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Robot poruszajacy sie po spirali

Czego potrzeba?

- robot Dash

- tacznik do klockéw Lego

- mazak

- duzy arkusz papieru (przynajmniej A1)

- tablet lub smartphone

- gumke recepturke

- dodatkowe klocki lego (szczegoty w opisie ponizej)

Co to sg zmienne?

Zmienne stuzg do gromadzenia i korzystania z informacji w programie komputerowy.
Mozna poréwnac¢ je do pojemnika lub szuflady, w ktorej rézne dane sg przechowywane.
Informacje w naszej szufladzie mogg sie zmienia¢, a my mamy do nich tatwy dostep oraz
mozliwos$c¢ ich wykorzystania.

Jesli chcemy korzysta¢ ze zmiennych najpierw musimy je zdefiniowa¢. W Blockly mozemy
najpierw zdefiniowa¢ ich wartos¢. Dotknij w aplikacji zbioru “Variables” i zobacz jakie bloczki sie
tam znajduja.
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Przeciggnij bloczek Set do obszaru roboczego
i potacz z bloczkiem When Start.

Animatior
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Repeat whie
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ﬂ(liknij na bloczek Set, aby otworzy¢ Menu ‘
Zmiennych. Interfejs pozwala na deklaracje i =
‘ zmiane wartosci zmiennych.
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Zmienne w Blockly reprezentowane sg przez ikonki z owocami. Lewa strona menu przedstawia
pie¢ zmiennych, ktére mogag by¢ uzywane w Twoim programie. Od géry mamy ikone:

- pomaranczy, banana, jabtka, czeresni, arbuza.

Prawa strona menu pozwa wybrac warto$¢ kazdej zmienne;.

Zmienne w Blockly moga zawierac:

- liczbe;

- wartos¢ innej zmiennej;

- losowg wartos$¢ z przedziatu pomiedzy dwoma liczbami;

- wartos¢ wskazang przez sensory Dasha.

Wybierz liczbe jako typ zmiennej i ustaw jej
warto$¢ na 15. Kliknij na strzatke i powrd¢ do
gtdbwnego pola roboczego.
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Do stworzenia naszego programu
bedziemy korzysta¢ z dwdch zmiennych.
W tym celu zadeklaruj kolejng zmienng
jako banana o wartos¢ 22.

Teraz kiedy mamy juz zadeklarowane zmienne mozemy z nich korzystac. Jesli chcesz uzywaé
konkretnej zmiennej pamietaj o prawidtowym wyborze ikony z owocem, ktéry dang zmienng
reprezentuje. My skorzystamy ze zmiennej pomararncza, aby uzy¢ petli. Wybierz bloczek
Repeat While z zasobnika.

Przeciggnij bloczek Repeat While pod skrypt z naszymi deklaracjami zmiennych w polu
roboczym.

Bloczek Repeat While pozwala tworzy¢ petle. Mozna w niej skorzystaé ze zmiennych, aby
kontrolowac liczbe powtdrzen. Kliknij Repeat
While, aby otworzy¢ Menu Zmiennych. Jako
wartos¢ wybierz liczbe 7. W czasie wykonywania
programu, bedzie sprawdzana wartos¢ zmienne;j
pomarancza, za kazdym razem kiedy dziatania w
petli bedg miaty by¢ powtdérzone. Chcemy, aby
sekwencja w petli byta powtarzana tylko wtedy
kiedy pomararicza jest wigksza niz 7.

Dodaj do petli bloczek Do.
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[
. Kliknij na bloczek Wait, aby zmniejszy¢ czas
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Kliknij na bloczek Do, aby otworzy¢é menu zmiennych. = ¢
Wybierz pozycje “Wheel Speed L/R”. Po prawej stronie| ...
menu mozesz wybra¢c zmienne dla predkosci ..
poszczegodlnych koét. Upewnij sie, ze dla lewego kota ..
wybrates pomararcze, a dla prawego banana.

ound
Animations

Teraz zeby Dash poruszat sie po spirali, trzeba
spowodowac, ze bedzie sie obracaé po coraz
mniejszym okregu. Dlatego musimy stopniowo -
zmniejsza¢ wartos¢ naszych koét. W tym celu nalezy
zmniejszac¢ wartosc¢ predkosé dla prawego kota poprzez
modyfikacje zmiennej pomarancza. W tym celu
przeciagnij bloczek Change z zasobu Variable i umiesé¢ @0
go w petli Repeat While.

Kliknij w bloczek Change i otwérz Menu Zmiennych. W
kolumnie operatorow zaznacz minus (-), aby zmniejszy¢
wartos¢ zmiennej. Jako wartos¢ wybierz 1. Nastgpnie z ‘ o
pomocg strzatki powrd¢ do pola roboczego.

Change
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Za kazdym razem kiedy bedzie realizowana sekwencja
zawarta w petli, zmienna pomararncza zmieni sie o 1. To
znaczy, ze lewe koto Dasha bedzie poruszac sie coraz
wolniej. Dzigki temu bedzie modgt narysowac spiralny
wzor.

Jezeli chcemy stworzy¢ dtuzszy wzor, mozemy uzy¢ bloczka Wait przed rozpoczeciem
kolejnego powtérzenia. Wybierz bloczek Wait z pozycji Control i umies¢ go w petli pod

bloczkiem Change.
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do jednej sekundy.

Animations

Powré¢ do pola roboczego i uruchom program. Teraz
Dash powinien stworzy¢ dtuzszg spirale.
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Skonstruuj narzedzie do rysowania dla Dasha

Teraz kiedy Dash jest zaprogramowany, aby porusza sie ruchem spiralnym.
Bedziesz potrzebowac¢ nastepujacych klockow:

- Lgcznik do klockow

- 1 klocek Lego Technic (z 15 otworami lub dtuzszy)

- 1 klocek Lego Technic (z 3 otworami lub diuzszy)

- 6 lego tgcznikéw

- 1 mazak

- 1 gumke recepturke

1. Umies¢ dwa tgczniki jak na ponizszym zdjeciu:
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Kolejny krok:
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Uzyj gumki, aby doféiczyc’: pisal;:
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