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1. Bygga och Programmera Sma Robotar

| modul 2 ar huvudfokus implementeringen av de fyra kreativa scenarierna. | dessa
scenarier kommer eleverna att anvanda tre av huvudkonstruktionerna i Lego Boost-kit,
namligen Vernie, M.T.R.4 och Guitar 4000. Forst maste de bygga dem och bekanta sig
med deras formagor.

Denna process kommer huvudsakligen att ske genom den applikation som
tillhandahalls av Lego. Lego Boost-appen ar utformad for att ge eleverna steg-for-steg-
instruktioner om bade montering och grundlaggande funktioner for varje konstruktion.
Konsortiet har forberett extra material i form av en guide som forklarar i detalj steg-
for-steg funktionerna for dessa robotar. Detta material fungerar som ett komplement
till appen sa att eleverna battre kan forsta vad de bygger med Lego och dess formagor.
Denna del innehadller det forsta kapitlet i modul 2.

1.1 Lego Boost-Konstruktionerna

For narvarande tillater LEGO-koncernen tredje part att publicera upphovsrattsskyddat
material i oférandrad form for icke-kommersiella andamal och informationsutbyte eller
kommentarer i god tro. Darfor konstaterar vi att de bygginstruktioner av LEGO BOOST
17101 som publiceras har ar upphovsrattsligt godkanda enligt © 2017 LEGO Group.

| féljande lankar hittar du dokumentationen (pdf-filer) med instruktioner om hur man
steg for steg bygger de fem (5) huvudkonstruktionerna fér Lego Boost som du hittar i
foljande lankar :

1. Vernie
2. M.I.R4.

3. Guitar4000
4. Autobuilder
5

Frankie the Cat

Syftet med dessa pdf-filer ar att ersatta Lego Boost-appen nar det galler byggandet av
robotarna, endast i de fall dar antingen lararen vill minimera anvandningen av
surfplattor av eleverna eller om Lego Boost-appen av nagon anledning kraschar.

Som det har namnts tidigare kommer endast de tre forsta konstruktionerna att
anvandas i detta projekt och dess fyra kreativa scenarier.
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https://drive.google.com/open?id=1dn0yXzSQhVh-__lwS7g-BgwHZp0Pk4JX
https://drive.google.com/open?id=16bzvtrwTA5IgltanO_LdseSMUJi8vE0C
https://drive.google.com/open?id=1dRxuI6gsEDB_RGiZBesJW-UV3wH74a5L
https://drive.google.com/open?id=1pzdEHP9YpaxAu33nsH8zQ2BiHiuENm7O
https://drive.google.com/open?id=1UDrQEoslDWeV2AY6iuTURO3pMTy_WMN3

CODESKILLS
4ROBOTICS

1.2 Vernie

1.2.1 Vernie's Rorelser och Kommunikation

Vernie kan flytta huvudet och réra sig runt. Han kan ocksa kommunicera med hjalp av
sma fraser och fragor.

Ovanstaende program styr Vernies huvudrorelse. Det forsta blocket styr hastigheten
for vanster sidororelse och det andra hastigheten for hoger sidas rorelse. Det tredje
gor att Vernie anvander en liten fras.

[
|
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Vid det andra programmet flyttar Vernie sig runt. Du kan styra rorelsens "steg" och
varvets grader. Du kan ocksa fa Vernie att svéanga runt sig sjalv.

Ladgg marke till de tva sista blocken. Ar det ndgon skillnad mellan dem?

Det finns manga satt som kan fa Vernie att agera. | féljande program visas tva nya satt
(Orange Blocks).

Programmet aktiveras nar vi skakar Vernies hand. Det far Vernie att sdga hej, flytta ett
"steg" och stélla en frdga. Sedan vantar han tills det andra orange blocket har aktiverats.
Detta block anvander ljudsensorn for att bestdmma ljudnivan, nar ljudet nar den valda
nivan aktiveras blocket och resten av programmet strémmar fram.
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1.2.2 Vernie som Cowboy

Skjut mot Maltavlan

Med det bla blocket skjuter Vernie en pil.

Det andra blocket far Vernie att vanta och sikta tills du klappar i handerna. | det
ogonblick han hor ljudet skjuter Vernie pilen.
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Ovanstadende program gor att Vernie gar in i en duell med dig. Du maste forbereda dig
och trycka snabbt pa knappen.

Med detta program roterar Vernie pa ett slumpmassigt lage tills han skjuter.
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1.2.3 Vernie som Polis

Med ovanstdende program Vernie som polis anvander han olika villkor som triggar
igdng aktiviteter. Den forsta slingan far Vernie att ga runt tills ett ljud eller ett hinder
upptacks. Da aktiveras ett underprogram.

Med programmet ovan stéller Vernie dig nagra fragor (polisfragor). Det intressanta har
ar att i det sista blocket av programmet Vernie som polis sd anvander Vernie en
slumpmassig fras.
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1.2.4 Vernie som Dansare

Med detta program skapar Vernie en diskotekstamning och borjar dansa nar han hor
musiken.

Du kan fa Vernie att dansa som du vill. Ovanstadende program ar bara ett exempel, det
finns inga regler, men hall alltid igdng musiken!!!




1.2.5 Vernie som Sangare

Du kan spela in allt du gillar och Vernie kommer att sjunga det. Pa
mikrofonsektionsblocket hittar du inspelningsfunktionen. Varje gang du spelar in
nagot skapas ett nytt rostblock och du kan anvanda det pa Vernie.

De grona blocken som anvdnds i ovanstdaende program far Vernie att flytta huvudet
slumpmassigt.

Det finns ett stort utbud av ljud i lila och i bla blockavsnitt. Var bara sa kreativ som du
kan...

Forsok att kora det har programmet sa forstar du vad vi menar med det...
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1.2.6 Vernie som DJ

Anvand ljudeffekter med ovanstdende program.




1.2.7 Vernie som Atlet

Vernie tavlar

Du kan styra Vernie med din surfplatta med foljande program. Tryck bara pa knappen
for att accelerera och anvand skjutreglaget for styrning.
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Vernie spelar golf

Spela golf med Vernie. Det har programmet tillater att du bestammer 6ver Vernies
klubba.




Vernie som Boxare

Med detta program slar Vernie ett slag varje gang du trycker pa knappen.
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1.2.8 Vernie's Underprogram

Pa det bla blocket finns det nagra block som innehaller underprogram. Nar du valjer
dessa block dyker ett blatt programfonster upp. | det har fonstret kan du se
programmet som ar "gémt" inuti blocket. Du kan alltid andra dessa block som du vill
genom att klicka pa det bla fonstret.
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1.3 M.T.R4

1.3.1 M.T.R.4 Lyftaren

Med ovanstaende program testar vi fordonets lyftarm. Det forsta blocket upptacker ett
objekt nara sensorn. Nar ett objekt detekteras kors nasta block i programmet och
objektet lyfts.

| det turkosa omradet i menyn kan vi hitta blocket som gor att vi kan styra fordonet via
surfplattan. Vi kan anvanda den har funktionen i kombination med andra funktioner.
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| ovanstadende exempel kan vi styra fordonet med surfplattan och nar det stoter pa ett
foremal sa lyfter fordonet féremalet automatiskt.

1.3.2 M.T.R.4 Forstoraren

Genom att gora lampliga modifieringar kan du forvandla M.T.R4. till en
forstéringsmaskin. Med programmet, som visas i figuren ovan, kodas fordonet att sla
med hammaren nar det upptacker ett foremal nara fordonet.

Du kan ocksad anvanda den har funktionen i kombination med andra funktioner. Till
exempel far programmet ovan M.T.R4 att rora sig rakt och varje gang det hittar ett
objekt pa sin vég, krossar fordonet féremalet.




1.3.3 M.T.R.4 Attack med Katapulten

Du kan anvénda fordonets hammare pa manga satt. Du kan till exempel skapa en
katapult av legobitar och anvdnda hammaren for att utldsa den. Du kan anvanda
joystickswidgeten for att styra fordonet. Nar M.T.R.4 &r i ratt lage kan du trycka pa
knappen for att aktivera hammaren.
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1.3.4 M.T.R.4 So6k och Forstor

Du kan programmera din robot for att soka i omradet runt den och forstora alla foremal
den hittar. Med foljande program gor var M.T.R4 det pa tva helt olika satt.

| det férsta programmet anvander vi en "forever loop"” (evighetsslinga) for att fa M.T.R 4
att rora sig och ett sensorutidésande block, som aktiverar hammaren varje gang ett
objekt detekterasl det andra programmet anvander vi ett annat tillvdgagangssatt for
att f& M.T.R.4 att soka i omradet runt det.

Genom att anvanda det turkosa blocket som visas pa bilden nedan, stéller vi in vart
fordon for att réra sig rakt fram tills det moter en vagg, medan vi anvander
avstandssensorn for att upptacka féremal framfor det. Sedan gor det ett steg tillbaka,
roterar 90 grader och fortsatter sin vag.
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1.3.5 M.T.R.4 Tavling

Med féljande turkosblock kan du ta kontroll dver M.T.R 4 for att tavla genom en bana.

Hall knappen Widget intryckt for att oka farten, 1t den gé mot sakta ner och anvand
skjutreglaget for att kontrollera styrningen.
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1.3.6 M.T.R.4 Racing Utmaning

Du maéste skapa en bana som passar den har utmaningen. Varje téavlande har en specifik
tid for att komma till en kontrollpunkt. Om M.T.R4 anlander i tid aterstélls timern for
att ge dig tid att na nasta kontrollpunkt etc. Varje misstag gor att du sl¢sar bort tid och
om du misslyckas med att komma till kontrollpunkten i tid ar spelet 6ver. Foljande
program gor just det.

| den forsta raden startar turkosblocket timern i ett visst antal sekunder (vi valde 10
sekunder men det ar faktiskt upp till dig att bestamma). | den tredje gruppen block har
vi ett utldsande lage som kraver detektering av fargen bla (du kan alltid valja en annan
farg) av var fargsensor. Nar det hander aterstaller det turkosa blocket timern till sitt
ursprungliga varde (10 sekunder). Darfér maste vara kontrollpunkter vara fargade bla
(till exempel en bla post-it lapp pad marken) for att aterstalla timern.

Vi kan gora utmaningen annu mer intressant med vissa justeringar. Till exempel kan du
nadgon gang pa vagen lagga till ett mal som fordonet ska sikta pa.

| féljande program har vi lagt till ett nytt utldsande lage som skjuter pilen nar vi klappar
i handerna. Det ar upp till dig att lagga till s manga fler uppgifter du vill.
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1.3.7 M.T.R.4 Konfiguration av Styrspaken

Du kan konfigurera joystickwidgeten for att styra M.T.R4 pa andra satt. | féljande
program lade vi till tvd turkosblock. Det forsta blocket kontrollerar om joysticks-
knappen trycks in och nar villkoret ar uppfyllt skjuter M.T.R.4 pilen. Den andra later oss
styra fordonet med joysticken.

Du kan ocksd anvanda dessa konfigurationer i foregdende utmaning (Racing
utmaning).
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1.3.8 M.T.R.4 Programtrad

| det gula avsnittet pd menyn hittar du tvd block med en flagga. En av dem kan
anvandas i ett program och den andra ar ett startmetodblock. Nar ett program
aktiverar det forsta blocket kors startmetoden med samma nummer igang.

Till exempel ar foljande program utformat for att hjdlpa dig att ta bort kvarvarande
Lego-bitar pa din lekmatta. Den forsta gruppen block aktiveras bara en gang i borjan
av programmet. M.T.R4 gor ett steg framat och sedan aktiveras flaggblocket.

Fordonet roterar sig sjalv i slumpmassiga grader och ror sig sedan fem steg framat. Om
sensorn kanner av fargen réd (kartongens granser ar réda malade) stannar fordonet,
gor ett steg tillbaka och flaggstartsmetoden aktiveras igen. P4 detta satt forblir vart
fordon alltid inom kartongens granser.
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1.3.9 M.T.R.4 Spela in och Spela upp Ljud

| den lila delen av menyn med mikrofonbilden hittar du ett block som later dig spela
in ett [jud. Darefter genereras ett nytt ljudblock och det ljudet kan anvéandas.

J L)

Har ar ett exempel pa ett program som gor att M.T.R4 roterar medan det genererar
ljudet, precis som att dansa eller kanske skrika. Det finns obegransade méjligheter att
anvanda detta block ... Prova!
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Naturligtvis finns det ett antal forinspelade ljud som du kan anvéanda och du kan
anvanda dem med alla startmetoder.

| foljande program far vi M.T.R4 att reagera pa handklappet. Det tar ett steg framat
och ger ett ljud som svar.
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1.3.10 M.T.R.4 Underprogram

Den gra delen av menyn bestar av underprogrammen. Dar kan du skapa ett anpassat
block och anvanda det i dina program.

Denna typ av block ar mycket anvandbara nar du ofta vill anvdnda en kodande
blockkedja. | sa fall behdver du inte satta ihop alla block upprepade ganger. Du gor
bara denna blockkedja i ett anpassat underprogramblock och anvander det sa ofta du
vill. Med denna metod &r din kodning mycket enklare och du undviker att upprepa dig
sjalv, vilket ar en av de grundlaggande principerna for programmering.

| det hér avsnittet kan du ldgga till ett block och anpassa det. En moérkbla bakgrund
visar att du befinner dig i “anpassningslage”.




Nar ditt anpassade block ar klart kan du hitta det i det gra avsnittet p& menyn. Det
kommer alltid att finnas dar for dig att anvanda det nar du vill i dina program.
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1.3.11 M.T.R.4 Numrera dina Utmaningar

| den orange delen av menyn hittar du displaywidgeten som visar ett nummer pa
displayen. | féljande program har vi anvént detta block for att visa timern. Var noga
med att vi maste placera blocket i en evig slinga for att detta kommando ska fungera.
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1.4 Guitar 4000

1.4.1 Guitar 4000 Automatiskt Tempo

Med dessa orange block spelar gitarren ackord automatiskt. De toner som ska spelas
beror pa styrenhetens position. Olika spellagen ar tillgangliga beroende pa vilka bla
block som anvands.

Prova alla block for att hitta den du gillar mest !!!




1.4.2 Guitar 4000 Utlésande Lagen
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Du kan anvanda din gitarr som en riktig. Genom att anvanda det orangefargade blocket
som visas pa bilderna ovan kan du fa gitarren att spela flera ackord. Som i foregaende
lage kan du anvanda olika bla block for att valja det ljud du vill.

0e0
CODESKILLS
4ROBOTICS



CODESKILLS
4ROBOTICS

1.4.3 Guitar 4000 Tilldela Olika Farger till Olika Ljud

Varfor ndja sig med bara vanliga gitarrljud?

Om du tittar noga pa din gitarr kommer du att upptacka att det finns en platt Legobit
i farg beroende pa var skjutreglaget ar placerat. Du kan tilldela varje farg olika ljud
genom att anvanda de lila blocken. Prova och goér dina gitarrers ljud unika!!!
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1.4.4 Guitar 4000 Slingor och Effekter




Du kan kombinera den dterkommande slingan med effektblocken som finns vid den
lila delen av gransomradet. Du kan anvanda dessa effekter med det instrument du
véljer. Du kan ocksa valja hur effekten ska utlsas och justeras genom att helt enkelt
ansluta det lila effektblocket till ett av de sma orange blocken, vilket framgar av
figurerna ovan.
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1.4.5 Guitar 4000 Inspelning

Du kan ocksa spela in ditt eget ljud och anvanda det med din gitarr. For att gora det
maste du vélja blocket i den morklila menyn, som visas i bilden nedan.

Om du valjer detta block aktiveras applikationen dar du kan spela in och redigera ett
ljud.
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Nar du antligen har klart det ljud du vill ha, kan du spara det som ett nytt lila block. Det
kommer alltid att finnas tillgangligt i ljludmenyn och du kan narsomhelst anvanda det

som du vill.




1.4.6 Guitar 4000 Musikinstrument som Finns i Guitar 4000
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1.4.7 Guitar 4000 Upprepa Ackordspelet

Du kan 6va med foljande program. Genom att aktivera det, kommer din gitarr att spela
tre ackord, samtidigt som gitarrens led (lampa) visar positionen for skjutreglaget som
motsvarar var och en. Da maste du upprepa sekvensen korrekt. Om du gor ett misstag
maste du upprepa atgarden tills du gor den pa rétt satt.

Du kan ocksd anvénda foljande program for att skapa en lek dar du maste kunna
upprepa ett 6kande antal ackord.

Med foljande program kan du skapa en lek som automatiskt 6kar svarigheten. | det har
programmet anvander vi en variabel for att stélla in antalet ackord du behdver upprepa
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fran och med 3. Darefter 6kar vi - med en aterkommande slinga -antalet ackord du
behover upprepa genom att 6ka med ett varje gdng du lyckas na vardet pa variabeln.




