CITY FIRST® LEGO® League Robot Dersleri (MINDSTORMS EV3)
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Robotunuzu farkh sekillerde
hareket etmeye programlayin.
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Unutmayin: Oyun siresince farkli sensorler kullanmak robotunuzun daha verimli ve etkili olmasini
Sensor Blocks, page 5

saglayacaktir.
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Cizgilerde durmayi ve onlari takip
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Unutmayin: Robot oyunu sahasinda gizgileri takip etmek ve ¢izgilerde, sahada dolasmak icin harika bir
yoldur.
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Robot Dersi 7

ilk FIRST LEGO League
gorevinizi nasil
tamamlayacaginizi 6grenin.

Gorev 1

Robotunuzun Ving Gorevi’ni
¢6zmesini saglayacak
eklentileri kurmak igin
talimatlara bakin.

Gorev 2

Robotunuza Ving Gorevi’'ni
(Gorev 2) nasil ¢cozecegini
anlatmak icin asagidaki
programi kullanin.

Ving Gorevi (Gorev 2)

Ving Gorevi’'ni ¢dzmek icin bu temel robota
ihtiyaciniz olacak. Robotun lizerine eklemeler
yapabilir ve daha sonra eklentileri ve programlari
degistirebilirsiniz.

Kurulum talimatlari nerede?

Kurulum talimatlarini PDF formatinda bu posteri
buldugunuz yerde, firstinspires.org adresindeki
FIRST LEGO League Kaynaklari sayfasinda
bulabilirsiniz.

Digmeye basip programi baslatmadan dnce
robotunuzu Baslatma Alani’na yerlestirmeyi
unutmayin.

Baglatmadan 6nce robotun nereye konmasi ve
hangi yone dogru durmasi gerektigine dikkat
edin.

Birkag kez robotu baslatma denemesi yapin.
Baslatma Alani’'na dénmesini saglamak igin
Kavisli Hareket ve Tank Hareketi bilginizi
kullanarak programda degisiklik yapin.

EV3 Programi’ni indirebilir miyim?

Bu posterin de yer aldigi firstinspires.org
adresindeki FIRST LEGO League Kaynaklari
sayfasinda Ving Gorevi igin bir dosya
bulabilirsiniz.
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Egzersiz

Ogrendiginiz bilgileri, Mavi
Unite’yi mavi cemberin icine
dustrecek bir yol tasarlamak
icin kullanin.

Bu kod robotu Baslatma Alani’ndan disari ¢ikaracak, dogrudan vince giden ¢izgiyi tespit edip bulmasini ve sonra da kumanda kolunu ¢ekip
mavi iiniteyi diisiirmesini saglayacaktir. Kirmizi bloklara ‘Matematiksel islem Bloklari’ denir. Onlar hakkinda daha fazla bilgiyi Tutorials >
Beyond Basics > Otesi> Math — Basic’te bulabilirsiniz.

Ving Gorevi'nde oOzellikle fark ettiginiz bir sey var
mi? Kac¢ tane kumanda kolu var? Kollari
cektiginizde Ving ne yapiyor?

Bina Unitesini dislrmesi i¢in ¢alistirmadan 6nce
Ving'in yonlni degistirebilir misiniz?

Ya Ving ¢alismazsa?

* Ving¢'in dogru kurulup kurulmadigini ve
gerektigi gibi hareket edip etmedigini kontrol
edin.

* Dual Lock’u ve Ving'in mata dogru yerlestirilip
yerlestirilmedigini kontrol edin.

* Her ¢alistirmadan once Ving'i yeniden
baslatin.
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