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1

Hvem:

Hvad:

Hvor:

Hvordan:

Hoved-

ideer:

Grundlaggende styring og kontrol [ )

Materialet er udviklet til elever fra 11 &r og opefter og kraever ingen tidligere

erfaring med computeren - heller ikke af leereren.

Materialet er opbygget som et kursusforlgb, der lzerer eleverne at styre

og kontrollere realistiske modeller ved hjeelp af computeren.

Kurset kan indga i begynderundervisningen i dataleere/informatik
fra 5. klasse og opefter, samt i eksperimenterende vaerksteder i

fagintegrede emner. .

Elevmaterialet er baseret pa 5 LEGO modeller hvorfra der tages
udgangspunkt i en reekke opgaver, der i overskuelige
enheder giver eleverne de ngdvendige forudsaetninger for at kunne

eksperimentere og lese opgaver og problemer p& egen hand.

At gore et vanskeligt tilgaengeligt stofomrade enkelt og forstaeligt, ved at

ga fra den abstrakte skaerm til den konkrete model.

Eleverne skal opleve datamaskinen som et generelt problemlgsnings- .
veerktgj: de far datamaskinen til at udfere noget - ikke omvendt !

Materialet er udviklet specielt til danske folkeskoletraditioner.




1.1 Introduktion

Til leereren

Det foreliggende kursusmateriale til Grundlaeggende styring og kontrol er udarbejdet, s&
det kan bruges af laereren og elever uden forhadndskendskab til brugen af datamaskinen.
For at give leereren de ngdvendige forudsaetninger, indeholder lzererdelen af denne mappe
et kursus i brugen af programmeringssproget LEGO Lines.

Har leereren den nodvendige tid, er det naturligvis en fordel at bygge de fem hovedmo-
deller og gennemarbejde de tilhgrende elevopgaver.

For yderligere at stotte laereren, indeholder leererdelen tips til lasning af elevopgaverne,
samt en facitliste med et eksempel pa, hvordan det beskrevne problem lgses. Endelig er
der ogsa udarbejdet et kap. med forslag til supplerende aktiviteter.

Det oprindelige kursusmateriale er udarbejdet af Mikro Veerkstedet i Odense. Dehne

version er omskrevet til Commodore 64/128 computere.

1.2 Kursets opbygning

Elevernes selvstaendige arbejde er bygget op omkring fem modeller:

Pariserhjul, robotarm, skydeder, transportband og vaskemaskine.

Til hver model introduceres nye begreber og nagleord, der knytter sig til programme-
ringssproget LEGO Lines.

Modellerne skal gennemarbejdes i den naevnte raekkefglge, da begreber og negleord
introduceret i arbejdet med pariserhjulet genbruges i arbejdet med robotarmen o.s.v.

Arbejdet med hver model er opbygget saledes:




FASE 1: BYG Modellen bygges ud fra den
| vedlagte byggevejledning

FASE 2: MANUEL STYRING Modellen styres manuelt ved hjaelp

af en manuel styrepult eller

DIREKTE pa datamaskinen

FASE 3: BRUG DATAMASKINEN  Modellen styres ved hjelp af
datamaskinen. Programmet til
styring skrives i LEGO Lines.
Instruktionen gives i tegneserie-

form.

FASE 4. PROBLEMLGSNING Ny model bygges og eleverne

eks'perimenterer frit.

1.3 Kursets formal:

At leere eleverne at anvende:
Grundlaeggende mekaniske principper
Grundlzeggende programmeringsprincipper
Grundlaeggende elementer i styring, maling og regulering

Datamaskinen som problemlgsningsveerktgj
At give piger savel som drenge erfaring med tekniske emner sa tidligt som muligt.
| lobet af kurset afdaekker eleverne selv mystikken bag styring og kontrol af hverdagens

mange automatiske maskiner. Eleverne opdager, at styring og kontrol i al sin enkelhed

drejer sig om at teende for en eller flere udgange i et bestemt tidsrum og raekkefalge.




1.4 Padagogiske principper
Eleverne laerer mest:
Nar de ogsa bruger deres haender
Nar materialet er konkret
Nar modellerne er virkelighedsneere
Nar de selv arbejder med materialerne
Nar de lgser problemer og eksperimenterer
Nar arbejdet er sjovt
Et stofomrade, der traditionelt er vanskelig tilgeengeligt, kan geres enkelt og forstaeligt ved
at efterleve nogle velkendte og gennemprgvede paedagogiske principper som

ovenstaende.

1.5 Anvendelsesomrader
Dataleere/informatik: Materialet er primeert rettet mod begynderundervisningen

i datalaere/informatik.

Fagintegrerede emner:  Materialet kan ogsa anvendes i eksperimenterende veerk-

steder i fagintegrerede emner.




Grundlaeggende styring og kontrol kan f.eks. indga i et emneforleb omkring
lokalomradets industri.
Man kan arrangere ekskursioner til virksomheder hvor produktionen eller dele deraf er
automatisk styret og overvaget.
| forbindelse med kursusmaterialet kan eleverne ogsa foretage selvstaendige
undersggelser, der gar ud pa at finde steder hvor de dagligt steder pa automatiske
indretninger f.eks:

automatiske dere pa skolen, supermarkedet o.a. steder

automatisk jernbanebom

automatisk bilvaskeanlaeg

automatisk vaskemaskine

automatisk lyskryds

kaffeautomater (slik/frugtautomater)

alarmsystemer

Osv.

Endelig kunne kursusmaterialet indga i et bredere projektarbejde omkring forskellige
former for ny teknologi - herunder ogsé informationsteknologien - og deres berettigelse
set ud fra gkonomiske, sociale og menneskelige hensyn.

| forbindelse med sadanne forleb vil det veere oplagt at lade elevaktiviteter som informa-
tionsindsamling, diskussioner, planlzegning, beseg, opgavelgsning, regning, tegning,

undersggelser m.v. indga i undervisningen.

Transport: f.eks: flysikkerhed - radar - lysregulering - trafikkontrolsystem

bilchecksystem - bilteendingssystem - jernbanebomme

Industri: f.eks.: CAD/CAM - robotter - styring - maling - regulering - fiern-
betjening - overvagningssystem - tyverialarm - automatiske

produktionsanlaeg




Energi: f.eks: solceller - jordvarme - aircondition - termcstater

Kommunikation: f.eks: telefon - telex - sattelitkommunikation

Hjemme: f.eks: komfur - vaskemaskine - symaskine - ure - termcesat -
alarmer

Underholdning: f.eks: TV - video - radio - bandoptagere - kamera - elektronisk

orgel - spil - computere - elektronisk legetgj
Handel/kontor: f.eks: databaser - kartotek - kasseapparat - pengeautomat -
konto/kreditkort - tekstbehandling - regnemaskiner - fotoko-

piering - pladsbestilling - stregkodelzaesere

Sundhedsvasen: f.eks: laboratorieudstyr - patientovervagning

hereapparat - kerestole - kunstige lemmer




2 Materialeoversigt '

Opstilling

Transformator

Vedr. forbindelse af interfacekabel og klargering af LEGO Lines diskette til Commodore
64/128 computer, se venligst den ilagte vejledning til art.nr. 9765 "Kabel til Commodore

64/128", og manualen bagerst i denne mappe. ‘
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2.1 Kursusmaterialet

Et szt kursusmateriale bestar af flg. dele:

LEGO Lines diskette til Commodore 64/128.
Leerervejledning og elevsider (elevsiderne ma kopieres)

To mastere til fri kopiering: MEKANIKARK og PROGRAMARK

2.2 Qvrige materialer:

For at kunne anvende kursusmaterialet skal folgende materiale vaere til radighed:
LEGO Technic Control I, art.no. 1090: Elementer til modelbygning

LEGO Interface A, art.no. 9750: Interfaceboks (graenseflade) der overszetter signaler fra

computer til model og omvendt.

Commodore 64/128 kabel, art.no. 9765: Interfacekabel der forbinder interfaceboks med

computer.

Desuden anbefales:

LEGO Technic Manual Control |, art.no. 1039: Manuel styrepult

LEGO Technic Control |1, art.no. 1092: Elementer til bygning af nye modeller.

LEGO Technic reservedelsprogram. Reservedele kan kebes hos den normale skole-

forhandler eller direkte hos LEGO Danmark A/S. Rekvirer specialbrochure.

11



2.3 Materialebehov

Omfanget af materiale til en klasse afhaenger af, hvor mange datamaskiner klassen har
adgang til, samt om hele klassen skal arbejde med styring og kontrol p& samme tid.
Folgende materiale kan anbefales til en klasse, som har adgang til 4 datamaskiner.

Det foreslaede materiale vil kunne aktivere op til 24 elever pa samme tid:

1 seet kursusmateriale (elevsider og LEGO Lines program ma kopieres inden for den
kebende institution).

8 asker med elementer til modelbygning (art.no. 1090)

4 interfacebokse

4 Commodore 64/128 interfacekabler (art.nr.9765)

4 manuelle styrepulte

1 aeske med elementer til informatikmodeller (art.no. 1092, som indeholder elementer 0g
byggevejledning til flg. modeller: Plotter, trafiklys, hrajdeméler, skydelaere og automatisk
drejefod).

12



3 Laererkursus

| det falgende gennemgaes brugen af edb-programmet LEGO Lines.
Programmeringsgvelserne svarer til de LEGO Lines gvelser, der er en del af elevsiderne i
denne mappe, dog med den forskel, at denne introduktion i sin helhed knytter sig til
PARISERHJUL-modellen. Det er sdledes en forudsaetning, at pariserhjulet er bnget 0g
tilsluttet interfaceboksen som vist i byggevejledning 1090A, far denne introduktion gen-
nemarbejdes ved datamaskinen.

LEGO Lines programmet opdeler skeermen i falgende felter:

bi/t{elt
T lgtzroefa't
" / \ e we o
Skriveplet tekstfe1t 7 5 5 2 3 > ] 0 ED/IT
LEGO Lines/ 1/’2 f2t
<" >= ‘\:-'S::- <F5> = TEST S’I‘OP =
<FH=ST_MNEZ <F7>=RUN RUN/STOP
~"
Statussfelt

Skrivepletien fiyttes me'em tekstfelt, bitfelt cg talfelt med piletasterne. Dette er
ngdvendigt n&r uc- og indgange skza! aktiveres cg nar tidsangivelser eller antal skal

angives.

13



Del 1
Tilstanden p& skaermen skal fra starten vaere EDIT. Tekster der skal .

indtastes, og taster der skal trykkes p3, er fremhaevet med fed skrift.

-

. Tryk pa DRKT (Direkte), det er Shift F5
2: Nu ertilstanden: DRKT (direkte)

3: Teend for Udgang 0, ved at trykke pa 0.
Nu skal pariserhjulet kare rundt. Laeg maerke til at udgang nr.0 i statusfeltet p&

skaermen er taendt, ligesom udgangen er teendt pa interfaceboksen. ‘
4: Tryk pa 0 igen, sa slukkes udgang nr. 0, og motoren p& pariserhjulet stopper.

5: Teend for Udgang 1, ved at trykke pa 1. Nu skél pariserhjulet kare den anden vej rundt.
Laeg meerke til at udgang nr. 1 i statusfeltet p4 skaermen er taendt
ligesom udgangen er taendt pa interfaceboksen. Laeg desuden maerke
til at lampen ved indgang nr. 7 blinker, svarende til at foleren

registrerer nar en af pariserhjulets gynger passerer fgleren.

6: Tryk pa 1igen, sa slukkes udgang nr.1,0g motoren pa pariserhjulet

stopper.

7: Du kommer ud af tilstanden DRKT (direkte), ved at trykke pa Shift F5
igen eller ved at trykke pa RUN/STOP -tasten. Du kan altid komme ud af den
gjeblikkelige tilstand ved at trykke pa RUN/STOP -tasten.
Nu skal tilstanden vaere EDIT.

Tilstanden DRKT (direkte) bruges i elevdelen af denne mappe, nar en models

funktioner skal underseges.

14



Del 2

8: Nartilstanden er EDIT, kan du indtaste programlinier.

Indtast teksten start. Husk at skrivepletten skal veere i tekstfeltet.

9: Teend for Udgang 0, ved at flytte skrivepletten ind i bitfeltet og trykke pé tallet 0 pa
tastaturet, sa der star 1 under udgang 0 i programlinien. (det numeriske tastatur p&
Commodore 128 kan ikke bruges).

Husk at skrivepletten skal vaere i bitfeltet. Pariserhjulet skal ikke kare rundt endnu.

10: Flyt skrivepletten til talfeltet og indtast tallet 5. Nu ser programlinien sadan ud:

start

Teksten “start” i programlinien er en tekst, du selv kan vaelge. Disse programlinietekster
bruges som forklaring pa programliniens funktion pa modellen, og er uden indflydelse pa

computerens afvikling af programmet.

11: Tryk pa& RUN, det er F7 . Nu bliver programmet afviklet.
Pariserhjulet skal kere rundt i 5 sekunder og derefter stoppe. Under
afviklingen af programmet, der her kun bestar af en programlinie,

er tilstanden: RUN

12: Tryk pé pile-tasten , sa skrivepletten flytter til venstre side af
programlinien. Tryk nu gentagne gange pa SLET TEGN -tasten (INST/DEL),

sa teksten start bliver slettet. Indtast teksten fremad i stedet.

—
(V]



13:

14:

15:

16:

17:

18:

19:

Flyt til naeste programlinie ved at trykke pa enten piletasten, eller pa

returtasten.

Indtast teksten baglaens og tallet 3.5.
Husk at flytte skrivepletten til de rigtige felter.

Teend for Udgang 1. Nu skal programlinien se sadan ud:

bagleens

3.5

Start programmet ved at trykke pa F7. Nu skal
pariserhjulet kare 5 sekunder den ene vej rundt,

3,5 sekunder den anden vej rundt og derefter stoppe.

Flyt skrivepletten op til farste programlinie med piletasten. Tryk pa F1
(INDSAET) .Sa bliver der indsat en tom programlinie

gverst i programmet.

Indtast negleordet GENTAG, og flyt til programlinie nr. 4.

Indtast negleordet ALTID.

16
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20: Nu ser programmet sadan ud:

GENTAG
fremad | 0|02 9|1 S
baglaens g\ @|9|0|1]|92| 35
ALTID

21: Start programmet ved at trykke pa F7.

Procgrammet vil, som negleordene GENTAG-ALTID antyder, blive gentaget uendeligt. Den

eneste made, hvorpéd dette program kan standses, er ved at trykke p4 RUN/STOP-tasten.

Enhver prcgramatvikling kan for gvrigt standses med denne tast.

22: Stcp pregra—met med RUN/STOP -tasten.

Del 3
23: Brug F3 (SLET LINIE) ti at siette alle programmets linier med.
Foleren gverst pa pariserhjulet sender signal til datamaskinen hver gang lysforholdene

foran fgleren endres. Andringen sker ved at en gul sten p& hjularmen andrer reflek-

tionen. Nogleordet TAL bruges til at teelle et antal af disse a&ndringer.

17



24: Indtast denne programlinie:

start

Laeg maerke til, at der jkke_er angivet en tid i programlinien.
25: Skift til nzeste programlinie med RETUR -tasten eller piletasten.

26: Indtast teksten teel. Bemaerk at nggleordet automatisk skrives med store

bogstaver pa skaermen.

27:. Flyt skrivepletten ind i bitfeltet, tryk pa 7 indtil der star 1 i programlinien
Det er signaler fra indgang nr. 7 pa interfacet, der skal teelles i denne szetning.

N.B: Husk at indgang 6 skal veere inaktiv, tryk pa 6 indtil feltet viser en mark

firkant.

28: Indtast tallet 5 i talfeltet. Programlinien skal teelle 5 signaler fra indgang nr. 7.

Nu skal programmet se sadan ud:

TAEL 1

29: Start programmet ved at trykke pa F7. Nu skal pariserhjulet kare

sa 5 gynger passerer faleren, og derefter stoppe.

18



Del 4

30: Brug F3 (SLET LINIE) til at slette alle programmets linier med.

Ofte har man brug for, at en funktion pa modellen skal gentages eller fortsaettes, indtil en
faler registrerer en genstand, der passerer forbi. Negleordene GENTAG-INDTIL bruges til
dette formal.

Hvis en programdel skal gentages et bestemt antal gange, bruges negleordene
GENTAG<antal>-HERTIL.

31: Indtast teksten GENTAG og tallet 4. Flyt til nzeste linie.

32: Indtast teksten GENTAG igen. Flyt til naeste linie.

33: Indtast teksten start og taend for udgang nr. 0. Ingen tidsangivelse. Flyt til

naste linie.

34: Indtast teksten INDTIL.Flyt skrivepletten ind i bitfeltet og aktiver indgang 7,
sa der star et nul ved indgang nr.7.
Lampen ved indgang nr. 6 er ligegyldig i denne forbindelse og der skal derfor trykkes

pa 6 indtil der kommer en mark firkant i feltet. Programlinien skal se sadan ud:

INDTIL | @

Skift til naeste linie.
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35: Indtast teksten pause og tallet 6, dvs. en tid p& 6 sekunder. Ingen
udgange skal taendes - pariserhjulet skal st stille i 6 sekunder.

Ny linie.
36: Indtast teksten start. Flyt skrivepletten ind i bitfeltet, tryk pa 0 indtil der
star 1 i programlinien.

Ny linie.

37. Indtast teksten HERTIL. Denne szetning afslutter den del af programmet,

der skal gentages 4 gange.

38: Nu skal programmet se sddan ud:

GENTAG ' 4

GENTAG
start

INDTIL

pause [P {|El|l o| o|o| @| @] @| | 6
start Bkl o|o| 0| 0| @| @] 1
HERTIL

39: Start programmet ved at trykke pa F7.

Pariserhjulet kerer, indtil betingelsen er opfyldt. Det vil sige at en af gyngerne
er ud for foleren og skrivepletten i sin afvikling er naet til den linie hvori der star

INDTIL. Dette gentages 4 gange.

20



40: Programmet kan gemmes p4 disketten. Tryk pa Shift F1, s& kommer

der et nyt skzermbillede frem.

DISK KATALOG MENU

1. Hent
2.Gem
3.Slet

4. Retur
Dit valg:

Fortsaet med
<RETURN>

41: Her tastes 2 (Gem). Tryk p4 RETUR og indtast
programnavnet PARHJUL1, tryk pA RETUR. Nu gemmes
programmet pa disketten under navnet PARHJUL1 og det oprindelige

skaermbillede kommer frem igen.

Det er en kopi af programmet, der er gemt pa disketten. Programmet er stadig
pa skaermen. | nzeste kursusdel skal der indtastes et nyt program, og derfor skal

det nuvaerende program slettes fra skeermen. Det kan geres med Slet alt -tasten

42: Tryk pa Ctrl F3 (Slet alt). S& sparges der: “Slette LEGO Lines
program (JA/NEJ)”. “JA” betyder at programmet pa skarmen slettes, men
kun fra skaermen. “NEJ”, eller Esc -tasten, betyder at programmet alligevel
ikke slettes fra skaermen. Slet programmet fra skeermen ved at taste ja eller bare j

og tryk pa RETUR.
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Del 5 .

Som du har set og provet, er der en reekke nggleord, der bruges i forbindelse med falerne:

TAEL
GENTAG - INDTIL

For at et program skal kunne klare en af flere forskellige signalkombinationer fra de to

folere, kan man desuden bruge nagleordene HVIS -SLUTHVIS. | HVIS-programlinien

angives signalkombinatipnen fra de to folere. Hvis denne signalkombination opstar, vil den '
del af programmet, der falger umiddelbart efter, blive udfert. Programdelen afsluttes med

negleordet SLUTHVIS.

43: Indtast dette program med 2 HVIS - SLUTHVIS blokke:

GENTAG
HVIS 1

start

SLUTHVIS

HVIS

pause

start
SLUTHVIS
ALTID

22



Veer opmaerksom pa, at programmet ikke altid virker efter hensigten,

da skrivepletten skal befinde sig ud for HVIS - linien netop i det

gjeblik betingelsen indtraeffer, ellers karer programmet videre.

Ved anvendelsen af FRUN undgas denne usikkerhed da programafviklingen sker meget
hurtigt, dog bliver skeermbilledet ikke opdateret d.v.s. man kan ikke se programmet kare

pa skarmen. Den eneste indikation er teksten FRUN i tilstandsfeltet.

44: Start programmet ved at trykke pa F7. Prov ogsa at afvikle programmet med FRUN.

Tryk pa SHIFT F7
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4 LEGO lines

4.1 Nogleord

Negleordene er angivet i den raekkefalge, de indfares i elevkapitlerne.

TAEL (antal)

Programmet venter, indtil der er talt op til det tal, der star i hgjre side. Der teelles pa den
indgang, der er markeret med enten 1 eller 0. Der kan kun taelles pa& én indgang af
gangen.Bemaerk at TAL slukker for alle udgange nar det angivne antal impulser er talt

N.B. P4 computere uden dansk karakterszet kan man taste TAEL.

GENTAG (antal) HERTIL

Anvendes nar en programdel skal gentages et bestemt antal gange. De programlinier, der
gnskes gentaget, skrives imellem GENTAG og HERTIL. Antallet af gentagelser angives i
GENTAG:-linien. |

GENTAG ALTID
Anvendes nar et program skal gentages uendeligt. GENTAG skal veere fgrste linie i pro-

grammet, og sidste linie skal indeholde ALTID. Programmet kan kun stoppes ved tryk pa
RUN/STOP -tasten.

GENTAG INDTIL
Linier mellem GENTAG og INDTIL vil blive gentaget, indtil den status, der er angivet i
INDTIL-linien, er opnaet. Derefter fortsaettes med linien efter INDTIL.

HVIS SLUTHVIS
Hvis betingelsen angivet i HVIS-szetningen er sand, udfgres linierne imellem HVIS og

SLUTHVIS - ellers fortseettes med den farste linie efter SLUTHVIS.
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4.2 Kommandoer:

Shift F5 DRKT. (Direkte)

Anvendes hvis man vil eksperimentere med modellens muligheder.

F5 TEST

Anvendes til kontrol af en indtastet programlinie. (Tester ikke tid)

F7 RUN

Anvendes nar det indtastede program skal afvikles.

F3 SLET LINIE

Den linie hvori skrivepletten befinder sig nar F4 aktiveres, slettes.

Ctrl F3 SLET ALT

Anvendes ved sletning af alle programlinier.

F1 INDSAT LINIE
Anvendes hvis er skal indsaettes en ny programlinie i et allerede eksisterende program.
Nar F3 aktiveres, flyttes den linie hvori skrivepletten star, en linie ned, séledes at den nye

linie kommer foran denne i programmet.
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‘Shift F1 Disk
Anvendes til at kalde falgende kommandoer frem:
1. Hent: Anvendes nér der skal hentes en kopi af et program

fra disketten

2. Gem: Anvendes hvis et program skal gemmes pa
disketten, max 8 tegni programnavn. Bogstaverne 2,2

0g a ma ikke benyttes.

3. Slet: Anvendes hvis man gnsker at slette et LEGO Lines

program pa disketten.

4. Retur: Anvendes hvis man gnsker at vende tilbage til det

oprindelige program.

Endvidere far man et katalog over hvad der findes af LEGO Lines programmer

pa disketten.

Ctrl F1 PRINT

Anvendes hvis man gnsker en udskrift af et program.

Ctrl F7 SLUT

Anvendes hvis man vil forlade LEGO Lines og komme tilbage til Basic.

SHIFT F7 FRUN
Anvendes hvis man gnsker en meget hurtig programafvikling. Skeermbilledet bliver ikke

opdateret under FRUN.
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4.3 Programlinietyper:

Teaend/Sluk

antal sekunder (evt. med 1decimal)

teendt (angivet med 1)

slukket (angivet med 0)

Udgangene kan taendes og slukkes i 64 forskellige kombinationer.

TEL
Indgangen kan veere enten:
teendt (angivet med 1),

slukket (angivet med 0)

<tekst> o <artz
2
sekunce->
<tekst> o
TAEL 1 <antal
signaler
TAL 1 gnaier>

eller inaktiv (angivet med skraveret firkant). D.v.s. den indgang der ikke tezelles pa skal

vaelges inaktiv.

HVIS-SLUTHVIS
Betingelsen kan vaere enhver

kombination af slukket,

teendt eller inaktiv pa indgangene.

Dog accepteres kombinationen

inaktiv/inaktiv ikke.

GENTAG-INDTIL

Betingelsen kan vaere enhver
kombination af slukket, teendt
eller inaktiv pa indgangene.
Dog accepteres kombinationen

inaktiv/inaktiv ikke.

HVIS 1| o
SLUTHVIS
GENTAG
.
INDTIL | 1] o
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GENTAG<antal gange> HERTIL

GENTAG <antal>
HERTIL
GENTAG-ALTID
GENTAG
ALTID

4.4 Hjeelpetekster

Under brugen af LEGO Lines kan brugeren & behov for informationer i forskellige situa-
tioner. Maske prgver man at gemme et program under et navn, der allerede er i brug pa
disketten. Maske mangler der en INDTIL-saetning i et program o.s.v. | alle disse situationer
skrives en hjeelpetekst pa skaermen til brugeren. | manualen bagerst i denne mappe,

findes en oversigt over hjelpetekster, samt en forklaring pa disse.
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5 Elevmaterialet

Elevernes arbejde er bygget op omkring instruktioner og opgaver omkring de 5 modeller,

der er byggevejledning til i eeske nr.1090.

5.1 Elevkapitlerne

Indlaering af nyt stof fordeler sig saledes:

Model 1: Pariserhjulet

Introduktion af nggleordet:

kommandoerne:

diverse:

Model 2: Robotarm

Introduktion af nggleordene:

kommandoerne:

diverse:

TAL
DIREKTE
TEST

RUN

SLET LINIE
SLET ALT

MEKANIKARK og PROGRAMARK
diverse redigeringsfaciliteter

brug af FOLER (optosensor)

GENTAG-HERTIL
GEM og HENT

brug af teelleskive
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Model 3: Skydedoren

Introduktion af negleordene: GENTAG-ALTID

Model 4: Transportbandet

Introduktion af negleordene: GENTAG-INDTIL

Model 5: Vaskemaskinen

Introduktion af negleordene: HVIS-SLUTHVIS

5.2  Arbejdsark
MEKANIKARK: Master til fri kopiering
Introduktion af: mekaniske principper
transmission

navne og begreber

PROGRAMARK: Master til fri kopiering

Bruges i alle haefter
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C  Vejledning til elevmaterialet

6.1 Materialets struktur

Fase I: BYG
Det kraever ingen saerlige forudsaetninger hos eleverne at bygge selve modellen, men de
skal have den byggevejledning, som ligger i &esken 1090, til radighed.

Byggetiden for de enkelte modeller varierer fra 20 minutter til 1 time.

Fase : MANUEL STYRING

For eleverne kan skrive programmer til styring af en model, skal de vide hvilke muligheder
og begraensninger modellen har. Eleverne skal eksperimentere og lege.

Denne fase knytter sig til anvendelse af LEGO Technic Manual Control I, art.no. 1039.
Kurset er opbygget, sa den manuelle styrepult ikke er en ngdvendighed. Vi anbefaler
imidlertid, at styrepulten indgar i elevernes arbejde, idet de herigennem oplever, at styring
og kontrol i al sin enkelhed drejer sig om at taeende og slukke for en eller flere motorer i et
bestemt tidsrum og reekkefolge.. .

Den manuelle styrepult er desuden af stor betydning i de klasser, som ikke har computere
nok i forhold til elevtallet - eller interfacebokse nok i forhold til antallet af computere.

Ved de fire forste modeller skal eleverne udfylde et MEKANIKARK. Denne opgave er
medtaget, for at eleverne far lzert de rigtige udtryk for de bevaegelige dele, samt disse
deles funktioner. Dette kan fa betydning, nar eleverne selv skal bygge og eksperimentere
med nye modeller, og ikke mindst nar de skal kommunikere indbyrdes om mekaniske

forhold.
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Fase lll: BRUG DATAMASKINEN

Forste del af denne fase beskaeftiger sig ogsa med en form for manuel styring via den ‘
facilitet, der betegnes DIREKTE. Hvis eleverne ikke har stiftet bekendtskab med den

manuelle styrepult', er det vigtigt, at opprioritere den eksperimenterende fase mest muligt

pa dette tidspunkt.

| forbindelse med DIREKTE skal eleverne i del 2, 3, 4 og 5 udfylde den gverste del af et
PROGRAMARK, sa de far en klar fornemmelse for hvilke motorer eller lamper, der hgrer

til hvilke udgange pa interfaceboksen, og hvordan disse igen haenger sammen med
skaermbilledets udgange.

Opgavemaessigt er BRUG DATAMASKINEN den starste del af elevmaterialet. Denne del '
bestéar dels af

1) eksperimenteren med DIREKTE

2) afsnit der introducerer nye begreber og negleord, der knytter sig til

programmeringssproget LEGO Lines

3) konkrete opgaver af voksende svaerhedsgrad.

Afhaengig af elevgruppens sammenszaetning og elevkapitlernes omfang, vil det tage 2-5 ‘
timer at gennemarbejde denne del.Af hensyn til kontinuitet bar lektionerne laagges som
dobbelttimer

| de forste del er afsnittet BRUG DATAMASKINEN meget omfattende, fordi programme-
ringssproget LEGO Lines praesenteres delvis for eleverne i tegneserieform. Denne form er
valgt, fordi eleverne hurtigt og selvstaendigt kan gennemga nyt stof.

Gor det klart for eleverne, at de ikke ma springe over hverken tegninger eller forklaringer.
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Fase IV: PROBLEMLOSNING

PROBLEMLOSNINGS-delen er udformet, sa den giver eleverne mulighed for pa en meget
fri made at eksperimentere med dette undervisningsmateriale. Eleverne behgver ikke
gennemfare alle ekstraopgaver, men alle skal preve kraefter med mindst eén af model-
lernes problemlgsningsdele. Den tid, der anvendes pa denne del, kan svinge fra 2 til 6
timer.

Ideer til problemlgsningsafsnittet er medtaget i facitlisterne til de enkelte kapitler.

6.2 Facitliste til elevopgaver:

Alle de programeksempler, der refereres til i facitlisten, findes pa disketten:

POPG3 POPG4 POPGS8 POPGY POPG10 ROPG2 ROPG3 ROPG4 ROPG5
ROPG6 ROPG7 ROPG8 ROPGY9 ROPG11 SKOPG2 SKOPG4 SKOPG5
SKOPG6 TRAOPG3 TRAOPG4 TRAOPG5 TRAOPG6 TRAOPG7 TRAOPGS
TRAOPGY TRAOPG10 TRAOPG11 TRAOPG12 TRAOPG13 VASKOPG1

VASKOPG2 VASKOPG3 VASKOPG4 VASKOPG5 VASKOPG6 VASKOPG7

PARISERHJULET
| denne del introduceres: Nogleordet: TAEL
Kommandoerne: DIREKTE, TEST, RUN, SLET LINIE
SLET ALT
Diverse: MEKANIKARK, PROGRAMARK
Brug af FOLER (optosensor).
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Manuel styring:

Dette afsnit henvender sig til de klasser, der har en manuel styrepult til radighed. Styrepul- .

ten bygges som vist i byggevejledning 1039-1. Lav en nummerstrimmel og leeg den pa

styrepulten:

Eleverne skal eksperimentere og lege, sa de bliver fortrolige med pariserhjulet.

I den udstreekning leereren finder det nedvendigt, kan eleverne lgse opgave 1, 2 og 4

manuelt.

Brug datamaskinen:

| dette afsnit indtroduceres brugen af faciliteten DIREKTE. Det er vigtigt, at eleverner bliver .

klar over, at brugen af DIREKTE vil give dem informationer om, hvordan modellen virker.
Da DIREKTE anvendes mange gange i det videre forleb, bar man sikre sig, at eleverne

har forstaet brugen af DIREKTE, inden de fortsaetter i forlgbet.

Opgave 1.

Eleverne afprgver de forskellige udgange pa interfaceboksen eller styrepulten og bliver

klar over, at udgangene fungerer p4 samme made - samt at stramretningen &ndres, nar

stikket vendes.

51413121110
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Opgave 2.
MEKANIKARK skal ligge i lokalet, s& eleverne kan hente et eksemplar, nar de har brug for
det. Selve MEKANIKARKET udfyldes som vist nedenfor.

| afsnittet om automatisk styring leerer eleverne, hvordan de taender eller slukker for en
udgang pa interfaceboksen.

De leerer at skrive det forste program i LEGO Lines. Vaer opmaerksom pa, at den tid en
bestemt bevaegelse tager, kan variere lidt fra det ene pariserhjul til det andet, pa grund af
gnidningsmodstanden i de bevaegelige dele. De tider, der angives i programeksemplerne,
er derfor kun vejledende.

| afsnittet automatisk styring introduceres bl.a. faciliteten TEST. Eleverne skal forsta
nadvendigheden af at teste, om en programlinie virker efter hensigten, inden de gar videre
til neeste linie. Hvis man ikke henleder elevernes opmaerksomhed pa brugen af TEST flere

gange i forlgbet, er der risiko for, at eleverne glemmer at anvende denne vigtige facilitet.
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Opgave 3: LEGO Lines  Programnavn: POPG3

Programmet svarer til det sidst .
. _ IND ub
indtastede program i tegneserien. 76 543210
Der skal blot angives andre tal.
-- 000010 8
- - 000001 3

Opgave 4:
Afmaerk den af gyngerne, der tzlles LEGO Lines Programnavn POPG4
ud fra. Tiden skal angives med en IND ub

16 2543210

nojagtighed pa 1/10 sek.
-- 000010 6.1 ‘

Programark:

Pa PROGRAMARKETS gverste del skal eleverne indfgje modellens tilslutning til interface-
boksen.

Herefter kommer eleverne til den egentlige “programmering”, hvor de skal udfylde pro-
gramlinier, som senere indtastes og afpreves pa datamaskinen.

Det er vigtigt, at eleverne forstar nedvendigheden af at overveje, hvordan programmet skal
udformes, inden de saetter sig til tastaturet. Det er ikke sikkert, at det eleverne farst skrev .
pa PROGRAMARKET er identisk med det program, de har, nar opgaven er afsluttet. Men

det at skulle nedskrive programmet inden indtastningen, er en vigtig del af selve

problemlgsningsprocessen.

PROGRAMARKENE skal ligge i lokalet, sa eleverne kan hente et eksemplar, nar de har
brug for det.
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Opgave 5:

| opgave 5 praesenteres eleverne for
torste gang for PROGRAMARKET.

| starten bestar elevernes programmer
kun af f& linier. De fjerner et gammelt

program, ved at slette det linie for linie.

Opgave 6:

Pariserhjulet skal stoppe 4 gange. Hvor LEGO Lines  Programnavn POPG6

mange sekunder det skal holde stille,

kan eleverne selv bestemme. Det er IND

(N O

ofoXoloJoXoXoXo TN \¥
olololoXoleo o

l—

maske ngdvendigt at eksperimentere
med DIREKTE, for at finde ud af,

hvor leenge pariserhjulet skal kare for at -
dreje netop en kvart omgang. Veer - -

opmaerksom pa, at eleverne endnu ikke

|
|
ofoJoXoXoXeoXoXo TN 9
OCO0OO0OO0OO0O0O0OO b
oXoXoloXoXoXoXe)
O—-000—-00 ©O
O N I BT

har leert at indskrive tekst til de enkelte - -

programlinier.
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Opgave 7:

Denne opgave kan kun Igses, hvis der er koblet en printer til datamaskinen. Efter at have '

trykket pa Ctrl F1 (PRINT) skal eleverne skrive J (JA) og derefter trykke pa RETURN,

som svar pa maskinernes spgrgsmal.

TAL:

| afsnittet om TAL laerer eleverne at anvende foleren til at teelle med.

| afsnittet teelles det antal gange,den grenne lysdiode ved indgang nummer 7 teendes -
dvs. nar der jkke er en gynge ud for faleren. Man teeller i virkeligheden antallet af
mellemrum, der passerer fgleren. Der kan ogsa teelles, nar en af gyngerne er ud for
foleren. Sa skal man i stedet teelle det antal gange,lysdioden ved indgang nummer 7
slukkes. Man kan skifte mellem de to muligheder, ved at trykke pa 7 -tasten flere gange.
Bemaerk at nggleord som f.eks. TAL automatisk skrives med store bogstaver, hvorimod

de ord, eleverne selv definerer betydningen af, skrives med sma bogstaver.

LEGO Lines  Programnavn POPG8
Opgave 8:

Der skal tzelles til 12 i programlinien med IND ub
76 543210

nogleordet TAL. Den udgang, motoren

start tur - - 000001

er tilsluttet, skal taeendes uden tidsangivelse, TAL ] 12

idet udgangen vil forblive teendt, indtil der

, LEGO Lines  Programnavn POPGS
ertalt 12 signaler.

IND ub
76 543210
Opgave 9:
Nar alle fire gynger har veeret i nederste stil- %(-%_ T 000001 |
ling, skal programmet stoppe. Programmet pause -- 000000 2
] Prog PP o ker -- 000001
skal stoppe, hver gang der er talt et signal. TAL 1 1
pause -- 000000 2
Brug TAEL 1. kar = 000001
TAL 1 1
pause -- 000000 2
ker -- 000001
TAL 1 1
pause -- 000000 2
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LEGO Lines Programnavn POPG10

Opgave 10:

Pa IND D

Pariserhjulet skal dreje rundt, indtil der 76 543210

er talt 20 signaler. Tzl antallet af start -- 000001

mellemrum - dvs. det antal gange TAL ' 20
st3 af -- 000000 3

lysdioden ved indgang 7 taendes. start -- 000001
TAL 1 1
sta af -- 0000003
start -- 000001
TAL 1 1
sta af -- 00000O0 3
start -- 000001
TAL 1 1
sta af -- 000000 3

Problemlgsning:

Alle problemlgsningsafsnit starter med, at eleverne bygger en model. Lad eleverne
eksperimentere frit!
Kun hvis de ikke selv kan komme igang, skal de have en eller flere ideer forzeret.

Det er vigtigt, at eleverne far den ngdvendige tid til at eksperimentere med egne ideer.

Forslag til andre modeller:
1. Pariserhjul med lys . Monter to lamper pa pariserhjulet, og skriv  pro-
grammer hvor disse lamper blinker og lyser pa forskellig vis.

2. Karrusel. Forklar eleverne at det bare er et pariserhjul, der ligger ned.

Lad eleverne fa tid til “at lege feerdig”. Mange af grupperne skal maske slet ikke skrive

programmer til deres model.
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ROBOTARMEN

| denne del introduceres negleordene: GENTAG - HERTIL
Kommandoerne: GEM, HENT.

Diverse:Brug af teelleskive.

Byg robotarm:

Til at overfare bevaegelsen fra motoren U

til gribekloen anvendes det korteste “"‘ o) g
gummiband i byggeseettet. Eleverne vil opdage, \gv“

at modellen glider pa et glat underlag. Hvis de ikke selv finder en made at fastgare mo-

dellen p4, kan man evt. foresl& dem at tape robotarmen fast til bordpladen.

Manuel styring:
Det er vigtigt, at eleverne ikke kun lader modellen kere med en motor af gangen, nér de

forste eksperimenter er overstaet. De skal lade robotarmen bevaege sig, samtidig med at

gribekloen abner og lukker.
Brug datamaskinen

Opgave 2:

Hvilken udgang der skal teendes, for at robotarmen drejer med uret, afthaenger af hvordan ‘

stikket til motoren er anbragt i udgang B.

LEGO Lines Programnavn ROPG2
IND ub
76 543210
drej -- 001000 45
stop -- 000000 3
tilbage -- 000100 45
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GENTAG-HERTIL:

| afsnittet GENTAG-HERTIL lzerer eleverne, at man ved hjeelp af nagleordene GENTAG

HERTIL kan fa modellen til at udfere de samme bevaegelser flere gange, uden at skulle

skrive de samme programlinier igen og igen.

De programlinier, der star mellem GENTAG og HERTIL, bliver gentaget det antal gange,

tallet til hojre for GENTAG angiver.

Opgave 3:

Meningen med opgaven er, at elev-
erne anvender GENTAG-HERTIL. Lad
dem prove med flere forskellige gen-
tagelser. Det er kun den motor, der far
robotarmen til at dreje, der skal anven-

des i denne opgave.

Opgave 4:
| denne opgave skal kun den mo-
tor, der aktiverer gribekloen, kare.

Hvilken udgang der skal teendes, for at fa

gribekloen til at abne eller lukke,
afhaenger af hvordan stikket vendes i

udgang A.

Opgave 5:

Kombineres Igsningen fra opgave 3 og 4,

har man naesten det faerdige program til

lasning af denne opgave.

LEGO Lines Programnavn ROPG3

IND ub

76 543210
GENTAG 3
med uret -- 000100 9
pause -- 000000 2
mod uret -- 001000 9
pause -- 000000 2
HERTIL

LEGO Lines Programnavn ROPG4
IND ub

76 543210
GENTAG 10
grib -- 000001 05
slip -- 000010 05
HERTIL
LEGO Lines Programnavn ROPGS

IND ub

16 543210
med uret -- 000100 45
abne -- 000010 1
lukke -- 000001 1
mod uret -- 001000 45
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Opgave 6:

For at f& robotarmen til at gentage

den gnskede bevaegelse anvendes
GENTAG-HERTIL. De LEGO elementer,

der skal flyttes, placeres manuelt i gribekloen.

GEM-HENT:

LEGO Lines

GENTAG
abne
med uret
lukke
mod uret
abne
HERTIL

Programnavn ROPG6

IND WD
76 543210

4
-- 000010 1
-- 000100 45
-~ 000001 1
-~ 001000 45
-~ 000010 1

I tegneserien GEM-HENT laerer eleverne, hvordan de kan gemme et indtastet program pa ’

disketten, samt hvordan en kopi af et program, der tidligere er blevet gemt pa disketten,

kan hentes frem pa skaermen. Et programnavn kan hgjst besta af 8 tegn (bogstaver, tal).

Yderligere tegn registreres ikke. Endelig skal eleverne gares opmaerksomme p4, at

bogstaverne z, @ og & ikke anerkendes af computeren.

Hvis man arbejder med et flerbrugersystem, dvs. flere grupper af elever gemmer deres

programmer pa samme diskette, vil det veere ngdvendigt, at grupperne ikke bruger samme

navn til de enkelte programmer. Leer eleverne at bruge en kombination af farste bogstav i

deres fornavne sammen med modellens navn og opgavens nummer f.eks. NAROBOTI,

LVROBOTI, CWPARIS?.

Opgave 7:
Eksperimenter med DIREKTE
eller MANUEL STYREPULT

for at fa placeret figurerne rigtigt.

LEGO Lines

GENTAG
grib

mod uret
slip

med uret
HERTIL

Programnavn ROPG7

IND ub
/6 543210

OO OO
OO OO
- O -0
OO OO
O —-00
OO O —

42



Opgave 8:

Det er vigtigt, at LEGO klodserne
placeres meget ngjagtigt, sa
robotarmen kan flytte dem péa den

foreskrevne made.

Teelleskive:

LEGO Lines

GENTAG
grib

mod uret
slip

med uret
HERTIL

Programnavn ROPG8

IND ub

76 543210
-- 000001
-- 001000
-- 000010
-- 0001060

4
1
49
1

5

| tegneserien Teelleskive laerer eleverne at styre modellen ved hjzlp af en teelleskive og en

faler.

Formalet med taelleskiven er, at man derved bliver i stand til at positionere modellen mere

praecist end med en tidsangivelse. Der kan kun teelles pa en indgang af gangen.

Nar man i tegneserien teeller det antal gange,den grenne lysdiode ved interfaceboksens

indgang 7 taendes, svarer det til, at man taeller det antal gange, faleren registrerer skiftet

mellem et sort og hvidt felt pa telleskiven.

Man kan pa tilsvarende vis teelle antallet af sorte felter, der passerer faleren. Dette

indebaerer, at der i feltet under indgang 7 star nul i stedet for 1. Star der f.eks. TAL 6, gar

programmet forst videre med nzeste linie, nar der er talt 6 felter.

Bemaerk at taelleskiven er forskellig pa de to sider. Hvilket tal der skal sta ud for TAL,

afhanger af hvilken side af teelleskiven, der vender ind mod faleren.

Opgave 9:
Det er en gvelse i at bruge negleordet

TAL i forbindelse med en talleskive.

LEGO Lines

start
TAL

Programnavn ROPG9S

IND

76 543210

ub

1

000100

25
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Opgave 10:

Der skal sta falgende veerdier i TAL-linien, for at f4 robotarmen til at dreje, som beskrevet

i opgaven:

Siden med 8 felter:
* Enhelomgang: 96
* En halv omgang: 48
* En kvart omgang: 24

Siden med 16 felter dobbelt s& mange gange.

Opgave 11:

| opgave 8 er det meningen, at
motoren styres ved hjelp af en
tidsangivelse. Her skal
tidsangivelsen erstattes af TAL.
Styr med DIREKTE og teel antal
impulser. Det vil veere ngdvendigt
med mange eksperimenter, for
eleverne ved, hvilke tal der skal sta

ud for TAEL.

Problemlgsning:

LEGO Lines

GENTAG
grib

mod uret
TAL

slip

med uret
TAL

slip
HERTIL

Programnavn ROPG11

IND  UD
76 543210

4
-~ 000001
-~ 001000
] - 24
-~ 000010 1
-- 000100
|- 32
-- 000010 1

Bilen er lettere at bygge end bulldozeren. De folere, der er placeret pa bilen, er monteret

med teelleskiver. Det karetgj, der bygges, skal kunne kare bade frem og tilbage, samt

dreje til hajre og venstre.

Hvis ledningerne til modellen forleenges, vil modellen vaere i stand til at kere rundt pa et

bykort med gader og veje, som eleverne har tegnet.

Hvis der er tegnet et bykort, kan modellen programmeres pa forskellig vis:
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1. Kar den korteste vej fra A til B.
2. Karetgjet skal dreje til hajre to gange og til venstre én gang.

3. Hvor hurtigt kan | & koretgjet til at kare fra punkt A til punkt B?

SKYDEDQREN
I denne del introduceres nggleordene: GENTAG - ALTID

Manuel styring:
Hvis det gummiband, der overfarer bevaegelsesenergien fra motoren til de bevaegelige
dele, er for stramt, kan det ske, at modellen “takker over” i yderstillingerne. Eleverne vil

relativt hurtigt blive faerdig med den manuelle styring af denne model.

Brug datamaskinen

Opgave 2:
Brug GENTAG- HERTIL Igkke. LEGO Lines Programnavn SKOPG2
IND ub
16 543210
GENTAG 10
abne der -- 000001 3
pause -- 000000 5
Uk deren -- 000010 3
HERTIL
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GENTAG-ALTID:

| afsnittet GENTAG - ALTID lzerer eleverne, at man ved hjeelp af disse negleord kan f&

modellen til at udfere de samme bevaegelser uendeligt.

De programlinier, der st&r mellem GENTAG og ALTID, vil blive gentaget, indtil pro-

gramatfviklingen stoppes ved tryk pa RUN/STOP -tasten.

Opgave 4:

| denne opgave er det fornuftigt
at indsaette en tom linie efter
“Luk dgren”, for at slukke for
motoren, inden naeste
programgennemigb, idet motoren

ellers bliver overbelastet.

Opgave 5:
Foleren pa den indvendige side af
doren skal veere koblet til indgang

nr. 6. Doren skal vente med at lukke,

indtil lampen under indgang nr. 6 lyser.

Eventuel hjeelp til eleverne kan vaere
folgende sekvens:
1) Vent med at abne indtil der kommer
en person
2) abne daren
3) vent med at lukke indtil personen
er kommet igennem

4) luk deren.

LEGO Lines Programnavn SKOPG4
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG
INDTIL 1 -
abne - - 000001 2
pause -- 000000 35
lukke -- 000010 2
sluk motor - - 000000
ALTID-
LEGO Lines Programnavn SKOPGS
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG
INDTIL 1 -
abne - - 0000012
sluk motor - - 000000
GENTAG
INDTIL -1
lukke - - 0000102
sluk motor - - 000000
ALTID

Se opgave 4 m.h.t. overbelastning af motor.
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Opgave 6: LEGO Lines Programnavn SKOPG6

Andringen i programmet fra opgave 4 IND UD

er, at det nu er indgang 6, der skal /6 543210

aktiveres, for at deren kan abnes, GENTAG

og indgang 7 der far doren til at lukke ?IEEI)\JTT I’T‘_G -

igen. abne -- 000001 2

_ vent - - 000000

Se opgave 4 m.h.t. overbelastning GENTAG
INDTIL 1=

f motor.

& moter lukke - - 000010 2
sluk motor - - 000000
ALTID

Problemlgsning:

Den automtiske bom skal kunne haeves og sankes. Den skal vaere monteret med en faler,
der gor det muligt, fra et program at afgere om bommen er oppe eller nede. Man kan
eventuelt bygge en variant, hvor bommen skal kunne dreje.

Husk at der kan eksperimenteres bade ved brug af DIREKTE eller MANUEL STYREPULT.

Eleverne skal selvfglgelig gare brug af de nye nggleord, de er blevet praesenteret for .
Preeciser, at i de situationer hvor man har en model, der farst skal aktiveres nar der “sker

noget”, er det ngdvendigt at anvende en GENTAG ALTID-lgkke.
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TRANSPORTBANDET

I denne del introduceres nggleordene: GENTAG - INDTIL

Manuel styring:

I den udstraekning leereren finder det nedvendigt, kan eleverne lgse opgave 2 og 3.

Brug datamaskinen
Opgave 3:

Svaret er ca. 6 sekunder.

Opgave 4:
Opgaven kan lgses pa to mader:
1) Begge band kereri den
gnskede retning samtidig
2) Forst startes band a.
Nar LEGO klodsen er kommet
ned pa band b, startes dette og

band a standser.

LEGO Lines Programnavn TRAOPG3
IND ub
76 543210
frem -- 000001 6
LEGO Lines Programnavn TRAOPG4
IND ub
726 543210
frem -- 000001 6
venstre -- 000100 4
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Opgave 5:
Programmet fra opgave 4 udvides
med GENTAG 5 - HERTIL, og

band b’s karselsretning vendes.

Opgave 6:

Bandet skal kare, indtil der trykkes
pa RUN/STOP -tasten.

Brug GENTAG - ALTID.

GENTAG - INDTIL:

LEGO Lines Programnavn TRAOPGS
IND ub
16 543210
GENTAG S
frem -- 000001 ©
hejre -- 001000 4
HERTIL
LEGO Lines Programnavn TRAOPG6H
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG S
frem - - 000001 6
hgjre - - 000100 4
HERTIL
GENTAG S
frem - - 000001 B
venstre -- 000100 4
HERTIL
ALTID

| tegneserien GENTAG - INDTIL lzerer eleverne, at man ved hjeelp af negleordene GEN-

TAG - INDTIL kan f& modellen til at udfere de samme bevaegelser, indtil en bestemt status

er opnéet pa indgangene. Linierne mellem GENTAG og INDTIL gentages, indtil den

gnskede status er opnaet, derefter fortsaetter programatviklingen med den farste linie efter

INDTIL.
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Opgave 7:

Opgave 8:

For at kunne afgere, om LEGO
klodsen er naet frem til faleren

pa band a bruges GENTAG - INDTIL.
Bandet skal kore lidt leengere, efter
at LEGO klodsen er registreret af
foleren, ellers nar LEGO klodsen
ikke at falde ned pa band b.

LEGO klodsen skal veere tilstraekkelig

stor, sa lysstralen til feleren brydes.

Opgave 9:

LEGO Lines Programnavn TRAOPG7
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL 1 -
frem -- 000001 1
ALTID
LEGO Lines Programnavn TRAOPG8
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL ] =
frem - - 000001 1
GENTAG
venstre - - 000100 4
INDTIL -1
ALTID
LEGO Lines Programnavn TRAOPGS
IND ub
76 543210
GENTAG 10
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL | -
frem -- 000001 1
venstre -- 000101 4
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL -1
frem - - 000001 1
hajre -- 001001 4
HERTIL
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‘ Opgave 10:
Veer opmaerksom p4, at de hgje
LEGO klodser skal bryde lysstrélen
samt gore dette tilstraekkeligt leenge,

for at programmet kan opfatte det.

Opgave 11:

Opgave 12:

Veer opmaerksom p4a, at de lange
genstande skal kunne bryde
lysstralen ved begge folere samtidigt
og tilstraekkeligt lzenge, for at

programmet kan registrere det.

LEGO Lines

Programnavn TRAOPG10

IND ub
726 543210
GENTAG
fr og vnst -- 000do01
INDTIL 1 -
frem -- 000001 1
hajre -- 00100% 4
LEGO Lines Programnavn TRAOPG1 1
IND ub
16 543210
GENTAG S
GENTAG
fr og vnst -- 000101
INDTIL 1 -
frem . -- 000001 1
hajre -- 001000 4
HERTIL
LEGO Lines Programnavn TRAOPG12
IND ub
76 543210
GENTAG
GENTAG
fr og vnst - - 000101
INDTIL 11
frem -- 000001 3
hejre -- 001000 6
ALTID
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Opgave 13:
LEGO Lines Programnavn TRAOPG13 .

IND ub
26 543210

GENTAG

GENTAG

med lys - -
uden 1ys
INDTIL
frem
hajre - -
ALTID

—_—

— O OO
o O
o O o O

I — |
oo o O
o O O —
O —

(O2INAN

Problemlgsning: .
Modellen er hurtig at bygge, idet store dele fra det farste transportband kan indga i den

nye model.

Det transportband der foreslas bygget, er konstrueret pa en saddan made, at det kan

sortere LEGO klodser i 3 forskellige starrelser ude-n brug af de pamonterede fglere.

GENTAG - INDTIL skal veere med i et eller flere af de programmer, der skal styre mod-

ellen.

VASKEMASKINEN

| denne del introduceres

negleordene: HVIS - SLUTHVIS.

L
@
@
@
@
@
@
@
)
@
@
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Byg vaskemaskinen:

Hvis modellen anvendes meget, kan lagen komme til at haange skaevt. | s& fald kan

foleren ikke konstatere, om lagen er lukket. Der er i 1987 sket en &ndring i

byggevejledningen saledes at dette problem ikke skulle kunne opsta.

Manuel styring:

Hurtigt overstaet. Brug lidt tid pa at teende og slukke for lysstenene og rotere tromlen.

Brug datamaskinen

Opgave 1:
Det preeciseres ikke i opgaven,
hvordan vaskemaskinen skal kare,

mens den “vasker”.

Opgave 2:

Brug en GENTAG - HERTIL lokke.

HVIS - SLUTHVIS:

LEGO Lines Programnavn VASKOPG1
IND ub
76 543210
CENTAG S
en vej -- 000101 5
modsat -- 001001 5
HERTIL
LEGO Lines Programnavn VASKOPG2
IND ub
76 543210
GENTAG 100
vask - - 000101
vask - - 001001
HERTIL

| dette afsnit laerer eleverne, at man ved hjzelp af nggleordene HVIS SLUTHVIS kan op-

stille betingelser for, hvornar dele af et program skal udferes.

Linierne mellem HVIS og SLUTHVIS udfares kun, hvis status pa indgangene svarer til det,

der stari HVIS-linien - ellers fortsaettes med linien efter SLUTHVIS.

Indgangene abnes med vaerdien “17,
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Opgave 3:
Vaskemaskinen skal ikke vaske,
hvis indgang 7 er teendt - dvs. hvis

lagen star aben.

Opgave 4:
Hvis lagen abnes, skal

lampen blinke.

Opgave 5:
Som opgave 3, nu bruges blot

den anden indgang.

LEGO Lines Programnavn VASKOPG3
IND ub
76 543210
GENTAG
HVIS 0 -
vask -- 000001
SLUTHVIS
ALTID
LEGO Lines Programnavn VASKOPG4
IND ub
76 543210
GENTAG
HVIS 0 -
vask - - 000001
SLUTHVIS
HVIS 1 -
blink vnst -- 001000
14ge aben -- 000000
SLUTHVIS
ALTID
LEGO Lines Programnavn VASKOPGS
IND ub
76 543210
GENTAG
HVIS -0
vask - - 000001
SLUTHVIS
ALTID
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Opgave 6:

LEGO Lines Programnavn VASKOPG6
Som opgave 4, men nu med
brug af den anden ind IND - UD
rug a nden indgang 76 543210
og den hgjre lampe.
GENTAG
HVIS -0
vask - - 000001
SLUTHVIS
HVIS -1
blink hgjre - - 000100
skuffe aben - - 000000
SLUTHVIS
ALTID
Opgave 7: LEGO Lines  Programnavn VASKOPG?7
Opgaven er sveer, og m kal
PS g man ska IND WD
ikke forvente, at den kan lgses 76 543210
af alle elever. Lad eventuelt GENTAG
eleverne hente programmet HVIS 00
vask - - 000001
vaskopg7 pa disketten, og lad dem SLUTHVIS
arbejde med det faerdige program. };X:‘Sk vnst 1 : 001000
1age aben -- 000000
SLUTHVIS
HVIS -1
blink hajre -- 000100
skuffe aben - - 000000
SLUTHVIS
ALTID

Problemlgsning:

Yderligere kommentarer til opfindefasen fas i afsnittet om opfindelser.

Denne del er den afsluttende, og derfor er der lagt op til, at den model, der bygges,
veelges helt frit. De enkelte grupper kan formulere savel bygge- som programmeringsop-
gaver til andre grupper.

Inden materialet “frigives”, skal forfatterne selv have lgst alle opgaverne korrekt. Det er

muligt pa denne made, at opbygge et idékatalog til fortsat arbejde med byggesaet 1090.

55



Hvert ideark skal opbygges pa& samme méde:

Punkt 1) Modelbygning: Hvordan skal modellen se ud, hvad skal den kunne,

skal der anvendes folere, osv.

Punkt 2) Brug datamaskinen: Formuler en reekke opgaver af stigende
svaerhedsgrad, sa modellens muligheder

tilgodeses.

Punkt 3) Informationer: Der skal sta, hvem der har lavet opgaverne.

Giv hjeelp, hvis det er nadvendigt.
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7 Supplerende aktiviteter

I et undervisningsforigb som GRUNDLAGGENDE STYRING OG KONTROL, hvor mange
af elevaktiviteterne er baseret pa elevernes selvsteendige arbejde, vil der vaere behov for,
at laereren samler eleverne til en faellessnak pa forskellige tidspunkter i forlebet.

I nogle tilfeelde gnsker lzereren at gennemgé de kommende timers arbejde for hele klas-

sen eller enkelte grupper, fgr elevaktiviteterne padbegyndes.

I andre tilfeelde vil en efterbehandling af haefterne vaere pa sin plads. Endelig kan der
opsta situationer, hvor elever gar i sta; ogsa her vil en gennemgang/feellessnak vaere pa

sin plads.

Dette kapitel beskriver en raekke eksempler p& emner, der kan danne udgangspunkt for

sadanne fallesaktiviteter.

Men fgrst en beskrivelse af nogle grundleeggende faglige begreber:

7.1 Faglige grundbegreber
Néar et praktisk problem skal loses, seettes en proces i gang. Processen skal pa den ene
side kontrolleres/overvages og pa den anden side udferes.

Lad os se pa et eksempel: At vaske tgj.

Manuel

Nar tojet vaskes MANUELT, er det menneskets hjerne og nervesystem, der kontrollerer
brugen af muskler, arme, hander, sanser m.m.

Sanserne “maler” hvordan vaskeprocessen forlgber (vandmaengde, temperatur,
sebemaengde, tid, renhed m.v.). Disse malinger bearbejdes af hjernen, der fortsat styrer
vaskeprocessen.

Der foregar altsa en kontinuerlig vekselvirkning mellem malinger (signaler fra sanserne til
hjernen) og styringer (signaler fra hjernen til musklerne).

For at vaskeprocessen kan udferes MANUELT, skal der altsa vaere et system, der kan
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udfore den praktiske del af processen (lemmer og muskler), og der skal vaere et méle og

kontrolsystem, der kan styre og male processens forlgb (hjernen og sanserne). '

Automatisk

Nar tojet vaskes AUTOMATISK, er det vaskemaskinens program, der kontrollerer vas-
kemaskinens motor, lamper, ventiler, varmelegeme m.m.

Falerne maler, hvordan vaskeprocessen forlgber (vandmaengde, temperatur, tid, m.v.).

Disse mélinger bearbejdes af programmet, der fortsat styrer vaskeprocessen.

Der foregar altsé en kontinuerlig vekselvirkning mellem malinger (signaler fra falerne til
programmet) og styringer (signaler fra programmet til motor, lamper, ventiler, ‘
varmelegeme). For at vaskeprocessen kan udfares AUTOMATISK, skal der altsd veere et
system, der kan udfgre den praktiske del af processen (vaskemaskinen), og der skal vaere

et kontrolsystem, der kan styre og méale processens forlgb (vaskeprogrammet).

7.2 Fellesovelser

Hvis elever lgber ind i problemer under programmeringsarbejdet, kan det hjzelpe at drafte
0g preecisere begreberne styring og maling. Stil f.eks. spargsmal til eleverne, der tvinger
dem til at finde ud af, hvilke programlinier der svarer til styringer (signaler fra programmet
til lamper og motorer), og hvilke der svarer til malinger (signaler fra felerne til programmet).
| det folgende gennemgas en raekke gvelser i brugen af lamper, motorer og felere med .
LEGO Lines.

Ingen af gvelserne er knyttet til en bestemt model eller et bestemt haefte, og de kan derfor
indga mange forskellige steder i undervisningsforlgbet.

Enten i forbindelse med forberedelse eller efterbehandlig af arbejdet med hzefterne, elleri
forbindelse med akut hjaelp til eleverne. | alle tilfeelde ber gvelserne gennemarbejdes af
elever og lzerere i feellesskab. Alle gvelsesraekker indledes med meget simple gvelser, og

afsluttes med programeksempler bestaende af 1 til 8 programlinier.
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Lamper og LEGO Lines:

1.1:
En lyssten kan teendes permanent, ved at forbinde den til det faste stremudtag pa inter-

faceboksen. Der kan tilsluttes flere lyssten til dette stremudtag.

1.2:

Tilslut en lyssten til udgang 0, 1, 2, 3, 4 eller 5. Teend for lysstenen med LEGO Lines ved
forst at flytte skrivepletten ind i bitfeltet og derefter trykke pa DIREKTE (=Shift F5) og den
nummertast mellem 5 og 0 der svarer til lysstenens tilslutning. DIREKTE afsluttes med
Shift F5 eller RUN/STOP.

1.3:
Hvis en lyssten tilsluttes udgang nr. 0 p& interfaceboksen, kan den tzendes i 10 sekunder
med denne programlinie:

teend -- 000001 10

1.4:
Hvis en lyssten tilsluttes udgang nr. 0 pa interfaceboksen, kan den blinke med dette pro-

gram, der standses med RUN/STOP -tasten:

GENTAG
- - 000001
- - 000000
ALTID

Laeg maerke til, at der ikke er tidsangivelse i styrelinierne.
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1.5:
Hvis en lampe tilsluttes udgang nr. 0 pa interfaceboksen, kan den blinke en gang hvert 5. ‘
sekund med dette program, der standses med RUN/STOP -tasten:

GENTAG
-- 000001 3
-=- 000000 2
ALTID

Lysperioden = 3 sekunder. Markeperioden = 2 sekunder.

1.6:
Hvis to lamper tilsluttes udgang nr. 0 og udgang nr. 1 pa interfaceboksen, kan de pé skift ‘
lyse ét sekund med dette program, der standses med RUN/STOP -tasten:

GENTAG
-- 000001 1
-- 000000 1
ALTID

Motorer og LEGO Lines:

2.1:

Hvis en motors omdrejningsretning skal kunne styres fra et program, skal udgang A, B

eller C bruges. ‘
Ellers kan udgangene 0 til 5 bruges. Tilslut en motor til udgang A. Start DIREKTE i LEGO
Lines med Shift F5 -tasten. Prgv nu at taende og slukke hhv. udgang 0 og udgang 1, og se

hvad der sker med motoren.

2.2:

Tilslut en motor til udgang C. Motoren karer i 10 sekunder med denne programlinie:
-- 010000 10

Hvis motoren skal kere den anden vej rundt, skal programlinien se sadan ud:

-- 100000 10
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2.3:
Tilslut en motor til udgang B. Folgende program f&r motoren til skiftevis at kare lidt den

ene vej og lidt den anden vej. Programmet standses med RUN/STOP -tasten:

GENTAG
-- 000100 0.7
-- 001000 0.5
ALTID

Foler og LEGO Lines

3.1.

En faler kan sende ét af 2 forskellige signaler til et program. P4 interfaceboksen bruges de
to indgange 6 og 7 til falerne. De sma grenne lamper pa interfaceboksen viser, om fgleren
afgiver et steerkt signal (s& lampen lyser) eller et svagt signal (s& lampen pé interfacebok-
sen ikke lyser).

Seet en foler til indgang nr. 7, og start DIREKTE i LEGO Lines med Shift F5 -tasten.

Daek nu det lille ikke-gennemgéende hul p& feleren med en finger, og hold gje med lam-
pen pa hhv. interfaceboksen og skaermens statusfelt. Disse to skal falges ad. Hvis feltet
pa skaermen blinker i takt med at fingerne flyttes foran falerens hul, er det tegn pa, at
LEGO Lines modtager signalerne fra faleren korrekt.

Prov at flytte faleren fra indgang nr. 7 til nr. 6, og gentag afprevningen med DIREKTE.
Prov at saette en foler til indgang nr. 6 og en til indgang nr. 7.

Afprov fglerne med DIREKTE.
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3.2.

Szt en faler til indgang nr. 7 og en lyssten til udgang nr. 0. Programmet herunder far
lysstenen til at lyse, HVIS foleren er deekket med en finger. HVIS faleren ikke er daekket

lyser lysstenen ikke:

GENTAG
HVIS 0-

- - 000000
SLUTHVIS
HVIS 1-

- - 000001
SLUTHVIS
ALTID

Kan med fordel laves med FRUN

GENTAG ALTID-lekken sgrger for, at programmet hele tiden (mange gange i sekundet )
undersgger signalerne fra faleren i HVIS-szetningerne. Der er ingen tidsangivelse i

styreszetningerne. derfor gar programmet straks videre, nar en styresastning er udfart.

3.3.
Saet en taelleskive og en aksel fast pa en faler, som tilsluttes indgang nr. 6. Tzelleskiven
sarger for, at faleren skiftevis méler lys og marke. Malesignalet skifter altsa, hver gang

teelleskivens lyse og marke felter passerer forbi falerens lille hul.

Med en tzelleskive monteret pa en aksel, kan man male antallet af akselomdrejninger fra et

program.
P& denne méde kan bevaegelsers praecision kontrolleres fra et LEGO Lines program.
Afprov teelleskiven med DIREKTE i LEGO Lines.




3.4.
o

Pariserhjulet og robotarmen er udstyret med en sammenkoblet motor, faler og teelleskive.,
Hvis | ikke har en af disse modeller lige ved handen, s& byg den lille model vist pa tegnin-
gen.

Saet motoren til udgang nr. A
og foleren til indgang nr. 7.

Indtast og afprov dette program:

taend motor - - 000001
TAEL1- 100
stop motor - - 000000

Prgv at vende taelleskiven og ker programmet igen.
Den erinddelt i 4 hvide og 4 sorte felter pa den ene side, og i 8 hvide og 8 sorte felter pa

den anden side.

3.5.

Monter en faler og en lyssten lige overfor hinanden, sa lysstenen lyser ind i felerens lille
hul. Seet lysstenen til de faste stramudtag til hajre pa interfaceboksen, s lampen lyser
hele tiden. Nu har | en model af en fotocelle i en butiksder, eller en fotocelle pa et
transportband.

: . Start DIREKTE i LEGO Lines, og find ud af, om en ubrudt lysstrale mellem lysstenen og
faleren far lampen pa interfaceboksen til at lyse eller slukke.

En ubrudt lysstrale skal f& lampen pa interfaceboksen til at slukke, og en brudt lysstréle
skal fa lampen pa interfaceboksen til at lyse.

Falgende program kan bruges til at teelle, hvor mange gange lysstralen brydes (f.eks. med

en finger):

TEL 1- 8
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3.6.

Monter en faler og en lyssten lige overfor hinanden, s& lysstenen lyser ind i felerens lille
hul. Seet lysstenen til det faste stremudtag til hajre pa interfaceboksen, sa lysstenen lyser
hele tiden. Saet desuden en motor til udgang nr. A.

Felgende program starter motoren, venter indtil lysstralen foran feleren er blevet brudt og

standser motoren lige herefter:

start motor -- 000001
GENTAG

INDTIL 1-

stop motor -- 000000

Det er generelt ikke mulig at styre og méle i den samme programlinie. Derfor er det vigtigt, ‘
at gere sig klart om en programsaetning skal bruges til styring eller til maling.

Felgende LEGO Lines nggleord er knyttet til malinger:

TAEL

(GENTAG) - INDTIL

HVIS - (SLUTHVIS)

7.3 Opfindelser

Undervejs i forlgbet vil nogle af eleverne fa ideer til forskellige opfindelser, alts nye mod-

eller. '
Nar eleverne pa denne made stiller sig selv nye opgaver, er det godt at hjeelpe dem med

at gore opfindelsen feerdig, serge for at den faerdige model virkelig kan det, der var ideen

fra starten, og at den kan styres fra LEGO Lines uden for store vanskeligheder.

P& den sidste side i elevkap. VASKEMASKINE, er opstillet en reekke arbejdsopgaver, der
ikke knytter sig til en bestemt model, men som afspejler en hensigtsmaessig arbejdsform,
nar nye ideer, nye opfindelser, skal realiseres.

Gennemga arbejdsopgaverne med eleverne, hvis de gar i gang med nye opfindelser:




Opfind en ny model, der kan styre fra datamaskinen.

Arbejd efter denne opskrift:

1. Skriv ned hvad den skal kunne

2. Byg jeres opfindelse.

3. Brug datamaskinen og find ud af, om jeres opfindelse kan det, | enskede
fra starten.

4. Ret modellen og programmet indtil | er tilfredse.

5. Vis modellen til jeres kammerater.
Maske har de gode ideer til

forbedringer af opfindelsen.

Det er en god idé at gemme tegninger, notater og programmer fra elevernes egne opfin-

delser. Andre elever kan have glaede af ideerne senere.
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Organisering af undervisningen

8.1 Gruppeopdeling

Kursusmaterialet er udformet, sa eleverne kan arbejde med det pa egen hand. Det er
derfor muligt for leereren, at organisere undervisningen pa den made, at nogle elevgrupper
arbejder med styring og kontrol, mens andre grupper arbejder med et emne, der kraaver
storre leererdeltagelse. Grupperne, der arbejder med kursusmaterialet, bar besta af 2 eller

3 elever.

Hvor mange grupper der pa én gang skal arbejde med udstyret, afhaenger under alle
omstaendigheder af, hvor meget materiale klassen rader over.
Erfaringerne viser, at undervisningen kan gennemfgres med en til to elevgrupper pr. ar-

bejdsplads.

8.2 Rotationsgrupper

Hvis klassen kun rader over materiale til en del af eleverne, er det nadvendigt at
ivaerksaette en rotationsordning.

Vi anbefaler, at hver gruppe arbejder de fire farste modeller igennem, far der roteres.
Mindst ét problemigsningsafsnit ber indga i gruppens arbejde.

De gvrige problemlgsningsafsnit samt model 5 kan evt. springes over i forste omgang.
Nar alle grupper har arbejdet med materialet, kan problemlgsningsafsnittene og model 5
tages op som en individuel valgmulighed. Som kompensation for kedannelse ved data-

maskiner og interfacebokse, anbefales det at have nogle manuelle styrepulte til radighed.

8.3 Ekskursioner
Emnet “styring og kontrol” byder p& mange ekskursionsmuligheder for hele klassen eller
enkeltgrupper. Ved at lade grupper tage af sted pa individuelle tidspunkter, kan en evt. ko

ved datamaskinen blgdes op.
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@ Fejimuligheder

9.1

Intet lys i interfaceboksens lamper:
Stremmen er slukket.
Streamforsyningsstikket ikke sat i.

Den rede stopknap pé interfaceboksen er trykket ind.

Modellen virker ikke som forventet:

Stikket fra interfaceboksen til datamaskinen er ikke anbragt korrekt.

Programmet taender for en anden udgang, end dén motoren er forbundet til.

Programmet taender ikke en udgang.
Manglende eller forkert tidsangivelse i en programlinie.
De beveegelige dele pa modellen har forskubbet sig.

Stik til motoren sidder lgst.

Manuel kontrolpult fungerer ikke:
Ingen batterier.
For svage batterier.

Stikforbindelser anbragt forkert.

Foler fungerer ikke som forventet:
Skiftende lys i lokalet (falsk lys).
Foleren anbragt forkert pa modellen.
Lese stikforbindelser.

En af modellens lyssten er anbragt for teet pa foleren eller for langt fra.
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Printeren fungerer ikke:
Stremmen er slukket.

Printeren ikke forbundet til det korrekte stik pa datamaskinen.

LEGO Lines eller programafviklingen fungerer ikke som forventet:
Kontroller at LEGO Lines er i den gnskede tilstand:

DRKT (DIREKTE), TEST, EDIT, RUN, FRUN

Kontroller at signalet pa indgangene svarer til det forventede.

Forkert brug af HVIS-SLUTHVIS.

Forkert brug af lokker (GENTAG-HERTIL, GENTAG-ALTID, GENTAG-INDTIL).

Leerer- og elevmateriale er udarbejdet i samarbejde med Mikro Vaerkstedet, Odense.
® Navnet LEGO er et registreret varemaerke.

© 1987 LEGO Group. Salgsselskabet LEGO Danmark A/S, DK-7190 Billund.
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Mappen indeholder her
et tomt faneblad, som
starter sektionen
“Elevsider".



Grundlaggende styring og
kontrol

Model 1: Pariserhjul

Byg pariserhjulet
Byg et pariserhjul som vist i

byggevejledning 1090 A.

Manuel styring
Pariserhjulets motor kan f& strem og

styres fra en manuel styrepult.

Tilslut modellens motor.

Find ud af hvad pariserhjulet kan.

~ Brug datamaskinen

DIREKTE

Motoren kan ogsa fa stram og styres

direkte fra datamaskinen.

Folg teksten, sa leerer | at bruge
DIREKTE til at eksperimentere med

modellen.

1.1

~— :
M4 kopieres
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Saet pariserhjulets motor til udgang nr. A pa

interfaceboksen.

6543 21 0EDIT
Sorg for at STOP-knappen pa interface-
boksen er ude!
Skarmbilledet skal se sadan ud, fer |
begynderl! :
Tilstanden skal vare EDIT. =
A
7 654 3 21 0 DRKT
Tryk pa Shift F5, det er DIREKTE (DRKT).
Nu skal skaermbilledet se saddan ud.
1|1 |e|e|e|e|o |0
Tilstanden er DIREKTE.
_
Nu kan | teende for en af udgangene. Nu skal pariserhjulet dreje rundt.
Teend for udgang nr. 0 ved at trykke pa Nar | vil slukke for udgang nr. 0, trykker |
tasten 0. pa O -tastenigen.
Nu teendes udgang nr. 0 - bade pa S4 slukkes udgang nr. 0 - bade pa
skaarmen og pa interfaceboksen. skaermen og pa interfaceboksen.

Nu skal pariserhjulet stoppe.

e ——————
- M4 kopieres




Prov at teende og slukke for udgang nr. 1

ved at trykke nogle gange pa tasten 1.

Nu teendes og slukkes for udgang nr. 1 -

bade pa skaermen og pa interfaceboksen.

1.3

Hvad er forskellenpa UDOog UD 1 ?

Nar | er feerdige med at bruge DIREKTE,
kommer | tilbage til EDIT ved at trykke pa
Shift F5 eller RUN/STOP.

Opgaver

Opgave 1.

Tilslut pariserhjulets motor til udgang nr. B
pa interfaceboksen.

Eksperimenter med DIREKTE eller
STYREPULTEN for at f& pariserhjulet

til at dreje rundt.

Prov ogsa med udgang nr. C pa interface-
boksen.
Hvad sker der, hvis | vender stikket i

udgangen?

Automatisk styring

I de folgende opgaver skal | skrive pro-
grammer, der kan styre pariserhjulet.

Opgave 2.

Nar motoren korer, drejer pariserhjulet.
Hvordan overfares kraften fra motoren til
selve pariserhjulet?

Hent MEKANIKARKET og lgs opgaverne
pa dette ark.

For | kan lgse opgaverne, skal | lere,
hvordan man taender og slukker for en
udgang, samt hvordan program-

meringssproget LEGO Lines virker.

M4 kopieres
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Saet pariserhjulets motor til udgang nr. A pa
interfaceboksen.
Skaermbilledet skal se sadan ud, for |

begynder!

14

Y%

2]

654 3 21 0EDIT

Husk altid at flytte skrivepletten til de felter |
gnsker at bruge. d.v.s at nar | skal skrive
tekst sa skal skrivepletten std i
tekstfeltet.Nar | skal teende eller slukke for
en indgang eller udgang sa skal
skrivepletten sta i bitfeltet og endelig nér |
skal skrive tal sa skal skrivepletten sta i

talfeltet.

Flyt skrivepletten ind i bitfeltet.
Tryk pa tasten 1.

Sa ser skaermbilledet sadan ud!

| har lavet en programlinie, der teender for
udgang nr. 1, nar programmet startes!
| kan teste programlinien med TEST -

tasten, det er F5

bmelt

Tilstandsrai

Skriveplket tekstrel

L L L] e

/

<F1> = NOSET <F5> = TEST
<F3> = SLET UNIE <F7> = RIN

| [=]E[EEEEE)

ENElEEEEEE

STOP =

RUN/STOP

Y
Statyssratt

2

1

0 _EDIT

@ |l

Sl [N

B|B|E| 8| o

M4 kopieres




1.5

6 54 321 O TEST
- Tryk nogle gange, og se hvad der sker. olofo)o |1 |0
Skeermbilledet skal se saddan ud, mens '
testen udfores.
1{1lele (o |e |l |o
Skift til naeste linie ved at trykke p4& RETUR
-tasten eller pil ned -tasten. 76 54 321 0 TEST
|E8|E8|ololols |1 |0
olo|ele |o |1
Tryk pa tasten 0, sa udgang nr. O tzendes.
ryKp uagang
Husk at skrivepletten skal sta i bitfeltet
TEST om pariserhjulet kerer den anden vej
1111e|e|e|o |o |
rundt.
Ryk op til farste linie ved at trykke pa pil
Op -tasten. S 4321 0EDIT
Indtast nu tallet 5. Husk at skrivepletten slalalalila|s
skal sta i talfeltet olp oo |2 |

S~

Hvis | skriver forkent, kan | rette med SLET
TEGN -tasten. (INST/DEL)

Nu ser skaermbilledet sddan ud!

silleslssle
BlElEEs

M4 kopieres




Skift til naeste linie ved at trykke pA RETUR

-tasten eller pil ned -tasten.

1

1.6

O EDIT

Indtast nu tallet 25, brug taltasterne. Husk

Rlim N

Q|= |

SIS

at skrivepletten skal sta i talfeltet.

Nu ser skeermbilledet sadan ud.

Afprav hele programmet ved at trykke pa
RUN -tasten, det er F7.

Slet programlinierne med SLET LINIE -

tasten, det er F3.

Opgaver

Opgave 3. Opgave 4.
Skriv et kort program, der far pariserhjulet
til at kere den ene vej i 8 sekunder, og

derefter den anden vej i 3 sekunder. omgang?

Hvor mange sekunder skal motoren vaere

teendt, for at pariserhjulet drejer en

MaA kopieres




Til de falgende opgaver skal | skrive jeres
forslag til programlinier ned, for | begynder
at indtaste programmerne.

Hent et PROGRAMARK.

Opgave 5.

Eksperimenter med pariserhjulet. Husk at

slette det forrige program, inden | skriver et

nyt.

Opgave 6.

Skriv et program, der far pariserhjulet til at
dreje rundt 2 gange, hvorefter det stopper,

hver gang en gynge er i nederste stilling.

Husk: Passagererne skal have tid til at

komme af.

1.7

Opgave 7.

Nar jeres program virker, kan | fa en
udskrift af programmet ved at trykke pa
PRINT -tasten, det er CTRL F1. (kun hvis

printer er tilsluttet)

TAEL

Det er vanskeligt at fa gyngerne til at

stoppe i nederste stilling.

Foleren, der er monteret i toppen af paris-
erhjulet, vil | kunne bruge til at stoppe

gyngerne praecist.

M4 kopieres



Hvordan fgleren skal bruges, laerer | ved at

folge teksten.

Seet feleren til indgang nr. 7

Motoren skal veere tilsluttet udgang nr. A
pé interfaceboksen.
Skaermbilledet skal se s&ddan ud, for |

begynder.

NB: Brug eventuelt
SLET LINIE -tasten, det er F3 eller
SLET ALT -tasten, det er Ctrl F3

Indtast teksten start motor og teend for
programliniens udgang nr. 0. Husk at flytte
skrivepletten ud i bitfeltet !

Skift til neeste programlinie.

Indtast nogleordet TAL i tekstfeltet og flyt
skrivepletten ud i talfeltet og indtast tallet

4. Flyt skrivepletten tilbage til bitfeltet

Tryk pa IND 7 -tasten, det er tallet 7 pa
tastaturet, sa vi kan teelle signalerne fra
indgang nr. 7. Tryk pa tallet 6 indtil der
kommer en merk firkant i feltet under

indgang 6.

54 3 21

1.8

O EDIT

| B8 B | e~

E| 3| E| | o

T
B

O EDIT

start motor |

TEL

1

4

M4 kopieres
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Start programmet ved at trykke p& RUN -

tasten, det er F7.

Tilstanden er nu RUN , og pariserhjulet

skal dreje rundt.

Nér programlinien TAL har talt 4 signaler

stopper programmet.

Tilstanden er nu igen EDIT.

Opgaver

Til de falgende opgaver skal | udfylde
PROGRAMARK.

Opgave 8.

Skriv et program, hvor fgleren pa toppen af
pariserhjulet bruges.

Pariserhjulet skal dreje rundt, indtil hver
gynge har passeret faleren 3 gange.

TEST programlinierne.

Ker programmet.

19

76 54 3 21 0RUN
start motor eea g e |
TAEL 1 B3 4

MaA kopieres
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\_ lusk at teste programlinierne.

—

N~

~ Opgave 9.
Skriv et program, s& hver gynge stopper én

gang i nederste stilling.

Opgave 10.
Skriv et program, der f&r modellen til at

kare som et rigtigt pariserhjul.

Efter 5 omgange skal der skiftes pas-

sagerer.

1.10

Problemigsning

Byg en model af en anden TIVOLI-forlys-

telse.

Eksperimenter med modellen ved hjaelp af

DIREKTE eller STYREPULTEN.

Skriv programmer, der udnytter modellens

muligheder.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



Grundlaggende styring og kontrol

Model 2: Robotarm

Byg robotarmen
Byg en robotarm som vist i

byggevejledning 1090E.

Opgaver
Opgave 1.
Udfyld et MEKANIKARK for den motor, der

drejer robotarmen.

Manuel styring
Brug STYREPULTEN til at eksperimentere

med modellen.

Brug datamaskinen

Direkte (DRKT)

Brug DIREKTE til at eksperimentere med
robotarmen. Skriv pA PROGRAMARK,
hvilke udgange der far robotarmen og

gribekloen til at bevaege sig.

2.1

Ma kopieres



2.2
Opgaver

Opgave 2.

Skriv et program, der far robotarmen til at

dreje en kvart omgang med uret, stoppe i 3

sekunder og dreje tilbage.

GENTAG - HERTIL

Robotter skal gentage det samme mange Husk altid at flytte skrivepletten til de felter |
gange. gnsker at bruge. d.v.s at nar | skal skrive
For at undgé at et s&dant program bliver tekst s& skal skrivepletten sta i tekstfeltet,
meget langt, kan | bruge negleordene nar | skal taende eller slukke for en indgang
GENTAG - HERTIL. eller udgang sa skal skrivepletten sté i

bitfeltet og endelig nar | skal skrive tal sa

skal skrivepletten sta i talfeltet.

76 54 321 0EDT
Skaermbilledet skal se sadan ud, for |
starter. ]
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Indtast negleordet GENTAG og tallet 4.
Nu star der GENTAG 4 i programmets /76 54 321 OEDT

GENTAG 4

forste linie.
Skift til naeste linie ved at trykke pA RETUR

Ell=llE

-tasten eller pil ned tasten.

B3

Indtast nu teksten motor i tekstfeltet og

tallet 5 i talfeltet. Teend udgang nr. 2 26 54 321 0EDT

programlinien,ved at flytte skrivepletten ind GENTAG 4

i bitfeltet og trykke pa tallet 2. motor ol ol el 1|8 |8 S
L . HERTIL

Skift til nzeste linie.

Indtast nggleordet HERTIL.

Nu ser skeermen sadan ud.

Vi mangler en programlinie mellem de to
sidste linier.

Tryk pa F1, s& en ekstra linie indsaettes.
Indtast nu teksten pause og tallet 2.5.

| skal ikke teende for nogen af udgangene!

Ma kopieres



A

Laeg maerke til, hvad der sker med mod-
ellen.
Mens programmet kerer, er tilstanden:

RUN.

24

Opgaver

Opgave 3.
Slet de foregaende programlinier. Robo-
tarmen skal dreje en halv omgang mod

uret, stoppe i 2 sekunder, dreje tilbage til

udgangspunktet og stoppe i 5 sekunder, for

den gentager det hele forfra. Husk at teste
programlinierne.
Bestem selv, hvor mange gentagelser |

gnsker.

Opgave 4.

Skriv et program, der far gribekloen til farst
at dbne i 0,5 sekunder og dernaest lukke i
0,5 sekunder.

Brug negleordene GENTAG - HERTIL, s&

gribekloen &bner og lukker mange gange.

76 54 321 0RUWN
GENTAG 4
motor ; glo|e|l |o]|o]| S
pause AIE| olo|o|o|o|o] 25
HERTIL
%
Opgave 5.

Skriv et program, sa robotarmen drejer en
kvart omgang med uret. Herefter skal
gribekloen abne og lukke. Til slut skal

robotarmen dreje tilbage igen.

e
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Opgave 6.

Skriv pa et PROGRAMARK de ordrer, der
skal udfgres for at lgse fglgende opgave.:
Robotarmen skal hente en LEGO klods og
levere den til et andet sted.

Fa robotarmen til at gentage beveaegelsen.

I ma ikke slette jeres program.

GEM - HENT
| stedet for at skrive det samme program
igen og igen, kan man gemme det og hente

det frem, nar der er brug for det.

| kan gemme programmet fra opgave 6 pa
disketten. Falg denne vejledning:

1. Tryk pa Shift F1, s& kommer der et nyt
skaermbillede frem. Her kan | se hvilke
LEGO Lines programmer der findes pa
disketten. Endvidere har | nu flg. mulighe-
1. Hent

2.Gem

3. Slet

4. Retur

der:

2.5

2. | skal veelge 2, tast 2 og tryk pa RETUR
3. Nu skal | indtaste et programnavn.

Brug f.eks. jeres forbogstaver eller gruppe-
navn. | ma ikke bruge &, o eller & og
navnet ma ikke vaere pa over 8 bogstaver.
Indtast programnavnet.

4. Tryk pa RETUR -tasten. Nu er program-
met gemt pa disketten.

Det kan hentes igen ved at trykke pa Shift
F1 og derefter tallet 1 og RETUR.

5. Indtast programmets navn og tryk pa
RETUR -tasten.

Ma kopieres



AN

Opgaver

Los folgende opgaver ved forst at eksperi-
mentere med DIREKTE og udfylde et
PROGRAMARK:

Opgave 7.

Stil 2 figurer op ved siden af hinanden..
Skriv et program, der far robotarmen til at
flytte de 2 figurer, en af gangen, uden | selv

placerer figuren i gribekloen.

Opgave 8.

Stil 4 figurer op i en bue som vist pa bille-
det.

Skriv et program, sa robotarmen flytter
figurerne en kvart omgang og stiller dem pa

samme made igen.
Eksperimenter forst ved hjaelp af DIREKTE
Husk at skrive programmet ned pa et

PROGRAMARK og TEST programlinierne.

GEM programmet, sa | kan hente det

senere.

Ma kopieres
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Teelleskive

| opgaverne 7 og 8 fandt | sikkert ud af, at
det kan veere sveert at styre robotarmen
nojagtigt.

For at kunne gore det bedre, er der pa en
af de aksler, der far robotarmen til at dreje,
monteret en sort/hvid teelleskive samt en

foler.

2.7

Tilslut drejefodens motor til udgang B og en

foler til indgang nr. 7 pa styreboksen!

Skaermbilledet skal se s&dan ud, for |

begynder.

Indtast teksten start motor og teend for
programliniens udgang nr. 2 ved at trykke
pa 2

Skift til naeste programlinie.

Indtast negleordet TAL og tallet 6.

Tryk pa tallet 7, sa vi

kan teelle signalerne fra indgang nr. 7.

/6 54 321 0EDT
76 54 321 0EDT
satmotor |EE](Ed| 0|0 |0 |1 |0 |2
TEL 1 |16 6

~ M4 kopieres



Start programmet ved at trykke pa F7.

2.8

76 54 321 0RUN
sanmotor |EA|E| olo |oll |o| o
Tilstanden er nu RUN, og motoren skal TEL 1 6
starte.
11o|o|o|o|l |o|@
Opgaver
Opgave 9.

Prov at aendre tallet i TAEL-linien.

Brug SLET TEGN -tasten.

Opgave 10.

Hvad skal der sta i TAL-linien for at robo-
tarmen drejer en hel, en halv og en kvart
omgang?

Skriv tallene ned pa et PROGRAMARK.

Opgave 11.

Los opgave 8 ved at bruge teelleskiven.

Bliver robotarmen mere ngjagtig at arbejde

med ?

Ma kopieres
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Problemigsning

Byg en af de modeller, der er vist pa

bagsiden af byggevejledning 1090E.

Find ud af, hvad modellen kan ved hjzelp af
DIREKTE eller STYREPULTEN.

Skriv programmer, der udnytter modellens

muligheder.

s
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Grundlaggende styring og kontrol 3.1

Model 3: Skydedor

Byg skydedoren
Byg en skydedgr som vist i

byggevejledning 1090B.

Opgaver
Opgave 1.
Udfyld et MEKANIKARK for den automa-

tiske dor.
Manuel styring
Brug STYREPULTEN til at eksperimentere

med modellen.

~ Brug datamaskinen

Direkte .
Brug DIREKTE til at eksperimentere med

doren.

Skriv pA PROGRAMARK, hvilke udgange
der far doren til at abne og lukke.

Ma kopieres
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Opgaver

Opgave 2.
Skriv et program, der far deren til at &bne,

sta &ben og lukke f.eks. 10 gange.

TEST programlinierne.

SLET programmet, inden | gar videre.

Folg teksten, sa leerer | at f& doren til at
vente med at &bne, indtil en person skal

igennem.

Szt den ene fgler til indgang nr. 7, mo-
toren til udgang nr. A og lampen til det

faste stramstik pa styreboksen.

Sorg for at daren er lukket. Brug evt.
DIREKTE til at lukke dgren med.

3.2

Prov at szette en finger foran dorens faler.

Sa skal lampen under indgang nr. 7 pa

interfaceboksen lyse.

Indtast negleordet TAL i tekstfeltet og
tallet 1 i talfeltet . Flyt skrivepletten ind i
bitfeltet.

Tryk pa tallet 7 sa der star 1 under indgang
nr. 7 pa skaermen.

Indtast resten af programmet.

3210 EDIT
TEL 1
abne glejel| 1] 2
pause 0|10 |0 |0 3.5
lukke gl |1 |e| 2
stop o109 |0 |0
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Start programmet ved at trykke pa F7, og

hold gje med, hvad der sker pa skaermen.

Intet! Kun programmets farste linie lyser.
Linien og deren bliver ved med at vente,

indtil lampen under indgang nr. 7 pa inter-

faceboksen lyser - altsa indtil | f.eks. stikker

en finger hen foran derens faler.

3.3

GENTAG - ALTID

Programmet fra opgave 2 stopper, nar | har
faet daren til at abne og lukke ti gange.
Ved at bruge nggleordene GENTAG - AL-
TID, kan | fa dgren til at abne og lukke,

lige sa mange gange det skal veere.

Indtast og ker programmet vist pa tegnin-

gen.

P& skaermen kan | se, at programmet
hopper tilbage til TAL -linien, hver gang |
har faet daren til at abne og lukke.

Programmet kan kun stoppes ved at trykke

pa RUN/STOP -tasten.

76 54 3210 EDIT
GENTAG
TAL 1
abne glo s 1] 2
pause 2 glol 35
lukke % o o
ALTID

- Ma kopieres



3.4

Opgaver

N
Opgave 4.
Programmet fra opgave 2 skal eendres, sa
deren vil abne og lukke, lige s& mange
gange det skal veere.
Brug negleordene GENTAG - ALTID.

Gem programmet.

Opgave 5.

\_ Joren lukker automatisk efter 5 sekunder
uden hensyn til, om en person er kommet
igennem.

Hent programmet fra opgave 4 og udvid
det til ogsa at udnytte derens anden foler,

sa doren venter med at lukke, indtil per-

sonen er kommet helskindet igennem.

Opgave 6.

\_ | skal &&ndre programmet fra opgave 5, s&
dgren nu &bner for personer, der kommer
inde fra.

Doren ma forst lukke, nar personerne er

kommet gennem dgren.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
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som forventes at have en identisk side her.



>~ Problemlgsning
Byg f.eks. modellen, som er vist pa teg-

ningen herunder.

Eksperimenter med modellen. Hvad kan

den bruges til?

Skriv prégrammer, der udnytter modellens

muligheder.

3.5

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



Grundlzeggende styring og kontrol 4.1

Haefte 4: Transportband

Byg transportbandet

Byg et transportband som vist i
byggevejledning 1090D.

Opgaver

Opgave 1.

Hvordan overfgres energien fra motoren til
transportbandet?

Udfyld et MEKANIKARK.

Manuel styring
Brug STYREPULTEN til at eksperimentere

med modellen.

Brug datamaskinen

Direkte
Brug DIREKTE til at eksperimentere med

modellens to band og lamper.

Ma kopieres
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Opgaver

Opgave 2.

Udfyld et PROGRAMARK, s& | har styr pa,
hvilke udgange der skal veere teendt eller
slukket, for at fa de to band til at kare til

hejre og venstre.

Opgave 3.

Tilfoj p&4 PROGRAMARKET, hvor mange
sekunder band a skal kare, for at flytte en
LEGO klods fra den ene ende og ned péa
band b.

Opgave 4.
Skriv et program, der flytter LEGO klodsen
fra den ene ende af band a og slutter med

at haelde den af band b ude til venstre.

TEST programlinierne, sa | er sikre pa, at
bandene kerer rigtigt.

4.2

Opgave 5.
Lad transportb&ndet kere, indtil 5 LEGO
klodser har passeret til hgjre.

Gem programmet.

Opgave 6.
Hent opgave 5 fra disketten.
Udvid programmet til skiftevis at smide 5

LEGO klodser til hgjre og 5 til venstre.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



GENTAG INDTIL

| stedet for at fortzelle datamaskinen, hvor
lang tid den skal kare for at flytte en LEGO
klods, kan | fa den til at blive ved med at
kore bandet, indtil LEGO klodsen er ud for

feleren.

4.3

Tilslut band a‘s motor til udgang A og dets
feler til indgang nr. 7.

Indtast teksten a fremad.

Serg for at band a kerer fremad, nar
udgang nr. 0 er teendt.

Brug DIREKTE og vend ewt. stikket i
udgang A pa interfaceboksen, hvis | har

problemer.
Indtast resten af programmet, som vist pa 7654 3210 EDIT
tegningen. GENTAG
aremad |[T|[Q| 2|2 |2 |0 |2 |
wnoTiLt |1
'

Lzeg en LEGO klods pa band a og start
programmet ved at trykke pa F7. Lzeg
meerke til at band a kerer, indtil LEGO

klodsen er ud for foleren.

Gem programmet.

Opgaver

Opgave 7.

Hent programmet fra tegneserien. Tilfgj en
ekstra programlinie, s& LEGO klodsen nar
at falde ned pa band b.

Opgave 8.

Skriv et program, der far band a til at kare,
indtil en LEGO klods er faldet ned p& band
b ligesom i opgave 7. Dernzest skal band b
kere, indtil LEGO klodsen ligger ud for
dette bands foler.

Gentag programmet uendeligt.

= M& kopieres



_ Jpgave 9.

Skriv et program, der fordeler 10 LEGO
klodser i 2 lige store bunker pa hver sin
side af band b.

Band a skal kare hele tiden.

Band b skal kare til hgjre, nar ferste LEGO
klods passerer band a's faler, til venstre
nér den nzeste passerer 0.S.v.

| skal kun anbringe én LEGO klods pa
band a af gangen.

4.4

—

Opgave 10.

Transportbandet kan bruges til at sortere
hgje og lave LEGO klodser. LEGO klodsen
skal til hejre pa band b, hvis den er hgj, og
til venstre, hvis den er lav.

Band a skal kere frem og band b til ven-
stre, indtil lysstralen brydes og indgang nr.
7 teendes.

-
Gem programmet.

Opgave 11,

Hent programmet fra opgave 10.

Udvid programmet, s& sorteringen forst
stopper, nar der er sorteret 5 hgje LEGO
klodser fra.

Brug GENTAG - HERTIL -lgkke.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,

men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



4.5

. Jpgave 12.
Placer folerne som vist pa tegningen.
Modellen skal sortere korte og lange LEGO
klodser til hver sin side.
Hvis klodserne seetter sig fast pa band b,
sa lav lidt om p& modellen!

Den lange LEGO klods skal fa begge

indgange til at teende.

I mé ikke slette programmet.

Opgave 13.

Til denne opgave skal | bruge en ekstra
lampe (lanes i en anden a@ske 1090).
Lampen skal forbindes til interfaceboksens
udgang 4.

Pas pa at placere lampen pé& en s&dan
made, at den ikke generer fglerne.

Udvid programmet fra opgave 12, sé den

nye lampe blinker, nar begge band korer.

-
I

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



Problemlgsning

Byg et andet transportsystem - f.eks. det

transportband, der er vist pa bagsiden af

byggevejledning 1090D.

Find ud af, hvad modellen kan ved hjzlp af

DIREKTE eller STYREPULTEN.

Skriv programmer, der udnytter modellens

. muligheder.

o
Ma kopieres

Denne side er ikke original,

men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),

som forventes at have en identisk side her.
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Grundlzeggende styring og kontrol >

Model 5: Vaskemaskine

Byg vaskemaskinen
Byg en vaskemaskine som vist i

byggevejledning 1090 C.

Manuel styring
Brug STYREPULTEN til at eksperimentere

med modellen.

Brug datamaskinen

Direkte

Brug DIREKTE til at eksperimentere med
vaskemaskinens motor og to lamper. Skriv
pa PROGRAMARK, hvilke udgange der far
motoren til at kare til hgjre og venstre, samt

hvilke der taender de to lamper.

| —

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.
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Opgaver
A
Opgave 1.
Skriv et program s& vaskemaskinen
” " O
vasker". @
Mens den vasker, skal den ene lampe b©
y/
veaere teendt. g @
@
TEST programlinierne. b
N4
h /
h )
Opgave 2. -
~
Foretag en andring i programmet fra PN PN
- )
opgave 1, sa de to lamper blinker skiftevis, ‘ '
nar der vaskes. :
HVIS - SLUTHVIS
| visse situationer skal en del af et program For at klare dettte problem, skal | lzere et
\. kun udfgres, hvis en betingelse er opfyldt - nyt saet nggleord:
f.eks. er det kun hvis vaskemaskinens lage HVIS - SLUTHVIS.
er lukket, at vaskemaskinen ma kunne
vaske. Inddtast programmet pa tegningen pa
naeste side og KOR programmet.
.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.
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Hvis lagen er lukket, starter vaskemaski-

98888\ F

nen.

S888S8

@,

Hvis lagen star aben, sker der ingenting.
Programlinien mellem HVIS og SLUTHVIS
N

udferes kun, hvis lampen ved indgang nr. 7

er slukket. Krydset ud for indgang nr. 6

¢
betyder, at vi i dette program ikke inter- == f‘g.
C&g“
esserer os for, hvad der sker ved den \ glg
"N
anden foler. g
hHd
A
Opgaver
- De folgende opgaver skal skrives ned pa
PROGRAMARK:
Opgave 3.

Det ville veere alt for farligt, hvis en vas-
kemaskine kunne kare/vaske, mens lagen
stod &ben.

Skriv et program, hvor lagen skal vaere

lukket, inden vaskemaskinen kan starte.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



Opgave 4.
Skriv et program, der opfylder folgende

N
krav:
Hvis lagen er dben, mé vaskemaskinen
ikke starte.
Hvis lagen abnes, skal vaskemaskinen
stoppe og den ene lampe blinke.
Opgave 5.
Skriv et program, der opfylder fglgende
\_ krav:

Hvis saebeskuffen star &ben, mé vas-
kemaskinen ikke kunne startes.

GEM programmet.

5.4

Opgave 6.
HENT programmet fra opgave 5. Udvid
programmet s& den hgjre lampe blinker,

hvis saebeskuffen er aben.

Opgave 7

Skriv et program, der fgrst begynder at
vaske, nar sebeskuffen eller lagen er
lukket. Hvis szebeskuffen eller lagen abnes,
skal programmet stoppe og begge lamper

blinke.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.



Problemigsning

"
Opfind en ny model, der kan styres fra

datamaskinen.

Arbejd efter denne opskrift:

1. Skriv ned hvad modellen skal kunne

2. Byg Jeres opfindelse.

3. Brug datamaskinen og find ud af, om
jeres opfindelse kan det, | gnskede

fra starten.

4. Ret modellen og programmet indtil | er

tilfredse.

5. Vis modellen til Jeres kammerater.
Maske har de gode ideer til forbed-

ringer af opfindelsen.

Ma kopieres

Denne side er ikke original,
men er kopieret fra bog 950037 (MS/DOS-version),
som forventes at have en identisk side her.
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1. Tilslutning til computeren

For at kunne styre LEGO Technic Control modeller ved hjzlp af
Commodore 64/128 computere kraves:

a) Computeren skal vare forsynet med diskettestation
b) LEGO Interface A (art. no. 9750)
c) Kabel til Commodore 64 (art. no. 9765)

d) LEGO Lines arbejdsdiskette



2. Fremstilling af arbejdsdiskette

I den daglige brug af LEGO Lines er det praktisk, at eleverne/-
elevgrupper har en arbejdsdiskette hver.

Plastlommen p& mappens inderside indeholder LEGO Lines orginal-
disketten. Ved hjzlp af det specielle kopiprogram pa denne
diskette fremstilles det nedvendige antal arbejdsdisketter.

Der anvendes folgende fremgangsmdde:

Nar computeropstillingen er sat op, tilsluttet og tendt (Commo-
dore 128 i 64 mode) fremkommer pa skzrmen teksten:

READY

Herefter indsazttes LEGO Lines disketten i diskdrevet og dette
lukkes.

Folgende tekst indtastes:
LOAD "COPY LEGO LINES", 8 <RETURN>
Computeren svarer:

SEARCHING FOR COPY LEGO LINES
LOADING

og efter ca. 1/2 min.
READY
Herefter indtastes:
RUN <RETURN>
Computeren svarer med at @ndre skarmbilledet til:
LEGO Lines KOPI PROGRAM
ADVARSEL

Alle data pd destinations
disketten vil blive overskrevet!

Kontroller at kildedisketten
er skrivebeskyttet.

Indsat kildediskette
fortsat med <RETURN>



Nar kildedisketten er indsat, og der er trykket <RETURN> indle-
ser computeren forste del af programmet fra disketten, dette
varer ca. 2. min. hvorefter computeren skriver:

Indsat destinationsdiskette
Fortsat med <RETURN>

Ndr destinationsdisketten er indsat og der er trykket <RETURN>
initeres disketten, hvorefter computeren overforer forste del
af programmet til disketten, dette varer ca. 4 min. hvorefter
computeren skriver:

Inds®t kildediskette
Fortsaet med <RETURN>

Nar kildedisketten igen er indsat og der er trykket <RETURN>
indlaser computeren andel del af programmet fra disketten,
dette varer ca. 2 min. hvorefter computeren skriver:

Indsat destinationsdiskette
Fortsaet med <RETURN>

Ndr destinationsdisketten igen er indsat og der er trykket
<RETURN> overferer computeren anden del af programmet til dis-
ketten, dette varer ca. 2 min. hvorefter computeren skriver:

Indszt kildediskette
Fortsat med <RETURN>

Nar kildedisketten igen er indsat og der er trykket <KRETURN>
klarger computeren til at overfere LEGO Lines datafiler (dvs.
de LEGO Lines programeksempler der er pd kildedisketten) fra
kildedisketten, dette varer ca. 10 sek. hvorefter computeren
skriver:

Kopiere LEGO Lines datafiler?
(JA/NEJ) -

Skrives JA <RETURN> indlzses samtlige LEGO Lines datafiler,
hvorefter computeren skriver:

Indsat destinations diskette
Fortsat med <RETURN>

Ndr destinationsdisketten igen er indsat og der er trykket
<RETURN> overfores LEGO Lines datafilerne til disketten hvor-
efter computeren svarer med samme tekst som hvis der var svaret
NEJ.



Skrives NEJ <RETURN> svarer computeren med

Kopiere endnu en LEGO Lines
diskette? (JA/NEJ)

Skrives JA <RETURN> startes kopieringsprocessen forfra.
Skrives NEJ <RETURN> returneres til BASIC med teksten

KOPIERING AFSLUTTES.
READY



2.1 Opstart af LEGO Lines

Nar computer opstillingen er sat op, tilsluttes og tandt (Com-
modore 128 i 64 mode) fremkommer der pd skarmen teksten:

READY

Herefter indsattes LEGO Lines disketten 1 diskdrevet og dette
lukkes. Folgende tekst indtastes:

LOAD "LEGO LINES", 8 <RETURN>
Computeren svarer:

SEARCHING FOR LEGO LINES
LOADING

READY

Herefter indtastes:

RUN <RETURN>

Computeren svarer med at @ndre skarmbilledet til:

(c) 1987 LEGO Group

LEGO Lines

Vent! LEGO Lines hentes.

Herefter startes den egentlige indlasning af LEGO Lines pro-
grammel, dette varer ca. 2 min. Nar indlesningen er afsluttet
skiftes automatisk til LEGO Lines hovedskarm billedet.

BEMZRK

De danske specialkarakterer &,2 og & er implementeret sidledes
pa tastaturet:

2, @: Til hejre for
& : Til hejre for [P



3. Introduktion til LEGO Lines

I nedenstdende afsnit 3.1-3.4 er det givet en kort introduktion
til programtilstande, skarminddeling, negleord og fejlmeldinger
i LEGO Lines. Afsnit 4-9 giver en mere uddybende forklaring af

de forskellige programtilstande i LEGO Lines.

Afsnit 10 er en elevmanual. Elevmanualen kan med fordel
kopieres over pad et kraftigt Ad4-ark (med tryk pd begge sider)
og udleveres til eleverne. P& denne m&de har eleverne altid de
nedvendigste informationer lige ved héanden.



3.1 LEGO Lines programtilstande

Umiddelbart efter at programmet er hentet ind fra disketten,
fremkommer hovedskarmbilledet.

LEGO Lines [7]6]5]4[3]2]1]0] EDIT +———> Indikation af

program-tilstand

Bemark, at der stdr EDIT i everste hejre hjerne pad skarmen.
Programmet er altsad i ojeblikket i EDIT-tilstand.

Der er ialt 6 programtilstande i LEGO Lines. Sammenhangen
mellem de enkelte programtilstande kan beskrives ved hjalp af
nedenstdende oversigt:

TEST-tilstand

DIREKTE-tilstand
EDIT-tilstande RUN-tilstand

DISK-tilstand

PRINT-tilstand
Bemark, at programmet altid returnerer til EDIT-tilstand fra
de gvrige tilstande.

De enkelte tilstande kan kort beskrives som felger:



_EBIT-tilstand

I denne tilstand skrives eller andres styreprogrammerne. @vrige
programtilstande valges fra EDIT ved hjalp af funktionstaster-
ne.

TEST-tilstand

I denne tilstand er det muligt at teste udgangsfunktionerne i
en programlinie. Testen omfatter ikke anforte tider. Det er
ikke muligt at teste programlinier der indeholder negleord.

DIREKTE-tilstand

Det er muligt at styre modellen direkte fra tastaturet. Forst
tryk pa en nummer-tast (0-5) tender udgangen, andet tryk sluk-
ker.

RUN-tilstand

I RUN-tilstand afvikles det skrevne styreprogram. Der er 2

mul igheder for afvikling, RUN og FRUN (= fast run). Ved RUN
afvikles programmet med synlig opdatering pa skazrmen (max.
afvikling af ca. 4 linier pr. sek.). Ved FRUN afvikles program-
met uden synlig opdatering pa skarmen (max. afvikling af ca.
100 linier pr. sek.).

DISK-tilstand

I denne tilstand er der mulighed for at hente, gemme eller
slette programmer pad diskette.

PRINT-tilstand

I denne tilstand er der mulighed for at fa4 et program udskrevet
pad en printer. Kontroller at printeren er tilsluttet, forsynet
med papir og tandt for PRINT-tilstand valges.




3.2 Skerminddeling

LEGO Lines hovedskarmbilledet er inddelt i 6 felter, jvf. ne-
denstdende illustration:

LEGO Lines |7]6]|5]|4|3[2]1]0] EDIT- Tilstandsfelt
Skriveplet U 01040 5
Tekstfelt Talfelt
]l —

Bitfelt — |

Informationsfelt-~_______~

Kommunikationsfelt

Tilstandsfeltet angiver programmets eojeblikkelige tilstand.
I tekstfeltet skrives kommentarer eller negleord.

I bitfeltet bestemmes vardien af udgange og status pd indgange
(ved negleord). .

I talfeltet angives tider eller antal.

I informationsfeltet anferer programmet eventuelle fejlmedde-
lelser.

I kommunikationsfeltet vises i folgende tilstande TEST, DIREKTE
og RUN, status pd det tilsluttede interfaces ind- og udgange.

Skrivepletten flyttes mellem tekstfelt, bitfelt og talfelt samt
skifter linie ved hjzlp af piletasterne og RETURN. Der kan kun
skrives til det felt hvori skrivepletten befinder sigqg.

I DISK og PRINT-tilstand er der specielle skarmbilleder, jvf.
afsnit 8 og 9.



3.3. LEGO Lines negleord

LEGO Lines indeholder 5 forskellige negleords-kombinationer med
ialt 7 negleord.

N&r man her indtaster et negleord vil programmet altid genskri-
ve dette med store bogstaver. P& denne mdde er negleord altid
klart synlige.

Eks. 1: GENTAG (n) - HERTIL

LEGO Lines |7]6|5]4|3|2]1][0] =piT

GENTAG 10

oo

o
o
o

tend lampe
sluk lampe

EERTIL

o
o
o

I det ovenstdende eks. 1 gennemlebes linierne fra GENTAG til
HERTIL ialt 10 gange for programmet fortsatter med linien efter
HERTIL.

GENTAG (n) - HERTIL anvendes ndr en programdel skal gentages et
bestemt antal gange. Den programdel der skal gentages skal sta
imellem GENTAG og HERTIL. Antallet af gentagelser angives i

GENTAG-1linien.



Eks. 2 GENTAG - ALTID

LEGO Lines |[7]6[5[4[3]2[1]0] ep1T

GENTAG
tend lampe : 00 010]0
sluk lampe 0|0LD 0]0]0
ALTID

I det ovenstdende eks. 2 gennemlebes linierne fra GENTAG til
ALTID uendeligt. Programmet kan stoppes ved tryk pa RUN/STOP-

tasten.

GENTAG - ALTID anvendes nar et program skal gentages uende-
ligt. Den programdel der skal gentages skal std imellem GEN-

TAG og ALTID.

Eks. 3 GENTAG - INDTIL

LEGO Lines |7|6]5]|4|3]2][1]0] =p1T

GENTAG

sluk
INDTIL

tend motor

olofolo]ofo

o[oJojflo]2

I det ovenstdende eks. 3 gennemlebes linierne fra GENTAG til

11
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INDTIL, indtil betingelsen pd indgangene er "1 1" (dvs. at
begge de gronne lysdioder pa interfacet er tandt), hvorefter
der fortsattes med linien efter INDTIL.

GENTAG -~ INDTIL anvendes nadr en programdel skal gentages indtil
en bestemt status pad indgangene er ndet.

Betingelsen kan vare enhver kombination af "1" (tandt), "O"
(slukket) eller "® " (ignorer) pd indgangene, dog tillades
" ® ® " (ignorer, ignorer) ikke.

Eks. 4 HVIS - SLUTHVIS

LEGO Lines |[7]6]5]4[3[2]1]0] gp1T

ololololodz

HVIS

tend lampe
SLUTHVIS

I det ovenstdende eks. 4 tandes lampen kun hvis status pd ind-
gang 7 er "1" i det @jeblik hvor linien aflases (skrivepletten
i RUN-tilstand stdr i HVIS (linien). Er betingelsen i HVIS-li-
nien ikke opfyldt gdr programmet til linien efter SLUTHVIS.

HVIS - SLUTHVIS anvendes ndr en programdel kun skal udferes
under en bestemt betingelse. Betingelsen anferes i HVIS-linien.
Betingelsen kan vare enhver kombination af "1" (tandt), "O0O"
(slukket) eller "B" (ignorer) pd indgangene, dog tillades
"®ma" (ignorer, ignorer) ikke.



AN

Eks. 5 TEL (n)

LEGO Lines |[7]6[5|4|3]2]1]0] Ep1T

TEL
motor

I det ovenstdende eks. 5 tazndes motoren forst ndr der er talt
10 signaler pd indgang 7. Der kan tzlles p& bade "1" og "0".
Det er kun muligt at tzlle pa en indgang af gangen, den anden
skal vare sat til "B " (ignorer). Kombinationen " ® , B "
(ignorer, ignorer) tillades ikke.

Nar programmet har talt de onskede antal signaler slukkes evt.
tendte udgange automatisk af TAL negleordet. TAL anvendes
oftest ved modeller hvor optosensoren er monteret med en
telleskive.

13



14

3.4 Hjelpetekster i LEGO Lines

Under brug af LEGO Lines kan brugeren i nogle situationer fa
behov for informationer om forskellige forhold. Disse informa-
tioner gives i form af hjzlpetekster der udskrives pa skarmen.
I de fleste tilfezlde indeholder de enkelte hjalpetekster infor-
mation nok til at lose et problem. I det nedenstdende afsnit er
hjalpeteksterne til EDIT-tilstand kommenteret.

3.4.1. Hjelpetekster i EDIT-tilstand

Forseger man, at bruge et LEGO Lines program der ikke er kor-
rekt, vender LEGO Lines tilbage til EDIT-tilstand og udskriver
en hjelpetekst i informationsfeltet nederst pa skarmen. Inde-
holder programmet flere fejl er det altid hjalpeteksten til den
forste fejl i programmet (fra oven) der udskrives. Det er en
god ide, at lave en udskrift af programmet pad printeren og
rette fejlene herpd forst.

I EDIT-tilstand kan brugeren f& folgende hjalpetekster:

For mange GENTAG

Et LEGO Lines program kan max. indholde 8 GENTAG-lekker inde i
GENTAG-lokker (8 lokke-niveauer). For at afhjzlpe problemet ma
overskydende HVIS-lekker fjernes.

For mange HVIS

Et LEGO Lines program kan max. indeholde 8 HVIS-lokker inde i
HVIS-lekker (8 lekke-niveauer). For at afhjzlpe problemet ma
overskydende HVIS-lekker fjernes.

Input ikke rigtig ved TEL

Betingelsen pa indgangene ved negleordet TAL skal vare en af de
flg. kombinationer:

"ia", "0w", "M1" eller "mQ"
Antal mangler ved TEL

I talfeltet ud for negleordet TAL skal der angives hvor mange
signaler der skal tzlles.



GENTAG uden INDTIL/ALTID

Der =2r indtastat et GENTAG som ikke er blevet fulgt af
INDTIL eller ALTID. P3 det rigtige sted i programmet
skal INDTIL eller ALTID indsattes.

GENTAG n uden HERTIL

Der er indtastet GENTAG og et antal (n) som ikke er
blevet atsluttet med et HERTIL senere i programmet. P&
det rigtige sted i programmet skal HERTIL indseattes.

HVIS uden SLUTHVIS

Der er indtastet HVIS som ikke er blevet afsluttet med
SLUTHVIS. P& det rigtige sted i programmet skal SLUTHVIS
indsattes.

INDTIL/ALTID uden GENTAG

Der er indtastet INDTIL/ALTID, men lokken er ikke blevet
startet med GENTAG. Pa det rigtige sted i programmet fer
INDTIL/ALTID indsattes GENTAG.

HERTIL uden GENTAG n

Der er indtastet HERTIL, men lakken er ikke blevet star-
tet med GENTAG n. P& det rigtige sted i programmet foar
HERTIL skal GENTAG n indsattes.

SLUTHVIS uden HVIS

Der er indtastet SLUTHVIS, men lokken er ikke blevet
startet med HVIS. P4 det rigtige sted i programmet for
SLUTHVIS skal HVIS indszttes.

HERTIL kun ved GENTAG n

Denne fejlmelding gives n&r der er lavet en speciel
strukturfejl i LEGO Lines, jvf. nedenstdende eks.

i) forkert struktur ii) Korrekt struktur
GENTAG n GENTAG n

r[GENTAG GENTAG

: HERTIL INDTIL

t.-INDTIL HERTIL

For at afhjzlpe strukturfejl er det en god ide at lave
en programudskrift, og herpd tegne ind hvilke lokke-
strukturer der skal here sammen. Pa basis heraf kan
forkert placerede negleord fjernes og evt. manglende
noegleord kan indszttes.
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INDTIL/ALTID kun ved GENTAG

Cenne f2jlmelding gives, nar der er lavet en speciel
strukturfejl i1 LEGO Lines, jvZ. nedenstiende eks.

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
GENTAG GENTAG

rEGENTAG n INDTIL

t LinDTIL [GENTAG n’

L .HERTIL HERTIL

For at afhjzlpe strukturfejl er det en gocd ide at lave
en prcgramudskrift, og herpd tegne ind hvilke lokke-
strukturer der skal here sammen. P3 basis heraf kan
forxert placerede negleord fjernes cg evt. manglende
noegleord kan indsattes.

SLUTHVIS er udenfor GENTAG n lokke
Inde i en GENTAG - HERTIL lokke er der indtastet HVIS.

Da SLUTHVIS stir udenfor GENTAG - HERTIL lekken, er der
lavet en strukturfejl, jvE. nedenstiede eks.

i) forkert struktur ii) kcrrekt struktur
GENTAG n GENTAG n
FEHVIS HVIS
HERTIL SLUTHVIS
--SLUTHVIS HERTIL

Problemet kan afhjazlpes som vist i ovenstidende eksem-
pel.

SLUTHVIS er udenfor GENTAG lokke
Inde i en GENTAG - ALTID/INDTIL lokke er der indtastet

HVIS. Da SLUTHVIS star udenfor GENTAG lokken, er der la-
vet en strukturfejl, jvf. nedenstdende eks.

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
GENTAG GENTAG

F{HVIS HVIS

| LALTID SLUTHVIS

I-.-.SLUTHVIS ALTID

Problemet afhjzlpes som vist i ovenstdende eksempel.
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GENTAG afsluttes udenfor BVIS lokke

I en HVIS - SLUTHVI3 lokke er der indtastet GENTAG/GEN-
TAG n. GENTAG lokken er ixke blevet afsluttet inde i
HVIS-lokken, jvf. nedenstiende eXs.

i) forkert struktur ii) korrekxt struktur
HVIS HVIS

i'I"GENTAG n GENTAG .n

t LSLUTHVIS HERTIL

l. HERTIL SLUTHVIS

Problemet afhjzlpes som vist i ovenstdende eksempel.



4. EDIT TILSTAND

LEGO Lines indeholder mange muligheder for at @ndre i et

allerede skrevet prog

rame.

LEGO Lines |[7|6]5]4]3]2]1]0] EDIT

GENTAG
sluk

INDTIL

TEKSTFELT

tend motor

ojolo]olofo

/

BITFELT

oooom

TALFELT

Negleord kan kun
zndres, ndr skrive-
pletten st3r i den
padgeldende linie og
der trykkes £3.
Herved slettes den
linie, som skrive-
pletten star i og
de efterfelgende
linier rykkes en
linie op. Alle and-
re tegn kan slettes
bagfra med SLET-
tasten og nye kan
herefter tilfojes.

Tilstanden pa ind-
eller udgangsbits
kan andres ved tryk
pd den respektive
nummertast. :

De anforte vear-
dier kan slettes
bagfra med SLET-
tasten og nye

kan herefter til-
fojes.

BEMZRK Der kan kun rettes i det felt og den linie hvori

skriveplette

n befinder sig.

Skrivepletten flyttes mellem TEKSTFELT, BITFELT og

TALFELT ved hjalp af [€&]oq[—]

Skrivepletten flyttes til de enkelte programlinier
, og RETURN-tasten.

ved hjalp af




19

INDSET LINIE :

Flyt ved hjzlp af eller skrivepletten
til den linie foran hvilken den nye linie skal
indsattes.

Tryk pa E]. Herefter indsattes der en ny pro-
gramlinie der hvor skrivepletten befinder sig
og resten af programmet flytter en linie ned.

SLET LINIE

Flyt ved hjelp af eller skrivepletten
til den linie, der skal slettes. Tryk pa £3 .
Herefter slettes den linie, skrivepletten
befinder sig i og resten af programmet flyttes
en linie op.

SLET ALT
Ved tryk p& tastkombinationen + 3 frem-
kommer folgende tekst pad skarmen:

Slette LEGO Lines program?
(JA/NEJ)
Fortsat med <RETURN>

£1
£3
CTRL £3
CTRL £7

Tastes JA og RETURN slettes det pagzldende pro-
gram fra skzrmen og fra datamaskinens arbejds-
lager. Herefter returneres der til hovedskarm-
billedet i EDIT-tilstand.

Tastes NEJ og RETURN returneres der til det
indtastede LEGO Lines program i EDIT-tilstand.

SLUT

Ved tryk pa tastkombinationen + frem-

kommer felgende skazrmbillede:

Forlade LEGO Lines?
Er du sikker (JA/NEJ)

Fortsazt med <RETURN>

Tastes JA og RETURN, forlades LEGO Lines og der
returneres til BASIC

Tastes NEJ og RETURN, returneres der til det
indtastede LEGO Lines program i EDIT-tilstand.
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5. TEST TILSTANDE

Tester den linie skrivepletten stdr i ved at
sende bitkombinationen i bitfelt 0-5 ud til
Interface A. Samtidig vises status pad bade ind-
og udgangene i kommunikationsfeltet. Testen vil
foregd sa lange holdes nede.

F5 tester ikke vardier skrevet i talfeltet eller
linier indeholdende negleord i tekstfeltet.

Ved hjalp af (RUN) er det muligt at teste
dele af et program. Der anvendes feolgende meto-
de:

1. Flyt skrivepletten til den feorste linie af
den programdel der skal testes og tryk pa

2. Flyt skrivepletten til linien efter den
sidste linier af den programdel der skal
testes og tryk pa E].

3. Flyt skrivepletten ind i den programdel der
skal testes og tryk pa hvorefter program-
delen vil blive afviklet som normalt.

Eksempel der viser test af programdel:

LEGO Lines |7]6[5]4]3]2]1]0] run

Motor 01010

Lys O olo

[motor | 0f0 1 Programdelen
Tend ololol]5 som testes.
Motor 0]0]01]4

Lys 1 0 £L




6. DIREKTE TILSTAND

+)

Ved tryk pa EB kan der skiftes mellem tilstande-
ne EDIT og DIREKTE. I DIREKTE tilstanden er det
muligt at taznde og slukke udgangene pa Interface
A ved hjalp af nummertasterne 0-5. Samtidig
vises status pd bade ind- og udgangene i kom-
munikationsfeltet.

LEGO Lines [7]6][5]4]3]2] V[O|DRKT
I

HE0 ' JUEo

Forste tryk pd en af nummertasterne 0-5 tender
den respektive udgang og andet tryk slukker.
DIREKTE kan ikke styre eller anvende signaler
fra indgangene 6 og 7.

DIREKTE anvendes nar en models funktioner skal
underseges og under udarbejdelsen af program-

ark.
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7. RUN TILSTANDE

£7

O

[SHIFT + 7 )

—

RUN. Normal afvikling

Ved tryk pa flyttes skrivepletten til pro-
grammets forste linie, hvorefter programmet
testes for sturkturfejl.

Er der sturkturfejl anferes disse i informa-
tionsfeltet, programafviklingen standser og der
returneres til EDIT-tilstand.

Herefter kan eventueller rettelser foretages og
programmet kan forseges afviklet ved at trykke
pa .

For at kunne folge normal-afviklingen pd skar-
men, er der indfert en mindste visningstid pr.
linie. Denne visningstid pr. linie kan medfore,
at tilstanden p& indgangene ikke aflases pa de
rigtige tidspunkter.

For at undgd disse hastighedsproblemer, er hur-
tigafviklingsmuligheden indfert.

FRUN. Hurtig afvikling

Ved tryk pa foregdr programafviklingen efter
samme retningslinier, som normal-afvikling, dog
er det ikke muligt at felge programafviklingen
pd skarmen.

Afviklingen af programmet foregdr herefter i
"sand-tid", idet der ikke anvendes tid til at
opdatere skarmbilledet.
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DISKETTE KOMMUNIKATION

Ved tryk pa i EDIT-tilstand skiftes der

([SBIFT| + ) til folgende skarmbillede:

DISK KATALOG MENU

(Navne pa LEGO Lines pro- . 1. HENT

grammer der ligger pa dis- 2. GEM

ketten) 3. SLET

. 4. RETUR

DIT VALG:
Fortsat med
<RETURN>

Ved tryk pa [:] og RETURN sperges der om navnet
pad det onskede program. Anfer navnet og afslut
med RETURN,

Herefter fremkommer folgende tekst pad skarmen:

ER DU SIKKER (JA/NEJ)

Bekreftes dette, slettes et evt. program i
arbejdslageret.

Ndr programmet er indlast fra disketten, retur-
neres der til hovedskarmbilledet i EDIT-til-
stand.

Ved tryk pa og RETURN sperges der under
hvilket navn, programmet skal gemmes.

Anfer et navn (max. 8 tegn og ikke &, @ og &)
og afslut med RETURN.

Herefter gemmes programmet pa disketten. Pro-
grammet som gemmes, er en kopi af det program,
som var pa skzrmen, inden der blev trykket pa
f5.

Ved tryk pa og RETURN sperges der om navnet
pa det program, som @nskes slettet.

Anfer navnet pa det enskede program og tryk pa
RETURN.

Herefter fremkommer felgende tekst pa skarmen:

ER DU SIKKER (JA/NEJ)
Bekraftes dette, slettes det anferte program pa

disketten og diskette-indholdet opdateres.
Man bliver i Disk-menu.



BEMZRK
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Ved tryk pa [:] og RETURN returneres der til
hoved-skermbilledet i EDIT-tilstand.

Hvis der under udferelsen af menu valgene 1, 2
eller 3 fremkommer folgende fejlmeddelelse

Diskettefejl!

angiver dette, at diskettestationen ikke er
klar.

Klarger diskettestationen (se evt. manualen) og
prev igen. Det er ogsd muligt at fa fejlmed-
delsen

Disketten er skrivebeskyttet

Det betyder, at der ikke er muligt at gemme
eller slette programmer pa den indsatte disket-
te. Skal man gemme programmet, er der nedven-
digt at indsatte en ikke-skrivebeskyttet dis-
kette.
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NAR ELEVOPGAVER TIL LEGO LINES SKAL HENTES FRA DISKETTE

Efter LEGO lines programmet er hentet fra LEGO Lines
disketten, tages denne ud og disketten med elevopgaver

settes i diskdrevet.

Tryk pad SHIFT fl, sdledes at diskmenu billedet kommer

frem pd skarmen.

Tryk pd tasten 1 og derefter RETUR. Tast navnet pa den
elevopgave som gnskes hentet. (Se evt. i larervejled-
ningen side 33-55). Tryk RETUR.

Tag disketten med elevopgaverne ud af diskettedrevet og
se&t LEGO Lines disketten tilbage i diskettedrevet.

Der kan ikke gemmes flere programmer pd disketten med

elevopgaver.



9. UDSKRIFT PA PRINTER

[cTrL] + [£1]
BEMARK

Ved tryk pa [cTrL] + [£1] vises felgende skarm-
tekst.

Udskrift af LEGO Lines program?
(JA/NEJ)

Fortsat med <RETURN>»

@Pnskes udskrift pad printer tast da JA og
RETURN.

Tastes NEJ og RETURN returneres der til hoved-
skermbilledet i EDIT-tilstand med uzndret pro-
gram.

Fremkommer der under forseg pa udskrift felg-
ende fejlmeddelelse
Printerfejl!

angiver dette, at printeren ikke er klar.
Klarger printeren (se evt. printermanual) og

tryk pad [CTRLl +[£1 igen.
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10. LEQD Lines - ELEV MANUAL

1. Opstart af LEGD Lines

Tend computeren. Indsat arbejdsdisketten i diskettestationen. Husk at lukke
diskette-drevets der.

Indtast LOAD "LEQ Lines", 8 <RETURN> og vent et @jeblik. Indtast heref-
ter RUN <RETURN>.

2, Skarm-inddeling

LER) Lines hovedskzrmen er inddelt i de flg. 3 felter:

LEGO Lines |7]6]|5]4|3][2]1]0] ep1T 4+—Programtilstand

Skriveplet —

Kommunikationsfelt

e L SR P,

Tekstfelt Bitfelt Talfelt

I tekstfeltet skrives kommentarer eller negleord.

I bitfeltet tandes udgange og status pd indgange (ved negleord) szttes med
"0", "1" eller "m".

I talfeltet indgives tider (i sekunder) eller antal.
Skrivepletten flyttes fra felt tilfelt ved hjzlp af pile-tasterne

Kommunikationsfeltet viser altid status pd interfacets indgange og udgange.



27

\'" 3. Negleord
LE® Lines indeholder flg. negleord:

GENTAG (n).....BERTIL: Gentager programlinierne mellem GENTAG og HERTIL n
gange.

CENI'AG.........DIDI‘IL: Gentager programlinierne mellem GENTAG og INDTIL
indtil den enskede status pd indgangene er naet.

GENTAG. ¢eeese00.ALTID: Gentager programlinierne mellem GENTAG og ALTID
uendeligt. Du kan stoppe programmet ved at trykke pd
RUN/STOP.

HVIS..eeeee+.SLUTHVIS: Udforer programlinierne mellem HVIS og SLUTHVIS
hvis den rigtige kombination pd indgangene er ndet,
eller fortsatter programafviklingen.

TAL (n) Venter indtil der er talt n signaler pad indgan-
— gen.

4. Programfaciliteter

LEQ Lines indeholder flg. funktioner:

f1 Indsat linie

[orse

Printer:
Udskrift af program pd printer.

& B

Disk:
Hente og gemme programmer pd diskette.

Slet linie
crru] [£3]  slet alt
~ @ Test:

Test af programlinie. Det er ikke muligt at teste programlini-
er indeholdende negleord.

Direkte:
Modellen kan styres direkte fra tastaturet (brug tallene 0-5)

RON:
Programmet udfeores med almindelig (synlig afviklingshastig-

hed.

[cTRe] Slut

FRON:

Programmet udferes med hurtig af\'riklingshastighed.

Det er altid muligt at afbryde programafviklingen og komme tilbage til EDIT-

Mode ved at trykke pa (RUN/STOP{,



Mappen indeholder her
et tomt faneblad, som
starter sektionen
“Diverse”.



. Programark Technic

Gruppe:
Model:
Opgave:




Mekanikark Technic

Gruppe:
Model:
Opgave:

Hvordan overfores kraften fra motoren?

Saet navn Lav en tegning som viser hverdan motorkraften over-
@ pa de bevaegelige dele @ fores til modellen.

!

|

|

| Billedordbog

1 kronhijul
tandhjul

|
snekke
tandstang
aksler

|
remhjul
spidshjul

| daek




Styring og kontral LEGO

A5 8B, Frederiksarn, #lgod.
Tif: (08 244944




