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FORORD

Detta kursmaterial ar resultatet av ett Comenius-projekt 2007 — 2009 mellan VTI Veurne (Belgien), Budai
Kozépiskola (Ungern), ISS Deambrosis Natta (Italien), Portalens Gymnasium Uddevalla (Sverige) och Vocational
High School of Orestiada (Grekland).

Ar 2007 bestamde sig dessa skolor for att starta ett LEGO MINDSTORMS- project.

Syftet var att fa eleverna pa dessa skolor att kommunicera om projektet, lata dem utféra experiment med
LEGO NXT- enheten och slutligen utveckla ett bra kursmaterial fér elever/ larare.

Andra larare blev snart intresserade och LEGO NXT- enheten motiverade dem att introducera den i deras
lektioner.

Darfor skapades en grundkurs for att ge nyboérjare en chans att utforska NXT- enheten.

I var skola kommer LEGO NXT- enheten att introduceras pa ICT- lektionerna det férsta aret pa gymnasiet
genom gruppoévningar, dock inte sensorerna.

Andra aret kommer eleverna att lara sig hur sensorerna fungerar, och de kommer att utféra mer avancerade
ovningar med LEGO NXT- enheten.

Tredje aret kommer eleverna att bérja anvanda LabView for att programmera LEGO NXT- enheten.

Please, enjoy!

Lycka till!
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INLEDNING

Till att boérja med behover vi forsta denna nya inlarningsmiljo och vi maste veta var alla delar och knappar finns.

SKARMUPPBYGGNAD

File Edit Teols Help

SRR N E e C——c | T ® |
il o Home »
zﬁ? < TINESTARMS) Robot Educator

Common Palette

% @

Complete Palette

ﬂ Getting Started
\ . . Start here with a quick intreduction to the basics
o == ‘ - ) I >

(g;'; Software Overview

A quick overvisw of the
LEGO MINDSTORMS Education NXT Software

= Select:
[
> ,\;: 1 [ L= EETR Speaker Ultrasonic Sensor
1 “-= =] B L == = = | b [l Touch Sensor Display
““"\j « Y » Light Sensar Lamp
{'_/ Motor Sound Sensor
Start New Program
= - | [
= T 25 s
o [.) -
Open Recent Program
@EEJ E | aSacs
Need help? @

Move the cursor over an object to read about its function. For
additional help, click the "More help" link.

More help #

Det har ar det forsta du ser nar du 6ppnar LEGO MINDSTORMS. Pa denna skarm maste du gora vissa val:

e  Starta ett nytt program.
Starta genom att ge programmet ett lampligt namn.
e Oppna ett nyligen anvént program.
Denna funktion goér att du snabbt kan fortsatta pa en 6vning som du jobbat med tidigare.

N&r du gjort ditt val kommer du till det fonster dar vi kommer att skapa vart program. Lagg marke till att
skdarmen bestar av tre delar.

e Knapparna
e Programmeringsrutan
e Robot Educator
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ROBOT EDUCATOR

Den har delen forklarar vad vi vill lara dig i den har kursen. Den bidrar ocksa med Rnhuf Educator
exempel pa évningar och hur man kan jobba med dem.

Det &r en vildigt intressant del om det ar s& att du glémt nagot. e

L]

=]

Complete Palette

‘Common Palette’ lar dig grunderna till att programmera med LEGO MINDSTORMS.

Det forklarar de mest anvanda programmeringsklossarna.
Select:

| 'Complete Palette’ finns det mer avancerade 6vningar. Det innehaller diverse e
programmeringsklossar. Givetvis ar detta kul fér dem som redan klarat av den IR A

[# Light Sensor [ Lamp

grundldaggande programmeringen. e i R

Al

PROGRAMMERINGSRUTAN

[ol I |

Programmeringsrutnatet.
Har placerar du de knappar som kravs
for att I6sa problemet.

v

Kontrollen

Erbjuder mojligheten att fora over ett
program fran din dator till NXT- enheten
och sedan testa det.

Nar du lart dig knapparnas funktioner behover du placera dem i programmeringsrutan pa ratt satt. Det ar nu du
borjar programmera pa riktigt. Det &r har du bestammer vad din robot skall gora.

Nar du programmerar behéver du alltid g& igenom dessa tre steg:

e Vad ar problemet?
e Hur ska vi losa problemet?
Forsok att ”se” din synvinkel pa problemet och

anteckna det.
e  Hurkan jag lagga in det i ett program? Klargér alltid problemet tydligt innan du
bérjar programmera.
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KONTROLLEN

Nar du vill fora 6ver ett program till NXT- enheten behdver du ansluta roboten till datorn med en USB- kabel.
Starta NXT- enheten genom att trycka pa den orangea knappen. Nu kan du fora éver programmet till NXT-
enheten genom att anvdanda en av knapparna nedan.

For over programmet till NXT- enheten

For over programmet till NXT- enheten och exekvera det direkt.

For 6ver den del av programmet som du valt, och exekvera det direkt.

78 Stoppa programmet som for narvarande kors pa NXT- enheten.

Denna knapp ger information om NXT- enhetens minne och

|j kommunikationsinstallningar. Anvdand denna knapp for att radera vissa
i program fran NXT- enheten. Ga till minnet, valj det program du vill

radera och tryck pa “delete”.

KNAPPARNA OCH KLOSSARNA

Nar du vill jobba med NXT- enheten méaste du veta knapparnas funktioner pa sjalva NXT- enheten.

Den orangea knappen pa NXT- enheten ar “Ok”- knappen. Nar du vill bekrafta det som sker pa skdrmen trycker
du pa denna knapp. Nar du vill atervdanda i menyn anvander du den mérkgra knappen.

2 u

Om du vill se vilka program som o6verforts till NXT- enheten trycker du forst pa “My files” och sedan “Software
files”.

Sedan anvander du pilarna for att vélja det program som du vill exekvera. Tryck sedan pa den orangea knappen
for att valja programmet. Tva alternativ erbjuds:

e Radera programmet genom att trycka pa soptunnan.

e Exekvera programmet genom att trycka pa “Run”.
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MINDSTORM-PROGRAMMET

For att kunna programmera, maste du veta vilka alternativ du har. Alla dessa alternativ representeras av
knappar. Anteckna vad varje knapps funktion ar.

. Comamon

0%

T

¢l

REEOEH
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Du behover inte skriva
UPPGIFTER ut filandelsen .rbt nar

du skriver filnamnet.

Ett antal 6vningar kommer att introducera oss till anvdndandet av dessa

knappar inom programmeringsrutan.

Uppgift 1 Filnamn: sound.rbt
Fa NXT- enheten att ger ifran sig ett ljud.

)|
1. Tryck pa knappen -\|JJ; . Tryck nu pa startplatsen i programmeringsrutan. Ljudklossen kommer nu att hamna

pa den platsen.

|n

2. Under programmeringsrutan dyker det nu upp en ny ruta som kallas fér “Configurational panel”. Den gor

att du kan andra instéllningarna for detta block. Valj ett ljud fran listan...

3. Anvand USB- kabeln for att ansluta NXT- enheten till datorn.

4. Se om NXT- enheten ar igang och klicka pa gl knappen.

Uppgift 2 Filnamn: display.rbt
Fa en trumpet att dyka pa pa NXT- enhetens skdarm i tre sekunder.

1. Tryck pa knappen = och placera klossen i programmeringsrutan.

2. Valj “Signal” i instéllningarna for detta block. Placera “dragnalen” i mitten av rutan genom att vélja “35”
som dess x- koordinat och ”"22” som y- koordinat.
)
3. Valj forst knappen =, och sedan klossen . Vélj tre sekunder i installningarna pa
konfigurationspanelen.

4. For dver programmet till NXT- enheten och exekvera det.

Uppgift 3 Filnamn: countdown.rbt

Fa NXT- enheten att rdkna ner fran tre till ett och avsluta med ett “Yes”.

Uppgift 4 Filnamn: sound and display.rbt

Visa bilden av en ledsen gubbe pa skdarmen och f& NXT- enheten att sedan sdga “Game over”.
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nar du vet hur man fér éver bilder och ljud till NXT- enheten, &r det dags att fa roboten att réra pa sig.

ATT RORA SIG FRAMAT OCH BAKAT

Uppgift 1 Filnamn: forward.rbt
Fa NXT- enhet 1 att rora sig framat en rotation.

£

1. Tryck pa klossen . Dra den till start.

2. Se till att installningarna for blocket ser ut sa har:

o . {kpﬂ't: O a [+ B & C _‘\__'!_]PCIWEI': 5’!,1_0—!_-”

S Diecion: GOf OJ OQ =% Durston: | 1 | | Rotations =)

4 {J B

3. Setill att USB- kabeln &r ansluten till datorn och NXT- enheten.

A
4. For over programmet till NXT- enheten genom att trycka pa .= knappen.

&) Stesring: i e Next Acion: (2 Bl| Brake O BY Coast

Uppgift 2 Filnamn: backward.rbt
Fa NXT- enhet 1 att rora sig bakat en rotation.

ROTERANDE RORELSER

Uppgift 3 Filnamn: curveturn.rbt
Fa NXT- enheten att gora en roterande rorelser, bestaende av fyra rotationer, till hoger.

Se pa rutan och vdlj ratt installningar.

Move . {kpﬂ't: O a [+ B ¥ C :__‘!_]POWEI’: &—O—tg

S Diecion:  Of OJf, O& {74 Duration: | 4 | [Rotations (]|

& =%

&) Stesring: & e Ne Acton: (0 Bil| Brake
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Uppgift 4 Filnamn: pointturn.rbt

Fa NXT- enheten att vanda pa dess axel for en hel cirkelrérelse till hoger. Valj "Power: 50”.

Hur manga rotationer DENOVET dU @NZET ....ccueiiieiciee ettt re e ae e s e e s aae e ta e e beesbeesbaesabeesaseessseesseeenseean

Uppgift 5 Filnamn: square.rbt
Fa NXT- enheten att rora sig till vanster i en fyrkant, sa att den till slut atervander till sin startposition. Valj
“Power: 50”.

Hur manga rotationer behover du ange for att uppna en rak vinkel (90°)? ......ooeieiiiiieeee e

Vissa program kan férenklas genom att anvanda “loop” (eller upprepande) funktionen. Anvand den nar samma
rorelse behdver upprepas flera ganger.

Lat oss testa den i uppgift 5 i det foregaende kapitlet.

For att din robot ska klara fyrkanten behover den gora fyra svdngar. Det innebér att kora framat och svanga till
vanster, fyra ganger i rad. F6lj dessa steg:

)
1. Drag  klossen till programmeringsrutan.

2. Se till att anvanda dessa instéllningar:

@ Contal | Count

@ % v o

Loop

H Sheowr: I:IEJCDunter

oF . L .
3. Dranu klossen ** till den upprepande “loopen” och programmera klossen s& att roboten rér sig framat
tva rotationer.

4. Draidnengang ™ klossen till den upprepande “loopen” och programmera den att rora sig at vanster.
Sa har borde programmeringsrutan se ut:

5. Exekvera nu programmet.
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SKAPA EN EGEN KLOSS

Det kan hidnda att en specifik rorelse ofta uppstar i flera program. | sa fall vill du kanske skapa en egen knapp
for denna rorelse. Lat oss anvanda situationen ovan och skapa en knapp som far NXT- enheten att rora sig
framat tva rotationer for att sedan svanga vanster.

1. Borja med att sdtta samman tva klossar som du gjorde innan: tva rotationer framat f6ljt av en svang till
vanster.

2. Markera nu de tva klossarna genom att dra en ram runt dem.

-

3. Tryck pa knappen Create My Block . = . pa verktygsfiltet.

4. Ge klossen ett namn och tryck pa Next. Valj en bild som passar din kloss och dra den till fyrkanten vid
toppen. Tryck sedan pa Finish.

5. Langst ner pa palettverktygsfaltet kommer du ocksa att se denna knapp: l Na&r du trycker pa den

kommer “Custom Palette att dyka upp. For pekaren éver knappen My blocks = Alla klossar du sjalv
skapat kommer att synas.

EN UTMANING

For denna utmaning behover du anvanda alla de fardigheter som du just har lart dig.

Vi ska utfora nagra kérévningar.
e parkera (mellan tva bilar)
e kora baklanges pa en trang gata

e parkera (i garage)

Till att bérja med maste din grupp skapa en bana liknande den nedan:

Grundkurs LEGO MINDSTORMS
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Angaende banan:
e Parkeringsplatsen bor vara NXT- enhetens langd plus tio cm.
e Avstidndet mellan de bada sidorna av “gatan” ar lika med bredden pa NXT- enheten plus fyra cm.

e Bredden pa garaget ar ocksa lika med langden pa NXT- enheten plus fyra cm.

Genomfdr banan pa féljande satt:
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