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O programu LEGO MINDSTORMS NXT:

Vytvoren podle vzoru programu LabVIEW od
spolecnosti National Instruments

Programovani zalozeno na principu drag—and-
drop (,tahni a pust")
Vyuziva programovaci jazyk NXT - G

» G —> Graphical => graficky programovaci jazyk

» Program neni psan slovné pomoci instrukci, ale pomoci
7 (o] 7 7 .’
programovacich bloku, které se skladaji za sebou



Roletové nabidky Lista s tlaCitky pro Priivodce Robot Educato

rychlé spusténi

Tlacitko pro pFepinani A{y Portal pro
mezi NXT Data Logging pristup na web
a NXT Programming
Software

Paleta s programovacimi bloky

Nipovéda
Naihled programu
Oblast pro konfiguracni panel

k Programovaci plocha Controller J




Download and run selected

pouzitim jakéhokoliv tlacitka je nutné
ojenou NXT kostku k PC pomoci USB ka




Obsahuje 5 tlacitek:
NXT Window - otevre NXT okno s obecnymi informacemi
o NXT kostce, o paméti a komunikaci

Download - stahne program do NXT kostky
Download and run - stahne program do NXT kostky a spusti

Download and run selected - stahne a spusti jen cast
programoveho kodu

Stop - zastavi bézici program



ci NXT Data najdete tyto informace:
éno NXT kostky
av nabiti baterie
likost volného mista paméti
rze Firmwaru




NXT Window — Memory

Na této zalozce najdete:
o Graficky prehled o vyuzité a volné ¢asti paméti

o Tlad¢itko pro vymazani véech nahranych programi od uzivatele a vy¢isténi
NXT pameéti

o Tlacitko pro nahrani programu z NXT kostky do PC

o Tlacitko pro nahrani programu z PC do NXT kostky

o TlacCitko pro smazani vybraného souboru z NXT kostky

o Seznam soubord v aktudlné oznaéené kategorii

o Zaskrtavaci poli¢ko pro zobrazeni systémovych soubort NXT kostky

I ommass T ooy N T 0o
NXT Memory Usage: Show Syseee Files | Your current NXT &:
| Name I Sze r‘ —
Name: || NXT | -
Battery: 7.1 i
Unused Connection: uss)
Free Storage: 65,2 KB
Frmware version: 1.03
Proar:
- |
[ Delete Al \ Uplsd | | Download J Delete I | Close |




1. Napiste nazev programu




Ctrl+N - I'=
Ctrl+O

%
CUrl+ VY .




4. Zpusob - kldvesova zkratka
Ctrl + N

Kazdému vytvorenému programu prislusi zalozka s
programovaci plochou

PFi vytvoreni vice programu Ize mezi nimi prepinat pravé
pomoci zalozek

n I Untitled-1 I Untitiec-2
ZaloZky pro prepinani mezi Zavre aktivni
programy a uvodnim oknem zalozku - program

Program muzete uzavfit ,kiizkem", z roletové nabidky File
-> Close nebo klavesovou zkratkou Ctrl + W



Ctrl+
Ctrl+Q &
Ctrl+W it

Ctrl+S

3. Krok

Page Setup... —_— =

Print...  Ctrl+P Uozt do:  J Defauit Q2@
@&  Nazev polozky ] ' Datum zmény

Exit Ctrl+Q e | Blocks 11.5.2010 18:59

E’P""eglé’ Untitled-1 15.5.201017:35
s Untitled-2 15.5.201017:35
Untitled-3 15.5.201017:35

Vyberte cilovy adresar




2. Zpusob - tlacitkem z listy

1. Krok
[ol=& R O &
Zde kliknéte

2. a 3. Krok - stejny jako na predchozim slidu

3. Zpusob - klavesovd zkratka

i.kiok Ctrl + S

2. a 3. Krok - stejny jako na predchozim slidu

Pozn. Pomoci kroku 1 v 2. a 3. zplsobu ukladdani Ize program i pribézné ukladat!
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- 0 E

f Datum zmény

11.5.2010 18:59 Slozka sou

12.5.2010 22:42 LEGO MIh

Vyberte a pak kliknéte

14




Zde kliknéte

y jako na predchozim slidu

I1sob — klavesova zkratka
1.krok Ctrl + O

2. krok - stejny jako na predchozim slidu

15




Textova pole, ktera jsou takto oznacena,
: J‘-I'J H
podporuji tzv. Simple Text.

Mohou zde byt napsana pouze velka a mala
pismena A-Z, Cislice 0-9, interpunkce a symboly.

YRS HE (), -, AB1 23456789 1 (=Y
EABCOEFGHI JELMMOPRRSTULIEYE [~ 1" _
*abcdefah Lak Lmnopgrstuvwsy ez



Programovaci paleta je rozdélena na tri casti:

° Common paleta
° Complete paleta
° Custom paleta

Common paleta
Obsahuje nejpouzivanejsi bloky
Nastavena jako vychozi bod

Complete paleta
Obsahuje kompletné vsechny programovaci bloky

Custom paleta
Jsou zde vlastné vytvorené bloky a stazené z webu



blok na programovac

Pismena oznaéuji, které porty
NXT kostky budou ovladany

Oznacuje smér pohybu robota

18




Move blok
KonfiguracCni panel:

Move

{F Po: A ) B c (1) B) Powe 2 00— & (4
v e 3,
SO m— : - B
> & )_,.f Direction: Ir : ) (2) =+ Duration: 1 | | Rotations (85)
) B - 7 e/ r — N/
i &) ~ , s _ (=)
B OAN &) Steering: C |~ i B |~J| #%¢ Nex Acton: Y| Brake %Y Coast (6 ),
0 BB P -
0 BE \ § / 7 ' Z

. Vybé&r portl do kterych budou pfipojeny motory. Pokud vyberete dva porty, jako je
na obrazku, tak motory zapojené do té&chto portl budou synchronizované. Pokud
vyberete tfi porty, tak budou synchronizované v portech B a C

. Vybér sméru otaceni motoru - dopredu, dozadu, zastaveni s resetovanim motoru

3. Vyberte pfislusné porty motord a posuvnikem nastavite zakfiveni drahy pfi otaceni

. Nastaveni vykonu motoru pomoci posuvniku nebo pfimo napsanim hodnoty do
textového pole

. Nastaveni trvani otaceni motoru — neomezené, €as v sekundach, pocet celych otacek
nebo Uhel natoceni

. Vybér, zda budou motory zabrzdény nebo pobézi dal po dokonceni jejich akce

. Zde se zobrazuje o kolik stupfiti nebo otdc¢ek se motor otodil. Stiskutim resetovaciho
tlacitka dojde k vynulovani hodnot



ad
Record/Play blok

Umoznuje robota naprogramovat fyzickym pohybem a
pak nahrany pohyb zopakovat

Takto vypada blok na programovaci plose:

: Ikona rika, zda je blok v rezimu
_ & nahravani nebo prehravani



N

Record/Play blok
Konfiguracni panel v rezimu nahravani:

' Record/Play ‘ ‘
X Action: ) Record - play
) (I-) Name: | —i ) "_I’J W
®) Recording: A £ C |§\
') Time: |§ [ 30 |3

. Textové pole pro pojmenovani nahraného pohybu
. Vybé&r portd s pfipojenymi motory u kterych ma byt zaznamenan jejich pohyb
. Nastaveni doby zaznamenavani pohybu v sekundach

Konfiguracni panel v rezimu prehravani:

Record/Play

W Action: ¥) Record 2~ Play

—
: = \ G f tAction
) TS} Name: 1 iC | RobotActio

. Napiste nazev nahrané akce a soubory, které byly ulozeny v NXT kostce, se objevi v

sekci File v abecednim seznamu a vy si vyberete tu, kterou chcete zopakovat.



Ikona ukazuje iroven
nastaveni hlasitosti

kona rika, jestli blok za¢ne
nebo prestane prehravat zvuk

kona znadi, jestli bude prehrian

zvukovy soubor nebo ton
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Sound blok iz - | S

Konfiguracni pan / Wwwwm

Sound ¥ Acon:{ 1) Hilf| Sound File
: — Good
¥ Controls [ 21 |~ Play | Stop ’*‘ Goodbye [ J
S Goodmorning
ull] Volume:( 3[ 1 all | 75 Green [_J
M ) €% (4 B owr L\ (B
7~ Function: =% Repeat (4 ) 29 Wait fgl e

1. Vybér mezi prehranim zvukového souboru nebo tonu
2. Vybér mezi prehravanim nebo zastaveni prehravani zvukového souboru nebo tonu

3. Nastaveni hlasitosti pomoci posuvniku nebo napsanim presné hodnoty do textového
pole

4. Umozni prehravani zvukového souboru porad dokola znovu a znovu. Funkce , Wait for
completion™ bude zasedla a nedostupna

5a. Abecedni seznam zvukovych soubord, které jsou uloZeny na pevném disku ve
slozce Sound Files programu LEGO MINDSTORMS NXT

5b. Je zde mala klavesnice predstavujici tfi oktavy na hudebni stupnici. Textové pole
nad klavesnici zobrazuje notu, kterou jste stiskli na klavesnici pomoci mysSi nebo
napsali z klavesnice. Dale je zde textové pole pro nastaveni doby prehravani ténu

6. Pri zaskrtnuti bude nasledujici blok vykonan az po prehrani celého zvukového
souboru. Pri nezaskrtnuti bude zvukovy soubor hrat, zatimco pokracuje dalsi blok.



Display blok
Slouzi k zobrazeni textu, ikon nebo vasich vytvorenych
obrazku na displeji NXT kostky _J

—_—

Takto vypada blok na programovaci plose:

e

Ikona znadi, jestli je blok
nastaven na zobrazeni obrazku,
textu nebo kresby; nebo pouhé
resetovani displeje na puvodni
ikonu



Display blok

Konfiguracni panel - Image:

Display ’;_, At (1 :J D) Image | ~] L Postion: |
‘ H D.‘SQ'-B‘,’Z _/ Clear ( . 2 ) —r——
f — (4a) r
F File: —— | [ -‘] i X = 2
(3q) Smile 02 | J
= Smile 03 |_'J

1. Rozbalovaci menu pro vybér obrazku, textu, vlastni kresby nebo resetovani displeje

2. Pri zatrzeni volby ,Clear" bude smazan obsah displeje NXT kostky

3a. Seznam obrazkd, které mohou byt zobrazeny na displeji. Pfi kliknuti na nazev
obrazku bude v sekci Position ukazan nahled. Obrazky jsou uloZzeny na pevhém
disku ve sloZzce Image Files programu LEGO MINDSTORMS

4a. Nahled na obrazek, jak bude umisté&n na displeji NXT kostky. Pomoci mysi mlzete
upravit umisténi obrazku. Pfresné nastaveni pozice umoznuji textova pole ,X" a ,Y".
Pokud napiSete souradnice (x,y) = (0,0), tak obrazek bude umistén na levé a
spodni hrané obrazovky



Mindstorms NXT

ole pro vlozeni textu, ktery bude zobrazen na displeji
aci menu umoznuje zvolit Cislo radku, kde bude umistén text.
ni pozici textu lze nastavit textovymi poli ,X" a ,Y". Pro souradnice
bude text zacinat v levém dolnim rohu.
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Display blok

Konfuguracni panel — Drawing

Display M Action: P [ Drawing )| |1 Poswon:
| [Z] Display: ) Clear
- r \"" ) .
A Tyee: N Port {C x[ olY| o
' (3¢ ‘

3c. Rozbalovaci menu pro vybér typu tvaru, ktery budete chtit nakreslit. Na vybér je
tecka, ¢ara nebo kruznice.

4c. Pokud si vyberete kresleni tecky, tak vstupni textova pole , X" a ,Y" urCuji pozici

tecky na obrazovce. Napsanim souradnic (x,y) = (0,0) bude tecka umisténa v levém
dolnim rohu.

Pokud vyberete kresleni ¢ary, tak se objevi dalsi dvé vstupni textova pole, kde
muZete nastavit umisténi koncového bodu &ary. Startovni bod ¢ary by mél byt
definovan v hornich , X" a ,Y" souradnicich a koncovy bod ve spodnich ,X" a ,Y"
souradnicich.

Pokud vyberete kresleni kruznice, tak se objevi doplnkové vstupni textové pole pro
definovani poloméru kruznice. Souradnice , X" a ,Y" definuji umisténi stfredu kruznice
na obrazovce.



Wait blok

Donuti robota Cekat, dokud neni splnéna podminka -
nasledujici blok je vykonan po splnéni stanovené
podminky (=)
Obsahuje 5 blokd - ¢ekani podle toho jaky je: =
- Vystup Casovace - Timer
- Vystup dotykového senzoru - Touch
- Vystup svételného senzoru - Light
- Vystup zvukového senzoru - Sound
- Vystup ultrazvukového senzoru - Distance
Takto napriklad vypada Wait blok - Touch na programovaci
B Bl it e
A ‘Jl— Ikona indikuje jaka iroveii spoustéciho bodu je

nastavena




Wait blok - Touch

Pokud napriklad vyberete Touch Sensor, tak program bude
cekat, dokud nebude dotykovy senzor stlaceny, uvolnény
nebo rychle stlaceny-uvolnény a pak az bude vykonan dalsi
blok v programu.

Priklad konfiguracniho panelu pro Wait blok — Touch:

Wait

¥, Control: Sensor )| B Port: ( i ) 1 2 3 <
4 ensor: . | Touch Sensor o
\J ,-] Senso J T Senso J Actio ,J Pressed
J‘}’ .] _/_J ‘é‘ =] Released
o | Bumped

1. Vybér portu, do kterého je senzor pripojen v NXT kostce

2. Vybér podminky pri jejichz splnéni bude program pokracovat dale.
Bumped - Rychlé stlaceni a uvolnéni dotykového senzoru
Pressed — Dotykovy senzor je stlaceny
Released — Dotykovy senzor je uvolnény

3. Textové pole zajistujici zpétnou vazbu pfi testovani dotykového senzoru. Pokud je
senzor aktivni, bude zde zobrazeno cislo 1.



Wait blok

Zbylé Wait bloky funguji obdobnym zpusobem a i
nastaveni jejich konfigura¢nich paneld.

Pokud jste na programovaci plochu umistili Spatny Wait
Ov = V 4 = A4 V4
blok, tak to muzete napravit pomoci konfiguracniho panelu.
V sekci Control je roletové menu pro vybér mezi volbou Sensor a Time

Pokud zvolite moznost Sensor, tak v sekci Sensor si pomoci roletového

menu muzete vybrat pozadovany typ senzoru, ktery bude spoustécim
prvkem.

Jak je vidét z obrdzku niZe, k dispozici je mnohem vice senzord nez z
palety Common

Receive Message
| 'Rotation Sensor
t Senso
NXT Buttons
Receive Message
Rotation Senso
Sound Sensor :
@ Control: Temperature Sensor b= Port: 1 2 3 4
_,J T y  Touch Sensor jJ Action: -.,J Pressed
_j-JJ Ultrasonic Senso

,._J Released

._J Bumpsd



Loop blok
Vytvori programovou smycku \
pro opakovani urdité sekvence kédu
Délka opakovani zavisi na nastavené podmince

Takto napriklad vypada blok na programovaci plose pokud
je nastaven na nekonecné opakovani:

l Ikona zna¢i nastavenou
—~ podminku pro ukonceni smycky
J t
e

Takto treba vypada blok na programovaci plose, pokud je
nastaveno rizeni doby trvani smycky pomoci dotykoveého

SENZOoru.

Cislo portu, ktery bude
monitorovan

Ikona znaci nastavenou podminku
pro ukonéeni smy¢cky



Loop blok

Podminky pro ukonceni smycky mohou byt nasledujici:
Nekonecna smycka => nebude ukoncena
Vystup senzoru
Uplynuly cas
Pocet opakovani
Logicky signal

Konfiguracni panel:
Nastaveni je obdobné jako u bloku Wait
Nastavite podminku a kdyz bude splnéna, tak bude smycka ukoncena

Na rozdil od Wait bloku je zde moznost zaskrtnout funkci ,,Counter,
ktera kdyz bude aktivni, tak se objevi zastrcka, z které budete moci
prenést Cislo, predstavujici pocet dokoncenych smycek, do jiného
programovaciho bloku



Switch blok G2
Jedna se o rozhodovaci blok

Kdyz je splnéna prvni podminka provede se néeco, kdyz
je splnéna druha podminka provede se neco jineého

Takto napriklad vypada blok na programovaci plose, pokud
rozhodovani je ovlivhéno stavem dotykoveho senzoru:

Ikona indikuje senzor nebo jinou
podminku, ktera zapric¢ini vibér mezi
-_,Jl’\\ dvéma radky programovacich bloku
1
J T %“‘Homi bloky budou vykonany, pokud
LS bude dotykovy senzor stlaceny
J
j__'——Dolni bloky budou vykonany, pokud
. nebude stlac¢eny



Switch blok

Nastaveni podminek je opét podobné jako u Wait nebo
Loop bloku

V konfiguracnim panelu mate v sekci Control k dispozici
rozbalovaci menu s vybérem mezi dvéma moznostmi pro
rozhodovani:

Pomoci hodnoty - Value — Mize se jednat o typ ¢islo, text nebo logicka
hodnota

Pomoci senzoru - Sensor — Nastaveni obdobné jako u bloku Wait a
Loop

Ovladani konfiguracniho panelu je velmi jednoduché a
intuitivni a na moznosti nastaveni prijdete urcité uz sami

Pokud by jste si prece jen nevédéli rady, tak na tomto
odkazu najdete podrobny popis



Obsahuje kompletneé vsechny programovaci bloky

Obsahuje pét sekci:
Common bloky
Action bloky
Sensor bloky
Flow bloky
Data bloky
Advanced bloky



nuji ovladat chovani vystupnich zarizeni
eraktivni servomotory

XT reproduktor

NXT displej

Bluetooth - odeslani

- Svitidla {?n} Qﬂ) @ @
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Sensor bloky
Kombinaci téchto blokl se senzory Ize ovladat chovani
robota
Bloky odpovidaji:
- Dotykovému, zvukovému, svetelnému a ultrazvukovému

V7 (o] 7 v V4 (o] v v O
senzoru; NXT tlacitkum; otaceni servomotoru; casovacum;
Bluetooth (odeslani); volitelnému teplotnimu senzoru

JrPuko00s
I

A




Flow bloky

Umoznuji vytvaret vice komplexni chovani

J.sg:é(;lﬁe bloky pro: D j =) _;_\[,\ @)
S’ - N

- Opakovani

- Rozhodovani

- Zastaveni urcité Cinnosti

I

Data bloky

Slouzi pro nastaveni:

- Booleovskeé logiky, matematiky, porovnani rozsahu,
nahodnych podminek, proménnych a konstant

P[4 £ ) & &9 ]

- |

J

—



Advanced bloky

Nasledujici bloky jsou urceny ke:

- Konvertovani dat na text

- Pridani textu

- Ovladani funkce sleep na NXT kostce
- Ukladani soubord do NXT kostky

- Kalibraci senzorl

- Resetovani motord

- Zahajeni zaznamu dat

- Ukonceni zaznamu dat

- Pripojeni pomoci Bluetooth

| @ QLI

&



Obsahuje nasledujici dve sekce:

My bloky - Zde se nachazi bloky, které jste sami
vytvorili

a—

Web downloads - Zde jsou bloky, které jste stahli z
emailu, portalu nebo webovych stranek

.-

———



Obecné zasady

Bloky z programovaci palety Ize pfemistovat 2 zpusoby:

Najedte kurzorem mysSi nad blok -> stisknéte a drzte levé tlacitko mysSi
-> najedte na misto, kam chcete blok umistit -> pustte tlacitko mysi

Kliknéte na blok -> najedte na pozadované misto -> tam kliknéte
Prvni blok se vzdy umistuje na programovaci plose do

mista, kde je napsano ,,Start“.\
“startovni bod“\@

Toto misto je spojeno pomoci
vodorovneho bilého , vybézku" s bodem,

kde je zobrazena ikona programu NXT -> tento bod se
nazyva ,startovni bod".

Ze startovniho bodu vychazi celkem tri bilé ,vybezky" a
nazyvaji se Sequence beams - ,sekvencni paprsky".



Sequence beam — ,,sekvencni paprsek™
Ridi tok vageho programu
Urcuje poradi, v jakém budou jednotlivé bloky
vykonany
Do NXT kostky budou stazeny jen ty bloky, které
jsou spojeny ,sekvencnim paprskem", ktery
vychazi ze startovniho bodu
Dva druhy €)= )

J/_|

,sekvenénich paprsku®:
Hlavni  md
Vedlejgi - _17 2]



Vytvoreni paralelni vétve v programu

Chcete-li vytvorit paralelni vétev a mate napriklad takto
umistené bloky, tak najedte kurzorem

mysi na misto, které je v obrazku
oznac¢eno modre. —~~
Poté co se Sipka mysi zméni v takovy _J | ;] |
,svazek dratu®, kliknéte levym tlacitkem & J |

mySi
Nyni jste v rezimu vytvareni noveho , sekvencniho paprsku®

a muzete presunout kurzor mysi na misto, které je v
——o0brazku oznaceno Cervene

Zde kliknéte a mate vytvorenou paralelni vétev programu

@k

Pozn. : Paralelni vétev umoziiuje programu soucasné vykonavani blokd.




Vytvoreni paralelni vétve v programu

Paralelni vétev nemusite vytvaret jen ze ,startovniho bodu®™ ale z
jakéhokoliv mista , sekvencniho paprsku®

Mate napftiklad takovéto usporadani bloku a chcete vytvofit
paralelni vétev

: P o 23
Najedte kurzorem mysi na misto 1oy | o _im

oznacené v obrazku modre a Sipka

se zmeéni v oboustrannou Sipku o
Stisknéte s drzte klavesu Shift

Oboustranna sipka se zméni ve ,svazek dratu®

Kliknéte levym tlacitkem mysSi a dostanete se do rezimu vytvareni
noveho ,, sekvencniho paprsku®

Presunte se na misto, které je na obrazku oznaceno cCerveneé a
tam kliknéte, pustte klavesu Shift a je hotovo




Smazani bloku z programovaci plochy

Pokud chcete blok odstranit z programovaci plochy, tak
postupujte nasledovné:

Kliknéte na prislusny blok nebo na néj jen najedte kurzorem
mysi a po asi jedné sekundé bude vybran - obvod bloku bude
zvyraznén modrou barvou

Pak jiz staci stisknout klavesu Delete a blok bude smazan z
programovaci plochy

Presun bloku po programovaci plose

Postup:
Najedte kurzorem mysi na programovaci blok
Stisknéte a drzte levé tlacitko mysi

Presunte se na misto, kam chcete blok umistit a pustte tlacitko
mysi



Data hubs

Data hub je funkcionalita, s kterou prichazi
vétdina programovacich blokU

Postup na rozbaleni Data hub nabidky:

1. Umistete blok na programovaci plochu

2. Presunte kurzor mysi na blok do mista, jako je uvedeno
na obrazku nize, aby se objevila oboustranna sSipka a
kliknéte P

3. Rozbali se Data hub nabidka se
vstupnimi zastrckami na levé strané
a vystupnimi zastrckami
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Data hubs — vytvareni datovych spojeni

Pokud najedete kurzorem mysi nad zastrcku, tak se Sipka
zmeni ve ,svazek dratu"

Po kliknuti prejdete do rezimu vytvareni datoveho spojeni a
muzete tak vytvofit spojeni z vystupni zastréky jednoho
bloku do vstupni zastrcky druhého bloku
Datovym spojenim lze prenaset informaci ve forme Ccisla,
textu nebo logické hodnoty
Spravné vytvorené spojeni je znazorneéno plnou carou
Nespravne vytvorené spojeni je znazornéno teckovanou
Sedou cCarou
Barvy car:

— data ve formé cisla

— data ve formé textu
— data ve formé logickych hodnot



Zhodnoceni

==

Jednoduché a intuitivni ovladani
Vhodné pro uplné zacatecniky v programovani

Nevhodné pro psani rozsahlejsich programd
Komplikované definovani uzivatelskych proménnych
Chybéjici datova struktura pole - array

Na displeji NXT kostky |lze zobrazovat pouze cela Cisla
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