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Ďalšie námety na projekty

	Bludisko

Tento projekt je náročnejší a vyžaduje dobré skúsenosti so stavbou i programovaním 

· poskladajte robota, ktorý sa dokáže pohybovať vpred i otáčať na mieste 

· úlohou robota je nájsť východ z bludiska, ktoré tvorí pravhlá sieť ciest reprezentovaná čienou páskou na bielom podklade 

· na zostrojenie ihriska potrebujete rolku bieleho baliaceho papiera, priesvitnú alebo bielu pásku na prelepenie spojov a jednu čiernu pásku na vytvorenie ciest 

· bludisko môže obsahovať križovatky všetkých druhov i slepé uličky 

· v jednoduchšej verzii bludisko neobsahuje okruhy (na to isté miesto sa nedá vrátiť z iného smeru), v náročnejšej verzii môžete skúsiť pridať i okruhy 

· východ z bludiska môže robot rozpoznať pomocou ultrazvukového senzora a po celý čas by mal jazdiť iba pozdĺž čiernej pásky - prejsť krížom cez biele územie nie je dovolené 

· na túto úlohu je vhodné použiť tri svetelné senzory, hoci je možné vystačiť i s dvoma 

· pre veľmi náročných programátorov: pokúste sa na počítači nakresliť mapu bludiska, cez ktoré robot prešiel 

· príloha:  videozáznam (maze.avi)
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Animácia na displeji podľa senzorov

vytvorte program pre kocku NXT, ktorá bude reagovať na vnemy a zobrazovať svoje reakcie na displeji alebo vydávať zvuky. Príklady vnemov a reakcií: 

· robot sleduje hluk v miestnosti a zamračí sa, keď je hluk priveľký 

· pripravte animáciu (prípadne dokreslite dalšie obrázky) a priebeh príbehu riaďte pomocou tlačídiel na kocke NXT - šipiek, alebo tlakových senzorov, motorov (otáčam pákou, animácia sa hýbe). Na nakreslenie nových obrázkov môžete použiť program nxtRICeditV2. 

· zaveste kocku s ultrazvukovým senzorom na špagát (priviažte ju pevne, aby nespadla), tak, aby ultrazvukový senzor smeroval kolmo nadol 

· napíšte program, aby kocka vydávala zvuk rôznej výšky, podľa toho ako vysoko je nad povrchom zeme 

· vrch kocky upevnite, takže vyrobíte kyvadlo 

· kocku pripojte cez BlueTooth a pokúste sa hodnoty z ultrazvuku zaznamenávať do datalogu (zaznamenajte niekoľko periód) 

· datalog zobrazte v grafe na obrazovke 

· v grafe zmerajte dĺžky periód a v skupine prediskutujte namerané výsledky 

· robot je strážny pes a (ultrazvukovým senzorom) sleduje, či niekto vojde na pozemok, ak áno, začne štekať (a hýbať chvostom, prípadne sa rozbehne smerom k zlodejovi) 

· fotobunka - vchod na kúpalisko: 

· na jednej strane umiestnite silné svetlo, na druhej strane robot so svetelným senzorom sleduje koľko návštevníkov príde na kúpalisko 

· každý návštevník musí na druhý svetelný senzor priložiť kartičku správnej farby (vstupenku), potom môže prejsť 

· ak niekto prejde bez lístka, robot začne pískať ako alarm 

· na stlačenie tlačidla "pravá šípka", robot na displeji zobrazí, koľko návštevníkov dnes prišlo na kúpalisko 

· na stlačenie tlačidla "ľavá šípka", robot začne počítať od nuly (začiatok ďalšieho účtovného dňa) 

Triediaca linka

· zostrojte pásový dopravník, po ktorom sa posúvajú kocky 

· rôznej farby 

· rôznej veľkosti 

· pomocou svetelného a/alebo ultrazvukového senzora: 

· rozdeľujte kocky na páse do dvoch kategórií: vyhovujúce a nevyhovujúce, vyhovujúce nech padajú na jednu stranu, nevyhovujúce na druhú 

· počítajte vyhovujúce a nevyhovujúce kocky a na konci oznámte na displeji koľko ich bolo 

Ak nemáte k dispozícii pásy (sú v modrých rozširujúcich krabiciach 9648), kocky položte na stôl a zostrojte robota, ktorý prejde ponad ne. 

Robot hudobník

· zostrojte robota hudobníka, ktorý vie zahrať rôzne melódie, ktoré si prečíta vo svojom prostredí 

· melódia je zaznamenaná farebnou podložkou, na každej farbe robot vydáva rôzny tón 

· vyskúšajte nejaký impresionistický obraz 

· čiernou fixkou namaľujte rytmus 

· do súboru si rytmus zapíšte a pokúste sa ho zahrať opakovane bez prechádzania cez čiary 

· jeden robot noty alebo rytmus prečíta a pošle ho druhému robotovi, ktorý melódiu zahrá 

Morseovka

Vytvorte program, ktorý umožní komunikovať v Morseovej abecede, stačí základné kódy: na jednej strane naťukáme tlačidlom písmeno, robot ho rozpozná, zobrazí na displeji a pošle druhej kocke, ktorá kód zapíska a zobrazí na displeji. Kocka nech reaguje na základne kódy ako SOS, SMS. 

Synchronizovaný tanec

· dve skupiny zostroja dva podobné roboty 

· každá skupina vymyslí malý tanec pre svojho robota 

· zmeňte tanečné programy tak, aby počas tancovania vysielali stav motorov na druhú kocku cez BlueTooth, druhá kocka bude tancovať rovnako ako prvá

· vymeňte si úlohy

Kresliaci robot

· zostrojte robota, ktorý dokáže kresliť

· robota riaďte nadiaľku druhou kockou, alebo tlačidlami z Imagine Loga 

· pero/fixku môžete uchytiť napríklad gumičkami 

· pokúste sa vyrobiť program pre Imagine Logo tak, aby korytnačka na obrazovke kreslila zároveň s vaším robotom 

Vycentruj sa

Tento projekt, hoci to tak nemusí na prvý pohľad vyzerať, Vám môže dať zabrať. 

· zostrojte robota, ktorý dokáže ísť vpred a otáčať sa na mieste 

· pripevnite jeden ultrazvukový senzor, ktorý smeruje vpred 

· napíšte program, pomocou ktorého sa robot presunie do stredu obdĺžnikového ihriska obkoleseného stenami 

· začiatočná poloha robota a jeho smer môžu byť ľubovoľné, robot má vždy nájsť stred ihriska 

Diaľkové ovládanie robota druhou kockou

Toto je projekt, kde si osvojíte komunikáciu dvoch kociek cez BlueTooth. Budete potrebovať dve kocky NXT - ale druhú len na testovanie, takže si ju môžete požičať od inej skupiny, alebo môžete použiť kocku na nejakom hotovom robotovi, pričom ho nerozoberiete. 

· poskladajte robota, ktorý sa dokáže pohybovať vpred a zatáčať 

· robot bude prijímať správu od druhej kocky poslanú cez spojenie BlueTooth a podľa toho akú správu dostane, robot zmení smer pohybu 

· robot sa začne pohybovať vpred 

· pri prijatí správy "vľavo" sa začne pohybovať viac smerom doľava, po každom ďalšom prijatí správy "vľavo" "zatočí volantom" ešte viac, takže sa bude otáčať prudšie vľavo 

· naopak, po prijatí spravy "vpravo" sa bude točiť "menej vľavo", čiže otočí volantom smerom vpravo - až kým sa nezačne otáčať celkom vpravo

· môžete sa inšpirovať projektom Vyhýbanie sa dvoch robotov

· priložené sú dva programy v jazyku NXC, ktorý môžete použiť namiesto NXT-G.

