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Οδηγάµε το Lego Mindstorms 
 
Φύλλο Εργασίας 
Προγραµµατισµός Εφαρµογής στο AppInventor 
http://ai2.appinventor.mit.edu 
 
Ακολουθώντας τα βήµατα αυτού του φύλλου εργασίας, θα αναπτύξουµε µια µικρή εφαρµογή για Android 
συσκευές (κινητά ή tablets), η οποία θα µας εξοικειώσει µε χρήσιµες λειτουργίες σχετικές µε την επικοινωνία µε 
το Lego Mindstorms τις οποίες θα αξιοποιήσουµε και στη συνέχεια. Θα αναπτύξουµε σταδιακά µια εφαρµογή µε 
την οποία θα καθοδηγήσουµε ένα ροµπότ τύπου Lego Mindstorms µέσω του κινητού µας τηλεφώνου.  
 
Designer 
 
Βήµα 1 
Σχεδίαση της εφαρµογής 
 
H εφαρµογή µας θα αποτελείται από 3 διαφορετικές οθόνες, οι οποίες θα αντιστοιχούν στις διαφορετικές 
λειτουργίες (µενού, φωνητική καθοδήγηση και τηλεχειρισµός). 
 
Η τελική µορφή της εφαρµογής όταν ολοκληρώσουµε τη σχεδίαση της πρώτης οθόνης θα είναι η ακόλουθη: 

 
 
 
Όπως φαίνεται στο σχήµα, η σχεδίαση της εφαρµογής είναι αρκετά απλή. Ουσιαστικά αποτελείται µόνο από µια 
ετικέτα, τρία κουµπιά και µια εικόνα. Η ετικέτα απλά θα περιέχει ένα µήνυµα της µορφής «App Inventor & 
ΝΧΤ», προκειµένου να ενηµερώνει τον χρήστη για τον σκοπό λειτουργίας της. Τα τρία κουµπιά θα εκτελούν 
τρεις διακριτές λειτουργίες: καθοδήγηση του ροµπότ µέσω φωνητικών εντολών, καθοδήγηση του ροµπότ µέσω 
τηλεχειρισµού και τέλος ένα κουµπί θα τερµατίζει την εφαρµογή. 
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Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αντικείµενα µαζί µε τις επιθυµητές ιδιότητές τους. 
 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
Screen1 - Screen1 Icon: logo.png 

Title: Μενού 
About: Έλεγχος ροµπότ 

Label User interface lbl_message Text: App Inventor & ΝΧΤ 
FontBold:Ναι 

Button User interface SpeechButton Text: Φωνητική καθοδήγηση 
Shape: Rounded 

Button User interface ControlButton Text: Τηλεχειρισµός 
Shape: Rounded 

Button User interface ExitButton Text: Έξοδος 
Shape: Rounded 

 
Προκειµένου να εισάγουµε µια δεύτερη οθόνη στην εφαρµογή µας, αρκεί απλά να πατήσουµε το κουµπί µε τίτλο 
Add Screen... και στο αναδυόµενο παράθυρο που θα εµφανιστεί να πληκτρολογήσουµε το όνοµα της επιλογής µας 
και να πατήσουµε το κουµπί οκ. 

 
Η τελική µορφή της εφαρµογής όταν ολοκληρώσουµε τη σχεδίαση της δεύτερης οθόνης θα είναι η ακόλουθη: 
 

 
 
Όπως φαίνεται στο σχήµα, η σχεδίαση της εφαρµογής είναι αρκετά απλή. Ουσιαστικά αποτελείται µόνο από µια 
ετικέτα, και 2 κουµπιά. Η ετικέτα απλά θα περιέχει ένα µήνυµα της µορφής «Τηλεχειρισµός ΝΧΤ», προκειµένου 
να ενηµερώνει το χρήστη για το σκοπό λειτουργίας της. Τα 2 κουµπιά (ConnectListPicker & Button) θα εκτελούν 
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2 διακριτές λειτουργίες: καθοδήγηση του ροµπότ µέσω τηλεχειρισµού, και το άλλο κουµπί θα µας επιστρέφει στο 
αρχικό µενού.  
 
Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αντικείµενα µαζί µε τις επιθυµητές ιδιότητες τους. 
 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
Screen1 - Screen2 Title: Τηλεχειριστήριο 
Label User interface Label1 Text: Τηλεχειρισµός ΝΧΤ 

FontBold:Ναι 
ListPicker User interface ConnectListPicker Text: Σύνδεση µε ΝΧΤ 

Shape: Rounded 
Button User interface MenuButton Text: Μενού 

Shape: Rounded 
 
Στην πραγµατικότητα, η σχεδίαση της οθόνης είναι λίγο πιο σύνθετη διότι µας χρειάζονται και τα χειριστήρια 
καθοδήγησης του ροµπότ. Απλά αρχικά δεν φαίνονται διότι έχουµε ορίσει να µην είναι ορατά, διότι έχει νόηµα να 
εµφανίζονται στην οθόνη του χρήστη, µόνο όταν έχει επιτευχθεί επιτυχής σύνδεση µε το ροµπότ. 
Στο σηµείο αυτό να αναφέρουµε ότι όταν θέλουµε τα «αόρατα» στοιχεία να εµφανίζονται στη σχεδίαση της 
εφαρµογής µας, αρκεί απλά να επιλέξουµε το checkbox µε τίτλο «Display hidden components in Viewer». 

 
 
Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αντικείµενα µαζί µε τις επιθυµητές ιδιότητές τους. 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
Vertical Arrangement Layout VerticalArrangement1  
Button User Interface ForwardButton Font size: 40 

Text: ^ 
Horrizontal 
Arrangement 

Layout HorrizontalArrangement1  

Button User Interface LeftButton Font size: 40 
Text: < 

Button User Interface StopButton Font size: 40 
Text: - 

Button User Interface RightButton Font size: 40 
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Text: > 
Button User Interface BackButton Font size: 40 

Text: ν 
Button User Interface DisconnectButton Font size: 14 

Text: Αποσύνδεση 
 
Εκτός αυτών των αντικειµένων που σχετίζονται µε τη διεπαφή της εφαρµογής, υπάρχουν και τέσσερα άλλα 
στοιχεία (components) τα οποία πρέπει να τα εισάγουµε και τα οποία δε θα εµφανιστούν στη διεπαφή αλλά είναι 
απαραίτητα για την επικοινωνία µε το NXT. Τα στοιχεία αυτά είναι τα ακόλουθα: 
 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
NxtDrive Lego 

Mindstorms 
NxtDrive1  

BluetoothClient Connectivity BluetoothClient1  
NxtUltraSonicSensor Lego 

Mindstorms 
NxtUltraSonicSensor1  

Notifier User Interface Notifier1  
 
Με παρόµοιο τρόπο, θα δηµιουργήσουµε µια νέα (τρίτη) οθόνη η οποία θα έχει την ακόλουθη µορφή όταν 
ολοκληρωθεί η σχεδίαση της: 
 

  
 
Και σε αυτή την οθόνη η σχεδίαση είναι αρκετά απλή, διότι αποτελείται µόνο από δυο ετικέτες και τέσσερα 
κουµπιά και µια σειρά από διάφορα αντικείµενα, τα οποία δεν εµφανίζονται και δεν επηρεάζουν τη διεπαφή 
χρήστη. 
Στον πίνακα που ακολουθεί φαίνονται τα αντικείµενα µαζί µε τις επιθυµητές ιδιότητές τους. 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
Screen1 - Screen3 Title: Φωνητική καθοδήγηση 
Label User interface Label1 Text: Φωνητική καθοδήγηση 
ListPicker User interface ConnectListPicker Shape: rounded 
Horrizontal 
Arrangement 

Layout HorrizontalArrangement1  
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Button User Interface CommandButton Text: Δώσε εντολή 
Label User interface Label2 Text:  
Button User Interface DisconnectButton Font size: 14 

Text: Αποσύνδεση 
Button User Interface MenuButton Text: Μενού 
 
Εκτός αυτών των αντικειµένων που σχετίζονται µε τη διεπαφή της εφαρµογής, υπάρχουν και τέσσερα άλλα 
στοιχεία (components) τα οποία πρέπει να τα εισάγουµε και τα οποία δε θα εµφανιστούν στη διεπαφή αλλά είναι 
απαραίτητα για την ορθή λειτουργίας της. Τα στοιχεία αυτά είναι τα ακόλουθα: 
 
Τύπος συστατικού Οµάδα παλέτας Όνοµα συστατικού Μεταβολή ιδιοτήτων 
NxtDrive Lego 

Mindstorms 
NxtDrive1  

BluetoothClient Connectivity BluetoothClient1  
NxtUltraSonicSensor Lego 

Mindstorms 
NxtUltraSonicSensor1  

Notifier User Interface Notifier1  
SpeechRecognizer Media SpeechRecognizer1  
NxtDirectCommands Lego 

Mindstorms 
NxtDirectCommands1  

NxtUltraSonicSensor Lego 
Mindstorms 

NxtUltraSonicSensor1  

Clock User Interface Clock1 TimerInterval: 1000 
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Blocks 
 
Στη συνέχεια, θα δούµε τον κώδικα που πρέπει να ενσωµατώσουµε στην εφαρµογή µας, προκειµένου να είναι 
λειτουργική και να αποκρίνεται στα συµβάντα του χρήστη. 
 
Κώδικας οθόνης1 
 

 
 
Ο κώδικας είναι πολύ απλός. 

 
• Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί µε τίτλο «Τηλεχειρισµός» ενεργοποιείται το συµβάν 

when ControlButton.click και η εφαρµογή θα µεταβεί στην οθόνη 2, στην οποία 
βρίσκονται τα χειριστήρια για την καθοδήγηση µε τον κλασικό τηλεχειρισµό. 

• Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί µε τίτλο «Έξοδος» ενεργοποιείται το συµβάν when 
ExitButton.click και η εφαρµογή µέσω της εντολής close application θα τερµατιστεί. 

• Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί µε τίτλο «Φωνητική καθοδήγηση» ενεργοποιείται το 
συµβάν when SpeechButton.click και η εφαρµογή θα µεταβεί στην οθόνη 3, στην οποία 
βρίσκονται τα χειριστήρια για τη φωνητική καθοδήγηση. 

 
Κώδικας οθόνης2 
 
Οι εντολές που φαίνονται παρακάτω, κινούν το ροµπότ στην κατεύθυνση που επιθυµεί ο 
χειριστής του. 
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Ο χρήστης µπορεί να ρυθµίσει την ταχύτητα κίνησης των τροχών τοποθετώντας µια τιµή της 
επιλογής του στην τιµή power [0..100].  
 
Το συµβάν NxtUltrasonicSensor1.BelowRange ενεργοποιείται όταν ο αισθητήρας του ροµπότ 
αντιληφθεί κάποιο εµπόδιο, οπότε δίνει εντολή να σταµατήσει η κίνηση του ροµπότ. 
(Σηµείωση: Η default απόσταση του BelawRange είναι 30cm). 
 
Η εντολή που φαίνεται παρακάτω, απενεργοποιεί τη σύνδεση Bluetooth και οδηγεί το χρήστη 
στην οθόνη1, δηλαδή στην αρχική οθόνη µενού 
 

 
Η εντολή  

 
 
γεµίζει τη λίστα µε τις συσκευές Bluetooth (NXT) που µπορούµε να επιλέξουµε για να 
συνδεθεί η φορητή µας συσκευή. 
 
H εντολή 
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αναζητά τις διαθέσιµες συνδέσεις Bluetooth. O χρήστης επιλέγει τη διεύθυνση που επιθυµεί 
και αντιστοιχεί στο ροµπότ και στη συνέχεια απενεργοποιείται η δυνατότητα αυτή, 
προκειµένου ο χρήστης ασυναίσθητα να µην επιλέξει κάποια άλλη σύνδεση. Σε περίπτωση που 
δεν επιτευχθεί η σύνδεση, η εφαρµογή ενηµερώνει το χρήστη µε κατάλληλο µήνυµα. 
 
Η εντολή 

 
κλείνει την ενεργή σύνδεση Bluetooth και ενεργοποιεί εκ νέου τη δυνατότητα επιλογής νέας 
σύνδεσης. 
 
Κώδικας οθόνης3 
 
Η εντολή  

 
γεµίζει τη λίστα µε τις συσκευές Bluetooth (NXT) που µπορούµε να επιλέξουµε για να 
συνδεθεί η φορητή µας συσκευή. 
 
Με την ακολουθία εντολών: 
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ο χρήστης επιλέγει τη διεύθυνση που επιθυµεί και αντιστοιχεί στο ροµπότ και στη συνέχεια 
απενεργοποιείται η δυνατότητα αυτή, προκειµένου ο χρήστης ασυναίσθητα να µην επιλέξει 
κάποια άλλη σύνδεση. Η διαδικασία SpeechRecognizer1.GetText περιµένει από τον χρήστη να 
του δώσει την φωνητική εντολή. Η εφαρµογή «ακούει» τις εντολές go, left, right και stop.  
Σε περίπτωση που δεν επιτευχθεί η σύνδεση, η εφαρµογή ενηµερώνει τον χρήστη µε 
κατάλληλο µήνυµα. 
 
To παρακάτω συµβάν 

 
ενεργοποιείται αφότου ο χρήστης δώσει τη φωνητική εντολή και συµβαίνουν οι ακόλουθες 
ενέργειες: η εντολή εµφανίζεται στην οθόνη της φορητής συσκευής και στη συνέχεια ανάλογα 
µε την εντολή καλείται και η κατάλληλη διαδικασία η οποία κινεί αναλόγως το NXT.  
Σε περίπτωση που η εντολή που έδωσε ο χρήστης δεν είναι στη λίστα των αναµενόµενων 
εντολών, το ροµπότ θα «παίξει» ένα χαρακτηριστικό ήχο. 
 
Οι εντολές που ακολουθούν κινούν το ροµπότ δεξιά ή αριστερά. 
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Ο λόγος που χρησιµοποιείται  και στις 2 κινήσεις, η εντολή όσο,  είναι διότι διαφορετικά το 
ροµπότ θα γυρνούσε συνέχεια αριστερά ή δεξιά. Ωστόσο εµείς θέλουµε απλά να γυρίσει δεξιά 
ή αριστερά και µετά να σταµατήσει περιµένοντας την επόµενη εντολή. 
Η εντολή 

 
σταµατάει την κίνηση του ροµπότ. 
 
Η εντολή  

 
ενεργοποιείται όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί µε τίτλο «Δώσε εντολή» και ουσιαστικά 
περιµένει η εφαρµογή από το χρήστη να δώσει µια φωνητική εντολή. 
 
Η εντολή 

 
κλείνει την ενεργή σύνδεση Bluetooth και ενεργοποιεί εκ νέου τη δυνατότητα επιλογής νέας 
σύνδεσης. 
 
Η εντολή που φαίνεται παρακάτω, απενεργοποιεί τη σύνδεση Bluetooth και οδηγεί το χρήστη 
στην οθόνη1, δηλαδή στην αρχική οθόνη µενού. 
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Ερωτήσεις για προβληµατισµό - περαιτέρω διευκρίνηση 
 
1. Προσπαθήστε να τοποθετήσετε στη 2η οθόνη της εφαρµογής ένα χειριστήριο ταχύτητας 
ώστε ο χρήστης να ρυθµίζει κατά βούληση την ταχύτητα ώστε το ροµπότ να µην κινείται µε 
την προκαθορισµένη ταχύτητα 70. 
2. Στην 3η οθόνη, φροντίζουµε το ροµπότ να µη γυρίζει συνέχεια αριστερά ή δεξιά µε την 
χρήση µιας εντολής ΟΣΟ. Απλά αλλά κάνει µια µικρή στροφή µε δύναµη 70 για 325 
milliseconds. 
Ωστόσο η λύση θα µπορούσε να γίνει πιο έξυπνη µε την χρήση µόνο ενός µετρητή (timer). 
Μπορείτε να σκεφτείτε πως θα υλοποιηθεί;  
Υπόδειξη: Χρησιµοποιείστε έναν µετρητή και ενεργοποιείστε το µοτέρ του ροµπότ. Στη 
συνέχεια φροντίστε ώστε µε το που θα σταµατάει ο µετρητής θα σταµατάει και το µοτέρ.  
3. Πειραµατιστείτε µε τα events  BelowRange, WithinRange, και AboveRange προκειµένου να 
εµπλουτίσετε τη λειτουργικότητα της εφαρµογής σας και την αίσθηση χώρου του ροµπότ. 
 


