Lego Mindstorms EV3 robot

U proslom broju se nas robot spasitelj naucio vrtjeti u krug i voziti u zavoju. U ovom broju ¢éemo ga
nauciti kako da prica, pjeva, namiguje o¢ima i svijetli u raznim bojama.

IZAZOV 1. Prepi§i program i prebaci ga na svog robota. Opisi Sto se dogodilo.
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PoveZi oznaku sa objasnjenjem.

trajanje note glasnoca nota

RJESENJE: Robot moZemo nauciti proizvoditi zvukove na razli¢ite nacine, no uvijek se polazi od
naredbe zvuk (Sound), koja je Sesta po redu medu zelenim naredbama. Opcije koje nudi ova naredba
su: sviraj datoteku (Play File), sviraj ton (Play Tone) i sviraj notu (Play Note). U ovom izazovu
koristimo opciju sviraj notu (Play Note). Podatci koje joj moramo unijeti su: nota (naziv note i oktavu,
npr. A5, C3), trajanje note u sekundama (ako Zelimo da nota traje kraée vrijednosti se unose koristeci
decimalnu tocku), glasnoca (100 je najglasnije), te opciju zavrsetka (ako Zelimo da odsvira jednom
zadanu notu, ovdje treba ostati upisan broj 0).

trajanje note
glasnoca

Play File

Play Tone

Pogledajmo sada Sto radi zadani izazov. Prva naredba svira notu C5 u trajanju 0.1 sekunde,
glasno¢om 75. Druga naredba svira notu E5 u trajanju 0.1 sekunde, glasno¢om 75. Za kraj se odsvira
nota G5 u trajanju 0.4 sekunde, takoder glasno¢om 75.



trajanje note glasnoca nota

IZAZOV 2. Prepisi program u racunalo. Opisi Sto se dogodilo.
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RJESENJE: Pokretanjem zadanog programa, robot ¢e na glas, maksimalnom glasno¢om 100, redi:
,Green Color Detected”. | u ovom izazovu je koriStena naredba zvuk (Sound), no ovoga puta koristedi
opciju sviraj datoteku (Play File). Parametri koje je potrebno definirati su glasnoca i opcija zavrSetka.
Tekst koji ¢e robot reci bira se u gornjem desnom uglu. Klikom na bijeli prostor u uglu otvara se
padajudi izbornik iz koje se bira Zeljeni zvuk. Rijeci koriStene u ovom izazovu nalaze se u: Lego Sound
Files = Colours = Green (prva naredba), Lego Sound Files = Information = Colour (druga naredba),
te Lego Sound Files = Information = Detected (treé¢a naredba).

Detected

IZAZOV 3. Robot mora reci ,START” i tada se mora voziti ravno 3 sekunde. Kad stane mora redi
,STOP“.

RJESENJE: U ovom izazovu kombiniramo govor i voinju robota. Prva naredba je naredba zvuk, a rije¢
START se nalazi u Lego Sound Files = Information - Start. Druga naredba je voZnja robota ravno
naprijed, brzinom 50, u trajanju 3 sekunde. Treéa naredba je zvuk Stop: Lego Sound Files >
Information = Stop.

Start
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IZAZOV 4. Robot mora reci ,,VRTIM SE!“ i tada se okrenuti sam oko sebe cijeli krug.
Postoji li zvuk ,VRTIM SE“? DA NE
Snimi svoj zvuk. Pomoc¢: izbornik Tools = Sound Editor.

RJESENJE: Zvuk ,Vrtim se“ ne postoji u bazi zvukova koji dolaze s robotom. Zato ga je potrebno
snimiti.

Postoji li zvuk VRTIM SE? NE

U izborniku Tools otvorite Sound Editor. Koriste¢i mikrofon snimite vlastiti zvuk. Snimanje se pokrece
pritiskom na crveni kruzi¢. Snimanje se zaustavlja pritiskom na plavi kvadratic koji se pojavi na istom
mjestu gdje se pokretalo snimanje. Snimka se moze preslusati pritiskom na zeleni trokut. Ukoliko se
Zeli izrezati samo jedan dio snimke, pritisnite na bijele trokute pri vrhu snimke i povucite ih lijevo-



desno kako bi izabrali pravi trenutak pocetka ili kraja snimke. Snimka se sprema pritiskom na tipku
Save. Nakon spremanja, nasa snimka se dodaje u program koriste¢i naredbu zvuk (Sound), opcija
sviraj datoteku (Play File). |z izbornika u desnom uglu naredbe odabire se snimljeni zvuk: Project
Sounds = Vrtim se.

izrezivanje pocetka i kraja snimke
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IZAZOV 5. Prepisi program u racunalo. Opisi i nacrtaj Sto se dogodilo.
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RJESENJE: Zadani program crta na zaslon robota. Tako ¢e zaslon robota nakon pokretanja izgledati
kao ljutite oci. Slika ovih ociju ¢e na zaslonu stajati 2 sekunde. Nakon toga na zaslonu ¢emo vidjeti
oko koje ima masnicu. Ta slika ¢e na zaslonu stajati 3 sekunde. Kada ne bi bilo naredbe Wait koja
ceka 2 ili 3 sekunde ove slike bi se toliko brzo prikazale i nestale da ih ne bismo stigli vidjeti.
Isprobaijte!

Naredba za crtanje na zaslonu robota se nalazi u zelenim naredbama, peta po redu: zaslon (Display).



Reset Screen

Kako bismo zadali sliku koju Zelimo prikazati na ekranu potrebno je izabrati opciju slike (Image), te
pritisnuti na izbornik u desnom gornjem uglu. O¢i trazene u ovom izazovu nalaze se u izborniku: Lego
Image Files 2 Eyes = Angry (ljute o¢i) i Lego Image Files 2 Eyes = Black eye (oko s masnicom).

Naredba Wait se nalazu u narancastom izborniku, druga po redu.

RJESENJE: Usta koja se otvaraju se nalaze u izborniku: Lego Image Files = Expressions = Mounth 2
open, a usta koja se zatvaraju se nalaze: Lego Image Files 2 Expressions = Mounth 2 shut. Svaku od
ovih slika moramo zadrzati nekoliko sekundi na ekranu kako bismo ih vidjeli koristec¢i naredbu Wait.
Ovdje je postavljeno ¢ekanje 2 sekunde.
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IZAZOV 7. Neka robot na svom ekranu napiSe TVOJE IME!
Pomoc: izbornik Tools = Image Editor.
Nacrtaj kako je izgledao ekran robota.



RJESENJE: Kako bi napravili proizvoljnu sliku koju Zelimo vidjeti na zaslonu robota moramo otvoriti
Image Editor koji se nalazi u izborniku Tools. Za crtanje je najjednostavnije koristiti Pencil (gore
lijevo). Ono Sto se nacrta u prikazanoj pravokutnoj mrezi ¢e biti prikazano na zaslonu robota.
Snimanje nacrtane slike vrsi se pritiskom na oznaku diskete (tre¢a ikona u prvom retku). Naziv koji
damo slici ée nam pomodi da ju pronademo prilikom pisanja programa za robot. Ovdje smo napisali
ime Robi i spremili ga pod tim imenom.

Kako bi robota natjerali da to prikaze na svom zaslonu, moramo u izborniku naredbe zaslon (Display)
izabrati Project Images = Robi.

=N (5] Ev3 preview

sf:remﬁ }

n—-olovka
E=pravokutnik
lipsa i krug

obiljeZi podruédje
blinija

popuna
gumica

r

P4
|

Create ofopen an Image

ovako ce izgledati
na zaslonu robota

olct
CKSL

bdebljina linije

Qg 7

ZAtVOI| ammmm Close

IZAZOV 8. Prepisi program u racunalo.



Tipke na robotu svijetle bojom.

Boja tipki treperi. DA NE
Robot se vozi unaprijed. DA NE

RJESENJE: Prva naredba ovog programa je statusna svjetla (Brick status light). Nalazi se kao sedma
naredba u zelenom izborniku. Izbor hoce li statusne lampice svijetliti odreduje se odabirom upaljene
ili ugazene zarulje ispod oznake naredbe. Odabirom 0-1-2 odreduje se kojom bojom ¢e statusne
lampice svijetliti (zelena, Zuta ili crvena). Posljednji podatak koji je moguce izabrati je hoce li svjetlo

treperiti (True) ili trajno svijetlili (False).

treperenje ili
trajno svijetljenje

izbor boje svjetla:
[0] zelena

[1] Zuta

[2] crvena

U ovom zadatku, statusna svjetla ¢e treperiti Zutom bojom i pri tome se voziti natrag brzinom 50
dvije sekunde. Nakon toga, Zuta svjetla ¢e se ugasiti (trajno ce svijetliti zelenom bojom, ¢ime robot

pokazuje da je spreman za sljedeci izazov).
Tipke na robotu svijetle Zutom bojom.
Boja treperi. DA

Robot se vozi unaprijed. NE

IZAZOV 9. Reci robotu da trajno svijetli CRVENO 1 sekundu, ZUTO 1 sekundu, ZELENO 1 sekundu i
tada neka u punoj brzini krene naprijed 3 sekunde.

RJESENJE: Kako bismo stigli vidjeti da su statusna svjetla zasvijetlila, nakon svake naredbe potrebno
je ubaciti jednu narancastu Wait naredbu i zadati koliko sekundi Zelimo vidjeti svjetlo.
Ovdje je izabrano crveno svjetlo jednu sekundu, Zuto svjetlo jednu sekundu i na kraju zeleno svijetlo

jednu sekundu. Robot je tada u punoj brzini krenuo naprijed i vozio se 3 sekunde.
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IZAZOV 10. Postavi dvije boce u sredini prostorije. Robot mora napraviti ,,osmicu“ oko boca. Prije
nego krene tipke mu moraju zasvijetliti Zuto, a kad se vrati u pocetnu poziciju mora reci
GOoTOoV!

RJESENJE: Na pocetku programa moramo statusna svjetla upaliti u trajno Zutu boju. Naran&astom
naredbom wait odredujemo kako ¢e Zuta boja statusnih svjetala svijetliti 1 sekundu. Osmicu
mozemo promatrati kao dva kruga oko boca koje robot mora napraviti. Za testiranje je najbolje
robota postaviti u sredini osmice, gdje se susrecu ta dva kruga. Robot ¢e tada prvo nacrtati jedan
krug i vratiti se na pocetno mjesto (move tank, opcija broja okretaja, jedan motor brzinom 100, drugi
motor brzinom 50. Koliko okretaja motori moraju napraviti ovisi kako ste slozili robota). Sa iste
polazne tocke, robot ¢e nacrtati drugi krug, tj. drugi dio osmice (move tank, opcija broja okretaja,
jedan motor brzinom 50, drugi motor brzinom 100. Broj okretaja mora biti jednak kao i u prvom
dijelu osmice).

Na kraju voznje, robot mora reci ,Gotov“. Da bismo to postigli moramo snimiti svoj glas koristeci
Tools = Sound Editor. Snimite svoj glas i dodajte naredbu sound kojom éete pokazati kako je robot

odradio sav posao.
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