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Projekt Training Camp 3: Reacting to lines

Projekt sa nachadza v Units Plans v ¢asti Compettion Ready. Ciel'om projektu je skonStruovat’

robotické auti¢ko so senzorom farby na podvozku a vediet’ rozpoznat ¢iaru. Zakladné programy,
ktoré st k dispozicii v kniZnici:

@ set movement motorsto C+D

@ set movement speed to () %

@ start moving
@ B~ iscolor |_-| 2

@ stop maoving

Po stlaceni l'avého tlac¢idla robot pojde dopredu az kym nenajde Ciernu ¢iaru. Potom zastavi.
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@ start moving at o Power % power
B &~ scoor _-| ?

@ B w iscolure ?

3

Po stlaceni pravého tla¢idla bude chodit’ po Ciernej ¢iare. Ked’Ze ma len jeden senzor farby, bude
chodit’ cikcak. Ak do 'avého motorceka ide 0% energie a do pravého motoréeka ide 50% energie,
robot vyboci z priameho smeru dolava a toto bude robit’, kym nendjde ¢iernu farbu. Potom naopak:
do 'avého motoréeka pojde 50 % energie a do pravého 0%, ¢ize vyboci doprava a toto bude robit’,
kym nendjde bielu farbu. Tymto spdsobom sa udrzi pohyb auti¢ka po Ciernej €iare. Pozor, program
funguje len na bielej podlozke s ¢iernou Ciarou.

Ak ma podlozka int farbu ako bielu, program treba upravit’ nasledovne:
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Uloha 1
Optimalizujte svoj program tak, aby sa zvysila rychlost’ auticka. Existuje mnoho sposobov, ako

urobit’ rychleho sledovaca ¢iary (line-followera).

SLOVAKIA
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V tomto rieSeni sa vyuziva uplny podmieneny prikaz if-then-else. Ak senzor farby zachyti odraz
(reflection) mensi ako 50%, znamenad to, Ze svetelné luce, ktoré vyslal, boli dost’ pohltené. Cize

natrafili na ¢iernu farbu. V tom pripade auticko pdjde dolava. V opacnom pripade pdjde doprava.
Opat pojde o cikcak pohyb. Auti¢ko treba pred Startom postavit’ vlavo od ¢iernej Ciary (aby stalo

na bielej farbe).
If on

black,

turn
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@ ‘ If on i
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turn left.
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Ak v programe vymenime pohyb dol'ava a doprava, musime auticko pred Startom postavit’ vpravo
od Ciernej Ciary.
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Iné riesenie - v tomto rieSeni sa nastavuje 'avy a pravy motor podl'a vzorcov:
Lavy motor = poZad. energia + zosilnenie * priemer bielej a ¢iernej — hodnota odrazeného svetla

Pravy motor = pozad. energia - zosilnenie * priemer bielej a ¢iernej - hodnota odrazeného svetla

when left v Button pressed v

change Desired-Power v by m

P when program starts

% write Desired-Power
@9 set movement motorsto C+D v

-1 Desired-Power v to o

E‘ when right v Button pressed v

set Average-White-Black v to @ Ehange [ReSie TaWEr v [Bx 0

% write Desired-Power

set Left-Motor-Powerv to DesiredPower + Gain * Average-White-Black - @ B +» reflected light

set Right-Motor-Powerv to Desired-Power - Gain * Average-White-Black - @ B w» reflected light

@ start moving at Left-Motor-Power = Right-Motor-Power % power

Ak viac bude odrazeného svetla (tzn. sme na bielej), tak bude hodnota pre 'avy motor zaporna a pre
pravy motor kladna, auticko teda p6jde dol'ava.

Ak bude odrazeného svetla menej (tzn. sme na ¢iernej), tak bude hodnota pre oba motory kladna,
ale pre 'avy motor vécsia, auticko teda pdjde doprava.

@ A » reflected light

Tento blok dava aktudlnu hodnotu svetla, ktoré bolo odrazené spét’ do svetelného senzora.

Rozdiel medzi SPEED a POWER

@ start moving at @ @ % speed @ start moving at @ @ % power

Blok so SPEED sa pokusi udrzat’ pocet otacok motora kazdého kolesa imerne jeden k druhému.
Pozadovant rychlost’ zvysi/znizi v kratkom case, ¢ize dobre akceleruje. Vykon smerujuci do motora
sa nastavi tak, aby sa udrzala rovnaké rychlost’.

Blok s POWER sa pouZiva najmé v cykle, ked’ potrebujeme vel'mi rychlo prejst’ cyklom. Nema
také funkcie ako blok so SPEED.
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Usporiadajte preteky, aby ste zistili, koho auticko ide najrychlejsie!

Uloha 3
Nalepte na podlahu paralelné Cierne Ciary az po nejaku stenu. Naprogramujte robota tak, aby sa
rozbehol vpred a vzdy ked’ prejde cez Ciernu Ciaru, vyda zvukovy signal. Pri stene zastane.

Uloha 4
Vylepsite predchadzajucu ulohu tak, aby robot zobrazoval na matrixe pocet prejdenych Ciar.

Uloha 5

Vytvorte na podlahe ¢iernou paskou ohraniéenie jazera. Naprogramujte robota tak, aby sa
pohyboval vnttri jazera.

Uloha 6
Pridajte do jazera Cervené ryby z farebného papiera. Naprogramujte robota tak, aby po najdeni ryby
vydal zvukovy signal.

Uloha 7
Pridajte do predchadzajiiceho programu pocitanie ryb a zobrazenie poctu najdenych ryb na matrixe.

Uloha 8
Pridajte do jazera modry l'adovec. Ak robot narazi na l'adovec, zastavi sa a vypiSe na matrixe
symbol konca hry.

Uloha 9
Namontujte na robota druhy snima¢ farby. Naprogramujte sledovanie Ciary s 2 senzormi farby.



