PRACOVNI LIST — VEX GO

Néazev Robot VEX GO (CODE BASE) — Zavodni okruh
Autor Jakub Machel
Skola ZS Neplachovice

Zadani:

Naprogramuj robota tak, aby dvakrat projel zavodni okruh a na konci se oto¢il do protisméru.

1) Abychom se dostali kK moznosti programovani robota, které nam umoznuje prostiedi
SCRATCH, je potieba nejprve v aplikaci nastavit, kterého konkrétniho robota budeme
programovat. Je potieba kliknout na ZARIZENI.
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2) Vybereme zafizeni CODE BASE.
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Roboti stavebnice VEX GO bohuzel ne vzdy tGplné ptesné zvladnou naprogramované kroky
presné. Je proto nutné naprogramovani neustale kontrolovat a v ptipad¢ potieby upravovat
vzdalenosti a uhly otoceni.

Je také vhodné robota lehce upravit tak, aby se zvysil kontakt s podlozkou a vymezily se kola.
Robot se tak 1épe pohybuje a vykonané pohyby jsou presnéjsi.

Je také vhodné oproti plivodnimu navodu vyvysit baterii robota tak, aby se pfi kazdém
nabijeni nemusela konstrukce rozebirat.

Piiklad zmény sestaveni vozitka:




3) Programovani v prostiedi SCRATCH
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Na uvod je dobré prenastavit si rychlost otaceni a rychlost pohonu a nastavit smér pohonu na
0 stupnit.

Pro dalsi splnéni tohoto tkoli je dostacujici prace s podvozkem a piikazy jed a otoc se.



4) Vytvotena trasa pro pohyb robota
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RESENI - KOD SCRATCH
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Vnimani
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Operatory

otoése vpravo ¥ o @ stupi ’

Promanné
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Komentare
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