




Увійдіть в програму

Перетягніть модуль Розміщення модулів Запустіть програму 

Оберіть модуль Увійдіть в програму

4.4.3. Практичний приклад програмування 
Увімкнути музику Переключити музику

Натисніть на «Code» та увійдіть в програму Натисніть на «Code» та увійдіть в програму

Утримуйте кнопку «Play» і перетягніть її в
область редагування 

Натисніть на кнопку запуску, щоб запустити
програму

Натисніть модуль «Play», щоб перемикати
іншу музику

Запустіть програму 

Натисніть кнопку запуску, щоб запустити
програму програмування

Знайдіть модуль «Play» в області модуля «Show»

Оберіть модуль

Натисніть і утримуйте кнопку «Play» і перетягніть її
в область редагування



4.2. Кодування на ПК 
1. Завантаження програмного забезпечення

Відкрийте веб-сторінку Завантажте плагін Встановіть плагін 

Завантажте "Makerzoid link" на основі
різних систем

Відкрийте завантажений файл і
продовжте установку

Введіть URL: Введіть URL:

Відкрийте плагін 

Двічі клацніть піктограму «Makerzoid link»,
щоб відкрити плагін

Після запуску
піктограма 

Makerzoid link
з’явиться в системній

області Windows

Після запуску
піктограма 

з’явиться у верхній
панелі меню екрана

Відображення плагіна

2. Як програмувати 
2.1. Підключіться до хост-контролера

Відкрийте веб-сторінку Введіть програмування Введення в інтерфейс

Натисніть «Let’s start programming», щоб увійти
в інтерфейс програмування

Після входу в інтерфейс програмування 
клацніть піктограму в нижньому лівому куті, 

щоб отримати доступ до сторінки 
вибору пристроїв

З'єднання Bluetooth Як підключитися

В інтерфейсі вибору пристроїв виберіть
відповідні пристрої

Натисніть перемикач хост-контролера, 
щоб розпочати сполучення. 

Комп’ютер повинен мати функцію
Bluetooth

Вставте роз’єм Type-C у порт заряджання
основного елемента керування,

а інший кінець – у USB-порт комп’ютера

Виберіть пристрої 



(1) Режим потужності: зберігайте постійну вихідну силу
двигуна.

(2) Режим швидкості: утримуйте двигун у постійній
швидкості.

Примітка: абсолютний кут відноситься до фізичного положення 
диска двигуна з діапазоном (0-359) і точністю 1°, що еквівалентно 
одному кроку. Коли програма виконується, двигун повертатиметься 
до положення 180 градусів, а не обертатиметься.

(2) Рух накатом: після завершення обертання двигуна він залишається 
      в розслабленому стані та ковзає за інерцією. Його можна обертати
      вручну, а внутрішній двигун знаходиться в нейтральному положенні.

1. Використовуйте датчик кольору для керування 
світлодіодним світлом: 
(1) Кольоровий режим: коли виявлено червоний колір, увімкнеться 
      червоне світло. Інакше світло залишатиметься вимкненим.

(3) Гальмування: після завершення обертання двигуна він негайно 
      зупиняється та включається.

(1) Утримання: двигун збереже положення після обертання та 
      буде зафіксовано в цьому положенні. Його не можна повертати 
      вручну.

Примітка: поверніть двигун на певний відносний кут із відносною
точністю 3°Примітка: Поверніть двигун на певний відносний кут із відносною 

точністю 3°

3. Випадки застосування
3-1 Застосування серводвигуна
1. Приведіть двигун у рух:

2. Поверніть двигун на 180 градусів за годинни-
ковою стрілкою:

3. Поверніть двигун на певний абсолютний кут.

4. Статус зупинки двигуна під час кодування:

3-2. Випадки застосування датчика кольору

Або



 (2) Режим R/G/B: якщо взяти значення R як приклад, коли значення R 
      перевищує 100, увімкнеться червоне світло. В іншому випадку 
      червоне світло не загориться. 

(3) Відбите світло/світло навколишнього середовища: для прикладу, 
      коли відбите світло перевищує 50, увімкнеться червоне світло. 
      В іншому випадку червоне світло не загориться.

(2) Режим відстеження лінії: цей режим має менший діапазон сприйняття 
      та в основному використовується для виявлення чорного, білого та 
      градацій сірого. Чим глибший чорний колір, тим більше значення.

Виконайте наведені нижче дії, щоб побудувати свій розумний 
автомобіль! Обов’язково звертайте увагу на орієнтацію деталей 
під час складання!

1. Побудуйте машину, щоб зрозуміти принцип рамки.
2. Використовуйте програмне забезпечення для програмування, 
     щоб змінити номер пристрою.
3. Вивчіть модулі програмування та освойте рух автомобіля вперед і назад.
4. Застосуйте набуті знання, щоб змусити автомобіль їхати по чорній смузі.Примітка: Коротке замикання датчика може призвести до того, що інші 

датчики/двигуни перейдуть у захисний стан і перестануть працювати. 
На інтерфейсі показання не відображатимуться. Ви можете визначити, 
який датчик несправний, підключивши їх по одному.

1. Використовуйте градації сірого для керування світлодіодним світлом:
(1) Режим визначення дальності: цей режим має більшу дальність вимірю-
      вання та здебільшого використовується для визначення відстані.

3-3. Випадки застосування датчика відтінків сірого
(БРУСКИ НЕ ВКЛЮЧЕНІ)
Автомобіль з відстеженням лінії 

Побудова:

Мета:





 
 
 

УВАГА!  Не кидайте в очі чи обличчя.
УВАГА!  Не використовуйте частини, не надані виробником.
УВАГА!  Цей продукт містить дрібні аксесуари, тому він не призначений для дітей до 3 років.
УВАГА!  Цей продукт містить маленькі кульки, які можуть спричинити задуху, 
                 тому він не призначений для дітей до 3 років.

Інформація про продукт
Наіменування продукту:  Makerzoid Coding Cube

Модель: MKZ-CCB

Підходить для віку: 6+

Виготовлено в Китаї

• Посібник користувача містить важливу інформацію, збережіть його для подальшого використання.
• Акумуляторні батареї слід заряджати під наглядом дорослих.
• Технічне обслуговування: цей продукт не можна використовувати у воді або у вологому середовищі.
• Перед використанням видаліть поверхневу деформацію сухою тканиною.
• Не комбінуйте старі та нові батареї.
• Не змішуйте лужні батареї, стандартні (вуглець-цинкові) або акумуляторні батареї.

Перетворювач:
1.Регулярно перевіряйте дроти, вилки, корпус та інші 
   компоненти перетворювача на наявність пошкоджень. 
   Якщо виявлено пошкодження, використання слід
   припинити, доки воно не буде відремонтовано.
2.Іграшки не можна підключати більше ніж до одного 
   джерела живлення (5V).
3.Іграшка не призначена для використання дітьми до 3 років.
4.Використовуйте тільки рекомендований перетворювач
   (рекомендовані характеристики: DC5V500mA).
5.Перетворювач не є іграшкою.
6.Перед чищенням від’єднайте іграшку від перетворювача.
   Іграшку можна чистити рідким миючим засобом.


