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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
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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 — rozpoznavani barev

Cislo u¢ebniho materialu:

VY_32_INOVACE_ICT0114

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 — rozpoznavani barev

Pomuiicky:
Standardni lego NXT robot (svételny senzor natoceny dopredu), bilé papiry (staci Ad), barevné fixy,
nazky, rdznobarevné lego kostky, ¢ervena a modra lego koule, barevny senzor (pro 4. a 5. tUlohu)

VsSeobecné pokyny:

Spustte program NXT Programming. Pojmenujte svij program podle vzoru Prijmeni_nazev_cislo
(napt. Novak_jizda_1). Béhem programovani ho stale ukladejte, vytvotite-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) Hit Red Ball. Naprogramujte jej a
vyzkousejte. Pfelozte nazev a vypiste, co déla:

Hit Red Ball

2. uloha

Sestavte program tak, aby se robot rozjel, kdyz mu ukaZete zelenou karti¢ku (vyrobte si pomoci
papiru a fixd) zastavil, kdyZz mu ukazZete cervenou. Pocitejte s jeho setrvacnosti a reakéni dobou.
PouZivejte jasné barvy, berte ohled na vnéjsi osvétleni.

Zapiste nastaveni:

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



3. uloha

Vytvorte z lego kostek rliznobarevné kvadry. Zkuste robota naucit poznat jejich barvu.

Sestavte program tak, aby robot dojel ke kvadru, zastavil a na displej napsal zjisténou barvu. Které
barvy rozpozna a které ne? Pocitejte s jeho setrvacnosti a reakéni dobou.

Zapiste nastaveni pro jednotlivé barvy:

4. uloha

Pridejte robotovi barevny senzor tak, aby se , dival” do boku. Svételny senzor otoc¢te doll. Nakreslete
na papir ¢erné ¢ary dlouhé asi 10 cm a Siroké 1,5 cm. Na jejich konce rozestavte barevné kvadry
z predchozi Ulohy (dle obrdazku).

LAY T

Sestavte program tak, aby robot jel pfimym smérem (Cerna Sipka), na kazdé cerné care zastavil,
barevnym senzorem zkontroloval barvu kvadru a pokud najde cerveny, tak ho odrazil. Program musi
fungovat i pro jiné rozmisténi kvadra.

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



5. uloha

Vymyslete, popiste, sestavte a odzkousejte sv(j vlastni program, vyuZzivajici svételného nebo
barevného senzoru.

Zdroje: archiv autorky

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



