EV3-SOFTWARE

Robot Educator

Mit dem Namen ,Robot Educator“werden sowohl das Grundmodell
des Roboters als auch die in der EV3-Software enthaltenen
Anleitungen bezeichnet. Das Lernprogramm ,Robot Educator“wurde
entwickelt, um Sie und lhre Schiler mit den Grundlagen der
Programmierung, Messwerterfassung und Hardware vertraut zu
machen.

Robot Educator besteht aus 48 Anleitungen, die in die folgenden
Kategorien unterteilt sind: Grundlagen, Komplexere Programme,
Hardware, Messwerterfassung und Werkzeuge. Jede Anleitung ist
folgendermaBen aufgebaut:
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+ Zielvorgabe verstehen

+ Roboter bauen und programmieren
+ Roboter testen

+ Roboter modifizieren

Der Abschnitt ,Robot Educator® in der Lobby (auf der Startseite)
enthalt auch alle dazugehérigen Bauanleitungen sowie eine
+Anleitung fUr Lehrkréafte” Letztere ist nur in der EV3-Software-Edition
fur Lehrkrafte verfgbar.
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Programmieren

Ohne Programm ist der Roboter nur eine Statue. Unter Umstanden
ist dieser Roboter sogar eine richtig coole Statue — aber auch nicht
mehr. Wenn du deinen Roboter programmierst, verleihst du ihm
Fahigkeiten —so z.B.die F&higkeit, sich zu bewegen, Linien zu folgen,
Objekten auszuweichen, mathematische Berechnungen anzustellen
und vieles andere mehr. Die EV3-Software besitzt ein intuitiv
bedienbares Grafikformat, das Benutzer im Alter zwischen 10 und
100 Jahren schnell erlernen und erfolgreich verwenden kénnen.

Die EV3-Programmierungsumgebung besteht aus
den folgenden Hauptbereichen:

1. Programmierbereich: Hier gestaltest du dein Programm.

2. Programmierpaletten: Hier findest du die Bausteine
(Programmierblécke) fur dein Programm.

3. Hardware-Seite: Hier konfigurierst und verwaltest du die
Kommunikation mit dem EV3-Stein. Dariber hinaus siehst du
hier, wo die jeweiligen Motoren und Sensoren angeschlossen
sind. AuBerdem werden auf dieser Seite die Programme auf
den EV3-Stein heruntergeladen.

4. Inhalts-Editor: Ein in die Software integriertes digitales Ubungsheft.
Hier findest du Anleitungen und kannst zudem dein Projekt
anhand von Text, Bildern und Videos dokumentieren.

5. Programmiersymbolleiste: Hier findest du grundlegende
Werkzeuge fur die Arbeit an deinem Programm. Naheres Uber
diese Werkzeuge erféhrst du im Hilfe-Men( der EV3-Software.
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Programmierblocke und Programmierpaletten

Alle Programmierblécke zur Steuerung deines Roboters befinden sich
inden Programmierpalettenam unteren Rand der Programmierumge-
bung unter dem Programmierbereich. Die Programmierblécke sind
nach Typ und Einsatzzweck in Kategorien unterteilt, um die Suche
nach dem gewdinschten Block zu erleichtern.

Naheres Uber die EV3-Programmierungsumgebung und die Ersten
Schritte beim Programmieren erféhrst du in den Erste-Schritte-
Videos Programmieren und Programmier-Ubersicht in der Lobby.

Weitere Informationen tber das Programmieren findest du auch

im Hilfe-MenU der EV3-Software.

AKTIONS-BLOCKE
(von links nach rechts)
+ Mittlerer Motor

+ GroBer Motor

+ Standardsteuerung
+ Hebelsteuerung

+ Anzeige

+ Klang

+ Stein-Statusleuchte

PROGRAMMABLAUF-BLOCKE
(von links nach rechts)

+ Start

+ Warten

+ Schleife

+ Schalter

+ Schleifen-Interrupt

SENSOR-BLOCKE
(von links nach rechts)
+ Stein-Tasten

+ Farbsensor

+ Kreiselsensor

+ Infrarotsensor

+ Motorumdrehung

+ Temperatursensor

+ Zeitgeber

+ BerUhrungssensor

+ Ultraschallsensor

+ Energiezéhler

+ NXT-Gerauschsensor

LEGOeducation.com
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Programmierblocke und Programmierpaletten

DATEN-BLOCKE

(von links nach rechts)

+ Variable
+ Konstante
+ Array-Operationen

+ Logische Verknipfungen

+ Mathe

+ Runden

+ Vergleichen
+ Bereich

+ Text

+ Zufall

ERWEITERUNGS-BLOCKE
(von links nach rechts)

+ Dateizugriff
+ Messwerterfassung
+ Nachrichten

+ Bluetooth-Verbindung

+ Inbetriebhaltung

+ Unverarbeiteter Sensorwert

+ Ungeregelter Motor
+ Motorumkehr
+ Programm stoppen

EIGENE BLOCKE
Wenn du dasselbe

Programmsegment in vielen
Programmen immer wieder
verwendest, bietet es sich an,
einen Eigenen Block zu
erstellen. Nach der Erstellung
deines Eigenen Blocks kannst
du diesen einen Block ganz
einfach in kiinftige Programme
im selben Projekt einfugen.

LEGOeducation.com
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Messwerterfassung

Mit Messwerterfassung wird das Sammeln von Daten zu Analysezwecken
bezeichnet. Ein Meteorologe sammelt (erfasst) z.B.den ganzen Tag
lang Temperaturmesswerte und analysiert diese dann fur den
Wetterbericht in den Abendnachrichten. Eine Tierpflegerin im Zoo
kénnte z.B.Daten darliber sammeln, wo die Zoobesucher die meiste
Zeit verbringen. Die EV3-Software kann jedoch nicht nur Daten
aufzeichnen (Messwerte erfassen), sondern hilft auch dabei, diese
Daten zu strukturieren und zu analysieren.

Die EV3-Messwerterfassungsumgebung besteht aus

den folgenden Hauptbereichen:

1. Koordinatensystem: Hier siehst und analysierst du deine
Datenkurven (Messwertgraphen).

2. Konfigurationsbereich: Hier richtest du dein Experiment ein,
verwaltest deinen Datensatz und erhéltst Zugang zur
Datensatz-Berechnung und zur Graph-Programmierung
sowie zu speziellen Messwerterfassungsfunktionen.

3. Hardware-Seite: Hier konfigurierst und verwaltest du die

Kommunikation mit dem EV3-Stein. Dartber hinaus siehst du
hier, wo die jeweiligen Sensoren angeschlossen sind. Auf
dieser Seite werden auch die Experimente auf den EV3-Stein
heruntergeladen und Daten in die Software hochgeladen.

4. Inhalts-Editor: Ein in die Software integriertes digitales Ubungsheft.

Hier findest du Anleitungen und kannst zudem dein Projekt
anhand von Text, Bildern und Videos dokumentieren.

5. Symbolleiste der Messwerterfassung: Hier findest du

grundlegende Werkzeuge fur die Arbeit mit deinem
Koordinatensystem und an deinem Experiment. Naheres Uber
diese Werkzeuge erfahrst du im Hilfe-Menu der EV3-Software.

D= ol —O

W ek UL TN ETET Y 1)

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de
L] commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2015 The LEGO Group. 041329.



EV3-SOFTWARE

Messwerterfassung

KonFigurationshereich E

Im Konfigurationsbereich findest du vier verschiedene Register, die
dir dabei helfen, deine Experimente vorzubereiten, zu verwalten und
zu analysieren. Manche dieser Register sind dynamisch, d. h. sie
werden automatisch angezeigt, wenn sie von Bedeutung sind. Du
kannst jederzeit manuell zwischen diesen Registern wechseln.

EINSTELLUNGEN DES EXPERIMENTS

Hier richtest du dein Experiment ein, indem du die Erfassungsdauer
und die Erfassungsrate auswahlist und indem du die Sensoren
bestimmst, deren Messwerte erfasst werden sollen. Zu jedem
Sensor musst du auch einen Sensormodus auswéhlen, weil die
meisten Sensoren unterschiedliche Datentypen liefern kdnnen.

WERTETABELLE

Die gesammelten Daten (erfassten Messwerte) werden jedoch nicht —— T —
nur im Koordinatensystem dargestellt — sondern zudem auch als E E et A7 e
Datensatz in der Wertetabelle. Hier kannst du den Datensatz auch

umbenennen, |[dschen oder ausblenden und zudem die Darstellung
und Farbe der Graphen verandern.

DATENSATZ-BERECHNUNG

Hier kannst du Datensétze und Graphen manipulieren, indem du
unter Verwendung von Zahlen, Funktionen und anderen Datensétzen
verschiedene Berechnungen vornimmst. Das gelieferte Ergebnis wird
sowohl als Graph als auch in Form von Datensatz-Werten dargestellt.

GRAPH-PROGRAMMIERUNG

Indem du dein Koordinatensystem in verschiedene Zonen unterteilst,
kannst du daflr sorgen, dass durch deine Sensor-Eingabe eine
Ausgabe ausgeldst oder aktiviert wird: Wenn zum Beispiel die
Sensorwerte ein bestimmtes Niveau oder eine bestimmte Schwelle
erreichen, kdnnte der EV3-Stein einen Motor betétigen oder einen
Klang ertdnen lassen.

Néheres Uber die EV3-Messwerterfassungsumgebung und die
Ersten Schritte bei deinen Experimenten erféhrst du in den Erste-
Schritte-Videos Messwerterfassung und Ubersicht-iiber die
Messwerterfassung in der Lobby.

Weitere Informationen Uber die Messwerterfassung findest du auch
im Hilfe-Men( der EV3-Software.
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Hardware-Seite

Die Hardware-Seite enthalt diverse Informationen tber deinen EV3-
Stein. Sie befindet sich bei der Arbeit an Programmen und
Experimenten stets in der unteren rechten Ecke des Bildschirms
und kann ggf.mithilfe des Registers Erweitern/Reduzieren®verkleinert
bzw. vergréBert werden. Selbst wenn die Hardware-Seite reduziert
sein sollte, ist immer noch die Hardware-Seitensteuerung sichtbar,
die esdirermdglicht,dein Programm oder Experiment herunterzuladen.

Die unterschiedlichen Schaltflachen der Hardware-Seitensteuerung

besitzen folgenden Funktionen:

1. Herunterladen: L&dt das Programm oder Experiment auf den
EV3-Stein herunter.

2. Herunterladen und ausfiihren: Ladt das Programm oder
Experiment auf den EV3-Stein herunter und fuhrt es sofort aus.

3. Auswahl herunterladen und ausfihren: Ladt nur die markierten
Blocke auf den EV3-Stein herunter und flhrt diese sofort aus.

4. Hochladen: Ladt deine erfassten Datensatze vom EV3-Stein
in dein Experiment hoch.

Der EV3-Text in dem kleinen Fenster oben wird rot dargestellt,
wenn der EV3-Stein mit deinem Computer verbunden ist.
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Hardware-Seite

STEIN-INFO | =y
Das Register ,Stein-Info“ zeigt wichtige Informationen Gber den GEE | i IE"_'r:
aktuell verbundenen EV3-Stein an, darunter den Namen des EV3- ] Firmware: v1.00€ | I*&'!
Steins, den Ladezustand der Batterie, die Firmware-Version, die - === o
Verbindungsart und den Speicherbalken. Dariber hinaus gewahrt dir =:| verbindungsart: s Vet >4
dieses Register Zugriff auf die Werkzeuge ,Speicher-Browser* und (] 8 ‘ {(w) |
L,Einrichtung von drahtloser Verbindung® g
ANSCHLUSSANSICHT

Das Register ,Anschlussansicht” enthalt Informationen Uber die an . E—
den EV3-Stein angeschlossenen Sensoren und Motoren. Wenn dein (A0 |[B 0 ¢ o D 26 || (=va]
EV3-Stein mit einem Computer verbunden ist, erkennt der Computer [ (| mE = | k=2
diese Informationen automatisch, sodass du die Werte in Echtzeit .,‘ n: |" “@ | "@ " ‘i'@ | V'
angezeigt bekommst. Falls kein EV3-Stein mit dem Computer [al 0 W' o 5 0 Yal o 1§ K&
verbunden ist, kannst du das Register ,Anschlussansicht“ dennoch | .p* ‘ p
manuell einrichten. Wahle erst einen Anschluss und dann einen ! | = B -i'il
geeigneten Sensor oder Motor aus der Liste aus.

VERFUGBARE STEINE

Das Register ,Verfligbare Steine“ zeigt die EV3-Steine, die derzeit | e
fur eine Verbindung verfugbar sind. Du kannst den zu verbindenden m & use * TR =3
EV3-Stein sowie die Kommunikationsart auswahlen. Dariber hinaus ' I 1+
kannst du auch eine bestehende Verbindung zu einem EV3-Stein MyEBirick & ; ’
trennen.

T

b

Weitere Informationen Uber die Verwendung der Hardware-Seite
findest du im Hilfe-Menul der EV3-Software.
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Inhalts-Editor

Der Inhalts-Editor erweist sich als praktisches Werkzeug, mit dem
die Benutzer den Zweck, den Prozess und die Analyse ihrer Projekte
dokumentieren kdnnen. Du kannst Text, Bilder, Videos, Klangeffekte
und sogar Bauanleitungen in dein Projekt einschlieBen. Darlber
hinaus dient der Inhalts-Editor den Lehrkraften als zweckmaBiges
Instrument, um die Schilerprojekte zu Gberwachen und zu bewerten.
Der Inhalts-Editor ist zudem der Ort, wo bereits gebrauchsfertige Inhalte
— z. B. die Anleitungen aus dem Robot Educator sowie erworbene
LEGO®Education Aktivitdten-Pakete —angezeigt und verwendet werden.

Jede Seite lasst sich mit verschiedenen Layouts ganz individuell
gestalten und kann automatisch ein ganzes Spektrum an Aktionen
ausfiihren. Zu diesen Aktionen zéhlen das Offnen bestimmter Programme
oder das Markieren eines bestimmten Programmierblocks.

Der Inhalts-Editor befindet sich in der oberen rechten Ecke der
EV3-Software und ist stets verfigbar, wenn du an einem Programm
oder Experiment arbeitest. Du 6ffnest den Inhalts-Editor, indem du
auf die groBe Schaltflache mit dem Buch-Symbol klickst. Sobald der
Inhalts-Editor gedffnet ist, kannst du sehen, welcher Inhalt fur das
Projekt erstellt wurde — z. B. eine Anleitung aus dem Robot Educator.

Der Inhalts-Editor besteht aus den folgenden Hauptbereichen
und Funktionen:
1. Inhalts-Editor 6ffnen/schlieBen: Hier kannst du den Inhalts-
Editor 6ffnen und schlieBen.

5

2. Bearbeitungsmodus/Anzeigemodus: Ermdglicht es dir, deine
Seiten anzuzeigen oder zu bearbeiten.

3. Seitennavigation: Ermdglichst es dir, auf die nachste oder
vorherige Seite zu gehen.

4. Lehrkraft/Schiiler-Umschalter: Schalte beim Betrachten des
Inhalts zwischen der Schulerseite und den Lehrhinweisen um.
Diese Funktion ist nur in der EV3-Software-Version fir Lehrkrafte
verfugbar.

5. Seitentitel: Fiige deiner Seite einen Titel hinzu.
6. Seitenbereich: Hier wird der Hauptinhalt dargestellt und bearbeitet.

7. Mediensymbole: Wahle aus, welche Inhaltsart du zum
Seitenbereich hinzufligen méchtest.

8. Seiten-Miniaturansicht: Gehe mithilfe der Miniaturansichten auf
eine bestimmte Seite. In der EV3-Software-Version fur Lehrkréfte
sind auch Miniaturansichten der Lehrhinweise verfugbar.

9. Seite hinzufligen/léschen: Wenn du eine Seite hinzufugst,

kannst du aus 14 verschiedenen Vorlagen auswahlen.

Seite einrichten: Nimm spezielle Einstellungen fur jede Seite

vor —z. B. das Format, die Seiten-Aktion und die Navigation zur

nachsten Seite.

10.

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Inhalts-Editors
findest du im Hilfe-Ment der EV3-Software.
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Werkzeuge

In der oberen Menuleiste der EV3-Software findest du einige kleine
Werkzeuge, die zusatzliche Funktionen und Unterstitzung bieten
und somit das Erlebnis der EV3-Software bereichern.

Weitere Informationen Uber einen GroBteil dieser Werkzeuge findest
du im Hilfe-Menu der EV3-Software.

GERAUSCH-EDITOR

Erstelle deine eigenen Klangeffekte oder gestalte eine unserer
offiziellen EV3-Klang-Dateien ganz individuell um. Diese Klange
kénnen dann verwendet werden, um deinen Roboter mithilfe des
Klangprogrammierungs-Blocks zu programmieren.

BILD-EDITOR

Du kannst das Display des EV3-Steins kreativ nutzen, indem du
originelle Bilder gestaltest oder vorhandene Bilder umgestaltest.
Diese Bilder kénnen dann verwendet werden, um deinen Roboter
mithilfe des Anzeigeprogrammierungs-Blocks zu programmieren.

EIGENE BLOCKE ERSTELLEN

Manchmal erstellst du ein richtig tolles Miniprogramm, das
du vielleicht in einem anderen Projekt oder Programm erneut
verwenden mochtest. Das Werkzeug ,Eigene Bloécke erstellen”
erleichtert es dir, dieses Miniprogramm zu verwenden und einen
besonderen Eigenen Block zu erstellen, fir den du einen Namen,
ein Symbol und Parameter definierst, die fur dich von Bedeutung
sind. Eigene Bldécke werden automatisch in der Programmierpalette
+Eigener Block" archiviert.

FIRMWARE-AKTUALISIERUNG

Von Zeit zu Zeit wird aktualisierte Firmware fir deinen EV3-Stein
verflgbar sein. Wir empfehlen, die neuen Firmware-Versionen zu
installieren, sobald sie verfigbar sind. Dieses Werkzeug informiert
dich darlber, ob eine neue Firmware-Version vorliegt und hilft dir,
die Firmware auf deinem EV3-Stein zu aktualisieren.

EINRICHTUNG VON DRAHTLOSER VERBINDUNG

Wenn du méchtest, dass deine EV3-Software drahtlos (per WiFi-
Funktion) mit deinem EV3-Stein kommuniziert, hilft dir dieses
Werkzeug, die drahtlose Verbindung herzustellen. Hierzu musst du
einen mit dem EV3-Stein kompatiblen USB-Dongle fur drahtlose
Verbindungen erwerben und die drahtlose Kommunikation (per
WiFi-Funktion) auf dem EV3-Stein aktivieren.

LEGOeducation.com

BLOCK-IMPORT

Fuge neue Blécke zu deinen Programmierpaletten hinzu. Hier bei
kann es sich um neue LEGO® Programmierblécke oder um die von
anderen Herstellern (z. B. flr einen Sensor des jeweiligen Herstellers)
entwickelten Blécke handeln. Diese Blécke missen zunachst auf
deinen Computer heruntergeladen werden. AnschlieBend kannst
du sie dann mithilfe dieses Werkzeugs in deine EV3-Software
importieren.

SPEICHER-BROWSER

Man kann schnell den Uberblick verlieren, was alles auf dem EV3-
Stein gespeichert ist. Der Speicher-Browser verschafft dir einen
Uberblick Uber die Speichernutzung auf deinem EV3-Stein (sowie
auf einer ggf. eingesteckten SD-Karte). Du kannst den Speicher-
Browser benutzen, um Programme, Kléange, Grafiken und andere
Dateien von deinem EV3-Stein auf einen Computer zu Ubertragen
(und umgekehrt) und um bereits auf dem EV3-Stein vorhandene
Dateien zu kopieren und zu I6schen.

ALS ANWENDUNG HERUNTERLADEN

Fortgeschrittene Benutzer werden vermutlich viel Freude an der
Herausforderung haben, Anwendungen fir allgemeine Aufgaben auf
dem EV3-Stein zu erstellen. Eine EV3-Stein-Anwendung besteht aus
einem normalen EV3-Programm. Wenn sie jedoch mithilfe dieses
Werkzeugs auf den EV3-Stein heruntergeladen wird, erscheint sie
auf dem Bildschirm ,Stein-Anwendungen“ als neue Anwendung
— und zwar zusammen mit den Standard-Anwendungen wie z. B.
,Stein-Programmierung” und ,Anschlussansicht".

STEIN-PROGRAMM IMPORTIEREN

Dieses Werkzeug erméglicht es dir, ein in der Anwendung
,Stein-Programm® auf dem EV3-Stein erstelltes Programm in die
Programmierungsumgebung der EV3-Software zu importieren.
Dort kannst du dein Programm dann mithilfe des umfangreichen
Funktionsumfangs der EV3-Software noch weiter verfeinern.
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Werkzeuge

DATEIMANAGER FUR DIE MESSWERTERFASSUNG

Benutze dieses Werkzeug, um die von einem Experiment gelieferten
Datensatze anzuzeigen, zu verwalten und in deine EV3-Software
zu importieren. Dieses Werkzeug kommt zum Einsatz, wenn auf
dem EV3-Stein eine Fern-Messwerterfassung vorgenommen wird.
Der Dateimanager fur die Messwerterfassung kann Datensétze
vom EV3-Stein, von einer SD-Karte oder von deinem Computer
importieren.

WERTE AUS DATENSATZ ENTFERNEN

Wenn du Messwerte von deinen Sensoren erfasst hast, kdnnte es
sein, dass du spéter bestimmte Werte aus dem Datensatz entfernen
mochtest. Dies kénnte erforderlich sein, um den Bereich der
Sensorwerte einzuengen, die du noch weiter analysieren méchtest.
Es kénnte nédmlich sein, dass dein Datensatz einige wenige ungultige
Werte enthélt, z.B.wenn ein Sensor einen Standardwert zuriickgegeben
hat, weil er den tatsachlichen Wert nicht messen konnte.

PROGRAMM ZUR MESSWERTERFASSUNG ERSTELLEN

Falls du ein Experiment in ein Programm integrieren mochtest,
erleichtert dir dieses Werkzeug diese Aufgabe. Anstatt standig
am selben Ort Messwerte zu erfassen, kénnte es von Vorteil sein,
deinen Roboter so zu programmieren, dass er in unterschiedlichen
Bereichen des Raumes Daten sammelt. Dieses Werkzeug wandelt
dein Experiment in einen Messwerterfassungs-Programmierblock im
Programmierbereich um. Jetzt kannst du dein Programm erstellen.

DATENSATZE EXPORTIEREN

Du kannst jeden beliebigen EV3-Datensatz in ein CSV-Dateiformat
umwandeln und auf deinem Computer speichern, um in einem
anderen Softwareprogramm (z. B. Microsoft Excel) an deinem
Datensatz weiterzuarbeiten. Die CSV-Datei kann dann mit der
ausgewahlten Software gedffnet werden. Vergewissere dich, dass
die fragliche Software das CSV-Dateiformat unterstitzt.
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EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Die LEGO® MINDSTORMS® EV3-Programmieranwendung ist
eine groBartige Moéglichkeit, mit dem vertrauten Touch-Display
eines Tablets das Programmieren zu erlernen. Mit dem gleichen
Aussehen und der bekannten Handhabung der EV3-Software, aber
ohne Dateneingabe- und Inhalts-Editorfunktionen, unterstitzt die
Anwendung die Schuler dabei, das Programmieren des Roboters in
einer Umgebung zu meistern, die zugleich intuitiv und unterhaltsam
ist.

Die Programmieranwendung
installieren

Sobald Sie sich vergewissert haben, dass Ihr Tablet die
Systemanforderungen erfillt, kdnnen Sie den App Store auf
Ilhrem iPad 6ffnen, die kostenlose Anwendung herunterladen und
installieren: LEGO MINDSTORMS EV3-Programmieranwendung

Anders als bei der EV3-Software gibt es fir die Programmieran-
wendung keine separaten Versionen fur Schiler und Lehrkréfte.

DIE PROGRAMMIERANWENDUNG AKTIVIEREN

Wenn Sie die Programmieranwendung zum ersten Mal auf lhrem
Tablet 6ffnen, werden Sie aufgefordert, den Aktivierungscode
einzugeben. Diesen finden Sie auf der EV3-Produktseite, nachdem
Sie sich auf der Website LEGO Education Resources Online (LERO)
angemeldet haben (www.LEGOeducation.com/LERO).

Sie koénnen die Programmieranwendung auf beliebig vielen
Tablets installieren, aber Sie missen bei jeder Installation den
Aktivierungscode eingeben.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de
L] commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2015 The LEGO Group. 041329.



EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Lobhy

Die Lobby ist der Ort, an den du bei jedem Offnen der
Programmieranwendung zuerst gelangst. Mit der Lobby ist es
ganz einfach, Programme zu erstellen, bereits erstellte und
gespeicherte Programme zu 6ffnen, Tutorials anzusehen sowie auf
andere Ressourcen zuzugreifen, mit deren Hilfe du dich mit der
Programmieranwendung vertraut machen kannst.

In der Lobby findest du die folgenden Optionen und Elemente:

1. Hilfe — Hier kannst du dir ein neues Fenster anzeigen lassen, das
einen Uberblick Uber die wichtigsten Elemente der Lobby gibt.

2. Register: Meine Programme — Ein neues Programm erstellen
oder bereits erstellte Programme laden. Du kannst auch
Programme duplizieren oder I6schen und sie mit anderen
teilen (weitere Informationen siehe unten).

Hinweis: Tippe auf den Namen des Programms, um ihn zu
bearbeiten.

3. Register: Robot Educator — Hier kannst du auf sechs nitzliche
Tutorials zugreifen, die dir die Grundlagen von EV3 erklaren
— angefangen beim Bauen einfacher Module bis hin zum
Ausfuhren komplexer Aufgaben mithilfe der verschiedenen
Sensoren des Roboters.

Gop—— Loty
"mindsTerms

il education

ek Prograrmen Program

. Ausklappen — Den unteren Ausschnitt vergréBern, damit mehr

Programme/Tutorials gleichzeitig zu sehen sind.

. Auswahlen (verfiigbar unter dem Register Meine Programme) —

Hier kannst du Programme zum L&schen und Duplizieren
auswahlen.

. Teilen (verfiigbar unter dem Register Meine Programme) — Teile

deine Programme mit AirDrop und kompatiblen Anwendungen,
die auf deinem Tablet installiert sind, wie zum Beispiel per E-Mail.
Hinweis: Wéhle ,Desktop” aus, wenn du dein Programm aus
einem Format exportieren mdchtest, das mit der EV3-Software
auf deinem Computer kompatibel ist.

. Menii — Tippe auf dieses Symbol, um die folgenden Optionen

anzuzeigen:

+ Hilfe — Das ,Erste-Schritte“-Video und die EV3-
Bedienungsanleitung ansehen.

+ Lehrer-Support — Die Einfihrung fur Lehrkrafte und den
Unterrichtsplan anzeigen.

+ Nutzungsbedingungen — Die Datenschutzbestimmungen,
Cookie-Richtlinie und Nutzungsbedingungen der LEGO
Gruppe anzeigen.

EV3
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EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Robot Educator

Das Register ,Robot Educator” enthalt sechs Tutorials, mit denen du
lernen kannst, wie du deinen Roboter baust und die verschiedenen
Motoren und Sensoren programmierst, die du zum Lésen einer
Reihe von anspruchsvollen Aufgaben benétigst.

Im Robot Educator enthaltene Tutorials:
. Kurvenfahrt

. Bewegung eines Gegenstandes

. Vor Objekt stoppen

. Bei Winkel stoppen

. An Linie stoppen

O U1 A WN K

. Linie folgen

? Laboy

@MII‘IHET%F‘ME'

education

Jedes Tutorial umfasst die folgenden vier Seiten:
+ Ziel — Eine Beschreibung der zu bearbeitenden Aufgabe.
+ Bauen! — Bauanleitungen fur das/die bené&tigten Modul(e).
+ Animation — Eine Animation, die zeigt, wie der Roboter die
Aufgabe ausfihrt.
+ Teste und andere es — Zugriff auf ein Beispielprogramm mit
einer ,Teste es"- und einer ,Andere es“-Aufgabe.

EV3

Kaine Prgaarmea Honat Foocatne |

Bewegung alrae

Kurwenfahirt Gagenstancas

L

LEGOeducation.com

ot Dibjekt sloppen

Eei Winkel stopgen An Linie stogooen
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EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Programmieren

Wie auch die EV3-Software verfugt die Programmieranwendung
Uber eine intuitive Grafikschnittstelle, deren Bedienung Nutzer fast
jeder Altersklasse schnell erlernen kénnen.

Die Programmierumgebung besteht aus den folgenden
Hauptbereichen:

1. Programmierbereich — Hier kannst du dein Programm mit
den verschiedenen Programmierblécken erstellen.

2. Programmierpaletten — Hier findest du die Programmierblécke
far dein Programm.

3. Anschlussansicht — Die an den EV3-Stein angeschlossenen
Sensoren und Motoren anzeigen lassen. Hier tippen, um die
Hardware-Seite zu 6ffnen und weitere Informationen zu
erhalten (Siehe Hardware-Seite Seite 59). Der Name des EV3-
Steins wird ebenfalls in der Anschlussansicht angezeigt.

4. GroBe andern und zentrieren — Andere die GréBe des

£ 4

10.

Programmierbereichs, damit alle Objekte, die du darin
platziert hast, angezeigt werden.

. Herunterladen — Lade das aktive Programm auf deinen EV3-

Stein herunter.
Hinweis: Wenn der EV3-Stein nicht verbunden ist, wird diese
Option nicht angezeigt.

. Ausfiihren — Lade das aktive Programm auf deinen EV3-Stein

herunter und flihre es aus.
Hinweis: Die Zeit, die zum Herunterladen benétigt wird, hdngt
davon ab, wie viele Bilder und Tonaufnahmen enthalten sind.

. Programmname — Zum Identifizieren des aktuell gedffneten

Programms.

. Riickgangig/Wiederholen — Das vorherige Kommando

rickgéngig machen oder wiederholen.

. Hilfe — Ein neues Fenster anzeigen, das die wichtigsten

Komponenten der Programmierumgebung angibt.
Lobby — Zur Lobby zuriickkehren.
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EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Programmierblocke und Programmierpaletten

Die Programmierblécke sind die Schnittstelle zwischen dir und
deinem Roboter. Die Blécke findest du in den Programmierpaletten
unter dem Programmierbereich. Sie sind in die Kategorien Typ und
Art untergliedert, damit du ganz einfach den Block finden kannst,

den du benétigst.

AKTIONS-BLOCKE
(von links nach rechts)
+ Mittlerer Motor

+ GroBer Motor

+ Standardsteuerung
+ Hebelsteuerung

+ Anzeige

+ Klang

+ Stein-Statusleuchte

PROGRAMMABLAUF-BLOCKE
(von links nach rechts)

+ Start

+ Warten

+ Schleife

+ Schalter

KOMMENTARFELDER

Wenn du ein Programm
erstellst, kann es hilfreich
sein, ein Kommentarfeld
hinzuzufliigen, um zu erklaren,
wozu das Programm dient.
Verwende die griinen
Kommentarfelder fir Aktions-
Blécke, die orangefarbenen
far Programmablauf-Blécke
und die lilafarbenen fur
allgemeine Kommentare zum
Programm.

LEGOeducation.com
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EV3-PROGRAMMIERANWENDUNG

Hardware-Seite

Durch Tippen in eine beliebige Stelle in der Anschlussubersicht
(sichtbar von der Programmierumgebung aus) wird die Hardware-
Seite angezeigt.

Die Hardware-Seite besteht aus den folgenden Hauptbereichen:

1. Steininformationen — Dieser Bereich zeigt eine Reihe von
Informationen tber den aktuell verbundenen EV3-Stein,
wie den Namen des Steins, den Akkuzustand, die Firmware-
Version und den freien/belegten Speicherplatz. Hier kannst
du auch den EV3-Stein umbenennen, die Verbindung mit dem
EV3-Stein trennen und die anderen verfligbaren EV3-Steine
verbinden.

2. Steinanschlussinformationen — Eine grafische Darstellung
des EV3-Steins verdeutlicht zudem, welche Sensoren und
Motoren mit den Anschlissen des EV3-Steins verbunden
sind. Tippe auf einen Sensor, um dessen Modus zu &ndern
oder tippe auf einen Motor, um die angezeigten Werte zu

andern, einschlieBlich Geschwindigkeit, Umdrehungen und
Drehwinkel. Hier kannst du auch die angebrachten Motoren
und Kreiselsensoren zurilicksetzen.

. Herunterladen — Lade das aktive Programm auf deinen EV3-

Stein herunter.
Hinweis: Wenn der EV3-Stein nicht verbunden ist, wird diese
Option nicht angezeigt.

. Ausfiihren — Lade das aktive Programm auf deinen EV3-Stein

herunter und fuhre es aus.
Hinweis: Die Zeit, die zum Herunterladen benétigt wird, hdngt
davon ab, wie viele Bilder und Tonaufnahmen enthalten sind.

. Programmname — Zum |dentifizieren des aktuell gedffneten

Programms.

. Hilfe — Ein neues Fenster anzeigen, das die wichtigsten

Komponenten der Hardwareseite angibt.

. Zuriick — Zur Programmierumgebung zuriickkehren.
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PROBLEMBEHEBUNG

Aktualisieren der EV3-SoFtware

Im Hilfe-MenU der EV3-Software: Klicke auf ,,Nach Aktualisierungen
suchen®, um nach den neuesten Updates fiir die EV3-Software zu
suchen (hierzu ist eine Internetverbindung notwendig). Sollte ein
Update verfugbar sein, das du installieren méchtest, wirst du auf eine
Website geleitet, von der du das Update auf deinen lokalen Speicher
herunterladen kannst.

Um das Update zu installieren, vergewissere dich, dass die EV3-
Software geschlossen ist. Fihre erst dann die heruntergeladene
Datei aus.

Du kannst die EV3-Software auch regelmaBig selbst nach Updates
suchen lassen, indem du das Kéastchen ,Automatisch nach
Aktualisierungen suchen® anklickst.
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PROBLEMBEHEBUNG

Firmware-Aktualisierung

Als Firmware wird die auf dem EV3-Stein vorhandene Software
bezeichnet. Ohne diese Firmware funktioniert der EV3-Stein nicht.
Unter Umstanden wird die LEGO Gruppe von Zeit zu Zeit neue
Firmware-Versionen bereitstellen, um den Funktionsumfang zu
erweitern oder Software-Probleme zu beheben.

Zur Aktualisierung der Firmware benétigst du eine USB-Verbindung
zwischen deinem Computer und deinem EV3-Stein. Darlber hinaus
muss dein Computer Uber eine Internetverbindung verfigen.

1.

Schalte deinen EV3-Stein ein und schlieBe ihn an deinen
Computer an.

. Wahle im Werkzeug-Meni den Eintrag ,Firmware-Aktualisierung’
. Klicke auf die Schaltflache ,Prifen’ um zu sehen, ob neue

Firmware-Aktualisierungen verfligbar sind.

. Wahle die aktuellste Firmware-Version aus der Liste ,Verfligbare

Firmware-Dateien” aus.

. Wenn du stattdessen eine auf deinem Computer befindliche

Firmware-Version verwenden méchtest, benutzt du die Schaltflache
,Durchsuchen’, um die richtige Firmware-Datei zu finden und
auszuwahlen.

. Klicke auf die Schaltflache ,Herunterladen’; um die neue Firmware

auf deinen EV3-Stein herunterzuladen. Der Fortschrittsbalken
im unteren Bereich des Dialogfensters ,Firmware-Aktualisierung®
zeigt den Fortschritt der Firmware-Aktualisierung an. Nach
Abschluss der Firmware-Aktualisierung fihrt der EV3-Stein
eigenstandig einen Neustart durch.

Falls der EV3-Stein wahrend der Firmware-Aktualisierung aus
irgendeinem Grund den Betrieb einstellt, musst du die Firmware
manuell aktualisieren, indem du Folgendes machst (hierzu muss der
EV3-Stein per USB-Kabel mit deinem Computer verbunden sein):

1.

Halte die Zuriick-Taste, die Mittlere Taste und die Rechte Taste
auf dem EV3-Stein gedrickt.

. Wenn der EV3-Stein den Neustart durchflhrt, lasst du

die Zuriick-Taste los.

. Wenn auf dem Bildschirm die Meldung ,Updating® (Aktualisierung

wird ausgefuhrt) eingeblendet wird, lasst du die Mittlere Taste
und die Rechte Taste los und klickst im Werkzeug ,Firmware-
Aktualisierung” auf die Schaltflache ,Herunterladen’ Die Firmware
wird daraufhin auf deinen EV3-Stein heruntergeladen, der
anschlieBend einen Neustart ausfihrt.

Falls die manuelle Firmware-Aktualisierung beim ersten Versuch
nicht erfolgreich sein sollte (d. h. dein EV3-Stein funktioniert nicht
auf Anhieb wieder), wiederholst du den Vorgang der manuellen
Firmware-Aktualisierung.
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PROBLEMBEHEBUNG

EV3-Stein zuriicksetzen

Falls dein EV3-Stein plétzlich den Betrieb einstellt und nicht mehr
funktioniert und nicht mehr normal abgeschaltet werden kann, dann
musst du ihn zurticksetzen. Durch das Zurlcksetzen des EV3-Steins
werden die im Speicher des EV3-Steins vorhandenen Dateien und
Projekte aus friiheren Sitzungen NICHT geléscht. Die Dateien und
Projekte der aktuellen Sitzung werden GELOSCHT.

1. Vergewissere dich, dass der EV3-Stein eingeschaltet ist.

2. Halte die Zuriick-Taste, die Mittlere Taste und die Linke Taste
auf dem EV3-Stein gedrickt.

3. Wenn ein leerer Bildschirm zu sehen ist, lasst du die Zuriick-
Taste los.

4. Wenn auf dem Bildschirm die Meldung ,Starting“ (Startvorgang
wird ausgefuhrt) eingeblendet wird, l&sst du die Mittlere und die
Linke Taste los.
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

TIERE FARBEN

] ©| ©

@ @ @ @

@ @@ O
d

@ @8 &8 & @

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de
L] commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2015 The LEGO Group. 041329.



NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN
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Liste der Bild-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Anwendung ,.Stein-Programm®- Liste der Elemente
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Liste der Bausteine

@

10x
Lager, ModulgréBe 2, gelb
4239601

43

10x
Lager, Modullange 1, grau
4211622

it

60x

Verbindungsstift mit Reibstuck,
Modullange 2, schwarz
4121715

R

10x
Verbindungsstift,
Modullange 2, grau
4211807

o
8x

Verbindungsstift mit Achse,
Modullange 2, beige
4666579

T
P
6x

Verbindungsstift,
Modullange 3, beige
4514554

o

20x

Verbindungsstift mit Reibstick,
Modullange 2, blau

4206482

LEGOeducation.com

o

30x

Verbindungsstift mit Reibstiick,
Modullénge 3, blau

4514553

o

22x

Verbindungsstift mit Lager,
Modullénge 3, rot
4140806

2x

Achse mit Kopf,
Modullange 3, dunkelbeige
6031821

2x
Achse mit Anschlag,

Modullénge 4, dunkelgrau
4560177

2x

Achse mit Anschlag,
Modullange 8, dunkelgrau
4499858

o

10x
Achse, Modullange 2, rot
4142865

14x
Achse, Modullange 3, grau
4211815

0

4x
Achse, Modullange 4, schwarz
370526

®
e
6x

Achse, Modullange 5, grau
4211639

Achse, Modullange 6, schwarz
370626

Achse, Modullange 7, grau
4211805

2x
Achse, Modullange 8, schwarz
370726

=2

O =
et
=

2x
Achse, Modullange 9, grau
4535768

2x
Achse, Modullange 10, schwarz

373726

©)

2x
Achse, Modullange 12, schwarz
370826

-

ax
Zeiger, Modullange 3, weif
4173941

4x

T-Strebe,

ModulgréBe 3x3, schwarz
4552347

@.

4x

Strebe mit Kreuzloch,
Modullénge 2, schwarz
6006140

>

2x
Strebe, Modulldnge 3, schwarz
4142822
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

4x
Strebe, Modullange 3, grin
6007973

'\ r{;}
7

4x /'"--.. Q
Strebe, Modullénge 5, grau ,ﬂg}'
4211651 6x

Winkelstrebe,
ModulgréBe 4x4, weil
f 4509912
4x 4

Strebe, Modullédnge 3, rot

Doppelwinkelstrebe,
ModulgréBe 3x7, weil3

4153718 4495412
4x
Strebe, Modullange 7, grau
4495930
4x ax
‘Sltsrggg,?gllodullange 3, blau Winkelstrebe,
ModulgréBe 3x7, grau
4211624

T
- -
F ﬂ_@ I Rahmen,
-Q—-' 6x ModulgréBe 5x7, grau
4x Strebe, Modullange 9, grau 4539880
Strebe, Modullénge 3, gelb 4211866

4153707
&
_
Winkelstrebe,
ModulgréBe 4x6, schwarz
4112282
6x
Winkelstrebe, 4x
ModulgréBe 2x4, rot Strebe, Modullédnge 11, grau 1x
4141270 4611705 Rahmen,
ModulgréBe 5x11, grau
4540797
2x
Winkelstrebe, 6x
ModulgréBe 3x5, grau Strebe, Modullénge 13, grau
4211713 4522934

- =

1

L+

T
E Q’E;t.‘:'?"

4x

Winkelstrebe,
ModulgréBe 3x5, wei
4585040
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6x

Strebe, Modulldnge 15, weil3
4542578
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

4x

Doppelverbindungsstift,
Modullange 3, grau
4560175

6x
Doppelverbindungsstift,
ModulgréBe 3x3, grau
4225033

Winkelverbindungsstift,
ModulgréBe 3x3, grau
4296059

%

8x

Querlager,
Modullénge 2, grau
4211775

&

8x

Querlager,

Modullange 3, dunkelgrau
4210857

6x
Querlager,
ModulgréBe 3x2, grau
4538007
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8x

Doppelquerlager,
Modullénge 3, schwarz
4121667

4x

Kreuzblockgabel,
ModulgréBe 2x2, schwarz
4162857

&

4x

Querlager,

ModulgréBe 2x2, schwarz
4140430

2x

Kreuzstrebe,
ModulgréBe 2x1, rot
6008527

2X

Verbindungsstick, mit Kurbel,

Modullénge 3, schwarz
4563044

YV2-Strebe,
Modullénge 4, schwarz
4142236

V2-Dreiecksstrebe,
ModulgréBe 3x5, grau
6009019

2x

3-speichiger Winkelblock,
3x120°, grau

4502595

4x
Rohr, Modullange 2, grau
4526985

o

6x
Lager-/Achsverlangerung,
Modullénge 2, rot
4513174

f

4x
Winkelblock 1, 0°, schwarz
4107085

4x
Winkelblock 2, 180°, schwarz
4107783

2x
Winkelblock 6, 90°, schwarz
4107767

<

4x

Gummistrebe mit Kreuzléchern,
Modullange 2, schwarz
4198367

4x
Zahnrad, 8 Zahne, dunkelgrau
4514559

@

2x
Kegelrad, 12 Zahne, beige
4565452

4x
Zahnrad, 16 Zahne, grau
4640536

4x
Zahnrad, 24 Zahne, dunkelgrau
4514558
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

Zahnrad, 40 Zéahne, grau
4285634

2X
Doppelkegelrad,
12 Zahne, schwarz
4177431

2X
Doppelkegelrad,
20 Zahne, schwarz
4177430

2X
Doppelkegelrad,
36 Zahne, schwarz
4255563

2X
Schneckenrad, grau
4211510

4x
Zahnrad, 4 Zahne, schwarz
4248204

LEGOeducation.com

2x
Drehscheiben-Unterbau,
28 Z&hne, grau
4652235

il

2X
Drehscheiben-Oberbau,
28 Zahne, schwarz
4652236

4x

Zahnkranz,

40,7 x 15 mm, schwarz
4582792

Felge,
43,2 x 26 mm, grau
4634091

2x
Niederquerschnittsreifen,
56 x 28 mm, schwarz
6035364

4x
Reifen, 30,4 x 4 mm, schwarz
6028041

4x

Felge, 24 x 4 mm, dunkelgrau

4587275

D
L

-.*'4-:-?-‘.-“’.‘

1x
Stahlkugel, Silber-Metallic
6023956

1x
Kugellager, dunkelgrau
4610380

54x

Kettenglied,

ModulgréBe 5x1,5, schwarz
6014648

1x

Nach links gebogene Blende,

ModulgréBe 3x5, schwarz
4566251

1x

Nach rechts gebogene Blende,
ModulgréBe 3x5, schwarz
4566249

1x

Nach rechts gebogene Blende,
ModulgréBe 5x11, schwarz
4543490

1x

Nach links gebogene Blende,
ModulgréBe 5x11, schwarz
4541326

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de

commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2015 The LEGO Group. 041329.



NUTZLICHE INFORMATIONEN

1x
Farbsensor
6008919

1x

EV3-Stein

6009996
2x
Berthrungssensor
6008472

1x

Akku (wiederaufladbar)

6012820
1x
Ultraschallsensor
6008924

2X 1x
GroBer Motor Kreiselsensor
6009430 6008916

“\\<~!/'
1L

1x

Mittlerer Motor

6008577

lEGo d tion com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de
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NUTZLICHE INFORMATIONEN

25 cm/10 Zoll

&
i
d

A
4x
Kabel, 25 cm/10 Zoll
6024581

35 cm/14 Zoll

Kabel, 35 cm/14 Zoll
6024583

50 cm/20 Zoll

Kabel, 50 cm/20 Zoll
6024585

Made for
{iPod diPhone [JiPad

iPad, iPhone und iPod Touch sind
Warenzeichen von Apple Inc., die in den
USA und weiteren Landern registriert sind

iPod Touch (4. Gen)  iPad1

iPhone 4 iPad 2
iPhone 4S iPad (3. Gen.)
iPad mini iPad (4. Gen.)
iPad mini 2 iPad Air

iPad mini 3 iPad Air 2

LEGOeducation.com

1x
USB-Kabel
6036901
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