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В работе с рабочей тетрадью вам помогут специальные значки:

Фронтальная беседа, дискуссия
Форма работы: коллективная

Практическая работа с конструктором
Форма работы: парная

Работа за компьютером
Форма работы: парная

Выполнение задания в рабочей тетради
Форма работы: индивидуальная

Работа в среде программирования ROBO Pro Light

Смотрите в «Инструкции по сборке»

Смотрите в рабочей тетради материал другого урока

Обратите внимание!

Соблюдайте технику безопасности!

Ссылки на перечень замеченных неточностей и опечаток, а также на архив с при-
мерами управляющих программ, использованных в  данной рабочей тетради, 
приведены на веб-сайтах издательства (www.dmkpress.com) и компании ПАКПАК 
(www.pacpac.ru).

http://www.dmkpress.com
http://www.pacpac.ru
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Прежде чем приступать к работе с конструктором, давайте выясним:
 какие строительные блоки есть в вашем распоряжении и как они соединяют-

ся друг с другом;
 что такое исполнительные устройства и какие действия они выполняют;
 зачем нужен источник питания;
 что такое датчики;
 что такое контроллер и почему его называют сердцем конструктора.

Строительные блоки
Рассмотрите внимательно строительные блоки  – у них 
есть углубления (пазы) и  выступы (шипы). Чтобы скре-
пить детали между собой, надо вставить шип в паз. Та-
кой способ соединения называется «ласточкин хвост».

Урок	№	1

Возьмите из ящика несколько деталей и попробуйте соединить их между собой.

Привет! 
Меня зовут Кубикус. 

Я помогу вам освоить работу 
с конструктором.

Полезно	знать

Найдите в сети интернет информацию и подготовьте презентацию о соединении 
«ласточкин хвост». Вам поможет блог #ft_blog (pacpac.ru/ft-blog/).
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Найдите мотор в ящике с деталями и рассмотрите его.

Исполнительные устройства
Исполнительные устройства – это устройства, которые выполняют действия, по-
этому их так и назвали. В вашем распоряжении четыре исполнительных устрой-
ства – два электрических мотора и две светодиодные лампы.

Светодиодные лампы (светодиоды)
Лампа – это источник света. В состав конструктора входят две светодиодные лам-
пы, или просто светодиоды.

Найдите в ящике с деталями оба светодиода и внимательно рассмотрите их.

Полезно	знать
На электрических схемах 

светодиод изображают так:
А это условное обозначение 

мотора:

Чтобы мотор работал, а  светодиоды светили, их необходимо подключить к  ис-
точнику питания с помощью соединительных проводов.

Моторы
Задача мотора – приводить модель в движение.
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На его верхней поверхности расположен переключатель, он может находиться 
в трех разных положениях.

Зачем это нужно, вы узнаете позже, а  пока 
попробуйте передвинуть переключатель в раз-
ные положения.
Передвигайте	переключатель	по	направ-

лению	стрелок	в обе	стороны	от	позиции	0	
(выключено).

А так выглядят соединительные	провода:

Найдите источник питания в ящике с деталями.

Подключите мотор к  источнику питания с  помощью соединительных 
проводов, как показано на рисунке, и включите его, передвинув пере-
ключатель в сторону соединительных проводов от позиции 0.

Что происходит?

____________________________________________________

____________________________________________________

____________________________________________________

____________________________________________________

____________________________________________________

Источник питания
Так выглядит источник	питания. Это пластиковый кон-
тейнер красного цвета, внутри которого находится бата-
рейка.

Переместите переключатель в  противоположное положение относительно по-
зиции 0.

Что изменилось?

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________
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А если изменить положение переключателя на противоположное, что-нибудь 
изменится?

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

Что вы наблюдаете?

_______________________________________________________

_______________________________________________________

_______________________________________________________

_______________________________________________________

_______________________________________________________

Подключите светодиод к источнику питания с помощью соединитель-
ных проводов, как показано на рисунке, и включите его, сдвинув пере-
ключатель в сторону соединительных проводов от позиции 0.

Редуктор
Мотор используется вместе с  редуктором, который умень-
шает скорость вращения мотора и «делает мотор более силь-
ным».

Найдите редуктор в  ящике с деталями и присо едините его к мотору, 
как показано на рисунке.

Включите источник питания и понаблюдайте за работой мотора с редуктором и без 
редуктора.
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Датчики
Датчики – это компоненты конструктора, с помощью которых можно управлять 
исполнительными устройствами – мотором и лампами.

Найдите кнопочный переключатель в ящике с деталями.

Фототранзистор
Фототранзистор – это тоже переключатель, но, в отличие от кноп-
ки, к нему не надо прикасаться, он реагирует на свет. Благодаря это-
му датчику могут автоматически открываться двери в магазинах.

Найдите фототранзистор в ящике с деталями.

Полезно	знать
На электрических схемах кнопочный	
переключатель изображают так:

А это условное обозначение 
фототранзистора:

Кнопочный переключатель
Кнопочный	переключатель (или кнопка) позволяет включать 
и  выключать мотор или лампу. Для этого достаточно нажать 
и отпустить красную кнопку. Другое название кнопочного пере-
ключателя – датчик	касания.
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Внимательно осмотрите контроллер со всех сторон. Найдите гнезда 
и разъемы, перечисленные ниже.

 Четыре входа I1, I2, I3, I4 для подключения 
датчиков (четыре пары гнезд вдоль левой сто-
роны прозрачной крышки):

I1    

I2    

I3    

I4    

 Два выхода M1 (01–02) и M2 (03–04) для под-
ключения исполнительных устройств (две па-
ры гнезд в  нижнем правом углу, под красной 
кнопкой):

    M1

    M2

 Два гнезда питания контроллера для подклю-
чения батарейки (типа «Крона» 9 В) или акку-
мулятора (в верхнем правом углу):

9V	...	IN

   

+    –

 Одно гнездо питания для подключения посто-
янно включенных свето диодных ламп свето-
вого барьера:

9V	...	OUT   +	  
 

 Разъем мини-USB для подключения контрол-
лера к компьютеру (сбоку).

 Разъем питания для подключения блока пита-
ния (сбоку).

Контроллер
Контроллер соединяет исполнительные уст-
ройства и  датчики с  компьютером, чтобы 
компьютерная программа могла управлять 
моделями, собранными из деталей конструк-
тора.
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Важно!
На плате контроллера расположен миниатюрный зеленый све-
тодиод, свечение которого видно через прозрачную крышку 
корпуса. Он показывает, подключен ли контроллер к  источ-
нику питания.

Если что-то не удалось найти, осмотрите контроллер еще раз, руковод-
ствуясь рисунком.

Светодиоды
контроллера

(зеленый и синий)

Разъем
мини-USB

(сбоку)

Подключение 
блока питания 

«9V...IN» (сбоку)

Подключение батарейки
«9V...IN»

+  –

Подключение ламп 
светового барьера

«9V...OUT +»

Кнопка Select

Выходы M1–M2
для подключения
исполнительных 
устройств

Входы I1–I4
для подключения 
датчиков

Если зеленый светодиод горит, 
контроллер подключен 

к источнику питания

Если зеленый светодиод не горит, 
контроллер к источнику питания 

не подключен
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Следует запомнить

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________

________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________
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Урок	№	2

Вы уже познакомились с деталями 
конструктора, теперь пора приступать 

к знакомству со средой программирования 
ROBO Pro Light.

ROBO Pro  Light (Робо Про Лайт) – это компьютерная программа, которая вме-
сте с  контроллером позволит вам управлять моделями, собранными из деталей 
конст руктора.

Так выглядит значок программы ROBO Pro Light

Прежде чем приступать к  работе с  компьютером, 
давайте усвоим правила техники безопасности.

Запуск программы ROBO Pro Light
Если значок программы находится на рабочем столе, на-
ведите указатель (курсор) компьютерной мыши на значок 

программы ROBO Pro Light  и выполните двойной щел-
чок левой кнопкой мыши.

Если значка программы на рабочем столе нет, запустите ее с  помощью меню 
запуска программ. Для этого:

1. Найдите на панели задач кнопку Пуск для вызова меню запуска программ.

2. В открывшемся меню найдите строку Все	программы.

3. Подведите указатель мыши к этой строке – откроется список всех программ 
(приложений).

4. В списке найдите значок программы ROBO Pro Light  , подведите к нему 
указатель мыши и щелкните по значку левой кнопкой мыши. 
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Так выглядит строка Все	программы Так выглядит значок программы 
ROBO Pro Light в списке всех программ

Поздравляю!
Программа ROBO Pro Light 

запущена!

Так выглядит окно среды программирования ROBO Pro Light:

Панель Элементы программы

Панель Тест BT контроллера

Панель инструментов

Рабочее окно



Урок № 2

15

Элементы управляющей программы
В левой части окна расположена панель Элементы	программы. На ней находят-
ся программные блоки, которые используются для создания управляющей про-
граммы. Рассмотрите программные блоки внимательно.

Какие блоки вы видите?
Как вы думаете, какие операции они выполняют?

Начало	и завершение	программы

Старт (Начало)

Стоп (Конец)

Действия

Жди (Пауза)

Управление	исполнительными	устройствами

Управление мотором

Управление лампой

Проверка	состояния	датчиков	с	ожиданием

Проверка кнопки с ожиданием

Проверка фототранзистора 
с ожиданием
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Проверка	состояния	датчиков	с	ветвлением

Проверка кнопки с ветвлением 
(Условный переход)

Проверка фототранзистора 
с ветвлением (Условный переход)

Вывод	информации	из	программы

Вывод текста на дисплей

Отображение	информации

Дисплей

Комментарии	в	программе

Комментарии в программе 
обычным или крупным шрифтом

Важно!
Перед тем как начать составлять програм-
му из блоков, нужно нажать на кнопку 
Новый на панели инструментов – вместо серого фона в рабочем окне появят-
ся пунктирные точки на белом фоне.
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Потренируйтесь	в перемещении	блоков	в рабочее	окно	программы.
Выберите нужный блок на панели Элементы	программы. Для этого подведи-

те указатель компьютерной мыши к  блоку и  щелкните по нему левой кнопкой 
мыши – вокруг значка выбранного блока появится рамка. После этого перемести-
те указатель мыши в  рабочее окно программы – указатель примет вид руки, за 
которой будет следовать контур выбранного блока. Переместите блок на подхо-
дящее место рабочего окна и щелкните по блоку левой кнопкой мыши, чтобы за-
фиксировать его положение.
Переместите	изображенные	внизу	блоки	в рабочее	окно	программы.

Теперь	наведите	указатель	мыши	на	блок	Жди	(Пауза)	и щелкните	по	не-
му	правой	кнопкой	мыши –	откроется	диалоговое	окно:

В этом окне можно выбрать время выдержки, в течение которого будет выпол-
няться команда Жди.
Установите	время	выдержки	10	с.	Для	этого	введите	в поле	Время	значе-

ние	10	и щелкните	левой	кнопкой	мыши	по	кнопке	ОК.

Теперь блок Жди примет вид:

Откройте диалоговые окна изображенных внизу блоков, исследуйте их свой-
ства и возможности.
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Панель инструментов
В верхней части окна расположена панель инструментов. Наверное, вы уже встре-
чали такие значки в других компьютерных программах.

Запишите в таблице названия и назначение инструментов.

Значок	инструмента Название	инструмента Назначение	инструмента

Тест контроллера
В правой части окна расположена панель Тест	BT контроллера. Кнопки, распо-
ложенные на этой панели, позволяют проверить, правильно ли выполнены элект-
рические соединения. Как это сделать, вы узнаете на следующем уроке.

Рисование линий
Блоки в программе, как и строительные блоки конструктора, соединяются между 
собой. Для этого у строительных блоков есть углубления (пазы) и выступы (шипы), 
а у программных блоков «хвостики» сверху и снизу.

Проверьте себя! 
Знаете ли вы названия и назначение этих инстру ментов?
При необходимости воспользуйтесь подсказками, которые появляются 
при наведении указателя мыши на соответствующий значок инструмента.
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Если все блоки программы выстраиваются в одну линию, такая программа на-
зывается линейной. В этом случае вам не придется рисовать соединительные ли-
нии, потому что их за вас может нарисовать программа ROBO Pro Light.

Для соединения программных блоков ис-
пользуются соединительные линии, которые 
заканчиваются стрелкой. Стрелка указывает 
направление, в  котором от блока к  блоку, 
шаг за шагом выполняется программа.

Выберите блок, который вы хотите присое-
динить к другому блоку.
Для этого щелкните по нему левой кноп-
кой мыши и, удерживая кнопку в нажатом 
положении, перемещайте появившийся го-
лубой контур блока снизу вверх, к другому 
блоку. Когда между блоками появится кон-
тур соединительной линии, отпустите кноп-
ку мыши. Теперь блоки соединены между 
собой.

Часто в  программах требуется выполнять повторяющиеся действия. В  этом 
случае в программе организуется цикл, в котором блок соединяется не с другим 
программным блоком, а с другой соединительной линией. Для того чтобы нари-
совать такую линию, необходимо выполнить следующие действия:

1.  Установите указатель мыши над нижним выходом программного блока 
(в приведенном на рисунке примере – блока Управление	мотором). Указа-
тель примет вид руки, которая держит карандаш.

2.  Нажмите и отпустите левую кнопку мыши. Так будет задано начало соеди-
нительной линии. 

3.  Потяните линию с помощью указателя мыши в нужном направлении (снача-
ла вниз).
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4.  Если необходимо повернуть линию, следует щелкнуть один раз левой кноп-
кой мыши – отрезок линии закончится и начнется новый.

5.  Проведите линию в  другом направлении (сначала вправо, а  потом вверх 
и влево).

6.  Чтобы закончить рисование линии, необходимо щелкнуть левой кнопкой 
мыши по соединительной линии между блоками Старт (Начало) с зеленым 
светофорным человечком и Проверка	кнопки	с ожиданием (как показано 
в примере на рисунке).

Потренируйтесь в рисовании соединительных линий.

Удаление блоков и линий
Иногда появляется необходимость исправить ошибку или составить программу 
заново, «с чистого листа». Или случается, что программные блоки «не хотят» со-
единяться между собой. В этих случаях удалить программный блок или соедини-
тельную линию можно двумя способами:

1.  Щелкните левой кнопкой мыши по кнопке  на панели инструментов 
и затем по блоку или линии, которые требуется удалить.

2.  Установите указатель мыши над блоком или линией, которые необходимо 
удалить, и затем щелкните левой кнопкой мыши – выбранный элемент ста-
нет красным, далее нажмите клавишу Delete (Удалить) на компьютерной 
клавиатуре.

Потренируйтесь в удалении программных блоков и соединительных 
линий.



Урок № 2

Для тех, кто хочет уметь больше

Программа ROBO  Pro  Light запоминает ваши действия при составлении програм-
мы и дает вам возможность вернуться на несколько шагов назад или вперед, отме-
няя совершенные вами действия или «возвращая их обратно». Для этого в главном 
меню программы есть пункт Правка, а  в  нем подпункты Отменить и  Вернуть. Ис-
пользуя их, вы можете «путешествовать во времени», передвигаясь шаг за шагом 
назад или обратно вперед по истории своих действий.

Важно!

Потренируйтесь в отмене и возврате выполненных действий.

Следует запомнить
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