Referencna prirucka ku grafickému jazyku NXT-G

Paleta ,Common® — bezZne pouzivané prikazy
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zapne/vypne jeden alebo viacero motorov
zvolenym smerom, na zvolenu dobu, zadanou
silou, automaticky reguluje smer a rychlost,
umoznuje na konci zabrzdit

s‘é{‘;'} Move - Pohyb/zastavenie

Or BB Ec @) Povei B — @7 | Port (port): pre kazdy

e 5 Dewstion: — z portov A,B,C moznost

> 0% O9 = owaion | 1] [Rom ) zaskrtnut, &i prikaz dany

I i NewAcon: (Bl Brake O Bb Comm motor ovplyviiuje alebo nie.

& 0 5 Dire’ction (smer): smer, L
ktorym sa bude motor otacat

— vpred alebo vzad (zalezi od nato¢enia motora v konstrkucii robota, treba vzdy vyskusat), zadanim STOP zvolené
motory zastavime.

Steering (riadenie). ma zmysel len vtedy, ked sme zaskrtli prave DVA motory. Program predpoklada, Ze su to motory
nezavisle pripojené na dve kolieska, pricom mdzeme nastavit ktory je vlavo a ktory vpravo. Posuvacom nastavime
relativny pomer rychlosti zvolenych motorov, €ize vysledny smer pohybu robota. Krajné extrémy vfavo a vpravo
znamenaju otacanie na mieste (rovnaka rychlost' na oboch kolesach, opaény smer otacania), stredna poloha znamena
pohyb priamo vpred, a polohy medzi tym posun vpred so zata¢anim po kruhovom obluku. Poznamka: pri pouziti riadenia
robot automaticky vyuziva ota¢kové senzory, ktoré su zabudované v motoroch na to, aby udrziaval zadany smer aj pri
rozli¢nej zatazi alebo vykone motorov.

Power (vykon/rychlost): rozpatie hodnét: 0-100. Urc€uje relativne napatie, ktoré sa vySle na motor, €ize jeho rychlost a
zaroven silu. Hodnoty mensie ako 30 motorom spravidla ani neotocia. V pripade, Ze rychlost je nizSia ako 100, program
bude automaticky regulovat napatie tak, aby rychlost pohybu robota bola konstantna aj pri priebeznej zmene zataze
motorov.

Duration (trvanie): ur€uje trvanie prikazu, na dalSi prikaz sa (okrem prvej moznosti) pokracuje az po zastaveni motorov.
MozZnosti su:
Unlimited — neobmedzené doba trvania, program hned pokracuje dalSim prikazom a motory sa ostanu tocit’
Degrees — pocet stupnov oto€enia motora (s presnostou na 1 stupen)
Rotations — pocet ota€ok (méze byt aj desatinné &islo) motora
Seconds — pocet sekund, ¢as ako dlho sa motor ma otacat

Next action (ako zastavit’ motory): Brake je aktivna brzda — po uplynuti zadanej doby motory prudko zabrzdit,
Coast — motor je odpojeny od napajania, ale nie je zabrzdeny, zotrvaénostou sa zastavi postupne.

Pozor! Program vnutorne meria chybu, ktora nastane kvéli vypnutiu spédsobom Coast. To znamena, Ze tato
chyba sa zbiera, az dovtedy, kym nepride prikaz ukon¢eny sp6sobom Brake. Ten potom kompenzuje
vSetky dovtedy nazbierané chyby! Predist tomu méZeme tak, Ze pred prikazom ukonéenym pomocou Brake
pouZijeme vzdy prikaz Reset Motor (pozri niZsie).

V pripade, Ze sme na kocku pripojeni (NXT Window — connect), vlavo je mozné vidiet stav otackomera
pre jednotlivé motory (v stupfioch). Ten je priebezne aktualizovany. Takymto sp6sobom mézeme rucne
zmerat o kolko stupfiov chceme motor otocit. Kliknutim na pismeno R tieto pocitadla vynulujeme.

PP Record/Play - Zaznam umozni zaznamenat alebo znovu vykonat
postupnost pohybov na zvolenych motoroch,

pohyby sa uchovavaju v zvolenom subore

O @Red O B iy Action (operacia): Zvolte Record pre zaznamenavanie a Play pre
zopakovanie pohybu
5
Name (meno stboru): Kam sa postupnost pohybov ulozi
0a ®B ®c
Recording (¢o zaznamenat): Ktoré motory sa zaznamenavaju
1=

Time (Cas): kolko sekund zaznamenavat



-<Ij) Sound - Zvuk ibz zahra zvuk zo zvukového suboru, alebo zadany ton

L 2Rl
T -’_'r Action: ms«:\ul\d Fle O o Tone {_J File:
@ @) Control © B Play O M| stop
alll Wohsme: all] _O— all]
#* Funcion: (0 % Repeat 29 Wisit 2 [ Wit for Completion

Action (prikaz): volba Sound File zahra zvuk z vybraného zvukového suboru, volba Tone zahra jeden ton
Control (operacia): volba Play za¢ne hrat, vofba Stop zastavi prehravanie suboru

Volume (hlasitost): hodnota 0-100 urc€uje hlasitost zvuku

Function (funkcia): zaskrtnutim Repeat docielime, Ze zvuk sa bude prehravat stale dokola

File (subor): meno zvukového suboru.

Wait (Cakanie): ak zaskrtneme Wait for Completion, program bude pokracovat, az ked zvuk alebo ton dohra. V opacnom
pripade program pokracuje hned a zvuk sa prehrava v pozadi.

Note (nota): vyber noty, ktori ma program zahrat, mézeme vybrat kliknutim na prislusnu klavesu, tén sa hned zahra.

Poznamka: Viastné zvukové subory je mozné vyrobit aj takto: pomocou softvéru Audacity (audacity.sourceforge.net)
nahrat’ zvuk (najskér nastavit' v Edit-Preferences hodnotu Sample Rate na 8000 a zvolit’ 16-bitovy format), potom zvuk
cez Export... zapisat do suboru .wav. Pomocou programu BricX (bricxcc.sourceforge.net) z menu Tools — Sound
Conversion... skonvertovat’ subor do formatu .rso (zapnutie kompresie zmen$i stbor na polovicu, ale nebude ho mozné
spravne prehrat’v programe NXT-G, na kocke NXT v8ak zaznie spravne). Potom subor treba umiestnit’ do spravneho
adresara, aby ho NXT-G videl, napr. C:\Program Files\LEGO Software\LEGO MINDSTORMS Edu NXT\engine\Sounds.

D Display

Display _’_'r Action: @} Image ;[__ Position:

I D Display: & £ Clear
[} Fies - ) [ e[ 4]
[ |

vykresli na displej obrazok zo suboru, vypise text
alebo Cislo, dovoli nakreslit bod, usecku a kruznicu
dovoluje zmazat obrazovku

Smile 02
Smile 03

J'I.'I Type! Cirdle Radius:
Endpoint: X[ 78|v[ 0]
Action (prikaz): uréuje, ¢o sa budu kreslit. MoZnosti su: Image — nakresli obrazok zo zvoleného suboru, Text — zobrazi
zadany textovy retazec, Drawing — nakresli bod, Usecku, alebo kruznicu, Reset — iba zmaze obrazovku
Display (displej): volba Clear zmaze pred vykreslovanim obrazovku

File (subor): meno suboru, ktory obsahuje obrazok vo formate RIC (editovat sa daju napr. pomocou programu
nxtRICeditV2, ric.dreier-privat.de), obrazky sa daju pouzit, ak sa nachadzaju v prilsuSnom adresari s obrazkami,
napr. C:\Program Files\LEGO Software\LEGO MINDSTORMS Edu NXT\engine\Pictures.

Text (text): text, ktory sa ma vykreslit. V pripade, Ze chceme vykreslit €iselni hodnotu (z nejakého iného bloku), musime
ju najskér konvertovat' cez blok ,Number To Text".

Type (typ obrazku): ak je vybraty prikaz Drawing, typ uréuje druh kreslenia: Point (jedna bodka), Line (Usecka), alebo
Circle (kruznica).

Position (poloha): urCuje suradnice, na ktorych sa méa obrazok nakreslit. Displej ma rozmery 100x64 bodov, lavy dolny
roh ma suradnice [0,0]. Polohu mozno nastavit aj pomocou kurzora mysi. V pripade textov sa da Y-ova suradnica
nastavit iba na jeden z 6smych moznych riadkov, €o vyjadruje polozka Line (riadok).

Radius (polomer): pre typ kruznica uréuje jej polomer, pricom poloha uréuje jej stred.

End point (koncovy bod): v pripade Usecky ur€uje druhy bod Usecky, prvy je ur¢eny polohou.


http://ric.dreier-privat.de/Docu/index_eng.htm
http://bricxcc.sourceforge.net/
http://audacity.sourceforge.net/
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pocka pozadovany ¢as, alebo kym nenastane
zvolena udalost: zmena na senzore, stlacenie
tla€idla, uplynutie doby ¢asovaca, prijatie spravy
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Control (typ ¢akania): bud sa €aka zadany Cas — volba Time, alebo na
nejaku udalost — volba Sensor

Until (aZ dokial): Seconds — pocet sekind ¢akania. Program zastane
na zadany €as a po uplynuti doby pokracuje nasledujucim prikazom.

Sensor: uréuje typ senzora,

LE Port: @1 Oz O3 4
na ktorom ma nastat’ nejaké udalost.
Ul Acson: O Presed Mozné hodnoty: Touch sensor, Light
) 4] Refessad Sensor, Sound Sensor, Ultrasonic
Sensor — pre Styri zakladné typy
O 43 Bumped NXT senzorov, Rotation Sensor —
: i i i i pre otackové senzory, ktoré su
ity Port B 8P ek zabudované v NXT motoroch, NXT
a9 Ui O#— e gun | Buttons — Styri gumove tlacidla na
kocke NXT, Timer — hodnota
Ligh [ =] jedného z troch zabudovanych
P Fucion: © % Generate e Casovacov, Receive Message —
prijatie spravy cez BlueTooth. Okrem
2§ Unek O ull] e il & | toho softvér ponuka volby:
. —= Temperature Sensor — pre doplnkovy
sons [ =] teplomer, Compass Sensor — pre
2 Unl o 0 O kompas a ak su doinstalovanég, tak aj
volby pre starSie senzory zo
B [ =] systému RCX.
L] show: Port: na ktorom porte je pripojeny

merany senzor alebo motor.

LE Pom: @a Oe Oc
: i i Action: v pripade dotykového
L = = senzora alebo tlacitdiel: Pressed —
28 Unil ot Ol Caka sa do okamihu stlacenia
Released — aka sa do okamihu
| 360 | [Degrees ) pustenia, Bumped — &aka sa do
o - = ' pustenia po stlaceni. V pripade

tlaCidiel sa uréi tlacidlo (Button:
Enter, Left, Right — oranzové tlacidlo,
fava a prava Sipka).

(2 =5{] Pressed

O #{] Relaased

Until (kym nie je splnené):
podmienka, ¢aka sa dovtedy, kym
nebude splnena, v pripade
svetelného senzora — intenzita
odrazeného svetla (Light:) méa byt
menSia alebo vacsia ako zadana
hodnota (hruba ¢ervena Ciara na osi
znazorfiuje interval odnét, v ktorom
je podmienka splnena), pre zvukovy
senzor — je to hladina hluku
(Sound:), v pripade ultrazvukového
senzora — namerand vzdialenost

O #4]] Bumped

.,_';; Timer: 1
I

T

Compre o

(Distance:) ma byt mensia alebo vacsia, ako zadana hodnota — vyber jednotiek (Show: Inches — palce, alebo
Centimeters - centimetre).

Function (funkcia): Volba Generate Light znamena, ¢€i LED svetelného senzora bude svietit, teda ¢i ma senzor merat
intenzitu odrazeného svetla (ak je zvolena), alebo len intenzitu dopadajuceho svetla (ak nie je zvolena).

Timer (éasovac): Hodnota 1-3, &islo vnutorného &asovada kocky NXT. Casovaé je poéidadlo, ktoré sa samostatne v
pozadi programu zvySuje kazdu sekundu o 1. V tom pripade podmienka Until: uréuje hodnotu ¢asovaca v sekundach.

Message (sprava): aka sa, kym nie je prijata sprava cez radiové spojenie BlueTooth do prislusnej schranky (Mailbox
(Cislo schranky): 1-10), ktora sa rovna zadanej hodnote (Compare to (porovnat’s): €iselna, textova, alebo logicka

hodnota). Volba Number zodpoveda Ciselnej sprave, volba Text zodpoveda textovému retazcu znakov, a volba Logic
zodpoveda logickej hodnote true alebo false.



C-\\J Loop - Cyklus opakuje ohrani¢enu postupnost prikazov zadany
p=p) pocet-krat, donekone&na, kym neuplynie
zadana doba, alebo kym nenastane

zvolena udalost: zmena na senzore, stlacenie
tlacidla, uplynutie doby Casovaca, prijatie spravy

Control (riadiaca podmienka): idava typ podmienky ukoncéenia — bud

Forever — opakovanie donekonecna, Count — zadany pocet opakovani,
[2] show: 2 (83] Counter Time — kym neuplynie stanoveny €as od zaciatku vykonavania cyklu
(Seconds: - v sekundach), Logic — logicka hodnota True alebo False,

Ik snisi 1] 4ieho Sensor— kym nie je spinena podmienka na senzore, gumovom
tlaCidle NXT, €asovadi, alebo nie je prijata BlueTooth sprava. Nastavenia
podmienok su rovnaké ako v pripade prikazu Wait, ktory je popisany na

£ Uni O Te O X Fake predchadzajlcej strane.

Jﬁg Switch - Vetvenie
A( B
ol |1
podmienkovy prikaz — dovoluje vykonat /'_[" i g —
postupnost’ prikazov len vtedy, ak je — alebo -~ L%
nie je — splnena zadana podmienka, ™ g
moznych je aj viacero paralelnych vetiev 4 (
(ako prikaz case v jazyku PASCAL alebo 4 4
prikaz switch v jazyku C).
S @ Conol: LE Pom 01 Oz O3 BG4
- f[> __J Sensorn ."] Uhrasonic Sensor I‘J' Compare: ® j _O— 20
1“—»,) 5 :m
N - =)
H Displary: ] Eﬁ; Flat view EE Show! |
@ Gontrol <EK Conditions: T N -
| Type: Husmber i ; B
-] B
[T ospay: ) Fat view

Control (riadiaca podmienka): Podmienka je bud' typu Sensor — test na hodnotu precitanu zo senzora, tlaidla,
Casovaca, prijatej spravy — v tom pripade je nastavenie rovnaké ako v pripade prikazu Wait popisaného na
predchadzajucej strane, alebo je typu Value — teda test na konkrétnu hodnotu, ktora sa do podmienky dostava drétom —
datovym tokom, pozri v dalSej Casti tejto prirucky.

Display (zobrazenie): pri volbe Flat view sa dve vetvy podmienky: horna, pre pripad splnenej podmienky a dolna, pre
pripad nesplnenej podmienky zobrazuju pod sebou. Takyto prikaz vetvenia mdZe mat iba dve vetvy. V pripade volby
Control = Sensor je to aj jediny zmysluplny typ podmienky. Po vypnuti volby Flat view a nastaveni Control = Value, sa
naraz zobrazuje len jedna z moznych vetiev programu, pricom ich mdze byt viac ako dve: pridavaju a odoberaju sa
tlagidlami ,+“ a ,-“ v pravo od zoznamu podmienok (Conditions:). Hviezdi¢kou sa ur€uje tzv. ,default” vetva, t.j. vetva,
ktora sa vykona, ked sa hodnota nerovna ani jednej zo zoznamu hodn6t.

Type (typ hodnoty): uréuje typ vstupnej hodnoty, ktora do vetviaceho prikazu prichadza cez vstupny drét. Mozné hodnoty
sU: Logic — logicka hodnota True alebo False, Number — Ciselna hodnota a Text — znakovy retazec.

Conditions (testované hodnoty): kazdy riadok v listboxe zodpoveda jednej vetve prikazu, ktora sa vykona vtedy, ak sa
hodnota na vstupnom drdte rovna prisluSnej hodnote. Pozri tiez: popis volby Flat View v predchadzajucom dstavci.



Paleta ,,Action” — riadenie vystupov
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Riadenie motora — alternativa k prikazu Move
v zakladnej palete. Umozriuje riadit iba jeden motor!
Dovoluje zapnut alebo vypnut regulaciu sily

v zavislosti od zatazenia a tiez dovoluje vyuzit
postupné zrychlovanie a spomalovanie rychlosti.
Ramp Up: Postupné zrychlovanie na zadanu rychlost.

Ramp Down: Postupné spomalovanie do zastavenia.

Control: Ak je volba Motor Power zapnutda, program sa bude snazit’ udrziavat konstantu rychlost otac¢ania motora aj pri
réznej zatazi motora.

Wait for Completion (¢aka na dokoncenie): Pri zapnuti tejto volby program nepokracuje, kym akcia neskonéi. Ak volba
nie je zapnuta, motor za¢ne pracovat a program medzitym pokracuje dale;.

Ostatné volby su rovnaké ako v prikaze Move v zakladnej palete.

<DD Sound - Zvuk

Zahra zvukovu vzorku, alebo ton. Prikaz je rovnaky
ako v zakladnej palete (pozri vyssie).

.
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Na dislpej zobrazi obrdzok alebo text. Prikaz je
rovnaky ako v zakladnej palete (pozri vyssie).

E] Display
& Send Message — Vysli spravu ’%

|8 |

[

Vysle spravu cez zvolené spojenie BlueTooth.
Sprava méze byt textova, Ciselna alebo logicka.

Connection (¢islo spojenia): cez ktoré BlueTooth spojenie sa ma
sprava vyslat. 0 predstavuje spojenie v rezime ,Slave” - ¢ize
spojenie nadviazalo ako prvé iné zariadenie, spojenia 1-3 su

v rezime ,Master*, iZe spojenie nadviazala tato kocka NXT.

" send ) : i 2 :
Message Q‘:) Connection: ()0 =1 Lz 3

@ ij Message: Numbsr
Y=
) Maitbo: 1

Message (sprava): typ a obsah spravy: Number — Ciselna sprava,
Text - textova sprava, Logic — sprava s logickou hodnotou.

Mailbox (Cislo schranky): do ktorej schranky 1-10 na zadanom spojeni sa ma sprava dorugit.

Poznamka: Spravy je mozné vysielat az vtedy, ked’ je aktivované spojenie BlueTooth a nadviazané spojenie s druhou
kockou NXT alebo inym zariadenim.

Lamp — Ziarovka o A

» =

Zapne alebo vypne Ziarovku na zadanom porte.
Ziarovka sa pripaja cez konverzny kablik.

Lamp* {E Pom: Ga OB Oc Port: vystupny port, na ktorom je pripojena zZiarovka.

e Action:

1) Intensity:

o &) on O 0 of Action (operacia): On — zapne, Off — vypne.

S—{0— [ =]

Intensity: intenzita, ktorou bude zZiarovka svietit.



Paleta ,Sensor” — riadenie vstupov

Nl 3 h-do)o )

Prikazy palety Sensor sluzia na nacitanie hodnoty zo senzora, pricom hodnota sa dalej spracovava — &i uz ulozi do
premennej, vySle cez spravu BlueTooth, vyuZije v matematickej operacii, v cykle alebo v podmienke. Vystupom je bud
priamo nacitana Ciselna hodnota, alebo logicka hodnota, podla konkrétnych nastaveni prikazu. Tie su prakticky zhodné
s nastaveniami prikazu Wait v zakladnej palete, ktora bola popisana na zadiatku tohto dokumentu. Nasleduje iba stru¢ny

prehlad:
2
il

Sound Sensor

E?ﬂ Touch Sensor
Zvukovy

Dotykovy

g !
Sy

.gﬂ

1o Light Sensor ;(“f 3
%:Qu); Svetelny g

Ultrasonic . NXT Buttons Rotation
lﬂam Sensor < Gumové Sensor
Vzdialenost’ tlacidla Zabudovany
otackomer
Timer S Receive .1 Temperature
@ Casovac % Message ml Sensor
Prijatie Teplomer
Spravy

Compass
Sensor

Kompass

Paleta ,Flow" — riadiace Struktury

Dgo=e

Prikazy palety Flow su sugastou zakladnej palety a su popisané tam. Prikaz Stop sluzi na zastavenie programu — vypnu
sa motory, svetla a zvuk.

E Vyait
Cakanie

Loop > Switch
@ Cyklus J Fé L:):g Vetvenie




Paleta ,Data” — praca s udajmi

L JIZ]E
A

Logic — Logicka operacia

@] ‘Orperation: And B

B
O/ pe)| O
o X :I: o X

" Logic
Math — Logicka operacia

- -

Compare — Porovnanie

P o—
: i —

“ I] Range — Interval
R () opesoon
Jen ] Al x| B 8l 7]

Q) ————{— 1
5 e vt =

Random — Nahodné &islo

Minimawsm Mandmasm

Random ;
fi?ﬂange:
@ al__ 2] s[__&]
§ — 0 1

2 b @ ) )

Kombinuje jeden alebo dva logické vstupy v logickej
operacii AND, OR, XOR, alebo NOT.

Operation (operacia): typ logickej operacie. V pripade, Ze
sa pripoji iba jeden (resp. ziaden) vstupny drét, chybajica
hodnota je zadana v diagrame.

Kombinuje jeden alebo dva Ciselné vstupy v
matematickej operacii.

Operation (operacia): Addition (s€itanie), Subtraction
(odgitanie), Multiplication (nasobenie), Division (delenie),
Absolute Value (absolutna hodnota), Square Root
(odmocnina). V pripade, zZe sa pripoji iba jeden (resp.
Ziaden) vstupny drét, chybajuca hodnota je zadana

v diagrame.

Porovna dve €iselné hodnoty.

Operation (operacia): Less than (menej ako), Greater
than (vacsi ako), Equals (rovna sa). V pripade, Ze sa
pripoji iba jeden (resp. ziaden) vstupny drét, chybajuca
hodnota je zadana v diagrame.

Zisti, ¢i sa vstupna €iselna hodnota nachadza vnutri
alebo von zo zadaného intervalu.

Operation (operacia): Inside Range (vnutorny interval),
Outside Range (vonkajsi inerval).

Test value: testovana ¢iselna hodnota.

Vygeneruje nahodné Cislo z intervalu <A,B>.



= Variable — Premenna

)

"variable
= a List: | Name | Type
Logic 1 Logic
MNumdber 1 Numbsar
A Mumber

= Constant — KonStanta

(_) Choose from list
(=) Custom

Value: hodnota konstanty.

1

[T5) Name: Prah

Name (meno): nazov konstanty — prejavi sa v ikone prikazu.

Nové konstanty je mozné vytvorit z hlavného menu volba Edit — Define Constants.

Prikaz zapiSe, alebo precita hodnotu premennej.
Premenna moze byt textova, Ciselna, alebo logicka.

Action (operacia): Read — Citanie,
Write — zapis.

Value (hodnota): hodnota na zapis.

Nové premenné je mozné vytvorit
z hlavného menu volba Edit —
Define Variables.

Umoziuje pouZitie Ciselnej, textovej, alebo logickej
konstanty v programe pomocou vystupného drétu.

Action (operacia): Choose from
list — pouzi preddefinovanu
konstantu, Custom — zadefinuj
zvlastnu konstantu.

Data type: typ konstanty — Number
= gislo, Text = znakovy retazec,
Logic = logicka hodnota



Paleta ,Advanced” — prikazy pre pokrocilych
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33
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55| Number to Text
~+3] Cislo na text

Poznamka: opacné konverzia neexistuje.

j Text — Spajanie textu
a

aof

Text: vstupné retazce su oznacené A,B,C. TJE

I@ Keep Alive — Nezaspi

/= File Access
| Praca so suiborom
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Konvertuje €islo na vstupnom dréte na znakovy
retazec na vystupnom dréte.

MézZe sa pouzit napriklad na vypis &iselnej hodnoty
zo senzora alebo vypoctu na displej.

Spaja vstupné retazce znakov na vstupnych drétoch
do jedného vystupného retazca na vystupe.

Mbéze sa pouzit napriklad na vytvaranie textov, ktoré
obsahuju automaticky generované hodnoty.

Zabezpedi, aby sa NXT automaticky nevyplo, teda
nevyprsal uspavaci ¢asovac. Prikaz treba volat
opakovane.

Na vystupe je mozné prevziat' €islo - pocCet
milisekund po ktorych NXT najblizSie zaspi.

Citanie zo suboru. Zapis do suboru. Ukon&enie
zapisu (zatvorenie suboru). Vymazanie suboru.

Action (operacia): Read — Citanie, Write — zapis, Close -
zatvorenie, Delete — vymazanie.

Name (meno suboru): je uloZeny v paméti flash NXT.

Type (typ hodnoty): Number — zapis alebo Citanie Ciselnej hodnoty, Text — zapis alebo gitanie textovej hodnoty.
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e o N}meer (¢islo): Ciselna hodnota na
zapis.
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Text (znakovy retazec): textova
hodnota na zapis.

Po skon&eni zapisu do suboru ho
treba vzdy zavriet.

Viacnasobny zapis do toho istého suboru ho nepremaze, ale pridava Uudaje na koniec. Je mozné ho zmazat operaciou
Delete a znovu zapisovat' od zaciatku. Po Citani zo suboru ho netreba zatvarat. Subory medzi flash pamatou NXT a
pocitatom je mozné kopirovat pomocou tladidla NXT Window — v paneli ,Memory“, pripadne pomocou inych programov,

ako su BricX (NXT Explorer) alebo program nxtcp.

@ Calibrate - Kalibracia

" calibrate
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Nakalibruje minimalnu (0 %) alebo maximainu
(100 %) hodnotu svetelného alebo zvukového
senzora.

Port: Cislo portu, kde je senzor
pripojeny.
Sensor (typ senzora na kalibraciu):

Light sensor — svetelny, Sound sensor
- zvukovy.



Action (operacia): Volba Calibrate zaznamena minimalnu alebo maximalnu hodnotu, volba Delete zrusi obe hodnoty.
Value (ktora hodnota): udava ktora z dvoch hraniénych hodnét sa kalibruje.

Po nakalibrovani svetelného, resp. zvukového senzora budu vSetky svetelné, resp. zvukové senzory podliehat novej
kalibracii, nezavisle na tom, v ktorom porte su pripojené.

Reset Motor = Vynuluje otd&komer na zadanom motore (alebo
|
4 viacerych motoroch).

Poznamka: otackomery su pocitadla, ktoré sa pri pohybe motora neustale zvacsuju/zmensuja. V pripade, Ze z nich
precitame hodnotu, neplati, Ze by sa automaticky vynulovali. Ak rdtame s tym, Ze ich hodnota bude na zaciatku cyklu
nulova, je potrebné ich vynulovat prikazom Reset Motor.

ZacCne zaznamenavat udaje do datalogového

suboru v pamati flash podla poZzadovanych
nastaveni.

o, Start Datalog
rﬁ’i Zadiatok merania

[ lr’e'enie | _1‘J [L.It'esonic Sensor | Port: emj ] Name (meno SUbOI’u): kam
zaznamenavat.
[ 10| [5econds 73 [ Light Sensor O Pc2l#:0@ )
Duration (ako dlho): jedna z
[ 5 |[Semphs per Second EY [Rotston Sersor [-]]  Pom: ¢ W moznosti: Seconds (stanoveny pocet
538 et for Gompletion 5l P _— sekund, Minutes (urcity poCet minut),

Unlimited (az do odvolania), Single
measurement — len jedno meranie.

Rate (frekvencia): ako ¢asto zaznamenavat: Samples per Second — niekolkokrat za sekundu, Seconds between
Samples — niekolko sekiund medzi meraniami.

Wait for Completion (Cakat na koniec merania): ak je volba vybrata, program bude pokracovat az po skon¢eni merania.
V opacnom pripade pobeZi dalej a bude merat' v pozadi.

Poznamka: Datalog je beZny textovy subor, ktory sa da skopirovat' na PC a otvorit napriklad v tabulkovom procesore.

». @ Stop Datalog
[&’i Koniec merania

UkoncCi zaznamenavanie datalogového merania,
ktoré bolo zagaté do odvolania (unlimited)

Name (meno suboru): kam sa zaznamenavalo.

() Bluetooth '/;‘ Obsluha spojeni Bluetooth: nadviazanie, zruenie
\%s spojenia, zapnutie a vypnutie modulu Bluetooth.
|
i ) W o Action (operécia): jedna z volieb:
% Connext Tor Turn On - zapne BT, Turn Off -
vypne BT, Initiate Connection —
(3 Gonnection: 18 20 30 nadviazanie spojenia s inym

zariadenim, Close Connection —
ukonéenie zvoleného spojenia.

Connect To (pripojit sa na): Nazov zariadenia, na ktoré sa ma kocka pripojit' (tato kocka bude v rezime ,Master",
vzdialené zariadenie bude v rezime ,Slave®).

Connection (Cislo spojenia): NXT méze byt ako ,Master” pripojena naraz az na tri ,Slave“ zariadenia — Cislované 1-3.

Disconnect From (odpaijit spojenie Cislo): hodnota 0-3, kde 0 zodpoveda spojeniu, kde kocka vystupuje v ulohe ,Slave*
a spojenia 1-3 su spojenia, kde kocka NXT vystupuje v tlohe ,Master*.

10



Tok programu a tok dat

Jednotlivé prikazové bloky sa pripajaji za seba, v pozadi su pripevnené na pozdiZnej deravej sugiatke LEGO. Toto je
sekvencény tok programu — naraz sa vykonava vzdy jeden prikaz a po jeho skon&eni nasleduje dalsi.

Prikazové bloky si medzi sebou mozu posielat data — ikonograficky jazyk NXT-G podporuje aj modelovanie toku dat —
udajov: Cisel, textov, logickych hodnét. Prikazovy blok, ktory vypocita nejaky udaj ho pripravi na svoj vystup. Ak je tento
vystup prepojeny ,drétom“ so vstupom iného prikazového bloku, ktory sa vykona neskér, udaj sa prenesie a spracuje

v neskorsie zaradenom bloku. Jeden vystup mdze smerovat aj na viacero nasledovnych vstupov.

Priklad: Nasledujuci fragment programu
precita hodnoty odrazeného svetla

zo svetelnych senzorov na porte 1 a 2,

scita ich, a ak sucet presahuje hodnotu Z|(

90 (uloZena v hodnote B v bloku C Qlo 1 Qlo 2 - i

porovnania), tak sa robot za¢ne [=|C % Aol | "’;ﬁ)\;" ( xi ‘
pohybovat’ vpred. - 42 = 4 =

V$imnite si: Takmer véetky bloky maju = | =] ' | CIOICICIC

5] 1B X
mnoZzstvo vstupov a vystupov, ktoré sa B a B __J yF
objavia po kliknuti mySou na dolnu 4 _j-»,g_rd
hranu bloku. St podrobne popisané — | —

v Helpe k programu NXT-G — treba
vybrat blok a stlacit’ klaves F1.

Typy datovych drbtov: Zlty — Cislo, zeleny — logicka hodnota, oranzovy — text, sivy — zle prepojeny drot.

Odstranovanie prepojenych datovych drétov: kliknut na cielovy terminal.

Nazvy suborov v pamati flash

Pamat flash kocky NXT ma kapacitu 256KB a obsahuje suborovy systém. Subory si pomenované konvenciou 15.3, Cize
spolu 19 znakov. Pripona za bodkou sa ale ur€uje automaticky podla druhu suborov: *.rdt — datové, *.rxe, *.rdt —
spustitelné, *.rso — zvukové, *.ric — obrazky, *.rpg — programy, *.sys — skryté systémové, *.tmp — skryté doCasné.

Bluetooth protokol

Kocka NXT umoziuje komunikaciu cez radiové spojenie Bluetooth. Na komunikaciu sa zariadenia musia najskér
sparovat, pricom jedno z nich je vzdy v Ulohe ,Master” a druhé v Ulohe ,Slave“. Zariadenie ,Master” je to, ktoré
nadvazuje spojenie. Kocka NXT modze byt v roli ,Slave” v spojeni iba s jednym inym zariadenim (toto spojenie ma Cislo
0), ale v roli ,Master* méze nadviazat spojenie az s troma dal§imi zariadeniami (spojenia ¢islo 1-3). Aj po nadviazani
spojenia iniciuje vSetku komunikaciu zariadenie v roli ,Master”, €o znamena, Ze ak kocka v roli ,Slave” posiela spravu,
sprava sa v skutonosti nepoSle, ale ostava na kocke, dokial si tu spravu druhé zariadenie neprevezme. Komunikacia s
kockou NXT prebieha cez tzv. schranky (mailbox). Na kazdej kocke je 10 vstupnych a 10 vystupnych schranok. Program
v kocky méze posielat spravy do schranok pripojenych zariadeni a vyberat postu zo svojich vstupnych schranok.
Vystupné schranky su uréené pre pipojenie, kde je kocka v roli ,Slave®, lebo tieto spravy musia ¢akat, kym si ich
.Master“ nevyzdvihne na zaklade poziadavky vyzdvihnutia spravy z jeho vstupnej schranky.

Multitasking

Kocka NXT podporuje jednoduchy multitasking — naraz mézu bezat viaceré vlakna vypoctu. Vlakna mozu navzajom
komunikovat datovymi ,drotmi“. Nové viakno vyrobime tak, Zze polozime novy blok, ktory sa ma vykonavat paralelne a
napojime ho na programovy tok tak, Ze legovu kocku vytiahneme zo zaciatku programu. Ak ma paralelizmus nastat az
potom, ked sa vykond niekolko blokov programu, programovy tok mézeme rozdelit na ktoromkolvek mieste mySou za
sucasného drzania klavesy SHIFT.
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