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http://forum.makeblock.cc/

mBlock (scratch)

mBlock er bare Scratch med ekstra blokke fil mBot. Umiddelbart ser det helt ens ud,
men der er derudover ogsd en integration fil Arduino, som ger det muligt at uploade
programmer, som kan kare pd robotten uden forbindelse med computeren (= at
programmet afvikles hurtigere).

1 = Scenen (Stage)
2= Sprite
3= Programmeringsblokke (Code Block Areq)

4= Programmeringsomr&de

-, - olé"'-" e

2 Spries Ny speta 0/ ¢
Scarm
by o0
| TR

Sprites Ny sprite: & / & €3

Vcelg en sprite fra gallerietTegn din egen sprite Importer et billede Tag et
billede
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NAr du klikker pd en sprite, kan du veelge mellem forskellige i
programmeringsblokke, som du kan f& spriten fil at udfaere: @

M-FPanda

Ndr det er en handling, du gerne vil have din mBot til at udfere, skal du klikke pa:

Robotter

Der findes forskellige former for blokke, disse blokke kan vi kalde startblokke:

mBot Program when button EIIETTRd

De bruges fil at vise, at her starter programmet, eller her er en betingelse for, at et
program starter.

Blokke, der har denne form, kan vi kalde standardblokke, der aktiverer fx motorerne:

at speed €W

LTIV Port 17 Tilslutning 17 ELLEIEL 907

Blokke, der enten har runde eller trekantede ender, kan scettes sammen med andre
blokke

ultrasonic sensor {FI3E8 distance [N Port 17 ] Tilslutning 17
ultrasonic sensor X3 ER distance ir remote L% pressed

Fx sGledes:

m wkrasorer seror (RN distance

hwie  ubrasonic sensor ITER distance -'.E al

bliver fil;
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For at f& vores Sprites til at ggre noget, skal de have et program. Programmerne i
Scratch kaldes Scripts. | Scratch programmerer man ved at kombinere blokke med
forskellige farver. Der er 10 forskellige typer blokke.
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Bevcegelse: Blokke, der cendrer en
Sprites position eller rotation. _EIHHFIII
Udseende: Blokkene i denne kategori I

e
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bruges fil at cendre en Sprites kostume,
gare en Sprite starre elle mindre,
bestemme hvilke Sprites, der skal vcere ——
foran andre og cendre scenens -
baggrund. Der er ogsé blokke, der

laver talebobler, s& Sprites kan opfare sig
som figurer i en tegnefilm.
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Lyd: Disse blokke bruges til at afspille lyde.

Pen: Med blokkene i denne kategori kan man kontrollere en pen, som Sprites kan
troekke efter sig for at tegne p& Scenen.

Data og Klods: Her findes blokke, der bruges fil variable og lister. En variabel kan
bruges til f.eks. at holde styr pd, hvor mangle liv en spiller har tilbage, eller hvor
mange point, der er blevet scoret i et spil.

Heendelser: Ved at bruge denne type blokke kan Sprites reagere, ndr spilleren trykker
pd& en tast eller klikker p& en Sprite med musen. Der er ogsd muligt for en Sprite at
sende beskeder til andre Sprites, s& de kan reagere, nér der er sket noget scerligt.

Styring: Her er mulighed for at tage beslutninger p& baggrund aof situationen i spillet.
Man kan lave lgkker, hvor noget skal fortscette, s& loenge noget er opfyldt. Det
kunne f.eks. vcere, at spilleren har mere end 0 liv tilbage. En anden funktion er at lave
kloner af en Sprite. Det er praktisk, ndr man skal lave en hel hcer af Zombier.

Registrering: N&r man skal finde ud af, om Sprites rgrer hinanden, skal man bruge
blokke i denne kategori. Man kan mdéle afstanden til ting, finde musepilens
koordinater og meget mere.

Operatorer: Matematiske operationer og sammenligning af tal

Robotter: Her finder du blokke, der er specielt lavet til fx mBot.

Du kan finde en god begynder vejledning til Scratch pd: http://bit.ly/cfuscratch
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LEKTION 1: MINE FORSTE PROGRAMMER

NAr du har samlet robotten kan du lave dette lille program for at tiekke, om den
virker.
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nar du klikker p3a
set motor speed
set motor (L£M speed

nar du trykker p3
set motor speed (N
set motor ((EM speed (N

BUZZER

Prav ogsd at lave dette lille program:

n3r du kikker p3

play tone on note CEM

stop tone

Kan du f& mBot til at spille denne melodi2
ﬂ J Il
— ! T S '
= e o e 1 e e i
. [ ' | | ' [
Dremte  migen drem | natum  silki g  ar-lik pal

Nordens celdste folkevise med noder
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e ¢4 -"middle C’

C3D3E3 F3G3IA3B3

Kilde: http://www.bigcomposer.com/module/lectures/notation2.pdf
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LEKTION 2: LAV ET UDRYKNINGSKQGRET@J - TIL LAREREN

Elevopgave 1: Start med at gennemtcenke, hvad et udrykningskeretgaj skal kunne.
Notér jeres forskellige idéer og organisér dem - hvilke er de nemmeste, tror 1? Hvilke
er de vigtigste?

Indlceg vejlednings- eller opsamlingsloop, s& du sikrer dig, at elevernes plan
indeholder relevante delelementer. Det kunne fx vcere:

- Det skal kunne styres med piletaster

- Det skal kunne kagre med 2 forskellige hastigheder
- Man skal kunne aktivere og slukke for en sirene

- Man skal kunne aktivere og slukke for et blinklys

Eleverne skal som minimum lave 1 — evt. 2 — kgreprogrammer, et program, som
stopper robotten ved tryk pd tast, et program, som aktiverer og slukker LED-pceren i
et loop (blinklys), et program, der slukker blinklyset, et program, der aktiverer og
slukker buzzeren i etloop (sirene), og et program, der stopper den igen.

Elevopgave 2: Planlceg, hvad I vil lave farst. Lav gerne et flowchart eller beskriv pa
anden vis logikken i jeres farste delprogram, inden | gar i gang med selve
kodningen.

Trcen eleverne i farst at planlcegge deres kode, inden de udformer den i
programmet. Hvis ikke de kender fil flowcharts, kan de i stedet skrive en pseudokode.

Elevopgave 3: Gd i gang med at udforme programmet. Tjek Isbende, om det virker,
som | gnsker. Indscet kommentarer, som beskriver, hvad programmet ger.

N&r eleverne har lavet deres farste delprogram, gentager de processen med at
planlcegge og udforme det nceste p& deres liste.

Elevopgave 4: Nar | har lavet alle jeres delprogrammer, skal | forenkle det samlede
program mest muligt. Se fx efter, om der er nogle af delprogrammerne, som kan
scettes ind i den samme kodeblok.

P& de fglgende sider kan du finde smd hints, som du kan udlevere til eleverne, nér
de skal udforme de forskellige delopgaver.
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"Fjernstyr” din robot med piletasterne

Du kan lave et program, der styrer din robot ved hjcelp af piletasterne. Brug fx
felgende blokke:

nar du klikker pa

trykket pd tasten IR 7
at speed €

Hvis du har batteri i din fiernbetjening kan du erstatte

trykket pd tasten ETIIT ? ir remote pressed NGNS

Sirene

ndr du trykker pi g

play tone on note beat
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LED-pceren

! szt LED (TSI €IS rod © gren @ bli O
=
-

Husk ogsa at lave programmer, som stopper robotten, sirenen og
blinklyset igen...
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LEKTION 3: ULTRALYDSSENSOR

MBot har en ultralyssensor. Den bruges til at mdéle afstand til objekter, der reflekterer
lyd.

Du kan, ved hjcelp af dette lille program, teste, hvor langt der er til en voeg.

nar du klikker p3a

for evigt

sig ultrasonic sensor (M distance

Oplysningerne fra Ultrasonic sensoren kan vi bruge til at lave en lille programstump,
der omscetter data fra sensoren til en handling.

hvis  ultrasonic sensor TISER distance < EE| si

ellers

| dette filfcelde sker der en handling, hvis veerdien af ultralydssensoren er mindre end
25, og noget andet, hvis den er starre...

Lav en blok, der drejer robotten, hvis afstanden er mindre end 25 - ellers skal robotten
kare ligeud.

Toenk over situationer, hvor dette program vil voere smart til dit udrykningskaeretg;.
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LEKTION 4: LYSSENSOR - FOLG LINJEN

mBot har en indbygget lyssensor p& printpladen. Lyssensoren betyder bl.a., at
robotten kan fglge en linje. Kan | finde pd en ide til, hvad | kunne bruge det fil?

Koden til lyssensoren ser sdan ud:

definer venstre numberl

hvis  linie =&
venstre (@)
|2
| hajre (@D

-

hvis  linie =|fY
sv:enstre@

| 2

LG 100]

-

hvis  linie =&
...uenstre@
|2
| hajre €1

k

Mﬁ—ﬂht sensor on board™})

definer  hojre  numberl

set motor IR speed | numberl = (&Y

nar du trykker p3

for".eﬁm
sig ' linie
' =

nar du trykker p3
set mutor speead @
set motor LEM speed (N

Koden ovenfor far mBot til at fglge den sorte linje. Kan koden laves mere simpel?
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Her er et bud, som ikke er helt feerdigt!

nar du trykker p3

for evigt

szt [ til line follower (B1EM
|

hvis linie =[]

|

hvis  linie =
at speec

|

hvis  linie = 5
turn right ¥ EElsEsI=t

| °

nar du trykker p3

for evigt

sig line follower [ linie

nar du trykker p3 [tk
set motor {38 speed (W

set motor ({EM speed (W
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LEKTION 5: UPLOAD TIL ARDUINO

Du kan lave et mBot program, der kan kgre uden computeren er tilsluttet eller tcendt
- det skal lageres i robotten. Her skal du forbinde med USB til mBot og uploade fil
robotten.

For at det bliver accepteret som et mBot program, skal det starte med den specielle

Prov at lave dette program. Forbind robotten med usb og upload programmet

mBot blok:

nar du trykker p3

mBot Program —
for evigt

for evigt

szt [ til line follower (P EW
| *

hvis  linie =[] s3

at speed

sig line follower | limig

b

hvis  linie = s3

at speed €W

nar du trykker p3
set motor speed @

set motor m speed @

b

hvis  linie =] s3

XN =t speed @D

b

Enkeltklik pa

Fortscettes pd nceste side
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Yderst til hagjre kommer der et nyt vindue frem med Arduinokoden - klik p& "Upload
to Arduino”

NA&r programmet er uploadet, skal du fierne USB kablet og tcende mBot. Farste gang
du tilslutter mBot, skal du installere Arduino driver fra menu'en: Forbind

Back Uplead % Arduno E with Arduine IDE
U1 Goutle Ine;

02 MePor inelollower 2021
03 MeDCMotor motor{O);

OF  vod setep(X

)

1 vold oy

T i = Inefolower_2 (ead 1()"2vEnsfolower_2 AlRasd2()
4 Mfimis)==( O)K

motorrove(1,70)

)
Twrbe == )1

'
3 ] matoe move(3 50%
| e 20 e ONN
m ; 21 meear.movels S0k
i 2 )
show face CIED « © v © chancrens ; . 23 M iwe)=s{ 0NN
— - 2¢ motor.move(2 60%
show tie CIED hour: (D B =ir €1 - % )
o
show diwng CRED < O v © duw o)

l!mmlm-ﬂ Pory l’lu "(\1"

Scet mBot tilbage til normal tilstand:

N&r du igen vil styre mBot fra computeren, skal du igen filslutte den via USB og
forbinde via Serial Port.

Herefter klikker du p& Reset Default Program. Nu kan du bruge mBot normalt igen.

Forbind | Boards Extensions Langt

Serial Port »
Bluetooth »
24G Serial »
Network >
Firmware

Opdater Firmware
Reset Default Program
Se Kilde

Install Arduino Driver
- —

Udarbejdet af CFU, UCSJ




EKSEMPEL PA OPGAVER TILPASSET INDSKOLINGEN:

Til indskolingen anbefaler vi, at de "falger en opskrift” og derigennem opndr
kendskab fil programmet og nogle af robottens muligheder. Evt. kan opskrifterne
suppleres med udfordringsopgaver, hvor eleverne skal prgve at cendre for at opnd
et andet resultat.

Mit fgrste program

nar du klikker pa

szt ({49 ul
szt (£ til

ndr du trykker pi TR

1: Lav dette program — hvad sker der?
2: Prgv nu at cendre tallene i den farste kode fra 100 til 255 — hvad sker der nu?
3: Prgv ogsd at bruge nogle af minus-tallene. Hvad ger robotten s&?

4: Hvad sker der, hvis det ene tal er hgjere end det andet?
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Styr robotten med piletasterne

For at styre din robot med piletasterne skal du lave dette program. Husk ogsd at lave
det lille program, der ger, at du kan stoppe robotten ved at trykke pé
mellemrumstasten

nar du klikker pa

S meliemrum ~ P

at speed (W)

for evigt

hvis trykket pd tasten PR 7  sé
at speed €HD)

4

hvis trykket pd tasten FIIITINRd 7  s4
at speed €

hvis trykket pd tasten [TITIRd 7 sd
at speed €I

|3

hvis trykket pd tasten ? s4
at speed €E)
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Lav et udrykningsblink med sirene

Du kan lave dette program ved siden af dit kareprogram for at kunne f& LED-pceren
p& robotten til at blinke og buzzeren til at spille en sirenelyd, ndr du trykker pd "a” (for
"alarm”). Ndr du trykker pd& "'s” (for "slut”), stopper lyden og blinket.

ndr du trykker pi Ed
for '-wlgt
play tone on note beat

4
szt LED (P €5 rod €D gren €D bl €D
Ir

vent €) sekunder
¥
play tone on note beat
.3
szt LED ((ZFIEEIEY €l rod @ gren @ bl ©

—
vent ) sekunder

nir du trykker pi [Fd
for evi

B

stop ETI%d

Du kan prgve at cendre pd tallene for LED-pceren + de toner, som robotten afspiller
for at lave en sirene-lyd — hvordan synes du, det er bedst?

Udarbejdet af CFU, UCSJ




Brug ultralydssensoren til at male afstand, mens robotten karer

Dette lille program fér ultralydssensoren til hele tiden at mdéle afstand fil forhindringer,
mens robotten karer rundt. Du kan se mdlingerne i taleboblen p& skaermen.

sig  ultralydssensor afstand

Lav en forhindringsbane

1: Brug snorene og klodserne fil at lave en forhindringsbane. Kan du styre robotten
igennem sikkert? Mdske har du brug for at cendre i koden, s& robotten karer
langsommere?

2: Prgv at bruge robotten fil at flytte en klods fra et punkt til et andet. Hvor hurtigt kan
du gere det?
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Lav et automatisk kereprogram, hvor robotten selv undgar
forhindringer

For at lave dette skal du dbne et nyt tomt projekt. Her skal du skrive disse 3 koder:

nar du klikker pa
for evigt

sig  ultralydssensor afstand

nar du klikker pa

for evigt
hvis  ultralydssensor afstand <

szt ({1} ti
.3
vent () sekunder

ellers

[run forward ~ [gaRR] 1507

54

nir du trykker pd
ETXEIR ot speed @
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