenia znajdziesz jeszcze ponizsze mozliwosci:
Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony po potrzgsnieciu robotem, uzyj

.shaked

def on_shaked():
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Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony po nacisnieciu przycisku A, uzyj
.button_a_pressed

def on_button_a_pressed():

Pamietaj!
Mozesz zmieniac przyciski wpisujgc B lub C

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony po przechyleniu robota w lewo
tilted_left
def on_tilted_left():

Analogicznie bedzie wygladat skrypt przy przechyleniu w prawo, wystarczy podmienic
left na right

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony po przechyleniu robota do przodu
.ears_up
def on_ears_up():

Analogicznie bedzie wygladat skrypt przy przechyleniu do tytu, zmien tylko up na
down

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony, gdy natezenie dzwieku bedzie wieksze
niz 10, wartosc¢ tg oczywiscie mozesz modyfikowac

.greater_than(10, 'sound_sensor")

def on_greater_than():

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony, gdy wartos¢ timer (czas) bedzie
wieksza niz 100, wartosc¢ tg oczywiscie mozesz modyfikowaé

.greater_than(100, 'timer")

def on_greater_than():

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony, gdy intensywnos¢ swiatta bedzie
mniejsza od okreslonej wartosci (skala od 0 do 100)
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Jless_than(5, 'light_sensor")

def on_less_than():

Jezeli chcesz, aby skrypt zostat uruchomiony, gdy robot otrzyma komunikat o nazwie

'komunikat1', nazwe komunikatu mozna dowolnie modyfikowac.
.received('’komunikat1")

def on_received():

W kategorii Zdarzenia znajduje sie jeszcze komenda

codey.broadcast('’komunikat1")

Jest to komenda odpowiedzialna za nadawanie komunikatu, nazwe komunikatu
mozna dowolnie modyfikowagé, lecz nazwa nie moze zawiera¢ znakoéw specjalnych.

Przyktadowy kod z uzyciem komunikatéw wyglgda tak

import codey,

.start
def on_start():
codey.display.show('hello")

codey.broadcast('start')

.received('start")
def on_received():

codey.speaker.play_melody("hello.wav')

Importujemy biblioteki
Po uruchomieniu robot pokazuje napis ‘hello’ i nadaje komunikat ‘start’

3. Gdy otrzyma komunikat ‘start’ odtwarza dzwiek ‘hello.wav’
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Mam nadzieje, ze powyzsze objasnienia pomogty ci zrozumie¢ dostepne dla robota
Codey Rocky komendy inicjujgce skrypty. Zapraszam do lektury kolejnej czesci, w
ktérej omowie bloki zwigzane z dzwiekiem i obrazem.
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