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Abstrakt

Tato bakalarska prace seznamuje se zakladnim hardwarovym a softwarovym vybavenim
stavebnice LEGO MINDSTORMS. Obsahuje navod na instalaci a popis programovaciho
prostiedi programu LEGO MINDSTORMS NXT. Seznamuje se zaklady programovani v jazyce
NXT-G. Prace déle obsahuje informace o vyukovych prezentacich a webovych strankach, které

byly vytvoieny jako podpora pro vyuku robotického seminaie na stfedni Skole.



Abstract

This bachelor thesis introduces the basic hardware and software equipment of LEGO
MINDSTORMS robotics kit. It contains installation instructions and a description of the
programming environment of LEGO MINDSTORMS NXT software. It introduces the basics of
programming language NXT-G. The thesis also includes information about educational
presentations and web pages that were created as a support for teaching of robotic workshops at

secondary school.
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Kapitola 1: Uvod do bakalaiské prace

1 Uvod do bakalai'ské prace
1.1 Cil prace

Cilem bakalafské prace je seznamit Ctenafe se zakladnim hardwarovym vybavenim
stavebnice LEGO MINDSTORMS a s moznostmi programovani NXT kostky. Dal$im cilem je
vytvofeni navodu na programovani v NXT-G pro zacatecniky ve formatu pdf, ve formé
prezentace v PowerPointu a webovych stranek. Poslednim cilem je vytvofeni vyukovych
prezentaci a webovych stranek pro roboticky semindf, ktery bude vyucovan na stfedni skole.

Toto téma jsem si vybral proto, ze mé roboti vzdy zajimali. Stavebnice LEGO
MINDSTORMS dava tu pravou prilezitost, jak se s roboty naucit pracovat. Doufam, ze vSe cO

bylo vytvofeno v ramci této bakalatské prace, bude vyuzito v praxi pfi vyuce studenti.

1.2 Obsah prace

Pokud nepocitdm uvod a zavér, tak je bakalaiskd prace rozdélena na Ctyfi ¢asti. Druha
kapitola pojednava o zakladnim hardwarovém vybaveni stavebnice LEGO MINDSTORMS. Ve
treti kapitole nalezneme tabulku s pfehledem mozZnosti programovani NXT kostky a navod na
instalaci a programovani v programu LEGO MINDSTORMS NXT. Ve &tvrté kapitole jsou

informace o robotickém seminéafi a kapitola pata se zabyva webovymi strankami.
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2 Hardwarové vybaveni

V LEGO MINDSTORMS robotické stavebnici se kromé rtznorodych soucastek pro
sestaveni robota také nachdzi tyto hardwarové prvky: NXT kostka s dobijeci baterii,
2 dotykové senzory, zvukovy senzor, svételny senzor, ultrazvukovy senzor, 3 servomotory

a 3 svitidla.

2.1 NXT kostka

Je to inteligentni LEGO® kostka, ktera je mozkem LEGO MINDSTORMS robot.
Uvniti NXT kostky, kterd je vidét na Obr. 2.1, se nachazi dva mikroprocesory. Hlavni fidici
jednotkou je 32-bitovy mikroprocesor ARM?7 s pracovni frekvenci 48 MHz, 256 kB Flash
paméti a 64 kB RAM paméti. Druhy je 8-bitovy mikroprocesor ATmega48 s pracovni frekvenci
8 MHz, 4 kB Flash paméti a 512 B RAM paméti. Vyhodou Flash paméti je, ze pii vypnuti nebo
pfipadném vyjmuti baterie zlistane v paméti vse, co jste tam piedtim nahrali.

Na vrchni strané NXT kostky jsou 3 vystupni porty pro pfipojeni servomotort. Tyto
porty jsou oznaceny velkymi pismeny A, B a C. Také je zde umistén USB port pro pfipojeni
USB kabelu, ktery se svym druhym koncem ptipoji do pocitae. Timto zplisobem lze prenaset
programy z pocitace do robota nebo naopak nahrat data z robota do pocitace. MlzZete 1 vyuzit
bezdratové Bluetooth pfipojeni. Bluetooth v NXT kostce miliZze pracovat ve dvou modech,
»master nebo ,,slave*. Pfi pfipojeni k pocitaci je vzdy v modu ,,slave®, ale mizZe také pracovat
v modu ,,master, zatimco je pripojen K dalsim ,,slave” NXT kostkam. Ke kazdé kostce v modu
»master lze pfipojit az 4 kostky v modu ,,slave®. Kazdd NXT kostka ma unikatni Bluetooth
jméno, které se zobrazuje na prvnim fadku displeje.

Na spodni strané¢ NXT kostky jsou 4 vstupni porty, které jsou oznaceny Cislicemi 1, 2, 3,
4 a jsou urceny pro zapojeni senzord.

NXT kostka mé na ¢elni stran¢ jednobarevny LCD displej s rozliSenim 100 x 64 pixelt.
Na displeji 1ze zobrazovat text nebo jednoduché obrazky. Pod displejem jsou Ctyfi tlacitka.
Oranzové tlacitko slouZi k zapinani, potvrzovani volby v NXT menu a spousténi programi. Pod
nim se nachazi tmavé Sedé tlacitko, kterym Ize smazat soubor nebo vratit se o krok zpét v NXT

menu. Dvojice svétle Sedych Sipek je urena pro pohyb vlevo a vpravo v NXT menu. Na zadni
2
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stran¢ kostky je vyhrazeno misto pro 6 AA baterii nebo misto nich lze umistit dobijeci lithiovou
baterii, coz tvoii napajeni NXT kostky.
Jesté je tieba zminit, ze NXT kostka muze produkovat riizné zvuky, coz umoziiuje

reproduktor, ktery je umistén na pravém boku.

Obr. 2.1: NXT programovatelna kostka

2.2 Senzory

Senzory poskytuji robotovi zp&tnou vazbu a podavaji mu informaci o okolnim prostredi.
Pro NXT kostku byla specialné navrhnuta fada senzorti. V zadkladnim baleni stavebnice je
k dispozici 5 typt senzort: dotykovy, svételny, zvukovy, ultrazvukovy a rota¢ni (o poslednim

zminéném senzoru se dozvite vice v Casti o servomotorech).

2.2.1 Dotykovy senzor

NXT dotykovy senzor, ktery je vidét na Obr. 2.2, je pravdépodobné nejjednodussi
zrodiny LEGO senzort. Je tvofeny deskou s tisténymi spoji (PCB — Printed Circuit Board),
na kterou je namontované tlacitko. Déle se zde nachazi konektor a rezistor, ktery je v sérii
s tlacitkem, aby nedoSlo ke zkratu pfi nahodném zapojeni do vystupniho portu. Vse je
zapouzdieno v plastovém krytu. Pokud je tlac¢itko stlaceno, tak se uzavie obvod a zacne pies n¢j
protékat elektricky proud. NXT kostka je schopna detekovat tento priichod proudu a vas
program muze precist stav dotykového senzoru. Jedna z nejpouzivangjSich aplikaci tohoto
senzoru je vyuzit ho jako naraznik. Umozniuje robotovi detekovat prekazku, kdyZ do ni narazi

a zménit své chovani.
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Obr. 2.2: NXT dotykovy senzor

2.2.2 Svételny senzor

NXT svételny senzor (Obr. 2.3) obsahuje senzor svétla a svételnou LED diodu, ktera
muze byt V programu zapnuta nebo vypnuta. Svételny senzor umoziuje méfit intenzitu bud’ LED
svétla odrazeného od objektu nebo okolniho svétla dopadajiciho na senzor. Sklada se z téchto
soucastek: ¢ervena LED dioda, fototranzistor a konektor, ktery je namontovany na vrchni strané
PCB desky. Elektronické soucastky jsou namontovany na spodni strané¢ desky. Svétlo, které
dopada na fototranzistor, je pfevedeno na elektricky signal, ktery je dale v NXT kostce pieveden
na cislo vrozsahu 0 - 1023. V programovacim prosttedi LEGO MINDSTORMS NXT
se vyuziva rozsah 0 — 100 %. Fototranzistor ve svételném senzoru je mnohem vice citlivéjsi na
infracervené barvy svétla nez pomérné uzké spektrum, které vidi lidé. To mlze byt matouct,

protoze tepelné svételné zdroje jako jsou zarovky, vidi svételny senzor mnohem jasné€ji nez my.

Obr. 2.3: NXT svételny senzor
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2.2.3 Zvukovy senzor

NXT zvukovy senzor (Obr. 2.4) je konstruovan podobnym zplsobem jako svételny
senzor. Sklada se z mikrofonu, ktery je zasazen do molitanu, déle z kondenzatoru a konektoru,
ktery je namontovany na vrchni stran¢ PCB desky. Zbytek elektronickych soucastek je na spodni
stran¢ desky. Hlasitost zvuku nebo hladina akustického tlaku (SPL) se méfi v jednotkach
nazyvané decibely (dB). Decibely urcuji, o kolik je hladina zvuku relativné hlasitéj$i nebo tissi
nez n&jaky jiny zvuk. Potom O dB je nejslabsi zvuk, ktery slysi primérny ¢lovék. Zvukovy
senzor dokaze méfit hlasitost zvuku az do 90 dB. Lidé maji sluch nejvice citlivy pii frekvenci

3 kHz. Citlivost klesa k nule pro frekvenci 20 Hz a 20 kHz. Zvukovy senzor mize byt pfepnut
do dBA mddu, kdy naméfeny zvuk pak velice koresponduje s lidskym sluchem.

Obr. 2.4: NXT zvukovy senzor

2.2.4 Ultrazvukovy senzor

NXT ultrazvukovy senzor (Obr. 2.5) je vhodné pouzit v situacich, kdyZz chceme, aby se
robot vyhnul néjaké prekazce, aniz by se ji dotknul. Skladd se ze dvou valcovych objektd,
kterymi jsou ultrazvukovy reproduktor a mikrofon. Pomoci dratu jsou piipojeny k PCB desce,
mikroprocesor a diky nému udava vzdalenost v absolutnich jednotkach. OdliSuje se tak od
svételného a zvukového senzoru, které maji relativni stupnici. M&#i vzdalenost v centimetrech
nebo palcich. Umoznuje méfit vzdalenost od 0 centimetri do 255 centimetrli s presnosti
+/- 3 centimetry. Senzor pracuje podobné jako sonar. Vysle kratkou davku ultrazvukového
zvuku na frekvenci 40 kHz a méfi Cas od vyslani do pfijeti signalu, ktery se §ifil prostfedim,
odrazil se od ptekazky a vratil se zpatky k senzoru. Stejny princip vyuzivaji netopyii pii navigaci
a pro nalezeni kofisti. Pro detekci velkych objektii, jako je naptiklad sténa, je senzor v méfeni

vvvvvv

nepracuje.



Kapitola 2: Hardwarové vybaveni

Obr. 2.5: NXT ultrazvukovy senzor

2.3 Efektory

Pomoci efektori muize robot pusobit na okolni prostiedi. Typickym ptikladem je
elektromotor. V LEGO MINDSTORMS NXT stavebnici mame k dispozici 3 interaktivni

servomotory.

2.3.1 Servomotory

Diky NXT stejnosmérnym servomotorim (Obr. 2.6) se miZe robot hybat. Otocna ¢ast
servomotoru se mize pohybovat rychle, ale i velice pomalu, coz je umoznéno diky soustaveé
osmi pievodovych kolecek. Pro piesné ovladani ma kazdy motor zabudovany rotacni senzor
(enkodér). Tento senzor méfi otoCeni motoru ve stupnich s piesnosti +/- 1 stupen nebo dokaze
mefit pocet celych otdcek. Jedno otoceni odpovidd 360 stupiitim. Ve wvnitini struktuie
servomotoru (Obr. 2.7) si mlzete vS§imnout, ze enkodér je umistén na levé Casti oranzového
,bubnu“ — motor. Ve skutecnosti se jedna o cerné kolecko s 12 Stérbinami. Z jedné strany
kolecka je z optického senzoru (Etvercova krabicka piekryvajici kole€ko enkodéru) generovan
svételny paprsek, ktery prochdzi skrz kolecko a dopadd na foto€ldnek na druhé strané. Jak
se motor otaci, tak se otaci i kolecko enkodéru a fotoclanek je schopen precist 24 on/off stavi

pii jedné otacce.

Obr. 2.6: NXT interaktivni servomotor
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vnéjsi otocna cast

rotatat s GRZOE jadro motoru soustava prevodovych s ofvorem na osu
kolecek pro pfipevnéni
kola

Obr. 2.7; Vnitini struktura NXT servomotoru

Pro ftizeni rychlosti servomotorl se pouziva tzv. pulzni Sitkova modulace (PWM — Pulse

Width Modulation). Ve skutecnosti se pomoci PWM ovladd vykon motoru Vv rozmezi
0 — 100 %. Lze si to jednoduSe predstavit tak, ze vykon motoru zavisi na tom, jak dlouho
je zapnut (pfipojen k napéti) za dany cyklus. Pokud je zapnut po mensi ¢asovy tsek v cyklu,
tak bude vykon motoru mensi a pokud po delsi ¢asovy usek, tak bude vykon vétsi. Vykon, s tim
souvisejici rychlost, zavisi na poméru mezi stavem on a off (zapnut a vypnut). Tento pomér
se nazyva stiida. Cyklus, za ktery dojde K ptfenosu jedné stfidy se nazyva perioda. Pokud
napiiklad poZadujeme, aby vykon motoru byl 25 %, tak stfida PWM signdlu je 25:75,
a to znamena, Ze stav on trva 25 ¢asovych jednotek a stav off zbylych 75 ¢asovych jednotek. Pro
lep$i pfedstavu je to znazornéné na Obr. 2.8. Aby byl vykon motoru 100 % a tedy maximalni
rychlost, tak musi byt stiida 100:0 a stav on pak trva 100 casovych jednotek a stav Off
0 casovych jednotek. Vnitini fidici jednotka piepina mezi on a off stavem velice rychle (jeden
on/off puls je kazdou milisekundu), a tak se motor zdanlivé ota¢i normalnim zptisobem.

25% T3%

] I

| I
! perioda !

Obr. 2.8: PWM signal se stiidou 25:75



Kapitola 2: Hardwarové vybaveni

2.3.2 Svitidla

Moznéa n€koho zarazi, ze jsem svitidla zaradil mezi efektory, ale senzor to neni a urcité
néjakym zplisobem svoje okoli ovliviluji. Stfidavym zapindnim a vypinanim svitidel lze vytvofit
blikajici svételné vzory. Mohou byt také pouzita pro aktivovani svételného senzoru. Lze diky
nim tfeba ukazat, ze je motor zapnuty. Mohou se vyuzit jako esteticky prvek, naptiklad

pro napodobeni oci robota nebo jinych ryst.
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3 Programovani NXT kostky

Existuje mnoho odlisnych zptsobu pro psani programi, které budou NXT kostkou

vykonany. V Tab. 1.1 jsou shrnuty zakladni charakteristiky nejpouzivanéjSich programovacich

jazyk.
Nélfl‘f(" NXT -G | ROBOLAB NXC ROBOTC | 1eJOS NXJ | 1eJOS OSEK
jazyka
Typ Graficky | Graficky Not Exatly | C Java ANSI C/C++
jazyka C
Platformy | Windows, | Windows, Windows, | Windows | Windows, Windows
Mac OSX | Mac OSX Mac OSX, Mac OSX,
Linux Linux
Firmware | Standardni | Standardni | Standardni | Standardni | Uzivatelsky | Uzivatelsky
IDE Ano Ano Ano Ano pluginy pro | Eclipse CDT
Eclipse a (GCC+ATME
Netbeans L SAM-BA
Podpora | Ne Ano Ne Ano Standardni | Ano (OSEK
udalosti Java events | RTOS)
Podpora | Ano Ano Ano Ano Ano Ano (OSEK
vice
vlaken RTOS)
Datovy Ne Ano Ne Ano Ano Ano
typ float
Podpora | Ano Ne Ano Ano Ano Ano
Bluetooth
Cena 0% - retail | 50$ Zdarma 30% - web | Zdarma Zdarma
verze 50% - CD
50% -
education
verze

Tab. 1.1: Piehled programovacich jazyku a jejich vlastnosti
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3.1

Seznameni se zakladnimi pojmy

Dfive nez se seznamime S vyvojovym prostfedim softwaru LEGO MINDSTORMS NXT

a se zaklady programovani v jazyku NXT — G, je potieba vysvétlit nékolik zakladnich pojm1,

bez kterych se neobejdete. Ti z vas, ktefi tyto pojmy jiz znaji a nechtéji se jimi vice zabyvat,

mohou tuto ¢ast preskocit.

Zakladni pojmy:

Robot - Existuje nespocetné mnozstvi definic pojmu robot. Jedna z definic fika,
ze je to elektrické zafizeni, které funguje nezavisle na tom, aniz by ho fidil ¢lovék.
Muzeme také fici, Zze robot je stroj, ktery vykonava podobné Cinnosti jako ¢lovek,
pfedevsim vsak Cinnosti pohybové a manipulacni. VéEtSinou musi takovy stroj ziskavat
informace o prostfedi, ve kterém se pohybuje. Musi byt schopen toto prostiedi ovliviiovat
jak fyzikalné, tak i mechanicky. Informace z prostiedi ziskava pomoci senzort. Senzor
je zatizeni, které je schopné méfit néjakou vlastnost prostfedi. Senzorem muize byt tieba
i obyCejny spina¢. Tento spina¢ mize robot napiiklad vyuzit jako naraznik. Naopak
pusobit na okolni prostiedi mlze robot pomoci efektort. Typickym piikladem efektoru
je elektromotor. Po jeho ptfipojeni na kolo umoznuje robotovi pohyb. V zavislosti
na velikosti robota se miizeme setkat i S dal$imi typy efektorti, at’ uz to jsou spalovaci
motory ¢i hydraulika. Kazdy robot také musi mit zdroj energie, kterym je nejCastéji

akumulator. Ten poskytuje energii senzorum, fidici jednotce i vétsing efektord.

Algoritmus — Je to schematicky postup, ktery je urCeny pro feSeni uréitych druht

problémt a ktery je provadén pomoci koneéného mnozstvi piesné definovanych krokd.

Program — Postup operaci, ktery popisuje realizaci dané ulohy. Jednoduse se da fici,
7e se jedna o posloupnost instrukci pro naseho robota. Program je vytvaren osobou

- programatorem, zapisem algoritmu v n¢jakém programovacim jazyku.

Programovaci jazyk — Jedna se o jazyk slouzici k tvorbé programt. Je to prostiedek
pro zapis algoritmi a slouzi jako komunika¢ni nastroj mezi programatorem a pocitacem.
Jako lidé mluvi riznymi jazyky, tak i roboti (ale I pocitace a dalsi zafizeni) mluvi
riznymi jazyky. Napiiklad lidé na naSi planeté¢ mluvi anglictinou, némc¢inou, rustinou,
Spanélstinou, atd. | NXT programovaci kostka rozumi riznym jazykiim. Mym rodnym

10
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jazykem je ceStina. Pro NXT kostku je ,rodnym* jazykem NXT — G. Ve skole jsem
se naucil mluvit anglicky, ale mtj rodny jazyk to neni. NXT kostka se také mize naucit
wrozumét™ dalSim jazykam. Jako u lidi, tak i1 zde plati, Ze dfive nez se zacneme ucit

cizimu jazyku, tak je potfeba dokonale rozumét jazyku rodnému.

e Programovani — Oznacuje ¢innost, pii které je vytvaren (psan) program.

e Software = programové vybaveni

3.2 NXT-G

NXT — G je nastroj, ktery slouzi k tomu, abyste vasemu robotovi fekli, co ma délat. Tento
nastroj vam dovoli vytvaiet programy, které pak nahrajete do vasecho MINDSTORMS robota.
Muze se jednat o jednoduché instrukce nebo 0 rozsahlé a naro¢né programy. V nazvu tohoto
programovaciho jazyka se za pomlckou vyskytuje pismeno ,,G“, coz je zacate¢ni pismeno
anglického slova Graphical. To znamena, Ze program neni sloZen z instrukci, které jsou
Vv textové podobg, ale program je vytvaten v grafickém prostfedi pomoci programovacich blokd.

Ty se jednoduse feceno skladaji za sebou.

3.3 Zaciname s programem LEGO MINDSTORMS NXT

Programovaci prostfedi LEGO MINDSTORMS NXT bylo kompletné vytvoieno podle
grafického programovaciho softwaru LabVIEW, ktery je urCen pro navrh automatickych
méficich a fidicich systémi. UZzivatelé LabVIEW si mohou v§imnout mnoha podobenstvi mezi
programem LEGO MINDSTORMS NXT a LabVEW, protoze National Instruments a LEGO
spolupracovali na tom, aby byly zachovany vSechny klicové grafické programovaci prvky
pouzivané v LabVIEW proto, aby bylo uZzivatelské rozhrani optimalizovéano i pro ,,novacky*
v uzivani pocitaci. Programovani je zalozeno na principu drag-and-drop (,tahni a pust™).
Pomoci tohoto principu jsou z panelu na levé strané obrazovky piesouvany programovaci bloky
na programovaci plochu programu. Kazdy blok ma unikatni funkci jako naptiklad pohyb motort,
detekce zvuku, zobrazeni zpravy nebo tieba méfeni vzdalenosti. Rliznymi kombinacemi bloku
se vytvoii program, ktery poté nahrajete do NXT kostky. Zkompilovany program je do NXT
kostky prenesen pomoci USB kabelu nebo pomoci Bluetooth bezdratového piipojeni.

Existuji dvé podoby softwaru LEGO MINDSTORMS NXT. Prvni je soucasti NXT

robotické stavebnice, kterou Ize koupit v kamenném obchodé€. Tato verze se nékdy oznacuje jako

11
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retail - maloobchodni. Druha je soucasti NXT stavebnice, kterda se da potidit v LEGO
Educational Division a ma v nazvu doplnéno education - vyukova. Vyukova verze je hlavné
porfizovana Skolami nebo Skolicimi centry, ale koupit pfes internet si ji samoziejmé muze
kdokoliv. Na Obr. 3.1 je vidét maloobchodni verze se sekci Robo Center a na Obr. 3.2
je vyukova verze se sekci Robot Educator . Robo Center je privodce, kde jsou krok po kroku
instrukce pro sestaveni a naprogramovani ¢ty NXT robotickych modeld. Robot Educator
je misto, kde se naucite programovat vaseho robota pomoci 39 programovacich piiklada.

Maloobchodni a vyukova verze jsou v 90 procentech stejné a lisi se pouze v par funkcich.

Ovladani programu je velmi jednoduché a intuitivni.

@ LEGO MINDSTORMS NXT

File Edit Tools Help

e )

8 ® 0

1]

=}

Dwb 8 O0a s

EIE e i

-« MIRNESTHRMS

Getting Started

Start here with a quick introduction to the basics

Software Overview

A quick overview of the LEGO MINDSTORMS NXT Software

I .
£ > |
L — l

(== =i

o e L ] W

< & B

- Start New Program

= G0
g Open Recent Program

u Saz>

Home

Robo Center

Vehicles

* Quickstart

Machines

Animals

Humanoids

Need help?

Move the cursor over an object to read about its function. For 3

additional help, click the "More help" link.

More help »

Obr. 3.1: Maloobchodni verze programu LEGO MINDSTORMS NXT s Robo Center
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IRESTE
@urd=ralrus Robot Educator
9 ~\ Ge’r’rmg Started i
\ ) Start here vith 3 quick introduction to the basics Common Palette
/ Q‘ > > !
[ Software Overview = v
T | Complete Palette
H(= A quick overview of the {
B LEGO MINI ORMS Education NXT Software
» [P
] -3
v &
Data Logging
Select:
Start New P
tart New Program [ Speaker [# Ultrasonic Sensor
.b“ Go >> [ Touch Sensor [ Display
Light Sensor [® Lamp
Open R P
=2 it R [&] Motor [ Sound Sensor
: = L Al ¥l Temperature Sensor
&Y Yy =)
o2 m—
Need help? 2
e the cursor over an object to read about its function, For
titional help, ik the "More help" link g
More help »

Obr. 3.2: Vyukova verze programu LEGO MINDSTORMS NXT v2.0 s Robot Educator

3.3.1 Instalace a prvni spusténi
V nasledujicim textu se uz budu pouze zabyvat programem LEGO MINDSTORMS NXT

ve verzi 2.0 - vyukova verze. Instala¢ni balicek mi zapujc¢il vedouci bakalafské prace,
pan Ing. Martin Hlinovsky, Ph.D. K dispozici je CD, kterym lze provést instalaci na operacnim
systétmu Microsoft Windows. Na druhém CD je NXT wuzivatelskd ptiru¢ka. Déle balicek
obsahuje DVD, pomoci n¢hoz program lze nainstalovat na pocita¢ich se systémem Apple
Macintosh. Ja jsem provedl instalaci na svém notebooku se 64 bitovym opera¢nim systémem

Windows 7 Home Premium.

3.3.1.1 Systémové pozadavky

e Microsoft Windows
- Windows XP Professional nebo Home Edition se Service Packem 2 nebo novéjsi
- procesor Intel® Pentium® nebo kompatibilni, minimalné 800 MHz (doporuceno
1,5 GHz nebo lepsi)

- Windows Vista Service Pack 1 nebo nov¢jsi

13
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procesor Intel® Pentium® nebo kompatibilni, miniméln¢ 1 GHz (doporuceno
1,5 GHz nebo lepsi)

CD-ROM mechanika

opera¢ni pamét: 512 MB RAM — minimalné

alespon 700 MB volného mista na pevném disku

XGA displej (1024x768)

1 USB port

kompatibilni Bluetooth adaptér — podporované programy pro Bluetooth
jsou Widcomm Bluetooth pro Windows ve verzi novéjsi nez v. 1.4.2.10 SP5,
Bluetooth ,,stacks® zahrnuté v Microsoft Windows XP se Service Packem 2 nebo

Service Packem 3, Windows Vista nebo Vista Service Pack 1

Apple Macintosh

Apple MacOS X verze 10.3.9, 10.4 nebo 10.5

Power PC® G3,G4, G5 procesor, minimaln¢ 600 MHz (doporuc¢eno 1.3 GHz nebo
lepsi)

Apple MacOS X verze 10.4 nebo 10.5

Intel procesor

DVD mechanika

aspoil 700 MB volného mista na pevném disku

XGA displej (1024x768)

1 USB port

kompatibilni Bluetooth adaptér - , Bluetooth ,,stacks* zahrnuté v Apple MacOS X
10.3.9,10.4 a2 10.5

Poznamka: V nésledujicim textu budu pouZivat pojem ,.kliknout”. Tim myslim, Ze na pfisluSny

objekt najedete kurzorem mysi a kratce stisknete a pustite levé tlacitko.

3.3.1.2 Instalace

1.
2.
3.

Zaviete vSechny oteviené programy.

Vlozte instalacni CD do mechaniky vaseho pocitace.

Pokud se CD automaticky nenacte, tak na plose dvakrat kliknéte na ikonu ,,Muj pocitac*.

Najdéte disk s ndzvem ,,Mindstorms® NXT* a dvakrat na n¢j kliknéte.

Spusti se uvodni instalacni okno (Obr. 3.3), ve kterém si zvolite jazyk instalace.
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LEGO MINDSTORMS Education NXT v2.0

PE Dansk
English D BAEE ‘
Norsk Pycckui

Obr. 3.3: Uvodni instalagni okno pro vybér jazyka pouzitého pii instalaci

5. Ja si zvolil anglictinu. Jaky jazyk si zvolite vy, je na vas. Kliknutim na tlaéitko
s ptislusnym jazykem se objevi dalsi okno (Obr. 3.4), ve kterém je vidét pribé&h

inicializace instalatoru.

(7 LEGO MINDSTORMS Education NXTv20 & = = % le=lees

LEGO® MINDSTORMS®
Education NXT Software v2.0

It is strongly recommended that you exit all
programs before running this Setup.
WARNING: This program is protected by
copyright law and international treaties.

! Unauthorized reproduction or distribution of

|| this program, or any portion of it, may result in
severe civil and criminal penalties, and will be
prosecuted to the maximum extent possible
under law.

l'l'IIl'IEIETDI"I'I]S
education

Please wait while the installer initializes.

Cancel

Obr. 3.4: Okno s pribéhem nacitani dalsich komponent

6. Jakmile dobéhne ,,zeleny indikator, ktery je umistény Vv dolni ¢asti okna, az na konec,
tak se objevi okno (Obr. 3.5), ve kterém si muzete zvolit, jaké ¢asti programu chcete
nainstalovat a cilovy adresai pro instalaci. Pokud mate 64 bitovy operacni systém,
tak urcité nechte druhou polozku ,,LEGO MINDSTORMS NXT x64 Driver* zatrhnutou,
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aby se nainstalovala, jinak by vam pak program nefungoval. Dale se Vv levé Casti okna

nachazi informace o tom, ze se dané polozky nainstaluji na mistni pevny disk a kolik

je potieba volného mista. Pokud jste spokojeni s pfeddefinovanym cilovym adresafem
,C:\Program Files (x86)\LEGO Software\“, mizete kliknout na tla¢itko Next. Pokud

nejste spokojeni a chcete zménit cilovy adresar, tak kliknéte na tlacitko Browse. Objevi

se okno s adresafovou strukturou vaseho pocitace, kde si zvolite, kam chcete program

nainstalovat. Po navoleni kliknéte na tlacitko OK.

L LEGO MINDSTORMS Education NXT v2.0

A e

|

Features
Select the features to install

BmndsTorms

Teﬂutntlun

4

e =) w| LEGO MINDSTORMS Edu N<T Software v2.C
e =3 w| LEGO MINDSTORMS MxT #64 Driver

1

»

Diirectary for LEGO MINDSTORMS Edu MXT Software v2.0

LEGO MINDSTORMS Edu NXT Saftware w2 0.
&
g
This feature will be installed on the local hard drive.

Thig feature and itz selected subcomponents may
reguire up to 644 MB of disk space.

C:\Program Files (<86)\_EGO Software'. Browse. .
[ Restore Defaults ] ’Qisk Cost ] [ << Back ][ Mext = ] D LCancel ]
— p—

Obr. 3.5: Okno s priabéhem naditani

7. V nasledujicim okné (Obr. 3.6) jsou k pteéteni licenéni podminky. Pro piejiti na dalsi

okno je potieba souhlasit s licenénimi podminkami kliknutim na pfepinac s textem

“I accept the License Agreement(s) . Pak jiz mizete kliknout na tlacitko Next.
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LJ LEGO MINDSTORMS Education NXTv20 o =l
Licenze Agreement m min u 5 Iﬂ FUIE-I?UEH
Y'ou must accept the license(z) displaved below to procesd, T
LEGO® MINDSTORMS® NXT Software =
L4

End User License Agreement

This License far the LEGO® MINDSTORMS® NXT product and software
developers kits other than the *Excluded Material” identified below
(hereinafter the "Software") is granted by LEGO System A/S, Aastve] 1, DK-
7190 Billund, Denmark (hereinafter "LEGO System").

IMPORTANT — READ CAREFULLY: This is a legal agreement between you
(either an individual or entity), and LEGO System. It imposes certain

restrictions on your use of the Software. LEGO System and its suppliers and
licensors (collectively, hereinafter “LEGQ") retain ownership of the Software,
and na riahts are aranted ta vau ather than a license to use the Software and

c @ ] accept the License Agreement(s].i :> I

() | do nat accept the Licenze Agreement{s].

’ ¢ Back (Dext >>__I) LCancel ]

Obr. 3.6: Okno s licenénimi podminkami

8. Objevi se okno (Obr. 3.7) s ptehledem, které polozky se nainstaluji. Pro ptejiti K samotné

instalaci staci kliknout opét na tlacitko Next.

Start Installation mindsTn r'??uE

Review the following surmmary before continuing. T educo n

Adding or Changing
» LEGO MINDSTORMS Edu NXT Software v2.0
* LEGO MINDSTORMS MXT x64 Driver

Click the Mext button to begin installation.  Click the Back button to change the installation settings.

i

[ﬁave FiIe...][ <« Back (J Ment > D LCancel

Obr. 3.7: Okno s piehledem polozek pro instalaci
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9. V nasledujicim okné (Obr. 3.8) je vidét prubéh instalace.
177 LEGO MINDSTORMS Education NXT v2.0 [E=SEEC=)

EmindstTorms
]

T ducation

Overall Progress

Cumently instaling LEGO MINDSTORMS Edu NXT Software v2.0. Part 2 of 4.

Caopying new fileg

<< Back Heut »»

Obr. 3.8: Okno s pribéhem instalace

10. Po ,,dobéhnuti indikatoru prabéhu instalace se objevi posledni okno (Obr. 3.9),
kde muzete kliknutim na tlacitko View Readme oteviit poznamkovy blok s informacemi
0 pravé nainstalovaném programu. Vedlejsi velké tlacitko slouzi k registraci programu.

Pro dokongeni instalace kliknéte na tla¢itko Finish umisténé v levém dolnim rohu okna.

™
(L=

p
L) LEGO MINDSTORMS Education NXT v2.0 -
EmndsTorms

Installation Complete educobion

Registering your product will help us develop future versions of LEGO MINDSTORMS.

View Readme | | Register your LEGO MINDSTORMS Education NT product, |

<< Back Pt > ‘
]

Obr. 3.9: Okno po dokonceni instalace

LY
b
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11. Po kliknuti na tla¢itko Finish se objevi jesté jedno okno, které vidite na Obr. 3.10.
Pted prvnim spuSténim programu musite restartovat pocita¢, a proto kliknéte na tlacitko
Restart. Pokud chcete restartovat pocita¢ pozdéji, tak kliknéte na tlacitko Restart Later.
Pro instalaci hardwaru musite nejprve vypnout pocitac. To se vykona po kliknuti

na prostiedni tlac¢itko Shut Down.

LEGO MINDSTCORMS Education NXT v2.0 [

@Yﬂu must restart your computer to complete this operation.

ff you need to install hardware now, shut down the computer. f you
choose to restart later, restart your computer before running any of this
software.

r Restart } Shut Down | | Restart Later

Obr. 3.10: Okno pro dokonceni instalace

3.3.1.3 Spusténi

Po uspésné dokoncené instalaci a restartovani pocitate se na pracovni plose vasSeho
monitoru budou nachazet dvé nové ikony. lkona s nazvem ,,NXT 2.0 Programming‘ slouzi
ke spusténi programu LEGO MINDSTORMS NXT, ve kterém budete vytvaret programy pro
vaseho LEGO robota a druha ikona s nazvem ,, NXT 2.0 Data Logging* je urCena ke spusténi
programu, ktery slouzi pro zdznam dat.

Dvojim klinutim na prvni zminénou ikonu dojde ke spusténi programu, jehoz prostiedi
muzete vidét na Obr. 3.2. V prostfedni Casti obrazovky se nachazi tuvodni okno s dvéma
animovanymi pravodci Getting Started a System Overview (Obr. 3.11). Pravodce Getting Started
poskytuje rychly navod na vytvofeni programu a dalsi praci Snim. Druhy pravodce System
Overview stru¢né popisuje jednotlivé ¢asti NXT programovaciho prostiedi. Pod témito privodci
jsou dvé sekce. Prvni z nich slouzi pro vytvoreni nového programu a druhd pro otevieni nedavno

vytvofenych programd.
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Getting Started

Start here with a quick introduction to the basics

Software Overview
A quick overview of the
LEGO MINDSTORMS Education NXT Software

C'\) e

Obr. 3.11: Privodce Getting Started a System Overview

3.3.2 Popis jednotlivych ¢asti programu

[2]] LEGO MINDSTORMS Education NXT Programmi
File Edit Tools Help

Common
Home »
L
@3 Robot Educator
ﬂ I Common Palette
r 2
@ B0 et %
)
— Q S 7
@ Complete Palette
4
g Data Logging
—
@ Select:
b— Speaker Ultrasonic Sensor
@ Touch Sensor Display
Light Sensor Lamp
Motor Sound Sensor
ﬁm Al [ Temperature Sensor
Need help? @
5 Move the cursor over an object to read about its function. For ‘
additional help, click the "More help” link. a
Mare help *
8

Obr. 3.12: Prostfedi programu s vyznadenymi ¢astmi
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1 — Roletové nabidky
Na vrchni list¢ okna se nachazi 4 roletové nabidky s dal§imi podnabidkami:

e File -New
- Open
- Close
- Save
- Save As
- Page Setup
- Print
- Exit

e Edit - Make a New My Block
- Edit Selected My Block
- Edit My Block Icon
- Manage Custom Pallete
- Manage Profiles
- Define Constants

e Tools - Calibrate Sensors
- Update NXT Firmware
- Block Import and Export Wizard
- Download to Multiple NXTs

e Help - Contents and Indexes
- Online Support
- Online Updates
- Register Product
- About LEGO MINDSTORMS Edu NXT

Nabidky obsahuji ¢asto pouzivané funkce a Ize je aktivovat bud’ pomoci levého tlacitka mysi
nebo kombinaci Alt + podtrzené pismeno. Obdobnym zpusobem lze aktivovat i jednoduché

piikazy v nabidce.

Postup:
e Kurzor mysi nastavte na ptislusny ndzev nabidky a kliknéte.

e Po otevieni nabidky vyberte kurzorem Zadanou funkci a opét na ni kliknéte.
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e Alternativné pfidrzte stisknutou klavesu Alt a stisknéte kldvesu odpovidajici

podtrzenému pismenu v nazvu nabidky.

2 — LiSta s tla¢itky pro rychlé spusténi

3 — Tlacitko pro prepinani mezi programem NXT Data Logging a NXT Programming Software

4 — Paleta s programovacimi bloky
Programovaci paleta obsahuje vSechny programovaci bloky, které budete potiebovat pro
vytvareni vaSich programu. Pro jednoduché pouzivani je programovaci paleta rozd€lena do tii
mensich palet, mezi kterymi se piepina pomoci zalozek ve spodni Casti této sekce. Palety jsou
nasledujici:
e Common palette — Je to paleta, ktera obsahuje nejpouzivanéjsi bloky. Primarné je
nastavena jako vychozi bod.
e Complete pallete — Tato paleta obsahuje kompletné v§echny programovaci bloky.

e Custom pallete — V této paleté najdete stazené bloky z webu a vlastné vytvorené.

5 — Oblast pro konfigura¢ni panel — V této ¢asti obrazovky se zobrazuje konfigura¢ni panel.
Kazdy programovaci blok ma svij unikatni konfiguraéni panel, kde muzete specifikovat

nastaveni vybraného bloku.

6 — Programovaci okno — Nachazi se zde programovaci plocha, na niz budete spojovat bloky do
sekvence. Mezi jednotlivymi programy se piepina pomoci zalozek v horni ¢asti programovaciho

okna. Pro uzavieni aktivni programovaci plochy slouzi ,.kiizek* napravo od zalozek.

7 - Controller — Obsahuje pét tlacitek, ktera slouzi ke komunikaci mezi pocitatem a NXT
kostkou. Pomoci nich miizete stahnout program (nebo jen jeho ¢ast) do NXT kostky. Jedno z péti

tlacitek je uréené k otevieni okna s informacemi o NXT kostce.

- NXT window button — Toto tlac¢itko, které je na Controlleru vlevo nahote, otevie
NXT okno, které obsahuje zalozku Memory uréenou pro spravu paméti NXT kostky a
zalozku Communications s ptehledem zatizeni piipojenych k PC.

- Download button — Timto tlacitkem, které je vlevo dole, stahnete program do NXT

kostky a nasledné ho z ni miiZete spustit.
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Download and run button — Toto tlacitko, které se nachazi uprostied Controlleru,
stahne program do NXT kostky a poté ho spusti.

Download and run selected button — Timto tlac¢itkem, které najdete vpravo nahofte,
stahnete a spustite jen ¢ast vaSeho programového kdédu. Miize se jednat o jeden

nebo nekolik blokti. Tak mlzete vyzkouset, jak bude fungovat jen mala ¢ast vaseho
programu, aniz byste museli stdhnout cely program.

Stop button — Toto tlacitko se nachazi vpravo dole a slouzi k zastaveni béZiciho

programu.

8 - Help & Navigation — V této ¢asti se muzete prepinat pomoci dvou zalozek mezi dvéma

sekcemi. Prvni zalozka s nazvem Help tab slouzi jako napovéda. Map tab je druha zalozka, ktera

slouzi k ziskani ptehledu nad vasim programem.

9 — Robot Educator & My Portal — Tato ¢ast ma také dvé zalozky. Prvni zaloZzka je privodce

Robot Educator, kde najdete instrukce pro programovani modeld Robot Educator. V druhé

zalozce My portal jsou dvé tlacitka, ktera slouzi pro piistup na webové stranky, prvni

na www.mindstormseducation.com a druhé na www.legoengineering.com.

3.3.3 Vytvoreni nového programu

1. Kliknéte do textového pole s pieddefinovanym nazvem ,Untitled-1“ umisténé

v sekci Start New Program v avodnim okné (Obr. 3.13).

Start New Program

ﬁ Unititled-1 oM Go ==

Obr. 3.13: Sekce Start New Program

Smazte preddefinovany text a napiste nazev vaSeho nového programu, nebo muizete
ponechat piivodni nézev.

Kliknéte na tlacitko ,,Go>>* a ivodni okno se piepne na programovaci plochu, kde
budete umist'ovat programovaci bloky. Pfi vytvafeni nového programu si vSimnéte,
ze V horni Casti programovaciho okna se vytvofila zalozka s nazvem, ktery jste dali
vasemu programu. Muzete vytvofit vice programill a pak mezi nimi pfepinat pomoci
téchto zalozek nebo pomoci ikony programu LEGO MINDSTORMS NXT
se prepnout zpét na Gvodni okno. Zalozku lze zavfit ,kiizkem®, ktery je umistény
uprostied horni ¢asti programovaciho okna. Zalozky
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pro piepinani mezi programovacimi plochami a iivodnim oknem jsou vidét na

Obr. 3.14.

[E]| LEGO MINDSTORMS Education NXT P‘mgm

File Edit Toels Help

Obr. 3.14: Zalozky pro pfepinani mezi programy

Novy program lze také vytvorit tak, Ze kliknete na roletovou nabidku File a zvolite volbu
New. Nebo muzete také vyuzit prvni tlacitko zleva, které je umisténé na listé pro rychle
spusténi. Posledni moznosti pro vytvoreni nového programu je pouziti klavesova zkratky

Ctrl+N. Nov¢ vytvoreny program si vzdy ulozte, nez ho budete chtit nahrat do NXT kostky.

Pokud je textové pole oznaceno jako na Obr. 3.13, tak podporuje pouze Simple Text.
Jestlize textové pole neni takto oznaceno, tak podporuje cely text, zahrnujici znaky
s diakritikou a asijské znaky. Simple Text znamena, ze podporované znaky jsou velka a mala
pismena A-Z, ¢islice 0-9, interpunkce a symboly, které jsou na Obr. 3.15. Pokud Simple Text
textové pole obsahuje jiné nez dovolené znaky a symboly, tak bude misto nich zobrazeno

prazdné misto.

RS EG (I 4+, -, FA1Z234EETVE9 1=
EAEBCOEFGHI JELMHOPRRSTULIWEY E L~ 1 _
*abcdefgh Lik Lmnoparstuvweyz L 374

Obr. 3.15: Simple Text — podporované znaky

3.3.4 UloZeni programu

1. Kliknéte na roletovou nabidku File a vyberte volbu Save as.

2. Objevi se okno s nazvem (Obr. 3.16), kde po kliknuti do textového pole File Name
muiZzete napsat vami vymysleny nazev programu. Ulozeny program bude
mit pfiponu *.rbt. Do textového pole muzete napsat nazev programu i bez této
piipony. Ta se pak sama automaticky po uloZeni pfipoji.

3. Pod textovym polem je textova oblast s nazvem Path, kde je napsana pteddefinovana

cesta pro uloZeni nového programu. Cestu miizete zménit pomoci tlacitka Browse.
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4. Pro dokonceni procesu ulozeni kliknéte na tlacitko Save. Pokud jste si to s ulozenim

rozmysleli, tak pro uzavieni okna kliknéte na tlac¢itko Cancel.

K uloZeni programu lze také vyuzit tieti tlaCitko zleva, které se nachazi na listé pro rychlé
spusténi. Kliknutim na néj se opét objevi okno Save As pro ulozeni. Pii prvém pouziti kldvesové
zkratky Ctrl+S se také vyvola okno pro ulozeni. Pti opétovném pouziti klavesové zkratky Ctrl+S

se bude program priabézné ukladat.

r@] Save As l' - Jﬁ
Please name the program
File Mame: [ rojokrt | G
Path: Ci\Users\Jara'DocumentsLEGC Creations!

g MINDSTORMS Projects'Profiles!Default

| Browse I | Save J | Cancel I

Obr. 3.16: Okno pro uloZeni souboru

3.3.5 Otevreni programu

1. V uvodnim okné v sekci Open Recent Program (Obr. 3.17) se nachazi rozbalovaci
nabidka. Kliknéte na Sipku umisténou na levé stran€ rozbalovaci nabidky.

2. Rozbali se seznam, kde jsou nazvy programi, na kterych jste nedavno pracovali.

3. Kliknéte na nazev programu, ktery chcete otevfit.

4. Stisknéte tlacitko ,, GO>>“ a otevie se dany program.

Jako bylo vice zptisobti pro vytvoreni a ulozeni programu, tak i pro otevieni existuje vice
zpusobu. Jednou z dal$ich moznosti, jak lze otevfit program je, Ze kliknete na roletovou nabidku
File a vyberete volbu Open. Otevie se okno s adresafovou strukturou, kde si najdete soubor,
ktery chcete otevfit a stisknete tlacitko OK. Okno s adresafovou strukturou lze také vyvolat
pomoci klavesové zkratky Ctrl+O nebo kliknutim na druhé tlacitko zleva na list€ pro rychlé
spusténi.

Open Recent Program

=
|_; I projekt? | Go >>

Obr. 3.17: Sekce Open Recent Program
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3.3.6 Programovaci bloky

Jak bylo jiz zmin€no, programovaci paleta se sklada z palet Commnon, Complete a
Custom. Jaké programovaci bloky se nachazeji V jednotlivych paletdich si popiSeme

V nasledujicim textu.

Paleta Commnon obsahuje nejpouzivanéjsi bloky: Move, Record/Play, Sound, Display,

Wait, Loop a Switch.

Move block (Obr. 3.18) — Tento blok uvadi motory do pohybu nebo zapina svitidla.

ok e
S X
was

Obr. 3.18: Move block

Record/Play block (Obr. 3.19) — Pomoci tohoto bloku muzete naprogramovat robota fyzickym
pohybem a pozdé&ji pohyb pichrat jinde v programu.

-

Obr. 3.19: Record/Play block

Sound block (Obr. 3.20) — Sound blok umoziuje, aby robot vydaval zvuky. Lze pouzit

h

Obr. 3.20: Sound block

pfednahrané zvuky.

Display block (Obr. 3.21) — Display blok vam dava moznost ovlivnit, co bude zobrazeno
na displeji NXT kostky. Muze byt zobrazen text, ikony nebo muzete sami néco nakreslit.

Umisténim nékolika blokti za sebou muizete vytvaret velmi slozité motivy.
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=)

—

Obr. 3.21: Display block

Wait block (Obr. 3.22) — Tento blok donuti robota ¢ekat, dokud neni splnéna urcitd podminka.
Robot muze napiiklad c¢ekat, dokud zvukovy senzor nezaregistruje néjaky zvuk, nebo dokud
neuplyne piednastaveny Cas a dal$i nastavené moznosti. V paleté Common to je jediny blok,
ktery ma takovou funkci, Ze kdyZ najedete kurzorem mysi nad ikonu s pfesypacimi hodinami,

tak se rozbali nabidka s péti druhy Wait bloki, které se od sebe lisi podminkou ¢ekani.

7

Obr. 3.22: Wait block

Loop block (Obr. 3.23) — Loop blok je urcen k tomu, aby robot délal uréitou ¢innost znovu

a znovu. Naptiklad, aby se pohyboval porad doptfedu, dokud nebude stlacen dotykovy senzor.

-
O

Obr. 3.23: Loop block

Switch block (Obr. 3.24) — Diky tomuto bloku miiZze robot d¢lat rozhodnuti. Napiiklad,
aby zahnul vpravo, pokud uslysi hodné hlasity zvuk, aby zahnul vlevo, kdyz uslysi malo hlasity

Zvuk.

D
._,_I}

Obr. 3.24: Switch block
Paleta Complete obsahuje kompletné vSechny programovaci bloky. Sklada se ze Sesti

sekci, na které kdyz najedete kurzorem mysi, tak se rozbali nabidka s bloky, které patii do dané

sekce. Sekce jsou nasledujici: Common, Action, Sensor, Flow, Data a Advanced blocks.
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Common blocks (Obr. 3.25) — Tato skupina bloki je shodna s témi, které jsou dostupné na

palet¢ Commnon.

QP E Q=

—

Obr. 3.25: Common blocks

Action blocks (Obr. 3.26) — Tyto bloky umoziuji ovladat chovani vystupnich zatizeni:

interaktivni servomotor, NXT reproduktor, NXT displej, Bluetooth (odeslani) a svitidla.

P& e = e o

Obr. 3.26: Action blocks

Sensor blocks (Obr. 3.27) — Kombinaci téchto blokl se senzory umisténymi na vasem robotovi
1ze tidit jeho chovani. Bloky odpovidaji dotykovému, zvukovému, svételnému a ultrazvukovému
senzoru, NXT tlacitka; otaceni servomotord; asovace; Bluetooth (pfijem) a volitelny teplotni

senzor.

Hrlskeo00s
4

Flow blocks (Obr. 3.28) — Tyto bloky umoziuji vytvaret vice komplexni chovani robota. Jsou

Obr. 3.27: Sensor blocks

zde bloky pro cekani, opakovani, rozhodovani a blok pro zastaveni ur¢ité Cinnosti nebo

pro logicky tok v programu.

Obr. 3.28: Flow blocks
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Data blocks (Obr. 3.29) — Slouzi pro nastaveni booleovské logiky, matematiky, porovnani,

rozsahu, ndhodnych podminek, proménnych nebo konstant.

—
Obr. 3.29: Data blocks

Advanced blocks (Obr. 3.30) — Pouzivaji se pro konvertovani dat na text, ptidani textu, ovladani
funkce sleep na NXT kostce, ukladani soubori v NXT kostce, kalibraci senzorti, resetovani

motorl, zahdjeni a ukonéeni zaznamu dat nebo piipojeni pomoci Bluetooth.

88 = =@ QY LW m

| & :‘-»"

Obr. 3.30: Advanced blocks

Paleta Custom obsahuje dvé ikony: My Blocks a Web Downloads.

My Blocks (Obr. 3.31) — Zde najdete bloky, které jste si sami vytvofili. MuZete n€kolik bloku

sloucit do jednoho a pak ho vyuzit v dalsich programech.

[

Obr. 3.31: My Blocks

Web Downloads (Obr. 3.32) — V této sekci se nachazi bloky, které jste stahnuli z emailu, portalu
nebo z webovych stranek jako je napiiklad www.MINDSTORMSeducation.com.

=

—

Obr. 3.32: Web Downloads
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3.3.7 Data hubs

VétsSina programovacich blokt prichazi s funkcionalitou, ktera se nazyva Data hub.
Pokud najedete kurzorem mysi nad levou spodni ¢ast programovaciho bloku (Obr. 3.33), ktery
je jiz umistén na programovaci plose, tak se objevi oboustranna Sipka. Kliknutim se rozbali Data
hub nabidka (Obr. 3.34). Pokud znovu kliknete na stejné misto, tak se nabidka zavie. V levé Casti
této nabidky se nachéazi vstupni zastrcky a v pravé vystupni zastrcky. Po najeti kurzoru mysi
nad zastrcku se Sipka zméni v symbol, ktery vypada jako ,,svazek dratu“. Po kliknuti piejdete
do rezimu ,.kresleni* datového spojeni a miiZete tak vytvotit spojeni z vystupni zastrcky jednoho
bloku do vstupni zastréky druhého bloku. Datovym spojenim lze pienasSet informaci ve formé
Cisla, textu nebo form¢ jinych hodnot. Spravné vytvofené spojeni je znazornéno plnou carou.
Spojeni pro ptenos ¢iselnych dat je oznaceno zlutou Carou, textova data oranZzovou Carou a data
ve form¢ logickych hodnot zelenou €arou. Nespravné propojeni dvou zastréek je zndzornéné

te¢kovanou Sedou ¢arou.

Obr. 3.33: Zde kliknéte pro otevieni Data hub nabidky
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Obr. 3.34: Data hub nabidka bloku Move se vstupnimi a vystupnimi zastr¢kami

3.3.8 Startovni bod
Kdyz za¢nete vytvéret program, tak prvni blok se vzdy umist'uje na programovaci plose
do mista, kde je modrym pismem napséno ,,Start“. Toto misto je spojené s oblasti, kterd

se nazyva ,,startovni bod“ (Obr. 3.35). Poznate ho podle symbolu LEGO MINDSTORMS NXT
programu. Pokud kliknete na tlacitko pro stazeni programu do NXT kostky, tak budou stazeny
jen ty bloky, které jsou spojené se ,,startovnim bodem®. Ostatni bloky, které se nachazi volné

na programovaci ploSe, stazeny nebudou.

@JI"- :f Start

Obr. 3.35: Startovni bod a oblast pro umisténi prvniho bloku

Pti kliknuti na ,startovni bod“ nebo pifi pouhém najeti kurzoru mySi nad n¢j
se Vkonfiguraénim panelu objevi textové pole, kde muzete napsat poznamky ke svému

programu. Tyto poznamky jsou ulozeny spole¢n¢ s programem.
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3.3.9 Sequence beam

Tento anglicky vyraz lze doslova pfelozit jako ,sekvenéni paprsek™. Protoze mé
do cestiny nenapadl zadny lepsi pieklad, tak budu pouzivat doslovny pieklad uvedeny vyse.
Abyste 1épe pochopili, o co se jedna, musite se podivat na Obr. 3.35. Jsou to tfi bilé vybézky
s kruhovym otvorem, které vychazi ze ,,startovniho bodu‘. Hlavni ,,sekven¢ni paprsek® je spojen
S mistem, kam se umisti prvni blok. ,,Sekven¢ni paprsek® fidi tok vaseho programu. Urcuje
poradi, vjakém budou jednotlivé bloky vykonany. Bloky, které jsou spojeny ,,sekvencénim
paprskem®, ktery vychazi ze startovniho bodu, mohou byt stazeny do NXT kostky. Ostatni
bloky, které nejsou takto spojeny, stazeny nebudou. Ze ,,startovniho bodu* Ize vytvofit paralelni
»sekvencni paprsek®, ktery umozni soucasné¢ vykondvani blokid. Naptiklad NXT kostka muze

vydavat n¢jaky zvuk a zaroven na displeji mize byt zobrazen néjaky text (Obr. 3.36).

Obr. 3.36: Ptiklad paralelniho b&hu programu

Paralelni vétev vytvotite tak, Ze najedete kurzorem mysi na horni nebo spodni vybé&zek
ze ,startovniho bodu“ a Sipka se zméni ve ,svazek dratu“, jako tomu bylo u data hubs.
Kliknutim a pohybem mysi zacnete vytvaret novy ,,sekvencni paprsek®, ktery miZzete pfipojit
k programovacim blokim. Kdyz stahnete program do NXT kostky a spustite jej, tak bloky
na obou ,sekvencnich paprscich® budou vykonavany soucasné. Pouzitim datovych spojeni
mohou bloky na paralelnich vétvich spolu komunikovat.

Paralelni vétev nemusite vytvaiet jen ze ,,startovniho bodu®, ale také i z jiného mista
ve vaSem programu. Ud¢late to tak, Ze kurzor mysi pfesunete na misto, odkud chcete vytvorit
novy ,,sekvencni paprsek®. Zobrazi se oboustranna Sipka. Musite drzet stisknutou klavesu Shift,
aby se objevil jiz zminovany ,,svazek dratu“. Kliknutim a pohybem mysi mizete zacit vytvaret

novy ,,sekvencéni paprsek*.
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3.3.10 Tvorba vlastnich bloku

My block builder je funkcionalita, ktera vam dovoluje oznacit skupinu blokl
na programovaci plose a sloucit je do jednoho bloku. Pro novy blok si mizete nastavit vlastni
vzhled a po dokonceni ho budete moci najit na paleté¢ Custom pod ikonou My blocks. Napiiklad
muzete vytvofit vlastni blok, ktery se bude jmenovat ,,Pohyb robota®. Tento vas blok vznikne
sloucenim bloku Move, ktery bude fidit pohyb robota a bloku Sound, kdy robot bude vydavat
néjaky zvuk pfi svém pohybu. To vam usnadni praci, pokud budete chtit u jinych robott
naprogramovat tu samou ¢innost. VSe budete mit nastavené a vy jen blok pietahnete z palety

Custom na programovaci plochu.

3.3.10.1 Vytvoreni vlastniho bloku

1. Nejprve na programovaci plochu umistéte bloky, které logicky patii k sob¢.

2. Vyberte bloky tak, ze umistite kurzor mysi do jednoho rohu pomysiného obdélniku, ktery
bude obklopovat vSechny bloky, které chcete sloucit. Podrzte stisknuté tlacitko mysi
a prejed’te kurzorem mysSi do protéjsiho rohu pomysiného obdélniku tak, aby byly
ohranieny vSechny poZzadované bloky. Po uvolnéni tlac¢itka mysi by mély byt vSechny
bloky, které budou tvorit novy blok, oznaceny. Poznate to tak, Ze hrany bloki budou
zbarveny modie. Pamatujte si, ze vybér, ktery bude zahrnovat bloky jen caste¢né,

zpusobi také jejich oznaceni. Vybér blokii miizete vidét na Obr. 3.37.

Obr. 3.37: Vybér bloku pro slouceni do jednoho bloku

3. Pokud se vam povedlo bloky oznacit, tak kliknéte na roletovou nabidku Edit a poté
kliknéte na podnabidku Make a New My Block. Zobrazi se okno pruvodce My Block
Builder (Obr. 3.38). Toto okno muzete také otevfit klinutim na tlacitko, které je prvni

zleva na listé s tlac¢itky pro rychle spusténi.
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| [2]] My Block Builder ez

My Block

o T

&) Block Desciption:

I Back Finish ] l Cancel ] i

Obr. 3.38: Uvodni okno pritvodce My Block Builder

4. V sekci Block Name je textové pole, kam napiste nazev vaseho nového bloku. V dalsi
sekei, kterd je pojmenovana Block Description, se nachazi textové pole, kde muzete
napsat kratky popis, co vas novy blok déla. Posledni sekce Selected Blocks vam ukazuje
bloky, které jste vybrali.

5. Kliknéte na tlacitko Next a piejdete k navrhu ikony nového bloku (Obr. 3.39). Pretazenim
mizete dostat jednu nebo dvé ikony ze sekce lcons do editovaci oblasti v sekci Icon
Builder. Klavesovymi Sipkami lze doladit umisténi ikony (nebo ikon) do finalni pozice.
Velikost ikony v editovaci oblasti zménite tak, Ze kurzor mysi pfesunete na jeden z jejich
rohl, kde je Cerny obdélnicek. Stisknéte a drzte levé tlaCitko mysSi. Pohybem mysi
upravujete velikost ikony. Napravo od editovaci oblasti je ukazan nahled, jaky bude

vzhled vaseho nového bloku.
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[E]] My Block Builder

j Icon Builder: r i 7
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Obr. 3.39: Okno privodce My Block Builder pro editaci vzhledu nové ikony

6. Kliknutim na tlacitko Finish dokon¢ite tvorbu vaseho nového bloku a na programovaci
plose se jiz bude nachéazet vami vytvoreny blok. Kdyz byste chtéli blok naptiklad vyuzit
Vv jiném programu, tak ho najdete na programovaci paleté v zalozce Custom pod ikonou
My Blocks.

Je dobré si uvédomit, Ze kazdé vstupni a vystupni datové spojeni, které piekrocilo pomyslny
obdélnik pti vybéru bloku, bude tvofit vstupni a vystupni zastrcku na v Data hub nabidce nového
bloku. Pokud chcete zménit dispozice zastréek u nového bloku, tak ho budete muset vytvorit
znovu, ale tentokrat se spravnymi zastrCkami a tomu odpovidajici datova spojeni, ktera vychazi

Z oblasti vybéru pomysinym obdélnikem.

3.3.10.2 Uprava vytvoieného bloku

Kdyz byste chtéli zménit obsahu vaSeho vytvofeného bloku, tak to provedete tak,
Ze na néj na programovaci ploSe dvakrat kliknete nebo ho oznacite kliknutim na néj a z roletové
nabidky Edit vyberete podnabidku Edit Selected My Block. Pokud chcete zménit pouze vzhled
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programovaciho bloku, tak na né&j na programovaci plose kliknéte. Pak z roletové nabidky Edit
vyberte podnabidku Edit My Block Icon. Tim se spusti My block Builder, kde muzete provést

zmény.

3.3.10.3 Sprava palety Custom
Pro spravu Custom palety je potieba vykonat néasledujici kroky:

1. Kliknéte na roletovou nabidku Edit a vyberte podnabidku Manage Custom Palette.

2. Tim oteviete okno s adresafovou strukturou vasSeho pocitace a budete se nachazet
ve slozce Blocks, kde jsou dvé podslozky My Blocks a Web Blocks. Do slozky My Blocks
si muzete piidat bloky, které jste naptiklad od né€koho obdrzeli. Zaroven je zde také
muzete smazat.

V paleté¢ Custom se nachazi dvé preddefinované podsekce My Blocks a Web Downloads.
Vy mate moznost vytvorit vlastni podsekci a to tak, ze ve slozce Blocks vytvotite novou slozku.
Mate moznost zménit vzhled vlastni podsekce tak, Ze do nové vytvotené slozky, kterd odpovida
nové podsekci, umistite dva obrdzkové soubory s piiponou PNG (Portable Network Graphics) o
rozmérech 45x45 pixeld. Prvni soubor musi byt pojmenovan Palettelcon.png a druhy
PalettelconHilight.png. Pro specifikovani napovédy, ktera se zobrazi pii najeti kurzoru mysi nad
novou podsekci, je potieba do stejné slozky umistit textovy soubor s nazvem Palettelcon.txt,

ktery bude obsahovat text napovédy.

3.3.11 Prace s proménnymi

Proménou si mizete predstavit jako misto pro ulozeni hodnoty ve vestavéné paméti NXT
kostky. Programovaci bloky mohou piecist, ale i ménit proménnou aktualni hodnotu pfipojenim

k bloku s datovymi spojenimi.

3.3.11.1 Vytvoreni proménné

1. Chcete-li vytvorit proménnou, tak musite kliknout na roletovou nabidku Edit a vybrat
podnabidku Define Variable. Otevie se okno, které ma nazev Edit Variables. V sekci
List je uvedeno jméno a typ ptreddefinovanych proménnych. Pro vytvofeni nové
proménné kliknéte na tlaCitko Create a ziskate pfistup do sekce Name, kde
do textového pole napiSte nazev nové proménné a Vv sekci Data Type vyberte
Z roletového seznamu typ proménné. Proménnd miiZze byt typu text, ¢islo nebo
logicka.
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2. Pretahnéte Variable blok zprogramovaci palety na programovaci plochu.
V konfigura¢nim panelu v sekci List kliknutim vyberte proménnou, kterou budete
chtit pouzit.

3. 'V sekci Action muzete vybrat ¢teni — Read nebo zapis — Write do proménné. Vybérem
moznosti Write 1ze v pribéhu ¢asu ménit hodnotu proménné prepsanim jeji aktualni
hodnoty novou informaci. Pokud to chcete udélat, tak musite vytvoftit datové spojeni
do vstupni zastrcky v data hub nabidce, které pfinese nové informace. Pokud chcete
pouze ¢ist konstantni hodnotu z bloku Variable, tak v sekci Action vyberte moznost
Write, aby se vam zpfistupnila sekce Value, kde pomoci Sipek nahoru nebo dolu
muzete nastavit pozadovanou c¢iselnou hodnotu. Kdyz nechcete klikat na Sipky,
tak stac¢i kliknout do textového pole a pozadovanou hodnotu napsat piimo
Z klavesnice. Pokud se jedna o proménnou typu text, tak do textového pole napisete
pozadovany text a v pfipadé logické proménné vyberete piepinaem hodnotu
True - pravda nebo False — nepravda. Pak jiz staci zpatky pfepnout na moznost Read.
Dejte si pozor, kdyZ by bylo do vstupni zastréky piipojeno datové spojeni a Variable
blok by mél nastavenou akci Read, tak nové informace, které by prichazely datovym

spojenim, by mély ptrednost pfed jakoukoliv konstantni hodnotou.

3.3.11.2 Pouziti proménné
Hodnota proménné se miZze ménit v pritbéhu €asu. Naptiklad chcete vytvotit proménnou
,Uroveii osvétleni“ a nastavite ji poateéni hodnotu 50. Potom va§ robot, ktery je vybaven
svételnym senzorem, pfijede na urCité misto a zde zaznamend uroven osvétleni. Nabizi se zde
prilezitost vyuziti bloku Variable, ktery musi byt nastaven v rezimu Write. Aby se do né&j nahrala
aktualni hodnota osvétleni v tom daném misté, tak musi byt vytvoreno datové spojeni z vystupni
zastréky bloku Light sensor do vstupni zastréky bloku Variable. Pozdéji ve vasem programu
budete moci pouzit Variable blok, ktery musi byt nastaven v rezimu Read a pomoci datového
spojeni mezi vystupni zastr¢kou a vstupni zastrckou jiného bloku budete moci pfistoupit
k nahrané hodnot¢ urovné osvétleni.
Data hub nabidky bloku Variable se rozbali automaticky, kdyz je umistén
na programovaci plochu. Pokud chcete ptecist aktudlni hodnotu z bloku, tak musite vytvofit
datové spojeni z vystupni zastrcky. KdyZ budete chtit zapsat novou informaci do proménné, tak

musite vytvofit spojeni do vstupni zastréky bloku Variable.
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3.3.12 Sprava soubort a paméti NXT kostky

Obcas je zapotiebi spravovat soubory a pamét’ NXT kostky. Muzete to udélat ze zalozku
Memory z okna NXT (Obr. 3.40), které spustite tlac¢itkem z Controlleru umisténym vlevo nahote.
Zalozka Memory poskytuje graficky ptehled vyuziti paméti NXT kostky. Mizete poslat
programy, zvuky, grafické a dalsi soubory z pocitate do NXT kostky. Také muzete kopirovat

a mazat soubory, které jsou uz na NXT kostce ulozené.

[ oomncss T v N > 0= ]
MNXT Memory Usage: Show System Files [ Yoour ourent NXT is:
Name Size -
= e
Battery: ii I
Ursed Connection: u58)
Free Storage: 65,2 KB
Firmware version: 1.03
ram -
| .
| peeat | || Uposd || Downksd | [ Dele= |

Obr. 3.40: Zalozka Memory okna NXT

Kazdd NXT kostka ma dostupnou pamét o velikosti zhruba 130,7 kB. Cast paméti
je obsazena ptikladovymi programy, grafickymi a zvukovymi soubory, které¢ jsou vyrobcem

nahrany na NXT zafizeni. Zbyva asi 56 KB paméti pro soubory, které sami vytvofite a stahnete.

3.3.12.1 Smazani souboru

Pokud piekrocite velikost volné paméti mizete smazat né¢jaké soubory z NXT kostky.
Pomoci grafického piehledu vyuziti paméti na levé strané zdlozky zjistite, ktery typ soubort
zabira vétSinu paméti. Kliknéte na jméno kategorie pfislusného typu soubori a zobrazi
se seznam souborii v dané kategorii. Kliknéte na soubor ze seznamu, ktery chcete smazat

a kliknéte na tlac¢itko Delete.

3.3.12.2 Smazani vSech vytvorenych soubort

Miizete smazat vSechny vaSe vytvofené soubory a vycistit pameét’ NXT kostky kliknutim
na tlacitko Delete All. Smazete tak vSechny soubory, které jste kdy poslali do NXT kostky
a preorganizuje Se pamét tak, aby bylo co nejvice volného mista pro nové soubory. Systémové

soubory, které byly v tovarné pfednahrany, smazany nebudou.
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4  Roboticky seminar

V ramci bakalaiské prace byly vytvoreny prezentace K vyuce robotického seminate, ktery

bude vyucovan na stfedni Skole. Seminaf je rozdélen do 19 vyukovych lekei. Posledni 20. lekce

ptredstavuje rezervu v rozvrhu. Na kazdou lekci je ptipravena samostatna prezentace a je ulozena

na prilozeném CD. Rozsah prezentaci je odlisny. Nékteré jsou velmi obsahlé. Jiné jsou

jen struéné, protoze vyukovy program je zna¢né riznorody.

Osnova vyuky bude nasledujici:

1. Uvod do ptredmétu; HW vybaveni stavebnice LEGO

Seznameni s obsahem seminart
Hardwarové vybaveni stavebnice LEGO (NXT inteligentni kostka, dotykovy,

svételny, zvukovy a ultrazvukovy senzor, interaktivni servomotory, svitidla)

2. Prezentace o programovani v NXT-G

Teoreticky ivod o NXT-G

Seznameni s programovacim prostfedim (obecny popis prostiedi, Controller)
Vytvoteni nového programu

UloZeni programu

Otevfeni programu

Co je to Simple Text

Vycéet programovacich bloki (Common, Complete a Custom paleta)

Jak programovat v NXT-G (obecné zasady, Sequence Beam, vytvofeni paralelni
vétve v programu, smazani bloku z programovaci plochy, pfesun bloku po

programovaci plose, Data hubs)

3. Stavba robota TASKBOT a programovani daného pohybu robota v NXT-G

Néavod pro sestaveni robota TASKBOT
Programovani pohybu robota po ¢tverci

Programovéani pohybu robota po spirale

4. Prace s NXT (pohyb na dotek, zvuk, zékladni pohyby, vyuziti ultrazvukového c¢idla,

sledovani ¢ary)
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Prace s NXT (uloha 1 — vyuziti dotykového senzoru, tloha 2 — wvyuziti
ultrazvukového senzoru)

Seznameni s principem tlohy sledovani ¢ary a jeji zadani

5. Prezkouseni studentii ze znalosti programu NXT-G; Reseni tilohy sledovani &ary

Ptezkouseni studentt (k dispozici 5 variant testi)

Pokracovani v feSeni tlohy sledovani cary

6. Dokonceni feSeni tulohy sledovani ¢ary pomoci NXT-G; Prezentace a vysvétleni

programového prostiedi NXC

Dokonceni ulohy sledovani ¢ary

Seznameni s Bricx Command Center

Obecné informace o NXC

Lexikalni pravidla (komentare, prazdné misto, ¢iselné konstanty, textové fetézce,
charakteristické konstanty, identifikatory, klicova slova)

Struktura programu (ukoly, funkce, globalni a lokalni proménné, struktury, pole)
Tvrzeni - pfifazeni a dalsi operace s proménnymi

Preprocesor

7. Prezentace a vyhody programového prostiedi NXC; Ptiklady feSené v tomto prostiedi

Ridici struktury (podminka if a else, cyklus while a do-while, cyklus for, cyklus
repeat, prepinaé¢ switch, funkce goto a until)

Casové funkce

Ovladani servomotort (zékladni pohyby, pokro¢ilé metody pohybu)

Zhodnoceni (vyhody, nevyhody)

8. Dokonéeni vykladu programového prostiedi NXC; Reseni jednoduchych tiloh v NXC

Prace se senzory

Typy a médy senzorii

Dotykovy senzor, svételny senzor, zvukovy senzor, ultrazvukovy senzor
Displej NXT kostky

Reseni tilohy 1 a ulohy 2

9. Reseni soutézni ulohy ,,Sledovani &ary s kiizenim* (projekt &. 1)

Cil ulohy

Technické prostredky
Pravidla pro prijezd drahy
Podrobnosti o soutézni draze
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e Ukazka vyfeSené ulohy na videu
10. Pokracovéani v feSeni soutézni tulohy ,Sledovani cary s kiizenim* (projekt ¢.1);
Dvoukolova soutéz v tloze ,,Sledovani ¢ary s kiizenim*
e Dokonceni prace na robotovi
e Dvoukolova soutéz a vyhlaseni vysledka
11. Redeni soutézni Glohy ,,Sumo* (projekt &. 2)
e (il ulohy
e Technické prostredky
e Prub¢h soutéze a dalsi pravidla
e Bodovani
e Hraci plocha
e Videa ze soutéze v USA z roku 2007
e Zahajeni fesSeni ulohy
12. Pokracovani v feseni soutézni ulohy ,,Sumo* (projekt ¢. 2)
e Préce kazdého tymu na svém robotovi
13. Pokracovani v feSeni soutézni tlohy ,,Sumo* (projekt ¢. 2); Testovani a Gipravy softwaru
na redlném modelu
e Pokracovani v praci na robotech
e MozZnost testovani na redlném modelu
14. Pokracovani v feSeni soutézni tlohy ,,Sumo* (projekt ¢. 2); Dvoukolova soutéz vsech
tymil v uloze — ,,Sumo*
e Dokonceni prace tymu na svych robotech
e Dvoukolova soutéz vSech tymu
15. Finalova soutéZ nejlepsich tymi v soutézni tloze ,,Sumo*
¢ Finale nejlepsich tymu a vyhlaSeni vysledk
16. Reseni specialnich tiloh — skladani Rubikovy kostky, feSeni Sudoku nebo feSeni
inverzniho kyvadla
e Skladani Rubikovy kostky (ivod, video, k dispozici materialy)
17. Pokracovani v feSeni specialnich uloh - sklddani Rubikovy kostky, feSeni Sudoku nebo
feSeni inverzniho kyvadla
e Dokonceni stavby robota pro skladani Rubikovy kostky

e Diskuze
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18. Pokracovani v feSeni specialnich uloh - sklddani Rubikovy kostky, feSeni Sudoku nebo
feSeni inverzniho kyvadla
e Reseni Sudoku (tvod, video, k dispozici materialy)
19. Dokonceni feSeni specialnich uloh - skladdni Rubikovy kostky, feSeni Sudoku nebo
feSeni inverzniho kyvadla
e Reseni inverzniho kyvadla (ivod, videa, ndvod na sestaventi)

20. Rezerva
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5 Webové stranky

Poslednim ukolem bylo vytvofit webové stranky, které budou slouzit jako podpora pro
vyuku robotického seminaie. Budou zde umistény vSechny prezentace pro jednotlivé vyucovaci
hodiny. Dale zde najdete navod na programovani v NXT-G v podobé prezentace v PowerPointu

a pdf formatu. Zdrojové kody k webovym strankam jsou uloZeny na ptilozeném CD.
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6 Zavér

Dfive nez jsem se zacal zabyvat programovanim NXT kostky, tak jsem se seznamil
se zakladnim hardwarovym vybavenim stavebnice LEGO MINDSTORMS.

V ramci této prace jsem vytvoril ndvod na programovani V programovacim prostiedi
LEGO MINDSTORMS NXT, jak v podobé prezentace v PowerPointu, tak ve formatu pdf
a webovych stranek. Tento navod je predevsim uréen pro zaateéniky v programovani. Najdete
zde podrobné instrukce pro instalaci a spu$téni programu. Dale je zde uveden popis
programovaciho prostfedi, vycet programovacich blokli a zékladni principy pro tvorbu
programt. Také zde najdete instrukce pro vytvofeni vlastnich programovacich blokd, jak
pouzivat proménné nebo jak spravovat pamét’ NXT kostky.

Pro podporu vyuky robotického seminaie jsem zpracoval 19 vyukovych prezentaci, které

budou umistény na webovych strankach, vytvotrenych k tomuto tucelu.
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A Priloha CD

K této praci je piilozeno CD, na kterém se nachazi elektronickd verze této prace, navod
na programovani v NXT — G v podob¢ prezentace v PowerPointu a ve formatu pdf. Dale se zde

nachazi webové stranky, prezentace pro roboticky seminai a dal§i materialy.

\Dokumenty

Zde se nachazi elektronickd verze této prace, navod na programovani
VNXT — G ve formé& prezentace v PowerPointu a pdf formatu. Dale je zde
ulozeno naskenované zadani bakalaiské prace.

\Prezentace
V tomto adresafi je ulozeno 19 podadresait, Vnichz se nachazi vyukové
prezentace a dalsi materialy uréené pro vyuku.

\Web
V tomto adresaii jsou uloZzeny webové stranky, které byly Vv ramci této prace
vytvofeny.



