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Instrukcija

BULDOZER

Misja: Tworzymy robota!

Eksperymentujcie, budujcie, programujcie i przekonajcie sig,
do czego zdolny jest Wasz robot!
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Ten materiat przygotowali$my dla Was w ramach projektu ,,Lekcja

o Funduszach Europejskich IX”. Razem zbudujemy robota-buldozera
opartego na zestawie Edison V3 i klockach konstrukcyjnych EdCreate.

W tej instrukcji znajdziecie wszystkie wskazéwki potrzebne do jego ztozenia,
zaprogramowania i przetestowania. To doskonata okazja, by potgczy¢ nauke
z zabawg i odkry¢, jak ciekawy moze by¢ Swiat robotyki!

Krok I: Budujemy robota

Zbudujcie robota, ktérego konstrukcja bedzie przypominata buldozera poruszajgcego sie
samodzielnie po wyznaczonej trasie dzieki programowi Sledzenia linii. Robot bedzie
rozpoznawat i podgzat za narysowang czarng linig, co pozwoli mu poruszac sie po
zaplanowanej Sciezce. W podobny sposdéb dziatajg pojazdy pracujgce w magazynach lub
fabrykach. Zaprojektujcie wtasng trase waszego robota! Stwérzcie mape (trase) lub
wykorzystajcie gotowg mate Edison V3 (ze str. 16). Wasz buldozer moze przewozi¢
tadunki, omija¢ przeszkody i wykonywac rézne zadania.
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Wasz robot jest gotowuy.
Czas na kolejne zadanie:
PROGRAMOWANIE!



Krok II: Tworzenie programu

Do zaprogramowania robota uzyjcie EdScratch — prostego programu, w ktérym kod
tworzony jest z kolorowych bloczkdw. Przeciggajcie je i taczcie jak puzzle.

Otwérzcie aplikacje EdScratch w przegladarce komputera lub laptopa:
www.edscratchapp.com/v3/.

Z menu wybierzcie jezyk polski.

Stwoérzcie ponizszy program.

www.edscratchapp.com/v3/

B \cetedison.com

2

Uruchom

dioda LED sledzenia linii skretu wtgczony =

na zawsze

tracker linii na nieodblaskowe ¥ powierzchnia _ then

ustaw oba silniki na obrd¢ robota w prawo vz predkoscig 5 w

else

ustaw oba silniki na obrdéc robota w lewo »  z predkoscig 5 e




Krok IlI: Wgranie programu do robota
EDISON V3

Podtaczcie robota do komputera za pomocg kabla USB i wigczcie go
(przyciskiem z tréjkgtem).

Jesli pojawi sie komunikat o koniecznosci aktualizacji robota,
postepujcie zgodnie z instrukcjami na ekranie lub skorzystajcie
z instrukcji dostepnej pod kodem QR.

Upewnijcie sig, ze program w aplikacji EdScratch, utworzony w Kroku I, jest gotowy.

Kliknijcie przycisk ,Program” w prawym gérnym rogu aplikacji EdScratch. Jesli pojawi sig
komunikat o sparowaniu robota z komputerem kliknijcie ,,Potacz”.

B meetedison.com <> Program

Program zostanie przestany bezposrednio do robota.

Po zakoniczeniu wgrywania ustyszycie charakterystyczny dzwiek lub zobaczycie komunikat

0 powodzeniu.

Odftaczcie robota od komputera.

Krok IV: Tworzenie mapy

Narysujcie markerem na kartce A3 gruba
czarng linie (o szerokosci ok. 1,5 cm), po
ktorej bedzie poruszat sie Wasz robot. Jesli
wolicie, mozecie tez wydrukowac gotowa
mate Edison V3 z ostatniej strony

(format A2 lub A3) i od razu sprawdzié, jak
robot radzi sobie na trasie!




Krok V: Testowanie robota!

Potdzcie na stabilnym podtozu (najlepiej na podtodze) narysowang lub wydrukowang mate.
Przyklejcie jg do powierzchni tasma, by sie nie przesuwata.

Ustawcie robota w miejscu strzatki na macie. Jesli sami rysowaliscie linie - ustawcie robota
na biatym tle w bliskiej odlegtos$ci od poczatku linii.

Upewnijcie sig, ze robot jest wtgczony (migajg diody $wietine). Nastgpnie nacisnijcie raz
tréjkatny przycisk na robocie, aby uruchomic program. Obserwujcie, jak robot wykonuje
zaprogramowane dziatania.

Aby zatrzymac robota, naciénijcie i chwile przytrzymajcie kwadratowy przycisk ,Stop”,
az do sygnatu wytaczenia.

1. Przycisk ,Nagraj”
2. Przycisk ,Stop”
3. Buzzer/ czujnik dZzwieku
8 4. Przycisk ,Uruchom”
5. Prawy czujnik Swiatta
6. Prawa dioda IR
7. Prawa czerwona dioda LED
8. Lewy czujnik Swiatta
10 9. Lewa dioda IR
10. Lewa czerwona dioda LED

Wskazowki:

Uzywajcie tylko papieru bez potysku.
Robot najlepiej sledzi czarne linie o szerokosci okoto 1,5 cm. Im szersza linia tym wolniej
robot bedzie sie poruszat.

Jesli robot kreci sie i nie wykrywa linii, wytgczcie go, postawcie na poczatku czarnej linii
i wigczcie jeszcze raz.

Unikajcie uruchamiania robota w bardzo jasnym Swietle stonecznym, poniewaz moze
to zaburzy¢ jego prace.




Sprawdzcie dodatkowe mozliwosci i jezyki programowania
robota Edison V3:

https://meetedison.com
https://meetedison.com/edcreate/
https://www.edscratchapp.com/v3/
https://www.edblocksapp.com/v3/
https://www.edpyapp.com/v3/

Organizatorem akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX” jest Ministerstwo Funduszy
i Polityki Regionalnej — Departament Programéw Ponadregionalnych.

Wiecej informacji: www.fepw.gov.pl/lekcja

Publikacja wspétfinansowana ze srodkdéw Unii Europejskie;.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Polski Wschodniej - Polska Unie Europejska







	Pusta strona



