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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, |dta dem utféra experiment
med LEGO NXT- enheten och slutligen utveckla ett bra kursmaterial for 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 nyborjare en chans att utforska NXT- enheten.

| var skola kommer LEGO NXT- enheten att introduceras pa ICT- lektionerna det forsta aret pa
gymnasiet genom gruppodvningar, dock inte sensorerna.

Andra aret kommer eleverna att ldra sig hur sensorerna fungerar, och de kommer att utféra mer
avancerade 6vningar med LEGO NXT- enheten.

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

Lycka till!
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INTRODUKTION

Vi delade in klassen i grupper med 3 till fyra elever i varje. Varje grupp maste utfora 5 uppgifter. Nar gruppen
kanner sig klara ber de en larare att ta tiden. Grupperna far 3 forsok att utfora varje uppgift korrekt. Lararen
antecknar tiden i tabellen. Om en grupp skulle misslyckas med att utfora en uppgift far den maxstraffet 25
sekunder pa den uppgiften.

Grupp 1 Grupp 2 Grupp 3 Grupp 4 Grupp 5

Uppgift 1

Uppgift 2

Uppgift 3

Uppgift 4

Uppgift 5

Alla uppgifter kan utféras pa ett vanligt bord i ett klassrum.

UPPGIFT 1 : ANVANDA MOTORER

NAR ANVANDER DU EN MOTOR?

I var vardag finns det manga saker som behdver en motor. Det vet alla.

Kan du ge nagra exempel?
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HUR MAN ANVANDER EN LEGO MOTOR

Du kan driva en liten bil med en LEGO- motor.

Men du kan ocksa fa en motor att sla till en boll.

Har kan du vélja en Har kan du stélla in
| I port pa NXT- enheten. | > Kraften pa en motor.
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Har kan du fa NXT- enheten att Har kan du bestdmma hur langt

svanga i en val definierad kurva. NXT- enheten skall kora.

Har kan du bestamma riktningen: Har kan du bestimma nésta
framat, bakat eller stopp. moment som NXT- enheten skall
utfora.

HUR MAN ANVANDER VISNINGSSKARMEN
Satt pa NXT- enheten genom att trycka pa den orangefiargade knappen.

Huvudmenyn dyker upp. Tryck pa hégerhanden tva ganger och du kommer att fa valja mellan “Display” eller
“View”. Tryck pa den orangefidrgade knappen igen.

With the display you can determine the exact distance that the NXT has to drive. In order to find the number of
revolutions for a certain distance you scroll with the arrow buttons until you find the button ‘Motor rotations
R’. Press the orange button once more. Next you have to select which gate the motor is connected to. If you
now push the robot forward you will see how many rotations it makes.

Med visningsskdaremn kan du bestdmma det exakta avstandet som NXT- enheten maste kéra. For att fa reda pa
hur manga rotationer ett visst avstand ar forflyttar du dig med hjalp av pilarna till en knapp kallad “Motor
rotations R”. Tryck pa den orangefiargade knappen en gang till. Hirnast maste du valja vilken port som motorn
ar ansluten till. Om du nu drar roboten framat ser du hur manga rotationer den gjort.

UPPGIFT
Vad du behover:

e Grundmodell av NXT- enheten
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e en extra motor som dr monterad pa NXT- enheten och byggd enligt modellen i manualen
e boll med en liten hallare liknande den modellen i manualen
e svart tejp for banan

Uppgift

Grundmodellen av NXT- enheten maste utféra banan som visas nedan. Vid slutet av banan finns en liten boll.
Du maste sla ivdag denna lilla boll med extramotorn.

Var noggrann, NXT- roboten ska halla sig inom de svarta linjerna. Detta kan bara uppnas genom att noga
berakna vinklar och vilja exakt samma startposition vid varje forsok. Darfor kan det vara en bra idé att markera
denna position med en bit svart tejp.

Se till att NXT- roboten utfor testet sa fort som majligt.

Bana

start

O

finish

Skriv ner varje del av ditt program i tabellen nedan.

Vilken kloss anvander du? Which are the settings you apply?
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UPPGIFT 2 : ANVANDA TOUCH- SENSORN

VAD AR EN TOUCH- SENSOR OCH VAD KAN DU ANVANDA DEN TILL?

En touch- sensor ar en sensor som fungerar som en strombrytare och reagerar nar du trycker pa knappen.
Sensorn signalerar till NXT- enheten om den &r intryckt eller ej. En bra sensor kan ocksad mata hur stort trycket
pa sensorn ar. Detta mats i Pa.

En touch- sensor anvands ofta i vardagen, men det ar inte lika synligt. Kan du komma pa tva exempel nar
touch- sensorer anvands?

HUR MAN ANVANDER LEGO TOUCH- SENSORN

LEGO touch- sensorn ar en valdigt enkel sensor som bara kan se om sensorn ar intryckt eller ej.

Touch- sensorn har ett hal i mitten vari du kan placera en axel. Du kan bygga en konstruktion pa den som gér
att sensorn “kdnner av” objekt lattare.

Du kan anvinda touch- sensorn pa olika satt:

Ett satt du kan anvanda den pa ar med “Wait”- klossen. Nar denna kloss
anvands vantar NXT- enheten tills touch- sensorn registrerar tryck. Roboten

kan sedan borja pa nasta uppgift.

Ett annat satt du kan anvédnda touch- sensorn pa ar att anvanda “Switch”-
klossen. Med denna kloss kan du ge roboten en uppgift nar touch- sensorn ar

intryckt och en annan uppgift nar den inte ar intryckt. Detta kallas for
sant/falskt programmering. A
[ A 3
@) =
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Ett exempel: du kan fa roboten att kdra framat sa lange touch- sensorn inte ar intryckt. Nar sensorn vidror ett

objekt maste den stanna.

UPPGIFT
Vad du behdver:
- Grundmodellen av NXT- enheten utan sensorer
- touch- sensor som du monterar dar fram pa NXT- enheten
- svart tejp att marka ut banan
- 2 sma vertikala “brador” (eller dylikt) som fungerar som vaggar.

Uppgift

Malet ar att programmera din NXT- robot sa att den haller sig till banan och anvdnder touch- sensorn.

Fa grundmodellen av NXT- enheten att kora framat tills den upptacker en viagg med touch- sensorn. Sedan
maste den vanda och kora till den andra vaggen och sedan svanga igen. Nu maste roboten kora till slutet och
stanna. | ritningen nedan kan du se banan. Fa din robot att klara av banan sa snabbt som majligt. Det ar inte
tillatet att NXT- enheten korsar de svarta linjerna. Du kan |6sa detta problem genom att noggrant mata vinkeln
vid svdngarna och genom att alltid ha samma startposition. Darfor kan det vara klokt att markera

startpositionen med svart tejp.

Bana
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Skriv ner varje del av ditt program i tabellen nedan.

Vilken kloss anvander du? Which are the settings you apply?

UPPGIFT 3: ANVANDA EN LJUSSENSOR

VAD ANVANDER DU LJUSSENSORN TILL?
Med en ljussensor kan man upptacka olika intensiteter av ljus.

Kan du ge nagra exempel pa nar en ljussensor anvands i det vardagliga livet?
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HUR ANVANDER DU LEGO- LJUSSENSOR?

Den nya ljussensorn ar en forbattrad version av den nagot aldre MINDSTORMS
for skolor. Denna sensor ar mycket kansligare, sa du kan géra mer precisa
matningar av ljus pa en skala fran 0 till 100. Det ar ocksa mojligt att stanga av
det infrardda ljuset som aterfinns under sensorn. Det gor att sensorn bara
mater ljus fran omgivningen.

Har kan du valja porten som sensorn ar ansluten till.

’ |:_|]_ |:_|2 |E_|3 |:_|i1.

YTy S—
Ligh Y
*} Generate light

f

Har kan du bestamma nar den skall aktiveras.

Har kan du se den nuvarande ljusstyrkan. Om du bockar i knappen “Generate light”
kommer ljussensorn att generera ett eget ljus
som reflekteras pa ljussensorn.

Knappen “Generate light” kan vara anvandbar.

Knappen “Generate light” kan vara anvandbar om forutsattningarna for ljus ar tuffa, t ex om det ar
soligt. Sensorn kan bara kdnna av skillnader nar det géller hur mycket ljus som reflekteras fran ett
objekt. Objekt som ar ndrmare ar ljusare an de som ar langre bort, ljusfargade objekt &r ljusare én
morkfargade, och roda objekt ser ljusare ut &n bla.

Hur kan du upptéacka olika intensiteter i ljus pa NXT- enheten?
Aktivera NXT- enheten genom att trycka pa den orangefirgade knappen.
Nar huvudmenyn dyker upp, tryck pa hogerpilen tva ganger sa att du far upp “View” pa skdrmen.

Tryck pa den orangefargade knappen igen. Bladdra nu med de gra knapparna tills du hittar
ljlussensorn.
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Pa “Display”- skarmen kan du nu se ljusstyrkan som sensorn uppfattar. Du kan fa ljussensorn att
generera ljus med knappen “Reflected light” eller |ata den arbeta med ljuset fran omgivningen med
knappen ”Ambient light”. Valj vilken port som ljussensorn ar ansluten till. Rikta sensorn mot olika
objekt och du kommer att se intensiteten, visat i procent. Precis som med de andra sensorerna kan
du kombinera denna sensor med “Switch”- klossen eller med "Wait”- klossen.

*Du kan anvanda ljussensorn pa olika satt.

Forsta sattet ar med “Wait”- klossen. Programmet kommer att vanta till =
sensorn uppfattar en viss ljusintensitet. Sa lange detta villkor dr uppfylit
kommer programmet att fortsatta exekveras.

finns inuti “Loop”- klossen kommer fortsatta att exekveras tills ljussensorn  [E)¢

Andra sattet ar att anvanda “Loop”- klossen. Den del av programmet som & | (9% ]3]
|" _; = \“:\'
uppfattar en specifik ljusintensitet. =

Det tredje sattet &r med “Switch”- klossen. Med den kan du ge roboten en
viss uppgift nar den 6nskade ljusintensiteten ar nadd och en annan uppgift

nar detta inte ar fallet. Detta kallas for sant/falsk programmering. Till O [3% 3 '
exempel kan du fa roboten att kora framat tills den nar ett objekt med en L?J" __'49 q J\.’\]:
hogre ljusintensitet an det valda vardet, och sedan fa roboten att vanda. : 4‘

HUR MAN KALIBRERAR LJUSSENSORN

Sensorer kan ibland paverkas av omgivningen. For att de ska kunna fungera korrekt ar det darfor bra att
kalibrera dem. For att gora det maste sensorn vara ansluten till en dator (via NXT- enheten).

Placera sensorklossen i programmeringsrutan och markera den.

I menyn kommer du att hitta undermenyn “Extra”. Valj ”Calibration of sensors” i denna meny”. Se till att
sensorn ar ansluten till ratt port. Rikta sensorn mot den morkaste platsen och tryck pa den orangefargade
knappen. Rikta sedan sensorn pa den ljusaste platsen och tryck pa den orangefargade knappen igen.
Kalibreringen &r nu slutford. For NXT- enheten &r nu den morkaste platsen lika med 0 och den ljusaste platsen
100.

UPPGIFT

Vad du behdver:

— Grundmodell av NXT- enheten med en ljussensor pa en lang arm.
—svart tejp.

Uppgift

NXT- enheten (grundmodellen utrustad med en ljussensor) placeras pa en yta som ar begrdnsat av en svart linje
(som visas nedan). NXT- enheten startar pa ytan, vid den svarta linjen. Den maste ett helt varv runt kanten, sa
snabbt som maijligt.

NXT- enheten ska upptacka linjen med ljussensorn och sedan utféra en rorelse for att halla sig inom men néra
linjerna. NXT- enheten maste kunna utféra uppgiften vad den an far for startposition.
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Uppgiften ska utféras sa snabbt och noggrant som mojligt.

Uppgift

%

Skriv ner varje del av ditt program i tabellen nedan.

Vilken kloss anvander du? Which are the settings you apply?
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UPPGIFT 4: ANVANDA ULTRASONIC- SENSORN

VAD AR EN ULTRASONIC- SENSOR OCH VAD ANVANDS DEN TILL?

En ultrasonic- sensor ar en sensor som kan mata avstand. Sensorn skickar och aterfar en signal. Avstandet till
ett objekt bestdms med tiden det tar for att skicka signalen och aterfa den. Sa ju langre tid det tar for sensorn
att aterfa signalen, ju langre bort ar objektet.

Sensorn anvénds i som parkeringshjalp i nya bilar. | det fallet avgér sensorn avstandet mellan bilarna for att
forhindra bilarna fran att krocka med varandra.

Ge tva andra exempel dér ultrasonic- sensorn anvands.

HUR MAN ANVANDER LEGO ULTRASONIC- SENSOR

Ultrasonic- sensorn skapad av LEGO har en tillforlitlig langd fran 5 till 220 cm. Avstandet som visas ar avstandet
matt fran den bakre delen av sensorn, sa man kan nastan sdga att den har "6gonen” i nacken.

Du kan anvanda sensorn med “Switch”- klossen. Med denna kloss kan du vélja mellan tva villkor: narmare eller
langre bort dn det valda avstandet. Likt en kamera representerar en blomma narhet, narmare- eller "mindre
an”- alternativet. Berget representerar langre bort, "langre bort an”- alternativet.
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Du kan ocksa anvanda “Wait”- klossen. Kommandot fér nasta kloss kan endast exekveras nar villkoret for
denna kloss har uppfyllts. Sa roboten vantar pa att villkoret skall uppfyllas. Ett exempel pa ett sadant villkor kan
vara "ett avstand kortare eller langre an ett valfritt varde”.

UPPGIFT
Vad du behdéver:

- tejp, for att markera en zon
- LEGO NXT med LEGO ultrasonic- sensorn
- ett fristaende bord.

Uppgift

Du later roboten kora langs bordskanten, men se till att roboten inte ramlar av bordet. Roboten maste hela
tiden kéra inom ett omrade 20 cm fran bordskanten. Vid bordshornen ar omradet lite rundat.

Bana

Skriv ner varje del av ditt program i tabellen nedan.

Vilken kloss anvander du? Which are the settings you apply?
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TASK 5: ANVANDA LJUDSENSORN

VAD AR EN LJUDSENSOR OCH VAD ANVANDER VI DEN TILL?

Huvudsyftet med en ljudsensor &r att upptacka ljud. De flesta sensorer kan ocksad mata ljudnivan. Det mest
kdanda exemplet av en sensor som kan mata ljudnivan ar decibel- méataren, men ett baby- alarm kan ocksa mata
ljudnivan. Om en bebis grater tillrdckligt hogt gar alarmet igdng pa apparaten hos foraldrarna: de kommer att
hora att deras bebis grater.

Kan du komma pa nagra fler exempel?

HUR MAN ANVANDER LEGO LJUDSENSOR

Vi mater ljudnivan i decibel (dB). Nar du pratar med en person i
normal samtalston &r ljudnivan ca 40 till 60 dB. Nar du ger ifran dig
hoga ljud kommer membranet i mikrofonen att rora sig mer och den
kommer att mata en ljudniva som ar hogre an 90 dB.

Ljudnivan fér denna sensor ar matt i procent.

<5 %: tyst rum

5-10%: vanlig samtalston en bit ifran sensorn.

10-30%: prata i sensorns mikrofon/ spela bakgrundsmusik
30-100%: skrika i sensorns mikrofon/ valdigt hog musik

Sensorn kan ocksa stallas in till dBA- Iage genom en kontaktpunkt i data-huben.

Manniskodrat ar inte lika kdnsligt pa alla frekvenser. dBA- ldget anpassar nivan pa det ljudet man matt till hur vi
manniskor uppfattar ljudnivan.

Ljudsensorn marker skillnaden mellan en normal samtalston och en hogljudd rést. Du kan programmera
roboten till att utfora en viss uppgift nér en person ger den ett réstkommando, och en annan uppgift néar fler
personer ger kommandot samtidigt.

Ljudsensorn kan ocksa upptacka olika ljudmonster. Att klappa i handerna tva ganger kan betyda en helt annan
sak for roboten gentemot att klappa en gang.
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Bortsett fran olika ljudmonster kan sensorn ocksa skilja pa olika toner. Detta gor att du kan programmera olika
kommandon beroende pa tonen.

Du kan anvénda ljudsensorn pa olika satt:

r
Denna kloss kan mata ljudnivan och sedan skicka den som en logisk signal @J :
(sant/falskt) via datalanken. Om ljudnivan ar 6ver en specifik grans, kommer

”sant”- signalen skickas. Om den ar under en specifik grand kommer sensorn att

sdnda en "falsk”- signal.

Ett annat satt ar att anvdnda “Wait”- klossen. Den gor att du kan Iata NXT- roboten vanta tills ljudsensorn
uppfattar den efterfragade ljudnivan. Nar detta uppfyllts kommer roboten att fortsatta med nésta uppgift.

Ett tredje satt ar att anvanda “Switch”- klossen. Detta gor att du kan ge NXT-

roboten en uppgift nér den inte hér den efterfragade ljudsignalen, och en annan il

nar den gor det. Vi kallar det for en sant/falsk — funktion. Till exempel kan du nu lata 2
roboten rora sig framat sa lange ljudsensorn inte registrerar 50 % av dess @J-f ﬁkl (
ljudrackvidd. Nar den nar denna ljudniva kommer den att utféra en annan uppgift, t O Ly

ex att kora runt i cirklar tills ljudet sjunker under 50 % igen. i

UPPGIFT
Vad du behdver:
- Grundmodell av NXT- enheten utan sensorer.
- ljudsensorn som ar monterad pa sidan av NXT- enheten
- svart tejp for att markera startpositionen.
- ringklocka eller leksak som ger ifran sig ett ljud nar man kor in en LEGO- bil i den
- en kartong som anvands som garage.

Uppgift

Pa denna uppgift maste NXT- roboten starta vid startpositionen (S) och aktivera ringklockan (B). Nar
ljudsensorn registrerar signalen maste roboten kora till garaget (G).

Bana
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Skriv ner varje del av ditt program i tabellen nedan.

Vilken kloss anvander du? Which are the settings you apply?
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