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Anotace DUMu: Vyuka robotiky a programovani pomoci stavebnice Lego a programu Lego
Mindstorms. Sestaveni robotkl z Lega a jejich programovani na pocitaci pro zaky

2. stupné ZS a prvni a druhy roénik &tyFletého gymnazia. Procedury a proménné v
programu Lego Mindstorms.

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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15. Procedury a proménné v programu Lego Mindstorms.

Proménna a matematicky modul

Tento prvni program vyuziva matematicky modul pfi pfenosu hodnoty z jednoho

objektu do druhého. Program méni frekvenci tonu v zavislosti na vzdalenosti od

néjaké prekazky. Robotek ma ultrasonicky senzor na portu 4 a po spusténi programu

pohybujeme pfed nim rukou nebo néjakym predmétem. Senzor snima vzdalenost,

a pokud je mensi nez 99 cm, tak matematicky modul z této hodnoty vypocita

odectenim od nastavené hodnoty proménné A =100 hodnotu, kterou preposle do

zvukového modulu a ten vyda ton vypoctené hodnoty — frekvence po dobu 0,5

sekundy. Propojeni modult musi byt barevnou ¢arou, aby fungovalo.
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Procedura jizdy do ¢tverce

Potfebujeme-li, aby se nékteré c¢asti programu opakovaly v riznych ¢astech
programu, tak si vytvorfime proceduru. Tu pak vkladdme do programu jako blok se
jménem té procedury. MiZeme si pfipravit proceduru se vstupem hodnoty

z proménné. Nas program bude opakovat proceduru jizdy do ¢tverce, kterou jsme jiz
drive zkouseli. Motory C, B popojedou o urcity pocet otacek a potom se otoci o 90
stupnit a to se opakuje. To si pfedem odzkouSime, tak aby robotek opsal pfesné
¢tverec. Do proménné Number 1 zapiseme hodnotu 100, a pak do ni hodnotu
nechdme nacist. Jako vstup do procedury. Jako télo procedury oznacime cyklus

s opakovanim jizdy motorti rovné a zabocenti (jedna strana ctverce a otoceni). Blok
procedury uloZime kliknutim na dva zelené pruhy nad sebou a pojmenujeme ho

naptiklad ,ctverec”.
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3 Ulozeni bloku

Po kliknuti na Next si vybereme ikonu naseho bloku a ukonc¢ime tvorbu procedury
tlacitkem Finish.
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4 Ukoncenti tvorby bloku

Blok — procedura bude oznacena zelenym pruhem a jménem bloku.
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5 Nahrazeni blokem

Otevieme si novy soubor File — New. Kliknutim vlevo dole na Custom Palette se
zelenymi pruhy si otevieme paletu s bloky.

6 Novy soubor



Vlevo nahote na My Blocks si vyvolame jednotlivé vytvofené bloky se jmény.
Vybereme si blok, ktery potfebujeme a vlozime na plochu.
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7 Bloky

Nebo si mtizeme otevfit jiny program pomoci Manage Custom Palette a blok do néj
vlozit. Vlevo dole zaddme vstupni hodnotu do proménné, ktera byla nadefinovana
pfi tvorbé bloku. Pro nds$ program zaddame 760 otacek.
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8 Otvirani projektu

Proceduru , ctverec” mtizeme po rozkliknuti bloku upravovat.
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Program s otackami na displeji

Nasledujici program spusti motory B, C po dobu 1 sekundy. Rotaéni senzor pocita

otacky po 360 stupnich a je nastaveny na Read. Toto ¢islo se pfevede na text a zobrazi

se na displeji NXT kostky. Tam setrva 5 sekund a displej se vymaZe. Pro pfevod ¢isla

na text pouzijeme prevodnik Number to text z Complete palette. Nesmime

zapomenout propojit Degrees a vstup do pfevodniku na text a dale prevodnik

a vystup na displej.
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10 Program Otacky na displeji



Na displeji si nastavime zobrazeni textu na 5. fadek do mista zacatku textu v bodé

(10,24).
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Ukol: Sestavte program, kterj bude mit procedury se zptvdnim robotka.

ﬁ‘ LEGO MINDSTORMS Education NXT Programming

File Edit Tools Help

B EEEEEEEE DR E et | T
Complete _ frdni

L J
@ élfgdwﬂi%_' ol g ) CBC ﬂ%—l cgd Tl- @nfc
]

Sound iy Action: Ct|sound File O - Tone 7 Files
) Contral: © b Play O M| srop
] Volume: ] el il
7 Funcion: () Repeat 8 Wait: 2 5% Wait For Completion
12 Zpivani robotka

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



