Robocup Junior : Workshop 1

Beste cursist,

In deze eerste workshop is het de bedoeling dat we kennis leren maken & 8eobot, de
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aangeleerd worden aan de hand van enkele eenvoudige oefeningen.

Wat is een programma?

Wat is een bouwsteen? Wat is het verschil tussen de verschillende iconen?
Wat zijn / waarvoor dienen dparameters bij de bouwstenen?

Speelt de volgorde van de bouwstenen een rol?

Kan een programma op verschillende manieren geprogrammeerd worden?

Dit zijn enkele vragen die aan bod zullen komen in deze workshop.

Je zal in totaal 5 oefeningen maken :

e QOefenimg1l. Verkennen van de programmeeromgeving en de robot
e Oefening 2. Een eerste vierkant

e Oefening 3. Een vloeiend vierkant

e QOefening 4. Het eeuwige vierkant

e Oefening 5. De robot krijgt ogen!

De oefeningen zijn zo ontworpen da kunnen uitgevoerd worden met de standaard driewielige
robot uit de Mindstorms education doos.
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Oefening 1
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Start een nieuw programma
@ @ Alles
Maarmloos-L o
s e
=
= Open het laatst gebruikte programma
OIE" =
i (=)
Hulp nodig?

Beweeg de cursor over zen object om cver de functie ervan
ta lezan. Klik voor usrdare hulp op de “Mesr hulp" link
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Hulp nodig?
Bewseg de cursor over een object om over de functie ervan
te lezen, Klik voor verdere hulp op de "Meer hulp” link,

Meer hulp =
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© Bestudeer het menu links van het werkblad. Navigeer erdoor en plaats willekeurig enkele
icoontjes op het werkblad. Probeer d.m.v. verslepen, knippen, kopieren, plakken de icoontjes
te verplaatsen. Probeer ook eens een groep icoontjes te verplaatsenijderen, ...
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Klik de verschillende icoontjes op het werkblad aan. Voor ieder icoon krijg je onderaan het
scherm een venster met bijhorende parameters.

Sla het werkblad op (bij voorkeur op uw estick). Sluit het programma af. Start het
programma &rug op. Probeer het opgeslagen bestand terug te openen. Sluit het werkblad af
zonder het programma af te sluiten.

Maak een nieuw werkblad aan. Connecteer de mindstorm via de usb kabel met de computer.
Verken het interface paneel rechts onderaan het virdakl. Maak een connectie met de
mindstorm. (Let op! De robot moet aanstaan!) Hoe vol is de batterij? Hoe vol is het
geheugen? Wat is het versie nummer van de firmware?

Commaies [ e [ 1 s

3e huidige NXT is:

-
sane (el
Verbinding: use)
Vijeopsag:  684KB

Naam | Type verbinding | Status [4

Frmware versie: 126

9

o

=)

RC&, workshop 1¢ bewegenen programmeren 3



Oefening 2
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werkblad.

© Bestudeer de verschillende parameters die bij de blok horen : Poorten, richting, besturing,
vermogen, tijdsduur, volgende actie.

© Schrijf een eerste programma die de robot een halve meter vooruit doet rijdeaveel
oplossingen zijn er? Hoe bepaal je dat de robot een halve meter gereden heeft?
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Hoe nauwkeurig is het programma?

© Pas het programma aan zodat debot in een vierkant rijdt. Maak de hoeken zo scherp
mogelijk.

Merk op dat de robot het vierkant niet in een vloeiende beweging maakt. Na iedere blok
"bewegen” zal de robot ofwel remmen, ofwel uitlopen (zoals geprogrammeerd)
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