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29. Inf-5 RoboLab a Lego Mindstorms

Autor: Hana Kretinska
Datum: 25.06.2014

Rocnik: 1AV, 2AV, 3AV, 4AV, 5AV

Anotace DUMu: Vyuka robotiky a programovani pomoci stavebnice Lego a programu Lego
Mindstorms. Sestaveni robotkl z Lega a jejich programovani na pocitaci pro zaky

2. stupné& ZS a prvni a druhy roénik &tyfletého gymnazia. Data Logging v programu
Lego Mindstorms.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.

N -®
* X 5% o*
+* * °
i * * .
evr_qp’sky St
socialni

N - MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzd&lavani
fondvCR EVROPSKA UNIE  MLADEZE A TELOVYCHOVY

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

pro konkurenceschopnost



14. Data Logging v programu Lego Mindstorms.
Ziskani dat z kostky NXT

Pomoci Data Logging v programu Mindstorms miizeme nastavit ziskavani dat
z prostfedi okolo robotka pomoci senzortl. Data se nam zobrazi na obrazovce
pocitace jako graf. Graf je mozno potom upravit, popsat, ulozit a vybrat jeho

vhodnou Cast.

My si naprogramujeme snimani zvuki zvukovym senzorem. PouZijeme zvukovy
senzor, ktery umistime na robotka na port 2. Bud' si pomoci DatalL.og v My Files
nastavime Sound pfimo na robotkovi a zjistime zvuky z okoli a uloZime soubor

s daty do robotka. Pak si na pocitaci v sekci Data Logging najdeme soubor s daty

OBD_5.log. Naméfené hodnoty zvukii jsou v dB.

1 Nastaveni zvukového senzoru v Datalog

;

N >

2 Spustime program se zvukovym senzorem na portu 2
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3 Snimani zvuku a ulozeni dat
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4 Stazeni dat z kostky NXT (Upload from NXT)
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5 Datovy soubor na pocitaci



Vytvofeni programu v pocitaci na ziskani dat z kostky NXT

6 Pfipojeni zvukového senzoru na port 2

Na kostce NXT mame pfipojeny zvukovy senzor. Pfipojime robotka pfimo k pocitaci
USB kabelem a v prostfedi programu Mindstorms Data Logging otevieme novy
soubor Experiment.
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7 Novy soubor v Data Loggingu
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8 Nastaveni experimentu
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The Data Logging Gontroller is the interface between the
Data Logging program and the NET, The Contoller allows
you to transfer log files from the HAT, downlead and run
exparimants, stap active experimants and gat informatian
about the MXT.
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10 Download do NXT

Nahranim programu do kostky NXT a jeho spusténim se za¢nou data snimat

a nacitat do souboru, ktery si stdhneme z NXT do poditace.
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11 Snimani dat
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12 Nastroje analyzy
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13 Ulozeni souboru na pocitac

Ukol: Postavte robotka, nastavte Data Logging tak, aby 2 minuty snimal svétlo svételnym

senzorem kazdych 10 sekund a data zapisoval do souboru. Podivejte se na data v souboru a na
graf.

Zdroj obrazkii: Vlastni tvorba na PC s programem Mindstorms a vlastni fotografie.



