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VAZNE INFORMACIJE

Sigurnosne informacije

UPOZORENJE! Nije prikladno za djecu mladu od 3 godine.
Opasnost od gusenja — mali djelovi se mogu progutati ili
udahnuti.

Cuvajte ambalaZu i upute jer sadrze vazne informacije.

Skladistite eksperimentalni materijal i sastavljene modele van
domasaja male djece.

Umetanje i zamjena baterija

Odrasla osoba mora umetnuti i zamijeniti baterije unutar robotske
baze. Evo uputstava za umetanje i zamjenu baterija. Trebat ¢e vam tri
AA baterije. Za evropske verzije, koristite mali odvija¢ da otvorite i
zatvorite pretinac za baterije.
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1. Gurnite jezi¢ak na poklopcu odeljka
za baterije prema unutra, a zatim
povucite jezi¢ak prema gore da biste
otvorili odeljak za bateriju.
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3. Ubacite jednu AA bateriju u doniji

pretinac
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5. Gurnite poklopac nazad na
odeljak za baterije.
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2. Pogledajte oznake unutar
odjeljka da odredite
ispravnu orijentaciju
baterije.
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4. Zatim postavite joS dvije
AA baterije u gornji nivo
pregrade.

6. Za uklanjanje baterija
moZete koristiti priloZeni
dio
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UPOZORENJE:

OPASNOST OD GUSENJA — Mali djelovi.
Nije za djecu mladu od 3 god.

Sigurnost za eksperimente s baterijama

» Za rad sa modelima bice vam potrebne tri AA baterije
(1,5 V, tip AA/LR6) ili tri AA punjive baterije (1,2 V, tip AA, HR6/KR®6),
koje nisu mogle biti uklju¢ene u komplet zbog ogranicenog vijeka
trajanja.

» Napojni terminali ne smiju biti kratko spojeni. Kratko
strujno kolo moze uzrokovati pregrijavanje Zica i eksploziju
baterija.

» Razli¢ite vrste baterija ili nove i upotrijebljene baterije se ne

smiju mijesati.

» Nemojte mijeSati stare i nove baterije.

» Nemojte mijesati alkalne, standardne (ugljik-cink) ili punjive
(nikl-kadmijum) baterije.

» Baterije treba umetnuti sa ispravnim polaritetom (+ i
-). Lagano ih pritisnite u odeljak za baterije.

» Uvijek zatvorite odeljke za baterije poklopcem.

» Nepunjive baterije se ne smiju puniti. One mogu eksplodirati.

» Punjive baterije se mogu puniti samo pod odraslom osobom
nadzor.

» Punjive baterije treba izvaditi iz igracke
prije naplate.

» IstroSene baterije treba izvaditi iz igracke.

» IstroSene baterije odloZite u skladu sa
ekoloske odredbe, a ne u kuénom smecu.

» Pazite da baterije ne dodu u kontakt sa kovanicama, klju¢evima,
ili drugim metalnim predmetima.

» [zbegavajte deformisanje baterija.

Kako svi eksperimenti koriste baterije, neka odrasla osoba
provjeri eksperimente ili modele prije upotrebe kako bi bili sigurni
da su pravilno sastavljeni. Uvijek koristite motorizovane modele pod
nadzorom odrasle osobe.

Nakon Sto zavrSite s eksperimentsanjem, izvadite baterije iz
odjeljka za baterije. Obratite paznju na sigurnosne informacije
koje prate pojedinacne eksperimente ili modele!

Napomene o odlaganju elektricnih i
elektronskih komponenti

Elektronske komponente ovog proizvoda mogu se
reciklirati. Zbog zastite Zivotne sredine, nemojte ih
bacati u kué¢no smece na kraju njihovog Zivotnog veka.
Moraju se dostaviti na lokaciju za prikupljanje
elektronickog otpada, kao Sto je oznaceno sljede¢im
simbolom:

Molimo kontaktirajte svoje lokalne vlasti za
odgovarajucu lokaciju za odlaganje.

Model: 567012

Ovaj uredaj je u skladu sa dijelom 15 FCC pravila. Rad je
podloZan sljedeca dva uslova: (1) ovaj uredaj ne smije uzrokovati
Stetne smetnje i

(2) ovaj uredaj mora prihvatiti sve primljene smetnje, ukljucujuci
smetnje koje mogu uzrokovati nezeljeni rad.



Kodiranje i robotika

UuvoD

PoStovani roditelji, nastavnici i druge
odrasle osobe koje nadgledaju,

Ovaj komplet je osmisljen da na zabavan, interaktivan i
eksperimentalan nacin poducava djecu osnovnim
principima programiranja.

Uz vasSu pomo¢, djeca mogu pratiti lekcije iz ovog
priru¢nika i nauciti kako robot funkcioniSe. Vidjec¢e kako
razlicite kodne kartice utiCu na ponaSanje robota i kroz
proces pokusaja i greSaka nauciti kako da ga navedu da
radi ono Sto Zele.

Djeci ¢e vjerovatno biti potrebna pomoc¢ roditelja ili
odrasle osobe dok koriste ovaj proizvod. Mozda ¢e im
biti potrebna pomo¢ u razumijevanju novih pojmova,
sklapanju sloZenijih modela ili programa, kao i u
objasSnjenju Sta robot radi i zaSto.

Programiranje racunara je slozeno! Neke Iekcije ili
objasSnjenja u ovom priru¢niku mogu biti previSe
komplikovane za odredenu djecu. Generalno, prirucnik
je napisan s namjerom da ga procita roditelj, nastavnik ili
odrasla osoba i zatim prenese sadrzaj djetetu, uz
prilagodavanje i pojednostavljivanje kada je to potrebno.

Ovaj proizvod je dizajniran da raste zajedno sa vasSim
djetetom. Namijenjen je djeci uzrasta od 4 do 8 godina.
Mlada djeca mogu zapoceti igru sa najjednostavnijim
programima, a kako budu starija i bolje razumijela
koncept, mo¢i ce koristiti naprednije funkcije, poput
funkcija i uslovnih izraza.

Robotika je sloZzena i tehnicka oblast. Da bi robot radio
tatno onako kako se ocekuje, Cesto je potrebno viSe
pokuSaja. Kroz svaki korak, vase dijete uci.

Na kraju priru¢nika nalaze se opisi svih funkcija robota i
kartica. Na zadnjoj strani prirucnika nalazi se rjecnik
pojmova. Ako vase dijete joS ne poznaje rijeci
~programiranje”, ~kodiranje” ili ~robotika“,
preporucujemo da zajedno pregledate njihove definicije
prije pocetka rada.

Nadamo se da Cete vi i vaSe dijete uZivati i mnogo nauciti
o kodiranju i robotici kroz igru s ovim kompletom!

567012-02-151121

SADRZA]

Sigurnosne Informacije - Unutrasnja
prednja korica

Uvod - 1

Sadrzaj seta - 2

Pocetak rada - 4

Osnovna robotska jedinica - 4

Kartice koda - 5

Kartice mape -5

Osnovna operacija - 6

Lekcija 1: Programiranje sendvica sa
kikiriki puterom i dZemom - 8
Poglavlje 1: Sammy i Foodville - 9
Lekcije2-8-12-17

Koncepti kodiranja: Sekvence, petlje i
funkcije - 18

Poglavlje 2: Avanture Pippija MiSa - 19
Lekcije9-12-21-24

Poglavlje 3: Artyjeva zabava u parku - 25
Lekcije 13 - 16 - 28 - 31

Koncepti kodiranja: Uslovne naredbe i
dogadaiji - 32

Poglavlje 4: Robbiejeva robotska
fudbalska utakmica - 33

Lekcije 17 - 20 - 37 - 38

Poglavlje 5: Robotski vatrogasni kamion
-39

Lekcije 21 -24 - 42 - 45

Poglavlje 6: Robotski proizvodni pogon -
46

Lekcije 25 - 28 - 50 - 52

Poglavlje 7: Sammyjeva ultimativna
avantura - 53

Lekcije 29 - 30 - 52 - 53

Matematicki rezim - 56

Tehnicke specifikacije - 59

Definicije kartica koda - 59

Pregled kartica mape - 61
Kombinovanje kartica svjetla - 62
Grafike koda - 63
Ukljucivanje/iskljucivanje pozadinske
muzike - 63

Matematicki programi - 63
POJMOVNIK - Straznja korica



kompletu:

a je uvasem

SADRZA] KIT

t




Kodiranje i robotika

SADRZA] KIT

Kontrolna lista: Pronadite, pregledajte, odjavite

Br Opis ::"Ei Broj artikla Br  |Opis ::;”E Broj artikla
1 Cep osovine 8 7026-W10-H1K 30 |Trougaoni blok, roze 4 880-W10-51K1
2 Kratki anker klip 30 7344-W10-C2B 31 Ispupceni blok, bijeli 18 [880-W10-R1W
3 Spojni klip 4 7413-W10-T1B 32 |Ispupceni blok, narandzZasti 16 |880-W10-R103
4 Dugi spojni klip 2 7413-W10-U1S 33  |Ispupceni blok, plavi 12 |880-W10-R1B1
5 Cijev, 30 mm 2 7400-W10-G1D 34  |Ispupceni blok, roze 10 |880-W10-R1K1
6 Dugme klip 10 7061-W10-W1W 35 |Ispupceni blok, ljubicasti 4 880-W10-R1P
7 Loptasti klip 1 7128-W10-E1K 36 |Ispupceni blok, svijetlo zeleni 12 |880-W10-R1YG
8 Ocni klip 8 7128-W22-2 37 Uvuceni blok, bijeli 4 880-W10-D1W
9 Trapezoidni klip 1 7128-W10-E401 38 |Uvuceni blok, narandzasti 6 880-W10-D103
10 Osovina motora 2 7026-W10-L1D 39  |Uvuceni blok, plavi 3 880-W10-D1B2
1 Osovina, 60 mm 1 7413-W10-M1D 40  |Kvadratni okvir, roze 2 7411-W10-F1K
12 Osovina, 100 mm 1 7413-W10-L2D 41 Kvadratni okvir, bijeli 2 7411-W10-F1W
13 Zaobljena Sipka sa 3 rupe 2 7404-W10-C1W 42  |Kockasti blok sa 6 rupa, bijeli 3 880-W10-N1W
14 Zaobljena Sipka sa 7 rupa 2 7404-W10-C2W 43  |Kockasti blok sa 6 rupa, narandZasti 2 880-W10-N103
15 Pljosnata zaobljena Sipka sa 7 rupa 2 7404-W10-C3W 44  |Osnovna robotska jedinica 1 7442-W85-A
16 Alat za razdvajanje dijelova 1 7061-W10-B1Y 45  [Samijev oklop, gornji dio 1 7442-W10-G1T1
17 Mali zupcanik B 7026-W10-D2K 46  [Samijev oklop, donji dio 1 7442-W10-G2T1
18 Srednji zupcanik 4 7408-W10-D2YG 47  [Samijev mjenja¢, gorniji dio 1 7442-W10-F1T1
19 Veliki zup&anik 2 7026-W10-W5B 48  [Samijev mjenja¢, doniji dio 1 7442-W10-F2T1
20 Zavojnica (za puzni prenos) 1 7344-W10-A1S1 49 [Samijeva ruka, desna 1 7442-W10-H2P
21 Kockasti blok, bijeli 16 880-W10-ATW 50 [Samijeva ruka, lijeva 1 7442-W10-H1P
22 Kockasti blok, narandZasti 12 880-W10-A103 51 List sa isjeenim grafickim naljepnicama 1 K16#7442
23 Kockasti blok, plavi 20 880-W10-A1B2 52 |Trake za map kartice (6) 1 K41#7442
24 Kockasti blok, roze 7 880-W10-A1K1 53 Kodne kartice (108) 1 K16#7442-3
25 Kockasti blok, ljubicasti 8 880-W10-A1P1 54  |Kutija za odlaganje kodnih kartica* 1 K10#7072-US-1
26 Kockasti blok, zeleni 7 880-W10-A1G1 55 Map kartice (16) 1 K16#7442-1
27 Trougaoni blok, bijeli 4 880-W10-S1W 56 |Osnovne kartice mape 1 K16#7442-2
28 Trougaoni blok, narandzasti 4 880-W10-S103 57 |Sammyjeve naljepnice za o€i - list 1 R20#7442
29 Trougaoni blok, plavi 880-W10-51B2 Izvadite
ravnu kutiju za skladistenje kod kartica iz leZiSta unutar kutije kompleta i
preklopite je u kutiju prateci uputstva odStampana na lezistu.

Bice vam potrebne i Kako rastaviti modele Nedostaju dijelovi?

3 AA baterije (1,5-volti, tip LR6). Ako su neki dijelovi konstrukcije Ako vam nedostaju bilo koji dijelovi, molimo
Za upotrebu u ucionici ili dugotrajnu zaglavljeni i previse ¢vrsto spojeni vas da kontaktirate korisni¢ku podrsku
upotrebu kod kuce, preporucuju se punjive (3 piste ih razdvoijili golim Thames & Kosmos.

AA baterije (1,2-volti, tip HRE/KR6). Dok se 3 1;kama, upotrijebite alat za B HEL O

baterije koriste unutar robota, mozete razdvajanje dijelova kao polugu thamesandkosmos.com
drzafl degtne 3 bater|.Je na punjacu i da ih paljivo odvojite. - )
zamijeniti ih po potrebi. UK: tehnicka podrska@

Za evropske verzije, bi¢e vam potreban i
mali Srafciger za otvaranje odeljka za
baterije.

thamesandkosmos.co.uk




POCETAK

Pocetak rada

Dobrodosli u Kids First Coding & Robotics! Prvo, hajde da pogledamo glavne djelove ovog kompleta: robotsku
baznu jedinicu, kodne kartice i mapne kartice.

Robotska bazna jedinica

Ovo je osnova za sve robote koje moZete napraviti sa ovim setom. Uputstva korak po korak, pocevsi od strane 9,
pokazuju vam kako da sastavite plasticne gradivhe komponente iz seta na robotsku osnovnu jedinicu, ili u druge

modele koji se mogu koristiti uz robote
funkcionalnosti!

koje konstruirate. Robotska osnovna jedinica je puna sjajnih

Evo pregleda svih njenih karakteristika:
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Pregled nazad
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Dugme za brisanje:
Drzite dvije sekunde
da potpuno obrisete
bilo koji program
sacuvan na robotu.

Dugme Snimi i Pokreni:
Koristi se da kaZe robotu da
pocne snimati program (ako je
robot postavljen na kodne
kartice) ili da pocne pokrenuti
program (ako je robot

Rupe za pri¢vrséivanje
plasti¢ne gradevinske
dijelove za robota

Opticki
Identifikacija (OID)
senzor:Robot
koristi ovaj senzor

Pregled odozdo

lzlazni zupcanik: » . | za snimanje

Koristi se za aktiviranje

masine koje - programa

robot je u interakciji ia kognlh kartlca,
ao | da se

sa. Napaja se

elektricnom energijom —orijentiSe na

GG okartama karte.
=
Baterija
pretinac: L
Sadrzi tri AA . .
. [ ] Izlazni zup&anik
baterlje. | @ osovinska osovina
-muges - ]
Zvuénik =m Bl == [®

Prekidac za
ukljucivanje/iskljucivanje

Pregled naprijed

I‘l
WELLLLELLLS

ViSebojni
LED svjetlo
(unutarnji izlaz

oprema)

1@ ©

Pogled sa strane

Osovina tocka

Tockovi:

| Robot se krece
pomocu dva tocka,
koje pokrec¢u dva
elektricna motora.

postavljen na kartice karte)

Normalni nacin u odnosu na
matematicki nacin

Robot ima dva rezima rada. Kada ga izvadite iz
kutije, podrazumijevano je postavljen na
normalni rezim. Lekcije 1-30 koriste iskljucivo
ovaj rezim.

Za izvodenje matematickih lekcija na kraju
priru¢nika, potrebno je prebaciti robot u
matematicki rezim. Kako koristiti matematicki
rezim mozete saznati na stranici 56.

Pregled rada u normalnom reZimu rada

U normalnom reZzimu, kada pomijerite prekidac za napajanje robota u
ukljuceni poloZaj, robot eka da snimi program. Zatim moZete
omoguciti robotu da snimi program. Nakon Sto robot uspjeSno snimi
program, robot eka da zapocne izvrSenje programa. Postavite
robota na Start mapu karticu, i program ce poceti da se izvrSava.
Kada program zavrsi, robot ¢eka da ili ponovo pokrene isti program
ili snimi novi program.



POCETAK

Kodne kartice

Za programiranje robotske bazne jedinice ne trebate
racunar ili tablet — sve Sto vam je potrebno su kodne

kartice!

¢ Postoji 61 razli¢ita kodna kartica.

¢ Od nekih kartica dolazi viSe primjeraka.

e Ukupno ima 108 dvostranih kodnih kartica, Sto znaci 216
programskih strana.

Program pisete tako Sto postavljate kodne kartice u odredeni

redoslijed i povezujete ih kao slagalicu. Zatim robot prelazi preko

kodnih kartica jednu po jednu.

Dok to radi, OID senzor na donjoj strani robota skenira sitan

uzorak tackica, jedva vidljiv na karticama. Mikroprocesor robota je

unaprijed programiran da prevede ovaj uzorak u instrukcije koje

robot moZze pratiti.

¢ Svaki program uvijek poc€inje karticom Start

e Svaki program uvijek zavrsava karticom End.

Takode postoje kartice koje
omogucavaju robotu da se krece.

Postoje i kartice koje pokre¢u

izlazni zupcanik robota.

Postoje kartice koje daju robotu
instrukciju da proizvodi zvukove.

Postoje kartice koje robotu govore da
svijetli na odredeni nacin ili odredenom
bojom.

Postoje numericke kartice koje
omogucavaju robotu da ponovi
prethodnu karticu odredeni broj puta.

Postoje kartice za jednostavne petlje, funkcijske
kartice, kartice sa uslovima i kartice za dogadaje. O
svim ovim karticama c¢ete nauciti kasnije u priru¢niku.

Naucicete pravila i nacin rada ostalih kodnih kartica
dok budete pratili uputstva kroz 30 lekcija u ovom
priru¢niku.

Pogledajte stranicu 59 za kompletnu listu svih kodnih
kartica koje dolaze u kompletu i njihovih funkcija.

Kodiranje i robotika

Mapne kartice

Robot uvijek izvodi svoje programe na mapnim karticama.
Ove kartice imaju OID uzorke tackica odStampane po cijeloj
povrsini. Robot koristi OID senzor da procita ove uzorke, Sto
mu pomaze da prepozna na kojoj se kartici nalazi, da se
orijentiSe i kre¢e u pravim smjerovima.

Za svaki program koji napiSete, uvijek treba da postavite
mreZzu mapnih kartica na kojoj ¢e robot izvrSavati svoj
program.

Robot uvijek pokrece svoj program na
[ Start kartici.

koji pokrec¢u posebne funkcije.

4
)
b

‘- Neke mapne kartice predstavljaju dogadaje

res. Yesressy  Neke mapne kartice su vece
o \ . o
N \ od ostalih. One se nazivaju
! ¥ » \ zval
: ’ § osnovne mapne kartice. Na
s LSSssY jih pridvrséujete odredene

modele pomocu traka za
mapne kartice, kako bi robot
mogao da interaguje sa
modelima.

U kompletu se nalazi ukupno 38 razlicitih mapnih kartica,
ukljucujudi:

e Duvije Start kartice,

o Sest osnovnih mapnih kartica,

o Cetiri kartice za dogadaje.

Mapne kartice su dvostrane, Sto znaci da zapravo postoji
19 fizickih kartica, a svaka ima po jednu mapnu karticu sa
prednje i sa zadnje strane.

Bas kao i kodne kartice, mapne kartice imaju medusobno
povezive jezicke, poput slagalice, kako bi ostale na svom
mjestu.

VaZzno je napomenuti da morate koristiti ili prednje ili
zadnje strane svih kartica u jednom trenutku, jer se jezicci
pravilno poklapaju samo kada su sve kartice okrenute na
istu kompatibilnu stranu.
Pogledajte stranicu 61 za kompletnu listu svih mapnih
kartica u kompletu i njihovih funkcija.
‘ . Prikaz kodne
s kartice izbliza
: sa OID uzorkom
tackica




OSNOVNE OPERACIJE

Osnovne operacije
Ukljucivanje i iskljuc€ivanje robota

* Provjerite da li je roditelj ili odrasla osoba
instalirala baterije, kako je opisano na
unutrasnjoj prednjoj korici ovog prirucnika.

e Pomjerite prekidac za napajanje, koji se nalazi
na dnu robotske osnovne jedinice, u ukljuceni
poloZzaj.

e Robot Ce zasvijetliti i pustiti zvuke pokretanja.

e Robot je sada spreman za snimanje. Pulsirace
plavom svjetlom.

Kada ne koristite robota, iskljucite ga pomjeranjem
prekidaca u isklju€eni polozZaj kako biste sacuvali
energiju baterije. Programi se briSu kada iskljucite
robota.

Ako robot nije koriS¢en pet minuta, automatski ¢e
preci u rezim spavanja. Programi se Cuvaju dok je
robot u rezimu spavanja. MoZete pritisnuti bilo koje
dugme da probudite osnovnu jedinicu.

Kada baterije postanu slabe, robot ¢e vas upozoriti
treperec¢im narandzastim svjetlom i zvukom za
nisku energiju.

Snimanje Programa
Robot se programira postavljanjem niza kartica
koda koje robot treba da pregazi i snimi. Evo kako
to funkcionise:
1.Provjerite da li je robot uklju¢en i spreman za
snimanje.
2.Postavite niz kartica koda i poveZite ih kao
slagalicu. Glavni program moze imati do 30
kartica koda, ne racunajudi Start i End kartice.

Potprogrami (funkcije) se uvode u Lekciji 11.
e Funkcije mogu sadrzavati do 15 kodnih kartica.

Ako vam je sto prekratak da postavite sve kartice u
jednom redu, nema problema!

e MoZete snimati bilo koji program u segmentima.

* Robot nece prekinuti snimanje dok ne skenira End
karticu.

* MoZete skenirati jedan red kodnih kartica, a robot
e se pauzirati na kraju. Zatim premjestite robota
na novi red, i on ¢e automatski nastaviti snimanje.

Napomena:

» Ako robot skenira maksimalan broj kartica, ali ne
skenira End karticu, program ce se automatski
zavrsiti.

3. Postavite robota tako da OID senzor bude tacno
iznad Start kartice, na poCetku sekvence, okrenut
prema ostatku kodnih kartica.

4. Pritisnite dugme za snimanje (Record).

5. Robot Ce treperiti crvenim svjetlom, dugme za
snimanje Ce treperiti zeleno, i robot ¢e reproducirati
muziku.

6. Za svaku uspjesno snimljenu kodnu karticu,
robot ¢e pustiti zvuk.

7. Ako robot naide na problem tokom snimanja,
treperi¢e narandzasto i crveno i emitovati zvuk
greske.

To se moZe desiti ako je robot okrenut u
pogreSnom smijeru ili ako su kodne kartice
postavljene u nepravilnom redoslijedu.

8. Kada robot dode do End kartice i skenira je,
zaustavice se i emitovati zvuk koji oznacava
zavrSetak snimanja.

9. Robot je sada spreman za pokretanje programa.
Svjetlo na dugmetu za snimanje ce svijetliti zeleno bez
treperenja.

10. Ako Zelite da programirate potprogram
(funkciju), postavite robota na Function Start
karticu i pritisnite dugme za snimanje.
¢ Robot moze zapamtiti jedan glavni program i
do tri funkcije istovremeno u svojoj memoriji.

Pokretanje programa

Nakon 3to ste snimili program, moZete ga
pokrenuti. Evo kako:

1. Postavite robota na Start mapnu karticu,
okrenutog u smjeru strelica.
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OSNOVNE OPERACIJE

2. Pritisnite dugme za pokretanje (Run).
e Dugme za snimanje i pokretanje je isto dugme.
¢ Robot automatski prepoznaje da li treba da
snima ili pokrene program na osnovu toga da li
se nalazi na kodnoj kartici ili mapnoj kartici.
3. Robot ¢e sada izvrSavati program.

e Prvo ¢e se malo pomjeriti na Start mapnoj kartici kako
bi se pravilno orijentisao. Ovo je vazno da bi robot ostao
poravnat sa mapnim karticama tokom cijelog
programa.

¢ Ako u tom trenutku glavni program nije snimljen, robot
Ce treperiti crveno i narandzasto i emitovati zvuk
upozorenja.

e Dok izvodi program, robot ¢e reproducirati svoju
pozadinsku muziku, osim ako program ne sadrZi
instrukciju da puSta drugu muziku.

4. Kada robot stigne do odredenih mapnih kartica,
kao Sto su Event ili Base kartice, moZe pokrenuti
posebna ponasanija ili funkcije.
¢ Nakon 5to zavrSi program, robot i dalje pamti
snimljene programe - oni se ne briSu automatski
nakon pokretanja.
e MozZete ponovo pokrenuti program, snimiti novi
ili prebrisati postojeci program ili funkciju.

Prepisivanje programa

Robot moZe zapamtiti samo jedan glavni program i
po jednu verziju svake potprogramske funkcije u
isto vrijeme.

Ako robotu snimite novi program ili funkciju
(pocinjete sa Start karticom ili jednom od Function
Start kartica), novi program ili funkcija ¢e prebrisati
prethodno snimljeni program.

Prilikom snimanja, robot provjerava mapne kartice
u odnosu na instrukcije, kako bi osigurao ispravno
izvrSavanje programa.

Brisanje programa

Da biste potpuno izbrisali sve programe sa robota
(i izasli iz Matematickog rezima), pritisnite i drzite
dugme za brisanje (Erase) najmanije dvije
sekunde.

Robotovo svjetlo ¢e treperiti crveno nekoliko
sekundi, a zatim prestati, Sto oznacava da je
memorija programa uspjeSno obrisana.

Trebate pomo¢?

Sjedinjene Americke DrZzave
Email:
Web:

KontaktThames & Kosmos

Tehnicka podrska! thamesandkosmos.com

techsupport@thamesandkosmos.com

Lekcije
Najbolji na¢in da naucite Sta rade kodne kartice i kako
medusobno funkcionisu jeste da pratite lekcije u ovom
prirucniku.
Za svaku lekciju:
1.Sastavite modele prema uputstvima.
o Korak-po-korak uputstva za sastavljanje nalaze se
prije lekcija u kojima se ti modeli koriste.
2.Postavite mreZu mapnih kartica tacno onako kako je
prikazano u lekciji.
3.Postavite niz kodnih kartica prema uputstvima.
4.Snimite i pokrenite program i posmatrajte kako
robot reaguje.
5.Da li je sve radilo savrSeno? Cestitamo! 5
6.Ako nesto nije radilo kako treba, potrebno je izvrsiti
otklanjanje greSaka (debugging).

Otklanjanje greSaka (Debugging)
Debugging je proces pronalaZenja i spreCavanja
nepoZeljnog ponasanja u programu, racunaru ili robotu.
Postavite sebi sljedeca pitanja kako biste pronasli
gresku:
e Kada i gdje je robot poceo da radi neSto drugacije od
ocekivanog?
e Da li su kodne kartice uzrok problema?
o Ako da, provjerite kodne kartice prema
uputstvima i izvrSite potrebne izmjene.
e Da li sumapne kartice uzrok problema?
o Ako da, provjerite njihovu postavku prema
uputstvima i napravite izmjene.
e Da li je greSka u konstrukciji modela?
o Ako da, provjerite model prema uputstvima i
napravite ispravke.

ViSe savjeta za rjeSavanje problema mozete pronadi u
tehnickim informacijama na kraju ovog prirucnika.
Pozadinska muzika

Ako Zelite da iskljucite ili ukljucite pozadinsku muziku,
skenirajte graficki kod za pozadinsku muziku na stranici
63.

Background Music
Pozadinska muzika je J.*:, £ . n
podrazumijevano ukljucena. m“ 1 e
Grafi¢ki kod izgleda ovako: * b
[slika iz prirucnikal. ON OFF

Ujedinjeno Kraljevstvo
Email: techsupport@thamesandkosmos.co.uk
Web: thamesandkosmos.co.uk




® LEKCIJA 1

ZaSto Sammy izgleda kao sendvic s puterom od kikirikija i
dZzemom?
Sammy je inspirisan klasi¢nom aktivno3¢u koja se koristi za
uvod u racunarstvo.
U ovoj aktivnosti, u€enici treba da napiSu program -
odnosno niz preciznih instrukcija - koje drugi ucenik ili
instruktor treba da prati kako bi napravio sendvic s
puterom od kikirikija i dZemom.
Ova vjezba pomaZze u€enicima da razumiju osnovne
koncepte programiranja:
e Pisanje preciznih i detaljnih instrukcija.
¢ Razumijevanje kako racunari rade samo ono 3to su
programirani da urade.
¢ Proces otklanjanja greSaka (debugging) - pronalazenje
greSaka u programu, njihovo ispravljanje i ponovo
testiranje programa.
MoZete probati pojednostavljenu verziju ove aktivnosti kod
kuce. Naravno, nemojte pokusavati ovu vjezbu ako vi ili
vase dijete imate alergije ili dijetetska ogranicenja koja bi
mogla predstavljati problem.
Bi¢e vam potrebno:
Pakovanje narezanog hljeba
Tegla putera od kikirikija
Tegla dZzema
Tupi noZz
Tanijir
Papir
Olovka ili hemijska

Kako funkcioniSe programiranje robota -

zabavna aktivnost
Ova jednostavna aktivnost pomaze da shvatite kako
programiranje funkcioniSe i kako rac¢unar izvrSava
instrukcije.
Koraci aktivnosti
1.Pripremite materijale potrebne za pravljenje sendvica
s puterom od kikirikija i dZemom.
2.Zamolite dijete da vam objasni korake za pravljenje
sendvica i zapiSite ih ta¢no onako kako ih izgovori.
3.Pocnite pratiti instrukcije korak po korak, kao Sto bi to
uradio racunar.
4.1zvodite instrukcije doslovno!

o Ako piSe ,Stavi puter od kikirikija na hljeb”, mogli
biste staviti cijelu teglu na pakovanje hljeba.

o Ako piSe ,Uzmi noz", moZete ga uhvatiti za oStricu
umjesto za dr3ku.

o Ako neka instrukcija nije dovoljno jasna ili je
nemoguca za izvodenje, mozete se "zaglaviti" i
reci da se dogodila greska.

5.Pregledajte instrukcije i otklonite greske zajedno s
djetetom, sve dok ne dobijete pravi sendvic, koji
moZete pojesti kao uzinu.

KIRIKORIJSKI PUTER I ZELE KODIRANJE

Sta smo naudili iz ove aktivnosti?
Ova aktivnost je jednostavan model koji pokazuje kako
racunarni program funkcioniSe u kontroli robota.

e Lista instrukcija predstavlja racunarni program, a vi ste
igrali ulogu robota.

¢ Instrukcije programa moraju se izvrsavati u
odredenom redoslijedu.

¢ Moraju biti napisane u jeziku ili kodu koji raCunar moze
razumjeti.

e Program mora precizno opisati sve Sto programer Zeli
da robot uradi - robot neée uciniti niSta Sto nije
programirano.

Sta su bugovi i kako ih popraviti?
Prilikom programiranja i testiranja, Cesto se deSava da
program ne radi kako ste ocekivali - ovo nazivamo bugom.
Da biste ispravili bug:

1.Pronadite dio koda koji uzrokuje problem.

2.Izmijenite kod kako biste rijeSili gresku.

3.Testirajte program ponovo dok ne dobijete Zeljeni
rezultat.

Sada kada razumijemo osnove programiranja, vrijeme je
da po¢nemo koristiti robota!
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Poglavlje 1: Sammy i Foodville

Sammy je robot. Roboti mogu imati razliCite oblike i veli¢ine, a Sammy je ba$ u obliku sendvica s puterom od kikirikija i dZemom!
e Sammy se kre¢e pomocu tockova koje pokrece elektri¢ni motor unutar njegove robotske bazne jedinice.
e Takode ima ljubitaste ruke povezane sa zupcanicima, koji su povezani s elektri¢nim motorom.
L]
Sta cete nauciti u ovom poglavlju?
U ovom poglavlju sastavicete i programirati Sammyja kako bi posjetio druge prijatelje iz svijeta hrane koji Zive u Foodvilleu.
Koraci:
1.Pratite uputstva u nastavku kako biste sastavili Sammyja.
2.Napravite Sammyjevog prijatelja - Hammyja, hamburgera.
3.Pratite uputstva iz Lekcije 1 i zapocnite programiranje!

60 mm osovina

0 @ _

I 2 Pogled odozgo 9
g

Pogled odozgo

GRADITI SAMMY e
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LEKCIJA 2

PRICA

Sammy ide u posjetu Hammyju, koji se
nalazi u svojoj kuci.

Da bi stigao do Hammyja, Sammy
mora proci kroz dvije sobe.

MozZete li programirati Sammyja da to
uradi?

EVO KAKO

Prije poCetka, obavezno procitaj uvodne
instrukcije za koriS¢enje robotske bazne
jedinice na stranicama 4 do 7.
Koraci:
1.Postavi mapne kartice prema
uputstvu i smjesti Hammyja na
odgovaraju¢u mapnu karticu.
2.Poredaj kodne Kkartice
redoslijedom i povezi ih.
3.Uklju¢i Sammyja pomocu prekidaca
na donjoj strani.
4.Postavi Sammyja na Start kodnu
karticu tako da OID senzor bude
tacno iznad nje.
o Moze$ poravnati rupu za osovinu
tockova s Start karticom.

tacnim

o Pritisni dugme za snimanje
(Record).
o Safekaj da Sammy zavrSi

snimanje programa.
5.Postavi Sammyja na Start mapnu
karticu.

o Pritisni dugme za pokretanje
(Run) - isto dugme koje se koristi
za snimanje.

Sad posmatraj kako Sammy putuje kroz
sobe i stize do Hammyja!

SAMMY U POSJETI HAMMY

MAP

l/
o 1
4

By .8

&

KOD

Stavite kodne kartice s
ovim redoslijedom i
poveZzite ih zajedno kao
komadice slagalice.

6. Posmatraj kako se Sammy krece

kroz kucu i stize do Hammyja.

¢ Dallije sve funkcionisalo kako si
ocekivao/la?

Sta se desava:

¢ Robot prvo skenira Start kodnu karticu.

e Zatim skenira tri kodne kartice "Kreni naprijed" (Move Forward).

¢ Na kraju skenira End kodnu karticu.

Ovaj program omogucava Sammyju da se pomijeri naprijed za tri mapne kartice.
Takode, primijeti kako robot uvijek napravi mali pokret na Start mapnoj kartici prije
nego Sto pocne da izvodi program - ovo mu pomaze da se pravilno orijentiSe prije
kretanja.

GRADITI

FRANKY

Rastavi Hammyja
i izgradi Frankyja.

12
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PRICA

Sada Sammy treba da probudi
Frankyja, koji je prespavao. Kao pravi
hot dog, Frankyjeva kuca je, naravno,
duZa od Hammyjeve.

Programiraj Sammyja da ude u kucu,
dode do Frankyja i zatim se vrati
napolje.

EVO KAKO

Postavite karte mapa, modele i kartice sa
kodom kao Sto je prikazano. Pobrinite se
da uvijek povezujete kartice kodova
zajedno kao dijelove slagalice. Snimite
program, a zatim pokrenite program. Ako
nesto ne radi kako treba, pokuSajte
ponovo ili poku3ajte otkloniti greSke na
karticama.

Napomena: Sekcije "Kako to
uraditi" nece se viSe ponavljati
u narednim lekcijama, jer ¢e
osnovni proces ostati isti. Samo
¢e se specijalna uputstva
izdvojiti za posebne situacije.

Kodiranje i robotika

KOD
- n n n n n o000
Napomena: Tacke
ovdje znace da se
program nastavlja na
sledecem redu jer je
00 bio predug da stane

u jedan red.

Sta se desava

Ovaj program koristi niz od Cetiri "Kreni naprijed" kartice i Cetiri "Kreni
unazad" kartice.

Ovo rezultira programom koji pomjera Sammyja naprijed za Cetiri mapne
kartice, a zatim unazad za Cetiri mapne kartice.

13
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PRICA

Franky se nije probudio prvi
put kada je Sammy dosSao u
posjetu. Sammy nije ¢ekao
dovoljno dugo da bi bio
siguran da je Franky zaista
ustao. Ovog puta,
programiraj Sammyja da
pauzira na sekundu u
Frankyjevoj sobi.

STA SE DESAVA?

Ovog puta, ubacili ste karticu
"Pauza u pokretu" izmedu
kartica Kreni naprijed i Kreni
unazad.

Ova kartica zaustavlja
Sammyjev pokret na jednu
sekundu dok je Sammy u
Frankyjevoj sobi.

DUZE BUDENJE

MAPA

PR ALY ...
elelelel

o LEKCIJA 5

PRICA

Oh, bozZe. Franky se jos nije
probudio! A postavljanje svih ovih
kodnih kartica traje previse
vremena. Da li postoji nacin da
Sammy pauzira duZe i da se koristi
manje kartica za isto to?

STA SE DESAVA?
Numericke kartice izvrSavaju kodnu
karticu koja je odmah ispred njih,
odredeni broj puta.
e Prva kartica broj 4 izvrSava
akciju Kreni naprijed Cetiri puta.
e Kartica broj 2 izvrSava karticu
Pauza u pokretu dva puta,
pauzirajudi robota na dve
sekunde umesto jedne.
e Druga kartica broj 4 izvrSava
Kreni unazad karticu Cetiri puta.

14

DUZA PAUZA SA KRATIM KODOM
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® LEKCIJA 6

PRICA
Budenje Frankyja je potpuno
umorilo Sammyja!

Sammy sada Zeli da ide kuéi u krevet,
koji se nalazi iza ugla u njegovoj kudi.
Koji je najkrac¢i program koji mozete
napisati da bi Sammy stigao tamo?

STA SE DESAVA?

U ovom programu, prvi put koristite
karticu "Okreni levo".
1.Sammy se pomjera naprijed tri
mapne kartice.
2.Kartica "Okreni levo" rotira Sammyja
za 90 stepeni (Cetvrtinu punog
kruga), tako da sada gleda prema
spavacoj sobi.
3.Na kraju, kartica "Kreni naprijed"

pomjera Sammyja direktno u
spavacu sobu.
Krata  verzija programa koristi

numericku karticu, $to omogucava da se
izvrsi isti postupak u kra¢em vremenu,
smanjujudi broj kartica.

SKRETANJE

1
- -
oy 2 1
1
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(] LEKCIJA 7

PRICA

Sammy Zeli da obide drugu
kucu, koja ima drugaciji
raspored od Sammyjeve kuce.
Mozete li napisati program koji
¢e premjestiti Sammyja kroz
cijelu kucu i vratiti ga ponovo na
Start mapnu karticu?

STA SE DESAVA?

U ovom programu koristite i kartice
"Okreni lijevo" i "Okreni desno".
1.Sammy se pomjera naprijed za tri
mapne kartice.
2.Zatim, robot okrec¢e desno i pomjera
se naprijed jo$ jednu mapnu karticu,
ulazeci u spavacu sobu.
3.Nakon toga, okrece desno joS dva
puta, izlazi iz spavace sobe, okrece
lijevo i pomjera se naprijed do izlaza
iz kuce.
Ovaj program omogucava Sammyju da
obide cijelu kuéu i vrati se na pocetak.

OBILAZAK NOVE KUCE

MAP
E
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[ 3N ) I
g 4 : I
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3
: -




16



Kodiranje i robotika

GRADITI LIL' MILK

o0 LEKCIJA 8

PRICA

Sammy Zeli da posjeti tri
food-frienda koji su trenutno
smjesteni na razli¢itim
lokacijama u gradu. Postavite
Puddingtona, Popsyja i Lil'
Milk na mapu kako je
prikazano.

IZAZOV PROGRAMIRANJA

Mozete li napisati program koji
¢e omoguditi Sammyju da se
kreé¢e po mapi i posjeti sva tri
food-frienda? Specifican
program za ovu lekciju nije
ispisan u ovom prirucniku, pa
¢ete morati da ga osmislite
sami. Postoji mnogo mogucih
rieSenja.

Prvi korak: Planirajte Sta Zelite
da robot uradi i gdje Zelite da
ide.

Drugi korak: NapiSite kod koji
¢e omoguditi robotu da slijedi
vas plan.

Pokusajte da upotrijebite Sto
maniji broj kodnih kartica kako
biste postigli cilj i dovezli
Sammyja do prijatelja.

GOTOVO!

SAMMYJEV DAN ISPUNJEN PRIJATELJIMA

MAP

17



KONCEPTI KODIRANJA

Sekvence

U Lekcijama 1-8, naucili ste o sekvencama i
eksperimentisali s njima. Sekvenca je jedna od
najvaznijih struktura (ili rasporeda elemenata) u
racunarstvu. Sekvenca je skup koraka ili komandi
rasporedenih u specificnom redoslijedu.

Racunari izvrSavaju korake sekvence redom, jedan
po jedan, kako bi obavili odredeni zadatak za koji je
sekvenca stvorena.

Kada ste napisali korake za pravljenje sendvica s
puterom od kikirikija i dZemom, vi ste stvorili
sekvencu. Kada ste rasporedili kodne kartice da
biste rekli Sammyju robotu Sta treba da radi i kada
to treba da uradi, vi ste stvorili sekvencu.

Svi racunarni programi su sekvence. Racunar ili
robot vjerovatno nece izvrsiti zadatak koji je
programer Zelio ako koraci programa nisu u
pravilnom redoslijedu. Svi koraci programa moraju
biti u jeziku koji raunar moZze razumijeti.

Petlje

U sljede¢em poglavlju, uveS¢emo pojam petlje.
Petlja je joS jedna od najvaznijih struktura u
racunarstvu. Petlja je skup koraka koji se
ponavljaju odredeni broj puta. Petlje mogu biti
programirane da se ponavljaju odreden broj
puta, zauvijek, samo dok se nesSto drugo
deSava, ili dok se ne desi nesSto drugo.

Petlje su vazne jer programeri ¢esto moraju
ponoviti odredene zadatke ili operacije vise
puta. Da programer mora svaki put da pise isti
kod iznova i iznova, kod bi postao dug i
zbunjujuc. U kodiranju, programeri obi¢no
pokusSavaju da naprave najkradi, najcisdi,
najjednostavniji kod koji i dalje pravilno
funkcionise.

U jeziku za kodiranje ovog kompleta, postoji
nesto Sto se zove jednostavna petlja.

Kako koristiti jednostavne petlje

Jednostavna petlja izvrSava sekvencu kodnih
kartica koje su postavljene unutar petlje
odredeni broj puta. U ovom kompletu postoje
dva seta jednostavnih petlji: zelene i crvene. To
znaci da moZete koristiti do dvije petlje u istom
programu.

18

Za postavljanje petlje, uvijek morate koristiti dvije
petljaste kartice iste boje (ili dvije zelene ili dvije
crvene petljaste kartice). Jedna petljasta kartica se
postavlja na pocetak petlje, a druga na kraj petlje.
Numericka kartica mora biti postavljena odmah
nakon prve petljaste kartice. Ova numericka kartica
oznacava koliko puta ce se druge kodne kartice
postavljene nakon nje, ali prije druge petljaste
kartice, izvrSavati (pokretati).

=]

Ne moZete postaviti viSe od jedne numericke kartice
nakon prve petljaste kartice. Takode, ne moZete
postaviti numericku karticu nakon druge petljaste
kartice. Ova dva postavljanja ¢e izazvati gresku.
MozZete ugraditi jednu petlju unutar druge (nestace
petlje).

EksperimentiSite sa jednostavnim petljama u Lekciji 9.

Funkcije

JoS jedna vazna struktura programiranja je
funkcija. Funkcije ¢e prvi put biti koriS¢ene u Lekciji
11. Funkcija je skup koraka koji se mogu koristiti
iznova i iznova u vecem programu. Funkcija se piSe
samo jednom i dobija ime ili oznaku. Zatim,
funkcija moZe biti pozvana u programu kad god je
potrebna, ¢ime se eliminiSe potreba da se kod
funkcije piSe viSe puta. Ovo pomaze da kod ostane
kratak i Cist. Mnoge funkcije su ve¢ ugradene u
programske jezike i racunare. Funkcije se takode
ponekad nazivaju potprogramima.

U jeziku za kodiranje ovog kompleta, funkcije su
prikazane pomocu crvenih, zelenih i plavih kartica
funkcija. Ove funkcije se uvijek koriste sa
osnovnim mapnim karticama. Na primer, crvena
funkcija se izvrSava kada robot skenira crvenu
karticu funkcije na osnovnoj mapnoj kartici.

~hhhhn

Crvena kartica funkcije se

-]

o

uvijek koristi sa crvenom

osnovnom mapnom karticom.

¥ »

Mozete nauciti kako koristiti ove funkcije u
lekciji 11.
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Poglavlje 2: Avanture miSice Pippy

Pippy je miSica koja obozava sir. Uvijek pokuSava da pronade sir koji su ljudi ostavili. Ali mora biti oprezna,
jer Purry, macka, i Barker, pas, moZda se skrivaju u kadi ili patroliraju ulicama! Pippy ¢e morati da se provuce
pored njih i da ne bude uhvaéena.

U ovom poglavlju prvo Cete sastaviti Pippy i dva komadiéa sira. Zatim, moZete probati Lekcije 9, 10i 11 da
biste programirali Pippy da pronade sireve. Nauci¢ete o jednostavnim petljama i funkcijama. Nakon toga,
sastavite Purry i Barkera i sprovedite Lekciju 12 kako biste zavrSili poglavlje.

GRADITI PIPPY

Kocka sa 6 rupa
L o
@
\ Kocka sa 6 rupa
Sl
I N
e

.e Kocka sa 6 rupa

NASTAVAK...
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Kodiranje i robotika

® LEKCIJA 9 PIPPY OBOZAVA SIR
MAPA
P
4
A ll R
‘:"u —_ - V n..;
PRICA KOD
Pippy trazi ukusan komadic¢ sira. Misli

da se moZda jedan nalazi na stolu u A.
trpezariji. Postavite sir na mapnu
karticu trpezarije. MoZete li
programirati Pippy da pronade sir? B.
Koliko je najmanje kodnih kartica
koje mozZete koristiti da biste doveli
Pippy do sira? Pokusajte koristiti C.
samo kartice "Kreni naprijed",
numericke kartice i/ili jednostavne

petlje. D.

STA SE DESAVA:

A: U ovom primjeru, pet kartica "Kreni naprijed" pomjera Pippy naprijed za pet mapnih kartica do sira.
B. U ovom primjeru, kartica broj 5 izvrSava karticu Kreni naprijed pet puta, pomjerajudi Pippy do sira.
C. U ovom primjeru, zelena jednostavna petlja se izvrSava pet puta zahvaljujudi kartici broj 5. Petlja je
definisana kao jedna kartica "Kreni naprijed", pa Pippy prelazi pet mapnih kartica do sira.

D. U ovom primjeru, zelena jednostavna petlja se izvrSava samo jednom, ali kartica broj 5 ponavlja
komandu "Kreni naprijed" pet puta.

o0 LEKCIJA 10 CIK-CAK DO SIRA ==

PRICA MAPA

Ponovo Pippy traZi sir. Ovog puta,
sir se nalazi u kadi. MoZete li
napisati kod koji ¢e dovesti Pippy do
sira? MoZete li koristiti petlju da to
uradite efikasno?

STA SE DESAVA

Ako koristite jednostavnu petlju,
mozZete ponoviti akciju koja je
potrebna za izvodenje jednog zig-

zag manevra. Ova petlja ¢e KOD

S, «BDODDRDDDDE
naprijed, skrene, i ponovo nastavi =

kretanje u pravom smjeru do sira, B

sve koriste¢i minimalan broj kartica. : ﬁ n n n B n .
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LEKCIJA 11

PRICA MAP

Pippy osje¢a miris sira na stolu za piknik.
Miris je jak, pa mora biti dva komadica
siral MoZete |i programirati Pippy da
prvo napravi cik-cak kroz kucu i izade u
dvoriste, a zatim da se okrene u krug
kada stigne do sira?

Prvo, snimite glavni program. Zatim,
podignite robota i snimite funkciju
pocinjudi sa Red Function Start karticom.
Robot ¢e spremiti i glavni program i
funkciju u svoju memoriju. Potom

CIK-CAK I OKRENI SE ZA SIR

pokrenite program na mapi.

KOD

GLAVNI PROGRAM:
Sta se desava

Program cik-cak funkcioniSe isto kao i u
prethodnoj lekciji. Ali ovog puta, na kraju
puta nalazi se osnovna mapna Kkartica
(kartica sa crvenom zvijezdom). Posto ste
snimili  program za Red  Function
postavljanjem kodnih kartica, robot (¢e
izvrSiti Red Function kada stigne do osnovne

CRVENA FUNKCIJA:

mapne kartice sa crvenom zvijezdom.

B. "x n .

EDEDDDDDEN
A. " Bﬂnﬂ.

Kako koristiti funkcije

Lekcija 11 pokazuje kako koristiti
tri Function Start kodne kartice
zajedno sa odgovarajué¢im
osnovnim mapnim karticama.
Crvena, Zelena i Plava funkcija
rade na isti nacin.

MoZete imati do 15 kodnih kartica
u funkciji. Kartice Kreni naprijed i
Kreni unazad ne funkcionisu
unutar funkcija; ako pokusSate da
ih koristite, dobicete gresku.
Kartice Turn Output Gear i Pause
Output Gear ne rade u glavhom
programu. Ove kartice moZete
koristiti samo u funkcijama ili
uslovnim iskazima.

22

Funkcije se programiraju =
pomocu Function Start nE
kartica:

Funkcija se pokrece kada robot
skenira zvijezdu na odgovarajucoj
osnovnoj mapnoj kartici, kada je
okrenut u istom pravcu kao tri
strelice na osnovnoj mapnoj
kartici, i kada postoji odgovarajuci
funkcionalni program snimljen u
njegovoj memoriji.

o

* T h.

Robot mora biti programiran da
bude okrenut u smjeru poloZzaja
interakcije (tj. okrenut uistom

smjeru kao tri strelice). Robot moze
ve( biti okrenut u tom pravcu
prilikom ulaska na mapnu karticu, ili
se moZe okrenuti pomocu kartice
okreni da bi se suocio sa tim
pravcem nakon Sto ude na karticu.
Kada robot skenira osnovnu mapnu
karticu, prvo se orijentiSe prema
zvijezdi. Zatim, robot se krece
prema tacki interakcije slijededi tri
strelice. Nakon toga, funkcija se
izvrSava. Na kraju, robot se vraéa
prema zvijezdi.

Kada Zelite da koristite izlazni
zupc€anik sa modelom na osnovnoj
mapnoj kartici, potrebno je da
osigurate model pomoc¢u ovih
plasti¢nih traka, kako bi ostao na
mjestu:






o0 LEKCIJA 12

PRICA

Pippy ima mnogo energije od
svog sira koji je pojela. Sada Zeli
da igra jednu od svojih
omiljenih igara: tréanje po kudi i
komSiluku, tréeci pored Purry i
Barkera, i pokuSavajuc¢i da ne
bude uhvacena.

Mozete li programirati Pippy da
trci u obliku osmice po Kkarti,
pored Purry i Barkera, i ponovo se
vrati na pocetak? MozZete li to
posti¢i sa dve petlje, kako biste
koristili manje kodnih kartica?

Sta se desava

Tri primjera programa koji ce
zavrsiti ovu lekciju prikazana su u
nastavku. Primjer A ne Kkoristi
petlje i gotovo je dvostruko duzi
od ostala dva. Primjeri B i C
koriste dvije petlje na sli¢an nacin.
Razlika izmedu Primjera Bi C je u
tome Sto Primjer C Kkoristi
numericke kartice za ponavljanje
komandi Kreni naprijed.

TEASING PURRY I BARKER
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Sekvence Petlje Funkcije Kodiranje i robotika

Poglavlje 3: Artyjeva zabava u parku
Arty je pingvin. Arty nije volio hladno vrijeme u Antarktiku, pa se preselio u prijatan park sa
travom i drvec¢em. Arty Zivi u parku sa svojim prijateljem Tuckerom, kornjacom.

U ovom poglavlju, prvo Cete sastaviti Artyja i Tuckera, a zatim uraditi Lekciju 13 sa njima.
Nakon toga, sastavite Gullyja i nastavite sa preostalim lekcijama sa sva tri modela. Pocet Cete
da koristite sloZenije funkcije u ovom poglavlju. Takode, bi¢ete upoznati sa funkcionalnos¢u
izlaznog zupcanika, kako biste mogli da omogucite robotu da interaguje sa modelima
postavljenim na osnovne mapne kartice. Mehanicki izlazi su osnovna komponenta robotike.

GRADITI ARTY
G @
/'\

/‘ v

S
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NASTAVAK...
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Sada pricvrstite kornjacu na

) Rupa A
ovu karticu osnovne karte. iupaa

Plasti¢ne trake za karte

Pricvrstite sa
GOTOVO!

igle za dugmad.

C X ] LEKCIJA 13 UMJETNICKO PLESANJE SA TUCKEROM

PRICA Sta se deSava KOD

Arty Zeli posjetiti svog prijatelja Glavni program dovodi Artyja do | GLAVNIPROGRAM:

Tuckera. MoZete |i napisati program  OSnovne mapne Kkartice sa plavom

koji ¢e natjerati Artyja da vozi do zvijezdom. Kada robot skenira osnovnu - %
Tuckera, a kada stigne tamo, da mapnu Kkarticu, robot se automatski P n .

pozicionira i pokre¢e plavu funkciju, B

koja nareduje robotu da okrene izlazni
. . . PLAVA FUNKCIJA:

zupCanik. Prvo u smjeru kazaljke na

satu, a zatim suprotno od smijera [ v W

kazaljke na satu. Zupcanik se uskladuje 2,8 {:‘2} {3}

sa zupCanikom koji je povezan sa

Tuckerom, pa to uzrokuje da se i Tucker
okrene.

izvrSi funkciju da se Tucker vrti u
krug?
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GULLY

NASTAVAK...
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Sada pricvrstite pticu na ovu
osnovnu mapnu karticu. Rupa

Pricvrstiti pomocu

dugmadi

Plasti¢ne trake za mapne
kartice s

GOTOVO!

C X ) LEKCIJA 14

PRICA

Arty ponovo posjeCuje Tuckera, koji
pleSe okolo jer je toliko sretan Sto vidi
Artyja.

Zatim Arty odlazi do svog stola za
piknik i vidi da Gully pokuSava da
uzme njegovu veceru od ribe! Arty
izvodi slozeni ples kako bi otjerao
Gullyja od svoje hrane.

Sta se desava?

Glavni program dovodi Artyja do
Tuckera, koji se vrti kao u prethodnoj
lekciji. Zatim, glavni program
pomijera Artyja do osnovne mapne
kartice sa crvenom zvijezdom. Tu,
Crvena funkcija uzrokuje da Arty
izvede okretanje u smjeru kazaljke
na satu i suprotno od smjera
kazaljke na satu dva puta. Ovo
uzrokuje da Gully po¢ne da se vrti,
kao da pokuSava da odleti od
Artyjeve vecere.

30
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Kodiranje i robotika

[ X ]
PRICA

Arty ponovo posjecuje Tuckera,
ali ovog puta Arty razgovara sa
Tuckerom kada ga ugleda. Da li
prepoznajes dio Lekcije 14 koji
moze biti ponovljen u
jednostavnoj petlji?

Ponovi Lekciju 14, ali ovaj put
pokusaj koristiti jednostavnu
petlju u glavhom programu.
Takode, pokuSaj dodati karticu
za zvuk u Plavu funkciju.

LEKCIJA 15

Sta se desava?

Dodavanje Play Sound: Penguin
kartice za zvuk uzrokuje da
robot reprodukuje zvuk
pingvina kada se pokrene Plava
funkcija,

ARTY POCINJE DA KRCI

MAP

Koristite istu mapu kao u lekciji 14.

KOD

PRRReBBRRSE
~DEBRE

"%

o1

PRICA

Ovog puta, Arty Zeli da se vrati na
svoje pocetno mjesto nakon 3to je
natjerao Gullyja da prestane da
uzima njegovu hranu. Ponovi
Lekciju 15, ali ovog puta dodaj
mapnu karticu koja omogucava
Artyju da se vrati sa osnovne mapne
kartice nazad na pocetak. Izmijeni
glavni program kako bi Arty otiSao
nazad na pocetak. Takode, dodaj joS
nekoliko pingvinskih zvukova u
interakciju koju Arty ima sa
Gullyjem.

LEKCIJA 16

Sta se desava?

Dodavanje Play Sound: Penguin
kartice za zvuk u Crvenu funkciju
uzrokuje da robot reprodukuje
zvuk pingvina svaki put kada se
Crvena funkcija izvrsi.

ARTYJEVO POTPUNO PUTOVANJE
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KONCEPTI KODIRANJA

Uslovne naredbe

Racunari i roboti ¢esto moraju donositi odluke kako bi
pravilno izvrSavali zadatke ili pokretali programe.
Programeri koriste osnovnu odredbu kako bi
omogucili racunarima i robotima da donose odluke.
Na primjer, zamislite robota koji pravi sendvice sa
puterom od kikirikija i dZemom. Ako njegov program
trazi puter od kikirikija sa komadi¢ima, robot ¢e
koristiti puter sa komadi¢ima. Ako program traZi
glatki puter, robot ¢e koristiti glatki puter.

Uslovna naredba je dio programa koji nareduje
racunaru ili robotu da izvrSi razliCite instrukcije u
zavisnosti od toga da li je neki uslov ili skup uslova
tacan ili netacan. Osnovne odredbe se Ccesto
nazivaju uslovima.

Osnovne odredbe su takode poznate kao if-then
iskazi: Ako je neki uslov tacan, program ce izvrSiti
instrukcije. Ako uslov nije tacan, program nece izvrSiti
instrukcije.

PPostoje i if-then-else osnovne odredbe. U ovom
slucaju, ako je uslov tacan, izvrSi¢e se jedan skup
instrukcija. Ako uslov nije tacan, izvrSi¢e se drugi skup
instrukcija.

Programeri takode mogu kombinovati uslove na
razliCite nacine. Na primjer, program moze zahtevati
da oba uslova budu tacna pre nego Sto se izvrsi set
instrukcija. Ovo se naziva And operacija, jer oba
uslova moraju biti tacna da bi ceo iskaz bio tacan.
Drugi primer je Or operacija. U ovom slucaju, prvi ili
drugi uslov mora biti tacan da bi ceo iskaz bio tacan.
Postoje i drugi tipovi operacija poput ovih, ali jezicki
alati u ovom kompletu pokrivaju samo

And i Or operacije u osnovnim odredbama.

U jeziku za kodiranje ovog kompleta, osnovne
odredbe se uvijek aktiviraju karticama za dogadaje.

Dogadaji

U programiranju, dogadaj je pojava ili interakcija koju
racunar ili robot moZe prepoznati. Roboti cesto
koriste senzore, koji su elektronski uredaji koji mogu
detektovati promjene u okruZenju robota ili njegovom
stanju.

32

Na primjer, OID optic¢ki senzor vaseg robota moze
prepoznati obrasce na kodnim karticama. Robot se
moZe programirati da reaguje na obrasce koje
detektuje.

U ovom kompletu, postoje Cetiri kartice za dogadaje
sa razli¢itim simbolima na njima. Uz pomo¢ osnovnih
odredbi, robot se moZe programirati da izvrSi
specificne radnje ako detektuje ove kartice za
dogadaje svojim optickim senzorom.

Kako koristiti kartice stanja i dogadaja

Uslovne naredbe se postavljaju kao potprogrami,
odvojeni od glavnog programa, u jeziku za kodiranje
ovog kompleta.

Osnovna odredba mora poceti sa If karticom.

If kartica ima malu zelenu zastavicu koja oznacava da
je to pocetak potprograma. Kartica If mora biti
pracena jednom, i samo jednom, od Cetiri kartice za
dogadaj.

rRpEEDE

Uslovna odredba mora takode imati i Do karticu. Ova
kartica se takode moZe nazvati Then karticom. Kartica Do
mora biti pra¢ena kodnim karticama koje oznacavaju
radnje koje robot treba da izvrsi ako je If odredba tacna -
drugim rijecCima, ako robot skenira karticu dogadaja koja je
potrebna da bi If odredba bila tacna.

MoZete koristiti Else karticu nakon Do kartice da biste rekli
robotu Sta da radi ako If odredba nije tacna. MoZete imati
do 15 kodnih kartica nakon Do kartice i 15 kodnih kartica
nakon Else kartice.

nREERDERER

Takode moZete dodati And karticu i Or karticu u If
odredbu. Kada se koriste, ove kartice moraju biti
prac¢ene jednom, i samo jednom, od Cetiri kartice za
dogadaj.

4
DB BDODE
oBHBOEDR

Mozete eksperimentisati sa uslovnim odredbama i
dogadajima pocevsi od Lekcije 18.



Sekvence Petlje Funkcije - Dogadaji Kodiranje i robotika

Poglavije 4: Robijeva robotska fudbalska igra

Robi je robot fudbaler. Koristi mehanizam za lansiranje lopte da ubaci loptu u go kada se dovoljno priblizi. MoZzete
programirati Robija da se pomjera s jedne strane na drugu kada naide na protivnike na terenu kako bi ih poku3ao
lazirati.

U ovom poglavlju éete prvo izgraditi Robija, go, loptu i neke protivni¢ke igrace. Zatim ¢ete programirati
Robija da pomjeri loptu do gola. Uvode se uslovne naredbe i dogadaji.

GRADITI ROBBIE

\
/ P - \
(T Sr N

- o -]
“ﬁ."lr" Front Nazad ™=

NASTAVAK...
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Kodiranje i robotika

GOTOVO!

Pricvrstiti

pomocu

dugmadi

GOTOVO!
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GRADITI FUDBALSKA LOPTA

GRADITI IGRACI FUDBALA

B

GOTOVO!

36



Kodiranje i robotika

C X ) LEKCIJA 17
PRICA
Tokom fudbalskog treninga,

Robie pokusSava da trci pravo duz
cijelog terena i da Sutira loptu u
gol. MoZete li programirati Robija
da se pomjeri do gola i ispusti
loptu? Postavite loptu na Robijev
mehanizam za ispaljivanje na
pocetku.

Sta se desava?

Glavni program pomjera Robija do
osnovne mapne kartice sa golom.
Plava funkcija ispaljuje loptu, pusta
zvuk navijanja i pali svjetlo. Mozda
¢ete morati pokusati nekoliko puta
da postignete gol.

DIREKTAN POGODAK

MAPA

QOO .tk

PRICA

Tokom fudbalske utakmice, Robie
mora pomjeriti loptu sa jedne
strane  terena na  drugu,
izbjegavajudi protivnike na
terenu. Postavite dva protivnicka
igraca na mapne kartice kako je
prikazano. Mozete li programirati
Robija da stigne do gola?

Sta se desava?

Glavni program slijedi ljubicastu
liniju do gola. Plava funkcija radi
kao u prethodnoj lekciji da ispusti
loptu.

Sada, u kodu postoji uslovna
odredba koja kaze:

Ako robot skenira Event 3 ili Event
2 kartice, robot treba da se okrene
lijevo i desno dva puta, u manevaru
zavaravanja.

Zatim glavni program nastavlja.
Protivnici su postavljeni u blizini
dogadajnih kartica..

ROBBIJEVE ODLUKE NA DAN IGRE

w
8,
-3

L

EEEHDEDEI

= BEE
IZAZOV KODIRANJA

Mozete li programirati Robija da prati svijetloplavu liniju do cilja?
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QO @O .ckcyad

PRICA

Sada su na terenu tri protivnicka
igraca. Robie mora da maneuvrise
kako bi ih izbjegao i stigao do gola.

Sta se deSava?

Glavni program pomjera Robija sa
poCetka do gola, izbjegavajuci
protivnike. Plava funkcija
funkcioniSe isto kao u prethodnoj
lekciji.  Medutim, ovog puta,
uslovna odredba sadrzi And
karticu, Sto znaci da robot mora
skenirati obe kartice dogadaja prije
nego Sto uslov postane tacan.

TERENSKI USLOVI

EDDDDDDEDD..
-DREDDEDEE

HURER

rprREEOEDE

Q@O @® .:kcya20

PRICA

Danas je dan velike utakmice.
Robie mora da tr¢i do mjesta na
terenu gdje moze da uzme loptu.
Kada stigne tamo, pravi pauzu i
tada moZete postaviti loptu na
Robijev mehanizam za ispaljivanje.
Zatim Robie trci do gola, Sutira, i...!

IZAZOV KODIRANJE

NNapiSite glavni program koji
pomjera Robija do gola. Plava
funkcija i uslovna odredba bice isti
kao i prije. Bi¢e potrebno da
dodate Zelenu funkciju, koja
nareduje Robiju da napravi pauzu
na osnovnoj mapnoj Kartici sa
zelenom zvijezdom.
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Sekvence Petlje Funkcije Uslovi Dogadaiji Kodiranje i robotika

Poglavlje 5: Robotsko vatrogasno vozilo za spasavanje

Ovaj robotski vatrogasni kamion moZe da se krece kroz grad do poZara i ugasi vatru. U stvarnosti, vatrogasni
kamion se zaista pomjera, ali ne prska vodu. Umjesto toga, puSta zvucni efekat prskanja vode. Vatrogasni
kamion takode ima rotaciona svjetla i sirenu. U ovom poglavlju, prvo ¢ete sastaviti vatrogasni kamion, macku i
pticu koje treba spasiti od poZara, neke gradane i barijere. Dobijacete iskustvo u radu sa sloZenijim
programima, koriste¢i mnoge svjetlosne i zvu¢ne efekte.

GRADITI VATROGASNO

VOZILO
{
L N

l
3!\

NASTAVAK...
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GOTOVO!
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Kodiranje i robotika

GRADITI

MACKA TREBA SPASAVANJE

Sada pricvrstite
macku na ovu
osnovnu mapu
pomocu

plasti¢nih traka

:>’\/: GOTOVO! o e .

GOTOVO!
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QOO Lckca21 SPASI MACKU OD KUHINJSKOG POZARA

PRICA MAPA

Vatrogasno vozilo mora da se
pomjeri od pocletne tatke do
kuhinje, izbjegavajuéi prepreke, i
ugasi vatru.

STA SE DESAVA?

Glavni program pomjera vatrogasno
vozilo do osnovne kartice sa zelenom
zvijezdom. Zelena funkcija aktivira
izlazni mehanizam za ,,gaSenje vatre”
i pusSta zvuk vatrogasnog crijeva.
Uslovni iskaz nareduje robotu da
treperi crvenim i plavim svjetlima
dok robot ne skenira Kkarticu
Dogadaja 4. Zatim, ako robot skenira
Dogadaj 4, pusta zvuk sirene i
treperi svjetlima u crvenoj i plavoj
boji.

KOD
FRm i I N I i S A= A A Al |
) .--,~ ‘o"'
* Y £+3

QO @O .cxca22 SPASI MACKU I VRATI SE NA STANICU

q S
Ot

PRICA MAP

Ovaj put, vatrogasno vozilo se
mora vratiti na start nakon
spasSavanja macke.

,’
)
)

STA SE DESAVA?

Glavni program pomjera
vatrogasno vozilo do osnovne
kartice mape. Zelena funkcija radi
isto kao u prethodnoj lekciji. Ovaj
put, uslovni iskaz nareduje robotu
da pusti zvuk ,Huh?“, kako bi
pitao gradane gdje je poZzar, ako
robot skenira kartice Dogadaja 1
ili Dogadaja 4. U suprotnom,
pusta zvuk sirene i treperi svojim
svjetlima.

e

1
1
1
1
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pticu na ovu
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plasti¢nih traka. |

GOTOVO!
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PRICA Glavni program pomijera vatrogasno
Ovaj put, vatrogasno vozilo mora

prvo spasiti macku, a zatim pticu,
izbjegavaju¢i prepreke na putu.

Q0@ .ikcya2s SPASITE MACKU I PTICU

STA SE DESAVA

vozilo do osnovnih kartica mape sa

~ ] prethodnim lekcijama.
zelenom zvijezdom, zatim plavom

Uslovna naredba pusSta zvuk

Nakon &to robot ugasi svaki zvijezdom i na kraju karticom apjauza ako robot skenira kartice
poZar, pusta zvuk aplauza. Dogadaja 1. Dogadaja 4 i Dogadaja 1.
MAPA
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Zelena i Plava funkcija rade na isti
nacin kao Sto zelena funkcija radi u



Kodiranje i robotika

QOO .«kca2s

PRICA

U cijelom gradu postoje prepreke.
Vatrogasno vozilo mora prvo
spasiti macku, a zatim pticu,
izbjegavaju¢i prepreke na putu.
Nakon Sto robot ugasi svaki pozar,
pusta zvuk aplauza.

KURS ZA VATROGASNE PREPREKE

STA SE DESAVA

Glavni program pomjera
vatrogasno vozilo do osnovnih
kartica mape sa zelenom
zvijezdom, a zatim  plavom

zvijezdom. Zelena i Plava funkcija
rade isto kao u prethodnoj lekciji.

Naslovna naredba pusta zvuk
sirene i treperi hitnim svjetlima u
crvenoj i plavoj boji ako robot
skenira kartice Dogadaja 1 ili
Dogadaja 4. U suprotnom, pusta
efekat svjetla crvene i plave boje.
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Sekvence Petlje Funkcije - Dogadaji

r&¥sy s VII)A/ Y P

Poglavlje 6: Robotski proizvodni pogon

Hajde da sve Sto smo naucili o programiranju i robotici stavimo na test uz slozene mehanicke modele. U ovom
poglavlju, izgradicete fabrnickog robota koji premjesta proizvode po fabrici radi obrade.

GRADITI FABRICKI ROBOT 9

GOTOVO!
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GRADITI UTOVARIVAC

B

Kocka sa 6 rupa

Testirajga i
prilagodi.

Sada pricvrstite
utovarivac na ovu
osnovnu mapu
pomocu plasti¢nih
traka

GRADITI ODVIJAC
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NASTAVAK...
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nagibna ruka ide

GOTOVO!

Sada pricvrstite
odvija¢ na ovu
osnovnu mapu
pomocu plasti¢nih
traka.

GRADITI DOSTAVNO VOZILO ‘ Kocka sa 6 %
S rupa %
ﬁﬁ? .&\ﬁﬁgzdr
k_,\{f’xj/’A " ‘
e
L AP

*¢ o
Y-
b

GOTOVO!

Sada pricvrstite
dostavno vozilo na
OovU 0snovnu mapu
pomocu plasti¢nih
traka.
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Kodiranje i robotika

GRADITI KONTROLNA SVJETLA

a Kocka sa 6 rupa
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GRADITI pomocni roboti u fabrici
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PRICA

Robot mora da se pomjeri do masine za
utovar kako bi pokupio proizvod, a zatim
ga donese pomoénom robotu na zelenu
zvijezdu i oslobodi ga.

sta se desava

Glavni program pomjera robota po
proizvodnom pogonu, prvo do
crvene zvijezde, a zatim do zelene
zvijezde. Crvena funkcija uzrokuje da
robot ide naprijed i aktivira masinu
za utovar da spusti proizvod u
robotovu korpu. Zelena funkcija
uzrokuje da robot rotira svoj izlazni
mehanizam i oslobodi proizvod iz
svoje korpe.

IZABERI I SPAKUJ

)\
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PRICA

Robot mora da se pomjeri do masine
za utovar kako bi pokupio proizvod,
zatim da ode do maSine za odvijac
radi obrade, zatim da proizvod bude
inspektovan, i na kraju da se vrati na
pocetak.

STA SE DESAVA

Glavni program pomjera robota
kroz proizvodni pogon, od stanice
do stanice. Crvena funkcija aktivira
masinu za utovar, dok zelena
funkcija aktivira masinu za
odvijanje i ispuSta zvuke iz fabrike.

Ako robot skenira karticu
Dogadaja 3, tada se izvrSava
programski postupak inspekcije u
fabrici.
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Kodiranje i robotika

KOD

‘ ‘ ‘ LEKCIJA 27 POKUPI, OBRADI, PREGLEDA], PONOVO OBRADI I PREGLEDA).
PRICA MAP
Ovog puta, robot mora da se vrati
kako bi obavio drugu obradu na PR
masini za odvuame, prije nego sto ;fﬁ ‘,_‘
proizvod prode inspekciju. )
2% "II‘ rrs. rrs. ~ P e
Sta se desava P ,_‘g_;._:'.:'.i-t::-.i E‘.?!r Y
R b )
*‘__-- 71(4 é é & rrs. r- L_] .

Glavni program pomjera robota po
proizvodnom pogonu dva puta,
prvo do crvene zvijezde, a zatim do
zelene zvijezde. Crvena i Zelena
funkcija rade na sli¢an nacin kao u
prethodnoj lekciji. Uslovna
naredba kaZe da, ako robot skenira
kartice Dogadaja 2 i Dogadaja 3,

robot ¢e pustiti zvuk aplauza i ot A

zasvijetliti svjetlosnim efektom. T _;_ _* mY s

Uslovna naredba koristi operator ' (O
. v . . l4 o

And, Sto znaci da mora skenirati A

oba dogadaja prije nego $to uslov iiwlﬁ'

postane tacan. S*_ -
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PRICA

Konacno, robot mora izvrsiti
cijeli proizvodni proces, od
preuzimanja proizvoda pa sve
do isporuke do masine za
isporuku

sta se desava

Glavni program pomijera robota
po proizvodnom pogonu, prvo
do crvene zvijezde, zatim do
zelene zvijezde, potom kroz
proces inspekcije i na kraju do
plave zvijezde, gdje Ceka masina
za isporuku. Crvena i Zelena
funkcija rade slicno kao u
prethodnoj lekciji. Uslovna
naredba kaZe da, ako robot
skenira kartice Dogadaja 2 i
Dogadaja 3, robot ¢e pustiti
zvuk ,Ahh" i osvijetliti proizvod
zelenim svjetlom. Plava funkcija
se dodaje kako bi proizvod bio
okrenut na masini za isporuku,
pustio zvuk aplauza i prikazao
svjetlosni efekat.

POKUPI, OBRADI, PREGLEDAJ I ISPORUCI.

MAP
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Sekvence Petlje Funkcije - Dogadaji Kodiranje i robotika

Poglavlje 7: Sammijeva velika avantura

U ovom posljednjem poglavlju, koristi¢emo sve Sto smo
naucili o programiranju i robotici kroz dva finalna ¢asa sa
Samijem. Sada ste stekli dovoljno znanja da aktivirate
Samijeve ruke pomocu funkcija, kako bi mogao da
interaguje sa drugim modelima. Bi¢e potrebno da ponovo
sastavite Samija prema uputstvima sa strane 9.

GRANNY SMITH - zelena

rupa

Sada pricvrstite

postolje jabuke na
ovu osnovnu mapu
pomocu plasti¢nih
traka.

GOTOVO!

GRADITI JIGGLY GRADITI NANA

4 Q
f; oy \mq
« Q<@ ”

X2 9§

GOTOVO!
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PRICA

Sammy Zeli da napravi pitu od
jabuka. Sammy vozi kroz grad,
otvara ruke, pokupi jabuku sa
stola, nosi je do kuhinje i ostavi je
tamo. Pocnite sa Samijem sa
rukama zajedno i stavite jabuku
na postolje.

Sta se desava

Glavni program pomjera Samija kroz
grad, do kartice dogadaja, zatim do
crvene zvijezde, i na kraju do zelene
zvijezde. Uslovna naredba kaze da,
ako Sammy skenira karticu
Dogadaja 1, treba da otvori ruke i
kaze ,Cao!”

Crvena funkcija uzrokuje da Sammy
zatvori ruke, pokupi jabuku i pusti
zvuk ,Ahh".

Zelena funkcija uzrokuje da Sammy
ostavi jabuku u kuhinji i pusti zvuk
LHuh?".

Mozda ¢e biti potrebno nekoliko
pokuSaja da to ispravno funkcionise.
To je normalno u programiranju i
robotici. Nastavite da pokusavate
dok ne uspijete!

PRAVLJANJE PITE OD JABUKA

MAP

»r--------------

KOD
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Kodiranje i robotika

QO @® Lrcxca30 SAMMYJEVA VRHUNSKA AVANTURA

PRICA MAP
U ovoj posljednjoj lekciji, pokusajte
da iskoristite Sto viSe vrsta kartica
za kodiranje. Sammy trazi Granny
Smith jabuku da je donese u
posjetu Jiggly-ju (gumeno srce).

Sammy prvo gleda na nekoliko
mjesta, ne nalazi nista ni na ulici ni
u bazenu, a u parku nalazi Nanu,
Bananu. Na kraju, Sammy nalazi
Granny Smith i donosi je Jiggly-ju.

Sta se desava

Glavni program pomjera robota po
mapi. Zelena funkcija uzrokuje da
Sammy kaze ,,Cao!” i otvori ruke
prvi put.

Uslovna naredba uzrokuje da
Sammy kaze ,Aargh”i prikaze
crveno svjetlo kada skenira karticu
Dogadaja 1 ili Dogadaja 4.

Plava funkcija uzrokuje da Sammy
kaze ,Huh?" Nani i treperi
narandZasto.

Crvena funkcija uzrokuje da
Sammy pokupi Granny Smith.
Tredi put kada se aktivira Zelena
funkcija, Sammy ponovo otvara
ruke, oslobada Granny i ponovo
kaze ,Cao!"
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Algoritmi Varijable

LEKCIJE MATEMATIKE

Model matematickih lekcija

Robotska osnovna jedinica moze se prebaciti u posebne
rezime kako bi poducavala specificne matematicke
lekcije. U tim rezimima, robot se ponasa drugacije nego u
svom normalnom radnom reZimu. Prebacivanje robota u
ove rezime vrsi se skeniranjem dodatnih OID kontrolnih
grafika Stampanih na stranicama 63 i 64.

Ove grafike su slicne karticama za kodiranje, ali su
Stampane u priru¢niku, a ne na zasebnim karticama.

Ove grafike su slicne karticama za kodiranje, ali su
Stampane u priruc¢niku, a ne na zasebnim karticama.

U matematickom reZimu, programirate robota na isti
nacin kao i ranije, ali ovog puta sa ciljem rjeSavanja
postavljenog matematickog problema. U matematickom
rezimu, kada robot zavrsi svoj program, pusta muziku i
svijetli u zavisnosti od toga da li je konacno rjeSenje tacno
ili netacno: muzika sa harfom i viSebojna svjetla puStaju
se ako je rjeSenje tacno. Muzika sa tubom i crveno-
narandZasta svjetla pustaju se ako je rjeSenje netacno.
Matematicki rezim koristi kartice sa mapama koje imaju
odStampane narandzaste i Zute kocke. Ove kartice
predstavljaju brojeve od 1 do 5 u narandzastoj i Zutoj
boji.

— i
o DBEEO®

Da biste zavrSili svaku matematicku
lekciju, napisite kod koji rjeSava
postavljeni problem pomjeranjem
robota do specifi¢nih numerisanih
kartica sa mapama, a zatim do kartice sa
plavom, crvenom ili zelenom funkcijom.

Napomena: U matematickom rezimu ne moZete
koristiti kartice funkcija ili kartice uslovnog koda. Robot
nece reagovati na kartice dogadaja u matematickom
rezimu.

Da biste izasli iz matematickog rezima, pritisnite i drzite
dugme za brisanje dvije sekunde.

Algoritmi

MoZda Cete Cuti rijec ,algoritam” u kontekstu racunara i
programiranja. Algoritam je dio ra¢unarskog programa
koji se koristi za rjeSavanje postavljenog problema
pomocu niza proracuna ili koraka.

Algoritam je korak po korak nacin rjeSavanja problema. U
ovim matematickim lekcijama, vi kreirate jednostavne
algoritme kako biste rjeSavali postavljene matematicke
probleme.

. ‘ . MATEMATIKA 1

PROBLEM 1
Skenirajte "Lesson 1"
grafiku koda na strani
63.

Programirajte robota da
vozi samo po karticama
sa mapama na kojima
su odStampani brojevi
iste boje, i da zavrsi na
plavoj zvijezdi.

MAPA 1 .1

PRONADITE KOCKE ISTE BOJE

MAPA 1 .2

MoZzes i MAPA 1.3
pronadci dva
razlicita nacina
da rijesis
problem za

ovu mapu?
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000 .

PROBLEM 2
Skenirajte grafiku
koda ,Lesson 2" na
strani 63.
Programirajte robota
da vozi samo po
karticama sa
mapama na kojima
su odStampani
brojevi iste
vrijednosti (ili
koli¢ine), i da zavrsi
na plavoj zvijezdi.

MAPA 2 .1

PRONADI KOCKE JEDNAKE VRIJEDNOSTI

MAPA 2 .2

MAPA 2 .3
Mozete li

pronadi tri
razlic¢ita nacina
da

rijesite
problem

za ovu mapu?
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3 M N

- \
e 7 71 6 \\\‘\\‘b

s 2]

000 .

PROBLEM 3 .1 MAPA 3.1

Skenirajte grafiku koda
«Increasing Value” na
strani 63. Programirajte
robota da vozi po

e e gl

kojima su odStampani
brojevi u rastu¢em
redoslijedu, zavrSavajuci
na plavoj zvijezdi.

PRONADI KOCKE U SLJEDU

PROBLEM 3 .3

Skenirajte grafiku koda
LIncreasing Value” na strani 63.
Programirajte robota da vozi po
karticama sa mapama na kojima
su odStampani brojevi u rastu¢em
redoslijedu, zavrSavajuci na plavoj
zvijezdi. MoZete li pronaci dva
— razli¢ita nacina za rjeSavanje
problema na ovoj mapi?

e gl

N
N

PROBLEM 3 .2

Skenirajte grafiku koda ,Increasing
Value” na strani 63. Programirajte
robota da vozi po karticama sa
mapama na kojima su od3tampani
brojevi u rastu¢éem redoslijedu,
zavrSavajuci na plavoj zvijezdi.

MAPA 3 .2

Sada, skenirajte grafiku
koda ,Decreasing Value”
na strani 63.

W

U drugom programu, programirajte
robota da vozi po karticama sa
mapama na kojima su odStampani
brojevi u opadaju¢em redoslijedu,
zavrSavajudi na plavoj zvijezdi.

MAPA 3 .3
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PROBLEM 4

Skenirajte grafiku brojeva na stranici 64. Napisite program koji ¢e
voziti robota na kartama mapa s brojevima odStampanim na njima.
dodati dobroj koji ste skenirali, a zavrSava se plavom zvijezdom.

MAPA 4 .1

PRONADITE KOCKE KOJE SE SABIRJU DO VARIJABLE

MAPA 4 .2

Varijable

U ovoj lekciji radite sa varijablama.
Varijabla je koli¢ina u proracunu ili
programu koja se pretpostavlja da
varira, mijenja se ili da je sposobna da
mijenja svoju vrijednost.

Svaki put kada postavite broj pomocu
grafika koda na strani 64, vi postavljate
novu varijablu za program..

MAPA 4 .3

MATH

SOLUTIONS

Postoji visSe rjeSenja za veéinu matematickih lekcija. Evo primjera tacnih rjeSenja za

svaku matematicku lekciju.

v BRRREDE
12 BREBDRDDDE

 EDHOOODEDDE

1.3 b PronalaZenje narandzastih brojeva:

PRRERRRRRERERE
21 PREDDDE
22 PRRREDIE

2.3 a PronalaZenje oba broja 3:

PRERRERERDERTE

2.3 b PronalaZenje oba broja 1:

BFDDDDDDEDDDDEDE
23¢ wi:hﬁe"ﬁf"ﬁ“ﬁnnnﬂn
. DRDDOERDIN

. BRERERDDEDERDDDDEN

3.2a

PRORRDRRDRER ...
0o nnnnnnnnnn (Povecava se

vrijednost)
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20 BEEDDDEDDDDED..
~DREDDDDEDDDE S

20 BRBRERDERDRDOREELDE
30 BRBRERDRDORDDEN

4.1 Primjer koji daje zbir 5:

BRERRRRRRERERDRE
4.2a Primjer koji daje zbir 15:

PROREBRRDERRE..
--RRRDRRERIE

4.2 b Primjer koji daje zbir 15 putem alternativnog puta:

PRRRDRODRIE..
~wpReBOReRDE

43 pr.rrjrfﬁ’ﬁ%zﬂﬁnnnnﬂnnﬂnn.

4.3 b Primjer koji daje zbir 20:

PREBRDDRODDOLD..
DRRERDDE

4.3 c Primjer koji daje zbir 30:

PREDRODDRDDDEE..
- REBRRRRDBRDEIE



TEHNICKE SPECIFIKACIJE

Definicije kod kartice
Svaka kartica koda predstavlja funkciju ili blok koda
koji govori motorima, svjetlima i zvu¢niku robota Sta

da rade. Evo specifikacija za svaku karticu koda i

koliko ih je uklju€eno u set, racunajudi obje strane

kartice.

Slika

Ime Opis

Pocni

Pocetak

Svaki glavni program mora poceti ovom karticom.
Koristi se samo u glavhom programu.

Kol.

Kraj
Svaki program, uklju€ujuci glavni i funkcionalne
programe, mora zavrsiti ovom karticom.

10

Pocetak Crvene Funkcije

Program crvene funkcije mora poceti ovom karticom. Ova
funkcija se poziva kada robot skenira odgovaraju¢u osnovnu
mapu karticu (crvena zvijezda).

Pocetak Zelene Funkcije

Program zelene funkcije mora poceti ovom karticom. Ova
funkcija se poziva kada robot skenira odgovarajucu
osnovnu mapu karticu (zelena zvijezda).

Pocetak Plave Funkcije

Program plave funkcije mora poceti ovom karticom.
Ova funkcija se poziva kada robot skenira
odgovarajuc¢u osnovnu mapu karticu (plava zvijezda).

Ako (Uslovni Element)

Ovo je pocetna kartica za uslovnu (ako-onda) funkciju. Kada
robot skenira karticu dogadaja koja zadovoljava uslov, funkcija
se izvrSava.

1zvrsi (Uslovni Element)

Ova kartica se mozZe koristiti samo sa karticom Ako u
uslovnoj funkciji. Ako je uslov zadovoljen, sekvenca nakon
kartice Izvrsi se pokrece.

ELSE - Inace (Uslovni Element)

Ova kartica se moZe koristiti samo sa karticom Ako u
uslovnoj funkciji. Ako uslov nije zadovoljen, sekvenca
nakon kartice Inace se pokre¢e. Napomena: Kartice kao
Sto su "Pomijeri se naprijed", "Pomjeri se unazad", "Okreni
desno", "Okreni lijevo" i "Pauza u kretanju" ne mogu se
koristiti u izjavi Inace nakon kartice Inace.

AND -I (Uslovni Element)

Ova kartica se moze koristiti samo sa karticom IF u
uslovnoj funkciji. Kada se koristi, oba uslova moraju
biti ispunjena kako bi funkcija bila pokrenuta

OR Ili (Uslovni Element)

Ova kartica se moZze koristiti samo sa karticom Ako u uslovnoj
funkciji. Kada se koristi, bilo koji od dva uslova moZze biti
ispunjen kako bi funkcija bila pokrenuta.

Dogadaj 1 (Uslovni Element)

Koristi se u uslovnoj funkciji, a ova kartica definiSe uslov
koji mora biti ispunjen kako bi funkcija bila pokrenuta.
Robot mora skenirati odgovaraju¢u mapu karticu.

Dogadaj 2 (Uslovni Element)

Koristi se u uslovnoj funkciji, a ova kartica definiSe uslov
koji mora biti ispunjen kako bi funkcija bila pokrenuta.
Robot mora skenirati odgovaraju¢u mapu karticu.

Dogadaj 3 (Uslovni Element)

Koristi se u uslovnoj funkciji, a ova kartica definiSe uslov
koji mora biti ispunjen kako bi funkcija bila pokrenuta.
Robot mora skenirati odgovaraju¢u mapu karticu.

<
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Dogadaj 4 (Uslovni Element)
Koristi se u uslovnoj funkciji, a ova kartica definise uslov
koji mora biti ispunjen kako bi funkcija bila pokrenuta.
Robot mora skenirati odgovaraju¢u mapu karticu.

Pocetak/Kraj Zelena jednostavna petlja

Ove dvije kartice omogucavaju vam da ponovite
sekvencu koda koja se nalazi izmedu njih odredeni
broj puta, koji je definisan karticom sa brojem.

&

Pocetak/Kraj Crvena Jednostavna Petlja

Ove dvije kartice omogucavaju vam da ponovite
sekvencu koda koja se nalazi izmedu njih odredeni
broj puta, koji je definisan karticom sa brojem.

Pomjeri se Naprijed

Ova kartica nareduje robotu da se pomijeri naprijed zal
jednu mapu karticu. MoZe se koristiti samo u glavnom
programu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

24

Pomjeri se Unazad

Ova kartica nareduje robotu da se pomjeri unazad za
jednu mapu karticu. MoZe se koristiti samo u glavnom
programu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

24

Okreni Desno (U Smjeru Kazaljke na Satu)
Ova kartica nareduje robotu da se okrene za 90
stepeni udesno. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem.

18

Okreni Lijevo (Suprotno Smjeru Kazaljke na Satu)
Ova kartica nareduje robotu da se okrene za 90
stepeni ulijevo. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem.

18

SOt

Pauza u Kretanju

Ova kartica nareduje robotu da napravi pauzu od
jedne sekunde. MoZze se koristiti samo u glavhom
programu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

-
]
J

'0

Okreni Izlazni Mehanizam u Smjeru Kazaljke na Satu -
Ova kartica nareduje robotu da okrene svoj izlazn
mehanizam u smeru kazaljke na satu na jednu sekundu.
MozZe se koristiti samo u funkciji. MoZe se ponoviti sa

AL

Karticom sa brojem.
Okreni Izlazni Mehanizam Suprotno Smjeru Kazaljke na Satu -
Ova kartica nareduje robotu da okrene svoj izlazni mehanizam
suprotno smeru kazaljke na satu na jednu sekundu. MoZe se
koristiti samo u funkciji. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

2l s}

Pauza Izlaznog Mehanizma

Ova kartica nareduje robotu da napravi pauzu u okretanju
svog izlaznog mehanizma na jednu sekundu. MozZe se
koristiti samo u funkciji. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem

Pusti Zvuk: Cao!
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk ,Cao!".
MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Pusti Zvuk: Ahh
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk ,Ahh", kao
da je sre¢an. MozZe se ponoviti sa karticom sa brojem.
Pusti Zvuk: Huh?

Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk ,,Huh?",
kao da postavlja pitanje. MoZe se ponoviti sa karticom
sa brojem.

Pusti Zvuk: Aargh

Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk ,Aargh”,
kao da je frustriran. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem.

Pusti Zvuk: Mi$

Ova kartica nareduje robotu da zvrci poput misa koji
pjeva malu pesmu. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem.

Pusti Zvuk: Pingvin
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk pingvina
koji krci. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.
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Slika

Ime Opis

Pusti Zvuk: Aplauz
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk aplauza
publike. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Pusti Zvuk: Fabrika
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk masina u
fabrici. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Slika

Ime
(O] o]
Svetlosni efekat: Vatromet

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam u uzorku svjetlosti slicnom svjetlu
vatrometa, u ljubicastoj boji po defaultu, na tri
sekunde. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Kol.

Pusti Zvuk: Vatrogasno Crijevo
Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk

Svjetlosni Efekat: Sporo Treperenje

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam sporim treperenjem u on/off pattern-u,
u ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde. Moze
se ponoviti sa karticom sa brojem.

,*(: vatrogasnog crijeva koje prska vodu. MoZe se
ponoviti sa karticom sa brojem.
Pusti Zvuk: Sirena

",f’:, Ova kartica nareduje robotu da pusti zvuk sirene

hitne sluzbe. MoZe se ponoviti sa karticom sa
brojem.

Svjetlosni Efekat: Srednje Treperenje

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam srednjim treperenjem u on/off pattern-
u, u ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde. Moze
se ponoviti sa karticom sa brojem

Svjetlosna Boja: Plava

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla unutar
izlaznog mehanizma na plavu na jednu sekundu. MoZe se
ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosni Efekat: Brzo Treperenje

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam brzim treperenjem u on/off pattern-u, u
ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde. MozZe se

Svjetlosna Boja: Ljubicasta

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla unutar
izlaznog mehanizma na ljubic¢astu na jednu sekundu. Moze
se ponoviti sa karticom sa brojem.

panoviti sa karticom sa brojem

Svjetlosni Efekat: Ubrzavanje

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam u sve brzem treperenju, u ljubi¢astoj boji
po defaultu, na tri sekunde. MoZe se ponoviti sa

Svjetlosna Boja: Roza

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla
unutar izlaznog mehanizma na rozu na jednu sekundu.
MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosna Boja: Crvena

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla
unutar izlaznog mehanizma na crvenu na jednu
sekundu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

karticom-sa-broiem
£

Svjetlosni Efekat: Usporavanje

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli svoj izlazni
mehanizam u sve sporijem treperenju, u ljubicastoj
boji po defaultu, na tri sekunde. MoZe se ponoviti sa

Svjetiosna Boja: Narandzasta

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla
unutar izlaznog mehanizma na narandzastu na jednu
sekundu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosna Boja: Zuta

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju
svjetla unutar izlaznog mehanizma na Zutu na jednu
sekundu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosna Boja: Zelena

Ova kartica nareduje robotu da promijeni boju svjetla
unutar izlaznog mehanizma na zelenu na jednu
sekundu. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosna Boja: Duga

Ova kartica nareduje robotu da ciklicno mijenja sedam
boja svjetla unutar svog izlaznog mehanizma, svaku po
pola sekunde. MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosni Efekat: Disko Stroboskop

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli izlazni
mehanizam vrlo brzim treperenjem, u ljubicastoj
boji po defaultu, na tri sekunde. MoZe se ponoviti sa
karticom sa brojem

Svjetlosni Efekat: Svjetlo Hitnog Vozila

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli izlazni
mehanizam u uzorku slicnom svjetlu hitnog vozila, u
ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde. MoZe se
ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosni Efekat: Padajuca Zvijezda

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli izlazni
mehanizam u brzo-sporo-brzo treperenju, u
ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde. Moze se
ponoviti sa karticom sa brojem.

Svjetlosni Efekat: Treperava Zvijezda

Ova kartica nareduje robotu da osvijetli izlazni
mehanizam kontinuirano sa malim treperenjem u
sredini, u ljubicastoj boji po defaultu, na tri sekunde.
MoZe se ponoviti sa karticom sa brojem

L Lo
Kartice sa Brojevima 1do9

Ove kartice nareduju robotu da ponovi uputstva
prethodne kartice koda onoliko puta koliko je
navedeno na kartici sa brojem, kada je kartica sa
brojem postavljena odmah nakon kartice koda u
sekvenci

Ovo funkcioniSe samo sa slede¢im karticama koda:

¢ Pocetak Jednostavne Petlje (ali ne i Kraj
Jednostavne Petlje)

e Pomjeri se Naprijed i Pomjeri se Unazad

e Okreni Desno i Okreni Lijevo

e Pauza u Kretanju

e Okreni Izlazni Mehanizam u Smeru Kazaljke na
Satu i Okreni Izlazni Mehanizam Suprotno
Smeru Kazaljke na Satu

¢ PauzaIzlaznog Mehanizma

e Sve kartice Pusti Zvuk

¢ Sve kartice Svjetlosne Boje

¢ Sve kartice Svjetlosnih Efekata

Ne moZete postaviti viSe od jedne kartice sa
brojem uzastopno (jednu za drugom bez prekida)
u programu, jer ¢e robot prijaviti gresku.

Broj 1: Izvrsi prethodnu karticu koda 1 put

Broj 2: Izvrsi prethodnu karticu koda 2 puta
Broj 3: Izvrsi prethodnu karticu koda 3 puta
Broj 4: Izvrsi prethodnu karticu koda 4 puta
Broj 5: Izvrsi prethodnu karticu koda 5 puta
Broj 6: Izvrsi prethodnu karticu koda 6 puta
Broj 7: Izvrsi prethodnu karticu koda 7 puta
Broj 8: Izvrsi prethodnu karticu koda 8 puta
Broj 9: Izvrsi prethodnu karticu koda 9 puta
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Pregled kartica sa mapama

U ovom setu se nalaze Cetiri osnovna tipa kartica sa mapama. Kartice sa mapama nisu sve zamjenjive, jer
svaka ima specifi¢an OID obrazac Stampan na njoj. Morate se pobrinuti da koristite odgovarajuce kartice sa
mapama na odgovaraju¢im mjestima. Evo pregleda svih kartica sa mapama.

Karte pocetne mape Kartice osnovnih karata
Prednja strana Nazad Prednja strana Nazad
rrz. ?'IIIII~ ‘ Lyt
Y © : = ‘°
m ) \ N W \ > )
e (I |
ez gl 6\\\\\\* ‘ B
Prednja strana osnovne mapne kartice crvene funkcije Poledina kartice osnovne mapne kartice crvene funkcije
Kartice mape dogadaja* rrs. ? (L LLLLLN —_— ",.r:
© \
Prednja strana Nazad N \ | .
J S P
rrs. 6\\\\\\*‘ ‘
Prednja strana osnovne mapne kartice zelene funkcije Poledina osnovne mapne kartice zelene funkcije
Dogadaj 2 Dogadaj 4
i | B
\ \ | N )
\ \ 9 Prednja strana osnovne mapne kartice plave funkcije Poledina osnovne mapne kartice plave funkcije
N v
s & q Napomena: Kartice sa mapama dogadaja uzrokuju da robot izvr3i
Dogadaj 3 Dogadaj 1 podrazumijevanu radnju kada ih skenira, a kada nije koriS¢ena odgovarajuca

kartica koda dogadaja.

Glavna mapa kartica Glavna mapa kartice Glavna mapa kartice

Prednja strana Poledina Prednja strana Poledina Prednja strana Poledina

e 2]

e s g

o

I
P 2]
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e /]

e 2]

r&ss
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Kombinovanje svetlosnih karata
Kartice koda za svjetlosnu boju i svjetlosni efekat mogu se

Savjeti za otklanjanje problema
Ako vas robot ne snima:
e Provjerite da li pocinjete program sa Start, Function Start

kombinovati u programu kako bi se postigli sloZeniji
rezultati.
Postavite karticu sa brojem nakon kartice sa
svjetlosnom bojom kako biste promijenili broj
ponavljanja svjetlosne boje, ¢ineci da svjetlo ostane
upaljeno duZze.

plavo svjetlo,

= 3 puta
(3 sekunde)

Postavite karticu sa brojem nakon kartice sa svjetlosnim
efektom kako biste promijenili broj ponavljanja svjetlosnog
efekta, €inedi da efekat traje duze.

—_ Sporo ljubiasto treptanje, 3 puta
- (9 sekundi)

Primjeri

Ako kombinujete kartice na slededi nacin, svjetlosni
efekat e se ponoviti dva puta, a zatim ¢e svjetlo
preci u plavu boju i ponoviti se tri puta, Sto Ce trajati
oko tri sekunde u ovom slucaju.

Sporo ljubigasto treptanje, plavo svjetlo,
= 2 puta 3 puta
(6 sekundi) (3 sekunde)

Ako kombinujete kartice na slede¢i nacin, boja
svjetlosnog efekta bi¢e plava umjesto podrazumijevane
ljubicaste i ponovice se tri puta, Sto ¢e trajati oko devet
sekundi u ovom slucaju. Kada kartica sa svjetlosnim
efektom dode prije kartice sa svjetlosnom bojom, boja
svjetlosnog efekta se mijenja.

— Sporo treptanje plave boje, 3 puta
- (9 sekundi)

Ako postavite kartice na slede¢i nacin, svjetlosni efekat
nece biti kombinovan sa svjetlosnom bojom. Plavo svjetlo
Ce svijetliti jednu sekundu, a zatim ¢e svjetlosni efekat biti
pokrenut tri puta u podrazumijevanoj ljubicastoj boji. Kada
kartica sa svjetlosnim efektom dode nakon kartice sa
svjetlosnom bojom, ove dvije kartice se ne¢e kombinovati.

plavo svjetlo, o .
1 puta Sporo ljubicasto treptanje, 3 puta
(1 sekunda) Bseml

Niste sigurni kako da interpretirate sve ovo? Kada niste sigurni,
isprobaijte!
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ili If karticom koda.

Provjerite da li su baterije robota napunjene i da li robot
ne pokazuje signal upozorenja za nisku energiju.
Provjerite da li je robot okrenut u ispravnom smjeru,
pocinjuci iznad Start kartice i okrenut prema ostalim
karticama.

Ako vas robot ponasa ¢udno ili ne radi ispravno:
e Provjerite da li su baterije dovoljno napunjene. Kada

baterije po¢nu da se trose, robot ¢e vas upozoriti
treperec¢im narandZastim svjetlom i zvukom za nisku
energiju.

Prasina, mrlje ili izblijedjenje na povrsini OID kartica mogu
ometati ¢itanje OID kodova. Molimo vas da kartice
odrzavate Cistim i suvim.

Ako vas robot ne moZze da snimi funkciju pocetne kartice ili
If karticu, robot moZe biti u matemati¢kom rezimu. DrZite
dugme za brisanje dva sekunda da biste se vratili u
normalni rezim.

Ako vas robot treperi narandzasto i staje usred linije kartica
koda:
e Ako robot naide na problem prilikom snimanja, treperic¢e

narandzasto i crveno i pustace zvuk greSke. Provjerite
kartice koda i uvjerite se da su u ispravnom redoslijedu.

e Ako vas robot izvodi neocekivane pokrete kada poc¢ne da

izvrS8ava program na mapama kartica:

o Ovo je normalno. Robot kalibriSe svoju poziciju. Ako
postavite robota u centar Start mape, vrijeme
kalibracije ce biti krace.

o Proces kalibracije poboljSava preciznost pokreta
robota. Nemojte pomjerati robota tokom kalibracije.

o Robot izvodi kompletnu kalibraciju od 30 sekundi prvi
put kada pritisnete dugme za pokretanje nakon
ukljucivanja. Izvodi jednostavnu kalibraciju od 17
sekundi kada pritisnete i drzite dugme za pokretanje
duZe od dva sekunda. Robot nece izvoditi kalibraciju
kada pritisnete dugme za pokretanje ako je ve¢
izvrSena kalibracija; samo ¢e malo prilagoditi svoju
poziciju.

o Glavni program se izvrSava nakon kalibracije.

Trebate pomo¢?
KontaktirajteThames & Kosmostehnicku

podrsku!

Sjedinjene Americke DrZzave
Email: techsupport@thamesandkosmos.com
Web: thamesandkosmos.com

Ujedinjeno Kraljevstvo

Email: techsupport@thamesandkosmos.co.uk
Web: thamesandkosmos.co.uk
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KORELACIJA NASTAVNOG PROGRAMA

Kodiranje i robotika

UdruZenje nastavnika racunarstva (CSTA) je organizacija ¢lanova ¢ija je misija osnaZzivanje, angazovanije i
zastupanje nastavnika racunarstva na K-12 nivou Sirom svijeta. CSTA je razvila CSTA K-12 standarde za

racunarstvo sa ciliem da , definiSe osnovni skup ciljeva ucenja koji su dizajnirani da obezbijede osnovu za
kompletan kurikulum racunarstva i njegovu primenu na K-12 nivou.” Sledeca tabela je analiza Thames &
Kosmos-a kako lekcije u ovom setu koreliraju sa CSTA standardima.

Nastavni plan i program

Identifikator

Ocjene

Standard Description

Koncept

Povezanost sa ovim kompletom

1A-AP-08 K-2 Modelirati svakodnevne procese Algoritmi U Lekciji 1, djeca kreiraju algoritam za
stvaranjem i prac¢enjem algoritama pravljer'!e sendvica. U mnoglm |ekC!Jama,
(skupova uputstava) za izvriavanje dllees s ren s el b TeeeliEle
ety svf':\vkodnevne aktivnosti likova opisanih u
pricama.
1A-AP-09 K-2 MOd?“rat' hacin na Koji programi Varijable Pokrivene u lekcijama koje koriste kartice
cuvfa\Ju ',.ma”,'p“"_SE‘ podauma sa brojevima, posebno matematicke
koristedi brojeve ili druge simbole lekcije
za predstavljanje informacija.
1A-CS-03 K-2 Razvijati programe sa sekvencama i | o+-o1a Pokrivene u svim lekcijama, posebno
jednostavnim petljama, kako bi se onim koje uklju¢uju jednostavne petlje.
izrazile ideje ili reSavali problemi.
1A-AP-11 K-2 Dekomponovati (ras¢laniti) korake | Modular Pokrivene u svim lekeljama zbog korak-
potrebne za reSavanje problema u | nost pclo-ll<(0|.r.ak prIkFO.dE I;(T_rt'vca_ kOdZ' El pesliie
preciznu sekvencu uputstava. ::C € kcu.ar)na 0j€ ukjucuju podprograme
unkcije).
1A-AP-12 K-2 iiati ii opisui
Razvuat! pla.n.ove .kOJv' OP'SUJU,SEkvenCU Progtfam Pokrivene lekcijama u kojima djeca sama
dogadaja, ciljeve i ocekivane ishode Razvoj . .
kreiraju programe, posebno Lekcija 8.
programa.
1A-AP-14 N2 Otklanjati greske (identifikovati i Program Ovo ce prirodno nastati tokom testiranja i
ispraviti) u algoritmu ili programu koji R ispravljanja rasporeda kartica koda i
ukljucuje sekvence i jednostavne petlje. mapa kako bi robot radio kako je
ocekivano
1A-AP-15 K-2 Ovo se moZe desiti kada se roditelji ili
KoriS¢enjem pravilne terminologije, Program ucitelji angaZuju sa djecom, trazedi od
opisati korake preduzete i odluke Razvoj njih da opiSu svoje specifitne programe i
donesene tokom iterativnog kako su ih razvili.
procesa razvoja programa.
Vg s O 3-5 Uporediti i usavrsiti viSe algoritama Aot POStOJ% mnogve Iekc.ue u kojima je
s . S T predloZeno viSe od jednog programa kao
za isti zadatak i odrediti koji je S o ” .
i rikladnii rieSenje. Na primjer, Lekcija 9 pokazuje
najpri . Cetiri nacina za pisanje koda.
1B-AP-09 3-5 Kreirati programe koji koriste varijable Varijable
za ¢uvanje i modifikovanje podataka. Ovo je modelirano u Matematickoj Lekciji
1B-AP-10 £ Kreirati programe koji ukljucuju Kontrola Pokrivene bilo kojom lekcijom u kojoj se
sekvence, dogadaje, petlje i uslove. koristi uslovna naredba, pocevsi od
Lekcije 18
1B-AP-12 3-5 Modifikovati, remiksovati ili ukljuciti | \1qu1arnost Ovo je inherentno svim lekcijama u
djelove [FORIYEES) Eley ElE] O kojima dijete prvo slijedi uputstva da
sopstveni rad, kako bi se razvilo postavi kartice koda kako je prikazano u
nesto novo ili dodale naprednije priru¢niku, a zatim pravi modifikacije u
funkcionalnosti. kodu.

Izvor: CSTA, https://www.csteachers.org/page/standards




POJMOVNIK

Algoritam: Dio racunarskog programa koji se koristi za rjeSavanje postavljenog problema pomocu niza proracuna ili
koraka. Algoritam je nacin rjeSavanja problema korak po korak.

Greska (Bug): GreSka u programu koja uzrokuje neocekivano ili neZeljeno ponasanje.

Kod: Generalno, kod je sistem rijeci, slova ili simbola koji predstavljaju druge rijeci ili znacenja. U robotici, ,kod" se odnosi
na jezik programa ili segment programa.

Komanda: Uputstvo dato racunaru koje racunar moze interpretirati i izvrsiti.

Uslovna naredba: Dio programa koji govori racunaru ili robotu da izvrsi razlicita uputstva zavisno od toga da li je odredeni
uslov, ili skup uslova, tacan ili netacan. Uslovne naredbe se Cesto nazivaju i ako-onda naredbama ili jednostavno uslovima.

Otklanjanje greSaka (Debugging): Proces pronalaZzenja i spre€avanja neZeljenog ponasanja u programu, racunaru ili
robotu.

Dogadaj (Event): Pojava ili interakcija koju racunar ili robot moZe prepoznati.

Funkcija: Skup koraka koji se mogu koristiti ponovo i ponovo u ve¢em programu. Funkcija se jednom napise i dobije ime ili
oznaku. Funkcija se zatim moZe pozvati u programu kad god je potrebna, ¢ime se eliminiSe potreba da se kod funkcije piSe
vise puta.

Petlja (Loop): Skup koraka koji se ponavljaju odredeni broj puta. Petlje se mogu programirati da se ponove odredeni broj
puta, zauvek, samo dok neSto drugo ne bude u toku, ili dok se neSto drugo ne desi.

Program: Niz uputstava koja govore racunaru ili robotu Sta da radi.
Programiranje: Proces pisanja programa. Takode se naziva i kodiranje.

Robot: Mehanicki agent koji je kontrolisan raunarom. Roboti se mogu programirati da obavljaju razne zadatke i pokrete.
Roboti mogu sklapati automobile, igrati fudbal, usisavati podove, isporucivati pakete, mapirati teren, penjati se po
planinama, zabavljati ljude, kuvati veceru i raditi mnoge druge stvari. Roboti koriste senzore za opazanje svog okruZenja, a
motore, svjetla, zvucnike i druge izlazne uredaje za interakciju sa svojim okruzenjem.

Robotika: Grana tehnologije koja se bavi robotima!
Senzo: Elektronski uredaj koji moZe detektovati promjene u okruzeniju ili stanju robota.

Sekvenca: Skup koraka ili komandi rasporedenih u odredenom redoslijedu. Racunari izvrSavaju korake sekvence redom,
jedan po jedan, kako bi obavili specifican zadatak za koji je sekvenca kreirana.

Varijabla: Koli¢ina u proracunu ili programu koja se pretpostavlja da varira, mijenja se ili je sposobna da mijenja svoju
vrijednost.

5. izdanje 2018, 2019, 2021 Thames & Kosmos, LLC, Providence, RI, SAD Thames & Izdavac je uloZio sve napore da locira nosioce prava na slike za sve koris¢ene fotografije. Ako u
Kosmos® je registrovani zaititni znak kompanije Thames & Kosmos, LLC. bilo kojem pojedinacnom slucaju neki nosioci prava na sliku nisu priznati, od njih se trazi da
dostave dokaze izdavacu o svojim pravima na sliku kako bi im se mogla platiti naknada za sliku u
skladu sa industrijskim standardom. U Sjevernoj Americi distribuira Thames & Kosmos, LLC.

Ovo djelo, ukljucujuci sve njegove dijelove, zasticeno je autorskim pravima. Bilo koja upotreba izvan posebnih "
Providence, RI 02903 Telefon: 800-587-2872; Web: www.thamesandkosmos.com

ogranicenja zakona o autorskim pravima bez pristanka izdavaca je zabranjena i kaznjiva zakonom. Ovo se
posebno odnosi na reprodukcije, prevode, mikrofilmovanje i skladiStenje i obradu u elektronskim sistemima i
mreZama. Ne jam¢imo da sav materijal u ovom radu nije zasti¢en autorskim pravima ili drugom zastitom.

U Ujedinjenom Kraljevstvu distribuira Thames & Kosmos UK, LP. Cranbrook, Kent TN17 3HE Telefon:

Tehnicki razvoj proizvoda: Genius Toy Taiwan Co., Ltd., Taichung, Tajvan, ROC Tekst i uredivanje: 01580 713000; Web: www.thamesandkosmos.co.uk
Ted McGuire Dodatna grafika i pakovanje: Dan Freitas Podrska za razvoj proizvoda: Camille
Duhamel, Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG Rucni raspored: Mark Geary Koncept ru¢nog Zadrzavamo pravo tehnickih izmjena.
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ROC i Thames & Kosmos Stampano na Tajvanu / Imprimé en Taiwan

567012-03-151121

Rucne fotografije: Thames & Kosmos




