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POR QUE ALINHAR E UTIL?

=  Para completar a missao com confianga, o robo tem que estar perto da mesma posicao e angulo todas as vezes
= |[sso faz com que o robd percorra a distancia certa
= Como ter o angulo certo?
= Vocé pode alinhar nas paredes, misoes e linhas para endireitar o robo. Nessa licao veremos sobre as linhas
= Se endireitar € muito importante para um robo de FIRST LEGO League porque nao é sempre que eles
=  andam em inha reta
=  Um pequeno erro em seu angulo
= resulta em um erro expressivo apos

= movimentos grandes

= Erros de angulos adicionados 2>
= se cada curva tiver um erro de
= alguns graus, seu robd tera muitos

= graus de erro depois
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COMO FUNCIONA!?

= Se o robo possui dois sensores de cor, Figura |
voce pode usa-los para endireitar o
robo.

® Primeiro mova os dois motores até um
sensor encontrar a linha

= Pare o motor deste lado (B)

= Entao, mova o outro motor © até que o
segundo sensor de cor encontre a linha

= Os detalhes desta programacao estao Figura 2
emAdvanced = Squaring on lines
lessons no EV3Lessons.com.
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ALINHAMENTO CONFIAVEL

Alinhamento sofre do mesmo problema que econtrar a linha = se voc~e
tentar encontrar uma area branca apos uma grande parte do tapete, o sensor
pode indicar branco antes da linha

A solugao é a mesma = mova para perto da linha antes de procurar por ela
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PROBLEMAS E SOLUCOES COMUNS

= Voce pode perceber que o robo nao esta bem reto no final
de um alinhamenton

= Geralmente depende de quanto ele andou antes de comecgar o
alinhamento

= Como o alinhamento torna vocé mais “esguio”, vocé pode
repetir o processo para diminuir erros

= Cada repeticao fara com que o robo fique mais proximo de estar
reto

= Voce tera que testar quantas vezes sera necessario alinhar
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E DEPOIS:

® Para programar esta solugao, leia as

seguintes licoes do EV3Lessons.com

= MyBlocks with Inputs and Outputs

= Data Wires

= Paral

= Paral

S

S

Beams

Beam Synchronization

= Squaring on Lines
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