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,Build & Code™ Robotikos ir programavimo rinkiniai
Pirmieji zingsniai



Nusistatykite ,,Build&Code UNO“ plokste naudodami bet kurig i$ Siy programuy: , Arduino IDE“, ,Bitblog” arba blokus naudojancia
vaizdinio programavimo programine jrangg, suderinama su ,,Build & Code UNO“ plokste. Pasirinkite programine jranga, kurig
norite naudoti, ir atlikite atitinkamus veiksmus. Atminkite, kad kiekvienos programinés jrangos sudétingumo lygis yra skirtingas:
¢ ,Arduino IDE“: pazengusiems naudotojams

e ,Bitblog“: vidutiniams naudotojams

* Vaizdinio programavimo programiné jranga naudojanti blokus: pradedantiesiems naudotojams

»Build & Code UNO“ plokstés konfigliravimas

Sukonfigaruokite ,Ebotics Build&Code UNO“ plokste skirta , Arduino IDE“

1. |diekite ,,Arduino IDE“

1.1Norédami jdiegti ,,Arduino IDE“, atsisiyskite nemokamg programine jranga i$ jos oficialios

svetainés adresu: https://www.arduino.cc/en/Main/Software

1.2 Pasirinkite savo operacine sistemg ir ,Arduino” versija, kurig norite jdiegti. Rekomenduojame jdiegti naujausig versija.
1.3 Jg atsisiunte turésite .exe byla, kurig turite dukart spragteléti, kad programiné jrangg bity jdiegta. Diegimo metu turésite
perskaityti ir sutikti su taisyklémis ir saglygomis, jdiegti atitinkamas ,, Arduino” ploksciy tvarkykles ir pasirinkti, kurioje savo
kompiuterio vietoje norite jdiegti programine jranga.

2. Sukonfiguruokite ,,IDE Arduino” skirtg ,,Build & Code” robotikos ir programavimo rinkinio plokstei

Kai jdiegsite , Arduino IDE“ savo kompiuteryje, atverkite programa.

2.1 Jsitikinkite, kad ,Build & Code UNO“ ploksté yra teisingai prijungta ir BTL / USB jungiklis yra nustatytas j USB padétj, kad
galétuméte uzprogramuoti plokste naudodami savo kompiuterj. Tada prijunkite ,,Build & Code UNO* plokste prie savo kompiuterio
naudodami USB kabelj.

2.2 Sukonfigtruokite ,,Arduino IDE“ darbui su ,,Build & Code UNO*“ plokste: atverkite virSutiniame meniu esancig parinktj
Lrankiai“, spustelékite ,Ploksté” ir pasirinkite ,,Arduino / Genuino UNO“ parinkt;.
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2.3 Sukonfiglruokite darbine jungt;j ,Build & Code” plokstéje: atverkite meniu parinktj ,Jrankiai”, spustelékite ,Jungtis“ ir
pasirinkite jungtj, prie kurios ploksté yra prijungta.
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Pastaba: jei nesate tikri, kuri jungtis yra prijungta prie plokstés, prijunkite jg ir atjunkite, tada patikrinkite, kuri jungtis yra rodoma
ir iSnyksta i$ meniu.

3. Jkelkite , Arduino IDE“ programg j ,,Build & Code“ robotikos ir programavimo rinkinio plokste

Kai pabaigsite programuoti ,,Build & Code UNO“ plokstei skirtg ,,Arduino IDE“ programine jranga, spustelékite horizontalia mélyna
rodykle, kuri kitame paveikslélyje yra apibrézta raudonu staciakampiu:

€9 Blink | Arduino 1.8.1
File Edit Sketch Tools Help

,Arduino IDE“ sukompiliuos programa. Tai reiskia, kad ,Arduino IDE“ patikrins ar kodas yra teisingas ir ar néra klaidy.

Tada ,, Arduino IDE” jj jkels j plokste ir pasirodys pranesimas ,Jkeliama“.

Jg jkélus, bus rodomas pranesimas ,|kélimas uzbaigtas”. Dabar programa yra ,Build & Code” plokstéje.
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4. ,Arduino” programavimo kalba. Programos struktira

,Arduino” programavimo kalbos struktira yra labai paprasta. Ji turi tris skirtingas dalis:

¢ Dalis, kurioje nurodote kintamuosius ir jjungiate reikiamas bibliotekas (treCiosios $alies sukurti programos kodai, kuriuos
naudosite). Kintamieji gali bati naudojami iSsaugoti vertéms, kurias siuncia skaitmeniniai arba analoginiai jutikliai

Saranka (): yra dalis, atsakinga uz konfiglracijos duomeny surinkimg, tai yra pirmoji funkcija, kuri turi bati paleidziama
programoje. Ji paleidZiama tik vieng kartg ir naudojama kontakty rezimo (skaitmeniniy kontakty veikimo badg, kaip jvesciy
arba isvesciy) sukonfiglravimui arba aktyvinimui bei nuosekliojo rysio sukonfiglravimui ir kt.

Kilpa (): yra dalis, kurioje yra programa, kuri bus paleidziama cikliskai. Cia suradysite programavimo logika. Todél $i funkcija yra
visy , Arduino” programy pagrindas ir dalis, kuri atlieka didZigjg darbo dalj
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,Saranka “ir ,Kilpa“ yra batinos funkcijos, kad programa veikty.

,Ebotics Build & Code UNO” plokstés sukonfigiiravimas blokus naudojanciai vaizdinio programavimo programinei jrangai

Vaizdinio programavimo programiné jranga naudojanti blokus yra grafiné programavimo programiné jranga, iSmokti jg naudoti yra
visai nesunku. Ji yra skirta vaikams ir pradedantiesiems. Jos sgsaja yra sukurta taip, kad atrodyty kaip délioné, kurioje naudotojas
sujungia skirtingas detales (taip pat vadinamas , blokais“), kad sukurty programa. Taip pat kaip ir délionéje, kai kurios dalys atitinka
viena kita, o kai kurios ne, todél yra lengva suprasti, kada kazka atliekate teisingai arba neteisingai.

1. Jdiekite blokus naudojandcia vaizdinio programavimo programine jrangg

11

1.2 Pasirinkite savo operacine sistemg ir programinés jrangos versija, kurig norite jdiegti. Rekomenduojame jdiegti naujausig
versija.

1.3 Atsisiunte programa, spragtelékite .exe byla, kad bity pradétas jdiegimas.

1.4 Diegimo metu turésite perskaityti ir sutikti su taisyklémis ir sglygomis, jdiegti atitinkamas ,,Arduino” ploks¢iy tvarkykles ir
pasirinkti, kurioje savo kompiuterio vietoje norite jdiegti programine jranga.

Pastaba: norédami jdiegti ,Arduino” tvarkykles per $ig programine jranga, atverkite ,,Meniu“, ,Prijungti” ir ,Jdiegti Arduino
tvarkykle”.

2. Sukonfiguruokite blokus naudojanéia vaizdinio programavimo programine jranga skirtg ,Ebotics Build & Code UNO“ plokstei
Atverkite programine jranga.
2.1 Prijunkite ,,Build & Code UNO* plokste prie kompiuterio.
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2.2 Sukonfigtruokite programine jranga darbui su ,,Build & Code” robotikos ir programavimo rinkinio plokste: virSutiniame

meniu paspauskite ,,Plok$tés” ir pasirinkite ,Arduino UNO“.
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2.3 Sukonfiglruokite savo darbine jungtj: virSutiniame meniu atverkite ,,Prijungti“, pasirinkite ,Nuoseklioji jungtis” ir
pasirinkite jungtj, prie kurios prijungta ,Build & Code” robotikos ir programavimo rinkinio plokste.

File FEdit Connect Boards Fxtensions language Help

— Senal Port » comy | Seripls - t
L 100 L o rynses e ~ e 1

246 Senal >
Network >

Set PV
View Source | Y for @ secs

1 i

[ tooks |

1 i

1 i

| |
nstall Arduing Drrves |

ik

2.4 Dabar programiné jranga turéty atlikti sinchronizavima su ,,Build & Code UNO* plokste. To patvirtinimui vir$ virSutinio meniu
rodomas pranesimas ,Nuoseklioji jungtis prijungta“, o po programavimo bloky kategorijomis yra Zalios spalvos apskritimas.

File fdit Connect Boards Extensions Language Help
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2.5 Dabar ,Build & Code UNO“ ploksté yra prijungta prie jasy kompiuterio.
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3. Jkelkite programine jranga j ,,Build & Code“ robotikos ir programavimo rinkinio plokste

Visy pirma jums reiks programos, kurig galétuméte jkelti. Toliau esanciame paveikslélyje pateiktas programos pavyzdys, kuris
jjungia ir i§jungia ,,Build & Code UNO“ plokitéje jmontuota LED lempute 1 sekundés intervalu. Sio pratimo atlikimui jj galite
nukopijuoti.

Norédami jkelti programa j plokste, atlikite toliau nurodytus veiksmus. Galite patikrinti kiekviena veiksma pagal sunumeruotus
paveikslélius.

3.1 Atverkite kategorija ,,Robotai“.

3.2 Pasirinkite blokg ,Arduino Program*, tai yra pirmasis programos blokas. Pradédami Siuo bloku imsite kurti programa
(kopijuodami pavyzdj arba kurdami savo).

3.3 Uzbaigus programa, desiniuoju pelés klavisu spragtelékite pirmajj bloka (,Arduino Program®).
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3.4 Pasirinkite ,,upload to arduino”.

ensions Language Help

™1 . Scripis Soett

upload to arduino
T

delete

Arduino ¥ ® add comment

Arduino Program —5
[ : o
:
a &

read analog pin (A) @

read pulse pin €8 timeout
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3.5 Paspaudus ,|kelti j Arduino”, bus atvertas Zemiau pateiktas langas. Norédami jkelti programg j ,Build&Code UNO“ plokste,
paspauskite ,Upload to Arduino®.
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90 00 09 00 00 00 00 00 90 00 00 00 00 00 00 00 00 09 90
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12:47:22.442 < 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0000 0900 00 ¢
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3.6 Bus atvertas naujas langas su pranesimu ,Jkeliama“. Palaukite kol bus parodytas pranesimas , |kélimas baigtas“, jis reiskia, kad
programa jau yra ,Build&Code UNO“ plokstéje.

Start Uploading Start Uploading
Uploading Upload Finish
Close Close

4. Vaizdinio programavimo kalba. Programos struktira

R I T v————

Vaizdinio programavimo programinés
jrangos sasaja turi Sias sritis:

(1) Roboto arba vaizdo Zaidimy sritis

(2) Programavimas bloky kategorijos: tai
yra dalys, kurias jis naudosite norédami
sukurti roboto arba vaizdo Zaidimy
programa

(3) Programos karimo sritis: ¢ia désite
blokus, kad sukurtuméte programa
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Norédami uzprogramuoti robotg turésite pasirinkti blokus i$ centrinés srities (2) ir sukurti programg desinéje srityje (3).
Tokiu atveju turétuméte naudoti ,Roboty” kategorijos blokus. Taip pat galite naudoti bloky kategorijas ,,Jvykiai“, ,,Operatoriai“ ir
,Valdymas“.

Sukonfigaruokite ,Ebotics Build&Code UNO“ plokste skirtg ,,Bitblog”

1. Sukonfigaruokite ,Bitblog“

Prie$ pradedant programuoti naudojant ,Bitblog“ svarbu patikrinti, ar turite viska, ko reikia, kad programa kompiuteryje veikty
tinkamai.

Atlikite Siuos veiksmus:

1.1Prijunkite ,,Build & Code UNO“ plokste prie kompiuterio naudodami USB kabelj.

tblog.bgq.com/#

A new, easy and intuitive way of
programming

a <

1.2 Atverkite ,Bitbloq” oficialig svetaing http://bitblog.bg.com/#/ naudodami ,,Google Chrome* narsykle.

1.3 Jei jau turite paskyrg arba norite uZsiregistruoti, spustelékite ,)eiti“ arba , UZsiregistruoti“ ir atlikite nurodytus veiksmus.
Jei neturite paskyros ir nenorite registruotis, spustelékite ,ISbandyti dabar”. Atminkite, kad tokiu badu dirbsite kaip svecias,
todél jisy projektas iSsaugotas nebus.

Jei tai pirmas kartas, kai prisijungiate, ,Bitblogq” pasitlys supaZindinimg su programa. Mes rekomenduojame jums juo
pasinaudoti, nes tai leis jums aiskiai suprasti kaip veikia programa.

1.4 Atverkite parinktj ,Plokstés” ir nutempkite ,Ebotics UNO“ plokste j baltg kvadrata. Jei turite kitg plokste, o ne tg kuri
pateikiama su ,,UNO“ grupe suderinamy ploksciy sarase, naudokite ,, Arduino UNO“ plokste.
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1.5 Spustelékite , Patikrinti” ir pamatysite, kaip ji teisingai sukompiliuoja programa.

1.6 Spustelékite mygtuka ,kelti”, bus atvertas dialogo langas, kuriame prasoma atsisiysti ,Web2Board“ programéle.
Pasirinkite savo operacine sistema ir byla bus atsiysta j jasy kompiuterj.

Download Web2Board to be able to program your
board

compile and upload your progrs oard, you will need ta install

the Bitbloqg Web2Board

Windows 7 or later

1
=]

1.7 Jei naudojate ,Windows”, iSskleiskite atsisiystg byla ir paleiskite byla ,Web2Board*“.

Jei naudojate , Linux”, isskleiskite atsisiystg byla ir paleiskite bylg ,Web2Board“. Programa bus paleista ir paprasys jvesti savo
naudotojo slaptaZodj. Jveskite savo slaptazodj ir spustelékite ,Jvesti“.

1.8 ]diegus ,Web2Board” programa, i$ naujo paleiskite kompiuterj.

1.9 Atverkite ,Bitblog”, pasirinkite ,Ebotics UNO“ plokste ir spustelékite ,Jkelti“. Bus pradétas programos jkélimas j jusy plokste.
Po keliy minuciy pamatysite pranesima, kad procedara atlikta teisingai: ,,Programa sékmingai jkelta“.

2. ,Bitblog” programavimo kalba. Programos struktara

,Bitblog“ sasaja padalinta j 3 pagrindinius skirtukus, esancius kairéje:

* Aparatiné jranga: ¢ia nurodysite, kurig plokste, jutiklius ir paleidiklius naudosite
* Programiné jranga: ¢ia programuosite savo projekta

* Projekto informacija: ¢ia pridésite projekto informacija
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Norédami jsitikinti, kad ,,Build & Code UNO* ploksté yra prijungta prie kompiuterio teisingai, atlikite pirmajj projekta:
jjunkite LED lempute.

2.1 Aparatinés jrangos skirtukas: prijunkite elektronika

Siame skirtuke ,,Bitblog” nurodysite kurig aparatine jranga naudojate. Pirmiausia pasirinkite ,Ebotics UNO“ plokite. Tada
nurodykite, kuriuos komponentus naudojate ir kur juos prijungéte.

Spustelékite ,Komponentai“ ir nutempkite LED lempute j geltong staciakampj. Jei spustelésite ir tempsite komponento
apskritima, galésite prijungti jo kabelj prie skaitmeninio kontakto ,,13“. Pabaigoje prijunkite LED lempute prie ploksteés.
Nepamirskite prijungti kiekvieng kontaktg prie jo spalvos.

8 T

File View Share Help v > ® A
Name LED Boards
Components

Robots

Shields

2.2 Programinés jrangos skirtukas: uzprogramuokite projekta

Dabar, kai prijungéte programing jrangg, laikas atlikti projekta: jjungti LED lempute. Pazvelkite j

programavimo vieta. Ji padalinta j 3 dalis:

* Visuotiniai kintamieji ir funkcijos: leidzia pateikti kintamuosius, pasiekiamus i$ bet kurios programos dalies, ir sukurti naujas
funkcijas

* Pradinés instrukcijos (Saranka): atliekama programos pradzioje. Ji naudojama norint sukonfigtruoti kontakty veikima ir kitus
veiksmus, kuriuos norime atlikti pradzioje ir tik vieng karta

* Pagrindiné kilpa (,Kilpa“): pagrindiné programos kilpa, kurig naudosite dazniau. Viskas kas joje yra bus atliekama neribota laika.
Stai kodél ,,Bitblog“ arba ,,Arduino” programa niekada nesibaigia.

Atverkite skirtuka ,Komponentai“ ir nutempkite bloka ,}jungti LED lempute (pavadinimas)j ,Kilpos“ sekcija. ,Bitblog” rodys tik tuos

blokus, kurie atitinka komponentus, kuriuos prijungéte skirtuke ,Aparatiné jranga“. Jei jums reikia bendryjy bloky, spustelékite

parinktj ,ISpléstinés parinktys”.

Programa yra paruosta naudojimui. Spustelékite mygtuka ,Patikrinti“, kad ,Bitblog“ patikrinty, ar programa veikia tinkamai. Jei
programa yra teisinga, spustelékite ,Jkelti“.
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Walt 2000 ms

v |5 )¢ |2 [l
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Programa bus jdiegta j plokste ir po praneSimo ,,Programa jkelta sékmingai“ pamatysite kaip uzsidega LED lemputeé.

Dabar, kai sukonfiglravote ,Build & Code UNO” plokste , Arduino“, ,Bitblog“ arba blokus naudojanciai vaizdinio programavimo
programinei jrangai, atlikite projektus ir suZinokite, kg galite nuveikti su ,Build & Code” robotikos ir programavimo rinkiniu.
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