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Robo-lab Grand Prix

Dette projekt afvikles over tre dage.

Mandag (dobbelttime) :
Holdinddeling, start på robolab.

Tirsdag (flexdag) :
Den store Grand Prix dag

Torsdag (dobbelttime) :
Grupperapporten færdiggøres.

Inden I går i gang med at bygge en bil, skal I lære programmerne RoboLab og LogBog at kende.

I skal derfor følge den vejledning, der står nedenfor.

I skal bruge LogBogen til at dokumenterer jeres arbejde og for at huske jeres oplevelser og erfaringer i de enkelte forløb.

Den indeholder en højre side, hvor læreren har skrevet, og en venstre side, hvor I skal skrive.

Husk at gemme jeres LogBog en gang imellem på jeres diskette eller på serveren i jeres egen mappe.

I skal gemme under A:navnet <klasse>Hold<nr> f.eks. A:1uHold4. (Gem ofte, så det I skriver ikke tabes.)

Programmerne i RoboLab kan markeres og kopieres til et Word - dokument.

Der skal afleveres en grupperapport over dette projekt, skrevet i Word.

Robo-lab Grand Prix

Vejledning

På computeren er de to programmer LogBog og ROBOLAB åbnet. Der skiftes mellem dem ved at klikke med musen på knapperne i nederste linie på skærmen. (eller ved at trykke på Alt Tab)

1. Find den gul klods RCX-en frem. Programmer fra ROBOLAB kan sendes til den programerbare klods RCX med en infrarød sender. RCX-en har 3 indgange (1, 2 og 3) og 3 udgange (A, B og C).

2. Monter ved hjælp at en ledning en motor med et hjul på A-udgangen.

3. Skift til ROBOLAB, vælg UDVIKLER, vælg PILOT 1.

4. Tænd for RCX (Rød knap). Stil den foran senderen og tryk på pilen i billedet. Programmet sendes nu til RCXen.

5. Tryk Run (Grøn knap) på RCX-en og se om programmet virker.

6. Prøv at ændre på tiden og motoren. Download programmet (Ctrl R) og kontroller at programmet virker.

7. Tryk på tilbageknappen

8. Skriv kort om programmet og om afprøvningen i LogBogen /PILOT 1
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Afprøv PILOT 2.

På C anbringes en pære og på indgang 1 en tryksensor.

Send programmet til RCX-en.

Virkede det?

Skriv resultatet i LogBogen / PILOT 2.

Nu er du lidt fortrolig med programmet

Vælg nu Inventor 4, Byer og transport, Lysfølger.vi (Dobbeltklik)

I skal ikke opbygge opstillingen, men blot lære programmet at kende.

Justering af skærmbilledet.

Flyt vinduet med funktioner ud til højre ved at trække med musen.

Tryk på ruden i linien Lysfølger.vi Diagram (maksimer), så vinduet fylder hele skærmen. (NB det er vigtigt at trykke på den rigtige rude)

Vælg hjælp, Vis hjælp. Træk dette vindue ned i venstre hjørne.

Peg med musen (uden at trykke på knapperne) på symbolerne og læs i hjælpevinduet, hvad de forskellige ikoner betyder. I skal noterer betydningen af ikonerne i LogBogen / Lysfølger.

Hvordan virker programmet ?

Ændring af opstillingen: 

Lav den nederste motor B om til motor A, ændring af tid og motorstyrke.
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1. Vælg Vindue, vælg redskabsboksen. Træk den til et passende sted.

2. Nu skulle I gerne have billedet ovenfor!!

3. Lav den nederste motor B om til motor A. Start med at slette motor B. Højreklik motor A i funktionsboksen og forbind.

4. Vælg pegefinger, klik i talfeltet og sæt tiden for en af motorerne til 1,2 sek.

5. Vælg pil og peg på en ledning og slet den. Vælg Ledningsrullen og forbind igen

6. Vælg den grønne knap med (A og 1) under funktioner. Vælg motorstyrke 2 og anbring symbolet under motor A. Forbind motoren og motorstyrken med en ledning.

7. Peg på de forskellige symboler under funktioner og se i hjælpevinduet, hvad der findes.

8. Forlad Inventor 4 ved at lukke alle vinduer.

9. I kan notere gode ideer og erfaringer i LogBogen / RoboLab.

Byg en vogn med Lego

I skal nu til at gøre jer klar til den egentlige konkurrence. I skal arbejde systematisk. Det er vigtigt at have en plan inden I begynder. Vognen skal kunne køre lige og den skal senere kunne dreje. Det sidste kræver, at den enten udstyres med en glideknap bagest eller med larvefødder.

Nogle vigtige komponenter i RoboLab:
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Alle programmer begynder med startsymbolet og slutter med slutsymbolet 
[image: image2.emf].
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Dette er motor A med styrke 2, der kører i en bestemt retning.
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Dette er et ur, der går i 1,25 sek.
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Dette er pære A, der lyser. 
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Du kan stoppe en motor og slukke en pære ved en stopordre.

Disse stopper hhv. udgang A og alle udgange.
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Denne ordre afspiller tonen C som halvtone 

hævet en oktav

Se sidste side
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Dette er en løkke, der gennemløbes 2 gange. (Det forventes, at der mellem de to ordrer er en række ordrer, der ønskes udført 2 gange)

På sidste side spilles sangen 2 gange.

Forslag: Sæt motorer på udgangene A og C. Anbring en glideknap under bagenden. (I kan senere bygge en bedre vogn)

Dobbetklik på Inventor 4

Opbyg et program, så vognen kan køre i 2 sek. 

1. Skriv i ord pkt.1, pkt. 2, ... hvad programmet skal kunne og kald evt. på en lærer.

2. Lav programmet og test det.

Forslag: Vælg motorstyrken til 2

3. Prøv at ændre på tiden, så vognen kører netop 3 m.

4. Skriv jeres overvejelser ned. Gem programmet på A-drevet. (Navn: A:Hold<holdnr>heat0 f.eks. A:Hold4heat0)

1. heat

Skriv ned hvordan I ændrede programmet og hvor mange point I fik. Skriv yderligere hvad I mener der er vigtigt.

Gem programmet på A-drevet. (Navn: A:Hold<holdnr>heat1 f.eks. A:Hold4heat1)

2. heat

Tabellen skal udfyldes og der skal tegnes en graf på mm-papir.

Gem programmet på A-drevet. (Navn: A:Hold<holdnr>heat2 f.eks. A:Hold4heat2)

Noter overvejelser/problemer og antal point

3. heat

Vink: Den nemmeste måde at dreje vognen på er at sætte det ene hjul til at køre frem og det andet tilbage.

Tiden kan vælges som decimaltal f.eks. 1,2

Noter problemer/løsninger. Gem programmet på A-drevet. Navn: A:Hold<holdnr>heat3 f.eks. A:Hold4heat3)

Noter jeres resultat.

4. heat

Vink: Blink kan opnås ved at lave en løkke, der gennemløbes 3 gange. Løkken skal indeholde en stopordrer til pæren. 

Noter problemer/løsninger.

Gem programmet på A-drevet. Navn: A:Hold<holdnr>heat4 f.eks. A:Hold4heat4)

Noter jeres resultat.

5. heat

Vink: Se Oles nye autobil sidst på papiret. Vælg en kort fanfare.

Noter problemer/løsninger.

Gem programmet på A-drevet. Navn: A:Hold<holdnr>heat5 f.eks. A:Hold4heat5)

Noter jeres resultat.

6. heat

Noter problemer/løsninger.

Gem programmet på A-drevet. Navn: A:Hold<holdnr>heat6 f.eks. A:Hold4heat6)

Noter jeres resultat.

Evaluering

I skal evaluere dagen og resultaterne skal afleveres i en rapport.

Rappporten skal indeholde udskrifter af de benyttede køreprogrammer og udskrift af jeres tekst i LogBogen.

Under evalueringen skal I besvare følgende spørgsmål:

   Har I lært noget om styring/programmering?

   Hvordan har gruppearbejdet fungeret?

   Hvordan bedømmer I opgavernes sværhedsgrad?

   Hvordan vurderer I det samlede udbytte af dagen?

   Har I forslag til forbedring af projektet?

   Ville I have lyst til at arbejde med ROBOLAB igen?

   Øvrige kommentarer er selvfølgelig velkomne.
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