Temat: Naucz sie tekstowego jezyka Python z Codey Rocky

- cze$¢ 2 obraz i dzwiek
kl7-8 Szkota Podstawowa
Przedmiot: informatyka
Autor: Sylwester Zasonski
Czas trwania: 1h lekcyjna
Cele ogolne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetno$¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)
e \Wprowadzenie jezyka Python

Cele operacyjne:
Uczeh:

e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania
e uczen zapoznaje sie z zasadami skfadni 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.

Pierwsza cze$¢ skupita sie na objasnieniu komend z kategorii Zdarzenia. Tym razem
skupimy sie na kategoriach: gtosnik, wyglad i blyskawica.
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http://www.mblock.cc/mblock-software/

Zacznij od dzwiekow. Codey rocky dysponuje listg wgranych dzwiekéw. Sg one

zapisane w postaci plikbw wav. Do wyboru masz ponizsze pliki:

e hello.wav : Wita]

e hiwav :CzesC

e byewav :Zegnaj

e yeahwav : |€]

e wow.wav . WOW

e laugh.wav : Smiech

e humwav : NUcenie

e sad.wav : Smutny

e sighwav : westchnienie

e annoyed.wav : Zirytowany

e angry.wav : Fozgniewany

o surprised.wav . zaskoczony

e yummy.wav . Przepyszny

e curious.wav : Ciekawy

e embarrassed.wav : zakfopotany
e ready.wav . gotowy

e sprintwav . Sprint

e leepy.wav . SENNY

e meow.wav . Miauczenie

e start.wav : Start

e switch.wav : przetgcznik

e beeps.wav : brzeczy

e buzzing.wav : brzeczenie

o exhaustwav . WyCZerpany

o explosion.wav : eksplozja

e gotcha.wav : mam cie

e hurtwav : boli

e jump.wav : Skok

e laserwav : laser

e level upwav : poziom w gore
« lowenergy.wav : Staba bateria
e metal clash.wav : brzdek metalu
e prompttone.wav : pPrzypomnienie
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e rightwav : dobrze
e wrong.wav : Zle
e ring.wav : dzwonek
e score.wav . Wynik
e shotwav : strzat
e step_lwav: krok 1
e step_2wav : krok 2
o wakewav : pobudka
e warning.wav : Ostrzezenie
Dzwiek odtworzysz jedng z 2 komend. Pierwsza to odtworzenie dzwieku, druga to

odtworzenie dzwieku i czekanie az dzwiek skonczy by¢ odtwarzany.

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

codey.speaker.play_melody('hello.wav', True)

Sktadnia komendy jest dosy¢ prosta codey - robot speaker - gto$nik play_melody - odtworz
Wszystkie dzwieki zatrzymasz komendg

codey.speaker.stop_sounds()

Robot Codey Rocky posiada réwniez mozliwos¢ odtwarzania nut. Zapis nut oparty jest
na zapisie uzytym w Scratch. Jest to 128 nut z klawiatury MIDI. Tak wiec wartosci

mogqg oscylowacé w tej granicy.

Clef Note MIDI number Frequency
Bas Cs 48 131 Hz
C#3/Dbs 49 139 Hz
D3 50 147 Hz
D#3/Ebs 51 156 Hz
E;s 52 165 Hz
Fs 53 175 Hz
F#3/Gbs 54 185 Hz
Gs 55 196 Hz
G#3/Abs 56 208 Hz
As 57 220 Hz
A#3/Bbs 58 233 Hz
Bs 59 247 Hz
Bas i gwizdek C, (middle C) 60 262 Hz
gwizdek C#,/Db, 61 277 Hz
Da 62 294 Hz
D#4/Eba 63 311 Hz
Es 64 330 Hz
Fa 65 349 Hz
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F#ta/Gba 66 370 Hz
Gs 67 392 Hz
GHa/Abs 68 415 Hz
As 69 440 Hz
Atto/Bba 70 466 Hz
Bs 71 494 Hz
Cs 72 523 Hz

Link do zrodta i zapisu tu:

https://en.scratch-wiki.info/wiki/Play Note () for () Beats (block)

A kod wyglada tak

codey.speaker.play_note(60, 0.25)

Pierwsza warto$¢ w nawiasie to numer MIDI, a druga to dtugosc¢ taktu podawana w

sekundach.

Isnieje rowniez mozliwos¢ kodowania dzwieku podajgc jego czestotliwos¢. Pierwsza

wartosc¢ to herc, druga to czas podany w sekundach.

codey.speaker.play_tone(700, 1)

W trakcie komponowania odgrywanej melodii mozesz rowniez uzy¢ pauzy

codey.speaker.rest(0.25)

Wartos¢ w nawiasie to dlugosc¢ pauzy w sekundach.

Programujgc Codey Rocky masz mozliwo$¢ réwniez ustawienia gtosnosci w zakresie
0~ 100

codey.speaker.volume = codey.speaker.volume + (10)
Powyzszy kod zmienia jg o 10% w zwyz, w przypadku zmniejszenia gtosnosci

wystarczy przez liczbe wstawic -

codey.speaker.volume = codey.speaker.volume + (-10)

Mozesz rowniez ustawi¢ wartos¢ gtosnosci na sztywno

codey.speaker.volume = (100)

Ewentualnie uzy¢ jej zagniezdzajgc jg w inne skrypty

Codey.speaker.volume
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https://en.scratch-wiki.info/wiki/Play_Note_()_for_()_Beats_(block)

np.
.start
def on_start():

if codey.speaker.volume > 50:

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

Codey Rocky posiada rowniez programowalng diode LED.

codey.led.show(255, 0, 0)
codey.led.show(255, 0, 0, 1)

3 pierwsze wartosci to wartosci RGB

Kazda majgca zakres wartosci 0 ~ 255.

R —red, czyli wartos¢ koloru czerwonego

G — green, czyli wartosc¢ koloru zielonego

B — blue, czyli wartos¢ koloru niebieskiego

Wartos¢ zgdanego koloru mozesz poznac korzystajgc z linku ponizej:

https://www.rapidtables.com/web/color/RGB Color.html

Czwarta wartos¢ w drugiej linijce kodu to oczywiscie czas wyswietlania zapalonej

diody (mierzony w sekundach).
Kolor diody ponadto moze by¢ ustawiany za pomocg

codey.led.set_red(255)
codey.led.set_green(255)
codey.led.set_blue(255)

Gdzie wartos¢ w nawiasie to odcien koloru.
Jezeli zdecydujesz sie wytgczy¢ diode glowy Codey, uzyj

codey.led.off()
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https://www.rapidtables.com/web/color/RGB_Color.html

Oprocz diody LED umiejscowionej w gtowie robota, czyli Codey, programowaé¢ mozna
réwniez diode, ktdra sie znajduje w podwoziu czyli Rocky. Do wyboru masz 7 koloréw
white, purple, cyan, yellow, red, green, blue.

Kod wyglada tak

rocky.color_ir_sensor.set_led_color('red")

Natomiast komenda

rocky.color_ir_sensor.set_led_color('black’)

wytgczy diode.

Panel LED

1

Jak pokazano na powyzszym rysunku, punkt wspoétrzednych 0 znajduje sie w lewym

000 -

gornym rogu. Kierunek x i y jest oznaczony strzatka.
Powyzszy rysunek postuzy jako przyktad.

Gorne trzy z pierwszych danych kolumn sg podswietlone, a dane sg konwertowane

na 11100000, czyli 0xe0 w systemie szesnastkowym.

Drugi wiersz kolumny jest konwertowany na 00001101, czyli w systemie

szeshastkowym 0x0d.

Natomiast calty ekran na powyzszym rysunku jest konwertowany na
e00d0000000000000000000000000000000000000000.

Kod takiego ekranu bedzie wygladac nastepujgco
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codey.display.show_image(" e00d0000000000000000000000000000")

Najprostszym systemem bedzie zaprojektowanie wyswietlanego obrazka w sekcji
Scratch i wy$wietlenie go podgladzie Python.

Jezeli jednak chcesz zgtebi¢ temat zajrzyj na strone:

https://makeblock-micropython-api.readthedocs.io/en/latest/codey&rocky/codey/face%20panel.html

Jezeli chcesz, aby zaprojektowany obraz wyswietlat sie przez okreslony czas
potrzebujesz dodatkowy parametr time_s=1

codey.display.show_image("00003c7e7e3c000000003c7e7e3c0000", time_s=1)

To samo bedzie sie tyczy¢ obrazu wyswietlanego przy uzyciu koordynatéow XiY
codey.display.show_image("00003c7e7e3c000000003c7e7e3c0000", 0, 0)

2 ostatnie wartosci (tu 0,0) to potozenie obrazku. Zasieg parametréw to:
0sX-15~15

0sY-7~7

Na ekranie mozesz wyswietla¢ rowniez tekst i ciggi znakow
codey.display.show/('hello")

codey.display.show('hello’, wait = False)

codey.display.show('hello’, 0, 0)

Pierwsza linijka to komenda wyswietl tekst ‘hello’

Druga linijka to komenda wyswietl tekst ‘hello’ i czekaj

Trzecia linijka to komenda wyswietl tekst ‘hello’ na pozycji X i Y

Dodatkowo za pomocg kodu mozesz zapalac i gasi¢ poszczegolne diody.

Wystarczy podac ich pozycje, gdzie pierwsza wartos¢ to X o zakresie 0 ~ 15 a druga
to Y o zakresie 0 ~ 7

codey.display.set_pixel(0, 0, True)
codey.display.set_pixel(0, 0, False)

Nastepnie mamy Boolean, czyli status diody. True to zapalona, False to zgaszona.
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https://makeblock-micropython-api.readthedocs.io/en/latest/codey&rocky/codey/face%20panel.html

Diody mozna jeszcze przetgcza¢ pomiedzy zapalaniem i gaszeniem za pomocg kodu
codey.display.toggle_pixel(0, 0)
Oczywiscie pierwsza warto$¢ to pozycja na osi X, druga pozycja na osi Y

W kategorii zwigzanej z wyswietlaczem znajdziesz jeszcze kod, ktory mozesz
zagniezdzac¢ np. w warunkach.

codey.display.get_pixel(0, 0

Przyktadowy kod moze wyglagdac nastepujgco
.start

def on_start():

if codey.display.get_pixel(0, 0):

codey.led.show(255, 0, 0)

Jezeli dioda w pozycji x=0 i y=0 czyli lewym bedzie zapalona wtedy zaswieci sie dioda
RGB ponizej wyswietlacza.

Finalnie znajduje sie jeszcze jedna komenda. Ekran wyczyscisz kodem

codey.display.clear()

Mam nadzieje, ze powyzszy tekst pomogt wyjasnic komendy odpowiedzialne za
wyswietlanie obrazéw i danych, wyswietlanie kolorow diody RGB oraz odtwarzanie
dzwiekow.

W kolejnej czesci zajmiemy sie programowaniem poruszania robotem oraz warunkami
i petlami dostepnymi w kategorii Kontrola.
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