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29. Inf-5 RoboLab a Lego Mindstorms
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Rocnik: 1AV, 2AV, 3AV, 4AV, 5AV

Anotace DUMu: Vyuka robotiky a programovani pomoci stavebnice Lego a programu Lego
Mindstorms. Sestaveni robotku z Lega a jejich programovani na pocitaci pro zaky
2. stupné ZS a prvni a druhy rocnik Ctyfletého gymnazia. Vétveni a jizda po Cerné
Care.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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12. V programu Lego Mindstorms vétveni a jizda po cerné care.
Vétveni programu

Vétveni neboli podminku IF v programu si miiZeme zvolit na zakladé hodnot

senzort nebo proménnych.

My si napiSeme program pro jizdu robotka po cerné care. PouZijeme svételny senzor,
ktery umistime pokud mozZno zaroven s predni ndpravou a doprostred témer

u zemé. Pomoci svételného senzoru, ktery je pripojeny k robotkovi, zjistime, jakou
svételnost m4 cerna ¢dra pod nim a bila barva okolo na planu. Bud' si pomoci
DataLog v My Files nastavime Reflected Light pfimo na robotkovi a zjistime hodnotu
svétla, nebo prfipojime robotka pfimo k pocitaci USB kabelem a v prostfedi programu
Mindstorms v levém dolnim rohu monitoru pfecteme svételnost a pohybujeme
pfitom svételnym senzorem nad ¢ernou a bilou barvou. Pfiblizné vychdzi ¢ernd 28

a bila 52. V programu budeme potfebovat stfedni hodnotu. Néco kolem 40.

1 Nastaveni svételného senzoru na kostce

2 Nastaveni portu svételného senzoru
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3 Zjisténi svétlosti pod svételnym senzorem na kostce



4 Svételny senzor na spodku robotka 5 Svételny senzor nad podlozkou
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Jizda po cerné care

Robot jezdi po ¢emé ¢afe. Program
funguje tak, Ze je opakovang
spousténa podminka svétlo/tma a
pro tyto vétve pokyny motorim (viz
obrazek).
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6 Program pro jizdu na cafe

Sestavime program na jizdu po éerné care. K dispozici mame motory a svételny

senzor. Na plochu programu vloZime nekonecny cyklus, v kterém se bude opakovat

podminka testujici svétlost pod senzorem. Kdyz je svétlost vétsi nez 45%, tak je

robotek na bilé ploSe a musi se stocit doleva nad ¢aru. Kdyz se dostane nad ¢ernou
¢aru, tedy svétlost je mensi nez 45 %, tak robotek musi zatacet mirné doprava. Pri
zatdceni robotek jednim kolem stoji a druhym jede. Timto kmitanim nad ¢arou se
pohybuje smérem dopfedu. Pfes File a Save ulozime program na disk a pfes bilou

Sipku Start spustime pfenos programu do NXT kostky robota a vyzkousime jizdu po

cerné care.



7 Jizda po cerné care

Sestavime dalsi program na vétveni. K dispozici mdme motory, zvukové zafizeni na
kostce a svételny senzor na vstupu 3. Na plochu programu vlozime vétveni

s podminkou svételnosti vétsi nez 45% a v této vétvi nechdme zahrat néjaky zvuk. Pfi
svételnosti mensi nez 45% nastavime motory B a C na jizdu dopfedu s rychlosti
motorti na 50% a casem 1 sekunda. Celé to vloZime do opakovaciho cyklu. Pres File a
Save uloZime program na disk a pfes bilou Sipku Start spustime pfenos programu do
NXT kostky robota a vyzkousime program v robotkovi.
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Move the cursor over an object to read about its function. For .3
sdditional help, click the "More help” link.
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8 Program s vétvenim
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Ukol: Postavte robotka, naprogramujte ho tak, aby jezdil dopedu a dozadu riiznou rychlosti

a pti zméné sméru vyddval dva riizné tony.

Zdroj obrazkii: Vlastni tvorba na PC s programem Mindstorms a vlastni fotografie.



