Lego Mindstorms EV3 robot

U ovom broju ¢emo malo pojednostaviti programe koje smo pisali prije, kako bi oni bili
pregledniji. Osim toga, omogucit ¢emo nasem robotu obilaZzenje kamenja i prepreka koje mu
se mogu naci na putu.

1ZAZOV 1. Pokreni ponovno program za robota koji slijedi crnu liniju iz proslog broja ABC
tehnike. Ako se na crnoj liniji nade prepreka (npr. kamen ili limenka), neka se robot zaustavi i
proizvede zvuk sirene.
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Ovaj program je toliko dugacak da nije stao u jedan red. Pojednostavimo ga tako da
zamijenimo cijelu petlju 01 jednim blokom, jednom naredbom.
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RIESENJE: S obzirom na duljinu programa pojedine dijelove moZemo zamijeniti
potprogramima. POTPROGRAMI sluze kako bi pojednostavili preglednost programa.
Potprogram je izdvojeni dio programa koji se po Zelji moZe vise puta pozivati u glavhom
programu. Ovdje se potprogrami predstavljaju vlastitim blokovima: My block.

Zamijenimo cijelu petlju 01 jednim blokom, jednom naredbom:
1. Obiljezi cijelu petlju 01
2. lzizbornika Tools izaberi My block builder



My Block Builder X

Click the button to add or edit parameters. °

Name: ""1‘{ Block Name ] Description:
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3. Dodaj ime (Name) svom novom bloku, npr. Name: Prati_crtu. Treba imati na umu da
ime bloka smije sadrzavati samo slova, brojeve i podvlaku. Hrvatska slova i razmaci

nisu dozvoljeni.
4. lzaberi sliku svog bloka

My Block Builder X

Click the button to add or edit parameters. c

Petlja koja prati crtu sve dok ne naide
na prepreku
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Name: [Prati_crtu ] Description:
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5. Klikni Finish



6. Umjesto cijele velike petlje 01 sada se pojavio plavozeleni blok, kojem u gornjem
desnom uglu pise Prati_crtu
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7. Dvostrukim klikom na taj plavozeleni blok, on se otvara i mozemo raditi promjene u
petlji 01
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Ako Zelimo dodati joS jedan blok Prati crtu u na$ program, mozemo ga pronaci pod
plavozelenim naredbama (My blocks).

Prati crtu Sirena
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Plavozelene
naredbe

Svoj vlastiti blok moZzemo koristiti kao i sve ostale blokove. Kliknemo na njega i odvu¢emo ga
u Zeljeni dio programa.

1ZAZOV 2. Zamijeni zvuk sirene (petlja 02) jednim potprogramom, kako bi glavni program
na kraju izgledao kao na slici:

RJESENJE: Zvuk sirene mijenjamo jednim potprogramom na isti nacin kao i petlju za praéenje
crne linije. Obiljezimo petlju 02, u izborniku Tools izaberemo My block builder, unesemo ime
Sirena, izaberemo Zeljenu sliku i kliknemo na Finish. Sada se ovaj potprogram pojavio u
plavozelenim naredbama i u glavhom programu na mjestu petlje koja je proizvodila zvuk
sirene (kao na prethodnoj slici).



Otvaranjem bloka Sirena mozemo mijenjati njegov sadrzaj.
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IZAZOV 3. Nadopuni program iz proslog izazova tako da robot zaobide prepreku i vrati se
natrag na crnu liniju. Tada neka robot stane. U tu svrhu napravi novi potprogram
Obidji_prepreku. IDEJA: zaobidi prepreku tako da napravi$ polukrug oko nje ili ju zaobidi u
obliku pravokutnika.

RJESENJE: Kada robot vozi po crnoj liniji i uo¢i prepreku, ona se nalazi ravno ispred njega. Kako
bismo ju uspjesno zaobisli, robot se mora okrenuti za devedeset stupnjeva lijevo ili desno
(ovisno gdje ima vise mjesta). U predlozenom rjesenju, robot se okrece desno, brzinama
motora 50 i -50. Svaki motor ¢e napraviti 500 stupnjeva (opcija On for degrees). Nakon toga
robot radi jedan luk ukrug oko prepreke: koristimo Move tank, postavka On, brzine motora
20 50. Sto su vrijednosti brzine motora blize jedna drugoj, to ¢e krug biti ve¢i. Robot ée raditi
krug oko prepreke sve dok koristeci senzor boje ponovno ne detektira crnu liniju ispod sebe:
naredba Wait, opcija Color Sensor > Compare > Reflected Light Intensity. Detekcijom crne
linije, robot ¢e biti okrenut okomito na nju. Potrebno ga je usmjeriti u smjeru pruzanja linije:
naredba Move tank, opcija On for degrees, s postavkama brzine motora 50 i -50 (okretanje u
istom smjeru kao i kada smo napustali crnu liniju) i 500 stupnjeva. Nakon uspjesnog okretanja
zaustavljamo motore.
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Kako bismo obilazenje prepreke napisali u obliku potprograma, obiljezavamo Zeljene
naredbe, odabiremo izbornik Tools > My block builder, dajemo ime Obidji_prepreku,
izabiremo sliku i kliknemo na Finish. U izborniku My blocks se pojavio novi potprogram
Obidji_prepreku. Isto tako, ovaj blok je zamijenio ¢ak 5 naredbi koje smo malo prije napisali.
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Otvaranjem bloka Obidji_prepreku, moZemo vidjeti i mijenjati tih 5 naredbi.



1IZAZOV 4. Nadopuni prosli program tako da nakon Sto robot ponovno pronade crnu liniju
nastavi ju slijediti. Koristi svoj potprogram Prati_crtu.
RJESENJE: U nastavku programa iz lzazova 3 potrebno je dodati na$ vlastiti blok Prati_crtu,

koji se nalazi u plavozelenim naredbama My blocks.

Ovdje vidimo kako nam potprogrami pomazu prilikom ponavljanja dijelova programa koji se
ponavljaju vise puta na razli¢itim mjestima. Tada jednostavno samo pozovemo vec gotovi blok
potprograma.

1IZAZOV 5. Sada kada je tvoj robot ponovno na crnoj liniji, neka se nastavi voziti po njoj.
Tocnije, neka robot istovremeno slijedi crnu liniju, te zaobilazi limenke koje se nadu na putu.
Prepreka moze biti beskonacno puno!

RJESENJE: Ovaj program je jednak onom iz Izazova 3, samo $to sada moramo dodati jednu
petlju oko svih naredbi.




