12. Robot Vakula

IZAZOV 1. Sastavite model robota meteorologa. Upute za sastavljanje mozZete pronaci u Spike aplikaciji
(Slika 1).

Weathercaster
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Slika 1. Upute za sastavljanje meteorologa OHome - Building Instructions/Build - Weathercaster
Vrijeme je za programiranje. Upalite i poveZite vaseg meteorologa s raCunalom pomocu USB kabla.
IZAZOV 2. Zapisite pocetne poloZaje motora i ¢ime upravljaju (kiSobranom ili naocalama).

B: ° 0°

F: ’

Ako pocetni poloZaji motora nisu blizu nule vratite se na upute za sastavljanje (1. i 2. korak).

Pocetni poloZaj je poloZaj u kojem se robot nalazi nakon sastavljanja (vidi sliku).
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IZAZOV 3. Programirajte meteorologa da spusti naocale do kraja.

Zapisite poloZaj motora kad su naocale spustene do kraja F: °.  F:280°



@ Fe mun )« fur@ degrees

@ F= go counterclockwise = o position @

@ Fe Qo shofestpath = tcpos;mnn@

IZAZOV 4. Izracunajte poloZaj naocala spustenih do pola.

[ TS —

Pocetni polozaj F:0° 1tj.360°
PoloZaj kada su naocale spustene do kraja F: 280°
Udaljenost izmedu dva poloZaja: 360 ° - 280° =80°

Udaljenost koju motor treba preci da naocale bile spustene do pola: 80°/2 = 40°

Pocetni poloZaj — udaljenost koju motor treba preéi = 360°- 40°
F=320°

@ Fw seis.peedmm'}a

@ F«» go shorleslpath » 1o position @

IZAZOV 5. Programirajte meteorologa da provjeri jesu li naocale u poc¢etnom poloZaju, a ako nisu
naocale treba najkraéim putem vratiti u pocetni polozaj.

Za rjeSavanje ovog izazova koristite:

e Cblok IF THEN (ako onda)
e blok za ocitavanje poloZzaja motora,
e operatorske blokove NOT O, i ©=0O.



Slika 2. Meteorolog sa spustenim Slika 3. KiSobran u po¢etnom poloZaju Slika 4. Meteorolog s podignutim
kiSobranom kiSobranom

IZAZOV 7. Programirajte meteorologa da spusti kiSobran (Slika 2).

Zapisite poloZaj spustenog kiSobrana B: °.B:45°

@ B » go shortestpath » to position @



IZAZOV 8. Programirajte meteorologa da vrati kiSobran u pocetni polozaj (Slika 3) ako je kiSobran
spusten.

Za rjeSavanje ovog izazova koristite :

e Chblok IF THEN
e operatorski blok IS O IN BETWEEN O AND O (ako je vrijednost izmedu dvije vrijednosti).

Ako je polozaj motora koji upravlja kiSobranom ispod pocetnog poloZaja, meteorolog treba pomaknuti
motor do vrijednosti pocetnog poloZaja.

IZAZOV 9. Programirajte meteorologa da podigne kiSobran ako se kiSobran ne nalazi u podignutom
poloZaju (Slika 4).

@ Bw go shofestpath v o posiion (EfY

IZAZOV 10. Programirajte meteorologa da zauvijek pomice kiSobran u koracima.

T3 DB

Na pocetku, meteorolog treba provijeriti nalazi li kiSobran u podignutom poloZaju, ako ne, treba podidéi
kiSobran. Meteorolog krece sa spustanjem kiSobrana u koracima sve dok kiSobran nije spusten do
kraja. Kada je kiSobran spusten do kraja, meteorolog treba podizati kiSobran u koracima. U svakom
poloZaju kiSobran treba ostati 1 sekundu.

Ispod kiSobrana zapisite poloZaje motora koje ste koristili u programu.



Do kraja spusten kiSobran izgleda ovako.

P when program starls
@ B+ setspeedio @
not < B » position in between @ and @ ? then
@ B~ go shorestpath to position @ - x

ako nije gore, postavi
kisobran gore pa kreni dalje

to position o - x

podetni poloZaj - srednji

o position @

spuiteni poloiaj

~
to position @ - x
spuiten do kraja
- x
spufteni polodaj
#
to position o i x
pocetni poloZaj
Fs
L4 x

dignuti kifobran - gomiji poloZaj

Sada kada ste naucili kako upravljati naocalama i kiSobranom vrijeme je da vam meteorolog pokretima
pokaZe vremensku prognozu.



IZAZOV 11. Prepisite program i proucite komentare blokova.

P when program starts

- x — B x

kada robot primi poruku da je vrijeme za
vremensku prognozu, napravit ce sljedece

bl x a play beep a for @ seconds - =
= il provier trenutadnu prognoty odsvirati zvuk kol ornedava da je
@ s : # % play beep e for @ seconds wrileme za vremensky prognomu
broadcast  Vremencka -
progn % play beep @ fior @ seconds

- x play beep @ for m seconds

podalji poruku da je viijeme za vremensku prognozy
'

postavi lokaciju na Sibenik
y

B x
o = sumy~ ? fen
ako je suntano

Fv go hotestpan ~ topostion (J) R
do kraja spustiti kifobran
3 best path - § -

iy ) prikazati cvijet

na svjetledoj matrici
fumon 5 w for o seconds na 3 sekunde

inate... robot e
o = raning v 7 - x

ako je kiSovito
F « go shortest path » to position @

spustiti naocale

B~ go shoresipath = lop e
prikazati kifu

play sound  Fain »  uniil done na svietledo] matrici
na 3 sekunde

E umon - w foro reproducirati s racunala zvuk kise

stop all sounds

not offs is raninge ? or &g is sy~ 2 fhen s
ako nije kilovito niti

sunéano

mmon - o
@ . robot de prikazati

upitnik na svjetledoj
matrici

ODGOVORITE NA PITANJA

1. Kakvo je vrijeme prema vremenskoj prognozi trenutno u gradu Sibeniku? - ?
2. Odgovara li vremenska prognoza stvarnom vremenu? DA NE

IZAZOV 12. Izmijenite program. Meteorolog treba pokazati kakva je vremenska prognoza za dva sata
od sada.

dva sata od poletno postavijanog
trenutka (now- sada )

postavi lokaciiu na Sibenk

- - ®

provies trenutalnu prognozy

spusti nacZale do kraj

podalii poruky da je vijeme za vremensky prognoey



ODGOVORITE NA PITANJA

3. Koji ste blok koristili? CHANGE FORECAST BY 2 HOURS
4. Kakva je vremenska prognoza za dva sata od sada? - ?

IZAZOV 13. Nadogradite meteorologa senzorom sile pa izmijenite program iz 1ZAZOVA 11.
Umjesto da podaci vremenske prognoze upravljaju meteorologom (suncano-kiSovito), programirajte
meteorologa da izvodi iste radnje na temelju sile pritiska na senzoru. Nakon $to programirate
meteorologa, njime ¢e upravljati vas ucitelj kao voditelj igre dan-no¢.

t primi poruku da je vrijeme 7a vremensku
2u. zauviiek e ponavliati sliedei niz naredbi

- x

odsvisati zvek kojl cenafavs dalje
@ FsB v setspeedic Q) % wijeme za pofetak igre
@ Bw go shortestpath v mpusmuna — . % _ =
@ Fe go shorestpath v o posiion @ _7_7_7_“"5"kiiﬁmndi-"n uéitelj sada treba pritisnuti tipkalo ako Zeli
= %
Vremenska prognoza = - x

spusti naoZale do kraja _— )
ako je pritisnuto tipkalo

robot ée staviti naoZale

nakon 3 sekunde robot & vratiti nacZale u
poetni poloZaj 72 igru - nacZale spuitena
do kraja

- x

poali poruku da je vrijeme za vramensku prognozu

<i kiobran
ekunde robot ce vratiti kifobran u
#3j za igru - kidobran spuiten

IZAZOV 14. Nadogradite meteorologa senzorom boje pa izmijenite program iz IZAZOVA 11.
Umjesto da podaci vremenske prognoze upravljaju robotom (suncano-kisovito), programirajte robota
da izvodi iste radnje na temelju ocitanja senzora boje. Proucdite ocitanja senzora boje na kontrolnoj
ploci (Slika 5) pa upotrijebite blok REFLECTION %. Nakon Sto programirate robota, robotom ce
upravljati vas ucitelj kao voditelj igre dan-no¢.

S

£ (q

REFLECT

Slika 5. Ocitanja senzora boje



S - x

kada robot primi poruku da je vrijeme za vremensku
prognozu, zauvijek ¢e ponavijati slisdedi niz naredbi

@ F+B » selspeedlnm%
@ Bv go shorestpath v topusiuon@ — - x

@ = p——— 0 . @ sWslikiiDb(andelaia/
~ go shodestpsth v  to position = 4

odsvirati zvuk koji oznagava da je
vrijeme za pofetak igre
%

- x

ako uitelj prekrije senzor to je kao da su doli oblaci- mrak
ako ne prekrije senzor vidi svjetlost - sunce dan
- x

.
broadcast  Vremenska prognoza v

spusti naocale do kraja il x
ako je refleksija mala

- x . N
robot de staviti naoZale

nakon 3 sekunde robot ce vratiti naoZale v
pocetni poloZaj za igns - naodale spuitene

do kraja
@ Fe go shodestpath »  to position @

else

® By gnshnﬂeslpamvtnpﬂsiﬁnnm - -
inae (ako postcji refleksiia veca od 50 % - senzor nedto
vidi- prst)
robot ée didi kiSobran
nakon 3 sekunde robot ée vratiti kifobran u
@ B~ N el [ reer @ e yes e o

poZalji poruku da je vrijeme za vremensky prognozu
4

Zadatak se moze rijesiti i prije nau¢enim naredbama za senzor boje.

Crvena je no¢, ostalo je dan. Opcija u kojoj je odsutnost boje no¢, a
Pozornost -obrnute su radnje robota u IF-ELSE. prisutnost bilo dan.

- x

kadda robot primi poruke ds je vrjeme 2 vremensku . .
prognaru, zauvijek ée ponavijati sliedei niz naredbi

kada robat primi poruku da je vrijeme 7a wremensku

. % prognazu, zauvijek ¢e ponavijati sliededi niz naredbi
ey R Ryt i piay beep (@Y for (E seconss = x
wifeme 73 pocetak igre

4 odsvirati rvuk koji oznadava da je
piay vacp (Y ror ) seconas rijeme za pocetak igre
- X -
. . beey e for e seconds - x
_—— ako uditelj prekifie senzor to je kao da su doh oblaci- mrck B
sk ne prekrje senzor vidi sietlost - sunce dan ——— skoucital prekrife senzor to e keo da su doil oblaci mrak
Y piay beep (Y for () seconds o ako ne prekre senzor vidi svjetlost - sunce dan

4

o 2 @ B~ go shordestpath v annsiﬁm@

- x
ak:’ fa:i"::;c’:“:i‘;a;‘;:w boju - prst ako senzor ne vidi boje- no¢ je
robot éa dii kiZobran
nakon 3 sekunde rabot ée vratiti kifobran u nakon 3 sekunde robot ée vratiti kiZobean u
@ B go shorestpath v i pocetni poloZaj za igru - kiSobran spusten @ Be go shordestpath = ioposiion @ podetni poloZai za igru - kiSobran spuiten
do krzja do krzja y
e
@ Fe go shorestpath v toposiion o . x ® F o e P il RolE= A o - L

. . inate (za bilo ko bojv) robot vidi boje- dan je
inaZe (za bilo koju boju) i ako nije zamijecena boja

robat e staviti naodale
robot ¢e staviti naocale

@ - w sestpan e o poskon =20} nakon 3 sekunde robot de vratiti naoZale u

bt @ nakon 3 sekunde robot ée vratiti naoZale u pocetni polofaj 7a igru - naoZale spuitene.
pocetni polatsj 7a igru - naoZale spuitene e rain

do kraia

IZAZOV 15. Izmijenite program iz IZAZOVA 11 kako bi meteorolog ovisno o vremenskim prilikama
mijenjao prikaz na svjetleéoj matrici i polozaj rekvizita (vidi tablicu).

e Ako je vremenska prognoza sun¢ano  , meteorolog treba na svjetlecoj matrici prikazati cvijet i
temperaturu u °C.

e Ako je vremenska prognoza djelomi¢no obla¢no (en. partly cloudy) “%as, meteorolog treba na
svjetleé¢oj matrici prikazati naoblaku i temperaturu u °C.

e Ako je vremenska prognoza oblacno (en. cloudy) “# , meteorolog treba na svjetlecoj matrici
prikazati oblak i temperaturu u °C.

Ako je vremenska prognoza kisovito €, meteorolog treba na svjetle¢oj matrici prikazati kisu i
koli¢inu padalina u mm i temperaturu u °C.



Ispunite tablicu ovisno o vasim zapaZanjima poloZaja rekvizita i prikaza prognoze na svjetle¢oj matrici.

Kakvo ¢e u subotu u 14h biti (ﬁ 2 “9 WS 2@ % QF
vrijeme? ﬂ S ﬂ LY Ill B . ﬂ

London
New York
Seattle
Manchester
Sibenik
Zagreb

Vrijeme podesite na subotu u 9h pa provjerite prognozu za gradove u tablici. Ispunite tablicu ovisno o
vasim zapaZanjima pokreta robota i prikaza podataka vremenske prognoze na svjetle¢oj matrici.

-ﬁ 5 minng+ 7 i
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IZAZOV 16. Prepisite program i proucite komentare blokova.
Za pocetak stvorite vlastiti blok, varijablu i liste prema slici (Slika 6). Varijabla je skladiste neke
promjenjive vrijednosti dok je lista skup vrijednosti neke varijable.

My Blocks Variables Variables

Make a Block Make a Variable Make a List

M brojac Koli¢ina padalina
Lista gradova

Vremenske prilike

Slika 6. Stvaranje blokova, varijabli i lista

P when program starts - *®

Ocisti liste:

Lista Gradova,
Temperaturs,
delete all of Temperatura Vremenske prilike,
Koli¢ina padalina

delete all of Lista gradova »

delete all of Vremenske prilike «

—— x
delete all of Kolicina padalina « e e ———
e —— gt Pokreni blok Gradovi
Gradovi
set  bojat » 10 (@l — x
Postavi potetnu vrijednost
repeat until brojaé ' > length of Lista gradova « broiadana 1 N
set locati ite i f Lis " =
" setlocationto item  brojaé of Lista gradova « =~ %
set forecastto tomorrow v at 0 o'clock Ponavijaj sve dok je vrijednost
" ‘ broja¢a gradova manja od duljine
liste gradova.
insert " temperaturein °C » at broja€ of Temperatura v
@ is suny~ 2 Jihen = = 3
- x
Postavi lokaciju za provieru viemenske
insert o at | brofa€ | of Vremenske prilike v Ako je vremenska prognoze na onaj grad u listi gradova koji se
Prognoza suncano nalazi na mjestu u listi koje edgovara broju na
zapidi broj 1 na mjesto u ejem Je trenutno brojad
listi vremenskih priltka
f‘ is partlycloudy »+ ? Jihen koje odgovara broju na
kojem je trenutacno - x
Son oo brojad
e o at GEieRe) of  Viemenske prilke v provijeri viemensku prognozu za sutrta u 14 h
" is cloudy »+ ? _ihen
insert o at [ brojac | of Vremenske prilike »
f‘ s raining v 7 _ihen e = =

Ako je vremenska prognoza kifovito zapidi broj 4 na mjesto u iisti
insert o at brojac ' of Viemenske prilike v vremenskih prilika koje odgovara broju na kojem je trenutaéno brojaé
4

inser " precipitaionin  mm at  broja€  of Kolicina padalina » o x

Na listu koli€ine padalina dodaj vrijednost kofi€ine padafina na
mjesto koje odgovara broju na kojem je trenutno broja¢. Ako za
niti jedan grad nije zabiljeZena vremenska prognoza kiSovito, lista s
kolitinom padalina bit e prazna.

change brojoz ~ by () x

) povedai broiaé za 1 i tako
kreni na idudu lokaciju /

broadcast IGRA »

10



define Gradovi

add QUELEY to  Lista gradova =

add lo Lista gradova =

add (EPSLY to  Lista gradova »

add In Lista gradova »

add tn Lista gradova «
add lo Lista gradova =
add In Lista gradova «
O ... JCR
add lo Lista gradova «

add QEY 1o Lista gradova «

IZAZOV 17. Podesite trenutak vremenske prognoze pa ispunite tablicu.
PrepiSite vremensku prognozu iz monitora varijabli. Monitor varijabli moZete pronaéi na sredini
desnog ruba prostora za programiranje.

ﬂ -:." < ﬂ i ‘ ﬂ
Danas Za 7 dana Danas Za 7 dana Danas Za 7 dana Danas Za 7 dana
14h 14h 14h 14h 14h 14h 14h 14h

Rijeka
Zadar
Sibenik
Split
Dubrovnik
Zagreb
Krapina
Cakovec
Daruvar
Osijek

ODGOVORITE NA PITANJA

U kojem ¢e hrvatskom gradu danas prema vremenskoj prognozi biti najvisa temperatura?
U kojem ¢e hrvatskom gradu danas prema vremenskoj prognozi biti najniza temperatura?
Prema vremenskoj prognozi, hoée li iduéi tjedan biti toplije ili hladnije? 4 ¥

Prema vremenskoj prognozi, hoée li u Sibeniku biti toplije za a) vikend ili za b) 7 dana?

P W NPR

IZAZOV 18. Pronadite najtopliji i najhladniji grad.

Izmijenite program tako Sto éete definirati svoju listu gradova. S obzirom na to da imate samo jedan
pokusaj, dobro razmislite za koje ¢ete gradove provjeriti vremensku prognozu. Trazite gradove koji su
topliji ili hladniji od najtoplijeg i najhladnijeg grada iz IZAZOVA 17. Vrijeme postavite na danas u 14h.

ODGOVORITE NA PITANJA
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Koji je grad na vasoj listi bio najhladniji?
Koji je grad na vasoj listi bio najtopliji?
Na razini cijele grupe, koji je grad bio najhladniji?
Na razini cijele grupe, koji je grad bio najtopliji?

O N w

IGRA Odigrajte s robotom igru dan — no¢.

Programu iz IZAZOVA 16 dodajte skup blokova (Slika 7).

Kada pokrenete program robot ¢e se namjestiti u pocetni polozaj i pricekati sekundu da i vi u€inite
isto. Nakon toga ¢e odsvirati dvije note Sto je znak za pocetak igre. Kada robot zasvira pocetak nove
igre, morate podici ruke iznad glave i svirati prstima. Ovisno o visini temperature u vasim gradovima,
robot ¢e podici kiSobran i naocale ili ih spustiti, tj. signalizirati vam dan ili no¢. Kada robot digne naocale
i kiSobran morate ustati kao da je dan, a kada robot spusti naocale i kiSobran morate cucnuti. Robot
¢e pricekati 3 sekunde u polozaju dan ili no¢ pa se vratiti u neutralan polozaj. Pripremite se na iduci
krug. Igra se sastoji od 10 krugova.

% play beep a for @ seconds
% play beep e for @ seconds

@ F+B » setspeedto @ %
® F » go shortestpath * to position v x

NOC - spusti rekvizite
® B » go shortestpath * to position @ 5

go shortest path + o position o - x

DAN -podigni rekvizite

go shortest path »  to position m

Slika 7. Dan-no¢ ovisno o temperaturi u gradovima liste
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