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Предисловие

Программное обеспечение Arena Code предназначено для организации образовательного про-

цесса по обучению программированию беспилотных средств.

Arena Code разработана для совместного использования с оборудованием учебного комплекса

«Геоскан Арена Мини».

Программа позволяет моделировать полигон комплекса «Геоскан Арена Мини» и размещенных

на нем элементов (зоны, препятствия, объекты взаимодействия, беспилотные средства). Встроен-

ный редактор позволяет создавать алгоритмы управления беспилотными средствами на языке

программирования Python и при помощи блочного программирования Pioneer Bricks. Созданные

алгоритмы могут быть выполнены как в виртуальном режиме, так и с применением реальных

беспилотных средств на полигоне.

ПО Аrena Code включает редактор для подготовки методических материалов к уроку, а также

готовые сценарии занятий.

В случае возникновения вопросов или проблем свяжитесь со службой поддержки любым до-

ступным способом на официальном сайте https:/ / www.geoscan.ru/ ru/ support или напишите на

электронную почту support@geoscan.ru

ООО «Геоскан»

194021, Санкт-Петербург

ул. Политехническая,

д. 22, литер Л

+7 (812) 363-33-87

info@geoscan.ru
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Общие сведения

Схема работы программы представлена на рисунке ниже:

ПК учителя

LANWi-Fi

БВП

Геоскан Пионер Арена

Геобот

Устройство вывода
(ТВ, компьютер)

Веб-приложение наблюдателя

ПК ученика

ПК ученика

ПК ученика

Основное приложение

Веб-приложение ученика

ПО Arena Code устанавливается на ПК учителя, который подключен к локальной сети (LAN), куда

также подключены персональные компьютеры учеников. Ученики подключаются к основной

программе через веб-приложение ученика. В качестве веб-клиента используется браузер.

Кроме того, можно подключиться к веб-приложению наблюдателя (для вывода трансляции через

браузер).

Учитель составляет задание на урок, расставляя элементы на полигоне, затем направляет задание

ученикам.Ученики решают задачу, составляя управляющую программу для квадрокоптера/робота,

после чего отправляют ее учителю на проверку. Учитель может запустить выполнение присланной

программы и отследить ее выполнение в визуальном интерфейсе. По результатам выполнения

программы выставляется оценка, в зависисмости от полученных баллов за выполненные задачи

и снятых баллов— за нарушения.

Установка ПО Arena Code выполняется в соответствии с Руководством по установке ПО Arena

Code.
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Основаная программа

Запуск

Запуск программы осуществляется с помощью ярлыка, расположенного на рабочем столе.

Arena Code

Интерфейс

После запуска откроется основное окно, которое состоит из одной вкладки – Уроки.

В левом нижнем углу расположены три кнопки:

• Настройки—Размер полигона, включение режима разработчика;

• Цветовая тема—Переключение светлая/темная тема;

• Сведения—Сведения о версии программы и контакты техподдержки.
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При нажатии на кнопку Настройки откроется окно настроек:

Здесь можно выбрать размер полигона (рабочей области).

Геоскан Арена Мини представлена в двух вариантах исполнения 3×3 м и 5×5 м, выбери-

те соответствующий вашей версии. При использовании в режиме симуляции можно

выбрать любой из двух вариантов.

При включении Про-режима появится возможность создавать собственные уроки, а также редак-

тировать имеющиеся.

Для применения выбранных настроек нажмите Применить.

Блок Фильтры позволяет настроить отображение уроков только по интересующим темам (Катего-

рии) или используемым языкам программирования.

Блок Уроки содержит каталог встроенных уроков. При включении настройки Про-режим здесь

появится вкладка Мои уроки, на которой будут представлены уроки, созданные пользователем.
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Уроки

Откроем первый урок и рассмотрим интерфейс на его примере. Для того, чтобы открыть урок

нужно щелкнуть левой кнопкой мыши на поле с названием урока. Откроется окно урока:

Рассмотрим кнопки на вертикальной панели слева.

Для возврата на стартовое окно служит кнопка в виде стрелки

Кнопки Код и Блоки служат для выбора активного редактора программы—Python или

Bricks.
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Редактор Python Редактор Pioneer Bricks

Кнопка Настройки позволяет настроить доступ учеников к материалам урока. При включении

опции Про-режим также будут доступны команды редактирования, загрузки и сохранения урока

в файл.

Редактировать урок—Редактирование материалов урока.

Сохранить урок на компьютер—Сохранить текущий урок в виде файла *.lesson.

Открыть урок с компьютера—Открыть файл с уроком, расположенный на жестком диске.

Видимость—переключатель позволяет включить или отключить трансляцию содержания

урока подключенным ученикам. При включении переключателя изменения будут обновляться в

веб-приложении учеников каждые несколько секунд.

Доступ—открывает окно с адресами для подключения учеников к веб-приложению:
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Доступ

Адреса для доступа к Веб и ТВ-клиентам.

Веб-клиент
Адрес Веб-клиента для подключения учеников.

http://10.10.2.33:3000/

ТВ-клиент
Адрес ТВ-клиента для подключения зрителей.

http://10.10.2.33:3000/tv

Пароль ТВ-клиента
Пароль для подключения ТВ-клиента к демонстрации.

Смена пароля сбросит текущее подключение в ТВ-экрану.

Применить

Закрыть

В окне Веб-клиент доступен адрес для подключения учеников к веб-приложению ученика через

браузер.

ТВ-клиент служит для видеотрансляции событий. При подключении используйте пароль из

окошка Пароль. Пароль также можно сменить на пользовательский. Для этого введите новый

пароль в форму и нажмите Применить.

Теперь рассмотрим кнопки, расположенные на верхней панели:

Запуск—Запуск программы в активном окне редактора. После запуска кнопка сменится на

кнопку Остановить, а после выполнения программы—на кнопку Очистить результаты.

Выбор режима—Кнопка выбора режима запуска: на полигоне Арена Мини или в режиме

симуляции, то есть только в программе:
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Учитель Источник кода—Кнопка выбора источника кода, отображаемого в редакторе. При

нажатии открывается окно выбора:

При наличии кода, присланного учеником, его можно открыть с целью проверки. При выборе

конкретного ученика его код будет загружен в редактор. Имя автора кода, который открыт в

редакторе в настоящий момент будет отображаться на кнопке выбора, например:

Ёлкин Василий Петрович

В этом же окне можно изменить статус присланного учеником кода.Для этого нажмите на кнопку

Статус и выберите нужный вариант:

11



• Выполняется—Ученик выполняет задание и еще не присылал код на проверку.

• Новое—Код от ученика получен и ждет расмотрения.

• Проверено—Код проверен.

• Выполнено—Задание успешно выполнено.

Сверху расположены кнопки для фильтрации отображаемых записей по их статусу.

Для переключения обратно на свой код выберите Мой код.

Модерация учеников—Кнопка модерации подключенных учеников, при нажатии откроется

окно со списком подключенных учеников с отображением их статуса:

Для смены статуса нажмите кнопку

Всего есть три статуса:

• Активный—Нормальный рабочий режим.

• В ожидании—Ожидание подключения, ученик не может ничего делать.

• Заблокирован—Доступ ученика к работе с веб-приложением заблокирован.
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Кнопки вверху окна позволяют отфильтровать отображение учеников по их статусу.

Загрузить программу—Открыть файл с кодом программы. Поддерживаемые форматы *.py

для кода на языке Python и *.blocks для кода в формате PioneerBricks. После загрузки файла код

будет доступен в соответствующем редакторе (Код или Блоки).

Сохранить программу—Сохранить файл с кодом из активного окна редактора. Если выбран

редактор Код, то файл будет в формате *.py, а если Блоки, то *.blocks.

Свернуть карту—Скрыть правую часть экрана с окном полигона и окном содержания урока.

Полигон

Справа сверху расположено окно полигона, на котором размещаются беспилотные средства, а

также зоны и объекты взаимодействия. При использовании Арены Мини расположение дронов и

роботов на полигоне в программе будет синхронизовано с расположением дронов и роботов на

полигоне Арены Мини при запуске программы.

При запуске программы, дроны и роботы действуют в соответствии с кодом программы в редак-

торе, а поведение остальных объектов определено в логике урока.

Для изменения вида наведите курсор мыши на окно полигона и используйте комбинации:

• Приблизить/отдалить—вращение колеса мыши или зажать среднюю кнопку мыши и пере-

мещать мышь вперед/назад;

• Перемещать в плоскости экрана—зажать правую кнопку мыши и перемещать мышь;

• Вращение вида—зажать левую кнопку мыши и перемещать мышь.
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При наведении курсора на дрон или робот появится подсказка с его ID.

Для фиксации вида сверху (ортогонально) нажмите кнопку Вид сверху Вид сверху, для возврата к

виду под углом нажмите Вид сбоку Вид сбоку.

Описание урока

Справа ниже расположено окно с описанием урока, а также там есть вывод игровых событий.

Описание урока включает следующие вкладки:

• Теория—Теоретическая часть урока, где ученик знакомится с элементами, представленными

в данном уроке, а также с необходимыми командами для выполнения задания.

• Задания—Задачи, которые должны быть выполнены в процессе программы, условия начис-

ления и отъёма очков, а также критерии выполнения задания.

• Решение—Готовый код программы с комментариями. Вкладка видна только учителю.

• События—Вкладка вывода событий по ходу выполнения программы.

• Логи—Лог выполнения программы.

• Видео—Видеотрансляция с выбранной камеры в процессе выполнения программы. Можно

выбрать любую из бортовых камер на дроне или роботе, а также создать свои.

Кнопка Свернуть позволяет скрыть окно заданий, что оставит больше места для окна полигона.
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Использование

Запустите Arena Code.

Откройте Настройки и установите размер полигона в соответствии с вашей версией Аре-

на Мини. При необходимости создания собственных уроков или редактирования встроенных

включите опцию Про-режим.

Откройте нужный урок из имеющихся в каталоге.

При использовании совместно с Ареной Мини подготовьте нужное число беспилотных средств,

установите их на соответствующие места на полигоне Арены Мини и включите. Убедитесь, что

беспилотные средства подключились к программе (кнопка запуска станет активной):

После запуска программы положение дронов и роботов на полигоне в программе будет

синхронизовано с положением реальных дронов и роботов на полигоне в БВП.

Откройте окно Настройки, выберите Доступ. Скопируйте адрес из окна Веб-клиент, нажав

Копировать и отправьте его ученикам.

Доступ

Веб-клиент

Адреса для доступа к Веб и ТВ-клиентам.

Адрес Веб-клиента для подключения учеников.

http://10.10.2.33:3000/

Ученики должны подключиться к веб-приложению как указано в подразделе Подключение (с.17)

.
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Откройте окно Модерация учеников и убедитесь, что все ученики подключены. Закройте окно,

повторно нажав кнопку Модерация учеников.

19:12:09 Активный
Ёлкин Василий
Петрович

19:12:21 Активный
Кошкин Степан
Павлович

19:12:45 Активный
Киселева Екатерина
Витальевна

Учитель

Снова откройте окно Настройки и включите передачу урока ученикам, установив переключа-

тель Видимость в правое положение. Убедитесь, что ученики получили задание (полигон и

вкладки с описанием урока синхронизованы).

Видимость

Доступ

Включите переключатель, чтобы
все ученики видели урок

Теперь все готово к выполнению задания.Ученики изучают описание урока и составляют програм-

му. Для проверки ученики могут самостоятельно запустить ее выполнение в режиме симуляции.

После этого они направляют написанный код на проверку.

Откройте окно выбора Учитель Источника кода. Пока ученик выполняет задание и еще не

прислал код статус записи будет Выполняется. Дождитесь получения кода от любого ученика

(статус изменится на Новое). Для удобства можно отфильтровать отображение только записей со

статусом Новое. Переключитесь на полученный код. Проверьте правильность его выполнения

либо визуально, либо запустив нажатием кнопки Запустить. После выполнения программы на-

жмите Очистить результаты перед запуском следующей программы. По результатам проверки

установите статус Проверено или Выполнено, нажав на кнопку Статус .

При необходимости отключить конкретного ученика от учебного процесса откройте окно моде-

рации учеников, нажав Модерация учеников и установите соответствующий статус.

После того, как все ученики успешно справились с заданием, урок завершен.Откройте следующий

урок или завершите работу.
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Веб-приложение ученика

Подключение

Для запуска веб-приложения необходимо открыть браузер и перейти по адресу, полученному от

учителя. После этого ввести свои данные в форму авторизации и нажать Войти:

10.1.50.37:3000

Вход
в Arena Code

Войти

Имя

Фамилия

Отчество

Название команды

Адрес

Если подключение выполнено успешно, откроется рабочая область.
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Выбор
редактора

Описание урока

Полигон

Рабочая область
редактора кода

Если в описании урока пусто, подождите пока придет задание от учителя.

Назначение кнопок и вкладок в интерфейсе такое же, как в основной программе. Также, здесь

присутствует кнопка Отправить, при нажатии на которую код отправляется на проверку

учителю.

Выполнение заданий

Изучите содержание вкладки Теория, после чего откройте вкладку Задание, где изложены задачи

на текущий урок.

Используя редактор Код или Блоки составьте программу в соответствии с полученным

заданием.Далее программу можно запустить в режиме симуляции для проверки, нажав кнопку

Запуск.

После запуска отслеживайте выполнение программы и результат на виртуальном полигоне и на

вкладках События и Лог.

Когда результат будет удовлетворительным отправьте программу учителю на проверку, нажав

кнопку Отправить. При необходимости внести исправления, отправьте исправленный код

повторно.
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Веб-приложение наблюдателя

Веб-приложение наблюдателя позволяет подключиться к основной программе с устройства,

подключенного в общую сеть для наблюдения за процессом выполнения программы.

Для запуска веб-приложения наблюдателя необходимо запустить браузер и перейти по адресу

(ТВ-клиент), полученному от учителя. Откроется окно трансляции. Пока программа не запущена

будет отображаться экран ожидания:

После запуска программы на экране будет отображаться демонстрация ее выполнения.

Справа выводится изображение полигона в текущий момент времени. Над ним отображается

таймер и текущий счет. В окне слева ведется журнал ключевых событий.
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Перенос лицензии

Для переноса лицензии ПО Arena Code на другой компьютер потребуется файл license_wizard.exe,

который использовался для активации лицензии после установки на вашем компьютере. Скачать

его можно на странице https:/ / geoscan.education/ arena-code, он находится в одном архиве с

дистрибутивом.

1. Запустите файл license_wizard.exe на компьютере, где установлена текущая лицензия. Там

будет отображаться ваша активная лицензия.

2. Нажмите на три точки справа от номера лицензии и выберите Перенести на другой компьютер.

20
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3. В открывшемся окне необходимо нажмите Сохранить и укажите папку для сохранения. После

сохранения вы не сможете использовать Arena Code на компьютере, с которого скачали

лицензию.

4. Перенесите файл с лицензией и license_wizard.exe на компьютер, на котором вы хотите

активировать лицензию. Запустите license_wizard.exe и нажмите Активация лицензии.
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В открывшемся окне выберите На этом. Ниже нажмите Выбрать файл и укажите файл с

лицензией, который был перенесен с другого компьютера.

После небольшого ожидания лицензия будет активирована.
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