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Codey Rocky

Codey Rocky es un robot oruga. Integra mas de 10 bloques electrénicos, incluyendo
sensor de sonido, sensor de luz, pantalla LED y mas. Con solo unas pocas lineas de
cédigo, puedes hacer que Codey Rocky realice todo tipo de cosas increibles, como
reproducir musica, perseguir luces o cambiar expresiones faciales como los humanos.

2 P Codey iCombina a Codey con Rocky y obtendras|
\ a Codey Rocky!
it

'y

mBlock 5

mBlock 5 - Software de programacion basado en bloques y texto

1. Al conectar Codey Rocky a mBlock 5, puedes hacer
que muestre animaciones LED, reproduzca
instrumentos o se mueva segin lo programado. Con la
ayuda de mBlock 5, programar es tan facil como
construir con bloques y ayuda a convertir a Codey
Rocky en un robot mas inteligente.

2. También puedes crear proyectos digitales

tnicamente con mBlock 5. Escribiendo programas en
mBlock 5 puedes crear animaciones, historias o juegos

de la forma que desees.

Para obtener mBlock 5 para PC, visita: http:/ /www.mblock.cc/software/

Para obtener la aplicacién mBlock, busca "mBlock” en las tiendas de aplicaciones.

Nota: En esta guig solo se muestran capturas de pantalla de mBlock para PC. Todos los
proyectos también estdn disponibles para dispositivos mdviles. La interfaz puede variar segtin

la versidn del software.




Un recorrido por la interfaz

Menu Cambiar de idioma (CH/EN), Abrir archivos, Guardar archivos, Programas de ejemplo, Ayuda, etc.

n &

Dovices Sprites  Background}

Connect your device

® Display
® Lighting
® Speaker
@ Action
® Sensor
® Events
® Control

® Variables

L G

Escenario

Aqui puedes mostrar tus proyectos,
conectar dispositivos, configurar

tus sprites y personalizar los fondos.

e v piocis

Blocks v

Area de bloques

En esta zona, podras
encontrar los bloques.

Lo necesitaras por categoria o
color.

Area de scripts

Este es el lugar donde se
arrastran los bloques

para escribir programas.

Conectando Codey Rocky con mBlock 5

1.Abra mBlock 5. Conecte Codey a su ordenador utilizando do el cable USB.
(Las instrucciones en pantalla te indicaran cémo hacerlo al conectar Codey a la

aplicacion mBlock).




2. Encendido: Pulse el botdn de encendido para encender Codey.

3. Conexion: Puedes encontrar el boton Conectar en el area del escenario.

Connect your device

©

Seleccione

nuero de puerto serie
y haga clic en
conectar

Connect Device

Qcoma

® Only one device can be connected at a time in this version.
A new device connection will lead to the disconnection of the

existing one.

Escanee el cédigo QR del lado izquierdo para ver la demostracion.
Nota: "COM3" aqui se refiere al numero de puerto serie y puede
variar debido a diferentes sistemas o computadoras. De todos

modos, puede hacer clic.
Conectar para pasar al siguiente paso.




Inicio rapido

Crea un proyecto de Codey Rocky

mBIockK

Arrastra el bloque

<<Rgprodu01f mBlock 5
sonido» al area de

script.

(Puedes localizar - Blocks v
rapidamente los

bloques que
. @® Displa: " - =
necesitas por su i play;sotndihellc - 5 (& play sound hello
e

color.) \
|® Lighting &3 play sound hello « until done

® Speaker &3 stop all sounds

Los bloques son de diferentes colores y formas.

Pero son capaces de conectarse entre si.

Ahora, debes arrastrar el bloque "Cuando Codey se when Codey is shaking
sacude" y combinarlo con el bloque "Reproducir sonido".

Asi es como deberia verse tu cédigo. (Como eliminar el @ play sound hello »
programa: Arrastra el programa de vuelta al area de

bloques o haz clic derecho en los bloques para

eliminarlos).

3 Después de terminar el programa, haga clic en Cargar al dispositivo
para almacenar el programa en Codey. De esta forma, podra
ejecutar el programa incluso cuando Codey esté desconectado de
mBlock 5.

Device connected

Upload to device

( Disconnect ¢
e sl M

ilntenta sacudir a Codey!




Crear un proyecto de escenario

Debajo del area del escenario, haz clic en Sprites y luego en + para agregar el sprite que desees.

(El panda es el sprite predeterminado del escenario.)

Sprite Library My Sprite
Devices Sprites Background
Sprite

Panda

Panda

Direction
90

e ——

Si quieres eliminar un objeto, simplemente haz clic en la "x" en la esquina superior derecha del objeto o haz

clic con el botén derecho en el icono del objeto para seleccionar eliminar.

Devices Sprites Background Devices Sprites Background
Sprite © Sprite ®

Panda Pandi Panda
duplicate

Panda
X

=2 Z delete

Size Direction Direction
100 90 100 90

S = e )
( Costumes j ( Costumes

2 Haz que el objeto se mueva. Arrastra el bloque "mover 10 pasos" al area de script.

Haz clic en el bloque para comprobar como se mueve exactamente el personaje.

mBlock

mBlock 5

2 C Blocks v

® Motion /\ o7 o steps

@ Looks turn & @ degrees




Dale al sprite un efecto de sonido y agrega un bloque
de evento. Combina los dos bloques con el Mueve el
bloque 10 pasos. Bien, ahora has completado el
programa para tu sprite!

start sound pop *

Haz clic en el icono" JN "en la esquina inferior

derecha del €scenario para ejecutar el programa.

Segun lo programado, el murciélago avanzara 10

pasos y reproducira el sonido “pop”. Para pausar

el programa, haga clic en [ |

iRecuerda guardar tu programa! Haz clic en "Guardar como" en el menu para guardar el programa

localmente.

Ctrl+N

Open... Ctrl+O

Save Ctrl+S File name: Untitled

Save as type: [ANFles 0T
Save As... Ctrl+Shift+S 9

'~ Hide Folders
2

Example Programs
Help
Language

Exit

iIntenta crear tu propio proyecto y compartelo con tus amigos!




Escanee el codigo QR

para ver la demostracion.



Anade un efecto de sonido

Arrastra el bloque de reproduccién de sonido al area de guion.

@ play sound hello « Puedes seleccionar otro sonido.

Dale expresién a Codey Rocky

En la categoria Visualizacion, encontraras el bloque de imagen. Arrastra el bloque al area de
script y afiadelo al final del bloque de sonido.

& play sound switch v

Puedes editar la imagen.

Utilice la barra de herramientas para

dibujar una imagen de ti mismo.

|<. e b, 1}0—— O elige una imagen aqui.




Agregar un evento

Afiade el bloque "cuando se pulsa el boton A" a los bloques anteriores.
Asi es como deberia verse tu codigo:

when button A + s pressed

C3 play sound switch v

|
& show image | i §

Has afadido un fragmento de cédigo a
Codey Rocky. jAhora, subelo para
comprobar si funciona como se espera!

Explora mas funciones

({4
ilntenta agregar los siguientes programas a

Codey Rocky como acabas de hacer! ”

al pulsar botéon A »

al pulsar botén A v al pulsar botén A w

@ toca sonido interruptor v

@ toca sonido interruptor » @ toca sonido interruptor v

E muestra imagen m : @ muestra imagen

(&3 muestraimage




Inténtalo

Sube el codigo a Codey Rocky. Luego, intenta presionar los

)-




Desafio

¢ Puedes usar los tres botones para que Codey

Rocky muestre mas emociones o emita diferentes
sonidos?




Usa Codey para crear
animaciones ED

N\
N\ m m m W WM W W R LW

Escanee el cédigo QR
para ver la demostracion.



Anade una imagen

Arrastra el bloque "Mostrar imagen durante 1 segundo” al area de script.

E show image . i Puedes reiniciar el tiempo

Haz clic aqui para dibujar una imagen. Usa la barra de herramientas
para perfeccionar o guardar la imagen.

Barra de herramientas

AR NENREY L AWD
(]

. Repite los pasos anteriores para darle al conejo diferentes movimientos.

: @ muestra imagen E. durante @ seg o E muestra imagen Eg durante @ seg |

O ®
00000
0000
00000
(@]
CHR e AW 4D w00 & 5 o= 0
o o




2. Anade un efecto de sonido.

Agrega el bloque de reproduccion de sonido al cédigo.

@toca sonido saltar v " — Puedes elegir otro efecto de sonido.

@ muestra imagen ﬂ durante @ seg
@ muestra imagen ﬂ durante @ seg
@ muestra imagen ﬂ durante @ seg

3. Anade un bucle.

Arrastra el bloque "repetir 10 veces" al area de script y Usalo para repetir otros bloques

repite o Puedes restablecer las veces

E toca sonido saltar »

@ muestra imagen ﬂ durante @ seg
E muestra imagen ﬂ durante @ seg
E muestra imagen ﬂ durante @ seg




Agregar un evento

Selecciona el bloque "Cuando Codey esta agitando” de la
categoria Eventos y agrégalo al cédigo.

al agitar Codey

E toca sonido saltar v

E muestra imagen ”: durante @ seg

E muestra imagen

E muestra imagen

Ya has completado el cédigo para crear una animacion LED. Ahora tendras
que subir el cédigo a Codey Rocky. jLuego intenta agitarlo!

O puedes atar a Codey a tu cuerpo. ¢ Te das cuenta de como reacciona Codey
cuando sigues saltando?




Inténtalo

A

L

N

é¢  iRecuerda guardar el programa! i

Desafio

¢,Puedes crear tus propias
animaciones LED dibujando
diferentes imagenes? jInténtalo!




Escanee el cédigo QR

para ver la demostracion.



Anade una nota

Arrastra el bloque de reproduccion de la nota C3 durante (0,25) tiempos al area de script.

@ tocanota Do4 v durante @ tiempos [N Puedes reiniciar el ritmo.

Haz clic aqui para seleccionar una nota.

‘ Repita el paso para establecer diferentes notas y encaje los bloques.

@ toca nota

@ toca nota
@ toca nota

@ toca nota

Do4 v durante @ tiempos
Mi4 v durante @i¥Ly tiempos

Fa4 v durante @ tiempos
La5 v durante @ tiempos

Agregar un evento

Adjunte el bloque "cuando se presiona el botén A" al principio del cédigo.

al pulsar botén A ¥

Ya esta listo el codigo para que Codey reproduzca
musica. Puedes subirlo a Codey para probar cémo
funciona. ¢ Adivinas qué cancion esta

E tocanota Do4 ¥ durante @ tiempos reproduciendo Codey?
E tocanota Mi4 v durante @ tiempos

E tocanota Fad v durante @ tiempos

E tocanota La5 v durante @ tiempos .




3. Anade el control de volumen.

Arrastre el bloque "Establecer volumen a (100)" al espacio en blanco del area de script.

(&) fija el volumen al @ ; Nota: No afiada este bloque al codigo anterior.

4. Anade el bloque del potenciémetro

Arrastra el bloque de valor potenciémetro y colécalo dentro del bloque de ajuste de volumen.

Potenciémetro

El potenciémetro es un dispositivo de entrada que se
puede utilizar para ajustar valores. Mediante el
potenciémetro, puedes cambiar el volumen de

Codey y el brillo de la luz indicadora.

‘ E fija el volumen al E valor del potenciémetro % I

Nota: No puedes unir directamente estos bloques
redondos a otros bloques.




Agregar un bucle
Anade el bloque "para siempre" los bloques fija volume y valor
potenciometro.

para siempre

E fija el volumen al E valor del potenciometro %

Agregar un evento

Arrastra el bloque "cuando Codey se inicie" a la parte superior del grupo de bloques
que disefnaste en el paso 5.

cuando Codey se pone en marcha
para siempre

E fija el volumen al @ valor del potenciémetro %

iYa terminaste otro programa! Subelo
al pulsar boton A ¥ ) ) a Codey. jIntenta cambiar el volumen de

. la musica!
E tocanota Do4 v durante @ tiempos

E tocanota Mi4 v durante @ tiempos
E tocanota Fad4 v durante @ tiempos
E tocanota La5 v durante @ tiempos




Inténtalo

é¢  Sube el programa y pulsa el botén en Codey.
iEspera! jRecuerda guardar tu programa!

¢,Puedes anadirle mas efectos de
sonido a Codey o hacer que muestre
efectos de luz mientras reproduce musica?




Q'
AR moWmCE W WA R R R R

«*

Escanee el cédigo QR

para ver la demostracion.



1. Ponle una expresion facial a Codey.

Arrastre el bloque "Mostrar imagen durante (1) segundo" al area de script.

o — Puedes reiniciar el tiempo
@ muestra imagen durante o seg

Haz clic aqui para seleccionar o dibujar una imagen.
Utilice la barra de herramientas para editar y guardar la imagen.

Barra de herramientas

‘i. . v wr f bW H’o— Seleccione una imagen

‘ Repite los pasos anteriores para afiadir imagenes diferentes. Une los dos
bloques.

: @ muestra imagen m durante o seg
@ muestra imagen = durante o seg




Agregar un bucle

Luego tendras que usar el bloque "para siempre". Arrastra el bloque para
encerrar el codigo.

para siempre
E muestra imagen m durante o seg
E muestra imagen E durante o seg

Agregar un evento

Arrastra el bloque "Cuando Codey se inicie" desde Eventos

categoria y agréguela al cédigo.

cuando Codey se pone en marcha

para siempre

E muestra imagen m durante o seg
@ muestra imagen durante ° seg

Bien, ya terminaste el programa para que Codey
parpadee. Intenta subir el programa a Codey para
probarlo. Pero, ¢cémo hacer que el parpadeo se vea mas
natural?




Haz que Codey parpadee al azar.

En la categoria Operadores, puedes encontrar el bloque de seleccién aleatoria (1) a (10).
Coloca el bloque dentro del bloque "Mostrar imagen durante (0.2) segundos".

cuando Codey se pone en marcha

para siempre . .
. Puedes cambiar los numeros aleatorios.

E muestra imagen m durante nimero al azar entre o y o e Nota: No puedes unir directamente

- estos bloques redondos a otros bloques.
@ muestra imagen m durante o seg

Sube tu
programa a Codey
para probarlo. ¢ Lo notas?

jParpadeo a intervalos irregulares!




Inténtalo

jRecuerda guardar tu programa!

Desafio

¢ Puedes hacer que Codey
uestre diferentes expresiones faciales|




Haz que Codey Rocy identifique

los colores

/ 4C'odey Rocky ™

(" -

Escanee el codigo QR

para ver la demostracion.



1. Ahade un sensor.

Arrastra el bloque de color rojo al area de script.

L B R LTS T B - Puedes restablecer el color.

]

2. Afnadir un bloque de control.

Arrastra el bloque «si... entonces» al area de cédigo y coloca el bloque «el color es rojo»
dentro de ese recuadro hexagonal.

selcolores rojov ?  entonces Nota: Los bloques hexagonales no se

pueden unir directamente a otros bloques.

3. Anade un efecto de luz.

Arrastra el bloque «Encender las luces LED RGB» al bloque «Si... entonces».

' el colores rojo *

9 r
E LED RGB encendidoen { ) Puedes hacer clic aqui para
restablecer el color.




4

Anade un efecto de sonido

Arrastra el bloque de reproduccion de sonido (puntuacién) de la categoria Altavoz y
afnadelo al cédigo como se muestra a continuacion.

a el colores rojo v ? - entonces

E LED RGB encendido en

&3 tocasonido  puntuacién v — Puedes seleccionar otro efecto de sonido.

5. Agregar un evento

Agrega el bloque "cuando Codey se inicie" a tu codigo.

| si am ;el colores rojo v 7?7  entonces

@ LED RGB encendido en {:

@ toca sonido puntuacion v




. Repite los pasos 1 a 4 para que tu cédigo quede asi:

: cuando Codey se pone en marcha
am ;el colores rojo v ? _ entonces
@ LED RGB encendido en
@ toca sonido puntuacion v
si am ;el colores azul ¥+ ?  entonces
@ LED RGB encendido en

E toca sonido puntuacion v

6. Anade un bucle.

Arrastra el bloque "para siempre" y Usalo para encerrar el cédigo de esta manera:

cuando Codey se pone en marcha
para siempre
Ahora
Codey Rocky deberia poder

. identificar dos colores. ¢A qué
E LED RGB encendido e :
esperas? jSube el cédigo para
E toca sonido puntuacién v comprobar si funciona!

si amw ;el colores rojo v ?  entonces

si am ;el colores azul v ?  entonces

@ LED RGB encendido el

E toca sonido puntuacién v




Inténtalo

¢ Importante: Asegurese de mantener el sensor

de infrarrojos boca abajo.

Desafio

Intenta usar materiales de diferentes colores para crear objetos que
Codey Rocky deba identificar. Y modifica el coédigo para que Codey
_Rocky muestre diferentes reacciones.




Haz que Codey Rocky esquive los
obstaculos

-
-
|
N
w

N\ _W W O W W W W W %W

Codey Rocky

(- %

E: ‘I{‘I{‘
i :

[=

Escanee el codigo QR
para ver la demostracion.



1. Afadir una imagen

Arrastra el bloque de imagen a la zona de script.

2. Ahade un movimiento.

Encuentra el bloque "Avanzar con potencia del 50%" en la categoria "Accion”.

Luego agréguelo al bloque de mostrar imagen.

E muestra imagen

&L avanza v a potencia @ % |

3. Anade un sensor.

Arrastra el bloque de obstaculos que hay mas adelante a cualquier espacio en blanco del area de script.

&3 show image [I]

& moveforward v at power @ %

> . Nota: Los blogues hexagonales no se
am ;obstaculo delante? - .
. pueden unir directamente a otros bloques.




Agregar un bloque de control

Arrastra el bloque de espera hasta el area de script y coloca el bloque de obstaculos por delante
dentro del agujero hexagonal. Luego une las dos piezas de bloques de esta manera.

E muestra imagen

&L avanza v apotencia @ % |

5.Haz que Codey Rocky deje de moverse

Anade el bloque de para a tu cédigo.

E muestra imagen

EL avanzav a potencia @ %

am ;obstaculo delante?




6. Agregar movimientos

Primero afiade el bloque de movimiento hacia atras a potencia del 50% durante 1 segundo al cédigo

y luego anade el bloque de giro a la derecha a potencia del 50% durante 1 segundo.

E muestra imagen
avanza ¥ a potencia @ % |

am ;obstaculo delante?

= retrocede a potencia @ % durante o seg
gira a la derecha a potencia @ % durante ° seg

7 Agregar un evento

Agrega el bloque "cuando Codey se inicie" a tu codigo.

EL retrocede a potencia @ % durante o seg

E'; gira a la derecha a potencia @ % durante o seg




8. Ahade un bucle.

Encierra tu cédigo en un circulo con el bloque forever como se muestra a continuacion.



sansegundo
Sello


Importante: Debe mantener el sensor de infrarrojos apuntando hacia adelante.

Inténtalo

R e &

¢
iMira, Codey Rocky es capaz de evitar los obstaculos!







Usa Codey para hacer que
los sprites toquen instrumentos

A
N W WM Em WM WM W W W . W e

Escanee el codigo QR
para ver la demostracion.



Anade la transmision

Arrastra el bloque de mensaje de difusion desde la categoria
Eventos al area de script.

- Puedes crear un nuevo mensaje.
envia message ¥ I

Agregar un evento

Combina el bloque "cuando se presiona el botéon A" con el bloque
"difusiéon” de esta manera.

al pulsar botén A v

3. Afade un sprite

Haz clic en Sprites debajo del escenario para agregar el tambor de sprites.

Devices Sprites Background

Sprite ®©

drum

+

-29

Dirsction Cada dispositivo o sprite tiene “
0 su area de script especifica.

i —




4. Anade un efecto de sonido.

Arrastra el bloque de reproduccion de sonido de tom agudo al area de script.

| reproduce sonido High Tom v §

5. Anade un disfraz.

Anade el disfraz de interruptor al bloque de tambor.

reproduce sonido High Tom »

. . —— Puedes cambiarte el disfraz.
cambia al disfraz Drum v

6. Afade un bloque de control.

Agregue el bloque espera 1 seg al cédigo de la siguiente manera.

reproduce sonido High Tom »

cambia al disfraz Drum »




. Anade un disfraz.

Afade el cambia disfraz al bloque de tambor.

| reproduce sonido High Tom v

| cambia al disfraz Drum_b »

| cambia al disfraz Drum-a »

8. Agregar un evento

Arrastra el bloque "al reciba A" a la parte superior del cédigo.

Asegurate de que tu codigo se vea asi.

al recibir A w

reproduce sonido High Tom »

cambia al disfraz Drum b v ' De acuerdo, el codigo esta listo.
: . jAhora subelo a Codey Rocky para probar
espera @ segundos .  cémo funciona!

cambia al disfraz Drum-a v




Inténtalo

Pulsa el botén. jEscuchemos
el sonido de la baterial

Desafio

¢ Puedes afadir mas
sprites para formar una banda?




Disefar un controlador para
Codey Rocky

WmOE OWOW W W R R W

Codey Rocky

Escanee el cddigo QR
para ver la demostracion.



1. AAadir un sprite

Seleccione el sprite arrow1 de la seccién Sprites debajo del escenario.

Devices Sprites Background

.
Arrowl /

2. Anade la transmision

Arrastre el bloque de mensaje de difusion al area de script de la flecha1.

! envia message ¥ Puedes crear un nuevo mensaje.

3. Agregar un evento

Afade el bloque "cuando se haga clic en este objeto" al bloque de difusion.

cuando clic sobre este objeto

envia Derecha »




. Repite los pasos anteriores para afiadir cuatro flechas que indiquen
direcciones diferentes. Puedes hacer clic en Disfraces para cambiar la direccion.

Devices Sprites Background Il

9 Z ‘ Sprite ©

Arrowl Arrowl

i X
I T ( 113
i Direction

l\@w‘l i Arrow1 90

Costumes

+

Sounds

cuando clic sobre este objeto cuando clic sobre este objeto

cuando clic sobre este objeto
envia lzquierda v envia Arriba v envia Abajo ¥

Consejo

Cada dispositivo o elemento tiene su area de
script especifica, por lo que debera asegurarse de
colocar los tres grupos de bloques anteriores

en el area de script correcta.




4 Afiade un movimiento

Haz clic en Dispositivos debajo del escenario. Luego arrastra el bloque "mover hacia
adelante al 50% de potencia durante 1 segundo” al area de script.

, sigue recto hacia adelante a potencia @ % durante o seg

5. Agregar un evento

Utiliza el bloque "cuando reciba" en tu cédigo.

al recibir  Arriba » Aqui puede seleccionar otra direccion,

EL sigue recto hacia adelante a potencia @ % durante o seg

. Completa el codigo para las flechas restantes como lo hiciste en los pasos 4 y 5.

al recibir Abajo v
Completa el codigo para

sigue recto hacia atras a potencia @ % durante o g | EBiEiESEsEiEs
o o o o EEEE— o como lo hiciste en los
pasos 4y 5.

al recibir Izquierda v

&L gira a la izquierda a potencia @ % durante o seg

al recibir Derecha »

gira a la derecha a potencia @ % durante o seg




Inténtalo

4 Haz clic en las flechas para ver como reacciona Codey Rocky. %

Desafio

Puedes intentar afiadir otros iconos para
dotar al mando de mas funciones, como el
control del sonido o el control de las
expresiones faciales.




Crea un juego de bombas numéricas

-
-
|
]

L)

\_ W m Em W W W W W . wue

#~ Codey Rocky

@




———

Crear una variable.

Haz clic en la categoria Variables y luego en Crear variable. Nombra tu variable como

numero y luego haz clic en Aceptar.

Variable nueva .
Crear una variable

[
Nombre de la nueva variable: P @

Para todos los Sélo para éste ‘ o
@ " fijla numerow a o

objetos objeto

cambia numero v o unidades
Cancelar Aceptar

2. Anadir un valor

Arrastra el bloque "Establecer nimero a 0" al area de script.

3. Anade el bloque de visualizacion.

Haz clic en la categoria Apariencia para anadir el bloque "mostrar hola hasta
que termine" a tu codigo.

@ muestra @ hasta que pase por completo




Agregar una variable

Busca el bloque numérico en la categoria Variables. Arrastralo al bloque "mostrar hola
hasta que termine". Tu cddigo deberia verse asi.

fijia numero v a o

@ muestra | numero hasta que pase por completo

5. Agregar un evento

Agrega el bloque "cuando Codey se inicie" al cédigo.

fl fija numerov a o

. @ muestra | numero hasta que pase por completo

6. Suma el valor

Arrastra el bloque "cambiar numero por 1" a cualquier espacio en blanco del area del script.

cambia numero ¥ ° unidades

@ muestra = numero hasta que pase por completo




) Repita los pasos 3y 4.

cambia numero v (§]) unidades fja numerov a @)

E muestra | numero = hasta que pase por completo @ muestra | numero hasta que pase por completo

7. Anade un efecto de sonido.

Arrastra el bloque "Reproducir sonido hola" de la
categoria "Altavoz" y afiadelo al cédigo que acabas de crear.

cambia numero ¥ o unidades

@ toca sonido hola v - Puedes restablecer el efecto de sonido.

@ muestra | numero hasta que pase por completo

fija numerow a o

@ muestra | numere hasta que pase por completo




Agregar un evento

Agrega el bloque "cuando se presiona el botén A" al
cédigo que terminaste en el paso 7.

cambia numero ¥ o unidades

E toca sonido hola v

E muestra | numero hasta que pase por completo

@ muestra | numero hasta que pase por completo




Subir de nivel

fija numerow a o

@ muestra = numero hasta que pase por completo

cambia numero ¥ o unidades

E toca sonido hola v

E muestra numero hasta que pase por completo

numero > numero al azar entre o y @ entonces

E muestra imagen

E toca sonido explosion *




Inténtalo

e jlnvita a tus amigos a jugar!




Programas de ejemplo

Puede encontrar una variedad de programas de ejemplo
integrados en mBlock 5.
Vaya a la pagina de Gestion de proyectos para acceder a esos

_brogramas.

Programas de ejemplo

.-lr
S_%&f

CHT Detection

Actualizar el firmware de Codey Rocky

Es recomendable cargar y actualizar todos los robots al inicio de
curso el primer afio de uso.

Se puede actualizar a Codey Rocky, con el software del fabricante,
mediante un ordenador que tenga instalada la aplicacién mBlock o
la version web de mBlock, mediante mLink.

Seguir las indicaciones segun el tipo de dispositivo con el que se va

a trabajar: Opciones de software mBlock de Makeblock.

Segun el caso, se debe contemplar el uso de algtin driver especifico:
o Driver para uso de mBlock en PC Windows.

« mLink con un plug-in con drivers web para el uso de mBlock via

web.




Actualizaciones de firmware del dispositivo

Atuskair e
Dispositivg Codey

Calisre ol smssr &4 coler

Cabibrar ol giesnpia Version del firmware  Ultimeg firmware(2 101.017)

Comprobaciin de sstado

Calibrado sensor de color
Puede que sea necesario calibrar el sensor de color si no reconoce
bien los colores

-Utiliza la app de mBlock del fabricante y haz clic en "Conectar"
para conectarse al puerto serie.

-Haz clic en "Configuracion

-Haz clic en "Calibrar el sensor de color
Sigue las instrucciones que aparecen en la ventana emergente

para calibrar el sensor. Cuando la calibracidn sea exitosa, se

mostrara que la calibracion es exitosa; en caso contrario, debera

recalibrar.




MANUAL DE USO DEL ROBOT

CODEY ROCKY

makeblock

INTRODUCCION

Cadey Racky es un rabot educativo CODEY ROCKY

programable disefiade por Mokeblack

para la ensefanza de pragramacién, Senser infrarroje
robética e inteligencia artificia, (obsticulos)

Esté compuesto por dos médulos:
Codey {cerebro} y Rocky (base movi).

Pantalla LED
‘matriz de puntos
Botones 4,8y C
Sensor de luz
Sansor de sonide

{

Conectores

Soncor
Matores

MONTAJE Y PUESTA EN MARCHA

2.1 ENSAMBLAJE 2.2 ENCENDIDO

1. Cologue Codey sebre Rocky: Pulse el botén de

2. Asegivese de que los encendida sitvado
conectores encajon en el loterai de
comectarments ~ Codey:

3

u
1. Conecta sl cable Micro USB.

2. Blindicador se fluminars en rojo duranta |a carga.
3. Cuando esté complta, se iluminard an verde.

2.3 CARGA DE BATERIA

® Cugnce
= ® Corgocompis
INSTALACION DEL SOFTWARE

OPCION 1: APP MAKEBLOCK OPCION 2: MBLOCK §
Disponible para:
Android / 105

Dispanitle para:
Windaws / macOS

: wwsw.mblock.
Permite controlar o robat y sl ohislio il

ajucutar programas bisices
mediante Blustooth

4. CONEXION CO|

Pormite programaci6n por bioguas (Scratch)
y enPython, uso de A y proyectos avanzados,

CONEXIGN USB CONEXION BLUETOOTH

1. Conecte Codey Rocky ol ordenader 1. Eneiendo el rabot.

con el cable LS8, 2 Active Bluetooth en su dispositia,

2. Aba mBlock y seleceions 3. Abra miBlock ola App Makebieek.
Codey Rocky. 4. Seleccione Codey Rocky y

2. Haga cic en Comectar y completa el smparsjamisnta.
effa el puerio COM

5. ENTORNO DE PROGRAMACION MBLOCK

o @ Esconario
o o mﬂm @ Bibliotecs de personsjes
L e © Grooorissserioauer
0 e o © trea e programacion
o
Lo m—— © Boxen ceconericn
w=m g E
2 emrm © Exiersiones de
S G“ g ] Coday Rocky
CATEGORIAS PANGIPALES DEBLOGUES
i Q000EO © 0 B8
Ewntos  Mowimento Aparioncls Sonkdo  Conol  Semsores  Opersdores  Varisbles  Codey Rocky

1. RESOLUCION DE PROBLEMAS

EL ROBOT NG ENCIENDE NG CONECTA CON MBLOCK

6. PRIMER PROGRAMA

MOSTRAR UNA CARA SONRIENTE
Objetiva: Mostrar una imagen en la pantalla LED.

=

bt

[r—

Al encender el ntalla LED.

7. PROGRAMAS BASICOS

7.1 REPRODUCIR SONIDOS

la

7.2 ANIMACIONES LED 7.3 MOVIMIENTO

mover adelente -
reproducir sonida @
aplauso v €

Q@ o
SRV L4

8.1 DETECTOR DE COLORES
El sensor inferiar reconoes.
varios eolores.

8.2 DETECTOR DE OBSTACULOS
1 sansor infrarojo frontal
detecta objetos cercanos.

8.4 SENSOR DE LUZ
Permite reaccionar a cambios
de iluminacién,

8.3 SENSOR DE SONIDO.
Detects ruidos y aplausos.

9. ACTIVIDADES PRACTICAS

ACTIVIDAD 1: ACTIVIDAD 2: ACTIVIDAD 3:
SEMAFORQ INTELIGENTE ROBOT GUARDIAN MASCOTA INTERACTIVA
Verde -~ avanzar Avaraa
un sbsticulo.
M

= 2
10. INTRODUCCION A PYTHON

mBlock permite convertir programas de bioques a Python,
BLOQUES PYTHON

from codey inpert *

while Truo:
£ is_button("A"):
showl"hanpy”)
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