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5. Programarea blocurilor Studuino Environment

5.1. Prezentare generali si Caracteristici

Palets de grupuri de comanda

&= Studuino BLOCK Programming Environment

h - 4 "
m&ﬂﬁ%ﬂ:ﬁh = |5 ile Edit Run Help

Mation Contral
: D e
Sensing Operators
Sensor Board

[A0] Button
| [A1] Button

[A2] Button

[A2] LED

(1|
1|
(1 )
[ o |
[A4] Not connected [N
[ o |

Variables

W%, set servo motor D9 |to |

¢ motor M1 |power

[A5] Buzzer

C motor M1 |on at o [A6] Light sensar
[A7] Sound sensor

&% DC motor M1 |off Braks C motor M1 |off Brake

on frequency

Paleta de blocuri Campul Script Camp de conditie

Mediul de programare Studuino Block Programming Environment este un mediu
de programare vizual dezvoltat pentru Robotist. Acesta se bazeaza pe mediul de
programare Scratch dezvoltat de Massachusetts Institute of Technology. Programele de
control al robotului pot fi create prin tragerea de blocuri din paleta de blocuri si atasarea lor
la alte blocuri in campul de script.

Este posibil si se creeze programe de nivel inalt la fel de avansate ca si cele
scrise in alte limbaje de programare (cum ar fi C), deoarece blocurile suportd elemente
standard de programare, cum ar fi ramificarea, buclele si variabilele. Puteti, de
asemenea, sa va controlati robotul in timp real folosind modul Test. Utilizati modul Test
pentru a crea un program in timp ce verificati valorile senzorilor (utilizdnd placa de
senzori), starea robotului si altele (a se vedea 5.5. Meniul principal).

Dupa ce va creati programul, acesta poate fi transferat in Studuino si executat
facand clic pe Transfer. Programul de control finalizat poate fi, de asemenea, convertit in
limbaj Arduino pentru editare ulterioard (consultati Export Arduino Language in 5.5. The
Main Menu).

Mediul de programare a blocurilor Studuino este descris mai jos.
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5.2. Paleta Grupului de comenzi si paleta Bloc Palets

Paleta grupurilor de comenzi si paleta blocurilor controleaza blocurile care sunt
utilizate pentru programare. Aceste palete pot fi vizualizate facand clic pe butoanele
paletelor respective. Butoanele din paleta Command Group Palette si blocurile care sunt
afisate in paleta Block Palette corespunzatoare sunt descrise mai jos.

. Blocuri care controleazd motoare de curent
Miscare ] . _
continuu, servomotoare, bazaitoare si LED-

uri

Elemente standard de programare, cum ar fi
Control | ramificarea, buclele, functiile si procesarea.

blocuri

Detectare | Blocuri care fac referinta la valorile senzorilor

.| Blocuri care controleaza operatorii aritmetici
Operatori

si logici de bazi si avansati

Lo Blocuri care controleaza variabilele, listele si
Variabile

prelucrarea variabilelor si a listelor

5.2.1. Despre bloc Programare

in mediul de programare Studuino Block exists doua tipuri de blocuri, cele cu

crestaturiin partea de sus si de jos, cum ar fi (blocuri de procesare) si cele fara

crestaturi Light Sensor A5 |value ,sim (blocuri de setare). Blocurile de
procesare, utilizate in principal pentru actiuni de procesare, sunt aliturate pentru a crea

programele care controleaza robotul dumneavoastra.

ff‘f‘# DC motor M1 | power aﬁ-‘# DC motor M1 | power

2#% DC motor M1 |on at cw.

s'f'i"" DC motor M1 |[on at ow. L L

# DC motor M1 |off Er

aﬁ-f’ DC motor

Motorul de curent continuu se misca
pe verticala la viteza 100 timp de o secunds

inainte de a se opri.
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Blocurile cu margini rotunjite, cum ar fi

Light Sensor A&

el | returneaza valori si sunt utilizate

in principal pentru a modifica setarile altor blocuri. Blocurile hexagonale, cum ar fim ,

sunt utilizate pentru a seta

=

conditii si modificati blocurile de proces conditional, cum ar fi

L= LTI

Light Sensor A0

Asamblarea unui bloc de valoare a
senzorului de luming si a unui bloc de

valBlocuri de procesare Se alstura

Tip 15

Setarea unui operator mai mic decat
(<) utilizand val si o valoare de intrare

de 15

Light Sensor A0 | value <

k{'-’ pC motor M1

Adsugarea unui bloc care verifics daca
valoarea senzorului de lumina este
mai micd de 50 si a unui bloc motor
de curent continuu la un bloc de

ramificare

=

Light Sensor A0  |walue + wal

Creeaza un bloc care
utilizeaza suma blocurilor
senzor de lumina si val.

val <

Acest operator verifica daca
val este mai mic de 15

Light Sensor A0 |value <

#% DL motor M1 |on at cw

e

Aceastd ramura va face ca motorul de

curent continuu sia functioneze daci
valoarea senzorului de lumind este mai

mica de 50

Caseta de introducere rotunijita din D si spatiul hexagonal din @ pot fi utilizate

pentru a modifica setarile blocului.

7 Set servomotor D2

Cisuta de introducere rotunijita din D poate accepta blolifi cammaLn

to Ef) degrees

sau
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. . . . b
introducere numerica. Spatiul hexagonal din 2 poate accepta un bloc cum ar sCED

pentru a modifica setarile acestuia. Urmatoarea sectiune explica diferitele tipuri de blocuri
din paleta de blocuri.
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B Blocuri de paleta de miscare

Blocurile din paleta de miscare sunt utilizate pentru a controla partile robotului
dumneavoastra. Blocurile pentru piesele fara Port Settings (Setari port) configurate sunt gri
si nu pot fi plasate in Script Field (Campul de script).

g.:-.-.: sat servomotor D9 | to [El) degrees -?;_:":'; Set servo motor D9 | to El) degrees

Conectat la Studuino Nu este conectat la Studuino

Gasiti mai jos descrierile fiecarui bloc.

® Bloc de control al servomotorului

Controleaza un servomotor conectat la Studuino.

-~ v
S Set servomotor 09 | to ) degrees

Seteazi servomotorul care se conecteaza cu conectorii (D2-D12) specificati in O cu
un unghi (0-180) specificat in @. Orice setare cu o valoare mai mici de 0 va fi setats
ca 0, iar orice valoare mai mare de 180 va fi setata ca 180.

® Blocuri de control al motorului DC

Controleaza un motor de curent continuu conectat la Studuino.
) 2

ﬁ?? DC motor M1 | power

Seteaza motorul de curent continuu conectat la conectorii (M1/M2) specificati in D cu viteza
(0-100) specificat in @. Cu cat valoarea vitezei este mai mare, cu atat mai repede
functioneaza motorul de curent continuu. Orice setare cu o valoare mai mica de 0 va

fi setatd ca 0, iar orice valoare mai mare de 100 va fi setatd ca 100.

;3 DC motor M1 |on at

Seteaza motorul de curent continuu conectat la conectorii (M1/M2) specificati in D cu o directie
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(in sensul acelor de ceasornic/in sens invers acelor de ceasornic) specificat in .

h?*? DC motor M1 |off 3raks

Seteaza motorul de curent continuu conectat la conectorii (M1/M2) specificati in @ cu
0 metodi de oprire (frani/coasts) specificats in @.

Blocuri de control al soneriei
©) ()

‘5 Buzzer Al |on frequency Eilly)

Seteaza soneria conectata la conectorii (AO-A5)
specificati in D cu un volum de iesire specificat in
@. C (48)

Faceti clic pe ¥ in @ pentru a seta nota pe care doriti s3 0
buzzer pentru a juca. Puteti selecta scari de la C48 (130Hz) la C108 (4186Hz). De
asemenea, puteti selecta note cuprinse intre C48 (130Hz) si C72 523Hz). Daca doriti

sa utilizati scale mai mari de C72, introduceti-le direct cu ajutorul tastaturii. Redarea
notelor cu ajutorul soneriei poate interfera cu functionarea unui motor de curent
continuu conectat la M1. Daca doriti sa utilizati un motor de curent continuu conectat la
M1, utilizati un bloc pentru a opri soneria inainte de a atasa un bloc de motor de curent
continuu.

©)

‘ Buzzer Al |off

Casuta combinats din D este utilizata pentru a opri orice sonerie conectats la (A0-A5).

Bloc de control LED
©)

o
Caseta combo din D este utilizats pentru a activa sau dezactiva orice LED conectat la (AQ-A5).
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®  Blocuri de paleta de control

Blocurile din paleta de control va permit sa controlati fluxul programului
dumneavoastra. Gasiti descrierile fiecarui bloc mai jos.

J@-—-——-———..,_______ Acest bloc incepe o functie. Puteti denumi functia folosind
@ caseta combo din .

®
@‘ Utilizati caseta combo din (D pentru a apela o anumits functie.
®

@ Asteptati numarul de secunde specificat in .

19 Procesul inserat in O se va derula in bucls la nesfarsit.

Procesul inserat in (D se va repeta de numarul de ori

—)
@
19
|:.] ® specificate in @.
—_—
O)
)

Verificd in mod continuu daci a fost indeplinita conditia din O

I 1 si, in caz afirmativ, executi procesul din @. Conditia din @

— este
@

specificata cu ajutorul unui bloc din paleta Operatori.

in cazul in care conditia de la D a fost indeplinits, se executs
é] procesul de la @. Conditia din D este specificats cu ajutorul

unui bloc din Operatori

@
Paleta.
@®
9 In cazul in care conditia de la D a fost indeplinit3, se executa procesul de la
@.
] @ In caz contrar, blocul execut3 procesul din ®. Conditia din (D este
® specificata cu ajutorul unui bloc din paleta Operators Palette.
@ Asteapts pana cand conditia din D este indepliniti. Conditia din
O @ este specificats cu ajutorul unui bloc din paleta Operators.
Procesul de la @ se repeti pani cand se indeplinesc conditiile pentru
ul de la @.
= 5 sunt indeplinite. Conditia de la @ este specificats cu ajutorul
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unui bloc din paleta Operators Palette.
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@  Acest bloc face ca servomotoarele blocurilor inserate in @ s3

10 %

i G-) functioneze la turatia sincronizats introduss in . Acest bloc

) . . . . .
functioneaza numai cu blocuri de servomotoare, iar alte
blocuri nu vor fi recunoscute.
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B Blocuri de palete de detectie

Blocurile din paleta Sensing Palette sunt utilizate pentru a prelua valorile senzorilor.
Blocurile pentru piesele fara Port Settings (Setari de port) configurate sunt gri si nu pot fi
plasate in Script Field (Campul de script).

Light Sensor A5 [(yalue

‘Light Sensor A% |wvalue

Conectat la Studuino Nu este conectat la Studuino

Blocurile de senzori pot fi combinate cu alte blocuri si pot utiliza valorile altor blocuri.
Imaginea de mai jos prezintd o combinatie intre un bloc servomotor si un bloc senzor de
lumina. Aceastd combinatie va permite s& modificati unghiurile motorului ca raspuns la
cantitatea de lumin3 dintr-o incapere.

- Studuino BLOCK P ing Envi

m‘iﬁﬁﬁg;‘ﬂ; & B File Edit Run Help

-

Motion Control |/

Start program
Sensing Operators
Variables
— Light Sensor A& |walue
Light Sensor A8 |value

Touch Sensor Al |value

Sound Sensor A2 |value
IR Photoreflector A3 |value LSS EL  Combinati blocurile

3-Axis Digital Accelerometer X

de senzori cu alte

Button A0 |wvalue

blocuri care accepta

intrari.

Set servomotor D2 |t [Light Sensor A& |value' degrees

Gasiti mai jos descrierile fiecarui bloc.
Returneaza valoarea senzorului de lumina

Light Sensor A5 | walue

conectat la A0-A7 specificat in ). Valoarea
senzorului variaza de la 0 la 100.

Returneaza valoarea unui senzor tactil conectat

Touch Sensor Al |walue e R .
la AO-A5 specificat in @. Valoarea senzorului

®

este 0 atunci cand senzorul este atins si 1 1n
starea normala.

Sound Sensor A2 |value Returneazi valoarea senzorului de lumini
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conectat la AO-A7
specificat in .
Domenii de valori ale
senzorului
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de la 0 la 50.

Returneaza valoarea unui senzor infrarosu

IR Photoreflector H_:J value

reflectorizant conectat la A0O-A7 specificat in (D.
Valoarea senzorului variaza de la 0 la 100.

Returneaza valoarea unei directii specificate

3-Axis Digital Accelerometer _J value

(axa X/Y/Z) de la un accelerometru conectat.
Valoarea senzorului variaza de la 0 la 100.

) Returneaza valoarea unui comutator cu buton

conectat la A0-A3 specificat in (D. Valoarea

senzorului este 0 atunci cand butonul este
apasat si 1 in starea normala.

m Reseteaza temporizatorul la O.

m Returneazi valoarea temporizatorului in secunde.

m  Blocurile din paleta de operatori
Blocurile din paleta Operatori efectueaza calcule folosind valorile introduse. Gasiti
descrierile fiecarui bloc mai jos.

05

Adaugs valorile stabilite in D si @. Blocurile de

operatii aritmetice includ blocurile de scadere (-),

/

mod

duplicate
delete

inmultire (*) si impartire (/). Puteti selecta ceilalti
operatori aritmetici din meniul contextual facand clic

dreapta pe bloc.

QD ¥
pick random [QJ to EE

Returneazi un numar aleatoriu intre valorile stabilite in D si @.

o

Determina daci valoarea stabilita in 1 este mai mica
decéat valoarea stabilits in @. Ceilalti operatori
comparativi determina daca valorile sunt egale (=) sau
daca o valoare este mai mare (>). Puteti selecta

ceilalti operatori comparativi din meniul contextual
facand clic dreapta pe
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blocul.

Imaginea de mai jos prezinta o combinatie intre un senzor de lumina, o conditie si un bloc
de servomotor. Puteti utiliza acest bloc pentru a seta unghiul servomotorului la 90 de grade

daca valoarea senzorului de lumina scade sub 50.

ino BLOCK Programming Environment

m‘:ﬂﬁ.ﬁ:&:‘ﬂ: ¢« |/ File Edit Run Help

Motion tontral G0ED: prmarED

Sensing Operators

Variables Light Sensor Af |vaice

Set servomotor D2 |to ) degrees

"pick random Y to £

" Light Sensor A6 |value < B3

Set servomotor 03 |to m degrees

Acest bloc este un operator Sl care utilizeaza

and
conditiile stabilite in @ si @. Celelalte blocuri de or
operatori logici sunt OR si NOT. Puteti selecta duplicate

ceilalti operatori logici din meniul contextual facand delete

clic dreapta pe

in cartier. Imaginea de mai jos prezintd o combinatie intre un operator logic, o conditie si
un bloc cu motor de curent continuu. Puteti utiliza aceasta combinatie pentru a face ca
motorul de curent continuu si se deplaseze inainte atunci cand valoarea sunetului este
cuprinsa intre 30 si 60.
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BasedonScratch & EH File Edit Run Help

Motion Control [T —
Sensing Operators

Variables Light Sensor A& |value Light Sensor A& |value

"pick random E§ to E'
‘ e #% DC motor M1 |on at ow.

¢ motor M1 |on at ow.

WBrod @
"vound '

Acest bloc modulo imparte D la @ si returneaza restul. Ca si in cazul bIocqui ,
daca faceti clic dreapta pe acest bloc, veti putea selecta alti operatori aritmetici din meniul
contextual.

O
round @

Acest bloc returneazi cel mai apropiat numar intreg (numar intreg) pentru valoarea stabilita in (.

Acest bloc utilizeaza valoarea din D pentru operatia
aritmetica specificata in @. Puteti alege intre valori
absolute, radacini patrate, functii trigonometrice,
logaritmi si exponenti.

®  Blocuri de paleta variabilelor
Blocurile din paleta Variabile sunt
utilizate pentru a crea variabile si liste.

Motion Control

Faceti clic pe butonul Make a variable

Sensing Operators

(Realizeaza o variabila) si introduceti

Variables

un nume pentru a crea o variabila.

Make a wariable
Make g list

Faceti clic pe butonul Make a list

variable name?

(Faceti o lista) si introduceti un nume
pentru a crea o lista. Utilizarea
caractere nealfanumerice (A-Z, a-z, 0-

List name?

0K Cancel 5
— —

9) in functii, variabile si liste




va cauza o eroare de construire la transferul programului (pentru detalii, consultati
sectiunea Transfer din 5.5. Meniul principal). Folositi numai caractere alfanumerice (A-Z,
a-z, 0-9) pentru numele functiilor, variabilelor si listelor. Valorile variabilelor si ale listelor pot
fi cuprinse intre 3,4028235E+38 si 3,4028235E+38, sau un maxim de 32 de biti (4 octeti).
Urmatoarea sectiune explica blocurile de variabile din paleta Variables Palette (pentru o
variabild numita "val").

[ val ] Returneazi valoarea variabilei.
E g Seteazs variabila din @ la valoarea stabilitd in @.
@ Creste valoarea setats in @ cu valoarea setats in @.
change wal | By (0]
Puteti realiza pana la 70 de variabile diferite.
. Studuino BLOCK Programming Environment =R

BasedonScratch 3 [/ File Edit Run Help
—
rigtion tontrol r Start prn_g_r;

Sensing Operators

val
Variables
set val [to @

(empty)

Make a wariable

Delete a variable
. |—reT)eat change val |by
val

+  lengthe0 2

-
set val [to @ i et servomotor D9 | to € degrees

change v3l |by

Make 2 list | F MER(o)

= o

[Ed st change vil |by

1§ Set servomotor D2 |to (W@l degrees
add @ to list [ 0

=
delete |} of list
insert [ at ) of list

it ith

Imaginea de mai sus prezintd o combinatie intre o bucla si un bloc de servomotor. Puteti
utiliza acest lucru pentru a realiza un program care creste valoarea variabilei "val" cu 10,
facand ca procesul sa se repete de 10 ori si crescand unghiul motorului de la 10 la 100 in
trepte de 10 grade.

Listele sunt blocuri structurate care va permit sa addugati sau sa eliminati valori dupa cum
considerati necesar. Listele pot contine pana la 40 de valori separate. Urmatoarea sectiune
explica blocurile de liste din paleta Variables Palette (pentru o lista numita "list").

list ] Returneazi prima valoare din lista.
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€D @
add @) to list Adaugs valoarea din @ la lista din @.

sterge valoarea din (@ din lista din @.

delete @) of iist

Insereaza valoarea din ® in lista D la pozitia @.

Seteaza valoarea de la pozitia @ din lista D la
©) Soa
with (@) valoarea stabilits in @.

Se returneazi in valoarea de la pozitia @ din

lista M. Returneazi lungimea listei (.

Determini daci lista @ include valoarea din @.

list | contains LQJ

- Studuino BLOCK Programming Environment

mmm‘:ﬂﬁﬁ:&ﬂ @ E File Edit Run Help

~ —
Motion tontral Py —
Sensing Operators

Variables

Make a variable
Delete a variable
add to list

[Ed “wal add g to list
add E) to list

sat val [to @)

change val |by E)

Delete a list

E list

Set servomotor 09 |to ‘item E of [list | ' degrees
Set servomotor D10 |to (item ) of list degrees

Set servomotor D11l |to (item ) of list | ' degrees

add @ to list

delete £) of list
insert () at §§ of list

replace item ) of list |with [

itern i of list

length of list
J

[E6dcontain=l) Campul de script Campul de stare
o’

Imaginea de mai sus adauga valorile 10, 20 si 30 din cele 3 blocuri anterioare la "list". Acest
proces creeazi o listd care include 10 in prima pozitie, 20 in a doua pozitie si 30 in a treia

pozitie. Folosind aceasts lista, puteti seta unghiurile servomotorului in urmatoarele blocuri.
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Unghiurile servomotorului conectat la D9 vor fi setate la 10, cele ale servomotorului din D10
la 20, iar cele ale servomotorului din D11 la 30 de grade.

5.3. Campul Script

Campul de script este locul in care trageti si atasati blocuri pentru a crea programul
dumneavoastra. Mediul de programare in blocuri Studuino se deschide cu un bloc de

program Start in cdmpul Script Field. Acest bloc incepe programul

dumneavoastra. Orice program pe care il realizati trebuie sa includa acest bloc.

5.4. Conditia Campul

Campul Condition (Stare) afiseaza valorile senzorilor, variabilele si listele senzorilor din
modul Test. Daca porniti modul Test, se va deschide Sensor Board, unde puteti vizualiza
valorile oricarui senzor conectat la Studuino. Dupa cum se arata mai jos, puteti vizualiza, de
asemenea, modificarea valorilor oricirei variabile sau liste din Condition Field (Campul de

stare) facand clic pe caseta de selectare din stanga acestora.
&2 Studuino BLOCK Programming Environment @E‘g

m‘iﬂﬁaﬂ;ﬂ & B File Edit Run Help

Motion Contral
Sensing Operators

Variables

Delete,# variable

e

set val to Iy
change vzl |by £}

Make a list
Delete a lisy

add @ to list

5.5. Meniul principal

B Meniul File
Puteti utiliza meniul File pentru a salva si incirca proiecte.

File Edit Run Help

MeEw
Open...
Save

Save hs. ..
Uit
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Nou

incepeti un nou proiect.

Deschideti...

Deschideti un proiect salvat anterior.
Salvati

Salvati proiectul curent.

Salvati ca...

Salvati programul cu un nume specificat.

Incarcati scriptul...
Incarcati scripturile dintr-un fisier de proiect anterior.

= =
_ Studuino BLOCK Programming Environment _ Studuino BLOCK Programming Enviranment

2 Robotist @ @ o #x i Robolist @ B w1 @5 =i A

=T AT

o —

[ i
iy ] ArmRobotCan(®HPrS)
(] DoggyRobat
(] farCustomor

Fujpzo

o
FARRT d =

(] lightCommunicationsend

(7 lineTrace2_PIDONOFFChange
(] link

(] sampls

(] sample2

(] SensorContrrolRobot_1

o
. Studuino BLOCK Programming Environment

& Rcbolist @ H o &% =7

LEDESHAES |
JOISLTY

i"toad Script din jneniu si utilizat caseta

dialog pentru a selecta fisierul de proiect pe care doriti

sa il incarcati.

Script adsugat

Retineti aceste trei elemente atunci cand incarcati scripturile:
1. Deoarece Mediul de programare nu poate afisa mai mult de doua blocuri
galbene Start, programul va fi incircat ca o functie localaScriptStart.

2. Se vor sterge toate comentariile pentru programul incircat.
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-

LED#% S HER S I
FOHSLTE

Script pentru fisierul de proiect

3. Port Settings va fi modificat cu cele pentru scriptul incircat si toate blocurile
pentru piesele nedefinite vor fi gri. Aceste blocuri pot fi activate prin setarea

partilor corespunzatoare in caseta de dialog Port Settings (Setari port).

m

& Rebolist @ H 7 &% =7

W 79— lownsmess

& D % ST

Script incarcat

£~/ LEDs I -

oA (- -

Fas L

Bl
- T -

1
1
Setati partile periltru scriptul

Oal (-

(mfi}

[t

1
DAz [t

s

m S

(=)

-J
[ -]
[t - -

FIobEETHY

1
1
& Robolist © H or &l =7 o

Lok

® lesire
inchide mediul de programare in bloc Studuino.

® Meniul Editare
Meniul Edit poate fi utilizat pentru a modifica programul.
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File Run Help

Undelete

Start Single Stepping
Set Single Stepping...

Export Arduino Language. ..
Motor Calibration...
Port Settings...

® Undelete
Restabileste un bloc sters.

® Start / Stop Single Stepping
incepe si ruleze programul pas cu pas.
Atunci cand se utilizeazi Single Stepping,
blocul care este in curs de procesare va

Set servo motor D? | to m degrees

deveni galben. Puteti modifica viteza de

executie a pasilor folosind meniul Set Single 7]

Stepping.... (Setare pas cu pas unic...).

® Set Single Stepping... r "
Utilizati aceasts optiune pentru a modifica Single-step speed?
viteza de procesare a pasilor. Turbo este cea Turbo S[JEEd
mai rapida viteza, iar Flash este cea mai lenta Marmal
metoda de procesare a pasilor. Flash blocks (fast)
L Flash blocks (slow )

® Exportati limba Arduino...
Converteste programul din campul Script in limbajul Arduino. Toate blocurile din
campul Script Field vor fi convertite in limbajul Arduino. Codul sursi pe care il exportati
cu ajutorul acestei functii poate fi compilat si trimis la Studuino folosind Arduino IDE.

m
Toate blocurile care nu sunt atasate la m<';1gistralah_‘.—J sau la blocurile
- .
~

vor fi in continuare convertite in limbaj Arduino. Folositi Arduino IDE
pentru a sterge orice cod din blocurile neatasate inainte de a va construi programul.
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Bloc

~

. utine

= ]

-

subroutine

to m degr ~as

A =
157 Set servomotor (n3=]

a-"';'f DL motor M1

powver

/) —Conveditin Arduino.________
77 Program principal robot
Art

(/) )
void artecRobotMain() {

for (;33) |
ARSR_subroutine();

\ ! Y,
I
//

ﬁ/é/%u-bﬂ-ﬁim! robot-Artec ~\
void ARSR_subroutine() {

\____servomotor (D1GY, 90) ; J
]

( N\ )

Rezultatele
intr-un

Blocurile care nu sunt atasate la functii (orfane) vor fi in continuare procesate de

functie in mediul de programare a blocurilor, dar codul orfan va avea ca rezultat o

eroare de compilare in Arduino IDE. Valorile nedefinite in blocuri, cum ar fi ,
vor fi setate la 0 la exportul in limbajul Arduino. Conditiile neimplementate in blocuri

o
precum

vor fi setate la "false" la exportul in limbajul Arduino.
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® C(Calibrarea servomotorului
Folositi aceasta functie pentru a regla unghiurile servomotorului dvs. si pentru a le
salva intr-un fisier. Rularea acestei functii va porni Test si va deschide caseta de dialog

Motor Calibration (Calibrare motor).

Motor Calibration

Servomotor Galibration

D2 0 dee. D9 OF| dee.
D4 0F | dee. DO 0| dee.
D7 0| dee. DM O dee.
0] OF| dee. M2 O dee.

DS Motor Galibration

M1 255

M2 255

[ OK ] [ Gancel

Cand se deschide caseta de dialog, toate unghiurile pentru servomotorul conectat sunt
setate in mod implicit la 90 de grade.

Motor Calibration . )
Stabileste toate valorile de
Servamotor Galibration A
[ Resst—— |
02 0 dee. D9 -5 dee
D4 0 dee. DD OF| dee
o7 0 dee. D11 65 dee
DE 0 dee. D12 0=
D Motar Calibration Introduceti aici valorile de
M1 255
M2 255
[ o] 4 ] [ Gancel|
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Urmariti servomotorul si ajustati valorile pand cand obtineti unghiul corect de 90 de
grade. Faceti clic pe OK cand ati terminat de calibrat servomotorul. Setirile salvate vor fi
utilizate pentru programele viitoare.

® Setiri port
V& permite si vedeti componentele conectate la Studuino in mediul de programare in
bloc Studuino. Dacia faceti clic pe aceasta functie, se va afisa caseta de dialog Port

Sensor/LED/Buzzer
00 oM 120 -
O At [l A5  Buzzer -
O Az [l A6  Light sensor -
o T

=

Dupa cum se aratd in imaginea de mai jos, aceasts casetd de dialog afiseazi toti

Settings (Setari port).

conectorii Studuino si comutatoarele de pe Studuino. Bifati toate cele care au o piesa

conectata la ele. . |

Servomotor Buton Motor DC

Sensor/LED/Buzzer
a0 oM o :
O a1 [l A5 Buzzer -
0 Az [l AE  Light sensor -

058 o] B -
=

Senzor/LED/buzzer

Dupa cum se mentioneazs la punctul 1.3. Despre Studuino, urmatorii conectori sau
comutatoare nu pot fi utilizati in acelasi timp:
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e Conectorul M1 al motorului de curent continuu si conectorul D2, D4 al servomotorului
e Conectorul M2 al motorului de curent continuu si conectorul D7, D8 al servomotorului
e intrerupator cu buton A0-A3 si conector A0-A3 pentru senzor/LED/buzzer

Deoarece aceste combinatii nu pot fi utilizate in acelasi timp in fereastra de dialog Port
Settings, va rugam sa debifati o parte in timp ce cealaltd este activa. De exemplu,
atunci cand se utilizeazi D2 si D4 pentru servomotor, casetele de selectare pentru D2
si D4 vor fi disponibile numai daca se debifeaza M1 pentru motorul de curent continuu.
<Atentie>

In cazul accelerometrului, care utilizeazi doi conectori, trebuie verificati toti conectorii
corespunzatori (sau o combinatie compatibil3).

Accelerometru A4, A5

Combinatia de conectori atunci cand se utilizeazd mai multi conectori
Atunci cand casetele de selectare a conectorilor corespunzitori din Combinatie de
conectori de mai sus sunt bifate, se va afisa partea conectata la Studuino. Daca se
bifeazd o caseta pentru o piesd care utilizeazd mai multi conectori, se vor selecta

automat casetele pentru orice alti conectori pe care ii utilizeaza.
Port Settings =

Button
[l AD [w] A2
M AT [ A3 Atunci cand se selecteazs un

accelerometru cu A4, se selecteaza

Sensor/LED/Buzzer
] AD |Light sensor - [#] A4 § LED <
Light sensor
m 2 45 | Toueh santor
Sound sensor ktings
O 4 46 | iR Photorfector -
ow o0 = Buton
Buzzer
[l AD [l A2
an o
Sensor/LED/Buzzer
O A | Light sensor M 1 -
o D5 soosermeer -
[ A2 | Light sensor = [w] A6  Light sensor =
o AT
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® Meniul Run
Meniul Run v3 permite sa va conectati cu Studuino in timp ce creati programe.

File Edit Run Help

Transfer
FLn

Test ON

® Transfer
Transferul compileaza orice program pe care l-ati realizat si il trimite la Studuino. Veti
vedea o casetd de mesaj ca cea din imaginea de mai jos dacd apare o eroare de

Undefined function.

Titlul

0K mesajulu

Se va produce o eroare de compilare daca in campul Script Field existd blocuri care nu

e ]
Start program . .
sunt atasate la masterﬁ sau blocuri de functii . Pentru

detalii despre acest mesaj, consultati mai jos.

Acest mesaj apare daca exista blocuri care nu sunt

There are blocks that are not connected. atasate la blocuri master sau blocuri functionale in

1] 4

campul Script. Atunci cand

Start program

care se pregatesc sa construiascs, va rugdm si atasati se

blocuri orfane in campul Script Field inainte de a

- . #% DC motor M1 T 1000
utiliza Transfer. Veti vedea, de asemenea, acest i meter pover €T

mesaj atunci cand orice

. Lo [Blocuri neafiliate]
numele functiilor, variabilelor sau
listelor contin

caractere nealfanumerice. Redenumiti functia, lista sau variabila si incercati din nou.

Acest mesaj apare dacé existd blocuri functionale

Undefined function. nedefinite in programul dumneavoastrs. Dupa cum se
s arata mai jos, orice bloc care_ane
—

trebuie Sé a|bé Start program

ﬁ"ﬁ DC motor M1 | power

call subroutine | function



functia definita. Atunci cand sunteti pregatit si
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ﬁ_
va construiti programul, sa plasati si sa d%i_unblgciunctional in campul Script

sau si stergeti orice bloc functional orfan Tnainte de a utiliza Transferul.

L e Acest mesaj apare atunci cand cele dous mesaje de

Undefined function.

There are blncks that are not connected, eroare descrise mai sus apar in acelasi timp. Atunci
o3 cand va pregatiti sd construiti, va rugam sa atasati sau
sa stergeti orice
blocuri orfane si definiti functiile pentru blocurile care le utilizeaza inainte de a utiliza Transfer.

Dup3 ce ati construit programul, il puteti transfera pe Studuino. Consultati mai jos
pentru detalii despre mesajele pe care le veti vedea atunci cand transferati programul.

Building 3 sdati Acest mesaj apare in timpul unui transfer de
. . program. Nu deconectati Studuino de la PC
Do not disconnect Studuino from the PC. ]
atunci cand transferati un program. Daci
comunicarea dintre Studuino si PC este intrerupta in timpul unui transfer, veti vedea

mesajele de mai jos.

Acest mesaj apare in cazul in care

Please save your project, reset Studuino, and restart this software. comu nlcarea d | ntre PC Sl
DK

Studuino este intrerupt in timpul unui transfer.
Reconectati Studuino la PC si incercati din nou.

Acest mesaj apare atunci cand nu existi o

Make sure Studuino is connected to the PC. conexiune intre PC $i Studuino. Daca apare
oK acest mesaj, verificati conexiunea dintre PC
si Studuino.

si incercati din nou.

Acest mesaj apare atunci cand o alti aplicatie

o it el port already inuse. interfereaza cu comunicarea dintre PC si Studuino.
ry quiting any programs that may be using it. 7
ox Inchideti orice aplicatie care poate cauza aceast
eroare si incercati din nou.
Rulati

Run executa orice program pe care l-ati transferat. Aceasta apare in meniu dupa ce ati
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a transferat cu succes un program.

® Modul de testare
Puteti utiliza modul de testare pentru a comunica cu Studuino si pentru a controla
componentele in timp real. Asigurati-va cd PC-ul si Studuino sunt conectate inainte
de a porni Test Mode.

Faceti clic pe Test si veti vedea mesajul din

stanga care va anunta ca se initializeaza

Do not disconnect Studuino from the PC.

. modul Test. Nu deconectati Studuino
de la PC in timp ce se afld in modul Test. in cazul in care comunicarea dintre Studuino
si PC este intrerupts in timpul unui transfer, veti vedea mesajele de mai jos sau o
eroare de executie poate provoca inghetarea mediului de programare in bloc
Studuino. Pastrati Studuino-ul conectat la PC in permanenta in timp ce v aflati in
modul Test. Consultati mai jos pentru detalii despre aceste mesaje de eroare.
Acest mesaj apare in cazul in care

Please save your project, reset Studuino, and restart this software. Comunicarea dlntre PC Si Studl_"no este
0K

_intrerupta in timpul initializarii
Modul de testare. Reconectati Studuino la PC si incercati din nou.

Acest mesaj apare atunci cand nu existi o

Make sure Studuino is connected to the PC. ConeXiune ll\ntre PC 5| Studuino. Daca apare
oK acest mesaj, verificati conexiunea dintre PC si
Studuino si incercati din nou.

Acest mesaj apare atunci cand o alts

aplicatie interfereaza cu comunicarea dintre

Studuino: PCOUSBEEE NBES L TEEL

q PC si Studuino. Inchideti toate aplicatiile

care pot

cauza acestei erori si incercati din nou.

Acest mesaj apare in cazul in care comunicarea dintre

Serial port alrearly in use. PC si Studuino este intrerupts in timpul modului Test.

Try quiting any programs that may be using it.

= Salvati proiectul si reporniti software-ul.

® Meniul Ajutor

Meniul Help (Ajutor) contine informatii despre mediul de programare in bloc Studuino.
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File Edit Run Help

- About Studuino Block Programming Enuirunment...'

® Despre mediul de programare in bloc Studuino
Afiseaza versiunea de software pe care o utilizati in prezent.

5.6. Context Meniuri
Daca faceti clic cu butonul drept al mouse-ului pe blocuril

clean up
din campul de script sau pe campul de script in sine, se | -5y picture of scripts
afisa un meniu contextual. add comment
® Curatati

Aranjeazi blocurile din campul de script.
® Salvare imagine a scripturilor
Salveazi o imagine a blocurilor din campul de script in format .gif.

® Adiugati un comentariu
Adauga un comentariu. Daca trageti comentariul rezultat in orice bloc, comentariul se
va adauga la blocul respectiv.

Daci faceti clic cu butonul drept al mouse-ului pe orice bloc, in afara de

’..-_--""-._
o _ _ duplicate
blocul prmmpalj_".*J , Se va afisa un meniu contextual. delpnlate

® Duplicat

Duplica un bloc sau un set de blocuri.
® Stergeti
Sterge un bloc sau un set de blocuri.

6. Depanare

Urmatoarea sectiune acoperi metodele de depanare pentru acest software. in cazul in
care solutiile oferite in acest manual nu rezolvd problema dvs. sau problema dvs. nu este
acoperitd, va rugam sa ne contactati direct. Va rugam sa consultati site-ul nostru web pentru
cele mai recente informatii referitoare la produsul dumneavoastra.
http://www.artec-kk.co.jp/studuino

6.1. General Depanare generala
Aceastd sectiune acopera metodele de depanare comune ambelor medii de programare
Studuino.
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® Motorul meu de curent continuu sau servomotorul nu functioneaza in modul Test

Motoarele au nevoie de energie de la cutia bateriei pentru a functiona corect. Introduceti
bateriile in cutia de baterii si conectati-o la unitatea Studuino inainte de a porni aparatul.

® Robotul meu se reseteazi in mod neasteptat

Bateriile epuizate pot face ca robotul si se reseteze in mod neasteptat. Inlocuiti bateriile din
cutia de baterii.

® Valorile senzorilor mei se comporta ciudat

Fiecare senzor este diferit, ceea ce poate cauza variatii in valorile furnizate de senzorul dumneavoastra.

61



6.2. Programare cu icoane Studuino Icon Environment

® Primesc o eroare atunci cand folosesc Transfer
® Nu pot porni modul Test
® Nu pot deschide vizualizatorul de senzori

Este posibil ca software-ul si se inchida neasteptat daca apare eroarea de mai jos.

Nu a putut accesa Studuino Studuino nu a putut fi sincronizat cu PC-ul dumneavoastra.
Salvati proiectul, inchideti acest software, resetati Studuino
si reporniti-I.

acest software.

Salvati programul, iesiti din software si urmati pasii de mai jos pentru a reseta Studuino.
1. Opriti intrerupatorul de alimentare de pe cutia bateriei )

si deconectati cablul USB de la Studuino.

2. Asteapts trei secunde.
Reconectati cablul USB si porniti intrerupatorul de

alimentare pentru cutia bateriei.

4 . Presati butonul Reset de pe Studuino. Resetarea va

va face sa clipeascd un LED verde de pe placa Studuino. ‘|
(a se vedea imaginea)

Incercati s& porniti modul Test dup ce ati finalizat pasii de mai sus.

Afisarea mesajului de mai jos poate insemna ci fisierele de sistem ale mediului de
programare Studuino au fost corupte.

Fisier de sistem corupt Va rugam sa reinstalati mediul de programare Studuino

Eroarea care cauzeazi acest mesaj poate determina inchiderea fird avertisment a mediului
de programare Studuino Icon. Salvati datele utilizdnd caseta de dialog, dezinstalati
software-ul utilizand pasii de la punctul 2.3. Dezinstalarea software-ului, si reinstalati

Mediul de programare.
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Nu a putut accesa Studuino Eroare de port
COM

Acest mesaj apare atunci cand nu se poate realiza nicio conexiune intre PC si Studuino. Va

trebui sa reporniti PC-ul.

Consultati sectiunile Transfer, Test Mode si Sensor Viewer de la punctul 4.5. The Main

Menu (Meniul principal) pentru detalii privind rezolvarea problemei de mai sus.

6.3. Programarea blocurilor Studuino Environment

Primesc o eroare atunci cand folosesc modul Test

Primesc o eroare atunci cand folosesc Transfer

Este posibil ca software-ul si se inchida neasteptat daca apare eroarea de mai jos.

Nu a putut accesa Studuino | Studuino nu a putut fi sincronizat cu PC-ul dumneavoastra.

Salvati proiectul, iesiti din acest software, resetati Studuino

si reporniti software-ul.

Salvati programul, iesiti din software si urmati pasii de mai jos pentru a reseta Studuino.

1. Opriti intrerupstorul de alimentare de pe cutia bateriei | @ ' = ,\,,‘,,.,,.;:aa;,‘ |
si deconectati cablul USB de la Studuino.

2. Asteapts trei secunde. CBu A RIS ' - Bl
Reconectati cablul USB si porniti intrerupatorul de . ,_ ; 0
alimentare pentru cutia bateriei. 3

4 . Presati butonul Reset de pe Studuino. Resetarea va | rova 'i'

va face sa clipeasca un LED verde de pe placa Studuino. |
(a se vedea imaginea)

Incercati s& porniti modul Test dupa ce ati finalizat pasii de mai sus.

Afisarea mesajului de mai jos poate insemna cs fisierele de sistem ale mediului de

programare Studuino au fost corupte.
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Eroare de sistem Fisierul de sistem al mediului de programare a fost

corupt. Salvati proiectul, iesiti din acest software, resetati

Studuino si reporniti acest software.

Eroarea care provoaca acest mesaj poate determina inchiderea fara avertisment a mediului
de programare in bloc Studuino. Salvati programul, dezinstalati software-ul utilizand pasii
de la punctul 2.3. Dezinstalarea software-ului, si reinstalati Mediul de programare.

Nu a putut accesa Studuino Eroare de port
COM

Acest mesaj apare atunci cand nu se poate realiza nicio conexiune intre PC si Studuino. Va
trebui sa reporniti PC-ul.

A se vedea sectiunile Mod de transfer si Mod de testare de la punctul 5.5. The Main

Menu (Meniul principal) pentru detalii privind rezolvarea problemei de mai sus.
® Primesc o eroare atunci cand folosesc Transfer (la compilarea unui program)

Afisarea mesajului de mai jos poate insemna c3 fisierele de sistem ale mediului de
programare Studuino au fost corupte.

Programul nu poate fi compilat | A aparut o eroare in procesul de arhivare. V3 rugdm sa

reinstalati.

A aparut o eroare in procesul de copiere a obiectului 1. V3
rugam sa reinstalati.

A aparut o eroare in procesul de copiere a obiectului 2. V3
rugam sa va adresati la

reinstalati.

Eroarea care cauzeazi acest mesaj poate determina inchiderea fira avertisment a mediului
de programare Studuino Icon. Salvati programul, dezinstalati software-ul utilizand pasii de
la punctul 2.3. Dezinstalarea software-ului, si reinstalati Mediul de programare.
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® Primesc o depisire de program la compilarea programului meu

Dimensiunea programelor care pot fi realizate in mediul de programare in bloc se bazeazs
pe specificatiile Studuino. Veti vedea acest mesaj atunci cand dimensiunea programului
dvs. depaseste 15 kilobiti.

Programul nu poate fi Scenariul tiu este prea mare. incercati diferite metode

compilat pentru a reduce dimensiunea programului dumneavoastra.

Daca vedeti acest mesaj, va trebui sa va micsorati programul folosind blocuri diferite
sau alte metode. Retineti cd Block Programming Environment nu este destinat dezvoltarii
de programe de mari dimensiuni. Din cauza scarii mai mici a Mediului de programare
Studuino, este posibil s doriti sa luati in considerare utilizarea unui alt software, cum ar fi
Arduino IDE sau Atmel Studio, pentru a dezvolta programe mai mari.
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Contact: info@artec-kk.co.jp
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