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s 2. Uvod do programovania

Tento krat si ukdZzeme a vysvetlime zakladné prikazy
grafického programovacieho jazyka NXT. Tieto prikazy
budeme testovat na uz vopred pripravenom robotovi.

Prostredie na programovanie LEGO MINDSTORMS Education NXT Programming si
spustime pomocou odkazu umiestneného na pracovnej ploche alebo cez ponuku Start -
VSetky programy - LEGO MINDSTORMS Edu NXT 2.0 - NXT 2.0 Programming.

| =] Opencffice.org 2.3
Introduction ko Robotics
Wl LEGO MINDSTORMS
Microsoft Office

[g]

MAT 2.0
Programming

@J Uninstall LEGO MIMDSTORMS Edu MAT 2.0

Uvodna obrazovka

[B) LEGO MINDSTORMS Education NXT Programming

User rofes (oot =]

Getting Started

1o the basics

IS

Software Overview

Pri tvorbe nového
programu zaddme
nazov a klikneme na
tlac¢idlo GO.

g
p

Pre pracu s existujdcim
programom si vyberieme
program z ponuky a
tlacidlom GO ho
otvorime.

Need help?
Mova the cur

B Leso mosToRMs

T 2_zaklady_peogramo..
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\E;Lf,} Move — Pohyb/zastavenie — zapne/vypne jeden alebo viac motorov zvolenym
[

smerom, na zvolenu dobu, zadanou silou, automaticky reguluje smer a rychlost,
~—————— umoznuje na konci zabrzdit..

Port: pre kazdy z portov A, B, C mozno zaskrtnut, ¢i prikaz dany motor ovplyvriuje alebo nie.
Direction: nastavenie smeru motorov, ktorym sa budu otacat — vpred alebo vzad — smer
zavisi od natoCenia motorov v konstrukcii robota, zvolenim STOP motory
zastavime.
Steering: funguje len ak sme zaskrtli dva motory. Stredna poloha znamena pohyb priamo
vpred, iné polohy znamenaju posun vpred so zataCanim do obluka.
Power: hodnoty 0-100 urluju rychlost a zaroven silu motora. Hodnoty do 30 motorom
zvy€ajne neotocia.
Duration: urCuje trvanie prikazu, na dalsi prikaz sa prejde az po zastaveni motorov (okrem
prvej moznosti).
MozZnosti: Unlimited — neobmedzena doba trvania, program pokraCuje dalSim
prikazov a motory sa tocia dale;.
Degrees — otoCenie motora o zadany pocet stupriov — na celé stupne.
Rotations — otoCenie motora o zadany pocet otaCok — aj desatinné
Cisla.
Seconds — ¢asové ohrani¢enie pohybu motora — v sekundach.

Next action: Moznosti: Brake — po uplynuti zadanej doby motory prudko zabrzdia.

Coast — motor nie je zabrzdeny ale odpojeny od napajania, postupne
sa zastavi zotrvacnostou.

F‘ Record/Play — Zaznam - umozni zaznamenat aznovu vykonat postupnost
pohybov na motoroch, pohyby sa uchovavaju v subore.

Action: Record — zaznamenavanie, Play — zopakovanie pohybu
Name: meno suboru, kam sa postupnost pohybov uloZi.
Recording: volba motorov, ktoré sa zaznamenaju.

Time: ¢asova dizka zaznamenavania — v sekundach.
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:)) Sound - Zvuk — zahra zvuk zo zvukového suboru, alebo zadany ton.
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Action: Sound File — zahra zvuk z vybraného zvukového suboru, Tone — zahra jeden ton.

Control: Play — za¢ne hrat, Stop — zastavi prehravanie suboru.
Volume: hodnota 0-100 ur€uje hlasitost zvuku.
Function: zaSkrtnutim Repeat sa zvuk bude prehravat dookola.

File: meno zvukového suboru.

Wait: po zaskrtnuti Wait for Completion, program bude pokraCovat az ked zvuk dohra. Inak

program pokracuje a zvuk sa prehrava v pozadi.

Note: vyber noty, ktoru ma program zahrat. Vyber méZzeme vykonat kliknutim na klavesu.

[ :I Display — vykresli na displej obrazok zo suboru, vypiSe text alebo &islo, nakresli

bod, usecku, kruznicu, zmaze obrazovku.

o= , X , “ s . . . .
S Wait — Cakanie — pocka pozZadovany &as, alebo kym nenastane poZadovana
udalost — stlagenie tlacidla, zmena na niektorom zo senzorov, uplynutie doby

¢ I
Casovaca, prijatie spravy.
Control: Time — ¢aka zadany &as, Sensor — ¢aka na nejaku udalost’ .

Until: Seconds — pocet sekund ¢akania

Sensor — ur€uje typ senzora, na ktorom sa ma stat nejaka udalost. Moznosti — Touch
sensor, Light sensor, Sound sensor, Ultrasonic sensor, Rotation sensor, NXT

Buttons, Timer, Recieve Message.

\,\B Loop — Cyklus — opakuje ohrani¢enu postupnost prikazov zadany pocet-krat,
{_/ donekonecna, kym neuplynie zadana doba, alebo kym nenastane pozZadovana
udalost’ - stlaCenie tlaCidla, zmena na niektorom zo senzorov, uplynutie doby

Casovaca, prijatie spravy.
Control: Forever — opakovanie donekonecna.
Count — zadany pocet opakovani.

Time — kym neuplynie stanoveny €as od zaCiatku vykonavania cyklu — v sekundach.
Sensor — kym nie je splnena pozadovana udalost na senzore, tlacidlach NXT,

Casovaci, alebo nie je prijata sprava.

Magr. Peter Cech
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_}I[> Switch — Vetvenie — podmienkovy prikaz — dovoluje vykonat postupnost
prikazov len vtedy, ak je alebo nie je splnena zadana podmienka.

Control: Sensor — test na hodnotu prijatd zo senzora, NXT tlacidla, ¢asovaca, prijatej
spravy.
Value — test na konkrétnu hodnotu.

Display: zobrazenie vetiev podmienky na displeji.

Type: uréuje typ vstupnej hodnoty prichadzajucej do vetviaceho prikazu.

Conditions: testované hodnoty.

44

Uloha 1:

Vytvorte jednoduchy program, v ktorom si vysku3ate jednotlivé zakladné prikazy — Move,
Sound, Wait.

Fle Edt Took Help

User Profile: | Default =

Jra e

Complere

— O [t G c 7
Gl @c Er Jf %}f 8 %r )58 @ﬂr,
@) LN Gen Gen B Mea) |
D me Po vytvoreni programu
. a pripojeni robota k pocitacu
prostrednictvom kabla mozete
== program stiahnut do NXT kocky
pomocou tlacidla Download.
Stiahnuty program nasledne
spustite v menu NXT kocky cez
ponuku My files — Software =Bl rj
files — ,,nazov programu®“. —|£| %
Jc =)
Need help? @

Move the cursor over an object to read about its function. For
additional halp, dick the "Mare halp” link.

Mare help =

EN &)U % 1013
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.
‘ Prihlaste svojho robota do pretekov F1. Aby vas pretekar mohol sutazit, musi sa

vediet rozbehnut a jazdit az kym neprejde cielovu pasku. Po skonceni pretekari prejavuju
rézne formy radosti.

Naucte svojho pretekara:

1. Cakat na $tartovaci ton, po jeho zazneni sa pretekar zaéne postupne rozbiehat.
2. Pretekar jazdi az kym neprejde ciefovu Ciaru.

3. Po prejdeni ciefovej Ciary sa pretekar zaraduje (na kocke sa zobrazi smajlik) a otoci
sa dookola.
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