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29. Inf-5 RoboLab a Lego Mindstorms

Autor: Hana Kretinska
Datum: 25.06.2014

Rocnik: 1AV, 2AV, 3AV, 4AV, 5AV

Anotace DUMu: Vyuka robotiky a programovani pomoci stavebnice Lego a programu Lego
Mindstorms a programovani v prostfedi BricxCC. Sestaveni robotk(l z Lega a jejich
programovani na poé&itadi pro zaky 2. stupn& ZS a prvni a druhy roénik &tyfletého
gymnazia. Proménné v programovani v NXC.

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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Leg

0 Mindstorms a proménné v NXC

Typy proménnych

* intx; // deklarace x
® booly,z; //deklaraceyaz

long a=1,b; // deklarace a a b, inicializace ana 1

float f=1.15, g; // deklarace f a g, inicializace f

int data[10]; // pole data deseti nul

bool flags[] = {true, true, false, false}; // mnozina boolovskych hodnot
string msg = "hello world"; // fetézec

Globalni proménné

® Globalni proménné jsou deklarovany mimo jakykoliv blok
® Jedna deklarace miiZze byt pouzita ve vSech tikolech, funkcich nebo

podprogramech
Jeji rozsah ptisobnosti zacina v misté deklarace a konci s koncem programu

Lokalni proménné

Lokalni proménné jsou deklarovany v tikolech a funkcich

Jsou pfistupné jen v ramci kddového bloku, ve kterém jsou deklarovany
Jejich rozsah platnosti zacina v misté jejich deklarace a konci s koncem bloku,
kde jsou deklarovany

SloZeny ptikaz ohrani¢eny symboly ,{“ a ,}" je povazovana také za blok

Umisténi proménnych

int x; // x je globalni

task
{

}

main()

inty; //y je lokdlni

x=y; /[ ok

{ /| zacatek slozeného prikazu
int z; // deklarace lokdlniho z
y =z;// ok

}

y =z; // Spatné

task dva()

{

x=1;// ok
y = 2; // $patné, y neni globalni



Vypocet s proménnymi a vystupem na display

Tento program po zjiSténi, jestli je proménna j zdporna, vypise na display NXT
kostky hlasku, ze ¢islo neni v porddku. Odmocninu ze zdporného c¢isla nemtizeme
vypocitat. Kdyz je odmocriované ¢islo kladné, tak se vypocte a vytiskne na display.
Ptikazy pro tisk na display:

char TextOut (int X,
int Y,
string str,
unsigned long options = DRAW_OPT_NORMAL
)

TextOut(0, LCD_LINEL], "textovy fetézec"); tisk fetézce na prvni fadek
NumOut(0, LCD_LINE2, a); tisk ¢isla na druhy fadek

a:g Bricx Commmand Center
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-£3 Tasks ;I

£ Procedures task wain(]

float j = -1;
float £ grtil);
if [(isNANI(E£))
Textiut(0, LCD _LINEL, "not 3 number™);
el=ze
MumOuti{d, LCD_LINE1l, £);

Wait (20000} ;

1 Vypocet odmocniny

2 Tisk vysledku na display



Aritmetické operace v cyklu a tisk na display

Sestavime program, ktery vypisuje v cyklu FOR ndsobky proménné i a angle po

radcich na display kostky NXT. Pfi kazdém prtichodu cyklem se motory robotka

otoc¢i 0 90 stupniti. Po skonceni cyklu stanoveném konstantou items = 5 se provede

prevod fetézce "3.14159¢e2" (¢isla v exponencidlnim tvaru) na ¢islo typu float

(atof("3.14159e2")) s desetinnou ¢arkou a vypiSe se na display.

Pfikazy pro otaceni motoru:

void RotateMotor (byte outputs,
char pwr,

long angle

non m"non

RotateMotor("ports", "pwr", "angle");

; Brick Command Center - [foradisplay.nxc]
@File Edit Search “iew Compile Tools ‘Window  Help
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—ﬂ task main()
++E3 Funetions i
: Tasks const int items = 5;
w21 Procedures for (imt i = 0; i < items: ++i)

{
int screen v = 56 - 8 % 1i:
float angle = i*l0;
MumOut (0, screen ¥, i):
MumOut (40, screen ¥, Z0¥% (angle));
FotateMotor (OUT_EC, 50, 20);
+

float £ = atof("5.1416%2™ ;
Mumiut (0, LCD_LINE7, £):
Wait{3EC_10):

i

3 Tisk hodnot proménnych

4 Hodnoty z cyklu

return ..
goto ..
=) Dutputs

- OnFwd(.., ]

- OnPwdEsL., ... )
- OnRev.. )
-~ OnRevEdl.. ... )
-~ OnFwdRegl.., .., .);
- OnFwdRegEx|... ..
- OnRevReq...
- OnRevRegEx|
- OnFwdSyncl..., ..
- OnFwdSyncEsl..
- OnRewSyncl... ...
- OnRewSyncEx|..,
= Fotateiotor..
- HotateMotarPI D[

KN —

- RotateMatorEsf... ... ... ... ...




Ukol 1: Naprogramusjte robotka tak, aby se v cyklu motory otdcely stdle o vice stupiti.
Napriklad o 20, 40, 60 stuprii atd. az do 360 stupriii.

Ukol 2: Ddle naprogramuite sectent sta piirozenyich ¢isel a vyjsledek vytisknéte na display.

Zdroj obrazkii: Vlastni tvorba na PC s programem Mindstorms, Bricx Command Center

a vlastni fotografie.



