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Новостной форум Форум
· Занятия
1. Конструктор Перворобот NXT 9797. Что необходимо знать перед началом работы с NXT. 

2. Конструкция, органы управления и дисплей NXT. Первое включение. 

3. Управление NXT. Создаем и программируем первую модель. 

4. Датчики NXT ( Занятие 1). 

5. Датчики NXT (Занятие 2). 

6. Сервомотор NXT. Датчики от RCX. 

7. Интерфейс программы Lego Mindstorms Education NXT. 

8. Основы программирования. Программные блоки. 

9. Воспроизведение звуков. 

10. Использование дисплея NXT. 

11. Движение вперед. 

12. Движение назад. 

13. Движение с ускорением. 

14. Плавный поворот, движение по кривой. 

15. Поворот на месте. 

16. Движение вдоль сторон квадрата. 

17. Конструируем собственные блоки – первая подпрограмма. 

18. Парковка в гараж. 

19. Повторение действий. 

20. Активация робота звуком. 

21. Управление роботом с помощью микрофона. 

22. Определение роботом расстояния до препятствия. 

23. Ультразвуковой датчик управляет роботом. 

24. Обнаружение черной линии. 

25. Движение вдоль линии. 

26. Обнаружение препятствия с помощью датчика касания. 

27. Бампер с датчиком касания. 

28. Робот-футболист. 

29. Воспроизведение звуков - 2. 

30. Дополнительные сведения по программированию. 

 1. Конструктор Перворобот NXT 9797. Что необходимо знать перед началом работы с NXT. 

	На первом занятии мы познакомимся с набором 9797, распакуем и изучим детали. Получим представление о микропроцессорном блоке NXT, являющимся мозгом конструктора LEGO Mindstorms. Целью занятия является подготовка конструктора и NXT к дальнейшей работе. 


· 
Набор LEGO Mindstorms 9797 файл

· 
Что такое NXT? файл

· [image: image3.png]


 Ознакомьтесь с конструктором.
[image: image4.png]


 Распакуйте и разложите детали по ячейкам.
[image: image5.png]


 Прочитайте о NXT и мерах безопасности при работе с ним.
[image: image6.png]


 Зарядите аккумулятор. 
· 
Правила работы с конструктором Тест



 2. Конструкция, органы управления и дисплей NXT. Первое включение. 

	Мы начинаем знакомство с конструкцией блока NXT, его органами управления и индикации. Рассмотрим подключение к блоку различных устройств в том числе и компьютера. Составной частью LEGO Mindstorms NXT является специальная компьютерная программа, установкой которой мы так же займемся. 


· 
Подключение NXT файл

· 
Интерфейс NXT файл

· 
Установка программы файл

· [image: image12.png]


 Ознакомьтесь с конструкцией NXT и назначением разъемов.
[image: image13.png]


 Ознакомьтесь с органами управления и дисплеем NXT.
[image: image14.png]


 Установите программу с CD и включите NXT. 
· 
Устройство NXT Тест



 3. Управление NXT. Создаем и программируем первую модель. 

	Предметом нашего занятия является работа с NXT, его меню и основные команды. Мы попробуем запрограммировать простую модель, используя встроенный в NXT редактор. Мы рассмотрим также часто встречающиеся проблемы при работе с NXT и способы их устранения. 


· 
Основное меню NXT файл

· 
Минибот. Инструкция по сборке. файл

· 
Устранение неисправностей файл

· [image: image20.png]


 Ознакомьтесь с меню NXT.
[image: image21.png]


 Соберите модель минибота. 
[image: image22.png]


 Запрограммируйте минибот, пользуясь встроенным в NXT редактором. 
· 
Работа с NXT Тест



 4. Датчики NXT ( Занятие 1). 

	Мы начнем рассмотрение датчиков NXT c датчика касания и датчика звука- микрофона. Рассмотрим их параметры и применеие. 


· 
Датчик касания файл

· 
Датчик звука - микрофон файл

· [image: image27.png]


 Ознакомьтесь с конструкцией и принципом работы датчиков.
[image: image28.png]


 В режиме Просмотра испытайте датчики. 
· 
Датчик касания Тест

· 
Датчик звука Тест



 5. Датчики NXT (Занятие 2). 

	Мы ппродолжаем изучение датчиков NXT. Темой этого занятия станут датчик освещенности и ультразвуковой датчик. Вы познакомитесь с их конструкцией, характеристиками и особенностями применения. 


· 
Датчик освещенности файл

· 
Ультразвуковой датчик файл

· [image: image34.png]


 Ознакомьтесь с конструкцией и принципом работы датчиков.
[image: image35.png]


 В режиме Просмотра испытайте датчики. 
· 
Датчик освещенности Тест

· 
Ультразвуковой датчик Тест



 6. Сервомотор NXT. Датчики от RCX. 

	В рамках занятия мы познакомимся с исполнительными устройствами роботов. Изучим их характеристики и способы применения. 


· 
Интерактивный сервомотор файл

· 
Датчики RCX файл

· [image: image41.png]


 Ознакомьтесь с конструкцией и принципом работы сервомотора.
[image: image42.png]


 В режиме Просмотра испытайте датчик вращения и соберите устройство для измерения пройденного расстояния. 
· 
Сервомотор Тест



 7. Интерфейс программы Lego Mindstorms Education NXT. 

	Вы познакомитесь с основным средством для программирования роботов на основе NXT, ее интерфейсом, основными инструментами и командами. 


· 
Окно программы файл

· 
Команды программы файл

· 
Палитры инструментов файл

· [image: image48.png]


 Изучите интерфейс, коммандное меню и инструменты программы.
[image: image49.png]


 Попрактикуйтесь в создании и сохранении программ. 
[image: image50.png]


 Ознакомьтесь со встроенным в программу инструктором по созданию и программированию роботов. 
· 
Установка программы файл

· 
Окно программы Тест



 8. Основы программирования. Программные блоки. 

	На занятии вы получите общее представление о принципах программировании роботов на языке NXT-G, о тех кирпичиках - программных блоках, из которых строятся программы графической среды Mindstorms Edu NXT. 


· 
Направляющая и начало программы файл

· 
Соединение блоков проводниками файл

· 
Палитры блоков файл

· [image: image57.png]


 Ознакомьтесь с принципами программирования.
[image: image58.png]


 Попрактикуйтесь в перетаскивании блоков и соединении блоков проводниками. 
· 
Начало программы Тест

· 
Палитры программных блоков Тест



 9. Воспроизведение звуков 

	Первый программный блок, изучаемый в рамках данного курса - это блок звук. С его помощью NXT может проигрывать звуковые файлы или мелодии. Вы получите первые навыки по написанию, загрузке и выполнению программ, диагностике и управлению NXT. В качестве одного из заданий вы самостоятельно попробуете запрограммировать и сыграть на NXT какую-нибудь мелодию. 


· 
Блок звук файл

· 
Пульт управления файл

· 
Воспроизведению звуков (прогр) файл

· 
NXT (констр) файл

· 
Пульт управления Тест

· 
Блок звук Тест

· [image: image68.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image69.png]


 Ознакомьтесь с работой пульта управления.
[image: image70.png]


 Подготовьте NXT для работы.
[image: image71.png]


 Напишите, загрузите и запустите программу. 

· 
Диагностика NXT файл

· 
Сочиняем собственную мелодию (прогр) файл

· [image: image74.png]


 Проведите диагностику и попробуйте задать имя NXT.
[image: image75.png]


 Определите уровень заряда батарей.
[image: image76.png]


 Напишите программу для исполнения какой-нибудь известной мелодии.
· 
Сочините мелодию Задание



 10. Использование дисплея NXT 

	Важным преимуществом NXT является наличие графического дисплея, который можно использовать в NXT-G программах. Для вывода текстовой или графической информации можно использовать блок дисплей. На этом занятии вы научитесь не только выводить информацию на дисплей, но и создавать простейшую анимацию. 


· 
Блок дисплей файл

· 
Блок жди время файл

· 
Использование дисплея NXT (прогр) файл

· 
NXT (констр) файл

· 
Блок дисплей Тест

· [image: image84.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image85.png]


 Подготовьте NXT для работы. 
[image: image86.png]


 Напишите, загрузите и запустите программу, которая выводит на экран картинку. 

· 
Создаем анимацию (прогр) файл

· [image: image88.png]


 Напишите программу, которая заставляет картинку двигаться. Анимируйте и другие графические объекты. 
· 
Программа анимации Задание



 11. Движение вперед 

	Основной блок NXT-G который управляет движениями робота - это, собственно, блок движение. В рамках этого занятия вы получите представление о различных параметрах движения, доступных в свойствах этого блока. В конце занятия вы напишете несколько программ. 


· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Движение вперед (прогр) файл

· 
Блок движение Тест

· [image: image95.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image96.png]


 Соберите из конструктора Шасси.
[image: image97.png]


 Напишите программу для движения робота вперед. Загрузите и запустите ее. 
· 
Калибруем колеса (прогр) файл

· [image: image99.png]


 Сделайте так, чтобы робот проехал ровно 125 см. 
· 
На какой угол нужно повернуть колеса? Тест



 12. Движение назад 

	Следущий параметр движения, доступный в блоке движение - это направление вращения колес. Попробуйте поменять направление движения в программе. 


· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Движение назад (прогр) файл

· [image: image105.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image106.png]


 Напишите программу для движения робота назад. Загрузите и запустите ее.
[image: image107.png]


 Напишите программу робота-волчка. Испытайте ее.
[image: image108.png]


 Измените направление и скорость вращения робота. 
· 
Робот-волчок (прогр) файл

· [image: image110.png]


 Попробуйте написать программу для робота, который движется вперед, вращая по-переменно то правым, то левым колесом. 
· 
Программа Задание



 13. Движение с ускорением 

	Учимся управлять скоростью движения робота и торможением. вам предстоит написать несколько тестовых программ. 


· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Движение с ускорением (прогр) файл

· 
Изучаем тормоза (прогр) файл

· [image: image117.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image118.png]


 Напишите программу для движения робота с ускорением. Загрузите и запустите ее.
[image: image119.png]


 Напишите программу для изучения разных режимов торможения. 


 14.Плавный поворот, движение по кривой 
	Нам предстоит освоить управление роботом с помощью блока движение. Попробуйте запрограммировать робота на движение змейкой или по спирали. 


· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Плавный поворот, движение по кривой (прогр) файл

· [image: image124.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image125.png]


 Напишите программу для выполнения плавного поворота. Загрузите и запустите ее. 
· 
Восьмерка (прогр) файл

· 
Движение по спирали (прогр) файл

· [image: image128.png]


 Напишите программу робота описывающего восьмерку.
[image: image129.png]


 Напишите программу для движения по спирали. Попробуйте изменить программу так, чтобы шаг спирали увеличился. 
· 
Программа (змейка) Задание



 15. Поворот на месте 

	На этом занятии мы научим робот поворачивать на месте и познакомимся с блоком NXT-G, генерирующим случайные числа. Все это понадобится для создания робота-танцора. 


· 
Блок движение файл

· 
Блок случайное число файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Поворот на месте (прогр) файл

· 
Робот-танцор (прогр) файл

· [image: image137.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image138.png]


 Напишите программу для выполнения поворота на месте. Загрузите и запустите ее.
[image: image139.png]


 Напишите программу робота-танцора. Попробуйте запрограммировать более сложные движения. 


 16. Движение вдоль сторон квадрата 

	Занятие посвящено изучению важнейшей конструкции любого языка программирования - циклу. Вы создадите робота, который будет способен двигаться вдоль сторон квадрата. В качестве дополнительного задания вам предстоит запрограммировать робота на движение вдоль сторон и других правильных многоугольников. 


· 
Блок цикл файл

· 
Блок цикл Тест

· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Движение вдоль сторон квадрата (прогр) файл

· [image: image146.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image147.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image148.png]


 Напишите программу для движения вдоль сторон квадрата. Загрузите и запустите ее.
[image: image149.png]


 Измените программу так, чтобы траектория движения представляла собой прямоугольник с отношением сторон 2:1 
· 
Робот рисует многоугольник (прогр) файл

· [image: image151.png]


 Напишите программу для треугольника и пятиугольника. 
· 
Программа (треугольник) Задание

· 
Программа (пятиугольник) Задание



 17. Конструируем собственные блоки – первая подпрограмма 

	Один из эффективных способов написания программ является использование часто повторяющихся последовательностей команд, оформленных в виде подпрограмм. В языке NXT-G аналогом подпрограмм является программный блок - Мой блок. На этом занятии вы научитесь создавать, редактировать и обмениваться подпрограммами. 


· 
Мой блок файл

· 
Блок цикл файл

· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Первая подпрограмма (прогр) файл

· [image: image160.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image161.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image162.png]


 Напишите подпрограмму. Загрузите программу в NXT и запустите ее. 
· 
Создание подпрограммы Тест



 18. Парковка в гараж 

	Программа будет использовать возможность NXT-G выполнять несколько процессов одновременно. Вы научитесь работать с блоком жди время. 


· 
Блок жди время файл

· 
Блок движение файл

· 
Блок дисплей файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Парковка в гараж (прогр) файл

· [image: image170.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image171.png]


 Возьмите собранное ранее шасси. 
[image: image172.png]


 Напишите программу парковки в гараж. Загрузите ее в NXT и запустите. 
· 
Блок жди время Тест



 19. Повторение действий 

	Для выполнения сложных действий вам нет необходимости и х программировать. Просто включите запись движений и  выполните их за робота сами. На этом занятии вы узнаете, как использовать в программах блок записи/воспроизведения и обмениваться записанной информацией. Созданный вами робот сможет выбираться из лабиринта по-памяти. 


· 
Блок Воспроизведения - записи файл

· 
Блок звук файл

· 
Блок жди время файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Повторение действий (прогр) файл

· 
Ищем выход из лабиринта (прогр) файл

· [image: image181.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image182.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image183.png]


 Запрограммируйте робота на повторение действий. Испытайте его на разных траекториях.
[image: image184.png]


 Нарисуйте на листе A2 лабиринт и "научите" робот выбираться из него по памяти. 
· 
Блок воспроизведения/записи Тест

· 
Передача файлов из NXT в компьютер

· 
Записанная траектория Задание



 20. Активация робота звуком 

	Первым среди датчиков NXT, выполняющих роль органов чувст роботов, мы рассмотрим датчик звука - микрофон. Простой робот, которого мы соберем будет двигаться после громкого хлопка. Мы узнаем также, как использовать в программе блок жди звук. 


· 
Блок жди звук файл

· 
Блок движение файл

· 
Микрофон (констр) файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Активация робота звуком (прогр) файл

· [image: image194.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image195.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image196.png]


 Соберите микрофон и установите его на шасси.
[image: image197.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы датчика звука (микрофона) и установите его на Шасси.
[image: image198.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. 

· 
Жди звук Тест



 21. Управление роботом с помощью микрофона 

	Более сложные программы этого занятия позволят управлять роботом, меняя громкость звука. Вы познакометесь с новым программным блоком - блоком-переключателем, позволяющим изменять ход выполнения программы. В конце занятия вам предстоит самостоятельно написать программу для робота. 


· 
Блок-переключатель файл

· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Микрофон (констр) файл

· 
Управление роботом с помощью микрофона (прогр) файл

· 
Блок-переключатель Тест

· [image: image207.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image208.png]


 Возьмите собранное ранее шасси с установленным на нем микрофоном.
[image: image209.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. 
· 
Чем громче, тем быстрее (прогр) файл

· [image: image211.png]


 Напишите программу для управления скоростью движения робота микрофоном.
[image: image212.png]


 Измените программу так, чтобы робот ехал тем быстрее, чем ТИШЕ звук.

· 
Программа Задание



 22. Определение роботом расстояния до препятствия 

	На этом занятии мы познакомимся с роботом, снабженным ультразвуковым локатором - датчиком, с помощью которого можно определять расстояния до предметов. В программе за это будет отвечать блок "жди расстояния". Одна из собранных вами моделей будет способна выполнять функции охранной сигнализации. 


· 
Блок жди расстояние файл

· 
Блок движение файл

· 
Ультразвуковой датчик (констр) файл

· 
Подставка (констр) файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Блок жди расстояние Тест

· 
Определение роботом расстояния до препятствия (прогр) файл

· 
Охранная сигнализация (прогр) файл

· [image: image223.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image224.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image225.png]


 Соберите ультразвуковой датчик и установите его на шасси. 
[image: image226.png]


 Соберите подставку. 
[image: image227.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите.
[image: image228.png]


 Напишите программу охранной сигнализации. Загрузите ее в NXT и запустите.
[image: image229.png]


 Поэкспериментируйте с предметами из разных материалов различной формы, размеров. На какие из них срабатывает сигнализация? 
· 
Отчет об испытании сигнализации Тест



 23. Ультразвуковой датчик управляет роботом 
	Этот робот способен ориентироваться в пространстве, определяя расстояния до препятствий. Для создания робота вам понадобится ультразвуковой датчик. Вы также познакомитесь с новым программным блоком - блоком- переключателем. В качестве дополнительного задания вам необходимо будет написать программу для так называемого робота-прилипалы. 


· 
Блок жди расстояние файл

· 
Блок движение файл

· 
Блок-переключатель файл

· 
Ультразвуковой датчик (констр) файл

· 
Подставка (констр) файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Блок переключатель Тест

· 
Ультразвуковой датчик управляет роботом (прогр) файл

· 
Робот-прилипала (прогр) файл

· [image: image241.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image242.png]


 Возьмите собранное ранее шасси с ультразвуковым датчиком.
[image: image243.png]


 Возьмите собранную ранее подставку.
[image: image244.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите.
[image: image245.png]


 Напишите программу робота-прилипалы. 
· 
Программа Задание



 24. Обнаружение черной линии

	Теперь мы попробуем снабдить нашего робота зрением, для чего воспользуемся датчиком освещенности NXT и блоком жди языка NXT-G. Задачей робота станет обнаружение черной линии на белом фоне. В качестве дополнительного задания нужно будет найти определенную по счету черную или белую линию. 


· 
Блок жди файл

· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Нижний датчик освещенности (констр) файл

· 
Блок жди света Тест

· 
Обнаружение черной линии (прогр) файл

· 
Ищем заданную линию (прогр) файл

· [image: image255.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока.
[image: image256.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image257.png]


 Соберите датчик освещенности и установите его на шасси.
[image: image258.png]


 На листе бумаги нарисуйте несколько параллельных черных линий толщиной 1 см на расстоянии 3-5 см друг от друга. 
[image: image259.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите.
[image: image260.png]


 Напишите программу для поиска определенной по счету черной линии. Загрузите ее в NXT и запустите.
[image: image261.png]


 Измените программу так, чтобы она искала белую линию. 
· 
Программа Задание



 25. Движение вдоль линии 

	Траекторию движения робота, которого мы соберем на этом занятии, будет задавать нарисованная на белом листе бумаге черная линия. Датчик освещенности, направленный вниз, управляет роботом. Для программирования робота вам понадобится блок-переключатель. 


· 
Блок движение файл

· 
Блок-переключатель файл

· 
Блок цикл файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Блок переключатель (датчик освещенности) Тест

· 
Нижний датчик освещенности (констр) файл

· 
Движение вдоль линии (прогр) файл

· [image: image271.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image272.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image273.png]


 Соберите датчик освещенности и установите его на шасси.
[image: image274.png]


 На листе большого формата (А2, например) нарисуйте замкнутую черную линию толщиной 1-2 см. 
[image: image275.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. 
· 
Программа Задание



 26. Обнаружение препятствия с помощью датчика касания 

	Наш следующий робот будет способен обнаруживать препятствия по ходу движения с помощью датчика, вмонитрованного в передний бампер. Вы узнаете также, как использовать датчик касания в блоке жди языка NXT-G. 


· 
Блок жди файл

· 
Блок движение файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Передний бампер (констр) файл

· 
Обнаружение препятствия с помощью датчика касания (прогр) файл

· [image: image283.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image284.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image285.png]


 Установите на него передний бампер.
[image: image286.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. 
· 
Блок жди касания Тест



 27. Бампер с датчиком касания 

	Здесь мы научим робот определять препятствия спереди и сзади с помощью двух датчиков - датчика касания и ультразвукового датчика. 


· 
Блок цикл файл

· 
Блок жди файл

· 
Блок движение файл

· 
Задний бампер (констр) файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Ультразвуковой датчик (констр) файл

· 
Бампер с датчиком касания (прогр) файл

· [image: image296.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image297.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image298.png]


 Установите на него передний и задний бамперы, ультразвуковой датчик. 
[image: image299.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. 
· 
Программа Задание



 28. Робот-футболист
	Вам предстоит собрать самую сложную модель в рамках этого курса - робота-футболиста. Робот должен подъехать к мячу, идентифицировать его и нанести удар. Кроме этого вы должны будете модифицировать робота так, чтобы он смог двигаться к мячу вдоль черной линии. Вы познакомитесь и с новым блоком языка NXT-G - блоком переменная. 


· 
Блок жди файл

· 
Блок движение файл

· 
Блок-переключатель файл

· 
Блок звук файл

· 
Шасси (констр) файл

· 
Датчик освещенности (констр) файл

· 
Мотор - привод клюшки (констр) файл

· 
Робот, бьющий по красному мячу (прогр) файл

· [image: image310.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image311.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image312.png]


 Установите на него датчик освещенности и привод клюшки.. 
[image: image313.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. Понаблюдайте за результатами в зависимости от цвета мяча. 
· 
Блок переменная файл

· 
Блок переменная Тест

· 
Поиск мяча (прогр) файл

· [image: image317.png]


 Напишите программу. Загрузите ее в NXT и запустите. Меняйте траектории подхода робота к мячу. 
· 
Программа Задание



 29. Воспроизведение звуков - 2 

	На этом занятии мы продолжим знакомиться с воспроизведением звуков NXT. Узнаем, как создавать свои собственные звуки и обмениваться ими. Поперобуем написать программу-генератор случайной мелодии. 


· 
Блок звук файл

· 
Блок цикл файл

· 
Блок жди файл

· 
Блок случайное число файл

· 
NXT (констр) файл

· 
Как проиграть свой звуковой файл (прогр)

· 
Папка с программой-конвертором и звуковыми файлами

· 
Играем случайную мелодию (прогр) файл

· [image: image328.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image329.png]


 Запишите на диск звуковой файл и попробуте проиграть его через NXT. 
[image: image330.png]


 Напишите программу для проигрывания случайной мелодии. Попробуйте изменить темп воспроизведения.
[image: image331.png]


 Сделайте так, чтобы длительность тонов менялась тоже случайным образом. 
· 
Звуковой файл RSO Задание



 30. Дополнительные сведения по программированию 

	В процессе работы вам понадобятся программные блоки, не входящие в основную палитру. 


· 
Блок случайное число файл

· 
Блок математики файл

· 
Блок переменная файл

· 
Блок мотор файл

· 
Движение по спирали - 2 (прогр) файл

· [image: image339.png]


 Ознакомьтесь с принципом работы и свойствами блока(ов).
[image: image340.png]


 Возьмите собранное ранее шасси.
[image: image341.png]


 Напишите программу для движения по спирали.
[image: image342.png]


 Измените ее так, чтобы спираль раскручивалась в противоположном направлении.

· 
Программа

