
09-2-人機介面-版面設定 

1. 延續 09-1前置作業(如果忘記，詳細操作流程，請回看 09-1檔案) 

甲、下載 09-網路控制-全功能-Pocket.m練習檔，燒錄上傳到 PocketCard上，從 Pocket

上找出連上網後的 IP位址，將 IP下來。 

乙、下載 09-Scratch人機介面-學生練習檔，並以 bDesigner的 Scratch開啟 

 

2. 09-1練習，我們已經可以使用 積木，進行下列網路控制： 

甲、開關燈控制完整功能及指令如下： 

i. LED=1開紅燈、LED=2關紅燈 

ii. LED=3開綠燈、LED=4關綠燈 

iii. LED=5開藍燈、LED=6關藍燈 

乙、PWM調光控制完整功能及指令如下： 

i. 紅色燈光調光：http://IP/rgb1=XXX 

ii. 綠色燈光調光：http://IP/rgb2=XXX 

iii. 藍色燈光調光：http://IP/rgb3=XXX 

丙、透過網路讀取感測器資料完整功能及指令如下： 

i. 讀取照度 A：http://IP/PHOTOA 

ii. 讀取照度 B：http://IP/PHOTOB 

iii. 讀區溫度：http://IP/TEMP 

3. 觀察右圖 ，我們可以發現，網路指令可拆分為 IP位址+

指令兩部分，因此將網路指令拆解為 IP位址+指令後 ，因

網路通常採用 DHCP動態分配 IP位址，每次連上網可能 IP位址都不同，因此，我們可採

用變數來設定 IP位址，網路指令 http://192.168.1.XXX/LED=1可

修改為 ，網路指令積木修改如右



。 

 

4. 接下來我們要來設定人機介面(視覺化操作介面，將指令設定在操作面板上)！分別選取

角色，完成下列甲、乙、丙 三項任務！ 

甲、09-2-1選取 1-RLED-ON 角色，修改程式，完成 RLED的 ON/OFF控制 

i. 當紅色按鈕被按下，控制 Pocket紅燈亮 

 

ii. 觀察上面指令，當紅色按鈕被點選，將發送紅燈亮的網路指令，參考 積木

程式，複製角色 修改造型及程式，呈現可控制紅燈、綠燈、藍燈開、觀的

面板，參考如下圖 ，其中， 

 按下紅色按鈕開紅燈 

 按下綠色按鈕開綠燈 

 按下藍色按鈕開藍燈 

 按下黑色按鈕，關掉紅、綠、藍三個燈。(或自行設定三個不同按鈕，分別

關掉紅、綠、藍三個燈)。 

乙、09-2-2選取 2-PWM調光 角色，修改程式，完成網路 PWM調光控制 

i. 首先修改變數 IP，修改為自己 Pocket上的 IP ，並執行 

ii. 觀察 程式，將 RLED_SLIDER變數以滑桿方式顯示 ，並可設定滑



桿值範圍 0~255  

iii. 拖曳滑桿，滑桿值有變化時，將滑桿值儲存於 R_temp變數，並啟動發送網路

控制指令，發送 PWM調光控制指令，PWM數值即為滑桿值(R_temp)。 

 

iv. 參考上面程式，新增綠色控制滑桿 GLED_SLIDER及 G_temp變數，藍色控制滑

桿 BLED_SLIDER及 B_temp變數，修改程式，使用滑桿控制 Pocketg上的紅、綠、

藍三色 LED燈 

丙、09-2-3選取 3-讀取感測數據 角色，修改程式，完成網路讀取 Pocket桿測數據 

i. 首先修改變數 IP，修改為自己 Pocket上的 IP ，並執行 

ii. 下面三張圖為執行三次讀取網路數據的結果，觀察下面三張圖片，發現只有數

據的地方不一樣，其他的內容都是一樣，想想看，怎麼做才可以只顯示要讀取

的數據？ 

  

  



iii. 如果我們刪掉重複一的內容，在刪掉重複二的內容，就可以只留下取得的感測

數據！ 

 

iv. 使用字串取代積木，將重複一的內容用空字串取代，重複一的內容被刪除 

  

v. 使用同樣的方法可以把重複二的內容刪除，最後只留下感測的數據 

 

vi. 將最後感測數據儲存於變數照度 A，當 角色被點選時，發送網路指令，讀

取感測資料，並顯示於變數照度 A 。 

 

vii. 參考前面程式，新增變數、指令，當 角色被點選時，同時讀取照度 A、照

度 B、溫度三個感測資料，並顯示於 Scratch舞台中 

  


