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5. Programovanie blokov Studuino Environment

5.1. Prehrad a funkcie

Paleta skupin prikazov

&= Studuino BLOCK Programming Environment

m‘iﬂﬁﬁgﬁﬂ =T ile Edit Run Help

Motion Control
Sensing Operators

Variables
[A0] Button

[A1] Button
Start program [A2] Button
[A2] LED
&% DC motor M1 |power [A4] Not connected
[A5] Buzzer
[A6] Light sensor

W%, set servo motor D9 |to

## DC motor M1 _|power
motor M1 |on at <.

#% DC mator ML |on at
[A7] Sound sensor

#% DC mator M1 |off Brake DC motor M1 |off Brake

WZ Buzzer A5 |on frequency

I‘ Buzzer AS

2 o a3

Blokova paleta Pole skriptov Pole podmienok

Programovacie prostredie Studuino Block je vizualne programovacie prostredie vyvinuté
pre Robotist. Je zalozené na programovacom prostredi Scratch, ktoré vyvinul Massachusettsky
technologicky institut. Programy na ovladanie robotov mozno vytvarat’ tahanim blokov z palety
blokov a ich pripajanim k inym blokom v poli Script.

Je mozné vytvarat vysokouroviové programy rovnako pokrocilé ako programy
napisané v inych programovacich jazykoch (napriklad v jazyku C), pretoze bloky podporuju
Standardné programové prvky, ako su vetvenie, cykly a premenné. Robota mozete ovladat aj v
realnom Case pomocou rezimu Test. Pomocou rezimu Test mOzete vytvarat’ program a zaroven
kontrolovat' hodnoty senzorov (pomocou dosky senzorov), stav robota a iné (pozri Cast’ 5.5.
Hlavné menu).

Po vytvoreni programu ho mézete preniest’ do Studuina a spustit’ kliknutim na tlacidlo
Prenos. Hotovy riadiaci program mozete tiez previest’ do jazyka Arduino na neskorSie Upravy (pozrite
si Cast’ Export jazyka Arduino v ¢asti 5.5. Hlavné menu).

Blokové programovacie prostredie Studuino je opisané nizSie.
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5.2. Paleta skupin prikazov a paleta blokov

Paleta skupin prikazov a paleta blokov ovladaju bloky, ktoré sa pouzivaju na programovanie.

Tieto palety mozno zobrazit’ kliknutim na ich paletové tlacidla. Tlacidla palety Command Group

Palette a bloky, ktoré sa zobrazuju v prislusnej palete Block Palette, su opisané nizSie.

Pohyb

Bloky, ktoré riadia jednosmerné motory,

servomotory, bzuciaky a LED diédy

Kontrola | vetvenie, cykly, funkcie a spracovanie

Standardné prvky programovania, ako su

bloky

Snimanie | Bloky, ktoré odkazuju na hodnoty senzorov

Bloky, ktoré ovladaju zakladné a pokrocilé

Prevadzkovat|
olia aritmetické a logické operatory
Bloky, ktoré riadia premenné, zoznamy a
Premenné y P y

spracovanie premennych a zoznamov

5.2.1. O blokovom programovani

V programovacom prostredi Studuino Block existuju dva druhy blokov, s vyrezmi na hornej a

—

i
dolnej strane, ako napriklad™ " (procesné bloky), a bloky bez vyrezov, ako napriklad

Light Sensor AC

am (nastavovacie bloky). Procesné bloky, ktoré sa pouzivaju najma na

spracovanie akcii, sa spajaju na vytvorenie programov, ktoré ovladaju vasho robota.

ﬁ"f# DC motor M1

ﬁ*flﬁ‘ DC motor M1

vertikalne

power

ﬁ’;“ DC motor M1l | power

ﬁ";‘ﬁ‘ DC motor M1 |on at ow.

off Brake

ﬁ"ff‘ DC motor M1 | off Brake

pohybuje rychlostou 100 pocas
jednej sekundy a potom sa zastavi.
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Light Sensor A6

Bloky so zaoblenymi hranami, napriklad Maatvracaju hodnoty a pouzivaju sa najmé

na Upravu nastaveni inych blokov. Sestuholnikové bloky, ako naprikladm , sa pouzivaju na

nastavenie E

podmienky a upravit' podmienené bloky procesov, ako napriklad

wolllee

Light Sensor A0

# Light Sensor A0 | walue + wal

Zostavenie bloku hodnét svetelného Vytvorf blok, ktory pouziva

senzora a bloku valPrechod blokov Pripojit’ stcet blokov svetelného

sa senzora a val

l val <

Typ 15 Tento operator kontroluje, ¢i

Nastavenie operatora menej ako (<) je hodnota val mensia ako 15

pomocou val a vstupnej hodnoty 15

Light Sensor A0 |value <

Light Sensor A0

DC nwotor M1

% DC motor M1 |on at v

L

. . . o Tato vetva zabezpeéi spustenie motora
Pridanie bloku, ktory kontroluje, ¢i je ) )
) . jednosmerného pradu, ak je hodnota
hodnota svetelného senzora mensia ako )
. . svetelného snimaca mensia ako 50
50, a bloku jednosmerného motora do

bloku vetvy

Na zmenu nastaveni bloku mozno pouzit' zaoblené vstupné pole v @ a Sestuholnikovy
priestor v @.
@ @

Sat servomotor 09 | to El) degrees

Zaoblené vstupné pole v @ mdze akceptovat' bloky ako napr. i G rm s alebo

giselny vstup. Sestuholnikovy priestor v ® méze akceptovat’ blok, ako naprikladm na
zmenu jeho nastaveni. V nasledujlcej Casti su vysvetlené rézne typy blokov v palete blokov.
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B Bloky pohybovej palety

Bloky v palete Pohyb sa pouzivaju na ovladanie €asti robota. Bloky pre Casti bez

nakonfigurovanych nastaveni portov su sivé a nie je mozné ich umiestnit’ do pola skriptov.

-ﬁ:":'_ set servomotor 09 | to Efl) degrees ﬂ Set servo motor 09 |to El) degrees

Pripojenie k Studuino Nie je pripojeny k Studuino

NizSie najdete opisy jednotlivych blokov.

®  Blok riadenia servomotora

Ovlada servomotor pripojeny k vadmu Studuino.

. Set servomotor 09 | to Ef) degrees

Nastavi pripojenie servomotora pomocou konektorov (D2-D12) uvedenych v @ s uhlom (0-180)
uvedenym v @. Kazdé nastavenie s hodnotou mensou ako 0 sa nastavi ako 0 a kazda hodnota

vacsia ako 180 sa nastavi ako 180.

®  Riadiace bloky jednosmerného motora

Ovlada jednosmerny motor pripojeny k vasmu Studuino.

&% DC motor M1 |power

Nastavi jednosmerny motor pripojeny ku konektorom (M1/M2) uvedenym v polozke @ s otackami
(0-100) uvedené v polozke @. Cim vyssia je hodnota otagok, tym rychlejsie bezi jednosmerny
motor. Kazdé nastavenie s hodnotou mensou ako 0 bude nastavené ako 0 a kazda hodnota

vacsia ako 100 bude nastavena ako 100.

ﬁ"{l" DC motor M1 |on at ow

Nastavi jednosmerny motor pripojeny ku konektorom (M1/M2) uvedenym v polozke @ so smerom
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(v smere hodinovych ruciCiek/proti smeru hodinovych ruciciek) uvedené v polozke @.

h{? DC motor M1 |off 3raks

Nastavi jednosmerny motor pripojeny ku konektorom (M1/M2) Specifikovanym v @ s metédou

zastavenia (brzda/brzda) Specifikovanou v @.

Ovladacie bloky bzuciaka
® @

‘5 Buzzer Al |on frequency Eily)

Nastavi bzucCiak pripojeny ku konektorom (A0-A5)
uvedenym v @ s vystupnou hlasitostou uvedenou v @.
Kliknutim nav v ¢asti @ nastavte poznamku, ktoru chcete, ¢ Co(43)

bzuciak na prehravanie. Mézete si vybrat’ stupnice od C48 (130 Hz) do C108 (4186 Hz). Mézete
tiez vybrat’ téony v rozsahu od C48 (130Hz) do C72 523Hz). Ak chcete pouzit’ stupnice vySsie

ako C72, zadajte ich priamo pomocou klavesnice. Hranie n6t pomocou bzuCiaka mdze rusit
¢innost’ jednosmerného motora pripojeného k M1. Ak by ste chceli pouzivat’ jednosmerny motor
pripojeny k M1, pred pripojenim bloku jednosmerného motora pouzite blok na zastavenie

bzudiaka.

0]

‘ Buzzer Al |off

Kombo box v @ sa pouziva na zastavenie akéhokolvek bzugiaka pripojeného k (AQ-A5).

Blok ovladania LED
©)

°
Kombo box v @ sa pouziva ha zapnutie alebo vypnutie lubovoinej LED pripojenej k (A0-A5).
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B Ovladacie bloky palety

Bloky v ovladacej palete umoznuju riadit’ tok programu. Popisy jednotlivych blokov najdete

nizSie.
'Q-———-..____._ Tymto blokom sa zacina funkcia. Funkciu mézete pomenovat’
G_ pomocou combo boxu v @.
®
G' Na vyvolanie konkrétnej funkcie pouzite vyberové pole v polozke @.
®
@ Pockajte pocet sekund zadany v polozke @.
C—o© Proces vlozeny do @ sa bude cyklovat’ donekoneéna.
—
@ . .
Proces vloZzeny do @ sa bude opakovat’ tolkokrat, kolkokrat
| I— G uvedené v bode @.
—
% Priebezne kontroluje, ¢i bola spinena podmienka v @, a ak ano,
I 1 @ spusti proces v @. Podmienka v @ je
=L zadané pomocou bloku z palety Operatory.
Ak bola splnena podmienka uvedena v @, vykona sa proces uvedeny v
é ® ®. Podmienka v @ je Specifikovana pomocou bloku z Operators
Paleta.
0]

9 Ak je splnena podmienka uvedena v bode @, vykona sa proces uvedeny v bode @.
@ Ak sa tak nestalo, blok spusti proces v ®. Podmienka v @ je
zadané pomocou bloku z palety Operatory.

Caka, kym sa podmienka v polozke @. Podmienka v @ sa zadava

pomocou bloku z palety Operators.

I
o
Proces uvedeny v @ sa opakuje dovtedy, kym nie su splnené podmienky pre proces
yvo
—

® su splnené. Podmienka v @ sa zadava pomocou bloku z palety

Operatory.
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@  Tento blok spdsobi, Ze servomotory blokov vioZzenych do @ budu

103

|~ pracovat' synchronizovanou rychlost'ou zadanou v @. Tento blok

)

funguje len s blokmi servomotorov a iné bloky nebudu rozpoznané.
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B Bloky snimacej palety

Bloky v palete Snimanie sa pouzivaju na nacitanie hodnét snimacov. Bloky pre diely bez

nakonfigurovanych nastaveni portov su sivé a nemozno ich umiestnit do pola skriptu.

'Light Sensor A5 |walue

Light Sensor A& |walue

Pripojenie k Studuino Nie je pripojeny k Studuino

Bloky senzorov mozno kombinovat’ s hodnotami inych blokov a vyuzivat’ ich. Na obrazku nizSie je
znazornena kombinacia bloku servomotora a bloku svetelného senzora. Tato kombinacia umoznuje

menit’ uhly motora v zavislosti od mnozstva svetla v miestnosti.

ino BLOCK Programming Envirenment

Basedon Scratch 5 [ File Edit Run Help

Motion Control CTET3 (IR

Sensing Operators

Variables

= Light Sensor A&
Light Sensor A5 | wvalue

Touch Sensor Al |value

Sound Sensor A2 |walue

IR Photoreflector value et Tt |+ o0 ol Kombinujte bloky

3-Axis Digital Accelerometer » P
Senzorov s iInymi

Button A0 |walue

blokmi, ktoré

prijimaju vstupy.

Set servomotor D? |to [Light Sensor A& |wvalue' degrees

Popisy jednotlivych blokov najdete nizSie.
Vrati hodnotu svetelného snimaca pripojeného k AO-

Light Sensor A5 |value

A7 Specifikovanu v @. Hodnota snimaca sa
pohybuje od 0 do 100.

Vrati hodnotu dotykového snimaca pripojeného k AO-

Touch Sensor Al | walue ] ] ]
A5 zadanu v @. Hodnota senzora je 0, ked je senzor

@
dotknuty, a 1 v normalnom stave.

Vrati hodnotu svetelného snimaca pripojeného k AO-

A LeFE e QR el A7 Specifikovanu v @. Rozsahy hodnét snimaca
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od 0 do 50.

Vracia hodnotu reflexného infracerveného snimaca
GELatustiRs o @ di=as pripojeného k A0-A7 Specifikovaného v @. Hodnota

snimaca sa pohybuje od 0 do 100.

Vrati hodnotu zadaného smeru (os X/Y/Z) z

3-Axis Digital Accelerometer iJUalue

pripojeného akcelerometra. Hodnota snimaca sa
pohybuje od 0 do 100.

Vrati hodnotu tlacidlového spinaca pripojeného k AO-
Button A0 1
gty 2 s A3 zadanu v ®. Hodnota snimaca je 0, ked je
tlacidlo stlaéené, a 1 v normalnom stave.

m Vynuluje ¢asovac na hodnotu 0.

m Vracia hodnotu éasovada v sekundéach.

B Bloky palety operatorov
Bloky v palete Operatory vykonavaju vypoc¢ty pomocou zadanych hodndt. Popisy jednotlivych blokov

najdete nizsie.

00

Prida hodnoty nastavené v polozkach @ a @. Bloky

aritmetickych operacii zahffiaju bloky od¢itania (-),

!

rriod

duplicate
delete

nasobenia (*) a delenia (/). Ostatné aritmetické operatory

mézete vybrat’ z kontextovej ponuky kliknutim pravym

tlacidlom mysi na blok.

L2
pick random (@) to (D

Vrati ndhodné Cislo medzi hodnotami nastavenymiv @ a @.

G20

Urcuje, ¢i hodnota nastavena v polozke @ je menSia ako
hodnota nastavena v polozke @. Ostatné porovnavacie
operatory zistuju, ¢i sa hodnoty rovnaju (=) alebo i

hodnota vacsia (>). Ostatné porovnavacie operatory mozete

vybrat' z kontextovej ponuky kliknutim pravym tlacidlom mysi

na
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blok.

Na obrazku nizSie je zobrazena kombinacia svetelného snimaca, stavu a bloku servomotora. Mézete
ho pouzit' na nastavenie uhla servomotora na 90 stupnov, ak hodnota svetelného snimaca klesne
pod 50.

mmm‘:ﬂﬁﬁa‘,ﬂ @ E File Edit Run Help

Motion tontral TR LRy

Sensing Operators

Variables Light Sensor A6 |valse

rf S Set servomotor D2 |to ) degrees

" Light Sensor 4% |value =

Set servomotor D3 | to ) degrees

Tento blok je operator AND, ktory pouziva podmienky

and
nastavené v bodoch @ a @. Ostatné bloky logickych ar
operatorov su OR a NOT. Ostatné logické operatory duplicate
mozete vybrat’ z kontextovej ponuky kliknutim pravym delete

tlacidlom mysi
v bloku. Na nasledujucom obrazku je zobrazena kombinacia logického operatora, podmienky a
bloku jednosmerného motora. Tuto kombinaciu moézete pouzit' na to, aby sa jednosmerny motor

pohyboval dopredu, ked' je hodnota zvuku medzi 30 a 60.
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BasedonScratch b [ File Edit Run Help

Motion control P —

Sensing Operators

¥ariables Light Sensor At |value Light Sensor A6 |value

pick random € to €)'
. 8 # DC motor M1 |on at ow.

Light Sensor A6 |walue < [} and * Light Sensor A8 |value >

¢ DC motor M1 | on at ow.

Tento blok modulo deli @ &islom @ a vracia zvySok. Podobne ako pri bloku , kliknutie
pravym tlagidlom mysi na tento blok vam umozni vybrat’ z kontextového menu dalSie aritmetické

operatory.

Tento blok vracia najblizSie celé Cislo (celé Cislo) pre hodnotu nastavenu v @.

Tento blok pouziva hodnotu v @ pre zadanu aritmeticku
operaciu v @. Na vyber mate absolutne hodnoty,
odmocniny, trigonometrické funkcie, logaritmy a

exponenty.

B Biloky palety premennych
Bloky v palete Premenné sa pouzivaju na

vytvaranie premennych a zoznamov. Ak

Motion Control

chcete vytvorit' premennu, kliknite na

Sensing Operators

tlacidlo Make a variable (Vytvorit’

Variables

premennu) a zadajte nazov. Kliknutim na

tlacidlo Make a list (Vytvorit zoznam) a

Make a wariable
Make g list

variable name?

zadanim nazvu vytvorite zoznam.
Pouzivanie stranky
nealfanumerické znaky (A-Z, a-z, 0-9) vo

funkciach, premennych a zoznamoch

List name?

oK Cancel |-2




nazvov sposobi pri prenose programu chybu Build (podrobnosti najdete v ¢asti Prenos v €asti 5.5.
Hlavné menu). Pre nazvy funkcii, premennych a zoznamov pouzivajte len alfanumerické znaky (A-Z,
a-z, 0-9). Hodnoty premennych a zoznamov mézu byt’ od 3,4028235E+38 do 3,4028235E+38 alebo
maximalne 32 bitov (4 bajty).

V nasledujucej €asti su vysvetlené bloky premennych v palete Variables (pre premennu s nazvom

"Val").
@ Vrati hodnotu premenne;.
w Nastavi premennu v @ na hodnotu nastavent v @.

) ZvySi hodnotu nastavenu v polozke @ o hodnotu nastavenu v polozke @.

change val h-._,.- (@)

M©ozZete vytvorit' az 70 réznych premennych.

_ Studuino BLOCK Programming Environment

m"em}ﬁgm & B File Edit Run Help
e
Motion Control r T rearerT

Operators

val 2T
set val [to @

(empty]

Make a variable

Delete a variable
T change val |by
[ “val

i

set val [to @) i Set servomotor D9 | to El) degrees
change v3l |by

{

[ st change v3l |by

set servomotor 09 | to (W8l degrees
=

add ) to list

delete B of list
insert [ at Y of list

emimtnilenisini vith

Na obrazku vysSie je zobrazena kombinacia slucky a bloku servomotora. M6zete ho pouzit' na
vytvorenie programu, ktory zvysi hodnotu v premennej "val" o 10, ¢im sa proces zopakuje 10-krat a

zvySi sa uhol motora od 10 do 100 v krokoch po 10 stupfoch.

Zoznamy sU $truktirované bloky, ktoré umoziiuju pridavat alebo odstrafiovat hodnoty podia potreby.
Zoznamy moézu obsahovat’ az 40 samostatnych hodnét. V nasledujucej Casti su vysvetlené bloky
zoznamov Vv palete Premenné (pre zoznam s nazvom "zoznam").

@ Vrati prva hodnotu v zozname.
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Prida hodnotu v @ do zoznamu v @. Odstrani

hodnotu v @ zo zoznamu v @.

Vlozi hodnotu v ® do zoznamu @ na poziciu @.

Nastavi hodnotu na pozicii @ v zozname @ na
hodnotu nastavenu v ®.

Vracia hodnotu na pozicii @ v zozname @.
Q )
item @ of list

1
length of list

contains (@)

Vracia dizku zoznamu ®@.

Urcuje, €i zoznam @ obsahuje hodnotu v @.

ino BLOCK Programming Environment

m'm'miiﬂﬁﬁﬂﬂ «# [ File Edit Run Help

=

Motion tontral FT—

Sensing Operators

Variables

Delete a variable
add € to list

[Ed “wal add () to list
add E) to list

set vzl [to @

change val |by E)

Delete a list
Ed st

Sat cervomotor D3 |to litem E§ of list degrees
Sat cervomotor D10 | to item B) of list degrees

Set servomotor D11 |to (item ) of list degrees

add ) to list

delete ) of list
insert () at € of list
replace item €Y of list |with [§

item [ of

length of

list - ;
it _|contsins Pole skriptov Pole stavu

. ).

Obrazok vyssie pridava hodnoty 10, 20 a 30 z predchadzajucich 3 blokov do "zoznamu". Tento

proces vytvori zoznam, ktory obsahuje 10 na prvej pozicii, 20 na druhej pozicii a 30 na tretej pozicii.

Pomocou tohto zoznamu mézete v dalSich blokoch nastavit’ uhly servomotora.
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Servomotor pripojeny k D9 bude mat’ uhly nastavené na 10, servomotor v D10 na 20 a servomotor v

D11 na 30 stupriov.

5.3. Pole scenara

Pole Skript je miesto, kde mdzete t'ahat’ a pripajat’ bloky na vytvorenie programu.

g

S —
Start program

Programovacie prostredie Studuino Block sa otvori s blokom programu Start v poli

Script. Tento blok spusti vas program. Kazdy program, ktory vytvorite, musi obsahovat’ tento blok.

5.4. Pole stavu

V poli Stav sa zobrazuju hodnoty senzorov, premennych a zoznamov v testovacom rezime.
Spustenim Testovacieho rezimu sa otvori Doska senzorov, kde mbzete zobrazit' hodnoty
Ilubovoiného senzora pripojeného k vagmu Studuino. Ako je znazornené nizsie, zmenu hodnét
Tubovoinych premennych alebo zoznamov v poli Condition mézete zobrazit’ aj kliknutim na

zaskrtavacie policko viavo od nich.
&= Studuino BLOCK Programming Environment @E‘g

m‘iﬂﬁﬁgﬁﬂ & B File Edit Run Help

Motion Control
Sensing Operators

Variables

Deletay # variable

EdY =

set val [to Iy
A ensor Board

change vzl |by €} lengthi 2__Zitton

Make a list
Delete a list

—
Start program

add @ to list

5.5. Hlavné menu

B Ponuka suborov

Na ukladanie a nacitanie projektov mézete pouzit’ ponuku Subor.

File Edit Run Help

[ ey
Open...
Save

Save aAs,.,

Quit
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Novy

Spustite novy projekt.

Otvorené...

Otvorte predtym ulozeny projekt.
Ulozit’

Ulozte aktualny projekt.

Ulozit’ ako...

Ulozte program so zadanym nazvom.
Nacitat’ skript...

Nacitanie skriptov z predchadzajuceho suboru projektu.
W
& Rcbotist @ B 70 k% =5 A2

e

g Rohotist @@ 2 &% =i w9

¥

B
EER.

ADUINETHRG...

& CER #1Y|

o - ouhtELTE o Y- OEIERLTS

L s auen
& kp_® 51 iy 1 ArmRobotCan@HPRs
Fujo20 (' DoggyRobot

~ (] forCustomor
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V ponuke vyberte polozku Nacitat skript a dialogovom

;5 = ‘ okne vyberte subor projektu, ktory chcete nacitat'.
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Pridany skript

Pri naditavani skriptov si vS§imaijte tieto tri polozky:
1. Ak programovacie prostredie nemoze zobrazit viac ako dva zlté bloky Start, program sa

nacita ako funkcia localScriptStart.

2 . Vsetky komentare k nac¢itanému programu budd vymazané.
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Skript projektového suboru Nacitany skript
3 . Nastavenia portu sa zmenia na nastavenia pre nacitany skript a vsetky bloky pre
nenastavené ¢asti budu sivé. Tieto bloky je mozné aktivovat’ nastavenim prislugnych ¢asti v

dialégovom okne Nastavenia portu.
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® Exit
Zatvori blokové programovacie prostredie Studuino.
®  Ponuka Uprav

Ponuku Upravy mézete pouZit na Upravu programu.
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File Run Help

Undelete

Start Single Stepping
Set Single Stepping...

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

®  Odstranenie adresy
Obnovi vymazany blok.

®  Spustenie / zastavenie jednotlivého krokovania
Spusti spustanie programu krok za krokom. Pri
pouziti Single Stepping sa aktualne

spracovavany blok zmeni na zlty. Rychlost’ behu

'-iﬁ:"f'. Set servo motor 09 | to E) degrees

krokov mbzete zmenit pomocou ponuky Set

Single Stepping... (Nastavit jednoduché

krokovanie...).

®  Suprava Single Stepping... F |
Pomocou tejto polozky méZete zmenit' rychlost Eingle—Step SF'EE':'?
spracovania krokov. Turbo je najvyssia rychlost’ a Turbo SDEEI_'J
Flash je najpomalsi spésob spracovania krokov. Mormal
Flash blocks (fast)
®  Export jazyka Arduino... L Flash blocks {5|DW} A

Prevedie program v poli Script do jazyka Arduino. VSetky bloky vo vasom poli Script Field budu

skonvertované do jazyka Arduino. Zdrojovy kod, ktory exportujete pomocou tejto funkcie,

mdbzete skompilovat’ a odoslat’ do vasho Studuino pomocou Arduino IDE.
mm

VSetky bloky, ktoré nie su k hlavnému serveru u'.—J | y

bloky budu stale konvertované do jazyka Arduino. Pred zostavenim programu pouzite Arduino

IDE na odstranenie akéhokolvek kédu z nepripojenych blokov.
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Blok Prevedené na Arduino

F—-“-_ 1/

’. // Hlavny program robota
M—J Axt
)

(11
subroutine J ——)| v0id artecRobotMain() {
for (;;) {

)
ARSR_subroutine();

- /

subroutine /1
/1 A
void ARSR_subroutine() {

servomotor (DIG9,90) ;

‘:i?:":'_ Set servomotor D9 |to m degr ~as

ﬁ’?" DC motor M1 | power

Vysledky v
chyba
kompilacie

Bloky, ktoré nie su pripojené k funkciam (osirelé), budu stale spracované funkciou v prostredi
blokového programovania, ale osirely kéd bude mat' za nasledok chybu kompilacie v prostredi

Arduino IDE. Nenastavené hodnoty v blokoch, naprikladbudu pri exporte do jazyka

Arduino nastavené na 0. Nezadané podmienky v blokoch, ako napriklad" & ’, budu pri

exporte do jazyka Arduino nastavené na "false".



Kalibracia servomotora

Pomocou tejto funkcie mbzete nastavit' uhly servomotora a ulozit' ich do suboru. Spustenim tejto

funkcie sa spusti Test a otvori sa dialégové okno Kalibracia motora.

Motor Calibration

Servomotor Calibration
D2 0 dee. D@ 015 dee.
D4 0 dee. DD 015 dee.
07 0 dee. D1 0% dee.
08 0 dee. D2 0% dee.
D Motor Calibration
M1 255
M2 255
[ Ok ][ Cancel

L8

Ked sa otvori dialégové okno, vSetky uhly pre pripojeny servomotor su predvolene nastavené

na 90 stupnov.

Motor Calibration

Servomotor Galibration

Nastavi vSetky hodnoty posunu

na0

Tu zadajte hodnoty posunu

02 0 dee. D9 -85 dee
D4 0 dee. DD 01 des
o7 0 dee. D11 65 dee
Dg 0 dee. D12 D)=
DG Motor Calibration

M1 255
M2 255

[ Ok ][ Gancel
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Sledujte servomotor a upravujte hodnoty, kym nedosiahnete spravny uhol 90 stupriov. Po

dokonceni kalibracie servomotora kliknite na tlaidlo OK. Ulozené nastavenia sa pouziju pre buduce

programy.

® Nastavenia portu

Umoznuje zobrazit’ suciastky, ktoré su pripojené k vasmu Studuino v prostredi Studuino Block

Programming Environment. Kliknutim na tuto funkciu sa zobrazi dialégové okno Nastavenia

portov.

Sensor/LED/Buzzer
o S :
O Al [ A5 Buzzer -
e -
O A3 [¥] A7 Light ssnsor -

Ako je znazornené na obrazku nizSie, v tomto dialdgovom okne su zobrazené vsetky konektory

a prepinace Studuino. Oznacte vSetky, ku ktorym je pripojena nejaka Cast.

Servomotor Tlacidlo Motor jednosmerného prudu

[0 A3 | Light

Sensor/LED/Buzzer
0
s
o

ensor

kel A4 LED -
[l A5  Buzzer -
[ A6 Light sensor -

[ A7  Light sensor -

=

Senzor/LED/rozsvec

ovac

Ako je uvedené v bode 1.3. O Studuino, nasledujuce konektory alebo prepinace sa nemézu

sucasne:
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« Konektor jednosmerného motora M1 a konektor servomotora D2, D4
« Konektor jednosmerného motora M2 a konektor servomotora D7, D8

« Tlacidlovy spina¢ A0-A3 a konektor snimaca/svietidla LED/bzuciaka A0-A3

KedzZe tieto kombinacie nie je mozné pouzivat' su€asne ani v dialdogovom okne Nastavenia
portu, zruste zaciarknutie jednej strany, kym je aktivna druha. Napriklad pri pouziti D2 a D4 pre
servomotor by boli zaciarkavacie policka pre D2 a D4 dostupné len po zruseni zaciarknutia M1
pre jednosmerny motor.

<Upozornenie>

V pripade akcelerometra, ktory pouziva dva konektory, by sa mali skontrolovat’ vSetky prislusné

konektory (alebo kompatibilnd kombinacia).

Akcelerometer A4,A5

Kombinacia konektorov pri pouziti viacerych konektorov
Ked su zaciarknuté policka prislusnych konektorov v Casti Kombinacia konektorov vysSie,
zobrazi sa Cast’ pripojena k zariadeniu Studuino. Zaskrtnutim jedného policka pre Cast, ktora

pouziva viacero konektorov, sa automaticky oznacia policka pre vSetky ostatné konektory, ktoré

pouziva.
[Port Settings =]
Button
i AD [v] A2
b AT B A3 Ak je akcelerometer vybrany pomocou A4,
automaticky sa vyberie A5.
Sensor/LED/Buzzer
] AD |Light sensor 2 [l A4 § LED b
o @ |,
Sound sensor i =]
ow 26 | e = i
O a3 i a7 | LED Button
Buzzer
b AD [ AZ
[ox J[ e ] @A @8
Sensor/LED/Buzzer
B Lo scnzor M IR @
oA A5 Accoerometer -
[ A2 | Light sensor - [l A6  Light sensor hd
o AT —
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®  Spustit’ ponuku

Ponuka Spustit' vam umozriuje prepojenie s vasim Studuino pri vytvarani programov.

File Edit Run Help

Transfer
Eun

Test O~

®  Prenos
Prenos skompiluje akykolvek vytvoreny program a odo$le ho do vasho Studuina. Ak déjde k

chybe pri zostavovani, zobrazi sa okno so spravou, ako je na nasledujucom obrazku.

Undefined function.

0K

K chybe zostavenia ddjde, ak sa v poli Script nachadzaju bloky, ktoré nie su pripojené k

nadradenej alebo k blokom funkciem . Podrobnosti o tejto

sprave najdete nizSie.

Tato sprava sa zobrazi, ak su v poli Skript bloky, ktoré nie su

There are blocks that are not connected. pripojené k hlavnym alebo funkénym blokom. Ked sa na
oK

| ~ stranke
pripravujete na zostavenie, pred pouzitim pripojte alebo

odstrante vSetky osirelé bloky v poli Script

Prevod. Tato sprava sa zobrazi aj vtedy, ked sa #% DC motor ML | power

nazvy funkcii, premennych alebo

zoznamov obsahuju

nealfanumerické znaky. Premenujte funkciu, zoznam alebo premennu a skuste to znova.

Toto hlasenie sa zobrazi, ak sa v programe nachadzaju

Undefined function. nedefinované funkéné bloky. Ako je uvedené nizSie, vSetky
LS bloky, ktoré volaju
| ——l

funkcie musia mat’ | Start program

definovanu funkciu. Ked ste pripraveni

# DC motor M1 power

function

[Nedefinovana funkcia] 53



ﬁ_
zostavte svoj program, umiestnite a definujte funkény blok v poli Script alebo

odstrante vSetky osirelé funkéné bloky pred pouzitim funkcie Transfer.

“ Toto hlasenie sa zobrazi, ked sa sti¢asne vyskytnl dve

Undefined function.

Tl aro (e e it arv et e, vySSie opisané chybové hlasenia. Pri priprave na
o3 zostavenie pripojte alebo odstrarite vSetky

osirelé bloky a definovat’ funkcie'pre bloky, ktoré ich pouzivaju, pred pouzitim funkcie Transfer.

Po zostaveni programu ho mézete preniest’ do svojho Studuina. Podrobnosti o spravach, ktoré

sa zobrazia pri prenose programu, nizsie.

Building a ndati Tato sprava sa zobrazi po€as prenosu programu.
. ) Pocas prenosu programu neodpajajte Studuino
Do not disconnect Studuino from the PC.
. od pocita¢a. Ak na stranke
komunikacia medzi poc¢itatom Studuino a PC sa poCas prenosu prerusi, zobrazia sa

nasledujuce spravy.

Tato sprava sa zobrazi, ak komunikacia

Please save your project, reset Studuino, and restart this software. medZi pOéitaéom a

oK

Studuino sa pocas prenosu prerusi.

Znovu pripojte zariadenie Studuino k pocitacu a skuste to znova.

Toto hlasenie sa zobrazi, ked medzi po&itatom

ake sure Studuino is connected to the PC. a Studuinom nie je Ziadne spojenie. Ak sa
oK zobrazi tato sprava, skontrolujte pripojenie

e “ medzi poéitatom a Studuino

a skuste to znova.

Tato sprava sa zobrazi, ked ina aplikacia zasahuje do

e PGS, komunikacie medzi pocitaom a Studuinom. Zatvorte
y quiting any programs that may be using it.
oK vSetky aplikacie, ktoré mézu spbésobovat’ tuto chybu, a
skuste to znova.
Spustit’

Spustit’ spusti akykolvek preneseny programTato funkcia sa zobrazi v ponuke po tom, ¢o ste
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Uspesne preniest’ program.

® Testovacirezim

Pomocou testovacieho rezimu mozete komunikovat' so zariadenim Studuino a ovladat’
sucasti v realnom Case. Pred spustenim rezimu Test Mode sa uistite, Ze su vas pocita€ a
Studuino pripojené.

y ! RO ——— . Kliknite na Test a viavo sa zobrazi sprava, e sa

inicializuje testovaci rezim. Neodpajajte svoje
Do not disconnect Studuino from the PC. . . .
_ zariadenie Studuino

z pocita€a v testovacom rezime. Ak sa komunikacia medzi Studuino a PC pocas prenosu
prerusi, zobrazia sa nizSie uvedené hlasenia alebo chyba behu méze spdsobit' zamrznutie
prostredia blokového programovania Studuino. Po&as testovacieho rezimu majte zariadenie

Studuino neustale pripojené k PC. Podrobnosti o tychto chybovych hlaseniach najdete nizSie.

Toto hlasenie sa zobrazi, ak sa pri

inicializacii prerusi komunikacia medzi PC

a Studuino.

Toto hlasenie sa zobrazi, ked medzi pocitacom a

Make sure Studuino is connected to the PG. Studuinom nie je Ziadne spojenie. Ak sa zobrazi tato

oK sprava, skontrolujte pripojenie medzi pocitatom a

Studuino a skuste to znova.

Tato sprava sa zobrazi, ked' ina aplikacia

zasahuje do komunikacie medzi poc¢itatom a

Studuinot PCHUSBHE RS ELITACEL Studuinom. Zatvorte vietky aplikacie, ktoré

mozu

spbsobuje tuto chybu a skuste to znova.

Toto hlasenie sa zobrazi, ak sa komunikacia medzi PC a

Serial port already in use.
Try quiting any programs that may be using it.

Studuino prerusi pocas testovacieho rezimu. Ulozte projekt a

oK

restartujte softvér.

® Ponuka Pomocnik

Ponuka Pomocnik obsahuje informéacie o programovacom prostredi Studuino Block.
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File Edit Run Help

- About Studuino Block Programming Enuirunment...'

® O programovacom prostredi Studuino Block

Zobrazuje verziu softvéru, ktory prave pouzivate.

5.6. Kontext Menu

Kliknutim pravym tlacidlom mysi na bloky poli skriptov alebo na

clean up
samotné pole skriptov sa zobrazi kontextova ponuka. save picture of scripts
®  Vygéistit add comment

Usporiada bloky v poli Skript.
®  Ulozit obrazok skriptov
Ulozi obrazok blokov v poli skriptu vo formate .gif.
®  Pridat komentar
Pridava komentar. Potiahnutim vysledného komentara na Tubovoiny blok sa komentar pripoji k
tomuto bloku.

Kliknutim pravym tlagidlom mysi na lubovoiny blok okrem hlavného bloku

W e

duplicate
LI;J sa zobrazi kontextové menu. P
delete

® Duplikat

Duplikuje blok alebo sadu blokov.
®  Odstranit’

Odstrani blok alebo sadu blokov.
6. Riesenie problémov

Nasledujuca Cast' sa zaobera metdédami rieSenia problémov s tymto softvérom. V pripade, ze
rieSenia uvedené v tejto priruCke nevyrieSia vas problém alebo sa na vas problém nevztahuju,
kontaktujte nas priamo. NajnovSie informacie tykajuce sa vasho produktu najdete na nasej webovej
stranke.

http://www.artec-kk.co.jp/studuino

6.1. Odstranovanie problémov na stranke

Tato Cast’ sa zaobera metddami rieSenia problémov, ktoré su spolo¢né pre obe programovacie

prostredia Studuino.
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®  Moj jednosmerny motor alebo servomotor nefunguje v testovacom rezime

Motory potrebuju na spravnu funkciu napajanie z batériovej skrine. Pred zapnutim napajania vlozte

batérie do batériového boxu a pripojte ho k jednotke Studuino.

®  Mo6j robot sa neocakavane resetuje

Vybité batérie mézu spdsobit’ neoCakavané resetovanie robota. Vymerite batérie v skrinke na batérie.

®  Hodnoty méjho snimaca sa spravaju zvlastne

Kazdy snimac je iny, ¢o méze spdsobit’ odchylky v hodnotach, ktoré vas snimac poskytuje.
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6.2. Programovanie ikon Studuino Environment

®  Pri pouziti funkcie Prenos sa mi zobrazi chyba
® Nemodzem spustit’ testovaci rezim

®  Nemodzem otvorit’ prehliada¢ senzorov

Softvér sa mdze neocakavane ukon it ak sa vyskytne nasledujuca chyba.

Nepodarilo sa ziskat' pristup k Vase zariadenie Studuino sa nemohlo synchronizovat’ s
Studuino pocitatom. Ulozte svoj projekt, zatvorte tento softvér, resetujte
Studuino a restartujte ho.

tento softvér.

Ulozte program, ukondite softvér a postupuite podia nasledujtcich krokov, aby ste resetovali zariadenie Studuino.

1. Vypnite vypina€ na skrinke batérie a | |
odpojte kabel USB od zariadenia Studuino.

2 . Pockajte tri sekundy.

3 . Pripojte kabel USB a zapnite vypina¢ batériového boxu.

4 . Stlacte tlaCidlo Reset na vaSom Studuino. Resetovanim sa

spOsobi blikanie zelenej LED diody na doske Studuino. (pozri

obrazok)

Po vykonani vy$Sie uvedenych krokov skuste spustit’ testovaci rezim.

Zobrazenie nasledujucej spravy méze znamenat, ze systémové subory Studuino Programming

Environment boli poskodené.

Poskodeny systémovy subor Preinstalujte programovacie prostredie Studuino

Chyba, ktora spdsobi tuto spravu, méze spdsobit, ze sa prostredie Studuino lcon Programming
Environment bez varovania zatvori. Ulozte svoje Udaje pomocou dialégového okna, odinstalujte
softvér pomocou krokov uvedenych v Casti 2.3. Odin&talovanie softvéru a znovu nainstalujte
programovacie prostredie.
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Nepodarilo sa ziskat’ pristup k Chyba portu COM

Studuino

Toto hlasenie sa zobrazi, ked nie je mozné nadviazat’' spojenie medzi poc¢itacom a zariadenim

Studuino. Budete musiet’ restartovat’ pocitac.

Pozrite si ¢asti Prenos, Testovaci rezim a Prehliadac¢ senzorov v ¢asti 4.5. Hlavné menu, kde

najdete podrobnosti o rieSeni vySSie uvedeného problému.

6.3. Programovanie blokov Studuino Environment

®  Pri pouzivani testovacieho rezimu sa mi zobrazi chyba

®  Pri pouziti funkcie Prenos sa mi zobrazi chyba

Softvér sa méze neoCakavane ukoncit, ak sa vyskytne nasledujuca chyba.

Nepodarilo sa ziskat pristup k Studuino sa nepodarilo synchronizovat' s poc¢itacom. Ulozte svoj
Studuino projekt,

ukongite tento softvér, resetujte Studuino a restartujte softvér.

Ulozte program, ukondite softvér a postupuite podia nasledujtcich krokov, aby ste resetovali zariadenie Studuino.
1. Vypnite vypinac¢ na skrinke batérie a | A
odpojte kabel USB od zariadenia Studuino.

2 . Pockajte tri sekundy.
3 . Pripojte kabel USB a zapnite vypina¢ batériového boxu.

4 . Stlacte tlacidlo Reset na vaSom Studuino. Resetovanim sa

spbsobi blikanie zelenej LED diody na doske Studuino. (pozri I

obrazok) |

Po vykonani vy$Sie uvedenych krokov skuste spustit’ testovaci rezim.

Zobrazenie nasledujucej spravy mdze znamenat, ze systémové subory Studuino Programming

Environment boli poSkodené.
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Chyba systému Vas systémovy subor Programming Environment bol poSkodeny.

Ulozte svoj projekt, ukondite tento softvér, obnovte

Studuino a restartujte tento softvér.

Chyba, ktora spdsobi tuto spravu, méze spdsobit, Ze sa prostredie Studuino Block Programming
Environment bez varovania zatvori. UloZte program, odinstalujte softvér pomocou krokov uvedenych

v Casti 2.3. Odinstalovanie softvéru a znovu nainstalujte programovacie prostredie.

Nepodarilo sa ziskat pristup k Chyba portu COM

Studuino

Toto hlasenie sa zobrazi, ked nie je mozné nadviazat' spojenie medzi pocitacom a zariadenim

Studuino. Budete musiet restartovat’ pocitac.

Pozrite si Casti Prenos a Testovaci rezim v €asti 5.5. Hlavné menu, kde najdete podrobnosti o

rieSeni uvedeného problému.
®  Pri pouziti funkcie Prenos (pri kompilacii programu) sa mi zobrazi chyba

Zobrazenie nasledujucej spravy mdze znamenat, ze systémové subory Studuino Programming

Environment boli poSkodené.

Program nemozno skompilovat’ V procese archivacie doslo k chybe. Prosim, preinstalujte ju.

V procese kopirovania objektu 1 doslo k chybe. Prosim,

preinstalujte ho.

V procese kopirovania objektu 2 doSlo k chybe.

Prosim

, preinstalujte ho.

Chyba, ktora spOsobi tuto spravu, méze spdsobit, ze sa prostredie Studuino lcon Programming
Environment bez varovania zatvori. Ulozte program, odinstalujte softvér pomocou krokov uvedenych

v Casti 2.3. Odinstalovanie softvéru a znovu nainstalujte programovacie prostredie.
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®  Pri kompilacii mdjho programu sa mi zobrazi prete¢enie programu

Velkost' programov, ktoré je mozné vytvorit' v prostredi blokového programovania, vychadza zo
$pecifikacii vasho Studuina. Toto hlasenie sa zobrazi, ked velkost vasho programu prekro¢i 15

kilobajtov.

Program nemozno skompilovat | Vas$ skript je prili§ velky. Vyskusajte rozne metody na zmensenie

velkosti vasho programu.

Ak sa zobrazi tato sprava, musite svoj program zmensit' pouzitim inych blokov alebo inych
metod. Majte na pamati, Ze blokové programovacie prostredie nie je uréené na vyvoj rozsiahlych
programov. Vzhiadom na mensi rozsah prostredia Studuino Programming Environment moZete
zvazit pouzitie iného softvéru, napriklad Arduino IDE alebo Atmel Studio, na vyvoj vacSich

programov.
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Kontakt: info@artec-kk.co.jp
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