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WPROWADZENIE

Witamy

Witaj w swiecie klockow LEGO® MINDSTORMS®

W tym zestawie robotycznym LEGO® MINDSTORMS® EV3 otrzymujesz
wszystko, czego potrzeba, aby tworzy¢ tysigce robotéw LEGO
i wydawac im rozkazy.

Jesli nie masz jeszcze doswiadczenia w budowaniu robotéw
LEGO MINDSTORMS, najlepiej zacznij od zbudowania jednej
z pieciu fajnych postaci robotéw przedstawionych na opakowaniu
EV3. W sekcji Robot Missions (Misje robotéw) w oprogramowaniu
programistycznym EV3 znajdziesz instrukcje budowania oraz
przyktady programowania tych robotéw. Roboty te zostaty stworzone
przez projektantéow LEGO MINDSTORMS, aby zademonstrowac
pewne sposoby budowania i programowania przy uzyciu systemu
robotycznego LEGO MINDSTORMS EV3. Zanim sie zorientujesz,
zamienisz wtasne modele LEGO w zywe roboty wszelkich typdw,
zachowujgce sig na wiele réznych sposobdw!

Dzigki LEGO MINDSTORMS EV3 zbudowanie i oprogramowanie
wtasnego robota jeszcze nigdy nie byto tak tatwe. Wyobraz sobie
robota, a nastgpnie go zbuduj. Uzyj silnikéw i czujnikdw, aby sie
poruszat i zachowywat w okreslony sposéb. Oprogramowanie
wskaze Ci, jak robota ozywic.

Create (Utwérz): Zbuduj robota, uzywajac elementéw LEGO, silnikéw
oraz inteligentnych czujnikéw zawartych w zestawie.

Command (Wydawaj rozkazy): Zaprogramuj robota w intuicyjnym
interfejsie programowania opartym na ikonach. Przeciggaj
i upuszczaj dziatania na okno programowania i poprawiaj je tak, aby
odpowiadaty zaplanowanym zachowaniom robota.

Gol! (Start) Gdy robot jest juz zbudowany i zaprogramowany, pora
na zabawe!

Odwiedz strone LEGO.com/mindstorms, aby pozna¢ nowosci
i dowiedzie¢ sie, co inni robig ze swoimi zestawami LEGO
MINDSTORMS. Gdy Ty i inni mito$nicy LEGO MINDSTORMS bedziecie
dzieli¢ sie wzajemnie swoimi modelami i doswiadczeniem, wszyscy
na tym skorzystamy.

Zapraszamy!
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OPROGRAMOWANIE

Minimalne]
EV3 WREGERTED
ISystemowel

Systemy operacyjne:
+ Windows: Windows XP (32-bitowy); Vista
(32-/64-bitowy), z wyjatkiem wersji Starter Edition;
Windows 7 (32-/64-bitowy);
Windows 8 w trybie pulpitu, z wyjatkiem wersji Starter Edition
— wszystkie z najnowszymi dodatkami Service Pack
+ Macintosh: MacOS X v.10.6, 10.7 i 10.8 (tylko Intel)
— z najnowszymi dodatkami Service Pack

Wymagania systemowe:
+ Procesor 2 GHz lub lepszy
+ 2 GB lub wiecej pamieci RAM
+ 2 GB dostepnego miejsca na dysku twardym
+ Wyswietlacz XGA (1024x768)
+ 1 dostepny port USB

LEGO® MINDSTORMS® EV3 nie obstuguje
tabletéw i niektérych netbookdw,
ktérych sprzet nie spetnia
powyzszych wymagan.

Samo budowanie robotdéw jest $wietng zabawa, ale istotg robotyki
jest ich ozywianie — aby sie poruszaty i wykonywaty zadania.
Przekonasz sig, ze oprogramowanie LEGO® MINDSTORMS®EV3 ma
intuicyjny i tatwy do opanowania interfejs programistyczny oparty
na ikonach.

Instalowanie
oprogramowania

Gdy masz pewnos$¢, ze komputer spetnia minimalne wymagania
systemowe, mozesz przystgpi¢ do instalowania oprogramowania.
Zamknij wszystkie inne programy, nastepnie kliknij dwukrotnie plik
instalacyjny w folderze aplikacji EV3 Software (oprogramowania
EV3). Rozpocznie sie instalacja.
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Lobby (Hol)

Za kazdym razem, gdy otworzysz EV3 Software (oprogramowanie EV3),
poczatkowo znajdziesz sie w obszarze Lobby. Lobby utatwia prace
z oprogramowaniem i lokalizacje jego czes$ci oraz zapewnia dostep
do wszystkich potrzebnych elementéw.

W obszarze Lobby znajdziesz nastepujace opcje i zasoby:

1. Lobby Tab (Zaktadka Hol) — ten przycisk zawsze przenosi
z powrotem do obszaru Lobby.

2. Add Project (Dodaj projekt) — tutaj mozna dodaé nowy projekt,
aby méc rozpoczaé programowanie wtasnego robota.

3. Robot Missions (Misje robotéw) — od tego miejsca mozna
rozpocza¢ budowanie i programowanie pigciu gtéwnych modeli.

File Efit Tools Heip

. Open Recent (Otworz ostatnie) — zapewnia tatwy dostep do

ostatnio tworzonych projektéw.

. Quick Start (Szybki start) — zasoby pomocnicze, takie jak

filmy wprowadzajace, User Guide (instrukcja uzytkownika)
i EV3 Software Help (pomoc do oprogramowania EV3).

. News (Aktualnosci) — krétkie relacje oraz rewelacje z witryny

LEGO.com/mindstorms (wymagane jest potaczenie z Internetem).

. More Robots (Wiecej robotéw) — dostep do kolejnych modeli,

ktére mozna zbudowac i zaprogramowac (wymagane jest
potaczenie z Internetem).

e

BUEK STRRT MORE ROSCTS

Getting Startad Softwara Ovarview Contant Editor

Usar Guida EV3 Halp

@minasTEerms

Przeglad obszaru Lobby
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Wilasciwosci i struktura projektu

Gdy otwarty zostaje nowy program, automatycznie zostaje utworzony
plik folderu projektu. W tym folderze projektu beda automatycznie
umieszczane wszystkie programy, obrazy, dzwieki, filmy, instrukcje
i inne zasoby uzywane w danym projekcie. Takie rozwigzanie utatwia Zaktadki projektu i programéw
przechowywanie projektu i dzielenie sie nim z innymi.

Project* X

| #* | 2 Program x || (2 Program2 x |[+

Kazdy projekt bedzie wyswietlany w postaci zaktadki u géry ekranu.
Ponizej beda widoczne zaktadki do programéw nalezgcych do
wybranego projektu. Aby doda¢ nowy projekt lub program, mozna
klikng¢ przycisk +, znajdujacy sie na prawo od pozostatych zaktadek.
Klikniecie ikony X spowoduje zamkniecie zaktadki.

Karta Project Properties (Wtasciwosci projektu)

Jesli klikniesz zaktadke z kluczem ptaskim, na lewo od zaktadek
programéw, przejdziesz do karty Project Properties. Na stronie tej
otrzymasz uporzadkowane przedstawienie biezacego projektu,
w tym wszystkie jego programy, obrazy, dzwigki i inne zasoby. Tutaj
mozna opisa¢ projekt za pomoca tekstu, obrazéw i filmu, ktére beda
decydowac o tym, jak projekt bedzie ukazywany w obszarze Lobby
(Hol).
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OPROGRAMOWANIE

EV3

Wilasciwosci i struktura projektu

Karta Project Properties (Wiasciwosci projektu) zawiera
nastepujgce elementy:

1.

Project Description (Opis projektu) — mozesz nadaé
projektowi tytut, opisa¢ go oraz wstawi¢ do niego dowolne
obrazy i film, ktére maja sie pojawia¢ w obszarze Lobby (Hol),
gdy projekt zostaje wyswietlony na podgladzie.

. Project Content Overview (Przeglad zawartosci projektu) — tutaj

znajdziesz wszystkie zasoby zawarte w projekcie, na przyktad
programy, obrazy, dzwieki oraz elementy My Blocks (moje bloki).

. Daisy Chain Mode (Tryb taricuchowy) — to pole wyboru wtacza

tryb Daisy Chain Mode umozliwiajac zaprogramowanie nawet
czterech potaczonych klockéw EV3 Brick (klockow EV3).

. Share (Udostepnij) — tutaj mozesz w tatwy sposéb udostepnic

swdj projekt w witrynie LEGO.com/mindstorms (wymagane jest
potaczenie z Internetem).

File Edit Tools Help
(ol project* x B8
# || 3 Pragram x || 3 Pragram? x | [+

Project Title: | Project | Share l’rnied

PROJECT PICIURE =] PROJECT DESCRIFTION |

© ©

£) Daicy-Chain Mode

Programs

Iype [Name
A | Program.cvip ]
0 | Programz.evap ‘

Karta Project Properties
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Robot Missions (Misje robotow)

W obszarze Lobby (Hol) oprogramowania EV3 Software (oprogramowania
EV3) znajduje sie pie¢ swietnych robotéw: TRACK3R, SPIK3R,
EV3RSTORM, R3PTAR oraz GRIPP3R. Roboty te zostaty stworzone przez
projektantéw LEGO®, aby zademonstrowa¢ pewne sposoby budowania
i programowania przy uzyciu systemu LEGO® MINDSTORMS® EV3.
Po kliknigciu dowolnego z tych robotéw przejdziesz do obszaru
Mission Overview (Przeglad misji) danego robota. Misje zostaty tak
opracowane, aby zapoznawaty z podstawami programowania oraz
ze sprzetem i systemem budowania EV3.

Poszczegdlne misje pomagajg w budowaniu i programowaniu pewnej
czedci robota. Zaczynasz od pierwszej misji, a gdy jg ukoriczysz,
przechodzisz dalej, do nastepnej. Gdy ukoriczysz wszystkie misje,
robot bedzie zbudowany i gotowy do przyjmowania rozkazéw.
Wszystkie misje maja strukture oparta na czterech krokach:

+ Objective (cel)

+ Create (tworzenie)

+ Command (wydawanie rozkazéw)
+ GO! (start)

-l EvarsTORM x £ B EVEW

Each mission has four steps:

7L owa|
A |EV3RSTORM Mission Overview 11
Choose one of the missions below. Start with mission @1 and try to complete all six missions!
21 > [~ =] @3 e
e gl:
«, L
L
24 25 26
o
o

1.8 OBIECTIVE  2.[] CREATE »3.[7) COMMAND »4.() GO!

1aste te import

Robot Missions (Misje robotéw)
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Programowanie

Zaprogramuj robota w intuicyjnym interfejsie programowania
opartym na ikonach. Przeciggaj i upuszczaj dziatania na okno
programowania i poprawiaj je tak, aby odpowiadaty zaplanowanym
zachowaniom robota.

Interfejs programistyczny EV3 sktada sie z nastepujacych

gtéwnych obszaréw:

1. Programming Canvas (Kanwa programistyczna) — tutaj
mozesz sktadac swdj program.

2. Programming Palettes (Palety programistyczne) — tutaj
znajdziesz bloki do budowania swojego programu.

3. Hardware Page (Karta sprzetu) — tutaj mozesz ustanawiac

tacznosé z klockiem EV3 Brick (klockiem EV3) i zarzadzad nig,
widzisz tez, gdzie sg podtgczone poszczegdlne silniki i czujniki.
To miejsce stuzy takze do wczytywania programéw do klocka
EV3 Brick.

. Content Editor (Edytor zawartosci) — cyfrowy zeszyt

zintegrowany z oprogramowaniem. Tu mozesz uzyskiwac
instrukcje lub tworzy¢ dokumentacije projektu, uzywajac tekstu,
obrazéw i filmoéw.

. Programming Toolbar (Programistyczny pasek narzedzi) —
tutaj znajdziesz podstawowe narzedzia do pracy nad swoim
programem.

> q,_‘@ Al # i

fissiad |
et

Document Your Work 11

CILTTIISS
A1 o

Interfejs programistyczny
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Programming Blocks and Pallets
(Bloki i palety programistyczne)

Wszystkie programming blocks (bloki programistyczne) stuzace do
sterowania robotem znajdujg sie w obszarze Programming Palettes
(Palety programistyczne) u dotu Programming interface (interfejsu
programistycznego), ponizej obszaru Programming Canvas (Kanwa
programistyczna). Bloki programistyczne sa podzielone na kategorie
wedtug typu i rodzaju, aby mozna byto tatwiej znalez¢ potrzebny blok.

Aby lepiej poznac EV3 Programming interface (interfejs programistyczny
EV3) i dowiedzie¢ sig, jak zaczac tworzy¢ swdj pierwszy program,
obejrzyj filmy Getting Started (Pierwsze kroki) oraz Software
Overview (Przeglad oprogramowania) w sekcji Quick Start (Szybki
start) obszaru Lobby (Hol).

Wiecej informacji o programowaniu znajdziesz takze w EV3 Software
Help (pomocy do oprogramowania EV3).

Action Blocks I¢ — —
(bloki dziatan)
(od lewej do prawej) ol e sQe )
+ Medium Motor (Sredni silnik) (== == [ =0 =0 == = =]
+ Large Motor (Duzy silnik)
+ Move Steering (Ruch kierowniczy)
+ Move Tank (Ruch czotgowy)
+ Display (Wyswietlacz)
+ Sound (Dzwiek)
+ Brick Status Light

(Lampka statusu klocka)

Flow Blocks
(bloki przeptywu)
(od lewej do prawej) ‘LW
+ Start (Start) N
+ Wait (Czekanie)

+ Loop (Petla)

+ Switch (Przetgcznik)

+ Loop Interrupt (Przerwanie petli)

Sensor Blocks =)
(bloki czujnikéw)
(od lewej do prawej) e I
+ Brick Buttons (Przyciski klocka) —
+ Color Sensor (Czujnik koloréw)
+ Infrared Sensor

(Czujnik podczerwieni)
+ Motor Rotation (Obroty silnika)
+ Timer (Czasomierz)
+ Touch Sensor (Czujnik dotykowy)
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Programming Blocks and Pallets
(Bloki i palety programistyczne)

Data Blocks — | oy, G
(bloki obstugi danych) H -~ o
(Od |ewej do prawej) \F D \n‘ Im- \D +| @p T 1 @ \D@HG‘ Im Im B @
+ Variable (Zmienna) | [ [ T T 1 [ | ( |J—f \_,_T
+ Constant (Stata)
+ Array Operations
(Operacje tablicowe)
+ Logic Operations
(Operacije logiczne)
+ Math (Operacje arytmetyczne)
+ Round (Zaokraglenie)
+ Compare (Poréwnanie)
+ Range (Zakres)
+ Text (Tekst)
+ Random (Losowanie)

Advanced Blocks . — —
(bloki zaawansowane) —
(od lewej do prawej) “""W gr i
+ File Access (Dostep do plikéw) = ] =) ==, — = = =
+ Messaging (Obstuga wiadomosci)
+ Bluetooth Connection

(Potaczenie Bluetooth)
+ Keep Awake

(Utrzymanie czuwania)
+ Raw Sensor Value

(Nieprzetworzona warto$é z czujnika)
+ Unregulated Motor

(Silnik nieregulowany)
+ Invert Motor

(Odwrdcenie kierunku pracy silnika)
+ Stop Program

(Zatrzymanie programu)

6
]
4
{
)

S
Rl
-
—Tmr
[

My Blocks s S ——
(moje bloki) e

Gdy wielokrotnie uzywasz tego ‘m o9
samego segmentu programu w i
wielu programach, warto utworzyc¢

blok typu My Block.

Raz utworzony blok My Block

mozesz po prostu wstawia¢ do

programoéw tworzonych pdzniej w

ramach tego samego projektu.
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Hardware Page (Karta sprzetu)

Obszar Hardware Page dostarcza informaciji o klocku EV3 Brick = =
(klocku EV3). Podczas pracy z programami zawsze znajduje sie w z
prawym dolnym rogu ekranu, a w razie potrzeby mozna go zwingé¢ H
za pomoca zaktadki Expand/Collapse (Rozwiri/zwiri). Nawet po e
zwinigciu obszaru widoczny bedzie Hardware Page Controller :
(Kontroler karty sprzetu), umozliwiajacy wczytanie programu lub 0——*
eksperymentowanie.

Hardware Page Controller
Poszczegdlne przyciski elementu Hardware Page Controller
maja nastepujace funkcje:
1. Download (Wczytaj) — wczytanie programu do klocka EV3 Brick.

2. Download and Run (Wczytaj i uruchom) — wczytanie programu
do klocka EV3 Brick i natychmiastowe jego uruchomienie.

3. Download and Run Selected (Wczytaj i uruchom wybrane)
— wczytanie do klocka EV3 Brick tylko wyréznionych blokéw
i natychmiastowe ich uruchomienie.

Tekst EV3 w matym oknie u goéry stanie sie czerwony, gdy klocek
EV3 Brick zostanie podtaczony do komputera.

LEGO.com/7mindstorms

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/
sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013 The LEGO Group. 041329.




OPROGRAMOWANIE
EV3

Hardware Page (Karta sprzetu)

Brick Information (Informacje o klocku)

Na zaktadce Brick Information wyswietlane sg wazne informacje | E@! EV3 lml E:E
o podtgczonym w danej chwili klocku EV3 Brick (klocku EV3), takie | m Firmware: V1.00H | w |
jak nazwa klocka EV3 Brick (klocku EV3), battery level (poziom 1 2 FTS ]
natadowania baterii), firmware version (wersja oprogramowania | E i aid ' e / = |
uktadowego), connection type (typ potaczenia) oraz stan pamieci o L.a ftb)'|
w postaci paska. Ponadto umozliwia dostep do narzedzi Memory T e
Browser (Przegladarka pamieci) i Wireless Setup (Konfiguracja Zaktadka Brick Information

tacznosci bezprzewodowej).

Port View (Widok portéw)

Na zaktadce Port View wyswietlane sg informacje o czujnikach
i silnikach podtgczonych do klocka EV3 Brick. Gdy klocek EV3
Brick jest podtaczony do komputera, identyfikacja tych informaciji
odbywa sie automatycznie i na biezaco ukazywane sa wartosci
rzeczywiste. Jesli klocek EV3 Brick nie jest podtaczony, zaktadke
Port View mozna konfigurowac recznie. W tym celu nalezy wybrac
port, a nastepnie wybrac z listy odpowiedni czujnik lub silnik.

A 1] B 0 C 1] D 26 EV3
|7 Qe | Q@ | W© || ¥
| 3

1 0 2 0 = 20 4 0

» " »

Zaktadka Port View

Available Bricks (Dostepne klocki)

Na zaktadce Available Bricks przedstawiane sg klocki EV3 Brick, 3
ktére w danej chwili mozna podtaczyé. Mozna wybragé, ktéry klocek m £V -

EV3 Brick ma zostad podtgczony, oraz typ tacznosci. Ponadto mozna E ok
przerwac istniejace potaczenie klocka EV3 Brick. '

Wiecej informaciji o korzystaniu z obszaru Hardware Page znajdziesz
w EV3 Sotware Help (pomocy do oprogramowania EV3). Zaktadka Available Bricks
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Content Editor (Edytor zawartosci)

Content Editor stanowi wygodne $rodowisko do tworzenia
dokumentacji, w ktdrej uzytkownicy moga zawrze¢ przeznaczenie,
proces i analize swoich projektéw. Mozna uwzglednic¢ tekst, obrazy,
filmy, efekty dzwiekowe, a nawet instrukcje budowania. Ponadto
Content Editor umozliwia wy$wietlanie i uzywanie gotowych tresci
— na przyktad Robot Missions (misji robotéw).

Poszczegdlne strony moga by¢ opracowane wedtug réznych
uktaddéw, moga tez automatycznie wywotywac szereg dziatan, takich
jak otwieranie okreslonych programéw czy wyréznianie okreslonego
bloku programistycznego.

Srodowisko Content Editor mozna znalezé w prawym gérnym rogu
okna EV3 Software (oprogramowania EV3), a podczas pracy nad
projektem jest ono zawsze dostepne. Do otwierania srodowiska
Content Editor stuzy duzy przycisk z ikong ksigzki. Gdy srodowisko
Content Editor zostanie otwarte, zostanie wyswietlona cata
zawarto$¢ utworzona dla danego projektu lub programu.

Content Editor sktada sie z nastepujacych gtéwnych obszaréw

i elementow:

1. Open/Close Content Editor (Otwdrz/zamknij Edytor zawarto$ci)
— z tego miejsca mozna otwierac i zamykac $rodowisko
Content Editor.

2. Edit/View Mode (Tryb edycjilwidoku) — umozliwia przegladanie
lub edytowanie stron.

3. Page Navigation (Poruszanie sie po stronach) — umozliwia
przejscie do nastepnej lub poprzedniej strony.

4. Page Title (Tytut strony) — tutaj mozna nadac stronie tytut.

5. Page Area (Obszar strony) — to tutaj jest wyswietlana
i poddawana edycji gtéwna zawarto$¢ dokumentaciji.

6. Icons (lkony) — umozliwiaja wybranie typu zawartosci do
umieszczenia w obszarze strony.

7. Page Thumbnails (Miniatury stron) — korzystajac z tych
miniatur, mozna przej$¢ do okreslonej strony.

8. Add/Delete Page (Dodaj/usuri strone) — dodajac strone,
mozna wybiera¢ sposrdd czternastu réznych szablondw.

9. Page Setup (Konfiguracja strony) — poszczegdlnym stronom
mozna nadac specjalne ustawienia, takie jak format, dziatanie
zwigzane ze strong czy przejécie do nastepnej strony.

Wiecej informacji o korzystaniu ze $rodowiska Content Editor
znajdziesz w EV3 Software Help (pomocy do oprogramowania EV3).
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Content Editor (Edytor zawartosci)
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Tools (Narzedzia)

W gérnym pasku menu EV3 Software (oprogramowania EV3) znajduje
sie szereg matych ikon narzedzi, ktére poszerzajg funkcjonalno$c¢
i utatwiajg obstuge oprogramowania EV3 Software.

O narzedziach dowiesz sie wiecej w EV3 Software Help (pomocy do
oprogramowania EV3).

Sound Editor (Edytor dzwiekow)

Mozesz tworzy¢ wtasne efekty dzwiekowe lub dostosowac do
swoich potrzeb jeden z naszych oficjalnych plikéw EV3 Sound files
(plikow dzwiekow EV3). Dzwieki te mozna potem wykorzystywac
przy programowaniu robota, uzywajgc bloku programistycznego
Sound (Dzwiek).

Image Editor (Edytor obrazéw)

Mozesz kreatywnie wykorzysta¢ wyswietlacz klocka EV3 Brick (klocka
EV3), projektujac oryginalne obrazy lub modyfikujgc obrazy juz
istniejace. Obrazy te mozna potem wykorzystywac przy programowaniu
robota, uzywajac bloku programistycznego Display (Wyswietlacz).

My Block Builder (Konstruktor blokéw My Block)

Niekiedy stworzysz $Swietny miniprogram, ktéry przyda sie jeszcze
w innym projekcie lub programie. Srodowisko My Block Builder
(Konstruktor blokéw My Block) pomaga w przeksztatcaniu takiego
miniprogramu w osobny blok typu My Block, ktéremu nadaje sie
wiasng nazwe, ikone i parametry. Bloki My Block sg automatycznie
archiwizowane na palecie programistycznej My Blocks (Bloki My
Block).

Firmware Update (Aktualizacja oprogramowania uktadowego)

Copewien czas udostepniane bedzie zaktualizowane oprogramowanie
uktadowe klocka EV3 Brick. Zalecamy instalowanie nowych wers;ji,
gdy tylko zostajg udostepnione. To narzedzie poinformuje, czy nowa
wersja oprogramowania uktadowego jest juz dostepna, i pomoze w
jego aktualizacji w klocku EV3 Brick.

Wireless Setup (Konfiguracja tacznosci bezprzewodowej)

Gdy zechcesz, aby EV3 Software komunikowato sie z klockiem
EV3 Brick przy uzyciu tgcznosci Wi-Fi, to narzedzie pomoze
w skonfigurowaniu bezprzewodowego potaczenia. W tym celu
nalezy zaopatrzy¢ sie w adapter Wi-Fi USB dla klocka EV3 Brick
i wiaczy¢ tacznoéc¢ Wi-Fi w klocku EV3 Brick.
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OPROGRAMOWANIE
EV3

Tools (Narzedzia)

Block Import (Importowanie bloku)

Do palet programistycznych mozesz dodawa¢ nowe bloki. Moga to
by¢ nowe bloki programistyczne LEGO® lub bloki opracowane przez
innych producentéw, na przyktad, w powigzaniu z czujnikiem firmy
zewnetrznej. Bloki takie najpierw nalezy wczyta¢ do komputera —
dopiero potem mozna je zaimportowac do EV3 Software za pomoca
tego narzedzia.

Memory Browser (Przegladarka pamieci)

tatwo straci¢ orientacje w tym, co zostato juz zapisane w klocku
EV3 Brick (klocku EV3). Memory Browser umozliwia przeglad
wykorzystywanej pamieci klocka EV3 Brick (w tym karty SD, jesli
zostata wiozona). Za pomoca narzedzia Memory Browser mozna
przesyta¢ programy, dzwieki, grafike i inne pliki miedzy klockiem
EV3 Brick a komputerem, a takze kopiowanie i usuwanie plikéw juz
obecnych w klocku EV3 Brick.

Download as App (Wczytaj jako aplikacje)

Zaawansowani uzytkownicy moga ambitnie tworzy¢ aplikacje do
realizacji ogdlnych zadarh w klocku EV3 Brick. Aplikacja klocka
EV3 Brick powstaje jak normalny program EV3, ale gdy zostanie
wczytana do klocka EV3 Brick za pomoca tego narzedzia, pojawi sie
jako nowa aplikacja na ekranie Brick Apps (Aplikacje klocka) razem
z aplikacjami domysInymi, takimi jak Brick Program (Program klocka)
i Port View (Widok portéw).

Import Brick Program (Import programu klocka)

To narzedzie umozliwia zaimportowanie programu powstatego
w aplikacji Brick Program w klocku EV3 Brick do $rodowiska
programistycznego EV3 Software (oprogramowania EV3). Program
mozna potem dopracowac z wykorzystaniem petnej funkcjonalnosci
oprogramowania EV3 Software.
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ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

EV3 Software Help
(pomoc do oprogramowania EV3)

W menu Help (Pomoc), znajdujacym sie w gérnym pasku menu EV3
Software (oprogramowania EV3), istnieje opcja zapewniajgca dostep
do sekcji Help (Pomoc). Sekcja EV3 Help (Pomoc EV3) stanowi
kompleksowy zasdb o uporzadkowanej strukturze, dostarczajgcy
pomocnych informacji oraz instrukcji dotyczacych oprogramowania
EV3 Software, w tym na temat optymalnego wykorzystywania
i programowania czujnikéw i silnikéw. Od tego miejsca nalezy
zaczg¢, gdy potrzebna jest pomoc lub dalsze informacje na temat
korzystania z oprogramowania EV3 Software.

Software Updates
(aktualizacje oprogramowania)

W menu Help, znajdujacym sie w gérnym pasku menu oprogramowania
EV3Software,moznawtaczyéautomatycznesprawdzaniedostepnosci
aktualizacji oprogramowania. Gdy klikniesz opcje Check for Software
Updates (Sprawdzaj dostepnosé aktualizacji oprogramowania),
pojawi sie znacznik wyboru, a oprogramowanie bedzie regularnie
sprawdzac dostepnos¢ aktualizacji oprogramowania (wymaga to
potaczenia z Internetem). Jesli odpowiednia aktualizacja bedzie
dostepna, oprogramowanie o tym powiadomi. Jesli zechcesz
zainstalowa¢ dang aktualizacje oprogramowania, nastapi przejécie
do witryny internetowej, skad bedzie mozna pobra¢ plik aktualizacji.
Po pobraniu aktualizacje mozna zainstalowaé. Nalezy pamietac, aby
zamkna¢ oprogramowanie EV3 Software na czas instalacji.
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ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Firmware Update
(aktualizacja oprogramowania uktadowego)

Firmware (oprogramowanie uktadowe) to oprogramowanie zawarte Firmware Update
wewnatrz klocka EV3 Brick (klocka EV3). Bez oprogramowania Curper R Version;
uktadowego klocek EV3 Brick by nie dziatat. Co pewien czas firma @ oOniine Updates: | Check
LEGO Group moze wydawac nowe wersje firmware, wprowadzajace Available Firmware Files:
udoskonalone funkcje lub korygujace btedy w oprogramowaniu. EV3 Firmwara V1.00H

Do zaktualizowania firmware potrzebne jest potaczenie USB migdzy
komputerem a klockiem EV3 Brick. Ponadto komputer musi by¢
podtaczony do Internetu.

h [C:\ngram Files\LEGO Software\MINDSTORM Browse

(Y] Firmware

Progress:

[ J | J
Preparing EV3 Brick 100% Dawnloading 22%

1. Wiacz klocek EV3 Brick i podtgcz go do komputera.

2. Wybierz opcje Firmware Update (Aktualizacja oprogramowania
uktadowego) w menu Tools (Narzedzia).

3. Kliknij przycisk Check (Sprawdz), aby sprawdzi¢, czy sa
dostepne nowe aktualizacje oprogramowania uktadowego. Narzedzie Firmware Update

Cancel

4. Wybierz najnowsza wersje oprogramowania uktadowego
z listy Available firmware files (Dostepne pliki oprogramowania
uktadowego).

5. Jesli jednak chcesz uzy¢ wersji oprogramowania uktadowego
obecnej na komputerze, uzyj przycisku Browse (Przegladaj),
aby znalez¢ i wybra¢ wiasciwy plik oprogramowania
uktadowego.

6. Kliknij przycisk Download (Wczytaj), aby wczyta¢ nowe
oprogramowanie uktadowe do klocka EV3 Brick. Paski postepu
u dotu okna dialogowego Firmware Update bedg pokazywac
przebieg aktualizacji. Na koniec klocek EV3 Brick samoczynnie
ponownie sie uruchomi.

Jesli podczas procesu aktualizacji firmware klocek EV3 Brick
z jakiego$ powodu przestanie dziata¢, konieczne bedzie reczne
przeprowadzenie aktualizacji, ktére polega na wykonaniu
nastepujacych czynnosci (klocek EV3 Brick nadal musi mie¢
potaczenie USB z komputerem):

1. Przytrzymaj nacisniete przyciski Back (wstecz), Center (Srodek)
oraz Right (prawo) na klocku EV3 Brick.

2. Gdy klocek EV3 Brick ponownie sie uruchomi, zwolnij przycisk
Back.

3. Gdy na ekranie pojawi sie komunikat ,Updating” (Aktualizowanie),
zwolnij przyciski Center i Right, a nastepnie kliknij przycisk
Download w narzedziu Firmware Update. Oprogramowanie
firmware zostanie wczytane do klocka EV3 Brick, ktdry
samoczynnie ponownie sie uruchomi.

Zanim powtdrzysz reczne
aktualizowanie firmware, sprawdz
baterie w klocku EV3 Brick.
Przyczyng problemu moga by¢
jedynie zuzyte baterie!

Zaktualizowanie firmware
spowoduje usuniecie
wszystkich plikdw
i projektéw z pamieci
klocka EV3 Brick!

Jesli w wyniku recznej aktualizacji oprogramowania klocek EV3
Brick od razu nie zadziata, powtdrz proces recznej aktualizacji.
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ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Resetowanie klocka EV3 Brick
(klocka EV3)

Jedli klocek EV3 Brick nagle przestaje dziata¢ i nie mozna go
wytaczy¢ w drodze normalnego procesu, nalezy go zresetowac.
Resetowanie klocka EV3 Brick nie powoduje usuniecia z pamieci
klocka EV3 Brick juz istniejgcych plikéw i projektéw z poprzednich
sesji. Utracone zostang pliki i projekty z biezacej sesji.

1. Upewnij sig, ze klocek EV3 Brick jest wtgczony.

2. Przytrzymaj nacisniete przyciski Back (wstecz), Center (Srodek)
oraz Left (lewo) na klocku EV3 Brick.

3. Gdy ekran zgasnie, zwolnij przycisk Back.

4. Gdy na ekranie pojawi sie komunikat ,Starting” (Uruchamianie),
zwolnij przyciski Center i Left.

Zanim ponowisz
instalowanie
oprogramowania uktadowego,
sprawdz baterie w klocku EV3.
Przyczyna probleméw
moga by¢ jedynie
zuzyte baterie!
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PRZYDATNE
INFORMACJE
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INFORMACJE
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PRZYDATNE
INFORMACJE

25 cm/10 cali

35 cm/14 cali

1x
6008472

1x
6009811
6024585
1x
6009996 6036901

Made for
[iPod iPhone iPad}

iPad, iPhone oraz iPod touch sa
znakami towarowymi firmy Apple Inc.,
zarejestrowanymi w USA i w innych
krajach.

iPod Touch (4. gen.)  iPad1
iPhone 4 iPad 2
iPhone 4S iPad 3 (3. gen.)
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