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Hvem:

Hvad:

Hvor:

Hvordan:

Hoved-

ideer:

Grundlzggende styring og kontrol

Materialet er udviklet til elever fra 11 &r og opefter og kreever 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 indgéa 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 lgse opgaver og problemer pa 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-
veerkigj: 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, sa
det kan bruges af lzereren og elever uden forhdndskendskab til brugen af datamaskinen.
For at give lzereren de ngdvendige forudszetninger, indeholder laererdelen af denne mappe
et kursus i brugen af programmeringssproget LEGO Lines.

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

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

Det oprindelige kursusmateriale er udarbejdet af Mikro Vaerkstedet i Odense. Denne
version er omskrevet til IBM PC/XT/AT samt gvrige MS/DOS kompatible computere jvnf.

manualen bagerst i denne mappe.

1.2 Kursets opbygning

Elevernes selvsteendige arbejde er bygget op omkring fem modeller:

Pariserhjul, robotarm, skydeder, transportbdnd og vaskemaskine.

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

Modellerne skal gennemarbejdes i den naevnte raekkefalge, 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

FASE 2: MANUEL STYRING

FASE 3: BRUG DATAMASKINEN

FASE 4: PROBLEMLOSNING

1.3 Kursets formal:

At laere eleverne at anvende:

Modellen bygges ud fra den
vedlagte byggevejledning

Modellen styres manuelt ved hjzelp
af en manuel styrepult eller

DIREKTE pa datamaskinen

Modellen styres ved hjeelp af
datamaskinen. Programmet til
styring skrives i LEGO Lines.
Instruktionen gives i tegneserie-

form.

Ny model bygges og eleverne

eksperimenterer frit.

Grundleeggende mekaniske principper

Grundlzeggende programmeringsprincipper

Grundleeggende elementer i styring, maling og regulering

Datamaskinen som problemlgsningsvaerktgj

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 raekkefglge.




1.4 Pesedagogiske 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 gares enkelt og forstaeligt ved
at efterleve nogle velkendte og gennempravede paedagogiske principper som

. ovenstaende.

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

i datalaere/informatik.

Fagintegrerede emner:  Materialet kan ogsé anvendes i eksperimenterende vaerk-

steder i fagintegrerede emner.




Grundlaeggende styring og kontrol kan f.eks. indgé i et emneforlgb omkring
lokalomrédets industri.
Man kan arrangere ekskursioner til vicksomheder hvor produktionen eller dele deraf er
automatisk styret og overvaget.
I forbindelse med kursusmaterialet kan eleverne ogsa foretage selvstaendige
undersegelser, der gar ud pa at finde steder hvor de dagligt steder p& automatiske
indretninger f.eks:

automatiske dgre pa skolen, supermarkedet o0.a. steder

automatisk jernbanebom

automatisk bilvaskeanleeg

automatisk vaskemaskine

automatisk lyskryds

kaffeautomater (slik/frugtautomater)

alarmsystemer

Oosv.

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

| forbindelse med s&danne forlgb vil det vaere oplagt at lade elevaktiviteter som informa-
tionsindsamling, diskussioner, planleegning, besgg, 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 - fjern-
betjening - overvagningssystem - tyverialarm - automatiske

produktionsanlaeg




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

Kommunikation: f.eks: telefon - telex - sattelitkommunikation

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

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

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

piering - pladsbestilling - stregkodelaesere

Sundhedsvaesen: f.eks: laboratorieudstyr - patientovervagning

horeapparat - kerestole - kunstige lemmer




2 Materialeoversigt .

Opstilling

KABEL

Transformator

Vedr. forbindelse af kort og kabel og klargering af LEGO Lines diskette til IBM computer
og kompatible, se venligst den ilagte vejledning til art. nr. 9771 Kabel og kort til IBM PC.
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2.1 Kursusmaterialet

Et seet kursusmateriale bestar af flg. dele:

LEGO Lines diskette til IBM PC computer og kompatible
Leerervejledning og elevsider (elevsiderne mé kopieres)

To mastere til fri kopiering: MEKANIKARK og PROGRAMARK

2.2 Qvrige materialer:

For at kunne anvende kursusmaterialet skal falgende materiale veere til radighed:

LEGO Technic Control I, art.no. 1090: Elementer til modelbygning

LEGO Interface A, art.no. 9750: Interfaceboks (greenseflade) der oversaetter signaler fra

computer til model og omvendt.

IBM kabel, art.no. 9771: Interfacekabel og kort der forbinder interfaceboks med computer.

(Til Olivetti M19 skal anvendes art. nr. 9774)

Desuden anbefales:

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

LEGO Technic Control I, 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.
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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 pA 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 p4 samme tid:

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

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

4 interfacebokse

4 kabler og kort til IBM PC og kompatible (art. nr. 9771)

4 manuelle styrepulte

1 aeske med elementer til informatikmodeller (art.no. 1092, som indeholder elementer og
byggevejledning til fig. modeller: Plotter, trafiklys, hgjdemaler, skydelzere og automatisk

drejefod).
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‘ %3 Leererkursus

| det folgende gennemgaes brugen af edb-programmet LEGO Lines.
Programmeringsgvelserne svarer til de LEGO Lines ovelser, 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 séledes en forudsaetning, at pariserhjulet er bygget og
tilsluttet interfaceboksen som vist i byggevejledning 1090A, far denne introduktion gen-
nemarbejdes ved datamaskinen.

LEGO Lines programmet opdeler skaermen i falgende felter:

bi/ielt
Skriveplet / \Tllstendsfelt
tekstfelt /
_ 7 6 5 4 3 2 1 0 EDIT
LEGO Lmes/ Ialfelt
' EDIT
INDSAET = <F3> RUN = <F9> ,]\
SLET = <F4> TEST = <F10> || | & \Lﬁ
Statussfelt

Skrivepletten flyttes mellem tekstfelt, bitfelt og talfelt med piletasterne. Dette er

nedvendigt né&r ud- og indgange skal aktiveres og nar tidsangivelser eller antal skal

angives.
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Del 1
Tilstanden pa skaermen skal fra starten veere EDIT. Tekster der skall

indtastes, og taster der skal trykkes p4, er fremhaevet med fed skrift.
1: Tryk pa DRKT (Direkte), det er F7
2: Nu ertilstanden: DRKT (direkte)

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

skaermen er teendt, ligesom udgangen er taendt 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 skal pariserhjulet kere den anden vej rundt.
Laeg maerke til at udgang nr. 1 i statusfeltet pa skaermen er taendt
ligesom udgangen er taendt pa interfaceboksen. Laeg desuden maerke
til at lampen ved indgang nr. 7 blinker, svarende til at fgleren

registrerer nar en af pariserhjulets gynger passerer fgleren.

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

stopper.

7: Du kommer ud af tilstanden DRKT (direkte), ved at trykke pa F7
igen eller ved at trykke pa Esc-tasten. Du kan altid komme ud af den
gjeblikkelige tilstand ved at trykke p& Esc-tasten.
Nu skal tilstanden vaere EDIT.

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

funktioner skal undersgges.
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Del 2

8: Nar tilstanden 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 pa tallet 0 pa
tastaturet, s& der star 1 under udgang 0 i programlinien. (det numeriske tastatur kan
ikke bruges).

Husk at skrivepletten skal veere 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 veelge. 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 F9 . Nu bliver programmet afviklet.
Pariserhjulet skal kare rundti 5 sekunder og derefter stoppe. Under
afviklingen af programmet, der her kun bestéar af en programlinie,

er tilstanden: RUN

12: Tryk pa pile-tasten , sa skrivepletten flytter til venstre side af
programlinien. Tryk nu gentagne gange p& SLET TEGN -tasten (Back-space),

sa teksten start bliver slettet. Indtast teksten fremad i stedet.
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13: Flyt til naeste programlinie ved at trykke pa enten piletasten, eller pa

returtasten.

14: Indtast teksten bagleens og tallet 3.5.
Husk at flytte skrivepletten til de rigtige felter.

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

baglaens

16: Start programmet ved at trykke p& F9. Nu skal pariserhjulet kere 5 sekunder

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

17: Flyt skrivepletten op til farste programlinie med piletasten. Tryk pa F3
(INDSAET) .Sa bliver der indsat en tom programlinie
gverst i programmet.

18: Indtast nggleordet GENTAG, og flyt til programlinie nr. 4.

19: Indtast nggleordet ALTID.

16



20: Nu ser programmet s&dan ud:

GENTAG
fremad Q| Q| 0|0|90| 0|1 5
bagleens o|o0|0|Q|o|1|9 35
ALTID

21: Start programmet ved at trykke pa F9.
Programmet vil, som nogleordene GENTAG-ALTID antyder, blive gentaget uendeligt. Den
eneste made, hvorpa dette program kan standses, er ved at trykke pa Esc -tasten. Enhver

programafvikling kan for gvrigt standses med denne tast.

22: Stop programmet med Esc -tasten.

Del 3
23: Brug F4 (SLET LINIE) til at slette alle programmets linier med.
Foleren gverst pa pariserhjulet sender signal til datamaskinen hver gang lysforholdene

foran foleren andres. Andringen sker ved at en gul sten pa hjularmen gndrer reflek-

tionen. Nagleordet TAL bruges til at teelle et antal af disse gendringer.
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24: Indtast denne programlinie:

start

Leeg meerke til, at der jkke_er angivet en tid i programlinien.

25: Skift til naeste programlinie med RETUR -tasten eller piletasten.

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

bogstaver pa skzermen.

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

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

firkant.

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

Nu skal programmet se sadan ud:

TAEL 1

29: Start programmet ved at trykke pa F9. Nu skal pariserhjulet kare

s& 5 gynger passerer fgleren, og derefter stoppe.
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Del 4

30: Brug F4 (SLET LINIE) til at slette alle programmets linier med.

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

Hvis en programdel skal gentages et bestemt antal gange, bruges nggleordene

GENTAG<antal>-HERTIL.

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

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

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

naeste linie.

34: Indtast teksten INDTIL.Flyt skrivepletten ind i bitfeltet og aktiver indgang 7,
sd& der stér 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 mork firkant i feltet. Programlinien skal se sadan ud:

INDTIL | D

Skift til naeste linie.
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35: Indtast teksten pause og tallet 6, dvs. en tid pa 6 sekunder. Ingen
udgange skal teendes - pariserhjulet skal sta 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 saetning afslutter den del af programmet,

der skal gentages 4 gange.

38: Nu skal programmet se sadan ud:

GENTAG ' 4

GENTAG

start

INDTIL

pause

start
HERTIL

39: Start programmet ved at trykke pa F9.

Pariserhjulet karer, indtil betingelsen er opfyldt. Det vil sige at en af gyngerne

er ud for faleren og skrivepletten i sin afvikling er néet til den linie hvori der star

INDTIL. Dette gentages 4 gange.

20



40: Programmet kan gemmes pa disketten. Tryk pa F5, s& kommer
’ der et nyt skaermbillede frem.

DISK KATALOG MENU

Sidelaf 1
1. Hent

2.Gem
3.Slet
4.RETUR
‘ Dit valg:

Fortsaet med
<RETUR>

41: Her tastes 2 (Gem). Tryk pa 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. | naeste kursusdel skal der indtastes et nyt program, og derfor skal

det nuvaerende"program slettes fra skaermen. Det kan gores med Slet alt -tasten

42: Tryk pa Ctrl F2 (Slet alt). S& sperges der: “Slette LEGO Lines
program (JA/NEJ)”. “JA” betyder at programmet pa skarmen slettes, men
kun fra skeermen. “NEJ”, eller Esc -tasten, betyder at programmet alligevel

ikke slettes fra skaermen. Slet programmet fra skaermen ved at taste ja eller bare j.
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Del 5
Som du har set og pravet, er der en reekke nggleord, der bruges i forbindelse med folerne:

TAEL
GENTAG - INDTIL

For at et program skal kunne klare en af flere forskellige signalkombinationer fra de to
falere, kan man desuden bruge neogleordene HVIS -SLUTHVIS. | HVIS-programlinien
angives signalkombinationen fra de to folere. Hvis denne signalkombination opstar, vil den
del af programmet, der fglger umiddelbart efter, blive udfert. Programdelen afsluttes med

nggleordet 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 indtreeffer, ellers karer programmet videre.

Ved anvendelsen af FRUN undgés denne usikkerhed da programafviklingen sker meget
“hurtigt, dog bliver skaermbilledet ikke opdateret d.v.s. man kan ikke.se programmet:kere

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

44 Start programmet ved at trykke pa F9. Prav ogsa at afvikle programmet med FRUN.

Tryk pa SHIFT F9

23



@e LEGO lines ‘

4.1 Nogleord

Nggleordene er angivet i den raekkefgalge, de indferes i elevkapitlerne.

TAEL (antal)
Programmet venter, indtil der er talt op til det tal, der star i hgjre side. Der telles pa den
indgang, der er markeret med enten 1 eller 0. Der kan kun teelles pa én indgang af

gangen.Bemaerk at TAL slukker for alle udgange nar det angivne antal impulser er talt

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:-Ilinien.

GENTAG ALTID

Anvendes nar et program skal gentages uendeligt. GENTAG skal vaere farste linie i pro-
grammet, og sidste linie skal indeholde ALTID. Programmet kan kun stoppes ved tryk pa
ESC -tasten.

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

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

SLUTHVIS - ellers fortsaettes med den farste linie efter SLUTHVIS.

24



4.2 Kommandoer:

F7 DRKT. (Direkte)

Anvendes hvis man vil eksperimentere med modellens muligheder.

F10 TEST

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

F9 RUN

Anvendes nér det indtastede program skal afvikles.

F4 SLET LINIE

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

Ctrl F2 SLET ALT

Anvendes ved sletning af alle programlinier.

F3 INDSAET
Anvendes hvis er skal indsaettes en ny programlinie i et allerede eksisterende program.
Nar F3 aktiveres, flyttes en linie ned, saledes at den nye linie kommer foran denne i pro-

grammet.

25



F5 Disk
Anvendes til at kalde faglgende kommandoer frem:
1. Hent: Anvendes nar der skal hentes en kopi af et program

fra disketten

2. Gem: Anvendes hvis et program skal gemmes pa
disketten, max 8 tegn i programnavn. Bogstaverne z,0

og & 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 f&r man et katalog over hvad der findes af LEGO Lines programmer

pa disketten.

F6 PRINT

Anvendes hvis man gnsker en udskrift af et program.

Ctrl F8 SLUT

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

SHIFT F9 FRUN
Anvendes hvis man gnsker en meget hurtig programafvikling. Skeermbilledet bliver ikke

opdateret under FRUN.
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4.3 Programlinietyper:

Taend/Sluk

antal sekunder (evt. decimaltal) T el ol o] ol &

teendt (angivet med 1) | <tekst> g| @] 1] e| o] 1] <antal

slukket (angivet med 0) 11o] o]l o] o] of covunders
stekst> 9 o [ [ [ [

Udgangene kan teendes og slukkes i 64 forskellige kombinationer.

TEL

Indgangen kan vaere enten: TEL 1 <antal

teendt (angivet med 1), TEL 1 signaler>

slukket (angivet med 0)
eller inaktiv (angivet med skraveret firkant). D.v.s. den indgang der ikke teelles pa skal

vaelges inaktiv.

HVIS-SLUTHVIS

Betingelsen kan veere enhver HVIS 1]/ o
kombination af slukket,
teendt eller inaktiv pa indgangene. SLUTHVIS

Dog accepteres kombinationen

inaktiv/inaktiv ikke.

GENTAG-INDTIL

Betingelsen kan vaere enhver GENTAG
kombination af slukket, teendt
eller inaktiv pa indgangene. INDTIL 1] o
Dog accepteres kombinationen

inaktiv/inaktiv ikke.
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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 fa behov for informationer i forskellige situa-
tioner. M&ske prever 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  Elevmateriatet
| o

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

der er byggevejledning til i 22ske nr.1090.

5.1 Elevkapitlerne

Indlaering af nyt stof fordeler sig saledes:
Model 1: Pariserhjulet

Introduktion af nggleordet: TAEL ‘
kommandoerne: DIREKTE
TEST
RUN
SLET LINIE
SLET ALT

diverse: MEKANIKARK og PROGRAMARK
diverse redigeringsfaciliteter

brug af FOLER (optosensor)

Model 2: Robotarm

Introduktion af negleordene: GENTAG-HERTIL
kommandoerne: GEM og HENT
diverse: brug af taelleskive
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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 nogleordene: 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 heefter
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® Vejledning til elevmaterialet o

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 a&sken 1090, til radighed.

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

Fase : MANUEL STYRING

Far 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 |, art.no. 1039.
Kurset er opbygget, s& 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 teende og slukke for en eller flere motorer i et
bestemt tidsrum og reekkefalge..

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 farste 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 f& betydning, nér 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 ogs& 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.

I 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
skeermbilledets udgange.

Opgavemaessigt er BRUG DATAMASKINEN den storste del af elevmaterialet. Denne del
bestar dels af

1) eksperimenteren med DIREKTE

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

programmeringssproget LEGO Lines

3) konkrete opgaver af voksende sveerhedsgrad.

Athzengig af elevgruppens sammensaetning og elevkapitlernes omfang, vil det tage 2-5
timer at gennemarbejde denne del.

1 de farste del er afsnittet BRUG DATAMASKINEN meget omfattende, fordi programme-
ringssproget LEGO Lines preesenteres 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 prave kraefter med mindst én 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: o

POPG3 POPG4 POPG8 POPG9 POPG10 ROPG2 ROPG3 ROPG4 ROPG5
ROPG6 ROPG7 ROPG8 ROPG9 ROPG11 SKOPG2 SKOPG4 SKOPG5
SKOPG6 TRAOPG3 TRAOPG4 TRAOPG5 TRAOPG6 TRAOPG7 TRAOPGS
TRAOPGY9 TRAOPG10 TRAOPG11 TRAOPG12 TRAOPG13 VASKOPG1

VASKOPG2 VASKOPG3 VASKOPG4 VASKOPG5 VASKOPG6 VASKOPG7

PARISERHJULET
| denne del introduceres: Negleordet: TAEL ’
Kommandoerne: DIREKTE, TEST, RUN, SLET LINIE
SLET ALT
Diverse: MEKANIKARK, PROGRAMARK
Brug at 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 laeg den pa

styrepulten:

Eleverne skal eksperimentere og lege, s de bliver fortrolige med pariserhjulet.
I den udstraekning lzereren finder det nedvendigt, kan eleverne lzse 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 forlgb, bar man sikre sig, at eleverne

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

Opgave 1.
Eleverne afpraver de forskellige udgange pé interfaceboksen eller styrepulten og bliver

klar over, at udgangene fungerer pd samme made - samt at stramretningen sndres, nar

stikket vendes.
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Opgave 2.
MEKANIKARK skal ligge i lokalet, s& eleverne kan hente et eksemplar, nér de har brug for

det. Selve MEKANIKARKET udfyldes som vist nedenfor.

I afsnittet om automatisk styring lzerer eleverne, hvordan de taender eller slukker for en

udgang pa interfaceboksen.

De lzerer at skrive det fgrste program i LEGO Lines. Vaer opmaerksom p4, at den tid en .
bestemt bevaegelse tager, kan variere lidt fra det ene pariserhjul til det andet, p& 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
ngdvendigheden af at teste, om en programlinie virker efter hensigten, inden de gar videre

til naeste linie. Hvis man ikke henleder elevernes opmzerksomhed pa brugen af TEST flere

gange i forlabet, 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:

Afmzerk den af gyngerne, der teelles LEGO Lines Programnavn POPG4

ud fra. Tiden skal angives med en IND ub
/6 543210

- - 000010 6.1

nojagtighed p& 1/10 sek.

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 seetter sig til tastaturet. Det er ikke sikkert, at det eleverne farst skrev
pa PROGRAMARKET er identisk med det program, de har, n&r opgaven er afsluttet. Men
det at skulle nedskrive programmet inden indtastningen, er en vigtig del af selve

problemligsningsprocessen.

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

| opgave 5 preesenteres eleverne for
forste gang for PROGRAMARKET.

| starten bestar elevernes programmer
kun af fa linier. De fierner 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,

C

kan eleverne selv bestemme. Det er IND

|—

maske ngdvendigt at eksperimentere
med DIREKTE, for at finde ud af,
hvor laenge pariserhjulet skal kare for at

dreje netop en kvart omgang. Veer -

(O N O ) B O N )

opmaerksom pa, at eleverne endnu ikke

|

|
COOCOO0OOOOO W
ololololoXeloXe NI
ofoXolololeoloXeo TN % Nw)
ololololololoXe RN N,
OO0 —
O—-0—-—0—00 ©

har leert at indskrive tekst til de enkelte - -

programlinier.
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Opgave 7:
Denne opgave kan kun lgses, hvis der er koblet en printer til datamaskinen. Efter at have

trykket pa F6 (PRINT) skal eleverne skrive J (JA), som svar p& maskinernes spgrgsmal.

TAL:

| afsnittet om TAL leerer eleverne at anvende fgleren til at taelle med.

| afsnittet taelles det antal gange,den grenne lysdiode ved indgang nummer 7 teendes -
dvs. nar der ikke er en gynge ud for fgleren. Man teeller i virkeligheden antallet af
mellemrum, der passerer foleren. Der kan ogsa teelles, nar en af gyngerne er ud for
faleren. S& skal man i stedet telle det antal gange,lysdioden ved indgang nummer 7
slukkes. Man kan skifte mellem de to muligheder, ved at trykke pa 7 -tasten.

Bemeerk at negleord som f.eks. TAL automatisk skrives med store bogstaver, hvorimod

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

Opgave 8:

Der skal teelles til 12 i programlinien med LEGO Lines Frogramnavin FORGS

nogleordet TAL. Den udgang, motoren IND ub
/76 543210

er tilsluttet, skal teendes uden tidsangivelse,

: : : — start tur - - 000001
idet udgangen vil forblive taendt, indtil der TEL : 15

talt 12 signaler.
erta signaler LEGO Lines  Programnavn POPG9

IND ub

Opgave 9: 76 543210

Nar alle fire gynger har veeret i nederste stil <o . 00000 1
ling, skal programmet stoppe. Programmet TAL 1
, pause -- 000000 2

skal stoppe, hver gang der er talt et signal. kor —~ 000001
Brug TAL 1. TAL ] }
pause -- 000000 2

kagr -- 000001
TAL 1
pause -- 000000 2

ker -- 000001
TAL 1 1
pause -- 000000 2

38



Opgave 10:

LEGO Lines Programnavn POPG10 .

Pariserhjulet skal dreje rundt, indtil der
IND ub

er talt 20 signaler. Teel antallet af 76 543210
mellemrum - dvs. det antal gange start -~ 000001
lysdioden ved indgang 7 teendes. TAL 1 20

sta af -- 000000 3

start -- 000001

TAL 1 1

sta af -- 000000 3

start -- 000001

TAL 1 1

std af -- 000000 3

start -- 000001

TAL 1 1

std 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 foraeret.

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 nggleordene: GENTAG - HERTIL
Kommandoerne: GEM, HENT.

Diverse:Brug af teelleskive.

Byg robotarm:
Til at overfore begaegelsen fra motoren

til gribekloen anvendes det korteste

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

dellen pa, kan man ewvt. foresla dem at tape robotarmen fast til bordpladen.

Manuel styring:
Det er vigtigt, at eleverne ikke kun lader modellen kare med en motor af gangen, nar de
forste eksperimenter er overstdet. De skal lade robotarmen bevaege sig, samtidig med at

gribekloen &bner og lukker.
Brug datamaskinen
Opgave 2:

Hvilken udgang der skal teendes, for at robotarmen drejer med uret, athaenger 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:

I afsnittet GENTAG-HERTIL laerer eleverne, at man ved hjzelp af nggleordene 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 hgjre for GENTAG angiver.

Opgave 3:

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

des i derine opgave.

Opgave 4:

| denne opgave skal kun den motor,

der aktiverer gribekloen, kare.

Hvilken udgang der skal teendes,

for at fa gribekloen til at &bne eller lukke,

afhaenger af hvordan stikket vendes i

udgang A.

Opgave 5:
Kombineres lgsningen fra opgave 3 og 4,
har man naesten det feerdige program til

lzsning af denne opgave.

LEGO Lines Programnavn ROPG3

IND ub

/6 543210
GENTAG 5| @
med uret -- 000100 9
pause -- 000000 2
mod uret -- 001000 9
pause -- 000000 2
HERTIL

LEGO Lines ~ Programnavn ROPG4

IND ub

/6 543210
GENTAG 0
grib -- 000001 05
slip -- 000010 05
HERTIL .
LEGO Lines Programnavn ROPG5S

IND ub

/6 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 Programnavn ROPG6

IND
/6

ub
2543210

GENTAG

abne - -
med uret - -
lukke - -
mod uret ==
abne - -
HERTIL

SCOOOO
SCOOOO0O
©C—-000
OO —0O
— OO0 —
OO —-00
SRS
N N

I tegneserien GEM-HENT leerer eleverne, hvordan de kan gemme et indtastet program p&

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 opmasrksomme pa, at

bogstaverne a, @ og & ikke anerkendes af computeren.

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

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

navn til de enkelte programmer. Laer 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 Programnavn ROPG7

IND ub

/6 543210
GENTAG 2
grib -- 000001 1
mod uret -- 001000 6
slip -- 000010 1
med uret -- 000100 8
HERTIL
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Opgave 8: LEGO Lines Programnavn ROPG8 .
Det er vigtigt, at LEGO klodserne ND n
placeres meget ngjagtigt, sa /76 543210
robotarmen kan flytte dem pa den GENTAG 4
foreskrevne méade. grib -- 000001 1
mod uret -- 001000 49
slip -- 0000101
med uret -- 000100 5
HERTIL
Teelleskive:

I tegneserien Teelleskive laerer eleverne at styre modellen ved hjeelp af en teelleskive og en
foler.

Formalet med teelleskiven er, at man derved bliver i stand til at positionere modellen mere .
preecist end med en tidsangivelse. Der kan kun teelles pa én indgang af gangen.

Nar man i tegneserien taeller det antal gange,den granne lysdiode ved interfaceboksens
indgang 7 taendes, svarer det til, at man taeller det antal gange, feleren registrerer skiftet
mellem et sort og hvidt felt pa teelleskiven. |

Man kan pé tilsvarende vis teelle antallet af sorte felter, der passerer fgleren. Dette

indebaerer, at der i feltet under indgang 7 star nul i stedet for 1. Star der f.eks. TAL 6, gar
programmet fgrst videre med naeste linie, nar der er talt 6 felter.

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

afhaenger af hvilken side af telleskiven, der vender ind mod fgleren. ‘
Opgave 9: LEGO Lines  Programnavn ROPGQ
Ise i
Det er en gvelse i at bruge nggleordet IND uD
TAEL i forbindelse med en taelleskive. /6 543210
start -- 000100
TAL 1 25
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Opgave 10:
Der skal sta felgende vaerdier i TAL-linien, for at fa 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 LECO Lines Programnavn ROPG 1 1

motoren styres ved hjeelp af en IND ub
/6 543210

tidsangivelse. Her skal

tidsangivelsen erstattes af TAL. SE}.%TAG 00000 ‘]1
Styr med DIREKTE og teel antal mod uret -- 001000
TAL 1 - 24
impulser. Det vil veere ngdvendigt slip -- 000010 1
X med uret -- 0001060
med mange eksperimenter, for T AL - 5
eleverne ved, hvilke tal der skal st& slip -- 000010 1
HERTIL

ud for TAL.

Problemigsning:

Bilen er lettere at bygge end bulldozeren. De folere, der er placeret pa bilen, er monteret
med teelleskiver. Det karetgj, der bygges, skal kunne kere bade frem og tilbage, samt
dreje til hojre og venstre.

Hvis ledningerne til modellen forleenges, vil modellen veere 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. Koretojet skal dreje til hgjre to gange og til venstre én gang.

3. Hvor hurtigt kan | f& keretojet til at kere fra punkt A til punkt B?

SKYDEDOREN
| 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 lgkke. LEGO Lines Programnavn SKOPG2
IND ub
/6 543210
GENTAG 10
abne der -- 000001 3
pause -- 000000 5
luk deren -- 000010 3
HERTIL ®
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GENTAG-ALTID:

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

modellen til at udfere de samme bevaegelser uendeligt.

De programlinier, der star mellem GENTAG og ALTID, vil blive gentaget, indtil pro-

gramafviklingen stoppes ved tryk pa Esc -tasten.

Opgave 4:

| denne opgave er det fornuftigt
at indsaette en tom linie efter
“Luk daren”, for at slukke for
motoren, inden naeste
programgennemlgb, 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 veere
falgende sekvens:
1) Vent med at abne indtil der kommer
en person
2) &bne dgren
3) vent med at lukke indtil personen
er kommet igennem

4) luk dgren.

LEGO Lines

GENTAG
GENTAG
INDTIL
abne
pause
lukke

sluk motor
ALTID

Programnavn SKOPG4

IND

ub

/76 543210

OO oo

OO OO
OO OO
OO OO
O -0 0
OO O —

LEGO Lines

GENTAG
GENTAG
INDTIL
abne

sluk motor
GENTAG
INDTIL
lukke

sluk motor
ALTID

Programnavn SKOPGS

IND
/6

ub
2543210

O O
O O
O O
O O
O O
O_.

ON®)
O O
SN O]
O o
o —
O O

‘ Se opgave 4 m.h.t. overbelastning af motor.
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Opgave 6:

AEndringen i programmet fra opgave 4
er, at det nu er indgang 6, der skal
aktiveres, for at dgren kan abnes,

og indgang 7 der far daren til at lukke
igen.

Se opgave 4 m.h.t. overbelastning

af motor.

Problemlgsning:

LEGO Lines

GENTAG
GENTAG
INDTIL
abne

vent
GENTAG
INDTIL
lukke

sluk motor
ALTID

Programnavn SKOPG6E

IND

ub

/6 543210

o O
oo
SN
o O
SN
O_.

o O
o O
o O
oo
O —
o o

Den automtiske bom skal kunne haeves og saenkes. Den skal vaere monteret med en foler,

der gar 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 gere brug af de nye nagleord, de er blevet praesenteret for .

Preeciser, at i de situationer hvor man har en model, der forst skal aktiveres nar der “sker

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

| 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 kerer i 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
/6 543210
frem - - 000001 6
LEGO Lines Programnavn TRAOPG4
IND ub
/6 543210
frem - - 000001 6
venstre -=- 000100 4
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Opgave 5: LEGOLines  Programnavn TRAOPGS | @
Programmet fra opgave 4 udvides
IND ub
med GENTAG 5 - HERTIL, og 76 543210
band b’s karselsretning vendes. GENTAG 5
frem - - 000001 ©
venstre - - 001000 4
HERTIL

Opgave 6: LEGO Lines Programnavn TRAOPGEH
Bandet skal kere, indtil der trykkes IND uD
/6 543210

pa Esc -tasten. ‘
GENTAG

Brug GENTAG - ALTID. CENTAG .
frem - - 000001 ©6
nejre - - 001000 4
HERTIL
GENTAG 5
frem - - 000001 6
venstre - - 000100 4
HERTIL
ALTID

GENTAG - INDTIL:

| tegneserien GENTAG - INDTIL leerer eleverne, at man ved hjzelp af nagleordene GEN-

TAG - INDTIL kan f& modellen til at udfare de samme bevaegelser, indtil en bestemt status ‘
er opnaet pa indgangene. Linierne mellem GENTAG og INDTIL gentages, indtil den
gnskede status er opnaet, derefter fortseetter programafviklingen 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

pé band a bruges GENTAG - INDTIL.
Béndet skal kere lidt leengere, efter
at LEGO klodsen er registreret af
faleren, ellers nar LEGO klodsen
ikke at falde ned pa band b.

LEGO klodsen skal veere tilstraekkelig

stor, sa lysstralen til faleren brydes.

Opgave 9:

LEGO Lines Programnavn TRAOPG7
IND ub
/6 543210
GENTAG
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL 1 -
frem - - 000001 1
ALTID
LEGO Lines Programnavn TRAOPG8
IND ub
/6 543210
GENTAG
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL. [
frem - - 000001 1
GENTAG
venstre - - 000100 4
INDTIL -1
ALTID
LEGO Lines Programnavn TRAOPGS
IND ub
/6 543210
GENTAG 10
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL [
frem - - 000001 1
venstre - - 000101 4
GENTAG
frem - - 000001
INDTIL - 1
frem - - 000001 1
hgjre - - 001001 4
HERTIL
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Opgave 10:

Vaer opmaerksom pa, at de hgje
LEGO klodser skal bryde lysstralen
samt gore dette tilstraekkeligt leenge,

for at programmet kan opfatte det.

Opgave 11:

Opgave 12:

Veaer opmaerksom p4, at de lange
genstande skal kunne bryde
lysstralen ved begge folere samtidigt
og tilstreekkeligt lzenge, for at

programmet kan registrere det.

LEGO Lines Programnavn TRAOPG10 '
IND ub
/76 543210
GENTAG
fr og vnst - - 000101
INDTIL 1 -
frem - - 000001 1
hajre -- 001000 4
LEGO Lines Programnavn TRAOPG1 1
IND ub
/6 543210 .
GENTAG S
GENTAG
fr og vnst - - 00010
INDTIL [
frem -- 000001 1
hajre -- 001000 4
HERTIL
LEGO Lines Programnavn TRAOPG12
IND ub
/6 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
/6 543210

GENTAG

GENTAG

med 1ys - -
uden lys - -
INDTIL 11
frem - -
hajre - -
ALTID

— O oo

o O o O
oo O —
o O
o O o O
O_x —_—
(GANNAN

@ Problemiosning:
Modellen er hurtig at bygge, idet store dele fra det farste transportb&nd kan indgé i den

nye model.
Det transportb&nd der foreslas bygget, er konstrueret pa en sadan méde, at det kan
sortere LEGO klodser i 3 forskellige starrelser uden brug af de pAmonterede falere.

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

ellen.
VASKEMASKINEN

| denne del introduceres

negleordene: HVIS - SLUTHVIS.

EELELEL YL
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Byg vaskemaskinen: .
Hvis modellen anvendes meget, kan lagen komme til at heenge skaevt. | sa fald kan
foleren ikke konstatere, om lagen er lukket. Der er i 1987 sket en a&endring i

byggevejledningen saledes at dette problem ikke skulle kunne opsta.

Manuel styring:

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

Brug datamaskinen

LEGO Lines Programnavn VASKOPG
Opgave 1: IND D .
Det preeciseres ikke i opgaven, /6 543210
hvordan vaskemaskinen skal kare, GENTAG 5
. »” enVeJ - = OOO]O] 5
mens den “vasker”. modsat — - 000110 5
HERTIL
Opgave 2: LEGO Lines Programnavn VASKOPG2
Brug en GENTAG - HERTIL lokke.
IND ub
/76 543210
GENTAG 100 | @
vask - - 000101
vask - - 001001
HERTIL

HVIS - SLUTHVIS:

| dette afsnit laerer eleverne, at man ved hjaelp af negleordene HVIS SLUTHVIS kan op-
stille betingelser for, hvornar dele af et program skal udfares.

Linierne mellem HVIS og SLUTHVIS udfgres kun, hvis status pa indgangene svarer til det,
der star i HVIS-linien - ellers fortsaettes med linien efter SLUTHVIS.

Indgangene &bnes med vaerdien “1”,
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‘ Opgave 3:
Vaskemaskinen skal ikke vaske,
hvis indgang 7 er teendt - dvs. hvis
lagen star aben.

Opgave 4:
’ o Hvis lagen abnes, skal

lampen blinke.

Opgave 5:
‘ Som opgave 3, nu bruges blot

den anden indgang.

LEGO Lines

Programnavn VASKOPG3

IND ub
/6 543210
GENTAG
HVIS 0 -
vask - - 000001
SLUTHVIS
ALTID
LEGO Lines Programnavn VASKOPG4
IND Ub
/76 543210
GENTAG
HVIS 0 -
vask - - 000001
SLUTHVIS
HVIS ] =
blink vnst - - 001000
lage aben - - 000000
SLUTHVIS
ALTID
LEGO Lines Programnavn VASKOPGS
IND ub
/6 543210
GENTAG
HVIS -0
vask - - 000001
SLUTHVIS
ALTID
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Opgave 6:
LEGO Lines Programnavn VASKOPGE .
Som opgave 4, men nu med
brug af den anden indgang IND ub
/76 543210
og den hgjre lampe.
GENTAG
HVIS -0
vask - - 000001
SLUTHVIS
HVIS -1
blink hajre - - 000100
skuffe aben - - 000000
SLUTHVIS
ALTID
Opgave 7: LEGO Lines  Programnavn VASKOPG?
Opgaven er svaer, og man skal IND UD
ikke forvente, at den kan lgses /6 543210
af alle elever. Lad eventuelt GENTAG
eleverne hente programmet VIS 00
vask - - 000001
vaskopg? pa disketten, og lad dem SLUTHVIS
arbejde med det feerdige program. E]\{Li vnst 1 __ 001000
1age aben - - 000000
SLUTHVIS
HVIS -
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,
vaelges helt frit. De enkelte gruppef 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.
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Hvert idéark skal opbygges pa samme made:

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

skal der anvendes falere, osv.

Punkt 2) Brug datamaskinen: Formuler en reekke opgaver af stigende

sveerhedsgrad, sa modellens muligheder

tilgodeses.

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

() Giv hjzelp, hvis det er ngdvendigt.
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7 Supplerende aktiviteter o

| et undervisningsforlgb som GRUNDLAGGENDE STYRING OG KONTROL, hvor mange
af elevaktiviteterne er baseret pa elevernes selvsteendige arbejde, vil der veere behov for,
at laereren samler eleverne til en feellessnak pa forskellige tidspunkter i forlgbet. S

I nogle tilfeelde gnsker leereren at gennemga de kommende timers arbejde for hele klas-

sen eller enkelte grupper, fgr elevaktiviteterne pabegyndes.

| andre tilfeelde vil en efterbehandling af haefterne vaere pa sin plads. Endelig kan der

opsta situationer, hvor elever gar i std; ogsa her vil en gennemgang/feellessnak vaere pa

sin plads. ‘

Dette kapitel beskriver en reekke eksempler pa emner, der kan danne udgangspunkt for
séddanne faellesaktiviteter.

Men farst en beskrivelse af nogle grundleeggende faglige begreber:

7.1 Faglige grundbegreber
Nar et praktisk problem skal lgses, saettes en proces i gang. Processen skal pa den ene
side kontrolleres/overvages og pa den anden side udfares.

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,
saebemaengde, tid, renhed m.v.). Disse mélinger bearbejdes af hjernen, der fortsat styrer
vaskeprocessen.

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

For at vaskeprocessen kan udfgres MANUELT, skal der altsd veaere et system, der kan .
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udfore den praktiske del af processen (lemmer og muskler), og der skal vaere et male og

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

Automatisk

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

Folerne maler, hvordan vaskeprocessen forleber (vandmaengde, temperatur, tid, m.v.).

Disse mélinger bearbejdes af programmet, der fortsat styrer vaskeprocessen.

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

et kontrolsystem, der kan styre og méle processens forleb (vaskeprogrammet).

7.2 Fellesovelser

Hvis elever Igber ind i problemer under programmeringsarbejdet, kan det hjzelpe at drofte
og praeéisere begreberne styring og méling. 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 falerne til programmet).
| det folgende gennemgas en reekke gvelser i brugen af lamper, motorer og falere med
LEGO Lines.

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

Enten i forbindelse med forberedelse eller efterbehandlig af arbejdet med haefterne, eller i
forbindelse med akut hjaelp til eleverne. | alle tilfaelde bor gvelserne gennemarbejdes af
elever og leerere 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 pé inter-

faceboksen. Der kan tilsluttes flere lyssten til dette stremudtag.

1.2:

Tilslut en lyssten til udgang 0, 1, 2, 3, 4 eller 5. Taend for lysstenen med LEGO Lines ved
forst at flytte skrivepletten ind i bitfeltet og derefter trykke pa DIREKTE (=F7) og den
nummertast mellem 5 og 0 der svarer til lysstenens tilslutning. DIREKTE afsluttes med F7

eller Esc.

1.3:

Hvis en lyssten tilsluttes udgang nr. 0 pa interfaceboksen, kan den taendes 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 ESC -tasten:

GENTAG
- - 000001
- - 000000

ALTID

Laeg meerke 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 ESC -tasten:

GENTAG
- - 000001 3
-- 000000 2
ALTID

Lysperioden = 3 sekunder. Mgrkeperioden = 2 sekunder.

1.6:
Hvis to lamper tilsluttes udgang nr. 0 og udgang nr. 1 pd interfaceboksen, kan de pa skift

lyse ét sekund med dette program, der standses med ESC -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 F7 -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 kare den anden vej rundt, skal programlinien se sadan ud:

-- 100000 10
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2.3:
Tilslut en motor til udgang B. Falgende program far motoren til skiftevis at kare lidt den

ene vej og lidt den anden vej. Programmet standses med ESC -tasten:

GENTAG
-- 000100 0.7
-- 001000 0.5
ALTID

Foler og LEGO Lines

3.1.

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

sen ikke lyser).

Saet en foler til indgang nr. 7, og start DIREKTE i LEGO Lines med F7 -tasten.

Daek nu det lille ikke-gennemgéende hul pa faeleren med en finger, og hold gje med lam-

pen pa interfaceboksen og skaermens statusfelt. Disse to skal falges ad. Hvis feltet pa
skeermen blinker i takt med at fingerne flyttes foran falerens hul, er det tegn pa, at LEGO

Lines modtager signalerne fra faleren korrekt. .
Prgv at flytte foleren fra indgang nr. 7 til nr. 6, og gentag afprevningen med DIREKTE.

Prov at saette en fgler til indgang nr. 6 og en til indgang nr. 7.

Afprov falerne med DIREKTE.
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3.2.
Seet en foler til indgang nr. 7 og en lyssten til udgang nr. 0. Programmet herunder far
lysstenen til at lyse, HVIS foleren er dackket 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-lgkken sgrger for, at programmet hele tiden (mange gange i sekundet )
undersgger signalerne fra fgleren i HVIS-satningerne. Der er ingen tidsangivelse i

styresaetningerne. derfor gar programmet straks videre, nér en styresaetning er udfart.

3.3.
Seet en teelleskive og en aksel fast pa en foler, som tilsluttes indgang nr. 6. Tzelleskiven
sorger for, at foleren skiftevis maler lys og marke. Méalesignalet skifter altsa, hver gang

teelleskivens lyse og marke felter passerer forbi fglerens lille hul.

Med en teelleskive monteret pa en aksel, kan man méle antallet af akselomdrejninger fra et

program.
Pa denne méde kan bevaegelsers praecision kontrolleres fra et LEGO Lines program.

Afprov teelleskiven med DIREKTE i LEGO Lines.
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3.4.
Pariserhjulet og robotarmen er udstyret med en sammenkoblet motor, faler og taelleskive.
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 faleren til indgang nr. 7.

Indtast og afprev dette program:

teend motor - - 000001
TEL1- 100
stop motor -- 000000

Prav at vende taelleskiven og kar 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 fzler og en lyssten lige overfor hinanden, sa lysstenen lyser ind i falerens lille

hul. Szet lysstenen til de faste stremudtag til hajre p& interfaceboksen, s& lampen lyser

hele tiden. Nu har | en model af en fotocelle i en butiksder, eller en fotocelle pé& et
transportband.

Start DIREKTE i LEGO Lines, og find ud af, om en ubrudt lysstréle mellem lysstenen og ‘
foleren far lampen pé interfaceboksen til at lyse eller slukke.

En ubrudt lysstréale skal f& lampen pa interfaceboksen til at slukke, og en brudt lysstrale

skal fa lampen pa interfaceboksen til at lyse.

Folgende program kan bruges til at taelle, hvor mange gange lysstréalen brydes (f.eks. med

en finger):

TEL 1- 8
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3.6.

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

' Falgende program starter motoren, venter indtil lysstrélen foran faleren 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 male i den samme programlinie. Derfor er det vigtigt,
at gore sig klart om en programsaetning skal bruges til styring eller til maling.

Felgende LEGO Lines nggleord er knyttet til malinger:

TAL

(GENTAG) - INDTIL

HVIS - (SLUTHVIS)

7.3 Opfindelser

Undervejs i forlabet vil nogle af eleverne fa ideer til forskellige opfindelser, alts4 nye mod-
eller.

Nar eleverne pa denne méde stiller sig selv nye opgaver, er det godt at hjaelpe dem med
at gore opfindelsen faerdig, sgrge for at den feerdige model virkelig kan det, der var ideen

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

Pa 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:
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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, | gnskede
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, s& eleverne kan arbejde med det pa egen hand. Det er
derfor muligt for lzereren, at organisere undervisningen pa den made, at nogle elevgrupper
arbejder med styring og kontrol, mens andre grupper arbejder med et emne, der kreever
storre leererdeltagelse. Grupperne, der arbejder med kursusmaterialet, bgr besta af 2 eller

3 elever.

Hvor mange grupper der p& én gang skal arbejde med udstyret, athaenger under alle
omsteendigheder 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 ngdvendigt at
iveerksaette en rotationsordning.

Vi anbefaler, at hver gruppe arbejder de fire farste modeller igennem, for der roteres.
Mindst et problemlgsningsafsnit ber indga i gruppens arbejde.

De gvrige problemlgsningsafsnit samt model 5 kan evt. springes over i farste 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 pa mange ekskursionsmuligheder for hele klassen eller
enkeltgrupper. Ved at lade grupper tage af sted pa individuelle tidspunkter, kan en evt. ka

ved datamaskinen bledes op.
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©  Fejimuligheder

9.1

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

Den rede stopknap pa 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 teender ikke en udgang.
Manglende eller forkert tidsangivelse i en programlinie.
De bevaegelige dele pa modellen har forskubbet sig.

Stik til motoren sidder Igst.

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.
Lose stikforbindelser.

En af modellens lyssten er anbragt for taet pa faleren eller for langt fra.
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Printeren fungerer ikke:
Strommen 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 lgkker (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. Salgselskabet LEGO Danmark A/S, DK-7190 Billund.
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Mappen indeholder her
et tomt faneblad, som
starter sektionen
“Elevsider".



Grundlzeggende styring og
kontrol

Model 1: Pariserhjul

Byg pariserhjulet
Byg et pariserhjul som vist i

byggevejledning 1030 A.

Manuel styring
Pariserhjulets motor kan fa strem og

styres fra en manuel styrepult.

Tilslut modellens motor.

Find ud af hvad pariserhjulet kan.

Brug datamaskinen

DIREKTE

Motoren kan ogsa fa strem og styres

direkte fra datamaskinen.

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

modellen.

1.1

M4 kopieres



1.2

- Szt pariserhjulets motor til udgang nr. A pa

interfaceboksen.

654 3 21 0EDIT
Sorg for at STOP-knappen pa interface-
boksen er ude!

.
Skaermbilledet skal se s&dan ud, for |
begynder!
Tilstanden skal vaere EDIT.
N

&6 54 3 21 0 DRKT
Tryk pa F7, det er DIREKTE (DRKT).
Nu skal skeermbilledet se sddan ud.

11 |lelo|elo|o |o

Tilstanden er DIREKTE.

-
Nu kan | taende for en af udgangene. Nu skal pariserhjulet dreje rundt.
Taend for udgang nr. 0 ved at trykke pa Nar | vil slukke for udgang nr. 0, trykker |
tasten 0. pa 0 -tastenigen.
Nu teendes udgang nr. 0 - bade pa Sa slukkes udgang nr. 0 - bade pa
skarmen og pa interfaceboksen. skaermen og pa interfaceboksen.

Nu skal pariserhjulet stoppe.

Cmemememm—m———— = —
M4 kopieres
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N~

—

N~

Prov at taende og slukke for udgang nr. 1

ved at trykke nogle gange pa tasten 1.

Nu taendes og slukkes for udgang nr. 1 -

1.3

Hvad er forskellen pA UD 0 og UD 1 ?

Nar | er feerdige med at bruge DIREKTE,
kommer | tilbage til EDIT ved at trykke pa

bade péa skaermen og pa interfaceboksen. F7 eller Esc.
Opgaver
Opgave 1. Opgave 2.

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?

Nar motoren kerer, drejer pariserhjulet.
Hvordan overfgres kraften fra motoren til
selve pariserhjulet?

Hent MEKANIKARKET og lgs opgaverne
pa dette ark.

Automatisk styring

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

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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7 654 3 21 0EDT
__ >eet pariserhjulets motor til udgang nr. A pa
interfaceboksen.
:
Skaermbilledet skal se sadan ud, for |
begynder!
Husk altid at flytte skrivepletten til de felter |
- onsker at bruge. d.v.s at nar | skal skrive Neowa) PP TE | et
o HEEENE /
tekst s& skal skrivepletten st i i
tekstfeltet.Nar | skal tzende eller slukke for
8
en indgang eller udgang sa skal
skrivepletten sta i bitfeltet og endelig nar |
skal skrive tal sa skal skrivepletten sta i et mEl TT T T Ifrn_)
talfeltet. e 4
—
Flyt skrivepletten ind i bitfeltet. 7 654 3 210 EDIT
Tryk pa tasten 1. olo o010
:
Sé& ser skaermbilledet sadan ud!
22
| har lavet en programlinie, der taeender for

udgang nr. 1, nar programmet startes!
| kan teste programlinien med TEST -

tasten, det er F10

M4 kopieres



7 654 321 0 TEST
Tryk nogle gange, og se hvad der sker. ple|o]6 |1 10
=
Skaermbilledet skal se sddan ud, mens
testen udfores.
1{1|ele |8 |o |l (o
Skift til neeste linie ved at trykke pa RETUR
-tasten eller pil ned -tasten. 76 54 321 0 TEST
olo|olo |1 |o
Tryk pa tasten 0, s& udgang nr. 0 teendes. a|alolo|o |
Husk at skrivepletten skal sta i bitfeltet
TEST om pariserhjulet kgrer den anden vej T 1
g lo|o|o |0
rundt.
Ryk op til forste linie ved at trykke pa pil
op -tasten. 7654321 0EDIT
Indtast nu tallet 5. Husk at skrivepletten gle lalag 1115
skal sta i talfeltet 515 |8 |6 16 |l
: .
Hvis | skriver forkert, kan | rette med SLET
TEGN -tasten. (Backspc)

Nu ser skaermbilledet sédan ud!

|

M4 kopieres




1.6

Skift til naeste linie ved at trykke p4 RETUR

-tasten eller pil ned -tasten.

76 54 321 0EDIT
olelele|1|e] 5
Indtast nu tallet 25, brug taltasterne. Husk olo 16 |6 o |1 125
at skrivepletten skal sta i talfeltet.
Nu ser skaermbilledet sadan ud.
~
Afprov hele programmet ved at trykke pa
RUN -tasten, det er F9.
Slet programlinierne med SLET LINIE -
tasten, det er F4
-
Opgaver
Opgave 3. - Opgave 4.
Skriv et kort program, der far pariserhjulet Hvor mange sekunder skal motoren vaere
til at kare den ene veji 8 sekunder, og taendt, for at pariserhjulet drejer en
derefter den anden vej i 3 sekunder. omgang?
o

M4 kopieres



Til de felgende opgaver skal | skrive jeres
forslag til programlinier ned, fer | 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 F6. (kun hvis printer

er tilsluttet)

TEL

Det er vanskeligt at fa gyngerne til at

stoppe i nederste stilling.

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

gyngerne preecist.

M kopieres
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Hvordan feleren skal bruges, leerer | ved at

folge teksten.

Seet foleren til indgang nr. 7

1.8

Motoren skal veere tilsluttet udgang nr. A 7 654 3 21 0EDIT
pa interfaceboksen.
Skaermbilledet skal se s&dan ud, for |
begynder.
NB: Brug eventuelt
SLET LINIE -tasten, det er F4 eller
SLET ALT -tasten, det er Ctrl F2
Indtast teksten start motor og teend for
programliniens udgang nr. 0. Husk at flytte
skrivepletten ud i bitfeltet !
Skift til naeste programlinie.
Indtast nggleordet TAL i tekstfeltet og flyt
skrivepletten ud i talfeltet og indtast tallet
4. Flyt skrivepletten tilbage til bitfeltet 7 6543 2 10EDT
start motor glo|o|e|o |
Tryk pa IND 7 -tasten, det er tallet 7 pa T 4
tastaturet, sa vi kan teelle signalerne fra
indgang nr. 7. Tryk péa tallet 6 indtil der

kommer en merk firkant i feltet under

indgang 6.

M4 kopieres



- Start programmet ved at trykke p& RUN -

tasten, det er F9. Husk at skrivepletten 76 54 3 21 0RUN
skal sta i farste linie af programmet, inden start motor il I S
_ TEL i
det afvikles.
Tilstanden er nu RUN , og pariserhjulet
1 1 Q 2 2 2 [4]

skal dreje rundt.

Nar programlinien TAL har talt 4 signaler

stopper programmet.
" pper prog

Tilstanden er nu igen EDIT.

Opgaver

Til de folgende 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 foleren 3 gange.
TEST programlinierne.

Ker programmet.

TMa kopieres
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~ 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.

\_ lusk at teste programlinierne.

Efter 5 omgange skal der skiftes pas-

sagerer.

1.10

Problemigsning

—

N~

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




Grundleeggende styring og kontrol 21

Model 2: Robotarm

Byg robotarmen
Byg en robotarm som vist i

byggevejledning 1090E.

Opgaver
Opgave 1.
 Jdfyld 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.

o

Ma kopieres
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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 nér | skal skrive
For at undgé at et s&dant program bliver tekst sa skal skrivepletten sta i tekstfeltet,
meget langt, kan | bruge nggleordene nar | skal teende eller slukke for en indgang
GENTAG HERTIL. eller udgang sa skal skrivepletten stad i

bitfeltet og endelig nar | skal skrive tal s

skal skrivepletten sta i talfeltet.

>S4 321 0 EDIT

Skeermbilledet skal se s&dan ud, for |

starter.

B|8(8|ao

B
B

Ma kopieres
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Ma kopieres

_ndtast negleordet GENTAG og tallet 4.

23

Nu star der GENTAG 4 i programmets 76 54 321 0EDT
forste linie GENTAS 4
'
Skift til naeste linie ved at trykke pa RETUR
-tasten eller pil ned tasten.
Indtast nu teksten motor i tekstfeltet og
tallet 5 i talfeltet. Teend udgang nr. 2 i
9ang 76 54 321 0EDIT
programlinien,ved at flytte skrivepletten ind GENTAG Z
i bitfeltet og trykke pa tallet 2. motor ol ool 1]e|o]| S
Skﬂ i ini HERTIL
Ift til naeste linie.
Indtast nogleordet HERTIL.
Nu ser skeermen sadan ud.

Vi mangler en programlinie mellem de to
sidste linier.

Tryk pé F3, sa en ekstra linie indsaettes.
Indtast nu teksten pause og tallet 2.5.

| skal ikke taende for nogen af udgangene!




- ceeg meerke til, hvad der sker med mod-

.

24
76 54 321 0RUN

ollen GENTAG 4
' motor EllE| oo |o|! |8|@]| 5

Mens programmet korer, er tilstanden: pause glol|lolo ool 25

RUN HERTIL

Opgaver

Opgave 3.

Slet de foregéende programlinier. Robo-
tarmen skal dreje en halv omgang mod
uret, stoppe i 2 sekunder, dreje tilbage til
udgangspunktet og stoppe i 5 sekunder, far

den gentager det hele forfra. Husk at teste

programlinierne.

Bestem selv, hvor mange gentagelser |

gnsker.

Opgave 4. Opgave 5.

Skriv et program, der far gribekloen til forst Skriv et program, s& robotarmen drejer en
at abne i 0,5 sekunder og dernaest lukke i kvart omgang med uret. Herefter skal

0,5 sekunder. gribekloen abne og lukke. Til slut skal

Brug nggleordene GENTAG - HERTIL, sa robotarmen dreje tilbage igen.

gribekloen abner og lukker mange gange.

Mé& kopieres
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A
Opgave 6.

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

Fa robotarmen til at gentage bevaegelsen.
I mé& 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 2. | skal veelge 2, tast 2
disketten. Fglg denne vejledning: 3. Nu skal I indtaste et programnavn.

1. Trykpa F5, sa kommer der et nyt Brug f.eks. jeres forbogstaver eller gruppe-
skaermbillede frem. Her kan | se hvilke navn. | ma ikke bruge e, o eller & og
LEGO Lines programmer der findes pa navnet ma ikke vaere pa over 8 bogstaver.
disketten. Endvidere har | nu flg. mulighe- Indtast programnavnet.
der: 1. Hent 4. Tryk pa RETUR -tasten.

2. Gem Nu er programmet gemt pa disketten.
3. Slet Det kan hentes igen ved at trykke pa F5
4. Retur og derefter tallet 1.

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

Ma kopieres



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.

~

o

Opgave 8.

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

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

samme made igen.

Eksperimenter forst ved hjeelp af DIREKTE
Husk at skrive programmet ned pa et

PROGRAMARK og TEST programlinierne.

GEM programmet, sé& | kan hente det

senere.

2.6

Ma kopieres
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Teelleskive

i opgaverne 7 og 8 fandt | sikkert ud af, at
det kan vaere sveert at styre robotarmen
nejagtigt.

For at kunne gore det bedre, er der pa en

af de aksler, der far robotarmen til at dreje,

monteret en sort/hvid taelleskive samt en

feler.

Tilslut drejefodens motor til udgang B og en

fgler til indgang nr. 7 pa styreboksen! o4 3 21 0O EDIT

Skaermbilledet skal se s&dan ud, fer |

B BB B~
EllElz]l=]e

begynder.
Indtast teksten start motor og teend for
76 54 321 0EDIT
programliniens udgang nr. 2 ved at trykke ctart moor 1z 1a1 1512
pa 2 TEL 1 6
Skift til naeste programlinie.
Indtast nggleordet TAEL og tallet 6.
Tryk p& tallet 7, s& vi

kan teelle signalerne fra indgang nr. 7.

Ma kopiere



2.8

' . Start programmet ved at trykke p4 F9.

76 54 321 0RUN
start motor glo ol |o]|o
Tilstanden er nu RUN, og motoren skal TAL 1 6
starte.
1lo|o|o o]l |o|@
\Opgaver
Opgave 9.

Prov at @ndre tallet i TAL-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 taelleskiven.

Bliver robotarmen mere ngjagtig at arbejde

med ?

e —————————————————— e
e e et i —— e e e i e— il —— S —————— ]
e —————— e "
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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.
~

i '

™,

g, R | LA s e XN o N o
R INNN\T Y
. N/
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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



3.2

Opgaver

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

sta dben og lukke f.eks. 10 gange.

TEST programlinierne.

SLET programmet, inden | gar videre.

Falg teksten, sa leerer | at f& deren til at Prov at saette en finger foran derens foler.
vente med at abne, indtil en person skal Sa skal lampen under indgang nr. 7 pé
igennem. interfaceboksen lyse.

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

faste stremstik pa styreboksen.

Serg for at doren er lukket. Brug evt.
DIREKTE til at lukke dgren med.

Indtast nagleordet TAL i tekstfeltet og >S4 3210 EDIT

tallet 1 i talfeltet . Flyt skriveplettenind i T 1

sbne glo|o|B|o|1] 2
bitfeltet. pause olo (oo |0 |e| 35
Tryk pa tallet 7 sa der star 1 under indgang lukke gle (el |1 |8] 2
nr. 7 p& skarmen. stop 9| |60 10 |9
Indtast resten af programmet.

Ma kopieres
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Start programmet ved at trykke p& F9, og

hold gje med, hvad der sker pa skaermen.

Intet! Kun programmets farste linie lyser.
Linien og daren bliver ved med at vente,
indtil lampen under indgang nr. 7 pa inter-
faceboksen lyser - altsd indtil | f.eks. stikker

en finger hen foran dgrens foler.

3.3

—

~—

.

GENTAG - ALTID

Programmet fra opgave 2 stopper, nar | har
faet doren til at abne og lukke ti gange.
Ved at bruge nogleordene GENTAG AL-
TID, kan | f& dgren til at abne og lukke,

lige s& mange gange det skal veere.

Indtast og kar programmet vist pa tegnin-

gen.

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

Programmet kan kun stoppes ved at trykke

pa den rgde Esc -tast.

76 54 O EDIT
GENTAG
TAL 1 1
abne 1l 2
pause ol 35
lukke 2

ALTID
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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.
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>~ 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




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.
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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.
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GENTAG INDTIL

| stedet for at forteelle datamaskinen, hvor
lang tid den skal kere 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
foler til indgang nr. 7.

Indtast teksten a fremad.

Serg for at band a kegrer fremad, nar
udgang nr. 0 er taendt.

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

problemer.

Indtast resten af programmet, som vist pa

tegningen.

GENTAG
a fremad gl1g |90 |2
INDTIL | 1

Leeg en LEGO klods pa band a og start
programmet ved at trykke pa F9. Laeg

~ meerke til at band a kerer, indtil LEGO

klodsen er ud for faleren.

Gem programmet.

Opgaver

Opgave 7.

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

Opgave 8.

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

Gentag programmet uendeligt.

——— — — m— —

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



. 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, s& den

nye lampe blinker, nar begge band korer.

Ma kopieres



Problemlgsning

Byg et andet transportsystem - f.eks. det
transportband, der er vist pa bagsiden af
byggevejledning 1090D.

» 4
= oy <3 o)
Z 0 L 8‘..*.—,1. %é /
7 Y LNy 944:-’"-»-

Find ud af, hvad modellen kan ved hjzlp af
DIREKTE eller STYREPULTEN.
Skriv programmer, der udnytter modellens

. muligheder.

o
Ma kopieres
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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.

N em——
e e e e e — R R R R —————

Ma kopieres




Opgaver

Opgave 1.

Skriv et program s& vaskemaskinen
"vasker".

Mens den vasker, skal den ene lampe
veere taendt.

TEST programlinierne.

Opgave 2.

Foretag en andring i programmet fra

opgave 1, sa de to lamper blinker skiftevis,

nar der vaskes.

52

HVIS - SLUTHVIS

| visse situationer skal en del af et program
kun udfares, hvis en betingelse er opfyldt -
f.eks. er det kun hvis vaskemaskinens lage
er lukket, at vaskemaskinen ma kunne

vaske.

For at klare dettte problem, skal | lzere et
nyt saet negleord:

HVIS - SLUTHVIS.

Inddtast programmet pa tegningen pa

naeste side og KOR programmet.

Ma kopieres
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Hvis lagen er lukket, starter vaskemaski-

nen.

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

e
betyder, at vi i dette program ikke inter- :g
4
esserer os for, hvad der sker ved den \ glg
Yy
anden foler. g
O
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 5 L

(oA

stod aben.
Skriv et program, hvor lagen skal vaere

lukket, inden vaskemaskinen kan starte.

Ma kopieres



Opgave 4.

Skriv et program, der opfylder folgende
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 seebeskuffen star aben, ma 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




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
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1. Tilslutning til computeren

For at kunne styre LEGO Technic Control modeller ved hjazlp af
MS-DOS computere kraves:

a) LEGO Interface A (art. no. 9750)

Kabel og printkort til MS-DOS computere (art. no.
9771)*

Montering af printkort m.v. er beskrevet i brugsanvisningen
til art. no. 9771 side 2-4.

Bemark

Anvendelse af LEGO Lines forudsatter, at computeren er udsty-
ret med CGA-kort (Colour Graphic Adapter), EGA-kort (Enhanced
Graphic Adapter) eller videokort der kan emulere disse kort.

Normalt er disse kort indstillet i CGA-mode, jvf. computerens
brugermanual. Endvidere forudsattes at man har en systemdis-

kette (MS-DOS 2.0 eller nyere versioner).

* Til Olivetti M19 computeren, skal der anvendes etspecielt
halvhejde-kort (art.no. 9774).



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 orgi-
naldisketten. Ved hjzlp af denne diskette, systemdisketten
samt en ny diskette laves i de felgende afsnit en ny arbejds-

diskette.

Det er en god ide ogsd at lave en sikkerhedskopi af orginal-
disketten. Hvorefter orginaldisketten opbevares et sikkert

sted.

I afsnit 2.1 beskrives fremstillingen af arbejdsdiskette ved
hjalp af dobbelt diskettedrev. Fremstilling ved hjalp af
enkelte diskettedrev er beskrevet i afsnit 2.2.




2.1. Kopiering ved hjalp af dobbelt diskettedrev

‘ Fremstilling af en arbejdsdiskette foregdr pad felgende méade:

a) Formatering

Indsat systemdisketten i diskettedrev A. Den nye disket-
te (herefter arbejdsdiskette) indsattes i1 diskettedrev
B.

Indtast felgende ordre:

FORMAT B:/S

Tryk p& RETUR-tasten.

b) Indkopiering af dansk karaktersat (&, @, &)

Det er nedvendigt af kopiere filen KEYBDK* for at fa
danske karakterer.

Indtast felgende ordre:
COPY KEYBDK.COM B:
Tryk pd RETUR-tasten.

c) Indkopiering af LEGO Lines

Tag systemdisketten ud og indszt LEGO Lines orginaldis-
ketten i diskettedrev A.

Indtast felgende ordre:

COPY A:* * B:

Tryk p&@ RETUR-tasten

* P& nogle MS-DOS computere hedder denne fil KEYBDA. Jvf.
computerens manual i tvivlstilfalde.



2.2 Kopiering ved hjzlp af enkelt diskettedrev

Fremstilling af en arbejdsdiskette fbregér pad folgende méde:

A) Formatering

Indsat systemdisketten i diskettedrevet.

Indtast feolgende ordre:

FORMAT B:/S

Tryk pa RETUR-tasten. De relevante programfiler indlases
nu fra systemdisketten. DOS-systemet forklarer herefter

at systemdisketten skal tages ud og at arbejdsdisketten
skal indsattes. Fglg DOS-systemets anvisninger.

B) Indkopiering af dansk karaktersat (2, @, &)

Det er nedvendigt at kopiere filen KEYBDK* for at fa
danske karakter. Indszt systemdisketten i
diskettedrevet.

Indtast felgende ordre:

COPY KEYBDK.COM B:

Tryk pa RETUR-tasten. F@lg herefter DOS-systemets

anvisninger.

C) Indkopiering af LEGO Lines

Indsazt LEGO Lines orginaldisketten i diskettedrevet.
Indtast felgende ordre:
COPY A:*_.* B:

Tryk pa RETUR-tasten. Folg herefter DOS-systemets
anvisninger.

* P4 nogle MS-DOS computere hedder denne fil KEYBDA. Jvf.
computerens manual i tvivlstilfealde.



3. Introduktion til LEGO Lines

I nedenstdende afsnit 3.1-3.4 er der givet en kort introduk-
tion til programtilstande, skarminddeling, negleord og fejl-
meldinger 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 ko-
pieres over pad et kraftigt Ad4-ark (med tryk pd begge sider)
og udleveres til eleverne. PA denne madde har eleverne altid
de nedvendigste informationer lige ved hé&nden.




3.1 LEGO Lines programtilstande

Umiddelbart efter at programmet er hentet ind fra disketten,
fds et introduktionsbillede p& skarmen. Ca. 10 sek. efter
fremkommer hovedskzrmbilledet.

LEGO Lines [7]6]5[4[3[2]1][0]| ep1T 4+— indikation af
I Tolololololo program-tilstand

Bemzrk, at der stdr EDIT i overste hejre hjoerne pid skarmen.
Programmet er altséd i eojeblikket i EDIT-tilstand.

Der er ialt 6 programtilstande i LEGO Lines. Sammenhangen
mellem de enkelte programtilstande kan beskrives ved hjzlp 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 ovrige tilstande.

De enkelte tilstande kan kort beskrives som felger:




EDIT-tilstand

I denne tilstand skrives eller =®ndres styreprogrammerne.
@vrige programtilstande valges fra EDIT ved hjalp af funk-
tionstasterne.

TEST-tilstand

I denne tilstand er det muligt at teste en programlinie. Det
er ikke muligt at teste programlinier der indeholder negle-
ord.

DIRERTE-tilstand

Det er muligt at styre modellen direkte fra tastaturet.
Forste tryk pd en nummer-tast (0-5) tznder udgangen, andet
tryk slukker.

RUN-tilstand

I RUN-tilstand afvikles det skrevne styreprogram. Der er 2
mul igheder for afvikling, RUN og FRUN (= fast run). I RUN-
tilstand udferes programmet med synlig afviklingshastighed (4
linier i sekundet). I FRUN udferes programmet med hurtig
afviklingshastighed (ca. 100 linier pr. sekund). I FRUN opda-
teres skarmbilledet ikke.

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 f& et program udskre-
vet p& en printer. Kontroller at printeren er tilsluttet og
tendt feor PRINT-tilstand valges.




3.2 Skarminddeling

LEGO Lines hovedskzrmen er inddelt i 3 felter, jvf. neden-
stdende illustration:

. p— — 1 mmode
LEGO Lines [716]514[312]1]0] eorr V| 1) Froer=
2) ololoTolo Kl s 2) Skriveplet
I
3) 3) Kemmunikaticnsfelt
- — Par —" ‘w—l
Tekstfelt Bitfelt Talfelt

I tekstfeltet skrives kommentarer eller negleord.

I bitfeltet tendes udgange og status pd indgange (ved negle-
ord) sattes med "0", "1" eller "m".

I talfeltet indgives tider (i sekunder) eller antal.

Skrivepletten flyttes fra felt til felt ved hjalp af pile-
tasterne.

Kommunikationsfeltet viser altid status pd interfacets ind-
gange og udgange, i DIREKTE-tilstand viser feltet sé&ledes

hvilke udgange der er tendt ("1") og slukket ("0").

I DISK- og PRINT-tilstand er der et specielt skarmbillede
jvE. afsnit 8 og 9.




3.3 LEGO Lines negleord

LEGO Lines indeholder 5 forskellige negleords-kombinationer.
Ved hjelp af disse negleord er det muligt at lave programmer
med lokkestruktur og udnytte signaler fra indgangene 6 og 7.

Nir man har indtastet et negleord vil programmet altid skrive
dette med store bogstaver. P& denne madde er negleord altid
klart synlige.

Eks. 1: GENTAG - HERTIL

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

10
GENTAG
tend lampe OHO 01010
sluk lampe 0j0f0]0]0}0
EERTIL

I det ovenstdende eks. 1 gennemlgbes linierne fra GENTAG til
HERTIL ialt 10 gange feor programmet fortsatter.

GENTAG - HERTIL anvendes nadr en programdel skal gentages et
bestemt antal gange. Den programdel der skal gentages skal
std imellem GENTAG og HERTIL. Antallet af gentagelser angives
i GENTAG-linien.




Eks. 2 GENTAG - ALTID

IN ouT
LEGO Lines |7]6|5|4|3]|2]1]0|
GENTAG
tend lampe | OnO 01010
sluk lampe Oloto ololo
ALTID

I det ovenstdende eks. 2 gennemlebes linierne fra GENTAG til
ALTID uendeligt. Programmet kan stoppes ved tryk pd ESC-tas-
ten.

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

TAG og ALTID.

Eks. 3 GENTAG - INDTIL

ouT

LEGO Lines ﬁfe]s]qs]z]ﬂo]

GENTAG

oluk | folJofofofofo
INDTIL
tend motor | }.iololo0 Om 2

I det ovenstdende eks. 3 gennemlgbes linierne fra GENTAG til

1¢
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INDTIL indtil betingelsen pa& indgangene er "1 1" (dvs. at
begge de grenne lysdioder pa interfacet er teandt).

GENTAG - INDTIL anvendes ndr en programdel skal gentages
indtil en bestemt status pa& indgangene er néet.

Betingelsen kan vare enhver kombination af "1" (tendt), "O0O"
(slukket) eller "m" (ignorer) pa indgangene.

Status indstilles ved at trykke p&d tasterne 6 og 7.

Eks. 4 HVIS - SLUTHVIS

LEGO Lines [7]8[5T4T3] 2[1]0]

oToIololodz

EVIS
tend lampe
SLUTHVIS

I det ovenstdende eks. 4 tandes lampen kun hvis status pé
indgang 7 er "1" i det @jeblik hvor skrivepletten star i
HVIS-linien. Er betingelsen i HVIS-linien ikke opfyldt gér
programmet til linien efter SLUTHVIS.

HVIS - SLUTHVIS anvendes nadr en programdel kun skal udfores
under en bestemt betingelse. Betingelsen anferes i HVIS-li-
nien. Betingelsen kan vare enhver kombination af "1" (tendt),

"0" (slukket) eller "a&a " (ignorer).




Eks. 5 TEL

LEGO Lines [7]6]5]4T3]2[1T0]

10

TEL .
motor el 0{0]0]0|0

I det ovenstdende eks. 5 tandes motoren feorst ndr der er talt
10 signaler p& indgang 7. Der kan talles pad badde "1" og "0".
Det er kun muligt at talle pd en indgang af gangen.

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

telleskive.

12



3.4 Hjelpetekster i LEGO Lines

Under brug af LEGO Lines kan brugeren i nogle situationer, fa
behov for informationer om forskellige forhold. Disse infor-
mationer gives i form af hjzlpetekster. I de fleste tilfalde
indeholder de enkelte hjzlpetekster information nok til at
lose et problem. I det nedenstdende afsnit er hjzlpeteksterne
til EDIT-tilstand kommenteret.

3.4.1 Hjalpetekster i EDIT-tilstand

Forseger man, at bruge et LEGO Lines program der ikke er kor-
rekt, vender LEGO Lines tilbage til EDIT-tilstand og udskri-
ver en hjzlpetekst nederst pa skarmen. Indeholder programmet
flere fejl er det altid hjzlpeteksten til den forste fejl i
programmet (fra oven) der udskrives. Det er en god ide, at
lave en udskrift af programmet pa printeren og rette fejlene
herpad forst.

' I EDIT-tilstand kan brugeren f3 folgende hjalpetekster:

For mange GENTAG
Et LEGO Lines program kan maximalt indeholde 8 GENTAG-
lekker inde i GENTAG-lekker (8 lekke-niveauer). For at

afhjelpe problemet m& overskydende GENTAG-lekker fjer-
nes. :

For mange HVIS

Et LEGO Lines program kan maximalt indeholde 8 HVIS-lok-
ker inde i HVIS-lekker (8 lekke-niveauer). For at af-
hjzlpe problemet md overskydende HVIS-lekker fjernes.
Input ikke rigtig ved TEL

Betingelsen pd& indgangene ved negleordet TEL skal veare
en af de flg. kombinationer:

"1a", "0Om", "®1" eller "m0".
Antal mangler ved TEL

I talfeltet ud for negleordet TEL skal der angives hvor
mange signaler brugeren vil tazlle.

13



GENTAG uden INDTIL/ALTID
Der er indtastet et GENTAG som ikke er blevet fulgt af

INDTIL eller ALTID. P& det rigtige sted i programmet
skal INDTIL eller ALTID indsattes.

GENTAG n uden HERTIL

Der er indtastet GENTAG og et antal som ikke er blevet
afsluttet med et HERTIL senere i programmet. P& det
rigtige sted i programmet skal HERTIL indsattes.

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 lekken er ikke blevet
startet med GENTAG. P3 det rigtige sted i programmet for
INDTIL/ALTID indsattes GENTAG.

HERTIL uden GENTAG n

Der er indtastet HERTIL, men lekken er ikke blevet star-
tet med GENTAG n. P& det rigtige sted i programmet for
HERTIL skal GENTAG n indsazttes.

SLUTHVIS uden HVIS

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

HERTIL kun ved GENTAG n

Denne fejlmelding gives nadr 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

-<--INDTIL HERTIL

For at afhjezlpe strukturfejl er det en god ide at lave
en programudskrift, og herp& tegne ind hvilke lekke-
strukturer der skal here sammen. Pad basis heraf kan
forkert placerede negleord fjernes og evt. manglende
negleord kan indsattes.



INDTIL/ALTID kun ved GENTAG

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

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
GENTAG GENTAG

FEGENTAG n INDTIL

I LINDTIL GENTAG n

. -HERTIL HERTIL

For at afhjalpe strukturfejl er det en god ide at lave
en programudskrift, og herpd tegne ind hvilke lekke-
strukturer der skal here sammen. P& basis heraf kan
forkert placerede negleord fjernes og evt. manglende
negleord kan indsattes.

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

Da SLUTHVIS stdr udenfor GENTAG - HERTIL lekken, er der
lavet en strukturfejl, jvf. nedenstdede eks.

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
GENTAG n GENTAG n
rEHVIs HVIS
HERTIL SLUTHVIS
—--SLUTHVIS HERTIL

Problemet kan afhjzlpes som vist i ovenstaende eksem-
pel.

SLUTHVIS er udenfor GENTAG lokke

Inde i en GENTAG - ALTID/INDTIL lekke er der indtastet
HVIS. Da SLUTHVIS stdr udenfor GENTAG lekken, er der la-
vet en strukturfejl, jvf. nedenstdende eks.

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
GENTAG GENTAG

r{HVIS HVIS

{ LALTID SLUTHVIS

I--SLUTHVIS ALTID

Problemet afhj®zlpes som vist i ovenstdende eksempel.

15



GENTAG afsluttes udenfor HVIS leokke

I en HVIS - SLUTHVIS legkke er der indtastet GENTAG/GEN-

TAG n. GENTAG lokken er ikke blevet afsluttet inde i
HVIS-lekken, jvf. nedenstdende eks.

i) forkert struktur ii) korrekt struktur
VIS HVIS

"IFTGENTAG n GENTAG n

V LSLUTHVIS HERTIL

l. HERTIL SLUTHVIS

Problemet afhj®lpes som vist i ovenstdende eksempel.

16



4., EDIT TILSTAND

LEGO Lines indeholder mange mullqheder for at andre i et
allerede skrevet program.

ouT

LEGO Lines [71 6/5/4[3[2[1]0] EDIT

GENTAG
sluk
INDTIL

TEKSTFELT

“1ololo]ofo]o

tend motor “-101010 Onz

/
/

BITFELT

2

\
\

VERDIFELT

Negleord kan kun
e#ndres, nar skrive-
pletten stdr i den
pédgzldende linie og
der trykkes [F4].
Herved slettes hele
den linie, som
skrivepletten stéar
i. Alle andre tegn
kan slettes bagfra
tegn for tegn med
SLET-tasten og
nye kan herefter
tilfejes.

Tilstanden pa& ind-
eller udgangsbits
kan andres ved tryk
pad den respektive
nummertast.

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

kan herefter til-
foejes.

Skrivepletten flyttes mellem TEKSTFELT, BITFELT og
VERDIFELT ved hjelp af [K=] og[=>]

Skrivepletten flyttes til de enkelte programlinier

ved hjelp af '

og RETUR-tasten.
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F4

AR

[cTRL|+[F8]

INDSET LINIE

Flyt ved hj=lp af [{]| eller (%] skrivepletten
til det sted, hvor der skal indsattes en ny
linie. _

Tryk pa EE. Herefter indszttes der en ny pro-
gramlinie i linien over skrivepletten.

SLET LINIE

Flyt ved hjalp af (V| eller skrivepletten
til den linie, der skal slettes. Tryk pa F4 .
Herefter slettes den linie, skrivepletten
befinder sig i.

SLET ALT
Ved tryk pd tastkombinationen frem-

kommer folgende tekst pd skarmen:

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

Tastes JA og RETUR slettes det pagzldende pro-
gram fra skarmen og fra datamaskinens arbejds-
lager. Herefter returneres der til hovedskerm-
billedet i EDIT-tilstand.

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

Ved tryk p& tastkombinationen [CTRL|[F8] fremkom-
mer folgende skzrmbillede:

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

Fortsat med <KRETUR>

Tastes JA og RETUR, forlades LEGO Lines og der
returneres til MS-DOS operativsystemet.

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

18
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5. "TEST TILSTANDE

F10

Tester bitkombinationen i biftelt 0-5 i den
linie skrivepletten stdr i, og sender den ud
til interface A. Testen vil foregd s& lange

holdes nede.

tester ikke verdier skrevet i TALFELTET
eller negleord skrevet i TEKSTFELTEY.

Ved hjelp af EE er det muligt at teste dele
af et program.

Flyt skrivepletten til den ferste linie af den
programdel, der skal testes og tryk pa

Flyt herefter skrivepletten ned til linien
under den sidste linie af den programdel, der

skal testes og tryk pa F .
Flyt nu skrivepletten op til programdelens
forste linie og tryk pa , hvorefter program-

delen vil blive afviklet.

Eksempel der viser test af programdel:

olo
0 3
0f2
olo Programdelen
som testes.
olojofo
010}0 11_2




6. DIREKTE TILSTAND

Eﬂ Ved tryk pa Ej kan der skiftes mellem til-
standene EDIT og DIREKTE.
I DIREKTE tilstanden = =
er det muligt at tande LEG0 Lines
og slukke udgangene péa (—

interface A ved hjezlp
af nummertasterne 5-0.

Forste tryk pa en af nummertasterne 5-0 tender
den respektive udgang og andet tryk slukker.
Udgangenes aktuelle tilstand ses i statusfelt-
et. DIREKTE kan ikke styre 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

2]

|shift]|+[F9

Normal-afvikling

Ved tryk pa E] flyttes skrivepletten til
programmets forste linie, hvorefter programmet
testes for strukturfejl.

Er der strukturfejl anfores disse i statusfelt-
et og programafviklingen standser. Herefter kan
eventuelle rettelser foretages og programmet
kan forseges afviklet ved igen at trykke pa E@.

For at kunne felge normal-afviklingen p& skerm-
en, er der indfert en mindste visningstid pr.
linie., Denne visningstid pr. linie kan medfere,
at tilstanden p& indgangene ikke aflases pé& de
rigtige tidspunkter.

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

Hurtig-afvikling

Ved tryk pé lSHIFTI[EE] foregdr programafvik-
lingen efter samme retningslinier, som normal-
afvikling, dog er det ikke muligt visuelt at
felge programafviklingen p& skarmen.
Afviklingen af programmet foregdr herefter i
"sand-tid", idet der ikke anvendes tid til at
opdatere skzrmbilledet.




8. DISKETTE KOMMUNIKATION

E_SJ Ved tryk pa skiftes der til felgende

skarmbillede:

DISK KATALOG MENU

Side 1 af 1 1. HENT

Ingen programmer pad side 1 2. GEM
3. SLET
4. RETUR
DIT VALG:
Fortsazt med
<RETUR>

Tryk pa kan kun foregda i EDIT-tilstanden.

Ved tryk pa og RETUR sporges der om navnet
pé& det enskede program.
Anfor navnet (max. 8 tegn) og afslut med RETUR.
N&r programmet er indlast fra disketten, retur-
neres der til hovedskarmbilledet i EDIT-til-
stand.

[2] Ved tryk pa og RETUR spegrges der under
hvilket navn, programmet skal gemmes.
Anfor et navn (max. 8 tegn og ikke &, @ og &)
og afslut med RETUR.
Herefter gemmes programmet pa disketten. Pro-
grammet som gemmes, er en kopi af det progranm,
som sds pd skermen, inden der blev trykket pa
F5.

@ Ved tryk pA og RETUR sperges der til navnet
pd det program, som onskes slettet.
Anfor navnet pad det enskede program og tryk pa
RETUR.
Herefter fremkommer folgende tekst pa skarmen:

ER DU SIKKER (JA/NEJ)

Bekraftes dette, slettes det anferte program pé&
disketten og diskette-indholdet opdateres,
hvorefter der returneres til hoved-skarmbille-
det i EDIT-tilstand.

Svares der benagtende returneres der til DISK-~

menuen.

[N
N



Hima
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Ved tryk pé [}j og RETUR returneres der til
hoved-skarmbilledet i EDIT-tilstand.

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

Diskettefejl!

angiver dette, at diskettestationen ikke er
klar.

Klarger diskettestationen (se evt. MS-DOS ma-
nualen) og prev igen. Det er ogséd muligt at fa
fejlmeddelsen

Disketten er skrivebeskyttet

Det betyder, at der ikke er muligt at gemme
eller slette programmer pd den indsatte disket-
te. Skal man gemme programmet, er der nedven-
digt at indsatte en ikke-skrivebeskyttet dis-
kette.




9.

UDSKRIFT PA PRINTER

o)

Et-tryk pa - giver folgende skarmtekst:

Udskrift af LEGO Lines program?
(JA/NEJ)

Fortszt med <RETUR>

Pnskes udskrift pad printer tast da JA og RETUR.

Tastes NEJ og RETUR returneres der til hoved-
skarmbilledet 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 pa igen.
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10. LEGO Lines - ELEV MANUAL

LE®X Lines - Elevmanual

1. Opstart af LER) Lines

Tand computeren. Indszt arbejdsdisketten i diskettedrev A. Husk at lukke dis-
kette—drevets deor.

Indtast <LINES> og tryk p& RETUR-tasten.

2. Skarm-inddeling

LE® Lines hovedskzrmen er inddelt i de flag. 3 felter:

LEGO Lines [7[6]5]4]3]2]1]0] eor- V| ) Programode
=TT d 2) | | {ojojojolokl 5 2) Skriveplet
3) 3) Kommunikationsfelt
— ~— 4 —V —
Tekstfelt Bitfelt Talfelt

I tekstfeltet skrives kommentarer eller nzgleord.

I bitfeltet tandes udgange og status pd indgange (ved negleord) szttes med
“O“I 'l“ll eller ".Il.

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

Kommunikationsfeltet viser altid status pd interfacets indgange og udgange.



3. Negleord
LE®Q Lines indeholder flg. negleord:

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

GENTAG. ¢ ee0s0...JNDTIL: Gentager programlinierne mellem GENTAG og INDTIL
indtil den onskede status pA indaangene er ndet.

GENTAG. ccee.000 ALTID: Gentager programlinierne mellem GENTAG og ALTID
uendeligt. Du kan stoppe programmet ved at trykke pa
ESC-tasten.

HVIS.¢ceese..SLUTHVIS: Udforer programlinierne mellem HVIS og SLUTHVIS
hvis den rigtige kombination pad indgangene er ndet,
eller fortsatter programafviklingen.

Venter indtil der er talt n signaler pa
indgangen.

TAL (n)

4. Programfaciliteter

LEGO Lines indeholder flg. funktioner:

—

Stop programudfersel

[crRL] Slet alt
F3 Inds#t linie
F4 Slet linie
F Disk:

Hente og gemme programmer pi diskette.

F6 Printer:
Udskrift af program p3 printer

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

~

Bk @ 60 ®EEEE

[crme] Slut
RON:
Programmet udferes med almindelig (synlig)
afviklingshastighed.

Fron:

Programmet udferes med hurtig afviklingshastighed.
F 1

o

Test:
Test af programlinie. Det er ikke muligt af teste
programlinier indeholdende nagleord.

Det er altid muligt at afbryde programafviklingen og komme tilbage til
EDIT-mode ved at trykke pd <ESC>.



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 hvordan motorkraften over-
pa de bevaegelige dele @ feres til modelien.
!
!
!
| Billedordbog
]
o
! kronhjul
tandhjul
!
snekke
tandstang
aksler
|
remhijul
spidshjul
o | dask




