*  Wykorzystanie zyroskopu do skretu o 90 stopni
* Jazda robota po kwadracie
* Inne figury z uzyciem zyroskopu.

*  Komputer z oprogramowaniem LEGO EDUCATION EV3
e Zestaw edukacyjny LEGO EV3
» Szary papier w arkuszach, pisaki.

Budujemy lub przygotowujemy robota podstawowego zgodnie z dotaczong do zestawu instrukgja.
Podtaczamy zyroskop do portu numer 2. Czujnik znajduje sie¢ w pozycji poziomej tak, aby mierzyt kat
skretu lewo-prawo.

Pierwsze ¢wiczenie polega na jezdzie na wprost a nastepnie skrecie w prawo o 90 stopni.
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Ja wida¢ na powyzszym obrazie robot jedzie do przodu przez 2 sekundy z moca 30. Nastepnie z petli
obraca tylko lewym kotem. Warunkiem wyscie z petli jest odczyt zyroskopu powyzej 90 stopi (petla
wykonuje sie dopoki odczyt jest mnigjszy niz 90 stopni). Po wyjsciu z petli silniki zatrzymuja sie. Przed
wykonaniem skretu nalezy zresetowaé odczyt zyroskopu.

Uwaga: z praktyki autora skryptu wynika, ze skret bedzie troche powyzej 90 stopni. Pewnie wynika to z
czasu przekazywania odczytu zyroskopu do kostki i czasem reakcji. Warto eksperymentalnie zmniejszy¢
wartos$¢ wyjscia z petli. Warto$¢ bedzie inna w przypadku szybszego wykonywania skretu.

Nastepnie tworzymy program, ktéry zaprogramuje robota to jazdy po kwadracie. Wystarczy zapetli¢ 4
krotnie powyzszy program.
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Warto tworzy¢ nawyk zmiany nazw petli w programie. Domysinie wszystkie maja nazwy 01. Uzywamy
prostych nazw np. ilos¢, zakret.

Teraz czas na ¢wiczenia. Programujemy robota tak, aby jezdzit po trdjkacie réwnobocznym,
sze$ciokacie foremnym. Tu przyda sie wiedza matematyczna z zakresu geometrii. O ile ma sie obrocic
robot, aby jezdzit po tréjkacie.

D 120 stopni

60 stopni

Mozemy ¢wiczy¢é na figurach rownobocznych, ale takze na innych ksztattach np. cze$¢ kwadratu
potgczona z trojkatem.

Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonywanych ¢éwiczeh przez ucznidéw warto zaznaczy¢ miejsce startu
robota. Koniec powinien nastgpi¢ w tym samym miejscu. Inny pomyst to zastosowanie szarego papieru
i montowanie pisaka.



