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1.1 Robotist robot és Studuino programozasi kornyezet
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2.1 A Studuino tégla és a csatlakoztathato alkatrészek
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1 DC motor csatlakozd
Maximum 2 DC motor csatlakoztathatd. Elnevezésik M1 és M2.
2 Szervé motor csatlakozé

Maximum 8 szervd motor csatlakoztathaté. Elnevezésiik D2, D4, D7, D8, D9, D10, D11, D12.
Csatlakoztatdsnal figyelni kell arra, hogy a sziirke kdbel legyen befelé! Ha DC motor is van a roboton,
akkor nem mind a 8 szervé motor csatlakozd hasznalhaté (M1 és D2, D4 illetve M2 és D7, D8 nem
hasznalhato egyszerre)

3 Szenzor/LED/hangszéré csatlakozdk

Elnevezésiik: AO-A7. Nyomasérzékel6, LED-ek és hangszord az AO-A5 portokra csatlakoztathaté. Fény,
hang és IR-érzékel6 barmelyik portra csatlakoztathatd. Az akcelerométert az A4-AS portra kell
csatlakoztatni. Csatlakoztatasnal figyelni kell arra, hogy a sziirke kdbel legyen befelé!

4 Nyomdgombok

Elnevezésiik: AO-A3. Ha ezeket hasznaljuk, nem tudjuk hasznalni az AO-A3 portokat.

5 Reset gomb
6 Aramforras csatlakozé
7 USB csatlakozé



3.1 Telepités és rendszerkovetelmények

0s Windows XP (SP2 or later) / Vista/ 7/ 8/ 8.1, Mac OS X, Raspbian

Processor (CPU) Pentium 4, 2 GHz or higher (or equivalent) recommended

Memory 256 MB or higher

UsB USB2.0 port

Software Microsoft .NET Framework 4.0 required (automatically installed with
the Studuino software)

Display XGA (1024=768) or higher

errdl a linkrdl lehet feltelepiteni a robot programjat:
https://artecrobot.hu/telepitsd-a-studuino-programot/

El6szor a drivert kell feltelepiteni, utdna magat a szoftvert:

Ujratelepitésnél elészor a Windows program eltavolitéjaval le kell téroini az eléz6 verziét, utana lehet djat
telepiteni.

A gyarto cég folyamatosan frissiti a szoftvert, ha a gépek internetre csatlakoznak, automatikusan frissit.

4.1 Kezdo6 képernyo

Ezt valasszuk! Ezt valasszuk!

B2 Studuino Programming Environment

ver. 1513 P

Studuino ProgemmiiggEainiro  tent Studuinorrogemm  :Eivinoement

D Icon Programming Environment

@ Easily create your own program by
Programming placing icons that represent actions.
Environment

g 9 : g
= - N 1 Program the rol
= You'll be familiar wi
" % |2 i Black Programming
Language It o

Characters

Program Characters right inside of the Block Programming
Environment Read
for more details!

1 Experiments
Program your sensors to react to electricity here.
Read
for more details!
Manuals

<

Exit

Programming Environment: Itt lehet valasztani az ikonos és a Scratch alapu blokk-
programozasi feliilet koziil

Language: Valaszthat6 nyelv — szamunkra az angol a jarhat6 Gt ©

Samples: Példa robotok Gsszerakasi itmutatoval, videdval, programmal

Manuals: A Studuino mitkkodését bemutato angol nyelvii leirasok

Exit: Kilépés


https://artecrobot.hu/telepitsd-a-studuino-programot/




5.1 Attekintés és tulajdonsagok

A ,Studuino Block Programming Environment” egy vizualis programozédi kornyezet
robotikaval foglalkozok szamara, amely a Scratch programozoi kornyezetén alapul. A robot
iranyitdsdhoz sziikséges programokat, kiilonboz6 ,,blokkok” megragadasadval (a blokk
palettarol), majd egyéb blokkokhoz vald hozzéaragasztassal hozhatjuk 1étre.

Magasabb szintli programokat is létrehozhatunk mas programozoi nyelvekben (mint
példaul a C), ugyanis a blokkok tdmogatjak az alapvetd programozoi elemeket, mint példaul az
elagazasokat, ismétlodo parancssorokat vagy valtozokat. A robot valos idében is iranyithat6 a
,, 1est mode”-ot hasznalva. Ilyenkor ellendrizhetéek példaul:

o a szenzorok értékei (a ,,Sensor Board”-ot hasznalva)
. a robot allapota
A kod (a program) megalkotasa utan a ,, Transfer” gombra kattintva tehet6 at a Studuinora.

Az elkészitett program késobb atkonvertalhatdé Arduino nyelvre a késébbi szerkesztések miatt.



Parancsok csoportja

Parancskészlet Programozasi tér Allapot tér
Az itt talalhaté
parancsokat az egér

segitségével hizhatjuk
a programozasi térbe.



5.2 A ,,Command Group Palette” és a , Block Palette”

A ,,CGP” ¢s ,,BP” irdnyitja a blokkokat amiket a programozashoz hasznalunk. A
palettara kattintva lathatova valnak. A ,,CGP” paletta gombjai és blokkjai amik megegyeznek
a ,,BP” gombjaival és blokkjaival, az alabbi tablazatban talalhat6ak

Blocks which control DC motors,
servomotors, buzzers, and LEDs

Motion

Standard elements of programming such as
Control | branching, loops, functions and processing
blocks

Sensing | Blocks which reference sensor values
Blocks which control basic and advanced
arithmetic and logic operators

Blocks which control variables, lists, and
processing for variables and lists

(Gomb | Blokk |
Feliigyelik a DC motorokat,

Mozgés | szervomotorokat, hangszordkat és
LEDeket

Alap programozasi elemek, mint:
Vezérlés | elagazasok, ciklusok, fliggvények és
algoritmusok

Erzékelés | A szenzorok jeleit érzékelik

Alap és 6sszetettebb aritmetikai és
logikai operatorok megvaldsitasa
Valtozok | Valtozok, listak és ezek feldolgozasa

Operators

Variables

Operatorok

5.2.1 A blokk programozasrol

A Studuino programozo6i kornyezetben két fajta blokk létezik. Az egyik fajtdja,

(1]
amelynek az aljan és tetején van egy kis bevagas (folyamat blokk) , @ masik pedig

a beallitas blokk, amelynek nincs bevagisa SSSSENEIEES ¢ <= )
(értekado blokk). A folyamat blokkok, folyamatos tevékenység soran hasznalatosak, a robot

irdnyitasara hasznaljuk oket.



ia;'!-!f DC motor N power

[ :
&% DC motor M1  power

#% DC motor
- ﬁ"'ﬁ DC motor M1 on at ow

r‘ﬂ"#’ DC motor M1 off Brake

i.;-:iw D¢ motor [ off Brake
A DC motor 100-as sebességgel mozog
Fiigg6legesen egy masodpercig miel6tt megallna

A lekerekitett sz¢éli blokkok, mint a értékeket allitanak vissza, és foként mas blokkok beallitasit

valtoztatjak meg. A hatszog alaka blokkokat, mint a < L »

arra hasznaljuk, hogy kiilonboz¢ feltételeket allitsunk be és modositsuk a folyamatos feltételes

blokkokat, mint E

Light Sensor AD

L LY [

Light Sensor A0  walue + wal

Set servomotor D9 to degrees
A

Lo . ) SO SN | | {0 }.{
{val) értékének dsszekancsolasa

értékének az dsszegét hasznalja

val <
Type 15 ‘

Relacid hasznalata egy valtozé és Ez az operator ellendrzi, hogy a
T valtozé értéke kevesebb-e mint 15
eev beirt érték kozott

Light Sensor AQ |wvalue =

' Light Sensor ADl value <

‘.J)"f DC motor M1 |on at ow,

&% DC motor M1 |on at cw.

Egy olyan blokk hozzaadasa, ami akkor fogja a DC motort hasznalni, ha a
fényszenzor értéke kevesebb mint 50.

A kor alak (1) input box és a hatszogletii (2) hely arra hasznalhat6, hogy megvaltoztassuk a
blokkok beallitasait.



Az (1) input box olyan blokkokat fogad el, mint vagy szamadatot.

Light Sensor A5  |value

A (2) box pedig olyan blokkokat fogad el, mint a beallitasok m megvaltoztatasara.
A kovetkezo fejezet a kiillonb6zo blokkok tipusat mutatja be a Blokk Palettan.
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Motion Palette Blocks
A Motion Palette-n 1év6 blokkokat arra hasznaljuk, hogy a robot kiilonbdz6 részeit iranyitsuk.

A Port beallitasok nélkiili blokkok sziirkék és nem helyezhet6k el a Script Field-en.

uf® Set servomotor D9 to m degrees L, .-,, Set servo motor DY | to m degrees

Kapcsolddva a Studuinohoz Nincs kapcsolédva a Studuinohoz

Servomotor Control Block
Egy Studuino-hoz kapcsolt szervomotort iranyit.

Sat sarvomotor D09 | teo m degrees

Megadja a szervomotort dsszekotd csatlakozokat (D2-D12) az (D-ben és a szoget (0-180)

meghatirozva (2-ben. Barmely beallitdis mely nullanal kevesebb 0-nak lesz bedllitva, és

barmely érték mely 180-nal nagyobb 180-nak lesz beallitva.

DC Motor Control Blocks
Egy Studuino-hoz kapcsolt DC motort iranyit.

T (2

&% DC motor M1 |power

Beallithatja a DC motort a csatlakozokra (M1 / M2) meghatarozva az (D-ben és a

fordulatszamot (0-100) meghatarozva (2-ben.

Minél magasabb sebesség értéket allitunk be, annal gyorsabban fog a DC motor pordgni.
Béarmely beallitds mely nullandl kevesebb 0-nak lesz bedllitva, és barmely érték mely 100-nél

nagyobb 100-nak lesz beallitva.

{1} (2)

&% DC motor M1 |on at cw.

Beallithatja a DC motort a csatlakozokra (M1 / M2) meghatarozva az (D-ben és a mozgas

iranyat (6ramutat6 jarasaval megegyez6 irany cw/ellentétes irany ccw ) meghatarozva (2-ben.
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Beallithatja a DC motort a csatlakozokra (M1 / M2) meghatarozva az D-ben és a megallas

mikéntjét (fék/lassulva) meghatarozva (@-ben.

Hangszoro

‘:—. Buzzer Al |on frequency (i)

Azt a hangszorot allitta be, mely hozza van

csatlakoztatva egy konnektorhoz (A0-A5), D-es !! !!! !! ‘ !!!

szammal jeldlve, és a hangerét, (2-es szammal jeldlve. C {48)

Kattintson a nyilra, majd allitsa be, hogy milyen hang keriiljon lejatszasra. C48-t6l (130Hz)

C72-ig (4 186Hz) terjedd skalan tud valasztani. Ha C72-nél magasabb hanger6t szeretne

lejatszani, akkor azt kozvetleniil a billentylizetr6l adhatja meg. A hangok lejatszasa

megzavarhatja az M1-hez kapcsolt DC motor mikddését. Ha egy ilyen motort szeretne

hasznalni, akkor hasznaljon egy blokkot, mely megallitja a hangszorot miel6tt csatlakoztatna a

DC motor blokkjat. Az (1) szammal jelolt blokk arra hasznalhato, hogy barmilyen hangszorot
{ Buzzer ..1 of f

megallitson mely A0-A5-ig van csatlakoztatva.

LED Control Blocks
[ )]

_,i LED AD on

Az D szammal jeldlt box, barmely LED-et bekapcsol mely A0-A5-ig van csatlakoztatva.
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Control Palette Blocks
Ezek a blokkok engedik, hogy iranyithasd a programod folyamatossagat.

e Ez a blokk egy funkcidval lesz ellatva. Az Dszammal jelolt

G

combo box segitségével adhatot meg ezt a funkciot.

Hasznald az D-es combo box-ot, hogy speciélis funkcidval
lathasd el.

Q= @

Az (D-es szamnal beallitott ideig var.

—o Az D-es részben 16v6 folyamat hatarozatlan ideig fog futni.
—
= Az (D-es folyamat annyiszor ismétli a feladatot, ahanyszor
s - megadtuk a @-es szamnal.

o Folyamatosan ellenérzi ha az D-es feltétel bekdvetkezett, és ha

)
[ ] @ igen elinditja a @-es folyamatot. Az (D-es feltétel az Operatos
Palette-rdl allithato be, egy blokkot hasznalva.
|J—l| & Ha az (D-es feltétel bekovetkezett a 2-es folyamat befejezddik.
|—6_—| @ Ha az D-es feltétel bekovetkezett, a @-es folyamat leall. Ha
— nem, a ®-as folyamat fog futni.
J\
O Addig vér, mig az (D-es feltétel be nem kovetkezik.
é A (2)-ges folyamat addig ismétlédik mig az D-es feltétel be nem
| o © kovetkezik.
D .
i3 2y Ezablokk 6sszehangolja a szervomotorok sebességét. Csak

v szervomotorok esetén mukodik.
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Sensing Palette Blocks
A Sensing Palette-ben 1év6 blokkok arra jok, hogy szenzorokat allithassunk be. A Port

beallitasok nélkiili blokkok kisziirkiilnek és nem lehet a Script Field-en elhelyezni 6ket.

Light Sensor A6 |walue |

Light Sensor A&  |walue

A szenzor blokkok kombinalhatdak és hasznalhatjak més blokkok értékeit. Az alabbi kép egy
szervomotor és egy fényérzékeld blokk kombinalasat mutatja. Ez lehetdvé teszi szamodra, hogy

megvaltoztasd a motor szogeit, a szobaban 1év6 fény mennyiségének fiiggvényében.

o BLOCK. Frogramming Environment

BasadonScatch o 5] File Edit Run Help

d Combine sensor
blocks with other
blocks that accept

input.

Leirasok:

Beallitja a fény szenzor értékét A0-A7-ig
(1). 0-100 as skalan.

Light Sensor A%  walue

Bedllitja a nyomasérzékeld szenzor értékét
A0-A5-ig. A szenzor értéke 0, ha a szenzor
be van nyomva, 1, ha normal allapotban

T van.

Touch Sensor A1 | value

Beallitja a fényszenzor értékét A0-A7-ig.
Sound Sensor AZ | value 0-50 as skalan.

Bedllitja a ,,reflective infared sensor”
értékét A0-A7-ig. 0-100-as skalan.

Egy megadott irany értékeit allitja be.
0-100-as skalan.

3-Axis Digital Accelerometer ¥ | wvalue

14



. Egy nyom6gomb értékeit allitja be A0-A7
ig. A szenzor értéke 0, ha a gombot
Bution 4. vahm megnyom;jak, 1, ha normal allapotban van.
w Visszaallitja az 1d6zit6t 0-ra.
w Bedllitja az id6zit6t.

Operators Palette Blocks
Az Operators Palette Block-ban talalhato blokkok, kiilonbdz6 szamitasokat végeznek az altalad

megadott adatokkal.

Osszeadja a két szamot. Tovabba képes kivonni, szorozni, és osztani. Jobb

egérgombbal hivhato eld.

duplicate
delete

(2-es szammal jeldlt. A masik 6sszehasonlitdo méd azt nézi, hogy az értékek

duplicate
egyenldk-e, vagy az egyik nagyobb-e mint a masik. Jobb egérgombbal delete

hivhato elo.
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Az alabbi kép egy fényszenzor, €s egy szervomotor block beallitasainak kombinédcidjat mutatja

be. Ezt arra hasznalhatod, hogy a motor 90 fokkal elforduljon ha a fényérzékel6 értéke 50

egység ala esik.

Ez a blokk egy ES logikai miivelet végrehajtd. Jobb gombbal hivhatod el a tobbi logikai

and
miiveletet. (VAGY, KULONBEN) . or

duplicate
Az alabbi kép egy logikai miivelet és egy DC motor d eﬁat a

blokkjanak kombinacidjat mutatja be.

Ez arra hasznalhato, hogy a DC motor elére haladjon ha a hang értéke 30 és 60 kozé esik.

(0] mod ¢ I e

File Edit Fun Help

mm-rlulg @ E

Ez modul blokk osztja az -t a @-es szammal és visszaadja a maradékot.
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A blokkra jobb egér gombbal kattintva tovabbi aritmetikai miiveletek hivhatok eld.

Ez a blokk az D-es helyre beirt érték legkozelebbi egész értékét adja vissza.

Ez a blokk az @ pontban megadott értékkel azt a miiveletet végzi, amit a

(2-es pontban kivalasztunk. Valaszthato: abszolut érték, trigonometrikus

figgvények, logaritmus és exponencialis kifejezés is.

Operators Palette Blocks- Valtozos Palette Blokkok
Valtozok és listak 1étrehozasara szolgalnak.

Kattints a ,,Make a variable” gombra és adj Motion F—
meg egy valtozot. Ugyanigy a listaval. Sensing Operators
Kattints a ,,Make a list” gombra és adj meg st lias

egy listat. Alfanumerikus karakterek
hasznalata (A-Z, a-z, 0-9) valtozok, és listak
esetén hibalizenethez vezet és a program
nem fog miikodni (olvassa el a Transfer
részt a 5.5. Fémenii meniipont alatt.) Csak

alfanumerikus karaktereket hasznaljon. Az

értékek és valtozok tartomanya

3.4028235E+38-t01 3.4028235E+38-ig, vagy maximum 32 bitig terjedhet.

| val ] Beallitja a valtozo értékét.

(T [F7]
set ¥l | to (@) _
Beallitja az az D valtozot a @) értékre.

(&)
O D Noveli az (1) értéket a (2) értékkel.
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70 kilonbozd valtozo allithatd be.

A kép egy ismétlddo parancssor €s egy szervomotor kombindcidjat mutatja be. Ezt arra
hasznalhatod, hogy egy valtozo értékét tizzel ndvelje, tizszer ismételje a folyamatot, €s ndvelje
a motor szogét 10 foktol 100-ig 10 fokos novekedéssel.

A listak felépitett blokkok, amik lehetdvé teszik Szamodra, hogy hozzaadj, vagy kivegyél
értékeket beldle, ahogy lathatod. A listak 40 kiilonbozo értéket tudnak tartalmazni.

A kovetkez0 rész a lista blokkokat magyarazza meg:

Visszaallitja a lista elsO értékét.

Hozzaadja az egyes értéket a listahoz ((2)

szam)

delete @) of st Kitorli az (1) értéket a listabol.
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(3)
with (1)

(7 (1)
item Lg of list

0
length of list

list

contains |([§

A kép, a 10, 20 és 30-as értéket adja hozza, az el

Behelyezi a harmas értéket az (1) listaba a
(2) pozicioba.

Kicseréli a (2) értéket az (1) listdban, a (3)
értékre.

Az (1) lista (2) értékét adja vissza.

Az (1) lista hosszat adja vissza.

Meghatérozza, hogy az (1) lista

tartalmazza-e a (2) értéket.

o

626 3 blokkbol, egy , listaba”. Igy a listdban az

elsé helyen a 10-es, masodikon a 20-as, majd a 30-as helyezkedik el. Ezt a listat hasznalva,

beallithatod a szervomotor szdgeit a kovetkezd blokkokban.

Feltétel mezé
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