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Vyucéba robotiky pomocou lego MINDSTORMS NXT

Teaching robotics through Lego MINDSTORMS NXT
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Abstrakt

Robotika je v sugasnosti neodmyslitelnou sti¢astou nasho Zivota aj ked’ si to na prvy pohl'ad
ani neuvedomujeme. Stretdvame sa s fiou uz nielen v oblastiach zédbavy a Spickovych technologii’,
ale aj v oblasti ochrany majetku, navigacie, regulacie a pod. V naSom prispevku sa pokusime
podat’ trochu S$pecifickej$i pohlad na problematiku s cielom priblizit' pracu v ikonickom
programovacom jazyku ale s podporou konstant, premennych a $pecidlnych matematickych
funkcii. V tradi¢énom programovani toto su tie oblasti, ktoré su jej neodmyslitenou stucast’ou.
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Abstract

Nowadays, robotics is an integral part of our lives even if it is sometimes not apparent to us.
Our connection with robotics is evident not only in the field of entertainment and top technologies,
but also in the area of property protection, navigation, regulation, etc. In this contribution we try to
submit a little more specific view on robotics in order to approach the work in the iconic pro-
gramming language, however with the support of constants, variables and special mathematical
functions. In traditional programming, these are the areas that are integral parts of programming.
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Uvod

V sucasnosti prvky IKT hraji nesmierne doélezita tlohu v kazdej oblasti
nasho zivota. Preto je dolezité, aby sa aj deti s nimi oboznamili a tak si vytvorili
vztah k technike a aj technickym vedam. V tomto snazeni s vel'mi prospesné aj
robotické stavebnice LEGO Mindstorms NXT a ich novsia generacia Mindstorms
EV3. V zékladnom stave ponukaju jednoduchti moznost’ programovania pomocou
ikonického programovania. To prinasa svoje vyhody, ale ma aj svoje nedostatky.
Obrovskym pozitivom je hrava forma ktora sa prejavuje aj v konstrukciach,
tvarovosti a formovani novych ale aj osved¢enych modelov. Samotné ikonické
programovacie prostredie pontika aj moznost’ programovania bez hlbsich znalosti
a sirsich programatorskych zru¢nosti, o ¢o sa pokiisime opriet’ aj v nasom ¢lanku.
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Obrazok 1. Priklad tvorby programu v ikonickom prostredi

Pripastame, ze v mnohych Specificky pripadoch jednoduché ikonické
programovanie je nedostatoéné ¢o ovplyviuje aj plnSie vyuzitie moznosti ktoré
tieto stavebnice pontikaju. V mnohych pripadoch vsak ani netuSime, ¢o vsetko
ikony dokazu. Povedzme priklad: Na pocitanie po¢tu otacok kolesa by sme
potrebovali definovat’ premennt. Medzi najcastejSie pouzivanymi ikonami vSak
premennu nendjdeme, hoci ju aj vikonickom prostredi vieme definovat.
Ukazeme si to v nesladnticom texte.

Moznosti programovania aj na vysSej urovni

Na programovanie robota mdzeme pouzit' niekol’ko pristupov a moznosti.
Zakladnym programovacim prostredim je prostredie dodavané vyrobcom
amoznost programovania v jazyku NXT-G. S tymto prostredim sme za uz
zoznamili v predchadzajucom texte. Toto prostredie je prehladné a intuitivne,
ponuka Siroké moznosti nastaveni pomocou vystiznych blokov — ikon (odtial
ikonické programovanie) a je vhodné aj na edukacné ucely bez znalosti
programovania vo vySsich programovacich jazykoch. Toto s vyhodou dokézeme
vyuzit’ aj na vyucbu programovania ako na strednych tak aj zakladnych skolach.
Takéto programovanie je hravé, zabavné a vzbudzuje u ziakov zaujem o technické
discipliny. Pozname vsak aj iné moznosti programovania. Tu musime spomenut’,
Ze niektoré programovacie jazyky vyzaduju nahradenie firmware riadiacej
jednotky — ,NXT kocky* inym, vhodnym pre dané programovacie prostredie.
V strucnosti by sme mozné programovacie prostredia mohli rozdelit’ nasledovne:
NXT software,
RoboLab,
LabVIEW,
BricxCC,
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— RobotC,
— LoJOS-NXJ,
— Microsoft Robotics Studio,
— Matlab.
Pouzité programovacie jazyky:
— NXT-G,
— NBC,
— NXC,
— C, C++, CH#,
- Java,
— Python [Fojtik, Zavadil, Podesva 2011; Internet 1; Internet 2].

Zikladné stavebné kamene stavebnice LEGO Mindstorms NXT

K zakladnym prvkom radime riadiacu jednotku, servomotory, ultrazvukovy
a svetelny snimac, dotykovi snimace a d’alSie sucasti. Kazdy ma svoje Specifické
urcenie, ktoré v§ak v tomto ¢lanku bliz§ie nebudeme rozoberat’, len si ukazeme
aj komplikovanejsi sposob ich pouZzivania. Zoberme si napr. lkonu ,,Move* —
motor. V ramci tohto bloku okrem jednoduchého nastavenia parametrov — l'avy
spodny roh ikonického programovacieho prostredia ich mézeme naprogramovat’
aj tak, aby pocCas behu programu sa tieto parametre menili podla naSich
pozadovanych, programov spracovanych aktudlnych poziadaviek. Vid'. obrazok
2. Tieto polozky aktivujeme kliknutim na l'avy spodny roh ikony. Musime eSte
spomenut, ze na tieto konektory je mozné priviest resp. Citat’ informécie
v procese vykonvania programu.

port 'avého motora(A, B, C).

; y port pravého motora

iy / port tretieho motora
F smer oticania

konektor riadenia, Ak < 0 potom pohyb bude riadeny
Pavym motorom, ak > 0, potom pravym motorom.
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diZka trvania pohybu (udava sa Vv stupiioch, sekundach
alebo neobmedzene).
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Obrazok 2. Moznosti ikony ,,Move* [Internet 1]
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Podobné menu je mozné aktivovat' aj u viacerych ikon, ako napr. zvuk,

ultrazvukovy snimac, displej a pod. [Fojtik, Zavadil, Podesva 2011; Internet 1;
Internet 2].

Premenné a konStanty

Premenné a konstanty je potrebné na zaciatku definovat’ na mieste na to
urCenom — Edit — Define variables — Create. Po volbe sa nam zobrazi
nasledovné okno, ktoré vidime na obr. 3.

i Edit Constant: x
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Obrazok 3. Vytvorenie premennej a konstanty

Po definovani premennej ju mdzeme uz v procese programovania pouzivat’.
K tomuto ucelu slizia nasledovné ikony:
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Obrazok 4. Ikony premennych a kon$tant, vybrané ikony matematickych operacii
[Internet 1]

Zaver

Verime, ze naznacené¢ mozné smery budu in§pirovat’ mnohych riesitel'ov ale
aj ucitelov, ktory si rozsiria doterajsie vyuzivanie ikonického programovania.

Clanok vznikol za pomoci projektu 010UJS-412014 — Modelovanie, simuldcia a animdcia
vo vzdelavani.
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