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Wprowadzenie

Witaj w świecie klocków LEGO® MINDSTORMS®

W tym zestawie robotycznym LEGO® MINDSTORMS® EV3 otrzymujesz 
wszystko, czego potrzeba, aby tworzyć tysiące robotów LEGO  
i wydawać im rozkazy.

Jeśli nie masz jeszcze doświadczenia w budowaniu robotów 
LEGO MINDSTORMS, najlepiej zacznij od zbudowania jednej  
z pięciu fajnych postaci robotów przedstawionych na opakowaniu 
EV3. W sekcji Robot Missions (Misje robotów) w oprogramowaniu 
programistycznym EV3 znajdziesz instrukcje budowania oraz 
przykłady programowania tych robotów. Roboty te zostały stworzone 
przez projektantów LEGO MINDSTORMS, aby zademonstrować 
pewne sposoby budowania i programowania przy użyciu systemu 
robotycznego LEGO MINDSTORMS EV3. Zanim się zorientujesz, 
zamienisz własne modele LEGO w żywe roboty wszelkich typów, 
zachowujące się na wiele różnych sposobów!

Dzięki LEGO MINDSTORMS EV3 zbudowanie i oprogramowanie 
własnego robota jeszcze nigdy nie było tak łatwe. Wyobraź sobie 
robota, a następnie go zbuduj. Użyj silników i czujników, aby się 
poruszał i zachowywał w określony sposób. Oprogramowanie 
wskaże Ci, jak robota ożywić.

Create (Utwórz): Zbuduj robota, używając elementów LEGO, silników 
oraz inteligentnych czujników zawartych w zestawie.

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

Go! (Start) Gdy robot jest już zbudowany i zaprogramowany, pora 
na zabawę!

Odwiedź stronę LEGO.com/mindstorms, aby poznać nowości 
i dowiedzieć się, co inni robią ze swoimi zestawami LEGO 
MINDSTORMS. Gdy Ty i inni miłośnicy LEGO MINDSTORMS będziecie 
dzielić się wzajemnie swoimi modelami i doświadczeniem, wszyscy 
na tym skorzystamy.

Zapraszamy!

Witamy
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Oprogramowanie  
EV3

Samo budowanie robotów jest świetną zabawą, ale istotą robotyki 
jest ich ożywianie — aby się poruszały i wykonywały zadania. 
Przekonasz się, że oprogramowanie LEGO® MINDSTORMS® EV3 ma 
intuicyjny i łatwy do opanowania interfejs programistyczny oparty 
na ikonach.

Instalowanie 
oprogramowania

Gdy masz pewność, że komputer spełnia minimalne wymagania 
systemowe, możesz przystąpić do instalowania oprogramowania. 
Zamknij wszystkie inne programy, następnie kliknij dwukrotnie plik 
instalacyjny w folderze aplikacji EV3 Software (oprogramowania 
EV3). Rozpocznie się instalacja.

Minimalne 
wymagania 
systemowe

Systemy operacyjne:
+ Windows: Windows XP (32-bitowy); Vista 

(32-/64-bitowy), z wyjątkiem wersji Starter Edition; 
Windows 7 (32-/64-bitowy); 

Windows 8 w trybie pulpitu, z wyjątkiem 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 więcej pamięci RAM
+ 2 GB dostępnego miejsca na dysku twardym

+ Wyświetlacz XGA (1024x768)
+ 1 dostępny port USB

LEGO® MINDSTORMS® EV3 nie obsługuje 
tabletów i niektórych netbooków, 

których sprzęt nie spełnia 
powyższych wymagań.
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EV3

Za każdym razem, gdy otworzysz EV3 Software (oprogramowanie EV3), 
początkowo znajdziesz się w obszarze Lobby. Lobby ułatwia pracę 
z oprogramowaniem i lokalizację jego części oraz zapewnia dostęp 
do wszystkich potrzebnych elementów.

W obszarze Lobby znajdziesz następujące opcje i zasoby:

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

	2.	�Add Project (Dodaj projekt) — tutaj można dodać nowy projekt, 
aby móc rozpocząć programowanie własnego robota.

	3.	�Robot Missions (Misje robotów) — od tego miejsca można 
rozpocząć budowanie i programowanie pięciu głównych modeli.

	4.	�Open Recent (Otwórz ostatnie) — zapewnia łatwy dostęp do 
ostatnio tworzonych projektów.

	5.	�Quick Start (Szybki start) — zasoby pomocnicze, takie jak  
filmy wprowadzające, User Guide (instrukcja użytkownika)  
i EV3 Software Help (pomoc do oprogramowania EV3).

	6.	�News (Aktualności) — krótkie relacje oraz rewelacje z witryny 
LEGO.com/mindstorms (wymagane jest połączenie z Internetem).

	7.	�More Robots (Więcej robotów) — dostęp do kolejnych modeli, 
które można zbudować i zaprogramować (wymagane jest 
połączenie z Internetem).

Lobby (Hol)

Przegląd obszaru Lobby
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Gdy otwarty zostaje nowy program, automatycznie zostaje utworzony 
plik folderu projektu. W tym folderze projektu będą automatycznie 
umieszczane wszystkie programy, obrazy, dźwięki, filmy, instrukcje  
i inne zasoby używane w danym projekcie. Takie rozwiązanie ułatwia 
przechowywanie projektu i dzielenie się nim z innymi.

Każdy projekt będzie wyświetlany w postaci zakładki u góry ekranu. 
Poniżej będą widoczne zakładki do programów należących do 
wybranego projektu. Aby dodać nowy projekt lub program, można 
kliknąć przycisk +, znajdujący się na prawo od pozostałych zakładek. 
Kliknięcie ikony X spowoduje zamknięcie zakładki.

Karta Project Properties (Właściwości projektu)

Jeśli klikniesz zakładkę z kluczem płaskim, na lewo od zakładek 
programów, przejdziesz do karty Project Properties. Na stronie tej 
otrzymasz uporządkowane przedstawienie bieżącego projektu,  
w tym wszystkie jego programy, obrazy, dźwięki i inne zasoby. Tutaj 
można opisać projekt za pomocą tekstu, obrazów i filmu, które będą 
decydować o tym, jak projekt będzie ukazywany w obszarze Lobby 
(Hol).

Właściwości i struktura projektu

Zakładki projektu i programów
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Oprogramowanie  
EV3

Karta Project Properties (Właściwości projektu) zawiera 
następujące elementy:

	1.	�Project Description (Opis projektu) — możesz nadać 
projektowi tytuł, opisać go oraz wstawić do niego dowolne 
obrazy i film, które mają się pojawiać w obszarze Lobby (Hol), 
gdy projekt zostaje wyświetlony na podglądzie.

	2.	�Project Content Overview (Przegląd zawartości projektu) — tutaj 
znajdziesz wszystkie zasoby zawarte w projekcie, na przykład 
programy, obrazy, dźwięki oraz elementy My Blocks (moje bloki).

	3.	�Daisy Chain Mode (Tryb łańcuchowy) — to pole wyboru włącza 
tryb Daisy Chain Mode umożliwiając zaprogramowanie nawet 
czterech połączonych klocków EV3 Brick (klocków EV3).

	4.	�Share (Udostępnij) — tutaj możesz w łatwy sposób udostępnić 
swój projekt w witrynie LEGO.com/mindstorms (wymagane jest 
połączenie z Internetem).

Właściwości i struktura projektu

Karta Project Properties
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W obszarze Lobby (Hol) oprogramowania EV3 Software (oprogramowania 
EV3) znajduje się pięć świetnych robotów: TRACK3R, SPIK3R, 
EV3RSTORM, R3PTAR oraz GRIPP3R. Roboty te zostały stworzone przez 
projektantów LEGO®, aby zademonstrować pewne sposoby budowania 
i programowania przy użyciu systemu LEGO® MINDSTORMS® EV3. 
Po kliknięciu dowolnego z tych robotów przejdziesz do obszaru 
Mission Overview (Przegląd misji) danego robota. Misje zostały tak 
opracowane, aby zapoznawały z podstawami programowania oraz 
ze sprzętem i systemem budowania EV3.

Poszczególne misje pomagają w budowaniu i programowaniu pewnej 
części robota. Zaczynasz od pierwszej misji, a gdy ją ukończysz, 
przechodzisz dalej, do następnej. Gdy ukończysz wszystkie misje, 
robot będzie zbudowany i gotowy do przyjmowania rozkazów. 
Wszystkie misje mają strukturę opartą na czterech krokach:

+	Objective (cel)
+	Create (tworzenie)
+	Command (wydawanie rozkazów)
+	GO! (start)

Robot Missions (Misje robotów)

Robot Missions (Misje robotów)
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Oprogramowanie  
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Zaprogramuj robota w intuicyjnym interfejsie programowania 
opartym na ikonach. Przeciągaj i upuszczaj działania na okno 
programowania i poprawiaj je tak, aby odpowiadały zaplanowanym 
zachowaniom robota.

Interfejs programistyczny EV3 składa się z następujących 
głównych obszarów:

	1.	�Programming Canvas (Kanwa programistyczna) — tutaj 
możesz składać swój program.

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

	3.	�Hardware Page (Karta sprzętu) — tutaj możesz ustanawiać 
łączność z klockiem EV3 Brick (klockiem EV3) i zarządzać nią, 
widzisz też, gdzie są podłączone poszczególne silniki i czujniki. 
To miejsce służy także do wczytywania programów do klocka 
EV3 Brick.

	4.	�Content Editor (Edytor zawartości) — cyfrowy zeszyt 
zintegrowany z oprogramowaniem. Tu możesz uzyskiwać 
instrukcje lub tworzyć dokumentację projektu, używając tekstu, 
obrazów i filmów.

	5.	�Programming Toolbar (Programistyczny pasek narzędzi) — 
tutaj znajdziesz podstawowe narzędzia do pracy nad swoim 
programem.

Programowanie

Interfejs programistyczny
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Programming Blocks and Pallets  
(Bloki i palety programistyczne)
Wszystkie programming blocks (bloki programistyczne) służące do 
sterowania robotem znajdują się w obszarze Programming Palettes 
(Palety programistyczne) u dołu Programming interface (interfejsu 
programistycznego), poniżej obszaru Programming Canvas (Kanwa 
programistyczna). Bloki programistyczne są podzielone na kategorie 
według typu i rodzaju, aby można było łatwiej znaleźć potrzebny blok.

Aby lepiej poznać EV3 Programming interface (interfejs programistyczny 
EV3) i dowiedzieć się, jak zacząć tworzyć swój pierwszy program, 
obejrzyj filmy Getting Started (Pierwsze kroki) oraz Software 
Overview (Przegląd oprogramowania) w sekcji Quick Start (Szybki 
start) obszaru Lobby (Hol).

Więcej informacji o programowaniu znajdziesz także w EV3 Software 
Help (pomocy do oprogramowania EV3).

Action Blocks  
(bloki działań)

(od lewej do prawej)
+	�Medium Motor (Średni silnik)
+	�Large Motor (Duży silnik)
+	�Move Steering (Ruch kierowniczy)
+	�Move Tank (Ruch czołgowy)
+	�Display (Wyświetlacz)
+	�Sound (Dźwięk)
+	�Brick Status Light  

(Lampka statusu klocka)

Flow Blocks  
(bloki przepływu)

(od lewej do prawej)
+	�Start (Start)
+	�Wait (Czekanie)
+	�Loop (Pętla)
+	�Switch (Przełącznik)
+	�Loop Interrupt (Przerwanie pętli)

Sensor Blocks  
(bloki czujników)

(od lewej do prawej)
+	�Brick Buttons (Przyciski klocka)
+	�Color Sensor (Czujnik kolorów)
+	�Infrared Sensor  

(Czujnik podczerwieni)
+	�Motor Rotation (Obroty silnika)
+	�Timer (Czasomierz)
+	� Touch Sensor (Czujnik dotykowy)
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Programming Blocks and Pallets  
(Bloki i palety programistyczne)
Data Blocks  
(bloki obsługi danych)

(od lewej do prawej)
+	�Variable (Zmienna)
+	�Constant (Stała)
+	�Array Operations  

(Operacje tablicowe)
+	�Logic Operations  

(Operacje logiczne)
+	�Math (Operacje arytmetyczne)
+	�Round (Zaokrąglenie)
+	�Compare (Porównanie)
+	�Range (Zakres)
+	�Text (Tekst)
+	�Random (Losowanie)

Advanced Blocks  
(bloki zaawansowane)

(od lewej do prawej)
+	�File Access (Dostęp do plików)
+	�Messaging (Obsługa wiadomości)
+	�Bluetooth Connection  

(Połączenie Bluetooth)
+	�Keep Awake  

(Utrzymanie czuwania)
+	�Raw Sensor Value  

(Nieprzetworzona wartość z czujnika)
+	�Unregulated Motor  

(Silnik nieregulowany)
+	�Invert Motor  

(Odwrócenie kierunku pracy silnika)
+	�Stop Program  

(Zatrzymanie programu)

My Blocks  
(moje bloki)

Gdy wielokrotnie używasz tego 
samego segmentu programu w 
wielu programach, warto utworzyć 
blok typu My Block.  
Raz utworzony blok My Block 
możesz po prostu wstawiać do 
programów tworzonych później w 
ramach tego samego projektu.
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Obszar Hardware Page dostarcza informacji o klocku EV3 Brick 
(klocku EV3). Podczas pracy z programami zawsze znajduje się w 
prawym dolnym rogu ekranu, a w razie potrzeby można go zwinąć 
za pomocą zakładki Expand/Collapse (Rozwiń/zwiń). Nawet po 
zwinięciu obszaru widoczny będzie Hardware Page Controller 
(Kontroler karty sprzętu), umożliwiający wczytanie programu lub 
eksperymentowanie.

Poszczególne przyciski elementu Hardware Page Controller 
mają następujące 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 wyróżnionych bloków  
i natychmiastowe ich uruchomienie.

Tekst EV3 w małym oknie u góry stanie się czerwony, gdy klocek 
EV3 Brick zostanie podłączony do komputera.

Hardware Page (Karta sprzętu)

Hardware Page Controller
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Brick Information (Informacje o klocku)

Na zakładce Brick Information wyświetlane są ważne informacje  
o podłączonym w danej chwili klocku EV3 Brick (klocku EV3), takie 
jak nazwa klocka EV3 Brick (klocku EV3), battery level (poziom 
naładowania baterii), firmware version (wersja oprogramowania 
układowego), connection type (typ połączenia) oraz stan pamięci 
w postaci paska. Ponadto umożliwia dostęp do narzędzi Memory 
Browser (Przeglądarka pamięci) i Wireless Setup (Konfiguracja 
łączności bezprzewodowej).

Port View (Widok portów)
Na zakładce Port View wyświetlane są informacje o czujnikach  
i silnikach podłączonych do klocka EV3 Brick. Gdy klocek EV3 
Brick jest podłączony do komputera, identyfikacja tych informacji 
odbywa się automatycznie i na bieżąco ukazywane są wartości 
rzeczywiste. Jeśli klocek EV3 Brick nie jest podłączony, zakładkę 
Port View można konfigurować ręcznie. W tym celu należy wybrać 
port, a następnie wybrać z listy odpowiedni czujnik lub silnik.

Available Bricks (Dostępne klocki)

Na zakładce Available Bricks przedstawiane są klocki EV3 Brick, 
które w danej chwili można podłączyć. Można wybrać, który klocek 
EV3 Brick ma zostać podłączony, oraz typ łączności. Ponadto można 
przerwać istniejące połączenie klocka EV3 Brick.
 
Więcej informacji o korzystaniu z obszaru Hardware Page znajdziesz 
w EV3 Sotware Help (pomocy do oprogramowania EV3).

Hardware Page (Karta sprzętu)

Zakładka Brick Information

Zakładka Port View

Zakładka Available Bricks
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Oprogramowanie  
EV3

Content Editor stanowi wygodne środowisko do tworzenia 
dokumentacji, w której użytkownicy mogą zawrzeć przeznaczenie, 
proces i analizę swoich projektów. Można uwzględnić tekst, obrazy, 
filmy, efekty dźwiękowe, a nawet instrukcje budowania. Ponadto 
Content Editor umożliwia wyświetlanie i używanie gotowych treści 
— na przykład Robot Missions (misji robotów).

Poszczególne strony mogą być opracowane według różnych 
układów, mogą też automatycznie wywoływać szereg działań, takich 
jak otwieranie określonych programów czy wyróżnianie określonego 
bloku programistycznego.

Środowisko Content Editor można znaleźć w prawym górnym rogu 
okna EV3 Software (oprogramowania EV3), a podczas pracy nad 
projektem jest ono zawsze dostępne. Do otwierania środowiska 
Content Editor służy duży przycisk z ikoną książki. Gdy środowisko 
Content Editor zostanie otwarte, zostanie wyświetlona cała 
zawartość utworzona dla danego projektu lub programu.

Content Editor składa się z następujących głównych obszarów  
i elementów:

	1.	�Open/Close Content Editor (Otwórz/zamknij Edytor zawartości) 
— z tego miejsca można otwierać i zamykać środowisko 
Content Editor.

	2.	�Edit/View Mode (Tryb edycji/widoku) — umożliwia przeglądanie 
lub edytowanie stron.

	3.	�Page Navigation (Poruszanie się po stronach) — umożliwia 
przejście do następnej lub poprzedniej strony.

	4.	�Page Title (Tytuł strony) — tutaj można nadać stronie tytuł.

	5.	�Page Area (Obszar strony) — to tutaj jest wyświetlana  
i poddawana edycji główna zawartość dokumentacji.

	6.	�Icons (Ikony) — umożliwiają wybranie typu zawartości do 
umieszczenia w obszarze strony.

	7.	�Page Thumbnails (Miniatury stron) — korzystając z tych 
miniatur, można przejść do określonej strony.

	8.	�Add/Delete Page (Dodaj/usuń stronę) — dodając stronę, 
można wybierać spośród czternastu różnych szablonów.

	9.	�Page Setup (Konfiguracja strony) — poszczególnym stronom 
można nadać specjalne ustawienia, takie jak format, działanie 
związane ze stroną czy przejście do następnej strony.

Więcej informacji o korzystaniu ze środowiska Content Editor 
znajdziesz w EV3 Software Help (pomocy do oprogramowania EV3).

Content Editor (Edytor zawartości)

Content Editor (Edytor zawartości)
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Oprogramowanie  
EV3

W górnym pasku menu EV3 Software (oprogramowania EV3) znajduje 
się szereg małych ikon narzędzi, które poszerzają funkcjonalność  
i ułatwiają obsługę oprogramowania EV3 Software.

O narzędziach dowiesz się więcej w EV3 Software Help (pomocy do 
oprogramowania EV3).

Sound Editor (Edytor dźwięków)

Możesz tworzyć własne efekty dźwiękowe lub dostosować do 
swoich potrzeb jeden z naszych oficjalnych plików EV3 Sound files 
(plików dźwięków EV3). Dźwięki te można potem wykorzystywać 
przy programowaniu robota, używając bloku programistycznego 
Sound (Dźwięk).

Image Editor (Edytor obrazów)

Możesz kreatywnie wykorzystać wyświetlacz klocka EV3 Brick (klocka 
EV3), projektując oryginalne obrazy lub modyfikując obrazy już 
istniejące. Obrazy te można potem wykorzystywać przy programowaniu 
robota, używając bloku programistycznego Display (Wyświetlacz).

My Block Builder (Konstruktor bloków My Block)

Niekiedy stworzysz świetny miniprogram, który przyda się jeszcze 
w innym projekcie lub programie. Środowisko My Block Builder 
(Konstruktor bloków My Block) pomaga w przekształcaniu takiego 
miniprogramu w osobny blok typu My Block, któremu nadaje się 
własną nazwę, ikonę i parametry. Bloki My Block są automatycznie 
archiwizowane na palecie programistycznej My Blocks (Bloki My 
Block). 

Firmware Update (Aktualizacja oprogramowania układowego)

Co pewien czas udostępniane będzie zaktualizowane oprogramowanie 
układowe klocka EV3 Brick. Zalecamy instalowanie nowych wersji, 
gdy tylko zostają udostępnione. To narzędzie poinformuje, czy nowa 
wersja oprogramowania układowego jest już dostępna, i pomoże w 
jego aktualizacji w klocku EV3 Brick.

Wireless Setup (Konfiguracja łączności bezprzewodowej)

Gdy zechcesz, aby EV3 Software komunikowało się z klockiem 
EV3 Brick przy użyciu łączności Wi-Fi, to narzędzie pomoże  
w skonfigurowaniu bezprzewodowego połączenia. W tym celu 
należy zaopatrzyć się w adapter Wi-Fi USB dla klocka EV3 Brick  
i włączyć łączność Wi-Fi w klocku EV3 Brick.

Tools (Narzędzia)
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Oprogramowanie  
EV3

Block Import (Importowanie bloku)

Do palet programistycznych możesz dodawać nowe bloki. Mogą to 
być nowe bloki programistyczne LEGO® lub bloki opracowane przez 
innych producentów, na przykład, w powiązaniu z czujnikiem firmy 
zewnętrznej. Bloki takie najpierw należy wczytać do komputera — 
dopiero potem można je zaimportować do EV3 Software za pomocą 
tego narzędzia.

Memory Browser (Przeglądarka pamięci)

Łatwo stracić orientację w tym, co zostało już zapisane w klocku 
EV3 Brick (klocku EV3). Memory Browser umożliwia przegląd 
wykorzystywanej pamięci klocka EV3 Brick (w tym karty SD, jeśli 
została włożona). Za pomocą narzędzia Memory Browser można 
przesyłać programy, dźwięki, grafikę i inne pliki między klockiem 
EV3 Brick a komputerem, a także kopiowanie i usuwanie plików już 
obecnych w klocku EV3 Brick.

Download as App (Wczytaj jako aplikację)

Zaawansowani użytkownicy mogą ambitnie tworzyć aplikacje do 
realizacji ogólnych zadań w klocku EV3 Brick. Aplikacja klocka 
EV3 Brick powstaje jak normalny program EV3, ale gdy zostanie 
wczytana do klocka EV3 Brick za pomocą tego narzędzia, pojawi się 
jako nowa aplikacja na ekranie Brick Apps (Aplikacje klocka) razem  
z aplikacjami domyślnymi, takimi jak Brick Program (Program klocka) 
i Port View (Widok portów).

Import Brick Program (Import programu klocka)

To narzędzie umożliwia zaimportowanie programu powstałego 
w aplikacji Brick Program w klocku EV3 Brick do środowiska 
programistycznego EV3 Software (oprogramowania EV3). Program 
można potem dopracować z wykorzystaniem pełnej funkcjonalności 
oprogramowania EV3 Software.

Tools (Narzędzia)



s. 43LEGO.com/mindstorms

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.

Rozwiązywanie 
problemów

W menu Help (Pomoc), znajdującym się w górnym pasku menu EV3 
Software (oprogramowania EV3), istnieje opcja zapewniająca dostęp 
do sekcji Help (Pomoc). Sekcja EV3 Help (Pomoc EV3) stanowi 
kompleksowy zasób o uporządkowanej strukturze, dostarczający 
pomocnych informacji oraz instrukcji dotyczących oprogramowania 
EV3 Software, w tym na temat optymalnego wykorzystywania 
i programowania czujników i silników. Od tego miejsca należy 
zacząć, gdy potrzebna jest pomoc lub dalsze informacje na temat 
korzystania z oprogramowania EV3 Software.

Software Updates 
(aktualizacje oprogramowania)

W menu Help, znajdującym się w górnym pasku menu oprogramowania 
EV3 Software, można włączyć automatyczne sprawdzanie dostępności 
aktualizacji oprogramowania. Gdy klikniesz opcję Check for Software 
Updates (Sprawdzaj dostępność aktualizacji oprogramowania), 
pojawi się znacznik wyboru, a oprogramowanie będzie regularnie 
sprawdzać dostępność aktualizacji oprogramowania (wymaga to 
połączenia z Internetem). Jeśli odpowiednia aktualizacja będzie 
dostępna, oprogramowanie o tym powiadomi. Jeśli zechcesz 
zainstalować daną aktualizację oprogramowania, nastąpi przejście 
do witryny internetowej, skąd będzie można pobrać plik aktualizacji. 
Po pobraniu aktualizację można zainstalować. Należy pamiętać, aby 
zamknąć oprogramowanie EV3 Software na czas instalacji.

EV3 Software Help  
(pomoc do oprogramowania EV3)
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Rozwiązywanie 
problemów

UWAGA:
Zaktualizowanie firmware 

spowoduje usunięcie 
wszystkich plików  

i projektów z pamięci 
klocka EV3 Brick!

Firmware (oprogramowanie układowe) to oprogramowanie zawarte 
wewnątrz klocka EV3 Brick (klocka EV3). Bez oprogramowania 
układowego klocek EV3 Brick by nie działał. Co pewien czas firma 
LEGO Group może wydawać nowe wersje firmware, wprowadzające 
udoskonalone funkcje lub korygujące błędy w oprogramowaniu.

Do zaktualizowania firmware potrzebne jest połączenie USB między 
komputerem a klockiem EV3 Brick. Ponadto komputer musi być 
podłączony do Internetu.

	1.	Włącz klocek EV3 Brick i podłącz go do komputera.

	2.	�Wybierz opcję Firmware Update (Aktualizacja oprogramowania 
układowego) w menu Tools (Narzędzia).

	3.	�Kliknij przycisk Check (Sprawdź), aby sprawdzić, czy są 
dostępne nowe aktualizacje oprogramowania układowego.

	4.	�Wybierz najnowszą wersję oprogramowania układowego  
z listy Available firmware files (Dostępne pliki oprogramowania 
układowego).

	5.	�Jeśli jednak chcesz użyć wersji oprogramowania układowego 
obecnej na komputerze, użyj przycisku Browse (Przeglądaj), 
aby znaleźć i wybrać właściwy plik oprogramowania 
układowego.

	6.	�Kliknij przycisk Download (Wczytaj), aby wczytać nowe 
oprogramowanie układowe do klocka EV3 Brick. Paski postępu  
u dołu okna dialogowego Firmware Update będą pokazywać 
przebieg aktualizacji. Na koniec klocek EV3 Brick samoczynnie 
ponownie się uruchomi.

Jeśli podczas procesu aktualizacji firmware klocek EV3 Brick  
z jakiegoś powodu przestanie działać, konieczne będzie ręczne 
przeprowadzenie aktualizacji, które polega na wykonaniu 
następujących czynności (klocek EV3 Brick nadal musi mieć 
połączenie USB z komputerem):

	1.	�Przytrzymaj naciśnięte przyciski Back (wstecz), Center (środek) 
oraz Right (prawo) na klocku EV3 Brick.

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

	3.	�Gdy na ekranie pojawi się komunikat „Updating” (Aktualizowanie), 
zwolnij przyciski Center i Right, a następnie kliknij przycisk 
Download w narzędziu Firmware Update. Oprogramowanie 
firmware zostanie wczytane do klocka EV3 Brick, który 
samoczynnie ponownie się uruchomi.

Jeśli w wyniku ręcznej aktualizacji oprogramowania klocek EV3 
Brick od razu nie zadziała, powtórz proces ręcznej aktualizacji.

Firmware Update  
(aktualizacja oprogramowania układowego)

Narzędzie Firmware Update

UWAGA:
Zanim powtórzysz ręczne 

aktualizowanie firmware, sprawdź 
baterie w klocku EV3 Brick.  

Przyczyną problemu mogą być 
jedynie zużyte baterie!
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Rozwiązywanie 
problemów

Jeśli klocek EV3 Brick nagle przestaje działać i nie można go 
wyłączyć w drodze normalnego procesu, należy go zresetować. 
Resetowanie klocka EV3 Brick nie powoduje usunięcia z pamięci 
klocka EV3 Brick już istniejących plików i projektów z poprzednich 
sesji. Utracone zostaną pliki i projekty z bieżącej sesji.

	1.	Upewnij się, że klocek EV3 Brick jest włączony.

	2.	�Przytrzymaj naciśnięte przyciski Back (wstecz), Center (środek) 
oraz Left (lewo) na klocku EV3 Brick.

	3.	Gdy ekran zgaśnie, zwolnij przycisk Back.

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

Resetowanie klocka EV3 Brick  
(klocka EV3)

UWAGA:
Zanim ponowisz 

instalowanie 
oprogramowania układowego, 
sprawdź baterie w klocku EV3. 

Przyczyną problemów 
mogą być jedynie 

zużyte baterie!
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Przydatne 
informacje

2x
4246901

4x
4299389

4x
4184286

4x
4552347

12x
4142822

8x
4120017

6x
4142823

10x
6006140

4x
4248204

5x
4255563

4x
4141300

10x
4142135

4x
4522933

8x
4645732

6x
4495935

4x
4542573

4x
4128593

12x
4140327

12x
4111998

3x 
6028041

4x
4177430

2x
4177431

2x
4143187

2x
6044688

9x
370626

2x
4629921

6x
4184169

95x
4121715

1x
4558692

1x
6024109

1x
6024106
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Przydatne 
informacje

6x
4560175

2x
4538007

12x
4225033

1x
4211566

4x
4211888

4x
4211807

2x
4211553

6x
4211375

2x
4526985

2x
4630114

3x
4494222

4x
6013936

4x
4211758

1x
4502595

2x
4211510

22x
4211815

9x
4211639

2x
4211805

1x
4535768

2x
4539880

2x
4540797

2x
4514558

6x 
4499858

4x 
4560177

2x
4508553



25 cm/10 cali

35 cm/14 cali

50 cm/20 cali
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Przydatne 
informacje

4x 
6024581

1x 
6024585

2x
6024583

1x
6036901

1x
6009996

1x
6008919

1x
6008472

1x
6009811

1x
6014051

2x
6009430

1x
6008577

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

iPod Touch (4. gen.)
iPhone 4
iPhone 4S

iPad 1
iPad 2
iPad 3 (3. gen.)


