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1. Neue Programmdatei 6ffnen und umbenennen

Beim Startfenster klickst du oben links auf das Plus-Symbol und eine neue Projektdatei 6ffnet
sich (1).

Die Programmdatei kannst du durch Doppelklick in den Text umbenennen (2).

Eine neue Programmdatei wird durch Linksklick auf das Plus-Symbol rechts von der
Dateibezeichnung gedffnet (3).

1.

E=] LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition

[=) LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition
File Edit Tools Help

=l rest 1 e

Add Program

3.

E LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition
File Edit Tools Help

Project* X

o || 2 Testf x |[+
| add Progra
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2. Blocke zu einem Programm hinzufiigen

Einen Block fugst du ganz einfach per Drag & Drop hinzu (ziehen und ablegen). Dazu klickst
du auf den gewlinschten Block (1) und ziehst (2) ihn an die gewiinschte Stelle. Dort legst du
ihn ab (3).
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3. Blocke loschen

Brauchst du einen Block nicht mehr, wird er auch per Drag & Drop geldscht. Dazu klickst du
auf den unerwiinschten Block (1) und ziehst (2) ihn ganz nach unten. Sobald ein Pfeil
erscheint, kannst du den Block loslassen (3).

Alternative: Den Block anklicken und Delete auf der Tastatur dricken.
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4. Programmierpaletten
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5. Wichtige Grundbefehle

4 Start-Block
A - Steht zu Beginn eines Programms

'S Warten-Auf-Block
A~ “ —>Einstellung von Zeitfaktor oder Sensoren
Schleife
= B GJI —>Alle Befehle innerhalb der Schleife werden
|=|—J| wiederholt.

| Bedingte Anweisung

|; ¢ ‘ . - Bestimmte Aktionen werden nur unter
4 entsprechenden Bedingungen erfiillt.
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Bewegungslenkungs-Block /
Standardsteuerung

- Fortbewegungssteuerung fir die zwei grossen
Motoren

Mittlerer Motor-Block

- Steuerung von Greifarm(-en)

_ Klang-Block
] T —>Tone / Klange abspielen

EV3-Anzeige-Block

- Displayanzeige vom EV3-Roboter
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&3  Stein-Tasten

Farbsensor
Kreiselsensor >
Q@ Infrarotsensor >

Metorumdrehung >

Pp= Temperatursensor  »

& zeitgeber
@ED Ultraschallsensor
E Energiezdhler
NXT-Gerauschsensor >

0 Nachrichtenart

' ® Andem

»
-1 @ vaueurer |
:

Drucksensor /
BertUhrungssensor-Block

—

—eine Wand 'l;‘erijhren

Beruhrungssensor  »
B Energiezahler

@ nachrichtenart

@ED ultraschallsensor  »

NXT-Gerduschsensor >

Farbsensor-Block

‘\ .

=

- unterschiedliche Férben erkennen

Ultraschallsensor-Block

—eine bestimmte Entferhung zur Wand messen

/ erkennen
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Variable

—>Speichern, Anzeigen und Verwenden von
definierten Werten

‘- Mathe-Rechnungs-Block

- Mathematische Berechnung mit Resultatanzeige

6. Blockeinstellungen

Beispiel: Bewegungslenkungs-Block

IJDE?, 11}@ Q ¢l q|. =Ry | - ®

@ (01 lSteerling:['_il DU ME‘ |

Um die moglichen Einstellungen eines Um die Einstellung eines Blocks vorzunehmen, klickst
Blocks anzuzeigen, wird der Mauszeiger | dy jeweils mit der linken Maustaste in ein Eingabefeld
auf ein gewlinschtes Symbol gesetzt. direkt unterhalb des gewiinschten Symbols.
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Der LEGO Mindstorms EV3

Der Programmiervorgang kurz erklart

1. Programmiere dein Projekt am Computer
mit der EV3-Software.

2. Nimm den EV3-Roboter und dricke die
mittlere Taste, um den EV3-Stein
einzuschalten.

L

Verbindung per USE-Kabel

3. Schliesse den EV3-Roboter mit dem
Verbindungskabel am Computer an (ein
Ende am Roboter einstecken und das
andere Ende am Computer-USB-Anschluss
einstecken).

(Eva)

(> )
)

4. Lade nun das Programm vom Computer
auf den EV3-Stein herunter
(Downloadknopf rechts unten im
Programmierfenster).

5. Stecke den EV3-Roboter aus und stelle ihn
auf eine freie Bodenflache.

6. Wahle i File;:Ordner auf dem Roboter

dein Programm aus und starte es (mittlerer
Knopf).

7. Wiederhole die Vorgange 1-6 bis zum
funktionierenden Programm.

8. Losche deine Programme auf dem EV3-
Stein wieder.

=>» Ordner mit den gespeicherten
Programmen (Files) 2x mit der Mitteltaste
anwahlen, Papierkorbanfrage mit
Mitteltaste bestatigen.

9. Zum Ausschalten des EV3-Steins haltst du
die Zurlick-Taste (1) so lange gedrickt, bis
der Ausschaltbildschirm eingeblendet wird.
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