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Nazev skoly:

Gymnazium, Zabfeh, namésti Osvobozeni 20

Cislo projektu:

CZ.1.07/1.5.00/34.0211

Nazev projektu:

ZlepSeni podminek pro vyuku na gymnaziu

v
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islo a nazev klicové aktivity:

[1l/2 - Inovace a zkvalitnéni vyuky prostfednictvim ICT

Anotace

Nazev tematické oblasti:

Programovani a algoritmizace (LEGO roboti)

Nazev uéebniho materialu:

NXT programovani robota — jizda po ¢are

Cislo u¢ebniho materialu:

VY_32_INOVACE_ICT0113

Vyucovaci predmét:

Informacni a komunikaéni technologie

Roénik: 1. ro¢nik osmiletého gymnazia
Autor: RNDr. Pavlina Horackova
Datum vytvofreni: 25. 4. 2014

Datum ovéreni ve vyuce: 11.6. 2014

Druh uéebniho materialu: Pracovni list

Ocekavany vystup:

Schopnost sestavit jednoduchy algoritmus a upravit ho
podle vnéjSich podminek.

Metodické poznamky:

K programovani robota ze stavebnice lego Mindstorms
NXT pouzivame grafické prostfedi NXT-G 2.0.

Prvni uloha je dle vzoru, dalSi jsou jeji modifikaci.

Z&ci jsou razné rychli, ti nejrychlej$i si navrhnou svou
ulohu, pfi které mohou ménit i robota. Je dobré je
nechat zdokumentovat své napady.




NXT programovani robota — jizda po ¢are

Pomucky:

Standardni lego NXT robot (svételny senzor natoceny doll), PC, bilé papiry aspon A2 s namalovanou

v vy

nebo nalepenou ¢ernou drahou (Sitka 15 — 20 mm, zatacky polomér aspon 15 cm, pro tézsi ulohu
mohou byt i pravouhlé), stopky. Pro zavéreény zavod je dobré mit drahu vétsi — aspon na formatu AO.

VsSeobecné pokyny:

Spustte program NXT Programming. Pojmenujte svij program podle vzoru Prijmeni_nazev_cislo
(napf. Novak_jizda_1). BEhem programovani ho stéle ukladejte, vytvofite-li novou verzi, zvyste Cislo
v nazvu (napf. Novak_jizda_2). Na konci hodiny vloZte konecéné verze vSech hotovych programi do
slozky pojmenované vasim prijmenim a nazvem pracovniho listu (napf. NOVAK_jizda_vpred_a_vzad),
zkomprimujte ji a poSlete na obvyklou adresu.

1. uloha

Prohlédnéte si program z uzivatelské nabidky (Common Palette) Detect Dark Line. Naprogramujte jej
a vyzkousejte. Pfelozte nazev a vypiste, co déla:

Follow a Line

2. uloha

Upravte program tak, aby robot jel co nejrychleji a pfitom neopustil drahu. Vyzkousejte rizné drahy.
Pocitejte s jeho setrvacnosti a reakéni dobou.

Zapiste nastaveni:

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



3. uloha

Upravte program tak, aby robot dokazal projet drahu s pravouhlymi zatdc¢kami. Az to bude zvladat,
najdéte takové nastaveni, aby jel co nejrychleji. Pocitejte s jeho setrvacnosti a reakéni dobou.

Zapiste nastaveni:

4. uloha

Pfipravte svého robota na zavod — vyladte nastaveni motor(, nachystejte program pro jednoduchou
drahu, pro drahu s ostrejSimi zatackami a pro drahu s pravouhlymi zatackami (mGzZete pouZit jeden
program pro vSechny drahy nebo mit pro kazdou jiny). Zkousejte na velké draze.

Nastaveni utajte pred soupefi.

5. uloha

Zavod se pojede na tfi kola rlizné obtiZznosti — mirné zatacky, ostré zatacky, pravouhlé zatacky.

Pokud vas robot dokazZe projet jednu drahu, postupuje do dalsiho kola. Pocet pokus( o projeti drahy
neni omezen, na kazdé kolo bude 20 minut — kolik jizd dokaZete stihnout je vase véc. Pfedbihani ve
fronté bude potrestano diskvalifikaci. Do konecného souctu se zapocte pouze vas nejlepsi cas

v daném kole. Vitézem se stane tym, jehoZ robot mél nejmensi soucet nejlepsich casu.

Zdroje: archiv autorky

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



