» Zasada poruszania sie robota po linii
*  Warunek wyjscia z petli - powrét
» Konstrukcja programu, opcja My Block Builder

*  Komputer z oprogramowaniem LEGO EDUCATION EV3
»  Zestaw edukacyjny LEGO EV3
e Czarna i czerwona tasma izolacyjna

Budujemy lub przygotowujemy robota podstawowego zgodnie z dotaczong do zestawu instrukgja.
Podtaczamy czujnik koloru skierowany w dét. Analogicznie jak to miato miejsce przy jezdzie po linii.

Nastepnie przypominamy uczniom zasade poruszania sie robota po linii. Informujemy, ze na koncu
i poczatku toru znajda sie czerwone znaczniki

Miejsce gdzie robot ma

zawracaé

Widze kolor czarny, Widze kolor biaty

lub nie widze koloru

skrecam w prawo

<+—] Czarnego skrecam w

lewo.

Jak wida¢ na schemacie zasada jest analogiczna, jak przy jezdzie po linii, z tg r6znica, ze robot widzac
czerwony znacznik ma zawréci¢. Tg cze$¢ zaje¢ najlepiej rozpocza¢ od jazdy po linii, a nastepnie
zatrzymaniu sie po zobaczeniu koloru czerwonego.

Przystepujemy do realizacji programu. Robot porusza sie po linii jak na poprzednich zajeciach,
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Dodajemy kolejny blok warunkowy, warto$¢ domysina nie powoduje dziatania. Jesli robot widzi kolor

czerwony, nastepuje wyscie z petli i zatrzymanie silnikéw.

Jak zawréci¢? Mozna to pytanie zada¢ uczniom. Najczestsze odpowiedzi po obrét o 180, ale to nie
zawsze da pozadany efekt. Kluczem do sukcesu jest informacja, po ktdrej stronie linii jezdzi nasz robot.
Po prawej po zatrzymaniu jazdy lepiej byto by obrécic sie w lewa strone, tak aby robot zobaczyt kolor

czarny i powtarzamy procedure jazdy po linii az do kolejnego czerwonego znacznika.
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Po zatrzymaniu
robot skreca w
lewo ! jak
zobaczy czarna
linie ponowienie
powtarza
algorytm jazdy
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Jak wida¢ na schemacie zostat dodany fragment, ktéry powoduje obrét w lewo (wartos¢ domysla),
w przypadku koloru czarnego nastepuje wytaczenie silnikdw i wyscie z petli. Zwracamy uwage na
nazwy petli. Nalezy caty program zapetli¢ nieskonczenie, co moze powodowaé kiopoty. Warto
zapozna¢ uczniow z opcja My Block Builder, ktéra pozwala zamykac fragmenty programéw w jedna
ikone graficzng, ktora o wiele tatwiej jest umiescic z petli
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Podwadjne klikniecie niebieskiej ikony powoduje edycje wczesniej tworzonego programu. Jest to bardzo
wygodne przy tworzeniu dtugich algorytméw.



