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(piecz:¢ wydziatu) KARTA PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu: PROGRAMOWANIE ROBOTOW 2. Kod przedmiotu:

LEGO MINDSTORMS NXT

. Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego: 2012/2013
. Forma ksztatcenia:studia pierwszego stopria

. Forma studiéw. niestacjonarne (zaoczne)

. Kierunek studiéw: INFORMATYKA (SYMBOL WYDZIALU)
. Profil studiow: ogdinoakademicki

. Specjalngé:

. Semestr:6

10. Jednostka prowadgca przedmiot: Instytut Informatyki

11. Prowadacy przedmiot: dr inz. Piotr Czekalski, dr in Grzegorz Baron

12. Przynaleznosé¢ do grupy przedmiotow:

OO (N|O| O|~|W

Przedmioty kierunkowe
13. Status przedmiotu:wybieralny
14. Jezyk prowadzenia zagé: Polski
15. Przedmioty wprowadzajce oraz wymagania wsfpne: podstawowa wiedza z zakresu systemov

mikroprocesorowych i wbudowanych, programowaniezylu C#, programowanie w4yku Java
16. Cel przedmiotu: Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z phatfdlindstorms NXT oraz

technikami programowania robotéw miniaturowych ibiwych w r&nych srodowiskach
programistycznych. Studenci bigly udziat w laboratoriumdualg mieli praktyczma mazliwosé tworzenia
algorytmoéw sterujcych robotami o rénej konstrukcji, bazag na modelu zdalnie sterowanym oraz
modelu autonomicznym, tj. tworzeniu algorytmow sfgrych systemem wbudowanym robota.
Srodowiska wykorzystywane w trakcie z&jaboratoryjnych obejmgjm.in.: LabVIEW, Microsoft
Robotics Studio (w tyrdrodowisko symulacyjne VSE), Java (Eclipse), Micfostisual Studio (C#).
Studenci pracar w zespotach lub indywidualnie twaralgorytmy sterowania wezykach
semantycznych jak i w modelu sterowanym przeptywdamych, w ¢zykach NXT-G, Java, C#, VPL. W
trakcie wyktadow stuchacze uzyskanformacje na temat budowy i ridawosci programowania modeli

robotow na platformie Mindstorms NXT, szczegotowheicznych oraz poznagrodowiska

wykorzystywane w trakcie laboratorium.

L wybrat wlasciwe



17. Efekty ksztatcenia?

Nr

Opis efektu ksztatcenia

Metoda sprawdzenia Forma

efektu ksztatcenia| prowadzenia zag

Odniesienie do efektd

dla kierunku studiow

Student posiada wieglz
zakresu programowania
mobilnej platformy Mindstorms
NXT. Potrafi programowa
modele robotéw z
uwzgkdnieniem zjawisk
fizycznych, specyfiki
programowania systemow
wbudowanych oraz znange
techniki programowania
robotéw miniaturowych.

Ocena z zaf
laboratoryjnych.

Wyktad i
laboratorium.

K1A_W11, KIA_W12,
K1A_U37

Student posiada wie¢lz
Zwigzarg ze sposobem

w szczegolnéci z
wykorzystaniem sensorow
wielkosci fizycznych oraz zna|
specyfile pomiaréw i techniki
pomiaréw r@nych wartgci
fizycznych w kontekcie
konstrukcji i programowania
systeméw wbudowanych
sterupcych robotem.

interakcji robota z otoczeniem

Ocena z zaf
laboratoryjnych.

Wyktad,
laboratorium.

K1A_WO04

Student potrafi uczestniozy
pracach zespotu twageego i
programugcego roboty mobilng

1”4

Mindstorms.

Ocena z zaf
laboratoryjnych.

Laboratorium.

K1A_UO05, K1A_U13,
K1A_KO3

18. Formy zajg¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

wW. Cw. L. P. Sem10/0/15/0/0

2 nalery wskaza ok. 5 — 8 efektéw ksztalcenia




19. Tresci ksztatcenia:
Wyktad:

# Zastosowania robotow - dlaczego akurat platfoN®a ?

# Konstrukcja jednostki centralnej NXT IntelligeBitick, interfejsy komunikacyjne. Specyfikacja
jednostki centralnej oraz jej mowosci.

# Przegid dostpnych sensoréw i elementéw wykonawczych.

# Zagadnienia zwzane z konstrukgjrobotow na platformie Mindstorms NXT — teoria \&yka.

# Prezentacja otwarta — platforma gpozva Mindstorms NXT — Hardware Development Kit.

# Przegid popularnych konstrukcji robotow.

# Modele programowania robotéw Mindstorms NXT. Pamgy wbudowane w jednosticentraln
oraz programy obliczane zdalnie. Programy szeregadsnolegte, kalibracja sensoréw i elementow
wykonawczych, fizyczny punkt startowy. Bezprzewodadwomunikacja z innymi jednostkami
centralnymi w protokole Bluetooth.

# Programowanie robotéw wzyku NXT-G.

# Programowanie robotéw $vodowisku Microsoft Robotics Studio z wykorzystani&/isual
Programming Language (VPL) oraz yzyku C#.

# Programowanie robotoéw z wykorzystaniem maszymyuainej Java dla jednostki centralnej NXT
Intelligent Brick.

# Programowanie w trybie nadzorowanym z wykorzyistarsrodowiska Mindsqualls wegyku C#.
Laboratorium:

Celem laboratorium jest praktyczne zapoznanie siidsez platforna Mindstorms NXT. Laboratorium

jest wyposaone w 4 kompletne platformy Mindstorms NXT zka wyposaona w NXT Intelligent

Brick, komplet sensoréw, komplet elementéw wykonayeth i ok. 1200 klockéw do budowy robota.
Nowoczesne stacje robocze PC z oprogramowaniem IEAWYMicrosoft Robotics Studio i

interfejsami komunikacyjnymi Bluetooth:

1. Programowanie robotow wzyku NXT-G — proste operacje na popularnych modetabotow.

2. Programowanie robotéw w pakiecie Microsoft RatmoStudio - proste operacje na popularnych modtielac
3. Programowanie robotéw z wykorzystaniem wirtupinaszyny Java.

4. Komunikacja bezprzewodowa paahty robotami oraz porgilzy robotem i jednostkcentraln.

.....

nawigatorow, komunikacja pogazy jednostkami opcjonalnie algorytmy sterowanistgei — sterowanie sensore
Kinect. Sterowanie z wykorzystaniem rozpoznawatiglg
Wyszukiwanie przeszkdd i poruszanie si nieznanym terenie.

M
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21. Literatura podstawowa:
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Creating Cool MINDSTORMS NXT Robots, Daniele Bendettelli, Apress, 2008.

LEGO Mindstorms NXT-G Programming Guide, Jim Kelly, Apress, 2007.

LEGO Mindstorms NXT: The Mayan Adventure, James Hoyd Kelly, Apress, 2006.

Advanced NXT: The Da Vinci Inventions Book, Matthas Paul Scholz, Apress, 2007.

Extreme NXT: Extending the LEGO Mindstorms NXT to the Next Level, Michael Gasperi, Philippe
E. Hurbain, and Isabelle L. Hurbain, Apress, 2007.

The LEGO MINDSTORMS NXT Zoo! - A Kid-Friendly Gui de to Building Animals with the NXT
Robotics System, Fay Rhodes, No Starch Press, 2008.

Building Robots with LEGO Mindstorms NXT, Mario F errari, Guilio Ferrari, and David Astolfo,
Syngress, 2007.

The Unofficial LEGO MINDSTORMS NXT Inventor's Gui de, David J. Perdue, No Starch Press,
2007.

Maximum LEGO NXT: Building Robots with Java Brain s, Brian Bagnall, Variant Press, 2007.
On-line: LeJOS Tutorial, http://lejos.sourceforge.net/nxt/nxj/tutacrial/index.htm, August 2011.
On-line: NXJ API, http://lejos.sourceforge.net/xt/nxj/api/index.html, August 2011.

On-line: PC NXJ API: http://lejos.sourceforge.n&/nxt/pc/api/index.html, August 2011.

On-line: http://msdn.microsoft.com/en-us/robotis/default.aspx, Microsoft, January 2009.
On-line: Simply Sim..., http://www.simplysim.netindex.php?scr=scrViewNews&t=2&idnews=18,
January 2009.

Programming Microsoft Robotics Studio, Sara Morgn, MS Press, 2008.

The LEGO Mindstorms NXT Idea Book: Design, Inve, and Build, Martijn Boogaarts, Jonathan A.
Daudelin, Brian L. Davis, Jim Kelly, Lou Morris, Fay and Rick Rhodes, Matthias Paul Scholz,
Christopher R. Smith, Rob Torok, Chris Anderson, NoStarch Press, 2008.

Claudia Frischknecht & Thomas Other: LEGO Mindstorms NXT — Next Generation —, Christian
Plessl, Andreas Meier, Dr. Lothar Thiele, Institutfur Technische Informatik und
Kommunikationsnetze, Swiss Federal Institute of Tdmology, 2006.

LEGO Mindstorms NXT Power Programming: Roboticsin C, John C. Hansen, Variant Press, 2007.
Professional Microsoft Robotics Developer Studjdyle Johns, Trevor Taylor, Wrox, 2008.
On-line: http://mindstorms.lego.com/Overview/NXTeme.aspx, August 2009.

On-line: http://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Mindstorms, August 2009.

On-line: http://mynxt.matthiaspaulscholz.eu/toas/, August 2009.

On-line: http://www.lugnet.com/robotics/nxt/interesting, October 2011.

On-line: http://www.ni.com/academic/mindstorms/October 2011.

On-line: http://zone.ni.com/devzone/cda/tut/p/id/9@9#tocO, October 2011.

22. Literatura uzupetniajaca:




23. Naktad pracy studenta potrzebny do oggniecia efektow ksztalcenia

Lp. Forma zaj¢ Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 10/10
2 Cwiczenia 0/0
3 Laboratorium 15/55
4 Projekt 0/0
5 Seminarium 0/0
6 Inne 0/0
Suma godzin 0/0

24. Suma wszystkich godzin: 90

25. Liczba punktéw ECTS?2 3

26. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zagiach z bezpérednim udzialem nauczyciela akademickiego 1

27. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zagiach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty) 2

26. Uwagi:

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzego) (data i podpis dyrektora instytutu/kierownika katédry
Dyrektora Kolegium gzykéw Obcych/kierownika lub
dyrektora jednostki ndzywydziatowej)

%1 punkt ECTS - 30 godzin.



