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EINFUHRUNG

BegruBung

Herzlich willkommen in der Welt von
LEGO° MINDSTORMS®

Dieses LEGO® MINDSTORMS® EV3-Robotertechnik-Set enthalt alle
erforderlichen Teile, um Tausende verschiedene LEGO Roboter zu
kreieren und zu steuern.

Wer noch nie einen LEGO MINDSTORMS Roboter gebaut hat, sollte
mit dem Bau einer der funf auf der EV3-Verpackung abgebildeten
Roboterfiguren beginnen. Die in der EV3-Programmiersoftware
beschriebenen Robotermissionen enthalten Bauanleitungen und
Beispiele, wie sich diese coolen Roboter programmieren lassen. Die
Roboter wurden von den LEGO MINDSTORMS Entwicklern kreiert,
um einige Moéglichkeiten zu demonstrieren, was so alles mit dem
LEGO MINDSTORMS EV3-Robotertechnik-System gebaut und
programmiert werden kann. So werden aus deinen LEGO Kreationen
im Handumdrehen verschiedenartigste funktionstliichtige Roboter
mit vielfaltigen Verhaltensweisen!

Dank LEGO MINDSTORMS EV3 ist das Bauen und Programmieren
von Robotern jetzt leichter als je zuvor. Denk dir einen Roboter aus
- und baue ihn dann einfach. Benutze die Motoren und Sensoren,
um den Roboter in den Bewegung zu versetzen und ein bestimmtes
Verhalten an den Tag legen zu lassen. Die Software dient als
Orientierungshilfe, um deinen Roboter zum Leben zu erwecken.

Konstruktion: Baue deinen Roboter aus den im Set enthaltenen
LEGO Elementen, Motoren und intelligenten Sensoren.

Steuerbefehle: Programmiere deinen Roboter auf der intuitiv
bedienbaren symbolgestitzten Programmieroberflache. Zieh die
gewlinschten Aktionen per Drag & Drop in das Programmierfenster
und passe sie so an, dass dein Roboter sich genau so verhalt, wie
du dies méchtest.

Los geht's! Nachdem du deinen Roboter gebaut und programmiert
hast, kann jetzt endlich gespielt werden!

Besuche LEGO.com/mindstorms, um dir anzusehen, welche
Neuigkeiten es gibt und was andere mit ihrem LEGO MINDSTORMS
Set machen. Wenn du dich mit anderen LEGO MINDSTORMS Fans
Uber eure Kreationen und Erfahrungen austauschst, werden wir alle
davon profitieren.

Bis bald!

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.




EV3-
TECHNIK

Ubersicht

— GroBer Motor

+ Erméglicht es dir, deinen Roboter
SO zu programmieren, dass er
prézise und leistungsstark agiert.

Mittlerer Motor

+ Uberzeugt durch Prazision,
kompakte Abmessungen und
eine schnelle Reaktion, was sich
allerdings geringfigig auf seine
Leistung auswirkt.
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— EV3-Stein BerUhrungssensor
+ Dient deinem Roboter als + Erkennt drei verschiedene
Schaltzentrale und Kraftwerk. Zustande — gedriickt (berihrt),

ausgelassen und angestoBen
(gedrickt und wieder
ausgelassen).

Farbsensor

+ Erkennt sieben verschiedene
Farben und misst die
Lichtstéarke.

Infrarotfernsteuverung

+ Ermoglicht dir die
Fernsteuerung deines Roboters.

Infrarotsensor

+ Erkennt Objekte und kann die
IR-Fernsteuerung finden und
verfolgen.
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EV3-
TECHNIK

EV3-Stein

Ubersicht

Die Anzeige signalisiert dir, was im Inneren des EV3-Steins gerade
passiert—und sie ermdglicht dir die Nutzung der Stein-Schnittstelle.
Mithilfe der Anzeige kannst du auch Text bzw. numerische oder
grafische Reaktionen in dein Programm oder deine Experimente
einfigen. Du kdnntest deinen Roboter z. B.so programmieren, dass
als Reaktion auf das Ergebnis eines Vergleiches auf der Anzeige ein
gltckliches (oder trauriges) Gesicht zu sehen ist oder dass dort die
Zahl angezeigt wird, die von einer mathematischen Berechnung
geliefert wurde (weitere Informationen Uber die Verwendung des
Anzeige-Blocks findest du im Hilfe-Menl der EV3-Software).

Symbole FUr den Status
der drahtlosen Verbindung

(von links nach rechts):

¥

Bluetooth aktiviert, aber keine

Verbindung hergestellt bzw. fir
andere Bluetooth-Geréte nicht
sichtbar

® Line_Fol | ow_26
® Line_Fol low_22
® RoboDog_6

Die Stein-Tasten gestatten dir die Navigation auf der EV3-Stein-
Schnittstelle. Darlber hinaus kénnen sie auch als programmierbare
Ausldser dienen. Du kénntest deinen Roboter z. B. so programmieren,
dass er seine Arme hebt, wenn die Obere Taste (Nach-oben-Taste)
gedrickt wird, und dass er seine Arme senkt, wenn die Untere Taste
(Nach-unten-Taste) betatigt wird (weitere Informationen findest im
Hilfe-Menu der EV3-Software unter Verwendung der Stein-Tasten).

Stein-Name

LUSE
USB-Verbindung zu anderem Gerat
hergestellt

IINILIE

B4

Ladezustand der Batterie

Bluetooth aktiviert und fur andere
Bluetooth-Gerate sichtbar

4
Bluetooth aktiviert und dein
EV3-Stein ist mit einem anderen
Bluetooth-Gerat verbunden

o

Bluetooth aktiviert und sichtbar
und dein EV3-Stein ist mit einem
anderen Bluetooth-Gerat verbunden

0
Drahtlose Verbindung (WiFi-Funktion)
aktiviert, aber keine Verbindung zu
einem Netzwerk

Stein-Tasten

1. Zurick

Diese Taste wird verwendet, um
Aktionen riickgéngig zu machen, um
ein laufendes Programm abzubrechen
und um den EV3-Stein auszuschalten.

2. Mittlere Taste

Durch Driicken der Mittleren Taste
werden verschiedene Fragen mit
LOK" bestatigt, um den EV3-Steins
auszuschalten, um die gewilinschten
Einstellungen auszuwéahlen oder um
Blécke in der Anwendung ,Stein-
Programm® auszuwahlen. Die Mittlere
Taste muss z. B. gedrickt werden,
um ein Kontrollkéstchen zu aktivieren

=y
Drahtlose Verbindung (WiFi-Funktion)

aktiviert und Verbindung zu einem
Netzwerk hergestellt

(auszuwahlen).

3. Linke, Rechte, Obere
und Untere Taste

Diese vier Tasten (die auch als Nach-
links-Taste, Nach-rechts-Taste, Nach-
oben-Taste und Nach-unten-Taste
bezeichnet werden) dienen zur
Navigation durch die Inhalte des
EV3-Steins.
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+ Betriebssystem: LINUX
+ Prozessor: 300 MHz ARM9

+ Flash-Speicher: 16 MB

+ RAM: 64 MB

+ Bildschirmauflésung: 178x128/Schwarz-Weif
+ Kommunikation mit dem Host-PC per USB 2.0: Bis zu 480 Mbit/s

+ Host-Kommunikation per USB 1.1: Bis zu 12 Mbit/s
+ Mikro-SD-Karte: Unterstltzt SDHC, Version 2.0, max. 32 GB

+ Motor- und Sensor-Anschlisse
+ Stecker: RJ12

+ Automatische Erkennung wird unterstitzt
+ Stromversorgung: 6 AA-Batterien

EV3-Stein

Die Stein-Statusleuchte, die die Stein-Tasten umrandet, zeigt den
aktuellen Status des EV3-Steins an. Die Stein-Statusleuchte kann
griin, orange oder rot leuchten bzw. in diesen Farben pulsieren.
Die Stein-Statusleuchte ist folgendermaBen codiert:

+ Rot = Einschalten, Aktualisieren, Ausschalten
+ Rot pulsierend = Beschaftigt/Besetzt

+ Orange = Warnung, Bereit

+ Orange pulsierend = Warnung, in Betrieb

+ Grln = Bereit

+ Grln pulsierend = Programm wird ausgefihrt

Du kannst die Stein-Statusleuchte auch so programmieren, dass sie
in verschiedenen Farben leuchtet oder pulsiert, wenn unterschiedliche
Bedingungen erfillt werden (weitere Informationen tiber die Verwendung
des Stein-Statusleuchten-Blocks findest du im Hilfe-Ment der EV3-
Software).

s i iy =l E e
) —

=N N .
(:5 . & - »

Stein-Statusleuchte — Rot Stein-Statusleuchte — Orange Stein-Statusleuchte — Griin
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EV3-Stein

PC-Anschluss —

Der direkt neben dem Anschluss D

befindliche Mini-USB-Anschluss
wird verwendet, um den EV3-Stein
mit einem Computer zu verbinden.

RAusgabe-Anschlisse

Die Ausgabe-Anschlisse A, B, C
und D werden verwendet, um
Motoren an den EV3-Stein
anzuschlieBen.

A i)

' vy

Eingabe-Anschlisse

Die Eingabe-Anschlisse 1, 2, 3
und 4 werden verwendet, um
Sensoren an den EV3-Stein
anzuschlieBen.

— L)
[ — r— 1/ Sl — — ﬁ/
Lautsprecher J

Alle Klange aus dem EV3-Stein
ertdénen aus diesem Lautsprecher.
Hierzu zéhlen auch jegliche
Klangeffekte, die du zur
Programmierung deines Roboters
verwendest. Falls du besonderen
Wert auf die Klangqualitét legst,
solltest du versuchen, den
Lautsprecher beim Konstruieren
deines Roboters nicht abzudecken.
Sieh bzw. hér dir unbedingt die
coolen Klang-Dateien an, die du
mithilfe der EV3-Software in dein
Programm einbauen kannst
(weitere Informationen Uber die
Verwendung des Klang-Blocks
findest du im Hilfe-Menu der
EV3-Software).

uUSB-Host-Port

An den USB-Host-Port kann ein
Dongle fur drahtlose Verbindungen
(WiFi-Dongle) angeschlossen
werden, um eine Verbindung zu
einem WLAN herzustellen oder
um maximal vier EV3-Steine in
Reihe zu schalten.

SD-Kartensteckplatz

Dank des SD-Kartensteckplatzes
lasst sich der verfuigbare Speicher
in deinem EV3-Stein mithilfe einer
(nicht im Lieferumfang enthaltenen)
maximal 32 GB groBen SD-Karte
erweitern.
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EV3-Stein

Batterien in den
EV3-Stein einsetzen
Far den Betrieb des EV3-Steins werden sechs AA/LR6-Batterien

benétigt. Der Gebrauch von Alkali-Batterien oder wiederaufladbaren
Lithium-lonen-Akkus wird empfohlen.

Umdie AA-Batterien einsetzenzukénnen, musstdudie Batterieabdeckung
an der Rickseite des EV3-Steins entfernen, indem du gegen die beiden
seitlichen Kunststoff-Riegel driickst. Nachdem du die sechs AA-
Batterien eingesetzt hast, bringst du die Batterieabdeckung wieder an.

Einige wichtige Hinweise zum Gebrauch von RAkkus
und Batterien:

+ Verwende niemals unterschiedliche Arten von Batterien
zusammen (mische auch keine alten und neuen Batterien).

+ Entnimm die Batterien aus dem EV3-Stein, wenn dieser nicht
mehr verwendet wird.

+ Verwende niemals beschadigte Batterien/Akkus.

+ Benutze stets das richtige Akku-Ladegerat — und zwar unter
Aufsicht/Anleitung eines Erwachsenen.

+ Versuche niemals, Batterien aufzuladen, die nicht
wiederaufladbar sind.

Hinweis: Falls deine Batterien fast leer sein sollten, kénnte es sein,
dass die Stein-Statusleuchte nach dem Drlicken der Start-Taste
auch weiterhin rot leuchtet, obwohl auf der Anzeige die Meldung
LStarting” (Wird gestartet/Startet) eingeblendet ist.

Tipps zum Energiesparen

+ Entnimm die Batterien, wenn der EV3-Stein nicht benutzt wird.
Denke daran, die einzelnen Batteriesatze in ihrem eigenen
Aufbewahrungsbehélter zu lagern, damit immer dieselben
sechs Batterien zusammen verwendet werden.

+ Verringere die Lautstéarke.
+ Passe die Einstellung fir den Energiesparmodus an.

+ Deaktiviere die Bluetooth- und WiFi-Funktionen flir die drahtlose
Kommunikation, wenn diese nicht benutzt wird.

+ Vermeide unnétigen Verschlei3 der Motoren.

T 9
" '@AA, 15Vx6

Anzeige ,Geringe
Batteriespannung®
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EV3-Stein

EV3-Stein einschalten

Drucke die Mittlere Taste, um den EV3-Stein einzuschalten. Nachdem
du die Mittlere Taste gedriickt hast, beginnt die Stein-Statusleuchte
rot zu leuchten und der Startbildschirm wird angezeigt.

Wenn die Stein-Statusleuchte dann griin leuchtet, ist dein EV3-Stein
einsatzbereit.

Zum Ausschalten des EV3-Steins héltst du die Zuriick-Taste so lange
gedrickt, bis der Ausschaltbildschirm eingeblendet wird.

Das Kontrollk&stchen ,X“ zum Abbrechen ist bereits ausgewahlt.
Benutze die Rechte Taste, um das Kontrollkastchen mit dem Hakchen
zum Annehmen zu markieren, und dricke dann die Mittlere Taste,
um deine Auswahl mit ,OK* zu bestatigen. Jetzt ist dein EV3-Stein
ausgeschaltet. Wenn du auf ,OK* driickst, wéhrend das Kontrollkastchen
LX“ ausgewahlt ist, kehrst du zum Bildschirm ,Zuletzt verwendetes
Programm ausfiihren® zuriick.

mnadsTErms

‘Starting..

.
A

Startbildschirm

Ausschaltbildschirm
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EV3-Motoren

GroBer Motor

Der GroBBe Motor ist ein leistungsstarker ,intelligenter” Motor. Er verflgt
Gber einen eingebauten Drehsensor mit einer Messgenauigkeit von
1 Grad, um eine prézise Steuerung zu ermdglichen. Der Gro3e Motor
ist optimal darauf ausgelegt, als Fahrgestell deiner Roboter zu dienen.

Mithilfe derBewegungslenkungs-undHebellenkungs-Programmierblécke
aus der EV3-Software lassen sich die Aktionen von zwei GroBen
Motoren koordinieren und zeitlich perfekt aufeinander abstimmen.

Mittlerer Motor

Die Mittlere Motor enthélt ebenfalls einen eingebauten Drehsensor
(mit einer Messgenauigkeit von 1 Grad). Der Mittlere Motor ist jedoch
kleinerund eichterals der GroBe Motor.Folglichist er reaktionsfreudiger
als der GroBe Motor, das heiBt er spricht schneller auf Befehle an.

Per Programmierung ist es méglich, den Mittleren Motor ein- und
auszuschalten, ihn fir eine bestimmte Anzahl an Sekunden oder
Umdrehungen laufen zu lassen oder seine Leistungsstufe einzustellen.

Vergleiche die beiden Motoren:

+ Der GroBe Motor lauft mit 160 bis 170 U/min, mit einem Laufmoment
von 20 Ncm sowie mit einem Kippmoment von 40 Ncm (langsamer,
aber starker).

+ Der Mittlere Motor 1&uft mit 240 bis 250 U/min, mit einem Laufmoment
von 8 Ncm sowie mit einem Kippmoment von 12 Ncm (schneller,
aber nicht ganz so leistungsstark).

+ Beide Motoren unterstutzen die automatische Erkennung, d. h.
sie werden automatisch erkannt.

Weitere Informationen dariber, wie du den Drehsensor in deinem
Programm nutzen kannst, findest du unter Verwendung des
Drehsensors im Hilfe-MenU der EV3-Software.

GroBer Motor

Mittlerer Motor
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EV3-Sensoren

Farbsensor

Beim Farbsensor handelt es sich um einen digitalen Sensor, der die
Farbe oder die Starke des Lichts erkennen kann, das durch das
kleine Fenster an der Vorderseite des Sensors eindringt. Dieser
Sensor kann in drei verschiedenen Modi verwendet werden:
Farbmodus, Modus ,Starke des reflektierten Lichts® und Modus
LStarke des Umgebungslichts®.

Im Farbmodus erkennt der Farbsensor sieben Farben: Schwarz,
Blau, Griin, Gelb, Rot, WeiB, Braun sowie ,Keine Farbe“. Diese Fahigkeit,
Farben unterscheiden zu kdnnen, bedeutet, dass dein Roboter so
programmiert werden kénnte, dass er farbige Kugeln oder Quader
sortiert, dass er die Namen der jeweils erkannten Farben ,sagt‘ oder
dass er eine Aktion beendet, wenn er die Farbe Rot ,sieht".

Im Modus ,,Starke des reflektierten Lichts*“ misst der Farbsensor
die Starke des reflektierten Lichts, das von einer Rotlichtlampe
ausgestrahlt und dann von Objekten widergespiegelt wird. Der
Sensor arbeitet mit einer Skala von 0 (sehr dunkel) bis 100 (sehr hell).
Das heiBt, dein Roboter kann so programmiert werden, dass er sich
auf einer weiBen Oberflache umherbewegt, bis er eine schwarze Linie
erkennt, oder dass er einen Ausweis mit Farbcodierung richtig deutet.

Im Modus ,,Starke des Umgebungslichts“ misst der Farbsensor die
Starke des Lichts, das aus der Umgebung durch das Fenster des
Sensors dringt. Hierbei kénnte es sich um Sonnenstrahlen oder den
Lichtkegel einer Taschenlampe handeln. Der Sensor arbeitet mit
einer Skala von 0 (sehr dunkel) bis 100 (sehr hell). Das heiBt, dein
Roboter lasst sich z. B. so programmieren, dass bei Sonnenaufgang
ein Alarm ausgeldst wird oder dass eine Aktion gestoppt wird, wenn
das Licht ausgeht.

Der Farbsensor arbeitet mit einer Erfassungsrate von 1 kHz/s.

Die héchste Genauigkeit im Farbmodus bzw. im Modus ,Starke des
reflektierten Lichts® wird erzielt, wenn der Sensor im rechten Winkel
knapp vor die untersuchte Oberflache gehalten wird — ohne diese
jedoch zu berihren.

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Farbsensors
findest du im Hilfe-Menl der EV3-Software.

Farbsensor

Farbmodus

4

Modus ,Stérke des reflektierten
Lichts®

Modus ,Starke des
Umgebungslichts*
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BerUhrungssensor

Beim Berlihrungssensor handelt es sich um einen analogen Sensor,
der erkennt, wenn die rote Taste des Sensors gedrickt und wieder
ausgelassen wird. Das heiB3t, der Berlhrungssensor l&sst sich so
programmieren, dass er unter Verwendung (durch Erkennen) von
drei Zustanden — gedrickt, ausgelassen oder angestoBen (gedriickt
und wieder ausgelassen) — bestimmte Aktionen auslost.

Mithilfe der Eingabe vom Berlhrungssensor kann ein Roboter so
programmiert werden, dass er die Welt &hnlich wahrnimmt wie ein
blinder Mensch, der seine Hand ausstreckt und reagiert, wenn er
etwas berihrt, was dann dem Zustand ,gedrickt” entsprache.

Du kénntest aber auch einen Roboter mit einem Berihrungssensor
bauen, dessen Taste gegen die Oberflache driickt, auf der der
Roboter steht. Dann kénntest du den Roboter so programmieren,
dass er reagiert (stoppt), wenn er Uber die Tischkante fahrt (die Taste
des Sensors ausgelassen wird).

Ein Kampfroboter lieBe sich so programmieren, dass er immer
weiter vorwarts gegen seinen Herausforderer schiebt, bis Letzterer
zurlckweicht. Dieses Aktionspaar — ,gedrickt” und ,ausgelassen”
— entspricht dem Zustand ,angestoBen®.

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Beriihrungssensors
findest du im Hilfe-Menl der EV3-Software.

Beriihrungssensor

Gedrickt

-i:_‘_]’»

5

Ua 2

Ausgelassen

"B

a2

AngestoBen
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INnfrarotsensor und
InfFrarotfFernsteuerung

Beim Infrarotsensor handelt es sich um einen digitalen Sensor, der von
Festkorpern reflektiertes Infrarotlicht erkennen kann. Darlber hinaus
kann er aber auch Infrarotlicht-Signale wahrnehmen, die er von der
Infrarotfernsteuerung empfangt.

Der Infrarotsensor kann in drei verschiedenen Modi verwendet
werden: N&hemodus, Signalmodus und Fernsteuerungsmodus.

Nahemodus

Im Ndhemodus benutzt der Infrarotsensor die von einem Objekt
reflektierten Lichtwellen, um die Distanz zwischen dem Sensor und
dem jeweiligen Objekt zu schatzen. Er meldet die Distanz anhand
von Werten zwischen O (sehr nah) und 100 (weit entfernt), anstatt
die erkannte Entfernung in einer bestimmten Anzahl an Zentimetern
oder Zoll anzugeben. Der Sensor kann Objekte in einer Entfernung
von bis zu 70 cm erkennen — je nach GréBe und Form des Objekts.

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Infrarotsensors
im Nahemodus findest du im Hilfe-Menl der EV3-Software.

Signalmodus

Wahle einen der vier Kanéle der Infrarotfernsteuerung am roten
Kanal-Wahlschalter aus. Der Infrarotsensor erkennt ein Infrarotsignal
auf dem von dir in deinem Programm festgelegten Kanal — und zwar
in einer maximalen Distanz von ungefahr 200 cm in der Richtung,
in die der Infrarotsensor zeigt.

Sobald der Sensor das Infrarotsignal erkannt hat, kann er die
generelle Signal-Richtung und die Distanz (Nahe) des Infrarotsignals
schatzen. Anhand dieser Information kannst du einen Roboter so
programmieren, dass er mit der Infrarotfernsteuerung (dem Ziel,
nach dem er sucht) Verstecken spielt. Die Signal-Richtung wird als
Wert zwischen -25 und 25 angegeben, wobei die 0 anzeigt, dass
das Infrarotsignal direkt vor dem Infrarotsensor ausgestrahlt wird.
Die Nahe wird in Werten zwischen 0 und 100 angezeigt.

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Infrarotsensors
im Signalmodus findest du im Hilfe-Men( der EV3-Software.

Infrarotsensor

70 cm/27 Zoll

'
'
1
1
1
'
1
1

o
L

Nahemodus

200 cm/79 Zoll

1
'
|
1
1
1
|
'

T
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Bei der Infrarotfernsteuerung handelt es sich um ein separates
Geraét, das in der Hand gehalten werden oder in ein anderes LEGO®
Modell eingebaut werden kann. Die Infrarotfernsteuerung wird mit
zwei AAA-Alkali-Batterien betrieben. Zum Einschalten der
Infrarotfernsteuerung drickst du die groBe Taste ,Signalmodus*
oben am Gerét. Daraufhin wird eine griine LED-Anzeige angeschaltet,
die signalisiert, dass das Gerat aktiv ist und kontinuierlich sendet.
Durch ein erneutes Dricken der Taste ,Signalmodus“ wird die
Infrarotfernsteuerung wieder ausgeschaltet (nach einer Stunde
Inaktivitat schaltet sich das Signal automatisch selbst ab).

Infrarotfernsteuerung

Fernsteuerungsmodus

Du kannst die Infrarotfernsteuerung auch als Fernsteuerung fir deinen
Roboter verwenden. Im Fernsteuerungsmodus kann der Infrarotsensor
erkennen, welche Taste (bzw. welche Tastenkombination) auf der
Infrarotfernsteuerung gedrickt wird. Es gibt insgesamt elf mégliche
Tastenkombinationen:

Fernsteuerungsmodus

0 = Keine Taste (und der Signalmodus ist deaktiviert)

1 = Taste 1
2 = Taste 2
3 = Taste 3
4 = Taste 4

5 = Taste 1 UND Taste 3

6 = Taste 1 UND Taste 4

7 = Taste 2 UND Taste 3

8 = Taste 2 UND Taste 4

9 = Signalmodus ist aktiviert
10 = Taste 1 UND Taste 2
11 = Taste 3 UND Taste 4

Weitere Informationen Uber die Verwendung des Infrarotsensors im
Fernsteuerungsmodus findest du im Hilfe-Men( der EV3-Software.
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Sensoren und Motoren
anschlieEBen

Um funktionieren zu kénnen, missen die Motoren und Sensoren an
den EV3-Stein angeschlossen sein.

SchlieBe Sensoren mithilfe der flachen schwarzen Anschlusskabel
an die Eingabe-Anschlisse 1, 2, 3 und 4 am EV3-Stein an.

Wenn du Programme erstellst, wahrend der EV3-Stein nicht an deinen
Computer angeschlossen ist, weist die Software die Sensoren den
Standard-Anschlissen zu. Diese Standard-Anschlusszuordnungen
lauten:

+ Anschluss 1: Berihrungssensor
+ Anschluss 2: Kein Sensor

+ Anschluss 3: Farbsensor

+ Anschluss 4: Infrarotsensor

Falls der EV3-Stein mit deinem Computer verbunden ist, wéhrend
du programmierst, erkennt die Software automatisch, welcher
Anschluss fur den jeweiligen Sensor oder Motor verwendet wird.

SchlieBe Motoren mithilfe der flachen schwarzen Anschlusskabel
an die Ausgabe-Anschlisse A, B, C und D am EV3-Stein an.

Wenn der EV3-Stein nicht mit deinem Computer verbunden ist,
wahrend du ein Programm schreibst, wird jeder Motor einem
Standard-Anschluss zugewiesen — genau wie dies auch bei den
Sensoren der Fall ist. Diese Standard-Anschlusszuordnungen lauten:

+ Anschluss A: Mittlerer Motor
+ Anschluss B & C: Zwei GroBe Motoren
+ Anschluss D: GroBer Motor

Falls der EV3-Stein mit dem Computer verbunden ist, wahrend du
programmierst, weist die Software automatisch den richtigen
Anschluss in deinen Programmen zu.

EEET)
r—e—

Sensoren anschlieBen

fF  @res

Motoren anschlieBen

Die Software kann zwei oder
mehr identische Sensoren
oder Motoren nicht
unterscheiden.
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Den EVvV3-Stein mit deinem
Computer verbinden

Verbinde den EV3-Stein per USB-Kabel oder drahtlos (per Bluetooth
oder WiFi-Funktion) mit deinem Computer.

usB-Kabel

Bei Verwendung des USB-Kabels steckst du das Mini-USB-Ende in
den PC-Anschluss am EV3-Stein (direkt neben Anschluss D).
SchlieBe das USB-Ende an deinen Computer an.

Verbindung per USB-Kabel
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Drahtlose Verbindung per Bluetooth

Falls dein Computer nicht Bluetooth-fahig ist, benétigst du fir deinen
Computer den USB-Dongle fir Bluetooth.

Eine Bluetooth-Verbindung zum Computer herstellen

Bevor du eine Bluetooth-Verbindung zwischen dem EV3-Stein und
dem Computer, auf dem die EV3-Software ausgefiihrt wird,
herstellen kannst, musst du Bluetooth auf dem EV3-Stein aktivieren.
Hinweise hierzu findest du auf Seite 27.

Nachdem du Bluetooth auf dem EV3-Stein aktiviert hast, kann dieser
mit dem Computer und der EV3-Software verbunden werden.

Drahtlose Verbindung

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

2. Offne ein neues oder bereits vorhandenes Programm in der
EV3-Software (Hinweise hierzu findest du im Kapitel ,,EV3-
Software“ auf Seite 31).

3. Gehe auf die Hardware-Seite unten rechts auf dem Bildschirm.
Erweitere das Fenster, falls es reduziert dargestellt ist (Naheres
Uber die Hardware-Seite erfahrst du auf Seite 38).

4. Klicke auf das Register ,Verfligbare Steine". Falls dein EV3-Stein
noch nicht aufgelistet ist, klicke auf die Schaltflache ,Aktualisieren®,
um den EV3-Stein zu suchen, und aktiviere das daraufhin
eingeblendete Kontrollkéstchen ,Bluetooth*.

5. Nimm die Verbindung auf deinem EV3-Stein manuell an, gib
dann den Schlissel ein und driicke die Mittlere Taste, um den
Schlussel mit ,OK" zu bestéatigen. Die Standardvorgabe fur den
Schlissel lautet 1234. Wiederhole dies in der EV3-Software

6. Die Verbindung ist jetzt hergestellt und das Symbol ,<>* wird

oben links auf dem Display des EV3-Steins (neben dem Bluetooth-
Symbol) angezeigt, um die Verbindung zu bestatigen.

Um den EV3-Stein vom Computer zu trennen, klickst du auf der Hardware-
Seite auf die Schaltflache ,Trennen® neben der Schaltflache ,Aktualisieren®.

Weitere Informationen Uber die Bluetooth-Einstellungen auf dem
EV3-Stein findest du auf Seite 27.
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Drahtlose Verbindung per WiFi-Funktion

Der erste Schritt beim Herstellen einer drahtlosen Verbindung per
WiFi-Funktion besteht darin, einen USB-Dongle firr drahtlose Verbindungen
(WiFi-Dongle) zu erwerben. Eine Liste der kompatiblen Dongles
findest du auf der offiziellen Website von LEGO® MINDSTORMS® +Sleen

4 Bluetacth

(www. LEGO.com/mindstorms). E—
Um mit der Einrichtung beginnen zu kénnen, musst du Zugang zu
einem drahtlosen Netzwerk (WLAN) haben und den Namen und das
Passwort dieses Netzwerks kennen.

Falls die EV3-Software gedffnet sein sollte, musst du sie schlieBen
und deinen Dongle fir drahtlose Verbindungen an den USB-Host-
Port am EV3-Stein anschlieBen.

Bildschirm ,Einstellungen®

Bevor du den EV3-Stein mit einem Netzwerk verbinden kannst,
musst du die drahtlose Verbindung (WiFi-Funktion) am EV3-Stein
aktivieren. Hinweise hierzu findest du auf Seite 29.

Wegen der
Tastaturbeschrankungen darf
das Passwort fir das Netzwerk
nur aus Zahlen sowie aus Grof3- und
Kleinbuchstaben bestehen. Einige
Symbole wie das #-Zeichen oder
Buchstaben und Symbole
aus nicht-lateinischen
Alphabeten kénnen nicht
verwendet werden.

Der EV3-Stein unterstitzt nur
die folgenden Netzwerk-

Verschlisselungsmodi:
Keine und WPA2.
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Den EV3-Stein mit einem Netzwerk verbinden

Nachdem du unter ,Settings® (Einstellungen) die drahtlose Verbindung
(WiFi-Funktion) aktiviert hast, verwende die Obere Taste (Nach-
oben-Taste), um zum Eintrag ,Connections” (Verbindungen) zu
gehen, und dricke die Mittlere Taste, um die Auswahl dieses
Eintrags mit ,OK" zu bestéatigen. Jetzt sucht der EV3-Stein nach
verflgbaren drahtlosen Netzwerken.

Benutze die Obere und Untere Taste (Nach-oben-Taste und Nach-
unten-Taste) zur Navigation, um dein Netzwerk in der Liste zu finden.
Falls der EV3-Stein noch nicht mit deinem Netzwerk verbunden ist
(was durch ein Hakchen angezeigt wird), wahlst du dein Netzwerk
mithilfe der Mittleren Taste aus.

Netzwerkliste Mit Netzwerk verbinden

In dem daraufhin eingeblendeten Dialogfenster ,Netzwerk" wahlst du
mithilfe der Mittleren Taste die Option ,Connect® (Verbinden)
und anschlieBend ,OK*. Daraufhin wirst du aufgefordert, den
Verschlisselungstyp und das Netzwerkpasswort einzugeben, wobei

die Navigation mithilfe der Linken, Rechten, Oberen und Unteren Taste
erfolgt und die GroB- und Kleinschreibung beachtet werden muss. BiEct i oA e

Nachdem du das richtige Passwort eingegeben hast, klickst du auf
das Hakchen, um das Passwort mit ,OK" zu bestétigen. Jetzt wirst
du mit dem Netzwerk verbunden.

Falls der EV3-Stein dein Netzwerk bei seiner Suche nicht finden
kann, kdnnte dein Netzwerk ausgeblendet sein. Um die Verbindung
zu einem ausgeblendeten Netzwerk herzustellen, musst du die
Option ,Add hidden“ (Ausgeblendetes Netzwerk hinzufligen)
auswaéhlen.

Netzwerkpasswort Ausgeblendetes Netzwerk
hinzufigen

Daraufhin wirst du aufgefordert,den Namen, den Verschlisselungstyp
und das Passwort fir das hinzuzufigende ausgeblendete Netzwerk
einzugeben, wobei du auf die GroB- und Kleinschreibung achten
musst. Nach diesen Eingaben wird der EV3-Stein mit dem
ausgeblendeten Netzwerk verbunden und das Netzwerk wird in die
Netzwerkliste aufgenommen.

Sobald du mithilfe des
dazugehérigen Passworts die
Verbindung zu einem Netzwerk
hergestellt hast, merkt sich der EV3-Stein
dieses Passwort fir kiinftige

Verbindungen. Bekannte
Netzwerke sind in der Liste
mit einem Sternsymbol
. gekennzeichnet.
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Eine drahtlose Verbindung (per WiFi-Funktion) zwischen dem
Computer und dem EV3-Stein herstellen Noizwerk walien =
SchlieBe den EV3-Stein mithilfe des USB-Kabels an den Computer an. (Retzrimans (50) — |
Offne ein EV3-Software-Programm. Greife im Hardware-Fenster Cigniti @ Verfigbar m
(unten rechts auf dem Bildschirm) auf das Werkzeug ,Einrichtung R ::::::::

von drahtloser Verbindung* zu — oder wéhle im Werkzeug-Men( den facial Verfiighar v
Eintrag ,Einrichtung von drahtloser Verbindung“ aus. e e ey e

Der Computer zeigt an, welche Netzwerke er erkennt. S

Werkzeug ,Einrichtung von drahtloser
Wahle das Netzwerk aus, zu dem du eine Verbindung herstellen Verbindung®

mdchtest, und klicke dann auf ,Verbinden®, um die Verbindung zu
konfigurieren. Um ein Netzwerk hinzuzufigen, das seinen
Netzwerknamen (SSID) nicht Ubertragt, klickst du auf ,Hinzuflgen®.

Klicke auf ,Bearbeiten”, um die Einstellungen eines bereits friher
eingerichteten Netzwerks zu bearbeiten.

Klicke auf ,OK‘ um eine drahtlose Verbindung herzustellen.
Nachdem die Verbindung hergestellt wurde, kannst du das USB-
Kabel wieder trennen.

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.




EV3-
TECHNIK

EV3-Stein-Schnittstelle

Der EV3-Stein ist die Schaltzentrale, die deinen Roboter zum Leben
erweckt. Die EV3-Stein-Schnittstelle besteht aus vier grundlegenden
Bildschirmen, die dir Zugang zu einer Vielzahl einzigartiger
Funktionen verschaffen, wobei die Navigation auf der Anzeige

mithilfe der Stein-Tasten erfolgt. Zu diesen Funktionen z&hlen so ® faacbanazr
einfache Vorgénge wie das Starten und Stoppen eines Programms i

® RoboDog._6

oder auch komplexere Aufgaben wie das Schreiben des Programms.

Zuletzt verwendetes Programm

ausfuhren
Dieser Bildschirmist leer, bis du beginnst, Programme herunterzuladen Bildschirm ,Zuletzt verwendetes
und auszufihren. Auf diesem Bildschirm werden die Programme Programm ausfihren*

angezeigt, die du zuletzt ausgefihrt hast. StandardméBig wird das
Programm ganz oben in der Liste als das zuletzt verwendete
Programm ausgewahlt.

Datei-Navigation

Auf diesem Bildschirm erfolgt der Zugriff auf und die Verwaltung
von samtlichen Dateien auf deinem EV3-Stein. Das schlieBt auch
die auf einer SD-Karte gespeicherten Dateien ein.

Die Dateien sind in Projektordnern abgelegt, die neben den eigentlichen
Programmdateien auch die im jeweiligen Projekt verwendeten
Klang- und Bilddateien enthalten. Im Datei-Navigator kénnen
Dateien verschoben oder geléscht werden. Mithilfe der Anwendung
L,Stein-Programm* erstellte Programme werden im Ordner ,BrkProg__
SAVE" separat gespeichert.

Bildschirm ,Datei-Navigation®

®Line_Fol 0w 22
B Fantastic
@Bie smile

Ordner in der
Datei-Navigation 6ffnen
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Stein-Anwendungen

Auf dem EV3-Stein sind vier sofort einsatzbereite Stein-Anwendungen
vorinstalliert. Dartiber hinaus kannst du in der EV3-Software deine
eigenen Anwendungen erstellen. Eigenhandig erstellte Anwendungen
werden hier angezeigt, nachdem sie auf den EV3-Stein heruntergeladen
wurden.

Die vier folgenden Anwendungen sind bereits vorinstalliert:

Anschlussansicht

Auf dem ersten Bildschirm in der Anschlussansicht (,Port View*)
siehst du auf einen Blick, an welche Anschlisse Sensoren oder
Motoren angeschlossen sind. Benutze die EV3-Stein-Tasten, um zu
einem der belegten Anschlisse zu navigieren. Dann kannst du die
aktuellen Werte ablesen, die vom jeweiligen Sensor oder Motor
zurlickgegeben werden. SchlieBe einige Sensoren und Motoren an
und experimentiere mit den unterschiedlichen Einstellungen. Driicke
die Mittlere Taste, um die aktuellen Einstellungen far die
angeschlossenen Motoren und Sensoren anzuzeigen oder zu
andern. Dricke die Zuruck-Taste, um zum Hauptbildschirm ,Stein-
Anwendungen*” zurickzukehren.

Motorsteuerung

Steuere die Vorwarts- und Rickwartsbewegung eines beliebigen
Motors, der an einen der vier Ausgabe-Anschlisse angeschlossen
ist. Es gibt zwei verschiedene Modi. In dem einen Modus kannst du
die an Anschluss A angeschlossenen Motoren mithilfe der Oberen
und Unteren Taste steuern —und die an Anschluss D angeschlossenen
Motoren anhand der Linken und Rechten Taste. In dem anderen
Modus kannst du die an Anschluss B angeschlossenen Motoren
mithilfe der Oberen und Unteren Taste steuern — und die an
Anschluss C angeschlossenen Motoren anhand der Linken und
Rechten Taste. Benutze die Mittlere Taste, um zwischen den beiden
Modi umzuschalten. Driicke die Zuriick-Taste, um zum Hauptbildschirm
~Stein-Anwendungen“ zurlickzukehren.

B8 Hotor Control
B IR Control
Bhrick Proaran .

Bildschirm ,Stein-Anwendungen*®

Anwendung ,Anschlussansicht”

Anwendung ,Motorsteuerung”
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Infrarotfernsteuerung

Steuere die Vorwarts- und Rickwartsbewegung eines beliebigen
Motors, der an einen der vier Ausgabe-Anschlisse angeschlossen
ist, indem du die Infrarotfernsteuerung als Sender und den
Infrarotsensor als Empfanger verwendest, wobei der Infrarotsensor
an den Anschluss 4 am EV3-Stein angeschlossen sein muss.

Es gibt zwei verschiedene Modi. In dem einen Modus benutzt
du die Kanéle 1 und 2 auf der Infrarotfernsteuerung. Auf Kanal 1
kannst du den an Anschluss B angeschlossenen Motor mithilfe
der Tasten 1 und 2 auf der Infrarotfernsteuerung und den an
Anschluss C angeschlossenen Motor anhand der Tasten 3 und 4
auf der Infrarotfernsteuerung steuern. Auf Kanal 2 kannst du den an
Anschluss A angeschlossenen Motor mithilfe der Tasten 1 und 2 auf
der Infrarotfernsteuerung und den an Anschluss D angeschlossenen
Motor anhand der Tasten 3 und 4 auf der IR-Fernsteuerung steuern.

Im anderen Modus kannst du deine Motoren auf genau dieselbe
Weise steuern, indem du stattdessen die Kanéle 3 und 4 auf der
Infrarotfernsteuerung verwendest. Benutze die Mittlere Taste, um
zwischen den beiden Modi umzuschalten. Driicke die Zurlck-Taste,
um zum Hauptbildschirm ,Stein-Anwendungen® zurtickzukehren.

Anwendung ,Infrarotsteuerung®
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Stein-Programm

Auf dem EV3-Stein sind bereits Programmierungsanwendungen
installiert — ahnlich wie dies mit der Software auf deinem Computer
der Fall ist. Diese Anleitung gibt dir die grundlegenden Informationen
an die Hand, um die ersten Schritte machen zu kénnen.

Programm erstellen
Offne die Anwendung ,Stein-Programm®.

Der Startbildschirm enthélt bereits einen Start- und einen Schleifen-
Block, die per Reihenleitung verbunden sind. Die gestrichelte vertikale
Linie ,Block hinzufigen“ zeigt an, dass du weitere Blécke zu deinem
Programm hinzufigen kannst. Driicke die Obere Taste (Nach-oben-
Taste), um einen neuen Block zur Block-Palette hinzuzufigen.

In der Block-Palette kannst du auswahlen, welcher neue Block
hinzugefligt werden soll, indem du mit der Linken, Rechten, Oberen
und Unteren Taste (Nach-links-Taste, Nach-rechts-Taste, Nach-oben-
Taste und Nach-unten-Taste) navigierst. Wenn du weiter nach oben
navigierst, werden zuséatzliche Blécke angezeigt. Wenn du bis ganz
nach unten navigierst, gelangst du wieder zu deinem Programm
zurlck. Generell gibt es zwei Typen von Blécken: Aktion und Warten.
Als Anzeige des Aktions-Blocks fungiert ein kleiner Pfeil oben rechts
im Block. Als Warte-Block-Anzeige dient eine kleine Sanduhr.
Insgesamt stehen sechs verschiedene Aktions-Blécke und elf
unterschiedliche Warte-Blécke zur Wahl.

Wenn du den gewinschten Block gefunden hast, navigierst du zu
ihm und drickst die Mittlere Taste. Daraufhin kehrst du zu deinem
Programm zurlck.

In deinem Programm kannst du mithilfe der Linken Taste und der
Rechten Taste (Nach-links-Taste und Nach-rechts-Taste) zwischen den
Blécken navigieren. Driicke die Mittlere Taste, um die Einstellungen
des markierten Blocks (dies ist stets der Block in der Mitte des
Bildschirms) zu &ndern oder um einen neuen Block hinzuzuftgen,
wenn die Reihenleitung markiert und die Linie ,Block hinzufigen*
sichtbar ist.

In jedem Programmierblock kannst du die jeweilige Einstellung
mithilfe der Oberen und Unteren Taste (Nach-oben-Taste und Nach-
unten-Taste) andern. Im Bewegungslenkungs-Aktionsblock kannst
du beispielsweise die Bewegungsrichtung deines Roboters &ndern.
Nachdem du die gewiinschte Einstellung ausgewahlt hast, driickst
du die Mittlere Taste.

Startbildschirm

Block-Palette

Neuer Block wurde hinzugeflgt Block-Einstellung anpassen

B

X

Vollstéandige Block-Palette
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Blocke 16schen

Wenn du einen Block aus einem Programm I6schen méchtest,
markierst du den zu I6schenden Block und driickst die Obere Taste
(Nach-oben-Taste), um zur Block-Palette zu gehen.

In der Block-Palette navigierst du zum Papierkorb ganz links und
driickst die Mittlere Taste. Jetzt ist der Block geldscht.

Programm ausfiihren

Um dein Programm auszufiihren, benutzt du die Linke Taste (Nach-
links-Taste), um zum Start-Block am Anfang deines Programms zu
navigieren. Driicke die Mittlere Taste. Daraufhin wird dein Programm
ausgefihrt.

Programm speichern und &6ffnen

Um dein Programm zu speichern, navigierst du zum Speichern-
Symbol ganz links in deinem Programm. Wenn du auf das Speichern-
Symbol klickst, wirst du aufgefordert, dein Programm zu benennen
oder den standardméBig vorgegebenen Namen anzunehmen.
Nachdem du damit fertig bist, klickst du auf ,OK*. Jetzt ist dein
Programm im Ordner ,BrkProg_SAVE"“ gespeichert. Auf diesen
Ordner kannst du auf dem Bildschirm ,Datei-Navigation® zugreifen
(siehe Seite 21).

Dariiber hinaus kannst du jedes bereits vorhandene EV3-Stein-
Programm 6ffnen, indem du auf das Uber dem Speichern-Symbol
befindliche Offnen-Symbol klickst. Benutze die Obere und Untere
Taste (Nach-oben-Taste und Nach-unten-Taste), um zwischen diesen
beiden Symbolen zu wechseln.

Block I6schen

Programm ausflhren

Programm speichern

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.




EV3-
TECHNIK

EV3-Stein-Schnittstelle

Einstellungen

Dieser Bildschirm erméglicht es dir, die unterschiedlichen allgemeinen
Einstellungen auf dem EV3-Stein anzuzeigen und anzupassen.

Lautstarke

Unter Umsténden wirst du die Lautstérke des Lautsprechers im
EV3-Stein anpassen wollen. Um die Lautstarke des Lautsprechers
zu &ndern, wechselst du zum Bildschirm ,Einstellungen®, wo das
Meni ,Volume® (Lautstérke) als oberster Eintrag bereits markiert ist.
Dricke die Mittlere Taste.

Benutze die Rechte und Linke Taste (Nach-rechts-Taste und Nach-
links-Taste), um die Lautstarkeeinstellung zu &ndern, die im Bereich
zwischen 0 und 100 Prozent liegen kann. Dricke die Mittlere Taste,
um die geénderte Einstellung anzunehmen. Hierdurch gelangst du
zum Bildschirm ,Einstellungen” zurick.

Energiesparmodus

Um die Zeit der Inaktivitat zu &ndern, die verstreichen muss, bevor
der EV3-Stein in den Energiesparmodus wechselt, gehst du auf den
Bildschirm ,Einstellungen” und navigierst mithilfe der Unteren Taste
(Nach-unten-Taste) zum Menu ,Energiesparmodus®. Dricke die
Mittlere Taste.

Benutze die Rechte und Linke Taste (Nach-rechts-Taste und Nach-
links-Taste), um eine langere oder kirzere Zeitdauer auszuwéhlen,
die zwischen 2 Minuten und niemals liegen kann. Driicke die Mittlere
Taste, um die gednderte Einstellung anzunehmen. Hierdurch
gelangst du zum Bildschirm ,Einstellungen® zuriick.

4 Bluetacth
S UWIFL
4 Brick Info

Bildschirm ,Einstellungen®

Lautstarke anpassen

Einstellung fir den
Energiesparmodus anpassen
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Bluetooth

In diesem Meni wird die Bluetooth-Funktion auf dem EV3-Stein
aktiviert. AuBerdem kannst du hier bestimmte Einstellungen in
puncto Datenschutz und Apple iOS vornehmen. Darliber hinaus
kannst du in diesem Meni eine Verbindung zu anderen Bluetooth-
Geraten wie einem weiteren EV3-Stein herstellen.

Wenn du auf der Seite ,Einstellungen” den Eintrag ,Bluetooth* auswéhlst,
werden dir vier Optionen angezeigt: ,Connections* (Verbindungen),
Visibility“ (Sichtbarkeit), ,Bluetooth® sowie ,iPhone/iPad/iPod“. Um zum
Hauptbildschirm ,Einstellungen® zurlckzugelangen, drickst du
solange die Untere Taste (Nach-unten-Taste), bis das Hakchen unten
auf dem Bildschirm markiert ist. Driicke dann die Mittlere Taste, um
auf ,OK* zu klicken.

Bluetooth

In diesem Men aktivierst du die Bluetooth-Funktion als Standardvorgabe
auf dem EV3-Stein. Benutze die Obere und Untere Taste (Nach-
oben-Taste und Nach-unten-Taste), um das Wort ,Bluetooth®
auszuwahlen, und dricke dann die Mittlere Taste, um auf ,OK* zu
klicken. Neben dem Feld ,Bluetooth” wird ein Hakchen eingeblendet.
Jetzt ist die Bluetooth-Funktion auf deinem EV3-Stein aktiviert und
oben links auf dem Display des EV3-Steins wird ein Bluetooth-
Symbol angezeigt.

Hinweis: Diese Einstellung gestattet es dir nicht, eine Verbindung
zu einem iOS-Gerét herzustellen. Hierzu musst du die Einstellung
»iPhone/iPad/iPod* (siehe unten) auswéhlen!

Um die Bluetooth-Funktion zu deaktivieren, wiederholst du die oben
beschriebene Prozedur, doch dieses Mal deaktivierst du das Feld
,Bluetooth®, indem du das Hakchen entfernst.

iPhone/iPad/iPod

Wahle diese Einstellung nur dann aus, wenn du ausdriicklich eine
Bluetooth-Verbindung zu Apple iOS-Geréten (iPhones, iPads und iPods)
herstellen méchtest. Vergewissere dich hierzu, dass die Bluetooth-
Funktion auf deinem iOS-Gerat aktiviert ist.

Hinweis: Diese Einstellung gestattet es dir nicht, mit anderen
Bluetooth-Gerédten wie Computern oder weiteren EV3-Steinen zu
kommunizieren!

Es ist nicht méglich, gleichzeitig die standardmé&Bige Bluetooth-
Funktion und die Bluetooth-Kommunikation mit Apple iOS-Geraten
zu aktivieren.

Zum Aktivieren und Deaktivieren der Bluetooth-Kommunikation mit
i0S-Geraten benutzt du die Obere und Untere Taste (Nach-oben-
Taste und Nach-unten-Taste), um die Einstellung ,iPhone/iPad/iPod*
auszuwahlen. Driicke dann die Mittlere Taste, um auf ,OK“ zu klicken.

2 Connact |ons

®Visibility O
© Bluetgoth O
iPhare /iPad /iPod OO

Bluetooth aktivieren

Dein EV3-Stein arbeitet
effizienter, wenn du die
Bluetooth-Funktion
deaktivierst, sofern sie
nicht benétigt wird.
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Verbindungen
Diese Option gestattet dir, andere verfligbare Bluetooth-Geréate zu
erkennen und auszuwéhlen (vergewissere dich, dass die Bluetooth-

Funktion aktiviert ist). Wenn du auf ,Connections® (Verbindungen) Neaworites ||

d Bobs Phone

klickst, gelangst auf einen Bildschirm mit bevorzugten Geraten/
Verbindungen, auf dem vertrauenswirdige Geréte angezeigt und mit
einem Hakchen markiert sind. Fir deine vertrauenswirdigen Gerate
werden keine Schlissel benétigt. Mithilfe der Kontrollkastchen
kannst du verwalten, welche Gerate zu den bevorzugten Geréaten/
Verbindungen gehéren sollen.

Wenn du dann auf ,Search® (Suchen) klickst, scannt der EV3-Stein

den Bereich, um erkennbare aktive Bluetooth-Gerate zu finden — so Liste der Bevorzugten Geréte/
zum Beispiel auch andere EV3-Steine. Deine bevorzugten Gerate Verbindungen

sind mit einem Sternsymbol ,** gekennzeichnet.

Benutze die Obere und Untere Taste (Nach-oben-Taste und Nach-
unten-Taste), um das Geréat auszuwahlen, zu dem eine Verbindung
hergestellt werden soll. Driicke die Mittlere Taste, um auf ,OK* zu
klicken. Wenn du dich dazu entschlieBt, eine Verbindung zu einem
Geréat herzustellen, das noch nicht als ,Bevorzugte(s) Gerat/
Verbindung“ gekennzeichnet ist, wirst du aufgefordert, den Schlissel
einzugeben, um die Verbindung einzurichten. Sobald das andere
Gerat den SchlUssel Uberpruft hat, wirst du automatisch mit dem
Gerat verbunden.

Sichtbarkeit

Wenn die Einstellung ,Sichtbarkeit* ausgewahlt ist, sind andere
Bluetooth-Gerate (einschlieBlich anderer EV3-Steine) in der Lage,
deinen EV3-Stein zu erkennen und eine Verbindung zu ihm
herzustellen. Wenn das Kontrollkastchen ,Sichtbarkeit” nicht aktiviert
ist (wenn dort kein Hakchen gesetzt ist), wird der EV3-Stein nicht
auf die Suchbefehle anderer Bluetooth-Gerate reagieren.

Gerateliste
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WiFi

In diesem MenU aktivierst du die WiFi-Funktion auf dem EV3-Stein
und richtest eine drahtlose Verbindung ein. Benutze die Obere und
Untere Taste (Nach-oben-Taste und Nach-unten-Taste), um das Wort
JWIFi“ auszuwéahlen, und driicke dann die Mittlere Taste, um mit ,OK*
zu bestatigen. Neben dem Feld ,WiFi“ wird ein Hakchen eingeblendet.
Jetzt ist die drahtlose Verbindung (WiFi-Funktion) auf deinem EV3-
Stein aktiviert und oben links auf dem Display des EV3-Steins wird
ein WiFi-Symbol angezeigt.

Um zum Hauptbildschirm ,Einstellungen® zuriickzugelangen, driickst
du solange die Untere Taste (Nach-unten-Taste), bis das Hakchen
unten auf dem Bildschirm markiert ist. Driicke dann die Mittlere
Taste, um auf ,OK" zu klicken.

WiFi (drahtlose Verbindungen)
aktivieren

Informationen dartber, wie du deinen EV3-Stein mit einem drahtlosen
Netzwerk verbindest, findest du im Abschnitt Den EV3-Stein mit
einem Netzwerk verbinden auf Seite 18.

B
Bicd rv:

1D
0016533d022e

Stein-Info

Unter ,Brick Info (Stein-Info) findest du die aktuellen technischen
Daten zu deinem EV3-Stein — so zum Beispiel die Hardware- und
Firmware-Versionen sowie die BS-Buildnummer des EV3-Steins. Hier
erfahrst du auch, wie viel freier Speicherplatz noch verfigbar ist.

,Brick Info* (Stein-Info)
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Betriebssysteme:
+ Windows: Windows XP (32 bit); Vista (32/64 bit),
auBer Starter Edition; Windows 7 (32/64 bit);
und Windows 8 Desktopmodus, auBer Starter Edition
— alle Versionen mit den neuesten Service Packs
+ Macintosh: MacOS X v.10.6, 10.7 und 10.8 (nur Intel)
— alle Versionen mit den neuesten Service Packs

Systemvoraussetzungen:
+ Prozessor: 2 GHz oder schneller
+ RAM: 2 GB oder mehr
+ Freier Festplattenspeicher: 2 GB
+ XGA-Anzeige: 1024 x 768
+ 1 freier USB-Port

LEGO ® MINDSTORMS ® EV3 unterstitzt
weder Tablet-Computer noch bestimmte
Netbooks, deren Hardware die oben
genannten Anforderungen
nicht erfallt.

Roboter zu bauen macht zwar riesigen Spaf, doch der entscheidende
Aspekt der Robotertechnik besteht darin, die Roboter zum Leben
zu erwecken, d. h. sie in Bewegung zu versetzen und Aufgaben
ausflhren zulassen. Duwirst feststellen, dass die LEGO® MINDSTORMS®
EV3-Software mit ihrer symbolbasierten Programmieroberflache
leicht und intuitiv zu bedienen ist.

Software installieren

Nachdem du dich vergewissert hast, dass dein Computer die
Mindestsystemanforderungen erfillt, bist du jetzt bereit, die Software
zu installieren. SchlieBe alle anderen Programme und doppelklicke
anschlieBend auf die Installationsdatei im Anwendungsordner der
EV3-Software. Jetzt beginnt die Installation.
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Lobby

Jedes Mal, wenn du die EV3-Software 6ffnest, startest du automatisch 4. Zuletzt Verwendete 6ffnen: Hier erhaltst du schnellen Zugang
in der Lobby (auf der Startseite). Die Lobby erleichtert es dir, die zu den Projekten, an denen du zuletzt gearbeitet hast.
Software zu finden und mit der Software zu arbeiten. Dariber hinaus 5. Schnellstart: Hier findest du Schnellstarthilfen wie die kurzen
hast du dort Zugang zu allem, was du brauchst. Einfihrungsvideos, die EV3-Bedienungsanleitung und die

Hilfe-Funktion der EV3-Software.

6. Neuigkeiten: Enthalt kurze Geschichten und Nachrichtensplitter

1. Register ,.Lobby*: Wenn du auf dieses Register klickst, aus LEGO.com/mindstorms (erfordert eine Internetverbindung).
gelangst du immer zuriick zur Lobby.

In der Lobby findest du die folgenden Optionen und Elemente:

) . . i ) ) ) ) 7. Weitere Roboter: Ermoglicht das Bauen und Programmieren
2. Projekt hinzufiigen: Hier kannst du ein neues Projekt hinzufligen, weiterer Modelle (erfordert eine Internetverbindung).

um mit der Programmierung deines Roboters zu beginnen.
3. Robotermissionen: Hier kannst du die ersten Schritte unternehmen,
indem du die funf Hauptmodelle baust und programmierst.

Datei |Bearbeiten  Werkzeuge  Hilfe

Mmln:lET@r‘m; ZULETZT VERWENDETE OFFNEN v 4

SCHNELLS TRRT NEUICKEITEN WEITERE ROBOTER

Erste Schritte Softwareibersicht Inhalts-Editor Bedienungsanleitung

wmnNdsTerms

¢

Ubersicht tber die Lobby
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Projekteigenschaften und Projektstruktur

Wenn du ein neues Programm &ffnest, wird automatisch ein Projektordner
erstellt. S&mtliche innerhalb eines Projekts verwendeten Programme,
Bilder, Kldnge, Videos, Anleitungen und sonstigen Elemente werden
automatisch in diesem Projektordner gespeichert. Das erleichtert
es dir, dein Projekt zu speichern und zu veréffentlichen.

Jedes Projekt wird in Form eines Registers oben auf dem Bildschirm
angezeigt. Darunter siehst du Register fir die Programme, die zu
dem ausgewahlten Projekt gehéren. Du kannst ein neues Projekt
oder Programm hinzuftigen, indem du auf die Schaltflache ,+* rechts
neben den Registern klickst. Durch Klicken auf das ,X* wird das
Register geschlossen.

Seite ,Projekteigenschaften

Wenn du auf das Register mit dem Schraubenschlissel ganz links
neben den Programmregistern klickst, gelangst du auf die Seite
LProjekteigenschaften“. Diese Seite verschafft dir einen guten
Uberblick Uber das aktuell ausgewahlte Projekt — einschlieBlich aller
Programme, Bilder, Kldnge und sonstigen Elemente. Hier kannst du
dein Projekt mit Text, Bildern und Videos beschreiben. Mit diesen
Elementen bestimmst du, wie das Projekt in der Lobby dargestellt wird.

P Program X || (2 Program2 X |+

Register ,Projekt“ und ,Programm®
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Projekteigenschaften und Projektstruktur

Zu den angezeigten Projekteigenschaften zéhlen:

1. Projektbeschreibung: Gib deinem Projekt einen Titel,
beschreibe es und fuge beliebige Bilder und Videos ein, die in
der Lobby bei einer Vorschau auf das Projekt erscheinen sollen.

2. Ubersicht iiber den Projektinhalt: Hier findest du alle in dem
Projekt enthaltenen Elemente, so z. B. Programme, Bilder,
Kléange und Eigene Blocke.

3. Reihenschaltungsmodus: Mit diesem Kontrollkéstchen wird der
Reihenschaltungsmodus aktiviert, damit du bis zu vier verbundene
EV3-Steine programmieren kannst.

4. Veroffentlichen: Hier kannst du dein Projekt ganz leicht auf
LEGO.com/mindstorms veréffentlichen (erfordert eine
Internetverbindung).

Datei  Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

(ol project* x B8
# | 3 Program x || 3 Pragram? x | [+

Projekttitel: |IProject | Projekt verbffentlichen

' PROJEKTBILD =] PROJEKIBESCHRELBUNG |

S

®

Programme Exporticrbare Elemente

o [mMame Anzeigen
A | Program.cvip o]
o | Programz.evip o]

Einfugen Importieren

Seite ,Projekteigenschaften”
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Robotermissionen

Die Lobby der EV3-Software enthalt finf coole Roboter: TRACK3R,
SPIK3R, EVBRSTORM, R3PTAR und GRIPP3R. Diese Roboter wurden
von LEGO® Entwicklern kreiert, um einige Mdoglichkeiten zu
demonstrieren, was so alles mit dem LEGO MINDSTORMS® EV3
gebaut und programmiert werden kann. Klicke auf einen dieser
Roboter, um zur Missions-Ubersicht des jeweiligen Roboters zu
gelangen. Die Missionen sind so gestaltet, dass dir die Grundlagen
des Programmierens vermittelt werden und du dich mit der EV3-
Hardware und dem Bausystem vertraut machen kannst.

Jede Mission hilft dir dabei, einen Teil des Roboters zu bauen und
zu programmieren. Du beginnst jeweils mit der ersten Mission und
machst dann mit der n&chsten Mission weiter, sobald du eine
Mission abgeschlossen hast. Nachdem du alle Missionen absolviert
hast, ist der Roboter fertig gebaut und bereit, deine Steuerbefehle
zu empfangen. Alle Missionen sind in vier Schritte untergliedert:

+ Ziel

+ Konstruieren
+ Steuerbefehle
+ Los geht's!

Datei Bearbeiten Werkzeuge Hilfe

[ol] EvsrsToRM x B3

[7la

A& EV3RSTORM Missions-Ubersicht

W3ihle eine der nachstehenden Missionen aus. Beginne die Mission @1 an und versuche, alle finf Missionen zu

schaffen!
21 2 4 g"— a3
<
|
24 s 2e

Jede Misslon besteht aus vier Schritten:
1.6® ZIEL » 2.[C] BAUEN » 3.[T] STEUERN » 4.(%) LOS!

Einfugen " Importicren

Robotermissionen
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Programmieren

Programmiere deinen Roboter auf der intuitiv bedienbaren 3. Hardware-Seite: Hier konfigurierst und verwaltest du die
symbolgestiitzten Programmieroberflache. Zieh die gewlnschten Kommunikation mit dem EV3-Stein. Darlber hinaus siehst du
Aktionen per Drag & Drop in das Programmierfenster und passe sie hier, wo die jeweiligen Motoren und Sensoren angeschlossen
so an, dass dein Roboter sich genau so verhalt, wie du dies sind. AuBerdem werden auf dieser Seite die Programme auf
méchtest. den EV3-Stein heruntergeladen.

. . . 4. Inhalts-Editor: Ein in die Software integriertes digitales Ubungsheft.
Die EV3-Programmieroberflache besteht aus den folgenden Hier findest du Anleitungen und kannst zudem dein Projekt
Hauptbereichen: anhand von Text, Bildern und Videos dokumentieren.

1. Programmierbereich: Hier gestaltest du dein Programm. 5. Programmiersymbolleiste: Hier findest du grundlegende
2. Programmierpaletten: Hier findest du die Bausteine Werkzeuge fur die Arbeit an deinem Programm.

(Programmierblocke) fur dein Programm.

Datei  Bearbeiten Warizeuge  Hilfe

Ell project* x BN

Dokumentiere deine Arbeil. 1/1

Hier kanmst du Bilder, Videos, Bauanleitungen und
Beschreibungen deines Roboters hinzofugen. Naheres
erfahrst du in der Lobby im .Erste-Schritte"-Video Uber den
Inhalts-Cditor bzw. m Llilfe Text,

Um dicses Projekt in der Community zu veroffentliichen, musst
du unbedingt die folgenden Richtlinien beachten. Diese kannst
du hier nachlesen.

I [D/Eva CTTTTTIgCS
9_ [P (— — ] Frmware: viom * o
. 8
iy & °~T |D o'd 1=:| verbindungsarc: uss )—-‘ P
= == & &l

Programmieroberflache
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Programmierblocke und Programmierpaletten

Alle Programmierblécke zur Steuerung deines Roboters befinden sich
in den Programmierpaletten am unteren Rand der Programmierum-
gebung unter dem Programmierbereich. Die Programmierblécke
sind nach Typ und Einsatzzweck in Kategorien unterteilt, um die
Suche nach dem gewiinschten Block zu erleichtern.

Néheres Uber die EV3-Programmieroberflache und die ersten
Schritte beim Programmieren erfahrst du in den Videos Erste
Schritte und Software-Ubersicht in der Lobby.

Weitere Informationen tber das Programmieren findest du auch
im Hilfe-Meni der EV3-Software.

Aktions-Blocke — i ; —

(von links nach rechts) s " P e
+ Mittlerer Motor e t Qe e sl e ®a B a
+ GroBer Motor |JF == R=1 |4j [==N == =N

+ Bewegungslenkung
+ Hebellenkung

+ Anzeige

+ Klang

+ Stein-Statusleuchte

Programmablauf-Blocke

(von links nach rechts) e
+ Start {
+ Warten e
+ Schleife

+ Schalter

+ Schleifen-Interrupt

!

Sensor-Blocke —T T
ivosr:el:gggtaeih rochts) L!,'-+ o '( Lp‘T P ol
+ Farbsensor =) el ) =) =] =
+ Infrarotsensor

+ Motorumdrehung

+ Zeitgeber

+ BerUhrungssensor
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Programmierblocke und Programmierpaletten

Daten-Blacke E———je———re— 7

(von links nach rechts) 7 m H H H H @ H H HL
i @& PEras P E BxrE BhaE phlgs oT | es pE's
J =T & | ' ‘
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+ Variable ® p & L
+ Konstante =,/ ‘_-—T |_— =/ T I_—[ |_r[ _,_T

+ Array-Operationen

+ Logische Verknipfungen
+ Mathe

+ Runden

+ Vergleichen

+ Bereich

+ Text

+ Zufall

Erweiterungs-Blocke — = —_—

(von links nach rechts)
+ Dateizugriff :
+ Nachrichten — =
+ Bluetooth-Verbindung

+ In Betrieb halten

+ Unverarbeiteter Sensorwert

+ Ungeregelter Motor

+ Motorumkehr

+ Programm stoppen
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Eigene Bldcke S— - — —

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
einfugen.

m ||n ] -!L
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Hardware-Seite

Die Hardware-Seite enthalt diverse Informationen tber deinen EV3-
Stein. Sie befindet sich bei der Arbeit an Programmen 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, istimmer noch
die Hardware-Seitensteuerung sichtbar, die es dir ermoglicht, dein
Programm herunterzuladen.

Die unterschiedlichen Schaltflachen der Hardware-Seitensteuerung
besitzen folgende Funktionen:

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

2. Herunterladen und ausfiihren: Ladt das Programm 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 flihrt diese sofort aus.

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

Hardware-Seitensteuerung
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Hardware-Seite

Stein-Info

Das Register ,Stein-Info* zeigt wichtige Informationen Gber den
aktuell verbundenen EV3-Stein an, darunter den Namen des EV3-
Steins, den Ladezustand der Batterie, die Firmware-Version, die
Verbindungsart und den Speicherbalken. Dariiber hinaus gewéahrt
dir dieses Register Zugriff auf die Werkzeuge ,Speicher-Browser*
und ,Einrichtung von drahtloser Verbindung*.

Anschlussansicht

Das Register ,Anschlussansicht” enthalt Informationen Uber die an
den EV3-Stein angeschlossenen Sensoren und Motoren. Wenn dein
EV3-Stein mit einem Computer verbunden ist, erkennt der Computer
diese Informationen automatisch, sodass du die Werte in Echtzeit
angezeigt bekommst. Falls kein EV3-Stein mit dem Computer
verbunden ist, kannst du das Register ,Anschlussansicht* dennoch
manuell einrichten. Wahle erst einen Anschluss und dann einen
geeigneten Sensor oder Motor aus der Liste aus.

Verfugbare Steine

Das Register ,Verfugbare Steine“ zeigt die EV3-Steine, die derzeit
fur eine Verbindung verfigbar sind. Du kannst den zu verbindenden
EV3-Stein sowie die Kommunikationsart auswéhlen. Darlber hinaus
kannst du auch eine bestehende Verbindung zu einem EV3-Stein
trennen.

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

[EEE i)

m Firmware: V1.01H
>
g Verbindungsart: Uss >
=1 -

Register ,Stein-Info*

A 0 B 0 C a D 26

Qe | @© | H:®

=:[2] 0 J[2] 0 |[3] 20 |[4] ©

w*

EvV3

v ) dn

3

Register ,Anschlussansicht*

(0]
mE\I’EI

> MyBrick
|

Register ,Verfugbare Steine”
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EV3-
SOFTWARE

Imnhalts-Editor

Der Inhalts-Editor erweist sich als praktisches Werkzeug, mit dem
die Benutzer den Zweck, den Prozess und die Analyse ihrer Projekte
dokumentieren kénnen. Du kannst Text, Bilder, Videos, Klangeffekte
und sogar Bauanleitungen in dein Projekt einschlieBen. Im Inhalts-Editor
werden zudem bereits erstellte Inhalte — z. B. die Robotermissionen
— angezeigt und benutzt.

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 verfigbar, wenn du an einem Projekt 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 sémtliche Inhalte sehen, die fir ein Projekt oder Programm
erstellt wurden.

Der Inhalts-Editor besteht aus den folgenden Hauptbereichen

und Funktionen:

1. Inhalts-Editor 6ffnen/schlieBen: Hier kannst du den Inhalts-
Editor 6ffnen und schlieBen.

3.

. Bearbeitungsmodus/Anzeigemodus: Erméglicht es dir,

deine Seiten anzuzeigen oder zu bearbeiten.

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

4. Seitentitel: Flige deiner Seite einen Titel hinzu.

7.

. Seitenbereich: Hier wird der Hauptinhalt dargestellt und bearbeitet.
. Mediensymbole: Wahle aus, welche Inhaltsart du zum

Seitenbereich hinzufiigen méchtest.

Seiten-Miniaturansichten: Geh mithilfe der Miniaturansichten
auf eine bestimmte Seite.

. Seite hinzufiigen/lIdschen Wenn du eine Seite hinzufugst,

kannst du aus 14 verschiedenen Vorlagen auswéhlen.

. Seite einrichten: Nimm spezielle Einstellungen fir jede Seite

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

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

©
O0—1EH [ o=

Inhalts-Editor
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EV3-
SOFTWARE

Werkzeuge

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

Weitere Informationen Uber die 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 Bldcke erstellen

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

Firmware-RAktualisierung

Von Zeit zu Zeit wird aktualisierte Firmware fir deinen EV3-Stein
verflgbar sein. Wir empfehlen, die neuen Firmware-Versionen zu
installieren, sobald sie verfligbar 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.

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.




EV3-
SOFTWARE

Werkzeuge

Block-Import

Flge neue Bldcke zu deinen Programmierpaletten hinzu. Hierbei kann
es sich um neue LEGO® Programmierblécke oder um die von anderen
Herstellern (z. B. fur 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 ermdglicht 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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PROBLEMBE-
HEBUNG

HilFe-Menu in der EVV3-Software

Unter dem Eintrag ,Hilfe* in der oberen Menuleiste der EV3-Software
erhaltst du Zugang zum Abschnitt ,EV3-Hilfe". Bei der EV3-Hilfe
handelt es sich um ein umfassendes und gut strukturiertes
Nachschlagewerk, das nutzliche Informationen und wertvolle
Hinweise zur gesamten EV3-Software enthélt — unter anderem auch
dazu, wie sich Sensoren und Motoren am besten verwenden und
programmieren lassen. Hier solltest du als Erstes nachsehen, wenn
du Hilfe oder weitere Informationen Uber die Verwendung der EV3-
Software benétigst.

Software-
RAktualisierungen

Unter dem Eintrag ,Hilfe" in der oberen Menileiste der EV3-Software
kannst du die automatische Suche nach Software-Aktualisierungen
aktivieren. Wenn du auf den Eintrag Nach Software-Aktualisierungen
suchen klickst, wird ein Hakchen in das Kontrollkdstchen gesetzt
und die Software sucht regelmaBig nach Software-Aktualisierungen
(fur diese Suche wird eine Internetverbindung benétigt). Wenn eine
relevante Aktualisierung verflgbar ist, wirst du von der Software
dariber informiert. Falls du diese Software-Aktualisierung installieren
maochtest, wirst du auf eine Website weitergeleitet, auf der du die
Aktualisierungsdatei herunterladen kannst. Nach dem Herunterladen
kannst du die Aktualisierung installieren. Stelle sicher, dass du deine
EV3-Software wahrend der Installation geschlossen hast.
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PROBLEM-
BEHEBUNG

Firmware-Aktualisierung

Als Firmware wird die auf dem EV3-Stein vorhandene Software Firmware-Aktualisierung

bezeichnet. Ohne diese Firmware funktioniert der EV3-Stein nicht. Akiuele Frrware:Version:

Unter Umsténden wird die LEGO Group von Zeit zu Zeit neue © online-altualisierungen: | _Prifen
Firmware-Versionen bereitstellen, um den Funktionsumfang zu Verfiigbare Firmware-Dateien:

erweitern oder Software-Probleme zu beheben.

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

[ |C:\Program Files\LEGO Software\M]NDS']

() Firmware

1. Schalte deinen EV3-Stein ein und schlieBe ihn an deinen - )

Computer an IEareme EV3-Stein vor... 100% Lade herunter... 73%
2. Wahle im Werkzeug-Meni den Eintrag ,Firmware-Aktualisierung*. Abbrechen
3. Klicke auf die Schaltflache ,Prifen”, um zu sehen, ob neue
Firmware-Aktualisierungen verfigbar sind.

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

Werkzeug ,Firmware-Aktualisierung”

5. Wenn du stattdessen eine auf deinem Computer befindliche
Firmware-Version verwenden mdchtest, benutzt du die Schaltflache
,Durchsuchen®, um die richtige Firmware-Datei zu finden und
auszuwahlen.

6. 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 wéhrend 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 Zurick-Taste, die Mittlere Taste und die Rechte Taste
auf dem EV3-Stein gedrickt.

2. Wenn der EV3-Stein den Neustart durchfihrt, lasst du die
Zurick-Taste los.

Uberprife die Batterien
in deinem EV3-Stein,
bevor du manuelle Firmware-
Aktualisierungen wiederholst.

Viele Probleme entstehen
einfach aufgrund schlecht
geladener oder alter
Batterien!

3. 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.

Durch das Aktualisieren
der Firmware werden alle
vorhandenen Dateien und
Projekte aus dem
Speicher des EV3-
Steins geldscht!

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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PROBLEMBE-
HEBUNG

EV3-Stein zurucksetzen

Falls dein EV3-Stein plétzlich den Betrieb einstellt und nicht mehr
funktioniert und nicht mehr normal ausgeschaltet werden kann,
dann musst du ihn zuriicksetzen. Durch das Zuriicksetzen des EV3-
Steins werden die im Speicher des EV3-Steins aus friheren
Sitzungen vorhandenen Dateien und Projekte NICHT geldscht. Die
Dateien und Projekte aus der aktuellen Sitzung gehen jedoch
verloren.

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 gedriickt.

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, lasst du die Mittlere und
die Linke Taste los.

Uberprife die Batterien
in deinem EV3-Stein,
bevor du die Firmware neu
installierst. Mitunter werden
die Probleme einfach
nur durch schwache
Batterien
verursacht!
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

Tiere

@

Cat purr

@

Dog bark 1

@

Dog bark 2

@

Dog growl

@

Dog sniff

@

Dog whine

@

Elephant call

@

Insect buzz 1

@

Insect buzz 2

@

Insect chirp

©

Snake hiss

©

Snake rattle

©

T-rex roar

Farben

@
@

Black White
Blue Yellow

@ @

Brown

@

Green

@

Red
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

Kommunikation LautauBerungen
Bravo Goodbye Okay Boing Kung fu Smack

@
@
@

EV3 Hello Okey-dokey Boo Laughing 1 Sneezing

@ @
@ @
@
@

Fantastic Hi Sorry Cheering Laughing 2 Snoring

@

@ @ @
@ @
@

@

@

Game over LEGO Thank you Crunching Magic wand Ups

@
@
@

MINDSTORMS Yes Crying Ouch

@ @
@
@
@ @

Good job Morning Fanfare Shouting

@
@

Good No
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

Information Mechanisches

©

Start Air release Blip 4 Motor stop

@
@
@
@

Activate Error

@
@ @
@
@
@

Analyze Flashing Stop Airbrake Horn 1 Ratchet

@
@
@ @
@
@
@

Backwards Forward Touch Backing alert Horn 2 Sonar

@ @
@ @
@ @
@
@
@

Color Left Turn Blip 1 Laser Tick tack
© © ©
Detected Object Up Blip 2 Motor idle Walk
©®© © © ©
Down Right Blip 3 Motor start
©®© ©
Error alarm Searching
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

Bewegung

@

Arm 1

@

Arm 2

@

Arm 3

@

Arm 4

@

Drop load

@

Lift load

@

Servo 1

@

Servo 2

@

Servo 3

@

Servo 4

@

Slide load

@

Snap

©

Speed down

©

Speed idle

©

Speed up

©

Speeding

©
©
©
©

Nine Ten

Eight One

@ @

Five Seven

Four Six

@ O
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NUTZLICHE

INFORMATIONEN

Liste der Klang-Dateien

System

Click

@ @

Confirm

@

Connect

@

Download

@

General alert

@

Overpower

@

Power down

@

Ready

@

Start up
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NUTZLICHE

INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien

GefUhlsauBerungen RAugen
- X QR HF) QA
Big smile Sad Angry Dizzy Neutral Tired left
‘o als 2@ QA
~ CIRCD
WiuJ oo
Heart large Sick Awake Down Nuclear Tired middle
v =
—J \ Y Y
Heart small Smile Black eye Evil Pinch left Tired right
,Qm . i
e s ) (& -
Mouth 1 open Swearing Bottom left Hurt Pinch middle Toxic
=
.
@
Mouth 1 shut Talking Bottom right Knocked out Pinch right Up
v“‘yvvv" : .
= v 868 -
AZARN hd
Mouth 2 open Wink Crazy 1 Love Sleeping Winking
z @ & | &
W ~27 el
)
Mouth 2 shut 777 Crazy 2 Middle left Tear
Disappointed Middle right
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien

INFORMATION LEGO
J @ l O - E . -ﬁ
Accept No go Thumbs down Color sensor IR sensor Sound sensor

-

?

0

A 4

a@'
r:ljg

s

§

\

Backward Question mark Thumbs up EV3 icon Large motor Temp. sensor
\ Y207l
x ) EV3 (€GO -
[]
Decline Right Warning EV3 LEGO Touch sensor
( : ) T
| 7\
i L] EpN |
Forward Stop 1 Gyro sensor Medium motor US sensor
ﬁ mindsTErms

Left

Stop 2

IR beacon

MINDSTORMS
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NUTZLICHE

INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien

Dinge Fortschritt
.>\/!\/ 0% \/\\\\IN 7 B \
Bomb Lightning Bar 0 Dial 2 Hourglass 0 Timer 4
25% \/&\
PSPPI
Ausleger Abends Bar 1 Dial 3 Hourglass 1 Water level O
=5 £ At
Fire Pirate Bar 2 Dial 4 Hourglass 2 Water level 1
& r)
‘\\'/’ $ . 75% 7 R R
;}i\%.‘@!‘& # * ) o00 Q
\lq;‘\‘@\ * B
Flowers Snow Bar 3 Dots 0 Timer O Water level 2
100% O O O @ * o i
Bar 4 Dots 1 Timer 1 Water level 3
y N o = Q
? @ o (B
Light off Dial 0 Dots 2 Timer 2
| T
AN d o \\ o Q
-()- A o00®
Light on Dial 1 Dots 3 Timer 3
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Bild-Dateien

System
2 O

Acce Dot empty Slider 0 Slider 6

® |

Acce Dot full Slider 1 Slider 7
A\ !

Alert Evfrrl:IE Slider 2 Slider 8
O o

Box Busy Oﬂ}@ Slider 3
X = .

Declin Busy 1 Slider 4

® 1

Decline 2 Play Slider 5
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Anwendung ,Stein-Programm‘“— Liste der Elemente

Klange Bilder
@ @
®
1. Hello 7. Object 1. Neutral 7. Question mark
| ]
J
2. Goodbye 8. Ouch 2. Pinch right 8. Warning
) (2 .,
© ©
3. Fanfare 9. Blip 3 3. Awake 9.Stop 1
4. Error alarm 10. Arm 1 4. Hurt 10. Pirate
5. Start 11. Snap 5. Accept 11. Boom
© © X
6. Stop 12. Laser 6. Decline 12. EV3icon
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

Liste der Bausteine

4656205

A

4x
4173941

1x
6015596

1x
6015597

4x
4514554

=

3x
4666999

&

1x
4565452

1x
6031962

O

1x
4544143

f

4x
4189936

8x
4188298

%P

4128594

6x
4234429

Py

9x
4227155

‘s

1x
4189131

10x
4140806

12x
4142865

3x
4513174

4562805

6x
4657296

> 4

28x
4206482

o

38x
4514553

®
11x
4239601

&

4x
6031821
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN

O ] o

2x 10x 2184169
4246901 6006140
‘555‘ 95x
12x 4121715
4142822
3x
6028041
- 1x
10x 4558692
4142135

4x
4299389

6x

4495935
8x
4120017
4x 8k
4184286 X
4645732
:‘; o ,;/ < 1x
& 6024106
6x
4x 4142823 &
4248204 4x
4522933 b
2x
4177431 (
4x
4128593 4542573
4x /
4177430
9x
12x
4140327 370626

5x 4
4255563 2x
( 4629921
12x
4111998
4143187 4x
4141300
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25 cm/10 Zoll

35 cm/14 Zoll

1x
6008472

1x
6009811
6024585
1x
6009996 6036901

Made for
{iPod {JiPhone iPadJ

iPad, iPhone und iPod Touch sind
eingetragene Marken der Apple Inc.

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

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.






