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PRACOVNY LIST — PROGRAMOVE PROSTREDIE

LEGO MINDSTORMS EDUCATION

SKUMANIE
Uloha 1 Zistite o obsahuju nasledujuce volby programu LEGO Mindstorms Education.
Spustite LEGO Mindstorms Education EV3 program a pospdjajte ikony hlavného menu s popismi.
Start Here
navody na stavbu niekolko zaujimavych
_[;l—il | robotickych modelov.
New Project )
otvdranie nového programu alebo experimentu
L
Building Instruc... ( . .
predstavenie stavebnice a programu
% v jednoduchych prikladoch.
\ J
T - (
utorials Tutorial -uZivatelska prirucka na pouzivanie
(Robot Educator) . p p
’ﬁ L hardvérovych suciastok a programovych bolokov
Uloha 2  Zozndmte sa s programovym prostredim LEGO Mindstorms!

Pomocou USB pripojenia pripojte ku pocitacu EV3 kocku. Otvorte novy program a ndjdite jednotlivé
Casti programového prostredia. Priradte ¢isla z obrdzku do prvého stipca tabulky k popisom
prostredia.
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Programovacia plocha

Hardware Page pre komunikaciu s kockou

Panel nastrojov pre programovanie

Editor obsahu pre dokumentdciu programu

Stavebné bloky pre programovanie — (zelené akcéné bloky, oranzové funkéné bloky,
ZIté bloky senzorov, ...)
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Objavme Hardware Page (HP)

Uloha 3
Zistite sp6sob pripojenia EV3 kocky ku pocitacu a doplrite do obrdzka, Co ste zistili:
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Pripojte k portom hardvérovej kocky senzory a motory podla niZsie uvedeného obrdzku.
Zistite udaje o pripojenych senzoroch a motoroch, svoje zistenia dopiSte do ZItych policok obrdzka:
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Uloha 4 Otestujte gyroskopicky senzor na HP

Gyroskopickym senzorom vieme zistit uhol otdcania pri otoc¢eni senzora. Pomocou uhlomeru
otocte senzorom a zaznamenajte namerané hodnoty:

Otocenie podla uhlomeru: Udaj na Hardware Page:
90°
180°
45°

Co sme zistili:

ROZSIRENIE

Vytvorte program na ovladanie motorov. Pripevnite kolesa na os motorov pomocou paliéiek, aby ste mohli
lepsie sledovat ich otacanie.

V paneli ndstrojov na programovanie ndjdete farebné zdlozky. V zelenej zdlozke ndjdete tzv. akcné
bloky, bloky motorov, displej a zvuku.

1. Vytvorte program podla niZsieho ndvodu, pouZite motorovy blok zo zelenych akénych
blokov:
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2. UlozZte ho na disk do svojho prie¢inka volbou File = Save Project s menom Prvy.

Program automaticky pridd priponu .ev3. (Eval
3. Nahrajte program do EV3 kocky pomocou Sipky na Hardware Page. E]

4. Vyhladajte na kocke v druhej zdloZke projekt Prvy, potvrdte vyberom a
spustite program.
Ak mdte bluetooth pripojenie, program mdZete spustit aj pomocou volby na

HardwarePage "1 alebo kliknutim na Start v programe:

5. Experimentujte s nastaveniami motorového bloku. Napiste Co ste zistili, ¢o sa meni:

" |I"Il ’ -
Download and Ruﬁni r
N

@ On for Seconds
@ On for Degrees

@ On for Rotations

Meni sa: Meni sa: Meni sa:

Pridajte dalsi program do svojho projektu kliknutim na Bd. MéZete ho lubovolne premenovat,

alebo program automaticky priradi ndzov Program?2.

@ LEGO MINDSTORMS Education Student Edition
File Edit Tools Help
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Vytvorte nasledovny program a otestujte ¢o jednotlivé bloky robia:
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Uloha 8 Nepovinnd tloha
Vyskusajte zobrazit obrdazky na displeji:

Pouzite blok Display zo zelenych akcnych blokov.

A [« Mouth 1 open

I~ LEGO Image Files
[ Expressions

I~ Eyes
B Awake
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Cakaci blok z oranZovych bokov:

@ Anory )

V programe je Sirokd sada obrdzkov, méZete poskaldat aj krdtku animdciu. Ak obrdzky rychlo zmiznu, zaradte
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MoéZete pridat aj zvukové efekty:

&

[ & wired

F~ Project Sounds
Hello

F~ LEGO Sound Files
F7 Animals
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Catpurr
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HODNOTENIE

Co SME SA NAUCILI? — SEBAHODNOTIACI TEST:

Priradte zodpovedajuce Cisla ku prislichajucim tvrdeniam:

1. Tlakovy senzor urcuje uhol otocenia pri pohybe

2. Farebny senzor pripdja sa do portov A,B,C,D

3. Ultrazvukovy senzor rozliSuje farby s ohfadom na intenzitu svetla

4. Gyroskopicky senzor meria vzdialenost objektov

5. Motor je softvér na tvorbu programov ovladania

6. LEGO Mindstorms Education EV3 meria tlak na senzor, na displeji sa zobrazi
stavOal
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