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NXT 2.0 Brugervejledning



InGroduktion

LEGO® MINDSTORMS® Education er naeste generation af
undervisningsrobotter, der giver eleverne mulighed for at
opleve videnskab, teknologi, ingenigrarbejde og matematik
pa en sjov, engagerende og praktisk made.

Ved at kombinere LEGO-byggesystemerne med teknologien
bag LEGO MINDSTORMS Education, kan elevgrupper designe,
bygge, programmere og teste robotter. Elevgrupperne kan
gennem vejledte og abne ingenigrprojekter udvikle bade
deres kreativitet og problemlasningskompetencer samt
anden vigtig matematisk og videnskabelig viden. Eleverne
kan ogsa udvikle sig inden for kommunikation, organisation
og forskning, hvilket kan styrke dem i forhold til deres videre
uddannelse og karriere.

Fremtidens teknologi — nu.

LEGO MINDSTORMS Education indeholder en avanceret 32-bit computerstyret
NXT, interaktive servomotorer, lyd-, ultralyds- og andre sensorer, Bluetooth-
kommunikation, indtil flere downloadmuligheder og datalogging.

Den ikonbaserede LEGO MINDSTORMS Education NXT-software er bygget pa
softwaren LabVIEW™ fra National Instruments, der er branchestandarden for
programmer til mange ingenier- og forskningsomrader.

Pensum. Inspiration. Stotte.

Webstedet www.MINDSTORMSeducation.com er din vigtigste ressource for
pensum, treening, produktinformation og support. Vores partnere leverer et
steerkt netvaerk af information, teknisk rédgivning og leererstette. Carnegie
Mellon Robotics Academy er vores partner inden for udvikling af
undervisningsmaterialer og aktiviteter. Tufts University Center for Engineering
Education Outreach (CEEO) er vores partner inden for produktudvikling,
workshops og konferencer. Derudover far vi lokal stette fra vores handelspartnere.
Hvis du er interesseret i en konkurrenceudfordring, kan du ga ind pa vores
websted og finde ud af mere om FIRST LEGO LEAGUE.

Start her.
Denne bugervejledning giver et overblik over komponenterne og funktionerne

i LEGO MINDSTORMS Education NXT-materialet.

God forngjelse!
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InGroduktion

Byg

Byg en robot. Der folger specifikke
byggevejledninger til en robot med
denne brugervejledning. Der er ogsa
byggevejledninger til den samme robot
i NXT-byggevejledning i Basissaet nr.
9797 og i Robotunderviseren, der er en
del af LEGO® MINDSTORMS® Education
NXT-softwaren.

Programmer Test

Programmer din robot ved hjeelp Ker dit program. Hvad sker der? Gjorde
af LEGO MINDSTORMS Education robotten, som du forventede? Hvis ikke,
NXT-softwaren. Softwaredelen kan du justere dit robotprogram og
Robotunderviseren indeholder mange preve igen!

eksempler. Download dit program til
NXT-klodsen med den tradlese
Bluetooth-forbindelse eller USB-kablet.

Start her

Hvis du foretreekker at starte med at bygge og programmere
ved hjeelp af NXT-klodsens skaerm uden computer, kan du ga
til NXT byggevejledning.




Teknologi

NXT-klods

NXT, der er en intelligent, computerstyret
LEGO® klods, er hjernen i LEGO MINDSTORMS®
Educations robot.

Tryksensorer <

Ger robotten i stand til at
reagere pa forhindringer
omkring sig.

Lydsensor

Ger robotten i stand til at
reagere pa lydniveauer.

Sddan tilsluttes sensorerne

Sensorerne kan tilsluttes alle indgangsporte fra

1-4 med alle kabler undtagen konverterkablet. lussensop
Standardindstillingerne, der bruges til Ger robotten i stand til at UItPUIstsensop

testprogrammet pa NXT og mange af reagere pa forandringer i

preveprogrammerne i Robotunderviseren, lysniveau og farve. Ger robotten i stand til at méle
er som folger: afstand til et objekt og reagere
Port 1: Tryksensor pé bevaegelse.

Port 2: Lydsensor
Port 3: Lyssensor
Port 4: Ultralydssensor
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Lamper og
konverterkabler

Tilslut lamper, og programmer dem til
at blinke eller brug dem til at aktivere
lyssensoren — eller bare for sjov!

Basissaettet indeholder tre lamper |
og tre konverterkabler.

~ Interaktiv servomotorer

Serger for at robotten beveeger sig preecist og
uden problemer.

Genopladeligt batteri

Leverer strem til NXT, sé robotten kan bevaege sig
og reagere.

Sddan tilsluttes motorer og lamper

Motorer eller lamper kan tilsluttes udgangsportene
A, Beller C.

Standardindstillingerne, der bruges til testprogrammet
pa NXT og mange af preveprogrammerne i
Robotunderviseren, er som felger:

Port A: Motor eller lampe til ekstrafunktion

Port B: Motor til beveegelse. Denne er til to-motorers
chassis (ofte venstre side).

Port C: Motor til beveegelse. Denne er til to-motorers
chassis (ofte hgjre side). [
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Genopladeligt batteri

Det genopladelige batteri passer i bunden af NXT.
For at issette det genopladelige batteri, skal du skubbe
plastiktappen pé siden ind med din tommefinger og
abne bagstykket.

NXT kommer med et ekstra deeksel, der bruges, nar der
anvendes seks AA batterier. (Se mere pa naeste side.)

Mens du holder det genopladelige batteri, skal du
trykke plastiktappen ind og klikke batteriet pa plads.

Nar batteriet skal oplades, skal stramforsyningsledningen
(seelges separat) tilsluttes den ene ende af opladningsstikket
lige under NXT-indgangsportene. Den anden ende af
stremforsyningsledningen tilsluttes vaegkontakten. Batteriet
kan ogsa oplades uden at veere tilsluttet NXT.

+ Den grenne indikatorlampe lyser, nér stremforsyningen er
tilsluttet NXT.

+ Den rede lampe lyser, nar batteriet genoplader. Den rede
lampe slukkes, nar batteriet er helt genopladet.

+ Det tager ca. fire timer at genoplade batteriet helt.

+ NXT kan bruges, mens batteriet oplader. Det tager dog
leengere tid at genoplade batteriet helt.

+ Dette Li-lon Polymer-batteri kan genoplades op til 500 gange.

Nar du bruger det genopladelige batteri forste gang i NXT,
skal du tilslutte transformeren og lade batteriet og NXT
oplade sammen i ca. 20 minutter, inden du starter. Det kan
ogsé veere ngdvendigt at gere det, hvis batteriet var helt
afladet inden opladning.

Bemaerk: Du skal oplade batteriet, inden du tager det
i brug.

Produktets normale funktion kan blive pavirket af staerk
elektromagnetisk interferens. Hvis det sker, skal du blot
nulstille produktet ved at felge instruktionerne, hvorefter
du kan bruge det som normalt. Hvis produktet stadig
ikke fungerer, kan du prove at bruge det et andet sted.
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Andre batterityper

NXT virker ogsé ved hjeelp af seks AA/LR6-batterier.

+ Alkaline-batterier anbefales.

+ Genopladelige AA/LR6-batterier kan bruges, men
NXT's stremeffektivitet kan dog veere reduceret.

| Lav batteristand

Nar batteristanden er lav, blinker ikonet i NXT-skaermen.

Vigtigt!

+ Brug aldrig forskellige batterityper sammen eller en
kombination af gamle og nye batterier.
+ Fjern altid batterierne, hvis produktet ikke skal bruges i
lang tid eller hvis batterierne er flade.
+ Brug aldrig beskadigede batterier.
+ Brug kun anbefalede batterier eller en tilsvarende type.
LR 6 (AA) + Iseet batterierne, sé polerne vender den rigtige vej.
+ Genopladelige batterier skal oplades ved hjeelp af den
1 5 V 6 rigtige batterioplader under opsyn af en voksen.
X - Batterierne kan ikke oplades, mens de stadig er i
produktet, og man ma aldrig forsege at gere det.
- Forseg aldrig at oplade ikke-genopladelige batterier.
* Kortslut aldrig batteriholderen.

|
4Eb

sm—r— |

! For at aendre tiden eller indstille dvale til aldrig skal du ga til
: Indstillinger/Dvale/Aldrig [Settings/Sleep/Never]. Du kan ogsa
a ﬁ s‘ gendre indstillingerne til 2, 5, 10, 30 eller 60 minutter, inden den

gér i dvale.
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Sadan tilsluctes motorerne

For at forbinde en motor til NXT, skal du tilslutte den ene
ende af en sort ledning til motoren. Tilslut den anden ende
i en af udgangsportene (A, B, C).

Sadan tilsluttes sensorerne

For at forbinde en sensor til NXT, skal du tilslutte den ene
ende af en sort ledning til sensoren. Tilslut den anden ende
i en af indgangsportene (1, 2, 3, 4).

Sddan downloader og uploader man

USB-porten og den tradlese Bluetooth-forbindelse kan bruges til at downloade og
uploade data mellem computeren og NXT.

Hvis computeren har Bluetooth, kan du downloade programmer til NXT uden brug
af USB-kabler.

Hvis computeren ikke har Bluetooth, skal du bruge USB-kablet eller kabe en
Bluetooth-dongle til computeren. (Lees mere om den tradlgse Bluetooth-forbindelse
pa siderne 37-46).

Bemaerk at ALLE de sorte
6-wire kabler kan bruges i
bade ind- og udgangsporte
samt sensorer og motorer.
Arbejdssensorer SKAL
tilsluttes til indgangsportene
(1-4) og motorer SKAL tilsluttes
udgangsportene (A-C).
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‘ Taend for NXT.

Serg for, at LEGO®
MINDSTORMS® Education
NXT-softwaren er installeret pa
din computer, inden du
forbinder NXT til computeren.
Se installeringsvejledningen pa
side 47.

Forbind pc'en og NXT ved hjeelp af USB-kablet.
USB-forbindelsen skal udferes af en voksen eller under opsyn af
en voksen

Nar pc'en identificerer NXT, vil den automatisk fuldfere
installationen af LEGO® MINDSTORMS® Education NXT-softwaren.

i) Found New Hardware x

‘Your new hardware is installed and ready ko use,

Forbind NXT Gil en Apple Mac ved hjelp af USB-kablet

Serg for, at LEGO MINDSTORMS Education NXT-softwaren er installeret, inden du forbinder NXT til
din Mac. (Se installeringsvejledningen pa side 48.)

Teend for NXT.

Tilslut USB-kablet til NXT.

Forbind USB-kablet til Mac-computeren, og s& er du klar.
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NXT grenseFlade

NXT-klodsen er hjernen i LEGO® MINDSTORMS® Education-
robotten. Det er en computerstyret LEGO klods, der leverer
den programmerbare, intelligente adfeerd, der er i stand til

at tage beslutninger.

USB-port

Tilslut et USB-kabel til USB-porten og
download programmer fra computeren til NXT
(eller upload data fra robotten til computeren).
Du kan ogsé bruge den tradlese Bluetooth-
forbindelse til at up- eller downloade.

.
A

Udgangsporte

NXT har tre udgangsporte, der er (1

markeret A, B og C til motorer eller

lamper. -
Bluetooth-ikon

Bluetooth-ikonet viser den aktuelle

status pa alle tradlgse Bluetooth- g—

-

forbindelser. Hvis der ikke ses et
Bluetooth-ikon, er Bluetooth slukket.

¥

Bluetooth er teendt, men NXT er ikke
synlig for andet Bluetooth-udstyr.

14

Bluetooth er taendt, og NXT er synlig for
andet Bluetooth-udstyr.

ke

Bluetooth er taendt, og NXT er forbundet
til et Bluetooth-udstyr.

USB-ikon
Nar du tilslutter NXT til en computer med b=
et USB-kabel, vil der vises et USB-ikon.
Hvis du afbryder USB-forbindelsen, vil
ikonet forsvinde.

USB er forbundet og virker fint.

2L
USB er forbundet, men virker ikke
ordentligt.

S S W
(ARG e |

Stromstik
Hvis du bruger det genopladelige batteri og har brug for at
oplade det, eller hvis du ikke bruger seks AA-batterier, kan du
tilslutte stremforsyningen til NXT ved hjeelp af stremstikket.
Stremforsyninger seelges separat.
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—& Im Kerer-ikon
Nar NXT er teendt, drejer kerer-ikonet
rundt. Hvis kerer-ikonet stopper med at
dreje rundt, er NXT frosset, og den skal
nulstilles. (Se side 77 for Fejlfinding).

Batteriniveau

Batteri-ikonet viser stremniveauet for
NXT. Nar batteriniveauet er lavt (under
10 % kapacitet), blinker batteri-ikonet.

Hojttaler
Nar et program indeholder lyd, kan du
here det gennem hgijttaleren.

NXT-knapper

Orange: Teend/Indtast.

Lysegra pile: Navigation, venstre og hgjre
Merkegra: Ryd/Ga tilbage.

Sadan slukkes NXT

1. Tryk pé den markegra knap, indtil du
ser dette pa skeermen.

2. Tryk pé den orange knap for at slukke
for NXT. Tryk pa den merkegra knap for
at vende tilbage til NXT-hovedmenuen.

Indgangsporte ( el O -)
NXT har fire indgangsporte til at tilslutte sensorer.
Sensorerne skal tilsluttes port 1, 2, 3 eller 4. Turm afF?

of | X
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(. Navngiv NXT

Du kan eendre navnet pa din NXT ved at ga til NXT-vinduet i
softwaren. Du kan komme til dette vindue fra kontrolenheden.
NXT-navne kan hejst vaere pa otte tegn.

~ Tekniske speciFikaGioner

+ 32-bit ARM7 mikroprocessor

- 256 Kbytes FLASH, 64 Kbytes RAM

+ 8-bit mikroprocessor

+ 4 Kbytes FLASH, 512 byte RAM

+ Bluetooth tradles kommunikation, Bluetooth class
Il V2.0-kompatibel

+ USB 2.0 port

+ Fire indgangsporte, 6-wire digital platform

+ Tre udgangsporte, 6-wire digital platform

+ Dot matrix display, 60 x 100 pixels

+ Hojttaler, 8 KHz lydkvalitet

NXT visningsmuligheder + Stremforsyning: Genopladeligt litium-batteri eller
Din NXT har mange andre funktioner. seks AA-batterier
Lees mere om dem pa de felgende sider. + Stik til stremforsyning: USA: 120VAC 60Hz

UK, EU, AUS: 230" 50Hz
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[l

Jl

| undermenuen Mine filer [My Files] kan du gemme alle de
programmer, som du har lavet pa NXT eller downloadet fra
computeren.

Der er tre forskellige undermapper:

]_-l I

|
4:5 |

Softwarefiler [Software files] — programmer
du har downloadet fra computeren.

iy

£ |
i

ams i

-

Lydfiler [Sound files] — lyde, der er en del
af et program, du har downloadet.

Mine Filer

Filerne placeres automatisk i de rigtige mapper. Nar du
downloader et program med en lydfil til NXT, vil programmet
automatisk placeres under softwarefiler, mens lyddata
placeres under lydfiler.

Nar du veelger en fil, kan du sende den til andre NXT-enheder.
Lees mere om dette i afsnittet Forbind din NXT til en anden
NXT pa side 45.

I

|
4:5 |

NXT-filer [NXT files] — programmer
du har lavet p& NXT.

L S
I l

|
4:5 |

Datalodfiler [Datalog files] — lodfiler,
der oprettes under datalogging.
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NXT-program
P——

|

| a

|
2 o f 3

Du beheover ikke en computer for at programmere en robot. Ved
hjeelp af undermenuen NXT-program [NXT Program] kan du lave
mange programmer uden en computer.

Prev dette program og se, hvor nemt det er.

Fa robotten til at ga frem og tilbage, mens Tryksensoren holdes
nede. Ferst vil robotten beveege sig fremad indtil Tryksensoren
trykkes ned, og sa vil den bevaege sig tilbage. Nar Tryksensoren
trykkes ned igen, vil robotten beveege sig fremad endnu engang.
Dette vil fortseette pa ubestemt tid, indtil du stopper programmet.

Serg for, at sensoren og motoren er forbundet til de rigtige porte.
Tryksensoren skal forbindes til port 1. Motorerne skal forbindes til
portene B og C.

Veelg Frem [Forward]. Brug de lysegra Veelg Tryk [Touchl. Veelg Tilbage [Backward].
piletaster til at g& gennem valgene og

tryk pa den orange Indtast-knap [Enter]

for at veelge.
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‘ | =)

=)

Veelg Tryk [Touch] igen. Veelg Lekke [Loopl] for at f& programmet  Nu kan du kere programmet.
til at kere igen og igen, indtil du slukker Du skal bare veelge Ker [Run].
for NXT.

"IPHAHIHAH®D
* [HPHIH HD

I HOHTTHeE
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Prev mig

_-|l it

Brug standardportindstillingerne
til motorer, lamper og sensorer
som forklaret pa siderne 5-6.

| Pa siderne 26-36 kan du se
specifikke eksempler pa brug af
hver af sensorerne og motoren.

J

Funktionen Prev mig [Try Me], giver dig mulighed for at eksperimentere
med sensorer og motorer ved hjaelp af kereklare programmer.

Tryk pa den lysegra pil til venstre for at ga til Prev mig. Tryk s pa den
orange knap for at vaelge Prev mig.

3

» a%

Tryk pa den orange knap for at veelge Serg for, at Tryksensoren er i port 1. Programmet kerer konstant, sé tryk

Prov-tryk. Tryk pa den orange knap igen  Tryk pé Tryksensor-knappen. pa den markegra knap for at stoppe
for at kere Prov-tryk-programmet. programmet.

Veelg et andet Prev mig-program for at eksperimentere med
andre sensorer og motorer.

Prev mig-filerne kan slettes i undermenuen Indstillinger
[Settings] (se side 21). For at fa dem tilbage til NXT skal
du dog downloade firmwaren igen (se side 77).
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NXT Datalog

Y

I undermenuen NXT Datalog [NXT Datalog] kan du indsamle
data ved hjeelp af datalogging, uden at NXT’en er tilsluttet din
computer.

Nar et NXT Datalog-program keres, oprettes en lodfil, der
gemmes pa NXT’en og kan importeres til din computer.

© —
e e e
H | | o | | o |
Veelg Reflekteret lys [Reflected light]. Veelg Port 1 [Port 1]. Serg for, at Veelg Feerdig [Done].
Brug de lysegra piletaster til at lyssensoren er tilsluttet Port 1.

gennemga valgene, og tryk pa den
orange knap [Enter] for at veelge.
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NXT Datalog

| _-ﬁ I

|
L
() Cgb

Veelg Ker [Run].

|
]

|l 4E»

L = |

Veelg Gem [Save] for at gemme et
NXT Datalogprogram pa NXT’en.

N

\

|
CES

Dataloggingprogrammet kerer konstant.
Tryk pa den merkegra knap Ryd [Clear],
nar du ensker at standse programmet.

-
Sl

| 4Eb -

b0

NXT Datalogprogrammet viser dig navnet
pa den gemte logdfil. Gemte lodfiler findes
i Datalodfiler [Datalog files].
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Visning

Y

I undermenuen Visning [View] kan du udfere en hurtig test af
dine sensorer og motorer og se de aktuelle data for hver enkelt.

Forbind sensorer eller motorer til NXT-porten(e). Visning
[View] hjeelper dig med at vaelge den rigtige port eller
tiekke standardindstillingerne.

Veelg Visning [View] i NXT-skeermen.

) |
Veelg ikonet for den sensor eller motor, Veelg den port, som sensoren Dataene fra sensoren eller
du ensker at teste. Du kan kun se eller motoren er tilsluttet. motoren vises pé skaermen.

resultater for én sensor eller motor
ad gangen.
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Indstillinger

|

I undermenuen Indstillinger [Settings] kan du justere NXT's
forskellige indstillinger som feks. hgjttalerlydstyrke eller
dvaletilstand [Sleep]. | denne undermenu kan du ogsa slette
de programmer, som du har gemt i NXT-hukommelsen.

|
PTTEE
"I ! |

Dvaletilstand [Sleep]:

Du kan indstille NXT til at slukkes efter 2,
5,10, 30 eller 60 minutter, nar den ikke
bruges. Du kan ogsa veelge indstillingen
Aldrig [Never], s& NXT er teendt, indtil du
slukker for den. Vaer opmaerksom pa, at
dette opbruger batterierne hurtigere.

R
| ¥ |

|
4:5 |

Skift lydstyrke:
Her kan du justere lydstyrken i NXT-
hejttalerne fra O (slukket) til 4 (hajt).

I

i
et

Slet alle programmer:

Du kan slette programmerne fra de fire
undermapper: Softwarefiler, NXT-filer,
Lydfiler og Prev mig-filer.
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Bluetooth - NXT-hovedmenu
[P——

I undermenuen Bluetooth [Bluetooth] kan du oprette en tradles
forbindelse mellem din NXT og andet Bluetooth-udstyr som f.eks.
andre NXT-enheder, mobiltelefoner og computere.

Du kan bruge en tradles forbindelse til at downloade programmer
uden brug af et USB-kabel. Du kan endda ogsé programmere en
mobiltelefon til at styre NXT!

(Lees mere om tradles Bluetooth-kommunikation pa siderne 37-46).
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My Files

\ 4

Mine filer NXT-program
[My Files] [NXT Program]
L
SoundFiles Software Fil es MET Files HXT Datalog
= = ]
Lydfiler Softwarefiler NXT-filer NXT Datalog
[Sound files] [Software files] [NXT files] [NXT Datalog] Port 1: Tryksensor [Touch Sensor]  |Flease use port:
Port 2: Lydsensor [Sound Sensor] é : g':"-":l?j 55'3"'5':”
Port 3: Lyssensor [Light Sensor] |5 _ L?ul'l?t 552;3'{
Port 4: Ultralydssensor [Ultrasonic Sensor]l |4 - Jltrasonic
Port B/C: Hejre/venstre motorer [Left/Right motors] B/ - L/F. motors
Turn left Turn left 2 Ernply Backward Backward 5 Forward 5
[l [0 [ ] 18] o — T4
Tilbage til venstre Drej til venstre Drej til venstre 2 Tom Tilbage Tilbage 5 Frem 5
[Back left] [Turn left] [Turn left 2] [Empty] [Backward] [Backward 5] [Forward 5]
Back left 2 Tone 2 Tone 1 Back. right Back right 2 Turn right
H 2
J H [ L I I
Tilbage til venstre 2 Tone 2 Tone 1 Tilbage til hejre Tilbage til hejre 2 Drej til hojre
[Back left 2] [Tone 2] [Tone 1] [Back right] [Back right 2] [Turn right]

Frem
[Forward]

Turn right 2
)
[~

Drej til hejre 2
[Turn right 2]

[ﬁ|_pt3|e

Lys Tryk Tom
[Sound] [Light] [Touch] [Empty]
Cbiject Wiaik 10
|(}}}
Objekt Vent 10
[Object] [Wait 10]

Generelle ikoner:

Ker Gem
[Run] [Savel]
Send
£ # Sending file
Send Sender fil

[Send] [Sending file]

File exsists
orverwtibe?

Mo

Fil eksisterer.
Overskriv?
[File exists. Overwrite?]

Slet
[Delete]

Filnavn: Uden navn
[File name: Untitled]

Hovedmenu
[Main menu]

Fil gemt
[File saved]

Stop
[Stop]
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Motorrotationer
[Motor Rotations]

Maokor degrees

Motorgrader
[Motor Degrees]

H<T Datalog

NXT Datalog
[NXT Datalog]

Meter retatn:.ns .ﬁ.mblent light Refletted light Sound dBA SDund dE Temperature o }__{Temperature ¥
(=]
2 [4:

Temperatur C*
[Temperature C*]

Omgivende lys Reflekteret lys Lyd dBA Lyd dB Temperature F*
[Ambient light] [Reflected light] [Sound dBA] [Sound dB] [Temperature F*]
Touch |I_|Itrasenic inch Ultrasonic cm| Done
Tryk Ultralyd tommer Ultralyd cm Faerdig
[Touch] [UltraSonic inch] [UltraSonic cm] [Donel]

Oone Fort 4 Fort 2 Port 2
Faerdig Port 4 Port 3 Port 2 Port 1
[Done] [Port 4] [Port 3] [Port 2] [Port 1]
. F Cl t
12 = stggsaataﬁggqlﬁq
T Run
! B n
£ Q]
0-100 % Tryk pa Ryd for at
[0-100 %] standse dataloggingen

[Press Clear to stop
Datalogging]

Gem som
[Save as]

Gem
[Save]
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ﬁ

Visning
[View]

4

Sound dB

Lyd dB
[Sound dB]

>

SDund dBA ReFIected light F\mblent light
JB

Lyd dBA
[Sound dBA]

Reflekteret lys
[Reflected light]

Omgivende lys
[Ambient light]

Temperature F* Temperature C*
o o
(Jlr (H)C

Light Sensor®

Temperatur F*
[Temperature F*]

Temperatur C*
[Temperature C*]

Lyssensor*
[Light Sensor*]

Rotation® Mokor rokations
" [

Rotation*
[Rotation*]

Motorrotationer
[Motor rotations]

Maokor degrees

Motor grader
[Motor degrees]

Ulkrasonic crm Ulkrasonic inch|
g A

Ultralyd cm
[Ultrasonic cm]

Ultralyd tommer
[Ultrasonic inch]

Tryk [Touch]

Synlighed
[Visibility]

on
®
S Sl
Synlig Teend
[Visible] [On]
OFf
Usynlig Sluk
[Invisible] [Off]

Seg [Search]

Bluctookh Settings Try Me
1 T
Bluetooth Indstillinger Prev mig
[Bluetooth] [Settings] [Try Mel]
\.-'alume Sleep Delete files
Lydstyrke Dvale Slet filer
[Volume] [Sleep] [Delete files]
Deleting a1
Files!
Ate you sure?
Sletter alle filer!
Er du sikker?
[Deleting all files!
Are you sure?]
|M';.r' conkacks Connections
E Ny
Mine kontakter Forbindelser
[My contacts] [Connections]
( \
[E Searching] [E Connecting ]
Saeger Forbinder
[Searching] [Connecting]

[E Turning u:un]

[& Cannection ?]

Taender
[Turning on]

Forbindelse?
[Connection?]

[& Failed !]

[& Line is busy]

Mislykket!
[Failed!]

Linien er
optaget
[Line is busy]
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Tryksensoren er en kontakt, dvs. at den kan trykkes ned eller slippes.

Gl G0 G

Trykket ind Sluppet Stedt

~ Forslag til brug

Du kan tilfeje Tryksensoren til en NXT-model og sé
programmere modellens adfzerd til at aendres, nar
Tryksensoren holdes nede eller slippes.

Robotunderviseren indeholder programmeringsideer
til Tryksensoren.

Visning

Se den aktuelle Tryksensor-reaktion pa skaermen Forbind Tryksensoren til port 1i NXT.
ved hjeelp af Visning [Viewl. Et nul [0] betyder, at Veelg Visning [View] i NXT-skaermen.
Tryksensor-knappen ikke holdes nede. Et ettal [1] Veelg ikonet Tryk.

pa skeermen betyder, at Tryksensor-knappen Veelg port 1.

holdes nede.

1 Tryk og hold Tryksensor-knappen nede,
mens du holder gje med NXT-skaermen.
Du skal gerne se et ettal (1) pa skeermen.

)
I l

1 Giv nu slip pa Tryksensor-knappen.
Du skal gerne se et nul (0) pa skaermen.
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Prev mig

| I Brug det tilherende program i undermenuen
Prev mig (se side 17) og se, hvor hurtigt det virker.

| mwmwm | NXT Programmer
j \ l Du kan ogsé bruge funktionen Programmer [Program]
til at lave programmer direkte pa NXT uden brug af en

computer. Se afsnittet Programmering péa side 15-16.

| = NT Datalog

| ~ Brug funktionen NXT Datalog [NXT Datalog] til at
oprette datalogfiler pd NXT'en uden brug af en

computer. Se NXT Datalog pa side 18-19.
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Lydsensoren opfanger decibelniveauet, dvs. lydstyrke.
Lydsensoren opfanger bade dB og dBA.

dBA: De lyde det menneskelige ere er i stand til at here.

dB: Den faktiske lyd inklusiv lyde, der er for hgje eller lave til,
at de kan heres af det menneskelige ore.

Lydsensoren kan male lydtryksniveauer op til 90 dB —

omkring niveauet for en pleeneklipper. Lydsensorafleesninger

pa LEGO® MINDSTORMS® NXT vises i procentdel [%] af lyd,

som sensoren er i stand til at afleese. Til sammenligning er

4-5 % som en stille stue og 5-10 % er omkring niveauet for

nogen, der taler sammen et stykke vaek. Fra 10-30 % er

normal samtale taet pa sensoren eller musik ved normal )))

lydstyrke og 30-100 % repraesenterer et interval fra mennesker,
der réber til hej musik. Disse intervaller forudseetter en
afstand pa ca. 1 meter mellem lydkilden og Lydsensoren.

" Forslag Gil brug

Du kan tilfeje Lydsensoren til en NXT-model og s& programmere
modellens adfeerd til at aendres, nar Lydsensoren aktiveres.

Robotunderviseren indeholder programmeringsideer til Lydsensoren.

Afprev Lydsensorens evne til at male lydstyrke ved hjeelp af
Visning [View]. Forbind Lydsensoren til NXT-port 2.

1 e— | J A |l _:V'é‘),_-l |

Veelg Visning [View] i NXT-skeermen. Lav lyde i mikrofonen (Lydsensor) og se aflsesningerne pa NXT. Prav
Veelg ikonet Lyd dB. ogsa at afleese lydene omkring dig. Hvor hgje er de naermeste stemmer?
Veelg port 2.
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Prev mig

‘ |
Brug det tilherende program i undermenuen
Prev mig (se side 17) og se, hvor hurtigt det virker.

| == | \XT Programmer

(- |
Du kan ogsé bruge funktionen Programmer [Program]
til at lave programmer direkte pad NXT uden brug af en
computer. Se afsnittet Programmering péa side 15-16.

| === NXTDatalog

| 1
Brug funktionen NXT Datalog [NXT Datalog] til at
oprette datalogfiler pa NXT'en uden brug af en

computer. Se NXT Datalog péa side 18-19.
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Lyssensoren ger robotten i stand til at skelne mellem
lys og merke, at afleese lysintensiteten i et rum og at
maéle lysintensiteten pa farvede overflader.

Det her ser dine gjne.
“ e | ,
T . . Det her ser din robot ved
hjeelp af lyssensoren.

'~ Forslag Gil brug

Du kan tilfeje Lyssensoren til en NXT-model og s& programmere
modellens adfeerd til at aendres, nar Lyssensoren aktiveres.

Robotunderviseren indeholder programmeringsideer til Lyssensoren.

Du kan afpreve Lyssensoren pé forskellige méader ved hjeelp af
Visning [View]. Reflekteret lys teender projekteren i sensoren.

Vis Reflekteret lys for at se farver
Tilslut Lyssensoren til NXT.
Veelg Visning i NXT-skeermen.

Veelg ikonet Reflekteret lys. Hold Lyssensoren teet pa de forskellige farver i dine omgivelser og se de
Veelg den port, hvor du har forskellige afleesninger. Du kan bruge farveskemaet pa side 80 i denne
placeret sensoren. vejledning eller side 69 i NXT byggevejledningen.
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Omgivende lys

Omgivende lys slukker for projekteren,
sa sensoren udelukkende afleeser lyset
omkring den. Tilslut Lyssensoren til NXT.
Veelg Visning i NXT-skeermen.

@) \ I e) —

I, l

g é >
= |
Veelg ikonet Omgivende lys. Veelg den Afprev Lyssensorens evne til at afleese det omgivende lys ved at méle
port, hvor du har placeret sensoren. lysniveauet forskellige steder i rummet. Hold f.eks. sensoren mod
vinduet og bagefter under bordet. Bemeerk forskellen i aflaesningerne.

Et heijt tal indikerer mere lys (som en procentdel af det lys, sensoren
kan afleese). Lavere tal indikerer en mindre meengde lys.

) ]_-ll " Prov mig
| Brug det tilherende program i undermenuen Prev mig
i > f

(se side 17) og se, hvor hurtigt det virker.

. mmsmws | NXT Programmer

| Du kan ogsé bruge funktionen Programmer [Program]
til at lave programmer direkte pa NXT uden brug af en
computer. Se afsnittet Programmering pa side 15-16.

~ NXT Datalog

Brug funktionen NXT Datalog [NXT Datalog] til at
oprette datalogfiler pa NXT'en uden brug af en
computer. Se NXT Datalog péa side 18-19.
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Ultralydssensoren ger robotten i stand til at se og
genkende objekter, undgé forhindringer, méle
afstande og detektere beveegelse.

Ultralydssensoren bruger samme videnskabelige
princip som flagermus: Den maler afstand ved at
regne ud, hvor lang tid det tager for en lydbelge at
ramme et objekt og komme tilbage — lige som et ekko.

Ultralydssensoren maler afstand i centimeter og tommer. ) 50
Den er i stand til at male afstande fra O til 2,5 meter med en
preecision pa +/-3 cm.

Store objekter med harde overflader giver de bedste
afleesninger. Objekter lavet af blede stoffer, krumme objekter
(som f.eks. en bold) eller sm4, tynde objekter kan veere sveere
for sensoren at afleese.

‘ FO PSIUg til bpug | Bemeerk: To Ultralydssensorer

Du kan tilfaje Ultralydssensoren til en NXT-model | isamme rum kan forstyrre
og sa programmere modellens adfeerd til at afleesningerne.
gendres, nar Ultralydssensoren aktiveres.

Robotunderviseren indeholder
programmeringsideer til Ultralydssensoren.

Afprev Ultralydssensorens evne til at méale
afstand ved hjeelp af Visning [View].

Tilslut Ultralydssensoren til NXT.
Veelg Visning i NXT-skeermen.

Veelg ikonet Ultralydssensor. Vaelg den Prov at méle afstanden til et objekt. Flyt objektet taettere pd, og se de
port, hvor du har placeret sensoren. forskellige afleesninger.
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Prev mig

Brug det tilherende program i undermenuen
Prev mig (se side 17) og se, hvor hurtigt det virker.

NXT Programmer

Du kan ogsé bruge funktionen Programmer [Program]
til at lave programmer direkte pa NXT uden brug af en
computer. Se afsnittet Programmering péa side 15-16.

NXT Datalog

Brug funktionen NXT Datalog [NXT Datalog] til at
oprette datalogfiler pd NXT'en uden brug af en
computer. Se NXT Datalog pa side 18-19.
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De tre Interaktive servomotorer ger robotten i stand
til at bevaege sig. Ker-ikonet [Move] styrer farten
automatisk, s& den beveeger sig uden problemer.

Indbygget rotationssensor

De Interaktive servomotorer har alle en indbygget
rotationssensor. Rotationsfeedbacken ger NXT i stand til
at styre bevaegelserne meget preecist. Den indbyggede
rotationssensor maler motorrotationerne i grader
(nejagtighed pa +/- en grad) eller fulde rotationer.

En rotation er 360 grader, sa hvis du indstiller motoren
til at dreje 180 grader, vil hub'en dreje en halv gang.

. Forslag til brug

Den indbyggede rotationssensor i hver motor samt
stromkonfigurationen i Ker- eller Motor-ikonerne i softwaren
(se side 56-58) ger dig i stand til at programmere forskellige
hastigheder til dine motorer og bevaege robotten praecist.

Visning
Afprov rotationssensorens evne til at male afstand.

Tilslut motoren til NXT.
Veelg Visning [View] i NXT-skeermen.

1) —
o

a = ’ : I
S |

Veelg ikonet Motorrotationer. Veelg den port, hvor du har placeret motoren.

Prev nu at seette et hjul pd motoren og mél rotationerne ved at skubbe hjulet hen over gulvet.
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Omdrejningsteeller =
til den indbyggede
rotationssensor

-

I L
| |
‘I = |

-l

&
Motorkerne
=]

Indbyggede tandhjul

Prev mig

Brug det tilherende program i undermenuen Prev mig
(se side 17) og se, hvor hurtigt det virker.

NXT Programmer

“ Feelg med
akselhul til hjul

Du kan ogsé bruge funktionen Programmer [Program] til at
lave programmer direkte pa NXT uden brug af en computer.

Se afsnittet Programmering pé side 15-16.

NXT Datalog

Brug funktionen NXT Datalog [NXT Datalog] til at oprette
datalodfiler p4 NXT’en uden brug af en computer. Se NXT

Datalog pa side 18-19.
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Lamperne kan taendes og slukkes, sé der skabes
blinkende lysmenstre. De kan ogsé bruges til at
aktivere lyssensoren, vise at en motor er teendt,
eller indikere status for en sensor. Du kan ogsa
bruge dem til at fa din robots "gjne" til at live op
eller andre funktioner.

Brug konverterkablet for at tilslutte lamperne til
udgangsportene A, B eller C. Der medfelger tre
lamper og tre konverterkabler.

Visning
Brug lamperne til at aktivere lyssensoren.
Veelg omgivende lys.

_ |
4:5 ‘

Brug lamperne til at aktivere Lad lampen lyse i naerheden Bemeerk, hvordan afleesningen
lyssensoren. af lyssensoren. gendrer sig.
Veelg Omgivende lys
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€3 Bluetooth’

Bluetooth er en kommunikationsteknologi, der ger det muligt Nar Bluetooth-forbindelsen er oprettet, kan du bruge den til

at sende og modtage data uden brug af kabler. Ved hjeelp af disse funktioner:

Bluetooth-funktionen kan du oprette en tradlgs forbindelse + Downloade programmer fra computeren uden brug af et

mellem din NXT og andet Bluetooth-udstyr som f.eks. andre USB-kabel.

NXT-enheder, mobiltelefoner og computere. + Sende programmer fra andet udstyr end computeren, bl.a.
din egen NXT.

+ Sende programmer til forskellige NXT-enheder enten
individuelt eller i grupper. En gruppe kan indeholde op til tre
NXT-enheder.
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J

Inden du opretter en tréddles Bluetooth-forbindelse, skal du serge for,
at computeren har Bluetooth-funktion.

Hvis din computer ikke har indbygget Bluetooth, skal du bruge en
Bluetooth USB-dongle. Serg for, at du bruger den rigtige slags
Bluetooth USB-dongle. Laes mere om de forskellige slags Bluetooth-
dongler pd www.MINDSTORMSeducation.com

Opret Forbindelse Gil en pc

al

Serg for, at NXT er teendt. Serg ogsa for, at Bluetooth Find kontrolenheden i nederste hgjre arbejdsomrade
er teendt [On] og at NXT er indstillet til synlig [Visible]. i softwaren. Klik pa knappen NXT-vindue (den gverste
(Lees hvordan i undermenuen Bluetooth pa side 40). venstre knap), og NXT-vinduet [NXT window] abnes.

Serg ogsa for, at Bluetooth er installeret og aktiveret
pa din computer.
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F Klik pa scan [Scan]. Din computer seger automatisk efter
D Bluetooth-udstyr.
o
Batteri: ﬂ"—
19 Forbindelsa:

‘J Ledig plads:
Fimwareversion:
/
G Efter et kort gjeblik, vil der komme en liste over udstyr frem i
D I vinduet pad computerskeermen. Veelg det udstyr, du ensker at
i o B oprette forbindelse til og klik pé knappen forbind [Connect].
' : Bemeerk: Du kan oge antallet af fundet udstyr ved at klikke pa
| Din nuvasrende NXT er:
—im ey o scan flere gange.
Batten: “_3—'
[ Forbindelze:
Ladig plads:
Firmwareversion:

e Nar du skaber forbindelse til et udstyr ferste gang, kommer
I der et vindue til adgangsnegle [Passkeyl. Indtast den
adgangsnegle, der skal bruges med dette udstyr [the default

| e . passkey is 1234] og klik pa OK.

Din nuvzerende NKT er:
Nawni || ”EJ
Batteri: 0

Forbindelse:
Ledig plads:

oL

Firmwareversion:
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Indtast adgangsneglen péa din NXT og bekreeft
forbindelsen ved at trykke pa den orange [Enter]
knap. Hvis du har valgt standardadgangsnaglen skal
du bare klikke pa den orange [Enter] knap.

o I NXT-vinduet [NXT window] er status for din NXT
7 ) ; . .

nu zendret fra tilgaengelig [Available] til forbundet
[Connected]. Din NXT og computeren er nu
forbundne og kan dele data.

Serg for, at NXT er teendt. Serg ogsa for, at Bluetooth Find kontrolenheden i nederste hgjre arbejdsomrade
er teendt [On] og at NXT er indstillet til synlig [Visible]. i softwaren. Klik pa knappen NXT-vindue (den gverste
(Lees hvordan i undermenuen Bluetooth pa side 40). venstre knap) og NXT-vinduet [NXT window] abnes.

Serg ogsa for, at Bluetooth er installeret og aktiveret
pa din computer.
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i ”5) Klik pa scan [Scan]. Bluetooth-udstyret kommer frem
pa skaermen.
| eI
Mawvn: ... _' |
Batteri: ﬂo—
r Forbindelsa:
Ledig plads:
—
Fimwareversion:
[Fobind |[_Fiam _
D
fa Der vil blive vist en liste over udstyr i vinduet Vaelg
=t bbb
\:)O e l Bluetooth-udstyr pa skaermen. Veelg det udstyr, du
Vil Blisfiogth=enhed ensker at oprette forbindelse til og klik pa knappen
8 Klik pa knappen Seg for at finde enheder inden for computerens V39|g [SeleCt]-
raekkevidde. Vaelg derefter en Bluetooth-enhed p listen over enheder.
— Enhedstype: | Alle typer )
Enhedskategori: ~ Alle kategorier 3]
Enhed
|NXT3 §
NXT ‘
NXT3 \
|
Cromater) D
/
M Den NXT, som du ensker at skabe forbindelse til,
>) vises i NXT-vinduet som tilgaengelig. Klik pa knappen
| forbind [Connect].
Din nuvasrende NXT er:
Mavn: |- | P}
B [0
Forbindelse:
| ‘I Ledig plads:
Firmnwareversion:
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N OLY:N

Dan par med en Bluetooth-enhed
8 Standardadgangsneglen pd NXT'en er 1234,

_J/

Vis kun: | Alle enheder i)
Enhedskategori: | Alle kategorier 3]
—) Enhed
NXT
\
(Annuller ) ERanpars)
A
[@oe

Skriv en hovednagle til brug med denne enhed

»

,‘ Hovednagler kraeves, ndr der skal dannes par med en Bluetooth-
enhed. Den samme noagle skal indtastes pd enheden og denne
computer. Pa de fleste enheder kan du oprette din egen negle,
men nogle enheder kraever en bestemt nogle.

@
NXT
| |1234] |
= —
—
(Annuller) ( Dan par )
/)
_/
(& m—— |
I [ ]

| El i |

Indtast adgangsneglen péa din NXT, og bekraeft
forbindelsen ved at trykke pa den orange [Enter]
knap. Hvis du har valgt standardadgangsneglen,
skal du bare klikke pa den orange [Enter] knap.

al

Vinduet Par med Bluetooth-udstyr kommer frem.
Veelg NXT. Klik pa Par [Pair].

Nar du skaber forbindelse til et udstyr forste gang,
kommer der et vindue til adgangsnegle [Passkeyl.
Indtast den adgangsnagle, der skal bruges med dette
udstyr [the default passkey is 1234] og klik pa OK.

Din Mac og NXT er nu forbundne og kan dele data.
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Undermenuen Bluetooth pd NXT

| 1|_-.Il \_

4 * [ 2
| o |
Bluetooth
Veelg undermenuen Bluetooth i NXT-skaermen.

Seg [Search]

Seg efter andet Bluetooth-udstyr. Nar du har valgt ikonet seg
[Search], vil NXT automatisk sege efter andet Bluetooth-udstyr,
som den kan forbinde sig med.

Mine kontakter [My Contacts]

Denne liste indeholder udstyr, som din NTX tidligere har vaeret
forbundet til. Udstyret i denne kontaktliste kan automatisk
forbindes til din NXT og sende data uden brug af adgangsnegle.
Brug segefunktionen for at tilfeje til Mine kontakter [My Contacts].

[ ———

I [

< ﬁ >

= |
Forbindelser [Connections]
Denne liste indeholder udstyr, som din NTX er forbundet
til i gjeblikket. Du kan forbinde op til tre enheder ad

gangen (Linje 1, 2 og 3) og en kan forbindes til dig
(Linje 0). Du kan kun "kommunikere" med en ad gangen.
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Bluetooth og NXT-vinduet

Kommunikation
Navn Fobinhbatyrs | Swha -
[_Fobed J]iem ] [ s ]

Du kan ogsé se forbindelsesstatus i NXT-vinduet [NXT window] i
softwaren. Der kan du sendre navn pa din NXT, tiekke batteri- og
hukommelsesniveau og slette programmer pé din NXT.

Tjek forbindelsesstatus pa ikonbjeelken gverst i NXT-skeermen.
Hvis der ikke ses et Bluetooth-ikon, er Bluetooth slukket.

#
g
F

Bluetooth er teendt, og din NXT er
synlig for andet Bluetooth-udstyr.

Bluetooth er taendt, og din NXT er
forbundet til Bluetooth-udstyr.

 p—
'y b

e
| - |
Synlighed
Brug funktionen Synlig [Visible] for at
gere din NXT synlig eller usynlig for

andet Bluetooth-udstyr, nér de foretager
en Bluetooth-sagning.

Bluetooth er teendt, men din NXT er
ikke synlig for andet Bluetooth-udstyr.

Adgangsnegle

Adgangsneglen [Passkey] sikrer, at kun
Bluetooth-udstyr, som du har godkendt,
kan forbindes til din NXT. Nar som helst
du forbinder Bluetooth-udstyr for ferste
gang ved hjeelp af din NXT, vil du blive
bedt om en adgangsnegle. Veelg den
forudindstillede adgangskode 1234 eller
find pé din egen kode. Andet Bluetooth-
udstyr skal kende din adgangsnegle for
at bekraefte forbindelsen til din NXT.

|
dEd
-
Til/Fra

Du kan teende eller slukke for din
Bluetooth-funktion. Hvis du slukker for
din Bluetooth, kan NXT ikke sende eller
modtage data, og du bliver nadt til at
bruge USB-kablet til at downloade
programmer. For at spare péa batterierne
kan du slukke for Bluetooth-funktionen,
nar den ikke er i brug.

Bemaerk: Bluetooth er som standard
slukket.
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Sadan forbindes din NXT til en anden NXT
2 e || é)]_-ll
|

< é >
- |
Veelg undermenuen Bluetooth i Veelg ikonet Seg [Search] til at sege Alt efter hvor mange, der opfanges i
NXT-skaermen. efter andet Bluetooth-udstyr. Din NXT omradet, vil Bluetooth-udstyret komme
seger automatisk efter Bluetooth-udstyr ~ frem med en liste pa NXT-skaermen

inden for en raekkevidde af 0-30 meter efter nogle fa sekunder.
(ca. 0-33 yards).

Veelg det udstyr, som du ensker at Veelg den linje, du ensker forbindelsen
skabe forbindelse til. Husk at give angivet (1, 2 eller 3). Du kan forbinde din
hver enkelt NXT et unikt navn — se NXT til tre forskellige slags udstyr pa en
Navngiv NXT pa side 13. gang.

Hvis du opretter forbindelse til et udstyr for ferste gang, vil din
NXT bede om en adgangsnegle. Bare tryk Indtast for at bruge
standardadgangsneglen 1234 eller find péa din egen kode. Det
andet Bluetooth-udstyr skal kende din adgangskode for at

bekraefte forbindelsen. Det betyder, at de to NXT-klodser skal
indtaste den samme adgangsnegle for at oprette forbindelse.

Hvis du ensker at forbinde din NXT til mere end et Bluetooth-
udstyr, kan du starte en ny segning eller ga til undermenuen
Mine kontakter [My Contacts] for at veelge en betroet kontakt.
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Sadan opretter du forbindelse til mere end en NXT
Du kan forbinde tre NXT-klodser eller andet Bluetooth-udstyr
til din NXT pé samme tid. Du kan dog kun kommunikere med
et udstyr ad gangen.

Sadan sender du filer fra NXT til NXT

Det er nemt at sende programmer fra din NXT til en anden NXT:

Vot
Serg for, at din NXT er forbundet til den NXT, du ensker at
sende programmet til (se side 45, Sddan forbindes din NXT
til en anden NXT). Veelg undermenuen Mine filer [My Files]

i NXT-skeermen og veelg det program, du @ensker at sende.

Veelg Send [Send].
Veelg det forbundne udstyr, som du ensker,
programmet skal sendes til (Linje 1, 2 eller 3).

Sa sender din NXT filen.




Om soFtwaren

LEGO® Education og National Instruments har i samarbejde
udviklet softwaren LEGO MINDSTORMS® Education NXT.
Softwaren har en intuitiv traek og slip-greenseflade og et
grafisk programmerings- og dataloggingmilje, der ger det
nemt for begyndere og tilsvarende kraftigt til en ekspert.
Softwaren LEGO MINDSTORMS Education NXT er en
optimeret version af den professionelle, grafiske
programmeringssoftware NI LabVIEW, der bruges af
forskere og ingenierer verden over til at fremstille,
kontrollere og teste produkter og systemer som MP3- og
dvd-afspillere, mobiltelefoner og airbag sikkerhedsudstyr
i keretajer.

Systemkrav

Serg for, at din computer lever op til systemkravene, inden du
installerer LEGO MINDSTORMS Education NXT-softwaren.

Microsoft Windows \

+ Intel Pentium-processor eller tilsvarende,
mindst 800 MHz

+ Windows XP Professional eller Home Edition med
Service Pack 2 eller Service Pack 3, Windows Vista
eller Windows Vista Service Pack 1

» Mindst 256 MB RAM

+ Op til 700 MB ledig plads péa harddisken
+ XGA-skeerm (1024 x 768)

+ En ledig USB-port

| + CD-Rom-drev

X + Kompatibel Bluetooth-adapter (valgfrit)*

POWERED BY
T

Apple Mac

+ PowerPC med G3-, G4- eller G5-processor,
mindst 600 MHz
+ Apple MacOS X v.10.3.9, v. 104 eller v. 10.5

+ Intel-processor
+ Apple MacOS X v.104 eller v. 10.5

+ Mindst 256 MB RAM

+ Op til 700 MB ledig plads pa harddisken
+ XGA-skeerm (1024 x 768)

+ En ledig USB-port

+ DVD drev

+ Kompatibel Bluetooth-adapter (valgfrit)*

*Bluetooth-software er Widcomm® Bluetooth til Windows (nyere end v. 1.4.2.10 SP5) og den Bluetooth-software, der felger med
Microsoft Windows XP SP2, Windows Vista, Windows Vista SP1 og Apple MacOS X v. 10.3.9, 104 eller 10.5.




| MicrosoFt Windows

Afslut alle abne programmer.

Indseget cd-rommen.

Hvis cd-rommen ikke starter automatisk:

Klik pé Start [Start]-knappen (i computerskaermens
nederste venstre hjerne)

Klik pa Ker [Run]

Indtast d:\autorun.exe (hvor d: er dit cd-drev)

Felg vejledningen pé skaermen

Apple Mac

Afslut alle abne programmer.
Indseet dvd-rommen.

Abn dvd-rommen "LEGO MINDSTORMS NXT" og dobbeltklik pa
Installer.

Veelg dit foretrukne sprog.

Felg vejledningen pa skaermen.

Tryk pa afslut, nar installationen er faerdig. Du er nu klar til at
bruge LEGO® MINDSTORMS® Education NXT-softwaren og lave
programmer til at styre robotter!




Dette enkle program vil fa NXT til at afspille en lydfil. Det vil give
dig en forstéelse for, hvordan du forbinder computeren til NXT.

Start softwaren pa din pc eller Mac ved at dobbeltklikke pa
programikonet.

5]
MxT 2.0
Prograrmming

= ‘ ‘ : ‘ 1 Indtast navnet pa dit forste program eller bare klik pa Ga!

o8l

Start nyt program

EI I Program1 - EE-e'—E—f-'- Ker >>

— Abn seneste program
: ﬁ | B Ker >>
4
‘(, _
S ) Klik ferst pa ikonet Lyd [Sound] pa programmeringspaletten.
. = b
w 3 Start
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Traek og slip et lydikon [Sound] til hejre for
startpunktet i arbejdsomradet.

Dit program er nu klar til at blive downloadet og kere.

Serg for at taende din NXT og forbinde
USB-kablet til bdde computeren og NXT
(se side 9, Sadan tilsluttes NXT-teknologien).

l Find kontrolenheden i det nederste hejre hjerne af arbejdsomradet.
Klik pa Download og ker (midterknappen) og her, hvad der sker.

Tillykke! Du har gennemfert dit forste program!
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En hurGig oversigt

Robotunderviser

Min portal

Veerktejslinje
Arbejdsomrade

Lille hjeelpevindue

Kort over arbejdsomrade
Programmeringspalet
Konfigurationspanel

. Kontrolenhed

10. NXT-vinduet
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Robotunderviser
Her kan du finde bygge- og programmeringsvejledninger ved
hjeelp af robotundervisermodellen.

Min portal
Her kan du fa adgang til www.MINDSTORMSeducation.com,
hvor du kan finde vaerktejer, downloads og information.

Vaerktgjslinjen
Veerktejslinjen indeholder de oftest brugte kommandoer fra
menubjeelken pé et lettilgeengeligt sted.

Arbejdsomradet

Dette er det sted pa skaermen, hvor programmeringen
foregér. Traek programmeringsikoner fra
programmeringspaletten til arbejdsomradet og tilfgj ikonerne
til sekvensbjaelken.

Lille hjeelpevindue
Her kan du altid fa hjeelp, hvis du har brug for det.

Kort over arbejdsomradet

Brug panoreringsveerktgijet fra veerktgjslinjen til at bevaege dig
rundt i arbejdsomrédet — og brug kortet over arbejdsomradet
[tab in the lower right corner] til at fa et overblik.

Programmeringspaletten

Programmeringspaletten indeholder alle de
programmeringsikoner, du har behov for til at skabe dine
programmer. Fanen nederst pa paletten lader dig skifte
mellem den almindelige palet [containing the most frequently
used blocks], den fuldsteendige palet [containing all of the
blocks] og Min palet [containing blocks that you can download
or create on your own].

Konfigurationspanelet

Hvert programmeringsikon har et konfigurationspanel, der
lader dig tilpasse ikonet til bestemte input og output, som du
onsker.

Kontrolenheden

De fem knapper péa kontrolenheden lader dig downloade
programmer (eller dele af programmer) fra din computer til
NXT. Du kan ogsé eendre indstillingerne for NXT med
kontrolenheden.

NXT-vinduet
Dette pop op-vindue indeholder information om
hukommelses- og kommunikationsindstillinger for NXT.
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Hiem - Standardpalette » Afspl lyd

Robot Educator

@ o1. Afspil lyd

| Beskrivelse af udfordring

|

|

Robotunderviseren er en serie evelsesprogrammer, der viser,
hvordan du kan programmere en to-motorers robot ved hjeelp
af hovedfunktionen i LEGO® MINDSTORMS® Education
NXT-softwaren.

Robotunderviseren indeholder ogsa dataloggingevelser (laes
mere om datalogging pa side 61-71).

Klik for at se en liste over udfordringseksempler til paletten.
Klik igen for at &bne eksemplet.

Udfordringen preesenterer en situation, der skal leses ved hjeelp
af bygge- og programmeringseksemplerne eller af dig selv.
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B Robot Educator

@ o1. Afspil lyd

 Beskrivelse af udfordring

| Byggevejledning

Treek og slip ikonerne over i arbejdsomradet for at
. eEmr——— efterligne programmet fra programmeringsvejledningen.
Robot Educator

Download preve-programmet til din robot og se,
hvordan robotten reagerer!

[olule3[af
oo &
m

‘ | den almindelig palet er der mange
6 T - -
H—J@ L M I programeksempler med de syv almindelige ikoner.
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En raekke eksempler viser, hvordan ikonerne fra den
fuldsteendige palet kan bruges til at programmere en model.

For at se en liste over en bestemt NXT-teknologi kan du klikke
pa et emne under Veelg.

Ga til Min portal for at finde brugbare oplysninger og
opdateringer i forhold til LEGO® MINDSTORMS® Education
NXT-softwaren.
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Programmeringspaletten indeholder alle de
programmeringsikoner, du har behov for til at skabe dine
programmer. Hvert programmeringsikon indeholder
instruktioner, som NXT kan fortolke. Du kan kombinere
ikonerne til at skabe et program

_\.

Nar du har lavet et program, kan du downloade det til NXT.
Husk at teende og forbinde din NXT, inden du downloader

et program
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Den almindelige palet

"' 1 For at forenkle brugen er programmeringspaletten blevet
‘ @g opdelt i tre forskellige paletgrupper: Den almindelige palet,
—

den fuldsteendige palet og Min palet (indeholder ikoner,
som du selv laver eller downloader fra internettet).

Den almindelige palet anbefales som udgangspunkt.

Kor-ikon

Ker-ikonet far din robots motor til at
bevaege sig eller far lamperne til at
taendes.

Vent-ikon
Vent-ikonet far din robot til at vente pa
sensor-input som f.eks. en lyd eller et

Optag/Afspil-ikon
Optag/Afspil-ikonet ger dig i stand til
at programmere robotten med fysisk

beveegelse — og senere afspille tidsinterval.
beveegelsen tilbage et andet sted i

programmet.

Lyd-ikon Lokke-ikon

Brug lokke-ikonet, hvis du vil have din robot til
at fortsaette med at gere den samme ting igen
og igen som f.eks. at beveege sig frem og
tilbage, indtil der trykkes pa en Tryksensor.

. ——— | NXT-skeerm-ikon .| Forgrenings-ikon
NXT-skeerm-ikonet ger dig i stand til at Forgrenings-ikonet ger robotten i stand til selv
styre skeermen pa NXT. Du kan indtaste, at bestemme, om den f.eks. vil ga til venstre,
vise ikoner eller endda tegne via dit nar den herer en hej lyd og dreje til hejre, nar

program. ! den herer en lav lyd.

Lyd-ikonet ger din robot i stand til at lave
lyde bl.a. allerede optagede ord.
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Den Fuld_sl:andige palet

IEL R IR

Almindelige ikoner
De almindelige ikoner er de samme ikoner, som er til
radighed i den almindelige palet.

R cYs]

Handlings-ikoner

Handlings-ikonerne ger dig i stand til at styre en bestemt slags
adfeerd i forbindelse med forskelligt udgangsudstyr: Den
interaktive servomotor, NXT-lyde, NXT-skeerm, Bluetooth (Send),

PN Phe® 0 &

Sensorikoner

Brug disse ikoner sammen med sensorerne pé robotten
til at styre adfeerden. Ikonerne svarer til tryk-, lyd-, lys- og
ultralydssensorer, NXT-knapper, rotation af de interaktive
servomotorer, timere, Bluetooth (Modtag) og valgfrie

temperatursensorer.

Flow-ikoner

Disse ikoner ger det muligt for dig at skabe mere kompleks
adfeerd. Ikonerne indeholder styring af Gentag, Vent pa og
Variable tilstande, ikoner til Stop adfeerd eller logisk flow i et
program samt Beslutnings-ikoner til at programmere
reaktioner pa bestemte sensortilstande.
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Den Fuldstendige palet

A [ [ ra @ D) B

Opseet ikoner for boolske operatorer, matematik, sammenligning,
interval, vilkarlige betingelser, variabel og konstant.

v

.Ww
W

. |

Avancerede ikoner

Brug disse ikoner til at konvertere data til tekst, tilfgje tekst, styre
dvalefunktionen pé& NXT'en, gemme filer pa NXT’en, kalibrere sensorer,
nulstille motorer, starte og standse datalogging og tilslutte via Bluetooth.

Min palet

Mine blokke
Ved hjeelp af Mine blokke kan du gemme et program som et
ikon, du kan bruge igen i andre programmer.

Internet downloads

Ved hjeelp af ikonet Internet downloads kan du gemme
programmer, som du downloader fra venners e-mail, fra Portalen
eller fra et websted som f.eks. www.MINDSTORMSeducation.com




Hvert programmeringsikon har et konfigurationspanel, hvor du kan
justere indstillingerne for det valgte ikon. Nar der veelges et ikon i
arbejdsomradet, bliver konfigurationspanelet synligt og aktivt
nederst pa skaermen.

Ved at aendre parametrene for hvert enkelt konfigurationspanel
kan du eendre et bestemt ikons adfeerd. Hvis du f.eks. ensker at fa
robotten til at beveege sig hurtigere, kan du aendre egenskaben
Kraft [Power] pé Ker-ikonets konfigurationspanel.
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Kontrolenheden

Kontrolenhedens fem knapper kommunikerer
fra computeren til NXT-klodsen:

Knappen Download og ker valgte
downloader og kerer en lille del af din
programkode (som f.eks. et enkelt ikon eller
nogle fa ikoner). Du kan dermed se, hvordan
smé programsekvenser virker pa NXT uden
at skulle downloade hele programmet.

Knappen NXT-vindue giver dig
adgang til NXT-hukommelses- og
kommunikationsindstillinger.

?

I

]|
Download-knappen downloader -] Stop-knappen stopper et kerende program.
programmer til NXT, s& du kan
kere programmerne fra NXT. =

Download og ker-knappen
downloader et program til NXT
og starter sé& programmet.




Datalogging

Ved hjeelp af datalogging kan du indsamle,
gemme og analysere data. Et dataloggingsystem
overvager typisk en haendelse eller en proces
over et tidsrum ved hjeelp af sensorer, der er
forbundet med en computer eller en enhed
sadsom NXTen.

Temperaturaendring, interval og lysintensitet er
bare tre eksempler pa den type oplysninger, som
et dataloggingsystem kan indsamle. Aimindelige
eksempler pé dataloggingsystemer er vejrstationer
og den sorte boks, der findes i fly.

LEGO® MINDSTORMS® Datalogging-softwaren
virker med alle de sensorer, der medfelger i

— 9797 LEGO MINDSTORMS Education basissaet
(se side 5, Oversigt), samt med den ekstra
temperatursensor og en lang reekke sensorer
fra andre fabrikanter.

Datalogging omfatter typisk tre trin:

+ Forudsigelse: et forseg pa at bestemme udfaldet eller resultatet, inden en proces eller heendelse finder sted
+ Indsamling: indsamling af data under eksperimentet eller haendelsen

+ Analyse: undersegelse af de indsamlede data, herunder sammenligning med det forudsagte resultat

Datalogging i klassevaerelset

Fordele ved at bruge datalogging i eksperimenter:

+ sterre ngjagtighed

+ maling over meget kort eller meget lang tid

+ automatisk indsamling — ingen menneskelig aktivitet nedvendig
+ automatisk oprettelse af datavisninger, grafer, diagrammer osv.
+ data kan nemt gemmes, tilfejes og eksporteres.

Datalogging pa MINDSTORMS NXT

Datalogging passer ideelt til NXT'en og MINDSTORMS NXT-softwaren. Med NXT’en og den tilherende software kan du lave
datalogging ved at bruge NXT'ens sensorer til at udfere eksperimenter pd mange méader, herunder eksternt pa NXT'en eller
tilsluttet din computer.




Datalogging

Du far adgang til dataloggingsoftwaren fra skrivebordet via
dataloggingikonet eller direkte via NXT-programmeringsvinduet.

Start softwaren pa din pc eller Mac ved at dobbeltklikke
pa programikonet.

Dataloggingvinduet

Du kan oprette og udfere eksperimenter direkte i
dataloggingvinduet. Hvis du vil udfere et eksperiment,
skal du konfigurere eksperimentet og klikke pa
Download og ker pa dataloggingstyreenheden.

NXT-programmeringsvinduet skal vaere dbent i
baggrunden, nér du bruger dataloggingsoftwaren.
Det er muligt at bruge NXT-programmeringsvinduet
uden at dbne NXT-dataloggingvinduet.

| Datalogging i NXT-

Eil Rediger Funktioner Higlp

e LA — programmeringsvinduet

Du kan ogsé programmere en NXT-robot til at logge data.
Brug de to blokke i paletten Avancerede ikoner (se side 56,
Programmeringspalet) til at starte og standse datalogging
pa NXT-robotten, og se en graf over datalogging, mens
processen star pa. Du kan ogsa bare lade lodfilen ligge
pa NXT’en til senere analyse.

Klik pa knappen Skift pa vaerktegjslinjen i NXT-
programmeringsvinduet for at dbne dataloggingvinduet.
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EE hurGigt overblik

1. Robotunderviseren
2. Min portal

3. Veerktgjslinje

4. Graf

5. Lille hjeelpevindue
6. Y-akse

7. X-akse

8. Datatabel

9. Eksperimentkonfiguration
10. Dataloggingstyreenhed
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Robotunderviseren
Her kan du finde szerlige byggevejledninger og programmeringsvejledninger
til datalogging ved at bruge de tre NXT-dataloggingmodeller.

Min portal
Her far du adgang til www.MINDSTORMSeducation.com, hvor du kan hente
veerktgjer, downloade filer og finde oplysninger.

Veerktojslinjen
Pé& veerktgjslinjen findes forudsigelsesveerktejer, analysevaerktejer og andre
veerktgijer, der kan hjeelpe dig med at analysere dine resultater yderligere.

Graf
Grafen er den visuelle repraesentation af logfilen. Opret forudsigelser, udfer
eksperimenter og analysér derefter dine resultater direkte péa grafen.

Lille hjeelpevindue
Fa hjeelp og gode rad, nar du har brug for det, eller ga videre til det mere
omfattende bibliotek Hjeelp.

Y-akse

Y-aksen viser en sensors méleenhed. Maleenheden varierer fra sensor til sensor
og kan ogsa variere fra land til land. Du kan oprette flere y-akser, sa hver
sensor har sin egen y-akse péa grafen.

X-akse
X-aksen viser altid eksperimentets varighed.

Datatabel
Datatabellen indeholder forudsigelser og sensorveerdier.

Eksperimentkonfiguration
Hvert eksperiment har et konfigurationspanel, hvor du kan tilpasse antallet og
typen af sensorer samt varighed og hyppighed af malinger.

Dataloggingstyreenhed
Dataloggingstyreenheden giver dig mulighed for at kommunikere med NXT’en,
og med knappen Upload kan du flytte lodfiler fra NXT’en til din computer.
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Forudsigelsesvarktejer

Brug forudsigelsesveerktajerne til at forudsige, hvad der vil
ske, nar eksperimentet udferes. Brug blyanten til at tegne en
forudsigelse, eller brug en formelforudsigelse til at lave en
lige linje.

Dataindsamling

Data fra eksperimentet indsamles pa NXTen, nar du klikker
pa Download og ker. Data gemmes i en logfil og vises pa
grafen og i datatabellen.

Analysevarktejer

Nar data er blevet indsamlet, kan du analysere enkelte
punkter eller hele intervaller ved hjeelp af analysevaerktgjerne.
Analysevaerktejerne viser minimum, maksimum og gennemsnit.
Med analyseveerktgjerne kan du ogsé kontrollere den linesere
tilpasning af et vilkarligt dataseet pa grafen, herunder
forudsigelser.
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Hvert eksperiment har et konfigurationspanel, hvor du kan aendre
parametrene for eksperimentet.

Ved at aendre et eksperiments hyppighed og varighed kan du
gendre, hvor tit og hvor laenge data indsamles. Op til fire sensorer
kan bruges pa samme tid, og méleenheden kan sendres.
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Datatabellen

Datatabellen viser alle x- og y-veerdier fra dine forudsigelser og
datasaet. Du kan aendre, hvordan dine forudsigelser og dataseet
vises i grafen, herunder skjule valgte forudsigelser eller dataseet,
samt aendre farver, kurvestreg og/eller maleenhed.

Datatabellen viser dine forudsigelser og resultater numerisk,
hvorimod grafen er den visuelle repraesentation af de samme data.




Datalogging

Du kan udfere et dataloggingeksperiment pa fire forskellige méder ved hjeelp af NXTen og dataloggingvinduet. Hvilken metode,
du veelger, afheenger af hvilken type eksperiment du udferer, og hvilken fase du er i: forudsigelse, indsamling eller analyse.

|

Live betyder, at NXT’en er tilsluttet din computer gennem alle
tre faser af eksperimentet, hvilket muligger feedback i realtid.

Grafen og datatabellen bliver fyldt med data, efterhanden som
eksperimentet skrider fremad.

Eksternt

Eksternt betyder, at NXT’en ikke er tilsluttet computeren i
eksperimentets indsamlingsfase. NXT’en er kun tilsluttet din computer
under konfiguration af eksperimentet. Nar du har downloadet dit
eksperiment pa NXT'en, er du klar til at indsamle data.

| forbindelse med et eksternt eksperiment gemmes data pa
NXT’en, og de kan senere overferes til din computer til analyse.

NXT-programmeringsvindue

Det betyder, at du kan programmere NXT-robotten i NXT-
programmeringsvinduet ved hjeelp af ikonerne Start datalogging
og Stop datalogging.

En lodfil oprettes automatisk pa NXT'en, nar du kerer programmet.
Du kan importere logfilen til dataloggingvinduet for at fa den vist
pa grafen og analysere data.

NXT Datalog

Det betyder, at NXTen ikke er tilsluttet din computer. Konfigurer og
ker dit eksperiment direkte pa NXT’en uden en computer. En lodfil
oprettes automatisk pa NXT’en, nér du kerer programmet.

Pa samme méade som med et eksternt eksperiment gemmes data
pa NXT’en, og de kan sa senere overfares til din computer til analyse.
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Dette enkle program viser dig, hvordan du kan konfigurere et
eksperiment, lave en forudsigelse og udfere et eksperiment.

pa programikonet.
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Start softwaren pa din pc eller Mac ved at dobbeltklikke

Skriv navnet pa dit eksperiment, eller klik bare
pa Ker.

Klik pé sensorens rullemenu, veelg ultralydssensoren,
og klik p4 OK.
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: - \ Hvis du vil lave en forudsigelse, skal du klikke pa
(4 Mmdstorodepaie ikonet for forudsigelsesveerktejerne, veelge Ny
{1} Forudsigslsens nzvn: forudsigelse og derefter klikke pa OK.
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Brug blyantsmarkeren til at tegne din forudsigelse
pa grafen.

Husk at taeende for NXT’en og seette USB-kablet i din

6 computer og i NXT’en. Kontrollér, at NXT’en er forbundet
med NXT-softwaren, og at NXT’en er opdateret med den
nyeste firmware (se side 77).

Nu skal du slutte ultralydssensoren til port 4.




Datalogging

Find styreenheden i det nederste hajre hjerne af grafen i
NXT-dataloggingvinduet. Klik p&d Download og ker (knappen
i midten), og se, hvad der sker med grafen.

Du har hermed udfert dit ferste eksperiment og
indsamlet dit ferste dataseet.

Nu skal du analysere dine resultater. Klik pa
analyseveerktejerne, og klik pa Punktanalyse eller
Sektionsanalyse. Traek derefter analyselinjerne til hajre
og venstre.

5 Ee
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Tillykke — du har udfert dit ferste dataloggingeksperiment! Nu kan du oprette et nyt eksperiment og preve at
bruge to sensorer pa samme tid, hvilket opretter to y-akser i den samme graf.

Og husk, at Robotunderviseren (se side 53-55) indeholder en raekke dataloggingevelser til bade begyndere
og eksperter, s du kan leere mere om datalogging.




Datalogging

Nar du udferer et dataloggingeksperiment med MINDSTORMS® NXT, oprettes der automatisk en logfil pad NXT'en. Nar NXT’en ikke
er tilsluttet din computer (f.eks. nér du udferer et eksternt eksperiment), gemmes logfiler pad NXT'en. Nar NXT’en er tilsluttet din
computer, gemmes logfilen automatisk i mappen til MINDSTORMS NXT-softwaren pé din computer.

En lodfil bestér af et eller flere datasaet. Det visuelle er den grafiske repraesentation af datasaettet.

LogFiler

Dataseettet fra et dataloggingeksperiment gemmes altid som en simpel tekstfil (med endelsen log). Det betyder, at logfiler kan
abnes i et tekstredigeringsprogram eller et regneark.

Du kan Fd adgang Gl logFilerne pd Gre mader:

' |
\ﬁ o U

Gennemse enhed: st I

LoE TS = |INDSTORMS Projects'Profiles\Standard\Logs
= |

Logfilers

Logravn | paw B

Easemarciio 7102008 04385 0K

ErsserimancLiog 07-10-2008 04:41:2 LIKE

Spadindiseis e -

Gennemse enhed: stz

L] T =1 |INDSTORMS Projects\Profiles\Standard\Logs
: s

Abn eksperiment

Denne funktion dbner en ny eksperimentfane ved at bruge en
logfil. Den mest almindelige méade at fa adgang til logfiler pa
er ved at bruge Abn seneste eksperiment.

Importer eksperiment

Denne funktion importerer lodfiler, der er gemt pa NXTen eller
computeren, til fanen for det aktive eksperiment.

Dette valg er ideelt, nar du gerne vil sammenligne eksperimenter.

Ved at bruge Logmanager kan du nemt og bekvemt se og
handtere logfiler pad NXT’en og din computer.

Upload Pra NXT

Denne funktion overferer lodfiler, der er gemt p& NXT’en,
til computeren.




LEGO" klodser

LEGO® MINDSTORMS® Education NXT seet nr. 9797 er hovedsaettet til at bygge NXT-robotter.

Her kommer en liste over de byggeelementer, seettet indeholder.

S 80 ® €

1x
448521
Minifigur, kasket, rod

1x

609326

Minifigur, paryk med
hestehale, sort

1x
4261269
Minifigur, hoved, gul

1x
4275606
Minifigur, overkrop, hvid med surfer

1x
4120158
Minifigur, ben, orange

1x
306548
Klods, 1X2, gren gennemsigtig

1x
306541
Klods, 1X2, red gennemsigtig

1x
306544
Klods, 1X2, gul gennemsigtig

2x
4299119
Feelg, 18X14, gra

2x
4153005
Daek, 24X14, sort

4x
4494222
Feelg, 24X4, gra

4x
281526
Daek, 30,4X4, sort

& ¢ 9 “‘“15%

2x

4119589
Samlebesning,
2-modul dobbelt, sort

2x
4211688
Samlebesning, handtag, gra

2x

4225033
Samlebesning,
3-modul dobbelt, gra

4x
4239896
2 bjeelke, 3X5 bue, morkegra

20x
4211775
Krydsblok, 2-modul, gra

4x
4210857
Krydsblok, 3-modul, merkegra

8x
4121667
Krydsblok, dobbelt, sort

4x
4113805
Bosning, akselforlaenger, sort

4x
4211432
Tandhijul, 8 taender, gra

4x
4211563
Tandhjul, 16 taender, gra

2x
4211434
Kronhjul, 24 teender, gra

2x
4211635
Konisk tandhjul, 20 teender, gra

4x
4211565
Tandhjul, 24 taender, gra

@ © ¢
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4x
4211398
Plade, 1X2, gra

8x
4211388
Klods, 1X2, gra

4x
4211387
Klods, 2X2, gra

8x
4186017
Samlebesning med aksel, beige

10x

4206482

Samlebosnin

med friktion/aksel, bla

8x
4140801

1ok
Sarr

med besning, sort

=

10x
4239601
Bosning, Y2-modul, gul

10x
4211622
Bosning, gra

2x
4211052
Daekplade, 1X2, merkegra

4x
477431
Konisk tandhjul, 12 taender, sort

2x
471626
Snekke, sort

4x
4248204
Tandhijul, 4 teender, sort
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4x
4211445
Plade, 1X4, gra

2x
4211444
Plade med huller, 2X4, gra

2x
4211542
Plade med huller, 2X8, gra

2x
4211449
Plade med huller, 2X8, gra

2x
4255563
Tandhijul, 36 taender, sort

2x

4210655

Krydsblok, 2X1-modul,
morkegra

2x
4107783
Vinkelelement, 2 (180°), sort

2x
4100396
Kilerem, 24mm, red

2x
70905
Kilerem, 33mm, gul

60x
4121715
Samlebesning med friktion, sort

&
%
¢
O
@,

36x

655826

Samlebesning med friktion,
3-modul, sort

2x

4210935
Knopbjeelke, 1X2 med
krydshul, merkegra

® A\

2x
4285634
Tandhjul, 40 teender, gra

4x
4211440
Knopbjeelke, 1X2, gra

4x
4211441
Knopbjeelke, 1X4, gra

4x
4211466
Knopbjeelke, 1X6, gra

\

4x
4211442
Knopbjeelke, 1X8, gra

/

4x
4211443
Knopbjeelke, 1X16, gra

4x
4210667
Vinkelbjeelke, 4X2-modul, merkegra

8x
4210753
Vinkelbjeelke, 4X2-modul, morkegra

4x
4210638
Vinkelbjaelke, 4X6-modul, merkegra

4x
4210668
Vinkelbjaelke, 3X7-modul, merkegra

10x
4210751
Bjeelke, 3-modul, merkegra

4ax

4210686

Bjeelke, 5-modul, morkegra
4x

4495931

Bjeelke, 7-modul, morkegra

6x
4210757
Bjeelke, 9-modul, merkegra

2x
4210755
Bjeelke, 11-modul, merkegra

2x
4261932
Bjeelke, 13-modul, merkegra

4x
4210687
Bjeelke, 15-modul, merkegra
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\

2x 3x
4263624 74880
Aksel, 572-modul, merkegra Lampe, 1X2, hvid

8x
4142865
Aksel, 2-modul, red

14x
4211815
Aksel, 3-modul, gra
X
4297008
@ Interaktiv servomotor, NXT
8x
4211639

\ L5

Aksel, 5-modul, gra
6x
370526 1

X 1x 2x 1x
Aksshizzmedul, sort 4296969 4296917 4296929 4297174
Lydsensor, NXT Lyssensor, NXT Tryksensor, NXT Ultralydssensor, NXT

©

ks

4x
370626
Aksel, 6-modul, sort
2x
370726
Aksel, 8-modul, sort
1x 1x 4x 4x
4156530 4100758 4297209 4297210
Bold, 52 mm, red Bold, 52 mm, bla Daek, 56X26, sort Feelg, 30X20, gra

2x
373726
Aksel, 10-modul, sort

@)

2x
370826
Aksel, 12-modul, sort

3x

1x 1x
4494063 4493444 4494062
Konverterkabel, NXT USB-kabel Genopladeligt batteri, NXT
1x
4235858
Tandhjul/drejeskive, 24 teender
indvendig/56 teender udvendig, sort | 20 CM/8 TOMMER |

1x
4297187
Kabel, 20 cm

[ 35 CM/14 TOMMER|

4x
4297188
Kabel, 35 cm |

50 CM/20 TOMMER)|

2x
4297185
Kabel, 50 cm




NyGEig inFormation

1 Med denne funktion kan du downloade et eller flere programmer til flere NXT'er.
T Rekoer s ifions il Det er iseer nyttigt, hvis du skal laegge det samme program eller de samme programmer

08 Qo ind pa flere NXT'er i forbindelse med en konkurrence eller en opgave i klassen.

Hele 0 | programi

—g) ‘ :
. Fer du bruger denne funktion, skal du serge for, at alle de

_ programmer, du vil downloade, er dbne. Nar du dbner mere end
| Jﬁ | ét program ad gangen, vises programmernes navne som faner
overst i arbejdsomradet.

Serg ogsa for, at dine NXT-enheder er "tilgaengelige" ved at
trykke pa Scan i NXT-vinduet. Ellers vises de ikke i vinduet
Download til flere NXT'er.

Nér de programmer, du vil downloade, er dbne, starter du funktionen
ved at vaelge Download til flere NXT'er... i veerktajsmenuen. Derefter
abnes dialogboksen Download til flere NXT'er som vist herunder.

9 GO MINDSTORMS NXT Education Programming

|3 m— : :
oad til flere enheder:
f @Mvah NXT'art Wzelg programmer:
Navn Forbindelse Status Forlgb - Program Forlgb -
@ 5B llg=ngelig @ Prog
@ NaT2 use Tilgz=ngelig @ Program2
| _I MNAT3 use Tilsluttet @ Program3
Programd
N
|__v=lgale || Fravalgalle | | Dewnlbad | { Luk J
L ) ) 4
110 | | J

1. Under "Veelg NXT'er" vises alle de NXT'er, der er tilgeengelige.
2. Under "Veelg programmer" vises alle de programmer, der er tilgeengelige.

Alle NXT'er og programmer veelges som standard, nér vinduet Download til flere NXT'er abnes.

Du kan klikke i afkrydsningsfelterne for at fraveelge NXT'er eller programmer.
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Bemaerk: Hvis der mangler en NXT pa listen, skal du lukke
veerktgjet Download til flere NXT'er og dbne NXT-vinduet. Serg for,
at alle NXT'erne er konfigureret i dette vindue, inden du abner
vinduet Download til flere NXT'er.

E Yzelg programmer:

Status Forlgb - Program Forlgb -
I MXT1 use Tilgzengelig Program1 OK
0 B TR Programz oK
@ NAT3 use Tilsluteet O Program3 Sprunget over

| @ Programd Kompilerer ...

| wvmlgalle || Fravslgalle | |__Download || { Luk J

=T 1 _

Klik pé knappen Download under programlisten, nar du har valgt
programnavne. Derefter begynder downloadprocessen.
Kolonnerne "Forlgb" viser, hvor langt downloadprocessen er naet.

Der kan ses flere forskellige Status- og fremskridtsmuligheder i
omradet Veelg NXT i Download til flere NXT'er.

Status:

Tilgaengelig — hvis NXT kan veaelges, men ikke til denne download.
Utilgeengelig — hvis NXT ikke kan ses af computeren.

Tilsluttet — hvis NXT er valgt og klar til at downloade.

Fremskridt:

Sprunget over — hvis du ikke valgte denne programfil.
Downloader — hvis den er i gang.

OK — nér programmet er helt downloadet.

Fejl — hvis der opstar et problem under download

Klik pé& knappen Luk, nar du er feerdig med at downloade
programmer til NXT'erne.
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Sadan nulstilles NXT
Hvis kerer-ikonet stopper med at dreje rundt, er NXT frosset,
og du skal nulstille den. Felg disse trin for at nulstille NXT:

1. Serg for, at NXT er teendt.

2. Tryk pé nulstillingsknappen bag pé din NXT i LEGO®
Technic-hullet overst til venstre. Du kan f.eks. bruge en
udfoldet papirclips til at trykke pa knappen.

3. Hvis du holder nulstillingsknappen nede i mere end fire
sekunder, skal du opdatere firmwaren.

] 1. Serg for, at NXT er teendt. Bemaerk: Hvis du lige har nulstillet

5] LEGO MINDSTORMS NXT Education Programming

l Sadan opdateres firmware i NXT fra din computer

'H Rediger Hizelp din NXT (se oven over) viser skeermen ingenting. En tikkende
E;__@ Kalibrer sensorer @ lyd forteeller, om den er teendt eller slukket.
: : Opdater NXT-firmware ... : 2. Serg for, at NXT og computeren er foroundet med USB-kablet.
i Opret Pak 0g G& .. gi 3. Ga til rullemenuen Veerktgjer pa softwarens menubjeelke og
~  F& vist graf under datalogaing )
Download il Flere NXT'er... veelg Opdater NXT firmware.
Guide til import og eksport af ikoner...
[~
1
/

— Veelg den firmware, du ensker at opdatere.
\90pdater NXT-firmware \i| Klik pé download
Senest downloadede Armuare:  LEGO MINDSTORMS NKT Fimmare v1.05
[ onlineopdateringer: Tick Bemaerk: Vinduet "Fandt ny hardware" vil komme

frem forste gang, du opdaterer din firmware. Afslut
guiden ved at folge instruktionerne péa skeermen,
inden du ortseetter.

(5 migungalge fimwarsfiars

P LEGO MINDSTORMS NXT Fimware V122

Sgg irCHiProgrammerLEGO SoftwareLEGC

MINDSTORIMS Edu NKTlengine Firmware s
[ Fimware: Download
Forlsh
| I




NyGtig information

Sadan handteres NXT-hukommelsen

Du kan downloade andre filer til NXT indtil
hukommelsen er fuld. Nar hukommelsen er fuld, kan du
slette nogle af programmerne for at skaffe plads.

| |
Iekeibug ey 2 R TN P
Goodmoming 55KB | Batteri: _-
Anden H&:e A Nice Day ‘1uf1 e E5 7 i
il 1 Startup 2,0 KB  Ledig plads: 28,0 KB
1 Attention 17ke . .
Lyd Woops 46 Ke Fimnwareversion: 101

Slet alt fjerner kun dine
programmer, ikke dine
systemfiler.

For mere hjeelp om fejlfinding ga til www.MINDSTORMSeducation.com
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us:
Model: LEGO MINDSTORMS NXT FCC ID:NPI53788

This device complies with part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following 2 conditions:

1. This device may not cause harmful interference.
2. This device must accept any interference received including interference that may
cause undesired operation.

Warning:
Changes or modifications to this unit not expressly approved by the party responsible for
compliance could void the user’s authority to operate the equipment.

NOTE:

This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital
device, pursuant to part 15 of the FCC Rules. These limits are designed to provide
reasonable protection against harmful interference in a residential installation. This
equipment generates, uses an can radiate radio frequency energy and, if not installed

and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio
communications. However, there is no guarantee that interference will not occur in a
particular installation. If this equipment does cause harmful interference to radio or
television reception, which can be determined by turning the equipment off an on, the user
is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:

- Reorient or relocate the receiving antenna.

- Increase the separation between the equipment and receiver.

- Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the
receiver is connected.

Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.

CAN:
Model: LEGO MINDSTORMS NXT FCC ID: NPI53788

Cet appareil est conforme aux exigences de la section 15 des réglements du Conseil
supérieur de 'audiovisuel (FCC). Son fonctionnement ast soumis aux 2 conditions qui
suivent:

1. Cet appareil ne peut causer de brouillage nocif.
2. Cet appareil doit accepter tout brouillage recu y compris le brouillage pouvant
engendrer un code dopération non souhaité.

Avertissement :

Les changements ou modifications apportés a cette unité et nayant pas été expressément
autorisés par I'équipe responsible de la conformité aux reglements pourraient annuler la
permission accordée a I'utilisateur quant a l'opératuib de I'équipement.

REMARQUE :

Cet équipement a été testé et déclaré conforme aux limites définies dans la section 15 de
la réglementation FCC et applicables aux appareils numériques de classe B. Ces limites
sont fixées pour obtenir une protection satisfaisante contre les interférences nuisibles
dans les installations résidentielles. Cet équipement produit consomme et peut émettre
de I'énergie radioélectrique et il risque, s'il n'est pas installé et utilisé conformément aux
instructions, de provoquer des interférences nuisibles avec les communications radio. | est
cependant impossible de garantir que des interférences ne surviendront pas dans une
installation particuliere. Si cet équipement est la cause d'interférences genant la réception
de programmes radio ou télévisés, ce qui peut étre déterminé en mettant l'appareil hors
tension et de nouveau sous tension, il est demandé a l'utilisateur de tenter de remédier au
probléme a l'aide d'une ou plusieurs des mesures suivantes:

- Réorienter ou déplacer 'antenne de réception.

- Augmenter la distance séparant I'équipement et le récepteur.

- Raccorder 'équipement sur une sortie appatenant a un circuit différent de celui auquel
le récepteur est connecté.

Consulter le revendeur ou un techicien radio-télévision expérimenté pour obtenir de l'aide.

UK:
The LEGO Group hereby declares that the LEGO® MINDSTORMS® Education Base Set
(9797) complies with the requirements of the relevant provisions of EU Directive 1999/5/E.
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