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Budowanie pierwszego

W rozdziale 1. dowiedziates$ sie, ze robot skta-
da sie z kilku waznych elementéw. Zebys ta-
twiej mogt zrozumied, jak dziata kazdy z nich,
swoja_prace zaczniesz tylko z niektorymi ele-
mentami. W szczegdlnosci najpierw nauczysz
sie, jak pracowac z silnikami i klockiern NXT,
tworzac pojazd kotowy (Badacza, pokazanego
na rysunku 2.1.), ktory bedzie magt jezdzi¢
po Twoim pokoju. Gdy juz zbudujesz Badacza,
przeprowadzisz szybki test sprawdzajacy, czy
poprawnie go skonstruowates, i wprawisz
robota w ruch!

Budowanie
Badacza

Na poczatek wybierz elementy potrzebne do
zbudowania Badacza, zgodnie z lista, czesci

pokazana na rysunku 2.2. Nastepnie poskta-
daj robota, jak to pokazano krok po kroku na
rysunkach zamieszczonych na kilku kolejnych
stronach.

Kup ksigzke

robota

Rysunek 2.1. Badacz
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Rysunek 2.2. Lista czesci

Wskazowka konstrukcyjna:
belki i osie

Zestaw robotyczny LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 zawiera mno-

stwo belek i osi. Poniewaz elementy te majg rozmaite dtugosci,

trudno bedzie czasami stwierdzi¢, ktory z nich jest potrzebny.
Zeby Ci w tym pomdc, bede oznaczat dtugoéci w sposéb poka-
zany na rysunku 2.3. Liczba w kwadracie odnosi sie do belki,
natomiast liczby w kdtkach do osi.

Rysunek 2.3. Belki i osie majq rézne dtugosci, tak wiec czytajqc instrukcje
budowy, upewnij sie, ze wybrates prawidtowy element. Zamiast samodzielnie
sprawdza¢ dtugos¢ belek i osi, mozesz skorzysta¢ z wykazu czesci w skali 1:1
znajdujqcego sie na wewnetrznej stronie przedniej oktadki

ROZDZIAt 2
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Aby okresli¢ dtugos¢ belki, po prostu policz, ile ma otwo-
row. Na przyktad belka pokazana na rysunku 2.3. ma dziewie¢
otwordw, zgodnie z liczbg 9 umieszczong w kwadracie obok niej.
Liczby w kdtkach oznaczaja dtugos¢ osi. W celu stwierdzenia dtu-
gosci osi przytdz ja do belki i policz, ile otworéw zajmuje, jak to
zilustrowano na rysunku 2.3. Czarna 0$, ktdra pokazano, zajmuje
cztery otwory, stad tez liczba 4 w kdtku obok niej.

Wskazowka konstrukcyjna:
kotki cierne i slizgowe

Zestaw NXT zawiera takze kotki, ktorych bedziesz uzywac w celu
taczenia dwoch lub wiekszej liczby elementow. W zestawie
znajduja_sie kotki cierne, ktdre nie beda tatwo sie obracac, gdy
wsuniesz je w otwor belki, oraz kotki $lizgowe, ktore po wtoze-
niu w belke obracajg sie swobodnie.

Kotki cierne i $lizgowe moga miec¢ ten sam ksztatt, ale o ich
typie méwi ich kolor, co pokazano na wewnetrznej stronie przed-
niej oktadki. Kiedy budujesz robota zgodnie z instrukcja, upewnij
sie, ze wybrates prawidtowy rodzaj kotka. Wewnetrzna strona
przedniej oktadki pokazuje tez, jak wygladajg_kolory kotkow
na czarno-biatych ilustracjach zamieszczonych w tej ksigzce.
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@I Upewnij sie, ze 0$ jest wsu-
nieta do samego konca, jak to pokazano
na rysunku. Gdy juz tak jest, sprawdz,
czy modut z kotem — kto-
ry tu montujesz — moze
sie swobodnie obracac.
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Podczas podtaczania przewoddw upewnij sie, ze ich przebieg

Podtaczanie przewodow
o, o, L ) nie koliduje z ruchem kot przednich i kota podtrzymujacego
Aby uzyc silnikow N>§T’ powinienes po%chyc €z klosklem NXT z tytu modelu. Aby usuna¢ kable sprzed két, owin je dookota
za pomoc przewodow. Silniki podtacza sie do portow wyjscio- klockow LEGO, z ktorych zbudowates robota, dzieki czemu kota
wych A, B C. co pokazano na rysunku 2.4. gtéwne oraz koto podtrzymujace beda mogty swobodnie sie

obracac. Przewody mozesz poprowadzi¢ na przyktad tak, jak to
pokazano na rysunku 2.5.

Sterowanie
P za pomoca
przyciskow
klocka NXT

Gratulacje, wtasnie zakonczytes budowe swojego pojazdu

¢wiczebnego! Teraz, zanim w rozdziale 3. przejdziesz do progra-

Rysunek 2.4. Porty wyjéciowe A, B i C sq uzywane do tqczenia mowania, nauczysz sie, jak za pomoca przyciskow klocka NXT
(pokazanych na rysunku 2.6.) porusza¢ sie po menu klocka i jak

silnikéw z NXT. W tym przypadku silnik jest podtqczony
do portu wyjsciowego A uruchamia¢ znajdujace sie w nim programy.

W zestawie robotycznym LEGO MINDSTORMS NXT 2.0
znajduja_sie trzy typy przewoddw: krotki (20 cm), cztery érednie _
(35 cm) i dwa dtugie (50 cm). W robocie Badaczu skorzystasz

ze srednich kabli w celu podtaczenia silnikow do portow B i C,

w sposob pokazany na rysunku 2.5.
Wyswietlacz

Enter

B

Strzatka
W prawo

Strzatka
w lewo

Rysunek 2.6. Wyswietlacz i przyciski NXT

Wréc

Rysunek 2.5. tqczqc $rednie przewody w Badaczu, podtqcz
Jjeden koniec kabla do klocka NXT, kilka razy owiri kabel dookota
klockéw LEGO, a nastepnie wetknij drugi koniec kabla

do odpowiedniego silnika

BUDOWANIE PIERWSZEGO ROBOTA 19

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rt/kolego
http://helion.pl/page354U~rf/kolego

Wtaczanie klocka

Aby wiaczy¢ klocek, naciénij przycisk Enter (pomaranczowy), co
pokazano na rysunku 2.7. Po ustyszeniu dzwieku startowego
powinieneé na ekranie klocka ujrze¢ menu gtéwne, zawierajace
kilka roznych ikon, co takze pokazano na tym rysunku.

Rysunek 2.7. Wtqczenie klocka NXT za pomocq przycisku Enter spowoduje
otwarcie gtéwnego menu

Zaznaczanie i wybieranie pozycji menu

Zaznaczona pozycja menu zawsze znajduje sie posrodku ekranu,
co pokazuje rysunek 2.8. Mozesz przechodzi¢ do ikon z le-

wej badz prawej strony za pomoca jasnoszarych przyciskow

w ksztatcie strzatek. Aby wybrac pozycje (rysunek 2.8.), naciénij
przycisk Enter.

Zaznaczona pozycja

Rysunek 2.8. W celu wybrania zaznaczonej pozycji menu nacisnij Enter

20 RozZDZIAt 2
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Aby powrdci¢ do poprzedniego menu (rysunek 2.9.), naciénij
ciemnoszary przycisk Wréc.

i biiod il
. HAT Do ‘ T D -
Softuare files ——— My Files
288 =l ==

—

\E

SNRN]
A L1

40P

I,:\

Rysunek 2.9. Za pomocq przycisku Wréé mozesz powrdci¢ do poprzedniego menu

40P

B

Wytaczanie klocka

W celu wytaczenia klocka powrd¢ do gtdwnego menu i nacisnij
ciemnoszary przycisk Wréé. Kiedy zobaczysz opcje wytaczania
klocka, wybierz znak potwierdzenia, zeby go wytaczy¢, albo znak
X, aby zrezygnowa¢ z wytaczania (rysunek 2.10.).

[ Y e clcd
T B N [
My Files T Turn_ofé?

e lil sl

Rysunek 2.10. Wytqczanie klocka NXT
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Uruchamianie programu

Roboty NXT zaczynaja wykonywac swoje zadania, kiedy wyhie-
rzesz i uruchomisz program, ktory zostat przestany do klocka.
Na razie nie wgrates jeszcze zadnego programu do klocka, ale
mozesz wyprobowac przyktadowy program DemoV2, ktory
juz tam jest zapisany. Aby przetestowa¢ Badacza, uruchom ten
program, przechodzac przez kolejne pozycje menu w sposob
pokazany na rysunku 2.11.

@I Jesli z jakiegos powodu nie mozesz znalez¢ progra-
mu DemoV2 w swoim klocku NXT, po prostu pomin ten etap.

Jedli wszystko wykonate$ poprawnie, Twoj robot powinien
zaczal jezdzi¢ i wydawac dzwieki. Aby zakonczy¢ dziatanie pro-
gramu, naciénij przycisk Wréc.

Teraz, kiedy juz wiesz, jak uruchamia¢ i zatrzymywac progra-

my, jestes przygotowany do tworzenia wtasnych programow!

HET - HET  Glew

My Files - Software files

el = = E a8
me— o p— -—

VAN
¢ |

%

Podsumowanie

Whasnie nauczytes sie, jak korzysta¢ z dwach podstawowych
sktadnikdw robota: klocka NXT i silnikéw. Kiedy uruchomite$ pro-
gram DemoV2, wtaczyty sie silniki, ktore wprawity robota w ruch.
W rozdziatach 3. i 4. dowiesz sie, jak dziatajg takie programy oraz
jak napisa¢ wtasny program.ADF

E®

g\. Q\f

[CSSSE e Y.

Rysunek 2.11. Uruchom program DemoV2, wybierajqc z menu polecenie My Files/Software files/DemoV2/Run

Kup ksigzke
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Skorowidz

A
Action, 36, 39, 73, 105, 112, 167
akumulatorek LEGO, 5, 6

B
Badacz, 7, 23, 30
bateria, 5
belka, 8
sekwengji, 31
gtownej, 51
rownolegtej, Patrz: program blok
sekwencja réwnolegta
blok, Patrz: program blok
Bluetooth, Patrz: tacze Bluetooth

C
Chwytak, 197
Color Lamp, 105
Color Sensor, 112
Comment Tool, Patrz: narzedzie
komentowanie
Compare, 159
Control, 36, 61, 180
Control Motor Power, 107
czujnik, 4, 55, 61, 62
dotyku, 55, 68, 73, 113, 114, 162
koloru, 55, 76, 111, 112, 122, 142,
162, 267
obrotow, 83, 163
zerowanie, 84
odpytywanie, Patrz: odpytywanie
stahilizujacy, 76

ultradzwiekowy, 55, 56, 58, 60, 122,

231

D
dane
kabel, Patrz: kabel danych
koncentrator, Patrz: koncentrator
danych
Direction, Patrz: kierunek ruchu
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Display, 39
Distance, 58, 158
Duration, 33, 35, 44, 60, 106, 158
dzwiek, Patrz: program blok dzwieku
gtosnosc, 36
nagrywanie, 36
plik dzwiekowy, 36, 37
tony proste, 36

F
File, 36

Flat View, 64
Function, 36

G
gasienica, 197
gniazdko, danych, 158,
gniazdko
danych
specyfikacja, 168
ukrywanie, 169
Detected Color, 172
Tone Frequency, 172
wejsciowe, 158, 166, 167, 172
wyjéciowe, 158, 159, 162, 166, 167

K
kabel
danych, 149, 156, 157, 158, 160,
162,166,167,171,177,178
liczhowy, 163, 180
logiczny, 163, 164, 175
przerwany, 166, 287
tekstowy, 163, 164, 180
USB, 4,5, 23
kierunek ruchu, 33, 35, 107
klocek NXT, Patrz: NXT
kolor, 76, 78, 105, 108
kotek
cierny, 8
slizgowy, 8
koncentrator danych, 149, 157, 158

kontroler NXT, Patrz: NXT kontroler
konwersja, 165

L
licznik petli, 158
Light Sensor, 112

t
tacze Bluetooth, 23, 27, 285, 288, 289

narzedzie, 29
komentowanie, 29
przewijanie, 29
wskazywanie, 29

Next Action, 35, 106

Note, 37

Number to Text, 165

NXT, 4,5, 7
kontroler, 26, 285
menu, 20
okno, 286
przycisk, 19, 191, 285

jako czujnik, 82
wiaczanie, 20
wytaczanie, 20
wyswietlacz, Patrz: wyswietlacz

0
obraz, 38, 39
Odkrywca, 55, 67
odpytywanie, 56, 58, 78, 83, 110, 180
w polach sprzezenia zwrotnego, 142
okno szybkiej pomocy, 28
operacja
arytmetyczna, 171
logiczna, 176
Not, 176
0s, 8
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P
Pan Tool, Patrz: narzedzie przewijanie
pasek
narzedzi, 28
nawigacyjny programow, 28
Piechur, 121, 122, 134
pilot, 113
plansza testowa, 5
pole
sprzezenia zwrotnego, 142
USB, 286
wejsciowy, 56
wyjsciowy, 19, 33
A 19
B, 19, 33
C 19,33
Port, 33, 58, 73
Power, 33, 136, 158
program, 4, 23
blok, 24, 26, 27, 28, 31
akcji, 105
czujnika, 105, 162
danych, 171
decyzji, 58, 62, 64, 65, 74, 105,
117,162, 177,178,180, 191
dzwieku, 36, 37, 38,172
logiczny, 171, 175
losowy, 171, 174
obliczeniowy, 171, 172
oczekiwania, 43, 58, 73, 74, 105,
109, 110, 162
panel konfiguracji, 33, 36, 38, 39,
46,58, 62,73
petli, 46, 47, 48, 58, 60, 61, 105,
117,158, 162, 180
podstawowe, 105
poréwnania, 171, 175
przeptywu, 105
ruchu, 32, 44, 106
sekwencja rownolegta, 50, 60, 114
silnika, 106, 158
statej, 188
wrasny, 48, 49, 50, 105, 135, 136,
231, 232, 234, 260
wyswietlacza, 38, 39, 165
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zmiennej, 183, 184
instalowanie, 5
interaktywny, 137
modyfikowanie, 28
tworzenie, 23, 26, 28, 108, 144, 185,
231, 261
uruchamianie, 21, 26
reczne, 26
wczytywanie do robota, 24, 26, 27,
287
zarzadzanie, 28
prog wyzwolenia, 58, 65, 85, 142
przewod
dtugi, 19
krotki, 19
Sredni, 19

R

ramie, 197

Robo Center, 29

robot, 7, 23, 29, 30
alpinista kominowy, 265, 268, 280
Badacz, Patrz: Badacz
Chwytak, Patrz: Chwytak
kontrola zdalna, 30
Odkrywca, Patrz: Odkrywca
oprogramowanie, 29, 30
Piechur, Patrz: Piechur
sorter klockow, 237, 259
Strzelec, Patrz: Strzelec

Rotation Sensor, 84

rysunek, 38, 39, 40

S
sensor, Patrz: czujnik
Show, 58
silnik, 4, 7,19, 33, 83, 156
czujnik obrotéw, Patrz: czujnik obrotow
kierunek ruchu, Patrz: kierunek ruchu
miotajacy, 87
predkos¢, 33, 107, 157
ramienia, 197
skrecania, 87
wiezy, 87
zatrzymywanie, 35

skrecanie, 33, 34, 35
SprytBot, 150
stata, 188
lista wartoéci zdefiniowanych, 188
niestandardowa, 188
Steering, Patrz: skrecanie
Strzelec, 87
$
Srodowisko programowania NXT-G, 4,
23,27
belka sekwencji, Patrz: belka sekwencji
kontroler NXT, Patrz: kontroler NXT
menu, 23
narzedzie, Patrz: narzedzie
obszar roboczy, 26, 29
obszar startowy, 26
okno szybkiej pomocy, Patrz: okno
szybkiej pomocy
paleta programowania, 25
petna, 105, 171
podstawowa, 25
panel konfiguracji, 27
pasek narzedzi, Patrz: pasek narzedzi
pasek nawigacyjny programow, Patrz:
pasek nawigacyjny programow
Robo Center, Patrz: Robo Center
sekcja, 24
Robo Center, Patrz: Robo Center
Swiatto, Patrz: zrodto swiatta
natezenie, 111, 142
odbite, 76
wykrywanie, 76, 111

T
tekst, 38, 39
tryb
autonomiczny, 87, 108
czujnika $wiatta, 111, 122
widoku, 83
zdalnego sterowania, 87, 113

U
Unlimited, 44, 45, 60
Until, 111
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\')
Volume, 36

w

Wait, 37

warunek, 62, 177

wyswietlacz, 19, 38, 39
obraz, Patrz: obraz
rysunek, Patrz: rysunek
tekst, Patrz: tekst

y4
zderzak, 68
zmienna, 183, 190
edycja, 184
inicjalizacja, 186
nazwa, 183
zmiana wartosci, 186
Z
zrodto Swiatta, 76, 105, 108
jasnoé¢, 76, 111
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PARTN ERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA VWY DAVTICZA,

¥ Helion SA
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Jedli posiadasz wlasny zestaw MINDSTORMS, wiesz juz,

ie dotaczona do niego instrukcja opisuje zaledwie czgstke
wiedzy, ktora bedzie Ci potrzebna do samodzielnej
kenstrukejl | programewania robota. Natomiast z ksigga
cdkrywodw rozpoczniesz przygode, ktdra pochionie Cie na
diugo!

Ten praewodnik pomaode O w szybkim temple zbudowad
wymarzong maszyng. Pieddziesiat przykladowych programdw
oraz blisko dziewlpddziesiat wskazdwek programistycznych

i kenstrukcyjnych rozbudzl Twojg wyobradnig! Wiele instrukcji
opisanych krok po kroku ulatwl Ci tworzenie zlodonych
urzadzen, ktdre sie poruszaly, uiywaly crujnikiw | korzystajy
z raawansowanych technik, takich jak kable danych | zmienne.

Jedli jested poczatkujacym wkytkownikiem, 2 ta ksigria
poznasz podstawy tworzenia konstrukc)l, Jedeli masz

Cenne wiskazdwki dia odkrywoow znajdziess rdwnier na stronbe:
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jut pewne dodwiadcrenie, szybko rozwiniesz swoje
umiejetnodei programistyczne. To prawdziwa gratka dla
konstruktorow w kazdym wieku. Niezaleinie od tego,
cry masz kilkanadcie, czy kilkadziesiat lat — cala naprzdd ku

nowej przygodzie!

Laurens Valk

jest czlonkiem MINDSTORMS Community Partners (MCF),
elitarne] grupy ckspendw MINDSTORMS, ktdrzy pomagajy
w testowaniu | opracowywaniu nowych produkiow NXT.
Tworzy roboty z zestawdw MINDSTORMS NXT od chwili,
kiedy malazly sl one na rynku, a jeden z robotdw jego
projektu prredstawiono na pudetiu zestawu NXT 2.0
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