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Zaznam dat

Verzi 1.0 softwaru LEGO MINDSTORMS Education NXT nelze plnohodnotné vyuzivat k zaznamu dat naméfenych
senzory, jejich zpracovavani a vyhodnocovani, jako je tomu u softwaru ROBOLAB 2.0 a jeho vys$Sich verzi. Ukladani
dat ze senzoru do interni paméti NXT kostky ale mozné je, stejné jako jejich nasledny pfenos do pocitace. Soubor ma
podobu strukturovaného textu, proto jej mizeme importovat do tabulkového procesoru, data zobrazovat a dale
zpracovavat.

K ukladani dat do souboru v interni paméti NXT kostky je nutné pouzit programovaci blok File Acces , ktery budeme
nadale oznacovat jako blok prace se soubory.

1. Blok prace se soubory

Blok prace se soubory umoznuje zkusenym uzivatelim ukladat data ze senzor(i do souborll dat v interni paméti NXT
kostky robota. Tyto soubory mohou byt dodatecné pfenaseny do pocitace k zobrazeni, vyhodnoceni &i dalSimu
zpracovani.

1.1. Umisténi bloku v prostredi softwaru
e

Jki

]
|

Blok prace se soubory se nachazi

v kompletni programovaci paleté v jeji
podnabidce Advanced, ktera je uréena
zku$enym uzivateliim.

-y
= %
e

a0 @y

File Access

1.2. Umisténi bloku v programovém retézci

Pro spravny postup zaznamu dat ze senzorll je v programovém fetézci nutné pouzit postupné blok zaznamu dat, jako
druhy blok ukonéeni zaznamu dat (uzavieni souboru dat) a jako tfeti blok pro nacteni dat. Nebudeme-li se souborem
dale pracovat, pouzijeme jako ¢tvrty v pofadi blok pro vymazani dat.

Ikona v pravém spodnim rohu bloku
indikuje, zda je blok nastaven pro
zadznam, nacitani, ukonéeni anebo
vymazani souboru dat.

Nastaveni provadime v konfiguraénim
panelu bloku.

Zaznam dat Ukonceni zaznamu Macteni dat Vymazani dat

Poznamka: VyS$e uvedené usporadani blokl je demonstraéni, nejedna se o funkéni sekvenci programu.

PFi zapisu novych dat do jiz existujiciho souboru budou nova data pfidana na jeho konec, to znamena, Ze nedojde
k pfepsani dfive uloZzenych dat. Pokud chcete, aby data pfepsana byla, musite pfed blok zadznamu umistit blok na
vymazani dat.

1.3. Konfiguracéni panel bloku

PFi sestavovani programu v konfiguraénim panelu prvniho bloku nastavite zaznam ,Write®, druhy blok nastavite pro
ukon&eni zaznamu ,Close” a tfeti bude nastaven pro nacteni ,Read”. Zakladni podminkou je, Ze mezi bloky zdznamu
dat a nacteni dat z téhoz souboru musi byt vlozen blok uzavieni souboru dat.

Metodicky material EDUXE 2/9 © EDUXE 2007
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Konfiguraéni panel bloku prace se soubory

= | Blok prace se soubory

— = nastavite v konfiguracnim
1) File: B
panelu.
=)

1. Volba zaznamu, naéteni, ukonéeni zaznamu anebo vymazani dat
2. Pojmenovani souboru dat anebo vybér jiz existujiciho souboru z nabidky
3. Volba mezi textovym anebo &iselnym formatem dat

Legenda:

1.4. Ukazkovy program

Popis:

Hodnoty vzdalenosti
z ultrazvukového senzoru
budou (v ¢iselném formatu)

= g _}[g il po uréenou dobu
e o molls z2znamy | zaznamenavany. Zaznam
Senzor méFeni =S dar do gkl i C ol £ bude ukonéen a nadten do

zaznamu dat napf. pro zobrazeni

vzdalenosti v cm. —a #9I8 soubou na display MxT

paméti NXT kostky.

1.5. Datovy rozbocovac bloku

S datovymi zaznamy Ize pracovat smérovanim datovych tok( mezi bloky. K tomu slouzi datové rozbocovace, které
rozvinete kliknutim na ousko ve spodnim levém okraji bloku.

L da:
egenda , i Prechod dat ze vstupniho portu do
(A) Vstupni porty (leva strana vystupniho portu:

rozboCovace
z vace) Pokud datovy tok pfivedete na vstupni port a

odvedete jej odpovidajicim vystupnim portem
(viz. pfiklad E) nedojde ke zméné. K vystupnim

(B) Vystupni porty (prava strana
rozbocovace)

(C) Ciselny datovy tok (Zluty)
(D) Logicky datovy tok (zeleny)
(E) Textovy datovy tok (oranzovy)

(F) PoSkozeny (nefunkéni) datovy
tok (Sedy)

1.5.1. Format datovych toku

portim ma smysl se pfipojovat pouze

v pfipadé, Ze je datovy tok pfiveden na néktery
z jeho vstupt. Pokud se pfipojite na vystup,
aniz by datovy tok do bloku vstupoval, zobrazi
se poskozeni datového toku (vodi¢ Sedé
barvy).

Kazdy datovy tok pfenasi data mezi bloky v konkrétnim formatu. Napfiklad, vychazi-li datovy tok z logického
vystupniho portu jednoho bloku, je nutné, aby vstupovat do logického vstupniho portu jiného bloku. VySe uvedeny
prehled ukazuje, které formaty datovych tokti mohou porty pfijimat a odesilat.

1.5.2. Barva datovych toki

Datové toky jsou specifikovany barvami: Ciselna data zluta, logicka data zelenad, textova data oranzova. Jestlize
spojite porty blokll s rozdilnymi formaty dat, dojde k preruseni toku (vodi¢ Sedé barvy). Pokud je datovy tok preruseny,
bude pfenos programu na NXT kostku zamitnut.

Poznamka: po kliknuti na pferuseny datovy tok se v malém oknu napovédy (pravy spodni roh obrazovky) zobrazi

chybové hlaseni.
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2. Uloha: Zaznam dat do souboru s importem do tabulkového procesoru
2.1. Zadani: sestavte program s nazvem ,datalog®, ktery vasi NXT kostku zméni na autonomni zaznamnik
naméfenych hodnot vzdalenosti zakladniho modelu od objektu (stény). Ke kazdé hodnoté vzdalenosti pfifadte ¢asovy

udaj. Méfeni skonéi, jakmile vzdalenost od objektu bude mensi nez 25 cm. Ziskany soubor dat ,datalog.txt“ pfeneste
z paméti NXT kostky do pocitace. Data importujte do tabulkového procesoru Microsoft Excel k dalSimu zpracovani.

2.2. Reseni

2.2.1. Vyobrazeni a popis programu

e Po spusténi programu se na tfech fadcich display NXT objevi text, vyzyvajici k stisknuti oranzového tlacitka pro
zahjeni méfeni: ,Kliknutim na Enter zahgjite méfeni“ (tfi fadky, tfi bloky)

e  Program bude ¢ekat na kliknuti na oranzové tlacitko NXT kostky (Enter)

e  Po kliknuti na Enter dojde k vycisténi display NXT a zobrazeni zapisu "Mé&feni zahajeno"

Soubor dat bude pojmenovan ,datalog*
Pfipadny zaznam dat bude ukonéen
Obsah souboru dat bude vymazan
Casovaé &. 1 bude vynulovan

Bude zahajen cyklus méfeni hodnot vzdalenosti modelu (cm) a doby méfeni (ms) — dva bloky
Ciselny format vzdalenosti a ¢asu bude preveden na textovy format — dva bloky

Data vzdalenosti a €asu budou oddé&lena vétnou Earkou

Data budou nactena do textového souboru dat ,datalog.txt*

Cyklus bude ukoné&en, jakmile vzdalenost modelu od pfekazky bude mensi nez 25 cm

Sl il 2

T L ] ]

Soubor ,datalog.txt“ bude uzavien
Display NXT kostky bude vymazan
Display zobrazi "Méfeni ukon¢eno"
Zazni zvuk ,,Good job*

Po 5 s program skonéi.

Program je ukazkou zaznamu dat ziskanych ze senzort do souboru v paméti NXT kostky. Timto zplsobem je mozné
ke kazdé Casové znacce pfifadit data z nékolika senzort. Soubor dat je mozné prenést z NXT kostky do pocitace. Po
importu textového souboru do tabulkového procesoru miazeme provadét zobrazeni a vyhodnocovani dat (viz dale).

Program ziskate na adrese www.eduxe.cz/download
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2.2.2. Pfenos souboru dat z paméti NXT kostky do pocitace

Naméfend data jsou ukladana v textovém fetézci do souboru dat v paméti NXT kostky pod ndzvem ,datalog.txt".
Soubor prenesete do pocitace nasledujicim zplsobem:

comecors ] ooy | T 02

AT Mernary Usage: Showw Systemn Files [ ‘Your eutrent MET is:
o 1 Marne Size -
T S e
Urused Battebyt i i I

T window
I Connection: 58]
E L Other Free Storage: 38,2 KB
w | Fitmnware werzion: 1.02
Prograrn

Delate All | | uplead || Downlosd | | Delete | | close |

1. V fidim panelu NXT softwaru kliknete
na segment NXT Window.

2.V otevieném oknu NXT kliknéte na horni zalozku Memory (pamét). V levé ¢asti okna se vam zobrazi graf vyuziti a
obsazeni paméti (NXT Memory Usage), uprostfed okna obsah jednotlivych pamétovych slot.

3.V grafu vyuziti a obsazeni paméti opakované kliknéte na polozku Other (ostatni). V prostfedni ¢asti okna se zobrazi
soubory dat, které jsou ulozeny v paméti NXT kostky.

4. Kliknutim oznacte soubor dat datalog.txt a dalSim kliknutim na tlacitko Upload (pfenos) zahajte pfenos souboru do
pocitace (nasleduje klasicky postup pro prostfedi Windows v€etné nastaveni mista k ulozeni souboru).

5. V pocitadi zkontrolujte, zda byl vybrany soubor dat ulozen. Pfipominame, Ze se jedna o textovy soubor datalog.txt.
6. Zaviete NXT Window a pokud nebudete dale pracovat s NXT softwarem, zavrete jej a vypnéte NXT kostku. Méfeni
a pfenos dat jsou ukonceny.

Poznamka: pokud v grafu obsazeni paméti najdete nepotifebné soubory a programy, vymazte je z NXT kostky. Pfed
vymazanim je mizete zalohovat na svém pocitaci.

Ukazky souboru dat ziskate na adrese www.eduxe.cz/download

2.2.3. Import souboru dat do tabulkového procesoru Microsoft Excel

Jak jiz bylo zminéno, data jsou ukladana do fadkd textového souboru, v tomto pfipadé jsou souvisejici Udaje
(Gas-vzdalenost) oddéleny vétnou &arkou. Postup jejich importu do tabulkového procesu Excel je nasledujici:

1. Ve svém pocitaci oteviete program Microsoft Excel

2. Zvolte Soubor/Otevfit a zobrazte okno vybéru souboru, ktery ma byt otevien

3. 'V nabidce Soubory typu musite nastavit VSechny soubory, jinak se textovy soubor datalog.txt nezobrazi!!!
4. Najdéte soubor datalog.txt a opakovanym kliknutim otevrete okno Privodce importem textu

5.V oknu 1/3 nastavte Oddélovaé a kliknéte na Dalsi, v 2/3 zatrhnéte Carka a kliknéte na Dal$i, v oknu 3/3 zvolte
pozadovany format dat a kliknéte na Dokon¢it. Data budou importovana do tabulky Excel.

6. V prvnim sloupci se nachazeji asové udaje v ms, ve druhém sloupci vzdalenosti v cm.

Data jsou pfevedena. Vyuzitim nabidky tabulkového procesoru mohou byt zobrazovana v upravenych tabulkach a
grafech, prepocitavana a pfipadné znovu importovana do jinych softwarovych aplikaci. Nabizi se import tabulek a
grafu do textového editoru Microsoft Word, ktery je standardné vyuzivan k vypracovani zaznamu z experimentd, napf.
protokol( laboratornich praci.

Metodicky material EDUXE 5/9 © EDUXE 2007
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3. Submenu Data

V kapitole 2. jsme zaznamy ze senzor(l upravovali az po importu do tabulkového procesoru. Zkuseni uzivatelé
softwaru LEGO MINDSTORMS Education NXT mohou Upravy dat a matematické operace s nimi naprogramovat
pfimo. K tomu je mozné vyuzit podnabidku Data, dostupnou z kompletni programovaci palety:

(4 (3]

S—
Priklad: zaznam dat z asovace je standardné ukladan v ms. Vyuzitim nabidky Data m(iZete provést matematickou
operaci s daty a ¢as ukladat pfimo v sekundach (zaznam/1000) anebo minutach.

] et oial

“HTAN

4. Vytvareni vlastnich blok
Prehlednost programu Ize zvysit vyuzitim nabidky k vytvareni vlastnich blok My Block. UmoZriuje sekvence

programu ¢i celé Fetézce ukladat jako jeden blok.

4.1. Vyuziti nabidky My Block u programu ,,datalog“ z kapitoly 2.

Otevrete program ,datalog, vytvofeny podle zadani v kapitole 2. a ulozte jej jako ,datalog_bloky“. Tazenim kurzoru
mysi oznacte bloky, které chcete spojit do bloku vlastniho. V horni list€ nad pracovni plochou kliknéte na ikonu
Create My Block. Otevie se okno k vytvoreni vlastniho bloku s vyobrazenim spojované ¢asti programu, nabidkou
pojmenovani vlastniho bloku a moznosti zapisu poznamek k vytvafrenému bloku.

|E| My Block Builder x|

[TZ) Block Mame: T My Block1
@ Block Deschption: ;I

My Block

£
C %}cliﬁ?f;

Back. ‘ Mexk | Finish | Cancel |

£ Selected Blocks:

@_r’ lﬁbjﬂﬂﬂjﬁ |Elﬂ‘ﬁ 5%

=4

UlozZeni vytvofeného bloku potvrdte kliknutim na Finish (v tom pfipadé bude blok zobrazovan pod pfednastavenou
ikonou). Chcete-li sami z nabidky ikon vybrat ikonu vlastniho bloku, kliknéte na Next, vyznacte v seznamu ikonu a
kliknéte na Finish.

Blok bude ulozen do slozky: Dokumenty\LEGO Creations\MINDSTORMS Projects\Profiles\Default\Blocks\My Blocks.
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Priklad Upravy programu ,,datalog“ vytvorenim vlastnich bloku:

@f Ol

b start ukanceni

4.2. Uzite¢né informace:

e Vlastni bloky, jsou ukladany jako samostatné programy do pfednastaveného adresare:

Dokumenty\LEGO Creations\MINDSTORMS Projects\Profiles\Default\Blocks\My Blocks

Nabidka vytvorenych blok( se nachazi v Custom Palette pod nabidkou My Blocks (vlastni bloky)

Pokud se blok nach&zi na pracovni ploSe, dvojim kliknuti na jeho ikonu oteviete okno s jeho programem

V okné programu bloku mizeme provadét Gpravy jeho obsahu

Najetim kurzoru nad startovaci ikonu (prvni zleva) zobrazite informace o vlastnim bloku (pokud jste néjaké zadali)
Vlastni blok odstranime vymazanim z msta jeho ulozeni (viz. prvni odrazka).

Program ziskate na adrese www.eduxe.cz/download

5. Vytvareni paralelnich retézcu

Doposud bylo inteligentni chovani robota fe$eno jako samostatna uloha, stejné jako Uloha zaznamu dat. Obé ulohy
mUzZeme spojit v jednu, tedy sestavit program, podle kterého se bude robot inteligentné chovat a sou¢asné
zaznamenavat data ziskana ze senzor(. Nejjednodussi cestou, jak toho dosahnout, je vytvoreni paralelnich fetézcl
programu. Program se vykonava v obou fetézcich sou€asné a nezavisle na sobé. Jako pfiklad uvadime program
rovhomérného pohybu robota se sou¢asnym zaznamem dat. Pro zaznam dat je pouZit program z Ulohy 2 s vyuZitim
vlastnich blokd podle kapitoly 4.:

®
0/(®]

F')u statt

T

ukonceni

Po spusténi programu se bude robot pohybovat rovnomérnym pfimo¢arym pohybem proti pfekazce (sténé), dokud
nedosahne vzdalenosti 25 cm od stény. Udaje o vzdalenosti a €ase budou zaznamenavany do souboru dat s nazvem
.datalog®.

Poznamka: pro vytvoreni programu podle vySe uvedeného zadani Ize uplatnit sofistikovanéjsi feSeni. V nasem
pfipadé vSak upfednostriujeme objasnéni problematiky a vyuziti jiz sestavenych programu.

Program ziskate na adrese www.eduxe.cz/download
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6. Uloha: Zavislost drahy pfimoéarého pohybu na éase

6.1. Zadani: sestavte programy zaznamu dat €asu a drahy pfimoc¢arého pohybu zakladniho modelu robota. Robot se
bude pohybovat ze vzdalenosti cca 1m proti sténé a zastavi se ve vzdalenosti 0,25 m od st&ny. Ulohu zpracuijte pro
pohyb rovhomérny, rovhomérné zrychleny, rovnomérné zpomaleny a nerovhomérny. Namérena data importujte do
tabulkového procesoru Microsoft Excel. U vSech druhl pohyb( zpracujte tabulky v jednotkach Sl a grafy zavislosti
drahy pohybu na Case.

6.2. Reseni

6.2.1. Vyobrazeni a popis programu

Splnéni ulohy vyzaduje vytvoreni ¢tyf samostatnych programu, které pojmenujeme: ,rovnomerny, zrychleny,
zpomaleny, nerovnomerny*“. Kazdy program bude pracovat ve dvou paralelnich fetézcich (podle kapitoly 5), z nichz
jeden bude zabezpecfovat obsluznost programu véetné méfeni s ukladanim dat a druhy pohyb robota.

Cast programu obsluhy a zaznamu dat bude pro véechny ulohy stejna, ménit budeme pouze nazev souboru dat.

Priklad programu obsluhy a zaznamu dat:

b, start ukanceni

Pro kazdou Ulohu je tfeba pojmenovat soubor dat ukladanych do interni paméti NXT kostky. Doporucujeme zvolit
nazvy program( podle druhd pohybu: ,rovnomerny, zrychleny, zpomaleny, nerovnomerny*.

Cast programu uréujici pohyb modelu bude pro kazdou tlohu jina, podle druhu pohybu.

Priklady programt pohybu:

Zpomaleny pohyb Nerovnomérny pohyb

Programy ziskate na adrese: www.eduxe.cz/download
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6.2.2. Méreni a zaznam dat

Program preneste do NXT kostky. Zakladni model robota dejte cca 100 cm od stény a spustte program. Robot pojede
proti sténé a bude zaznamenavat ¢as a vzdalenost, dokud nedosahne polohy 25 cm od stény. V této vzdalenosti se
zastavi, zdznam dat se uzavie a ukonci se program. Postup opakujte pro kazdy druh pohybu.

Poznamka: v pfipadé pouziti zafizeni Bluetooth zjistime vzdalenost modelu od stény v konfiguraénim panelu
ultrazvukového senzoru. Technicky je ale mozné méfeni realizovat i pfi spojeni USB kabelem (délka kabelu je
dostacujici).

6.2.3. Pfrenos dat a jejich import do aplikace Microsoft Excel

Podle kapitoly 2.2.2. pfeneste uloZzené soubory dat : rovhomerny.txt, zrychleny.txt, zpomaleny.txt, nerovnomerny.txt
do zvoleného adresare na pevném disku pocitace.

Podle kapitoly 2.2.3. importujte data do tabulkového procesoru Microsoft Excel. Doporu€ujeme vSechny &tyfi soubory
dat prevést do jednoho seSitu Excel s nazvem napt.: ,prevod_dat” ve kterém budou &tyfi listy (pro kazdy druh pohybu
jeden).

6.2.4 Zpracovani tabulek a grafa

Tato zavérec¢na ¢ast Ulohy vyzaduje zkuSenost z prace v tabulkovém procesoru Microsoft Excel. V pFiloze najdete
ukazku moznosti zpracovani naméfenych dat pro jednotlivé druhy pohybu.

Sesit Excel, obsahujici moznost zpracovani souborl dat, ziskate na adrese: www.eduxe.cz/download
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Priloha 1:

Rovnomérny pohyb

Cislo Doba pohybu |Vzdalenost |Doba pohybu [Vzdalenost
méfeni |(ms) (cm) (s) (m) Draha (m)

1 244 103,00 0,24 1,03 0,00
2 312 102,00 0,31 1,02 0,01
3 382 101,00 0,38 1,01 0,02
4 523 99,00 0,52 0,99 0,04
5 667 97,00 0,67 0,97 0,06
6 807 94,00 0,81 0,94 0,09
7 942 92,00 0,94 0,92 0,11
8 1077 90,00 1,08 0,90 0,13
9 1215 87,00 1,22 0,87 0,16
10 1354 86,00 1,35 0,86 0,17
11 1494 83,00 1,49 0,83 0,20
12 1629 81,00 1,63 0,81 0,22
13 1764 79,00 1,76 0,79 0,24
14 1903 77,00 1,90 0,77 0,26
15 2045 76,00 2,05 0,76 0,27
16 2183 72,00 2,18 0,72 0,31
17 2318 71,00 2,32 0,71 0,32
18 2457 68,00 2,46 0,68 0,35
19 2596 66,00 2,60 0,66 0,37
20 2735 64,00 2,74 0,64 0,39
21 2873 62,00 2,87 0,62 0,41
22 3008 60,00 3,01 0,60 0,43
23 3143 58,00 3,14 0,58 0,45
24 3283 55,00 3,28 0,55 0,48
25 3422 53,00 3,42 0,53 0,50
26 3565 51,00 3,57 0,51 0,52
27 3700 49,00 3,70 0,49 0,54
28 3835 47,00 3,84 0,47 0,56
29 3977 45,00 3,98 0,45 0,58
30 4123 43,00 4,12 0,43 0,60
31 4329 40,00 4,33 0,40 0,63
32 4465 38,00 4,47 0,38 0,65
33 4606 36,00 4,61 0,36 0,67
34 4740 34,00 4,74 0,34 0,69
35 4875 32,00 4,88 0,32 0,71
36 5011 30,00 5,01 0,30 0,73
37 5146 29,00 5,15 0,29 0,74
38 5206 28,00 5,21 0,28 0,75
39 5282 27,00 5,28 0,27 0,76
40 5421 25,00 5,42 0,25 0,78

Draha pohybu (m)

0,90

Rovnomérny pohyb - zavislost drahy na case

0,80 A
0,70 1
0,60
0,50 -
0,40 -
0,30 A1
0,20 -
0,10 1
0,00

0,00

1,00

2,00

3,00 4,00 5,00
Doba pohybu (s)

6,00




Priloha 2:

Zrychleny pohyb

Cislo Doba pohybu |Vzdalenost Doba Vzdalenost
méreni [(ms) (cm) pohybu (s) |(cm) Draha (m)

1 528 95 0,53 0,95 0,00
2 604 93 0,60 0,93 0,02
3 665 93 0,67 0,93 0,02
4 809 92 0,81 0,92 0,03
5 950 91 0,95 0,91 0,04
6 1085 90 1,09 0,90 0,05
7 1227 89 1,23 0,89 0,06
8 1370 88 1,37 0,88 0,07
9 1508 87 1,51 0,87 0,08
10 1645 86 1,65 0,86 0,09
11 1784 85 1,78 0,85 0,10
12 1926 83 1,93 0,83 0,12
13 2062 82 2,06 0,82 0,13
14 2204 81 2,20 0,81 0,14
15 2347 79 2,35 0,79 0,16
16 2483 78 2,48 0,78 0,17
17 2619 76 2,62 0,76 0,19
18 2758 74 2,76 0,74 0,21
19 2899 72 2,90 0,72 0,23
20 3034 70 3,03 0,70 0,25
21 3174 68 3,17 0,68 0,27
22 3295 67 3,30 0,67 0,28
23 3370 65 3,37 0,65 0,30
24 3452 63 3,45 0,63 0,32
25 3594 61 3,59 0,61 0,34
26 3654 60 3,65 0,60 0,35
27 3734 58 3,73 0,58 0,37
28 3876 55 3,88 0,55 0,40
29 4009 53 4,01 0,53 0,42
30 4149 50 4,15 0,50 0,45
31 4367 46 4,37 0,46 0,49
32 4426 44 4,43 0,44 0,51
33 4509 42 4,51 0,42 0,53
34 4647 39 4,65 0,39 0,56
35 4785 37 4,79 0,37 0,58
36 4852 35 4,85 0,35 0,60
37 4925 33 4,93 0,33 0,62
38 5004 31 5,00 0,31 0,64
39 5071 29 5,07 0,29 0,66
40 5204 26 5,20 0,26 0,69

Draha pohybu (m)

Zrychleny pohyb - zavislost drahy na ¢ase

0,80
0,70 A
0,60 A
0,50 -
0,40 A
0,30 -
0,20 A
0,10 A

0,00
0,00

1,00 2,00 3,00 4,00
Doba pohybu (s)

5,00

6,00




Pfiloha 3: Zpomaleny pohyb
Cislo Doba pohybu [Vzdalenost |[Doba Vzdalenost
méfeni |(ms) (cm) pohybu (s) |(cm) Draha (m)
1 246 105 0,246 1,05 0,00
2 385 105 0,385 1,05 0,00
3 523 105 0,523 1,05 0,00
4 663 101 0,663 1,01 0,04
5 805 97 0,805 0,97 0,08
6 947 93 0,947 0,93 0,12
7 1081 91 1,081 0,91 0,14
8 1224 87 1,224 0,87 0,18
9 1363 85 1,363 0,85 0,20
10 1501 83 1,501 0,83 0,22
11 1638 80 1,638 0,80 0,25
12 1779 7 1,779 0,77 0,28
13 1921 75 1,921 0,75 0,30
14 2058 73 2,058 0,73 0,32
15 2198 70 2,198 0,70 0,35
16 2342 69 2,342 0,69 0,36
17 2479 67 2,479 0,67 0,38
18 2615 64 2,615 0,64 0,41
19 2760 62 2,76 0,62 0,43
20 2902 60 2,902 0,60 0,45
21 3039 59 3,039 0,59 0,46
22 3178 57 3,178 0,57 0,48
23 3320 55 3,32 0,55 0,50
24 3459 54 3,459 0,54 0,51
25 3602 53 3,602 0,53 0,52
26 3740 52 3,74 0,52 0,53
27 3881 50 3,881 0,50 0,55
28 4016 49 4,016 0,49 0,56
29 4229 47 4,229 0,47 0,58
30 4370 46 4,37 0,46 0,59
31 4507 44 4,507 0,44 0,61
32 4641 44 4,641 0,44 0,61
33 4784 43 4,784 0,43 0,62
34 4926 42 4,926 0,42 0,63
35 5061 41 5,061 0,41 0,64
36 5201 40 5,201 0,40 0,65
37 5346 40 5,346 0,40 0,65
38 5482 39 5,482 0,39 0,66
39 5617 39 5,617 0,39 0,66
40 5755 38 5,755 0,38 0,67
41 5900 37 59 0,37 0,68
42 6035 37 6,035 0,37 0,68
43 6178 36 6,178 0,36 0,69

Draha pohybu (m)

Zpomaleny pohyb - zavislost drahy na ¢ase

1,20
1,00 A
0,80 -
0,60 -
0,40 -

0,20 4

0,00

Doba pohybu (s)

12




Priloha 4: Nerovnomérny pohyb

Cislo Doba pohybu |Vzdalenost |Doba pohybu [Vzdalenost
méfeni _|(ms) (cm) (s) (m) Dréha (m) Nerovnhomérny pohyb - zavislost drahy na ¢ase
1 92 99 0,09 0,99 0,04
2 244 99 0,24 0,99 0,04
3 385 9% 0,39 0,96 0,07 0,80
4 526 97 053 0,97 0,06 0,70 | \l\
5 663 %4 0,66 0,94 0,09
6 799 91 0,80 091 012 E 0,60
7 938 %0 0,94 0,90 0,13 3 050
8 1078 ) 1,08 0,90 0,13 2
9 1216 89 1,22 0,89 0,14 g 0407
10 1352 88 1,35 0,88 0,15 £ 0,30 |\I\
11 1491 86 1,49 0,86 0,17 S 020 l\-\-
12 1629 85 1,63 0,85 0,18
13 1770 85 1,77 0,85 0,18 0,10 1 I\l\l
14 1911 81 1,91 081 0,22 0,00
15 2049 81 2,05 0.81 022 0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
16 2185 81 2,19 081 0,22
17 2322 79 2,32 0,79 0,24 Doba pohybu (s)
18 2457 77 2,46 077 0,26
19 2594 76 2,59 0,76 0,27
20 2733 76 2,73 076 0,27
21 2875 74 2,88 0,74 0,29
22 3015 70 3,02 0,70 0,33
23 3152 69 3,15 0,69 0,34
24 3289 65 3,29 0,65 0,38
25 3427 66 3,43 0,66 0,37
26 3579 62 3,58 0,62 0,41
27 3718 62 372 0,62 0,41
28 3854 60 3,85 0,60 0,43
29 3990 56 3,99 0,56 0,47
30 4126 57 413 057 0,46
31 4337 53 4,34 0,53 0,50
32 4475 49 4,48 0,49 0,54
33 4617 45 4,62 0,45 0,58
34 4756 41 4,76 041 0,62
35 4895 39 4,90 0,39 0,64
36 5032 35 5,03 0,35 0,68
37 5170 31 517 031 0,72
38 5311 32 5,31 0,32 0,71
39 5449 30 5,45 0,30 0,73
40 5585 28 5,59 0,28 0,75






