e Zapis wartosci liczbowej w zmiennej i jej zmiana.
e Dodawanie wartosci jeden po uzyciu czujnika.
¢ Odejmowanie wartosci jeden. Sprawdzanie stanu licznika.

e Komputer z oprogramowaniem LEGO EDUCATION EV3
e Zestaw edukacyjny LEGO EV3

1. Zapis wartosci liczbowej do zmiennej i jej modyfikacja

Przygotowujemy kostke LEGO EV3. Podtgczamy czujnik dotyku do portu numer 1. Przypominamy
uczniom jak wyglada zapis wartosci liczbowej do zmienne;j.
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Program po lewej stronie tworzy nowa zmienng numeryczng o nazwie z1 i przypisuje jej wartos¢ 30.
Program po prawej stronie odczytuje wartos$¢ liczbowa zmiennej z1, przekazuje kablem danych do
ikony matematycznej, ktéra zwieksza warto$¢ zmiennej 3. Nowa wartos¢ wynosi zatem 33 i taka jest
zapisana do tej samej zmiennej. Zastgpita zamiana wartosci zmiennej z1. Stara warto$¢ jest juz
skasowana. To wazna informacja, poniewaz w zmiennej mozna zapisa¢ jedna wartos¢ liczbowa, kazdy
ponowny zapis kasuje poprzednig wartos¢.

2. Czujnik dotyku zmienia wartos¢ zmiennej o jeden
Celem kolejnego punktu zajeé¢ bedzie dodawanie do zmiennej z1 kazdorazowo wartosci jeden po

uzyciu czujnika dotyku. Przyktadowo wartosé¢ poczatkowa wynosi 20, czujnik dotyku uzyto 6 razy i
wartos¢ zmiennej wynosi 26. Dodatkowo warto$¢ z1 bedziemy wyswietla¢ na ekranie LEGO.
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Przed instrukcjg petli przypisujemy z1 wartos¢ 20. Sprawdzamy czy zostat wcisniety czujnik dotyku w
porcie 1. Jesli tak nastepuje odczyt zmiennej z1, dodanie wartosci 1 i zapisanie pod ta sama nazwa.
Wartos¢ z1 wynosi 21. Kazdorazowo warto$¢ wyswietlana jest na ekranie. Uwaga — nie wolno
wpisywania wartosci poczatkowej umieszczaé w petli — takie rozwigzanie powoduje kazdorazowo przy
powrocie wpisanie wartosci 20 do zmiennej z1.

3. W jakim czasie uzylem czujnika 10 razy
Modyfikujemy nasz program tak, aby liczyt czas, w jakim dziesieciokrotnie uzyliSmy czujnika dotyku.

Konieczne bedzie obliczanie czasu ikona timer, oraz dodanie warunku wyjscia z petli po przekroczeniu
wartosci 10. Zaktadamy, ze poczatkowa wartos¢ zmiennej wynosi 0.
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Wartos¢ zmiennej z1 ustawiona jest na zero. Resetujemy ustawienie czasu idl. Kazdorazowe uzycie
czujnika dotyku zwieksza wartos¢ zmiennej o 1. Po instrukcji warunkowej nastepuje odczyt wartosci
zmiennej z1, poréwnanie czy jej wartos¢ nie przekroczyta, 10 jedli tak petla wykonuje sie ponownie.
Warunkiem wyjscia z petli jest wartos¢ dziesie¢ zmiennej, z1, poniewaz 10 nie jest mniejsze od 10
otrzymamy wartos¢ false i wykonywanie petli zakonczy sie. Po wyjsciu z iteracji powinnismy wyswietli¢
na ekranie timer id1 i zastosowac ikone czekania.

4. Jeden czujnik dodaje kolejny odejmuje

Pod kostke podtaczymy dwa czujniki dotyku, uzycie czujnika w porcie 1 zwiekszy wartos$¢ o 1, uzycie
czujnika w porcie numer 2 zmniejszy wartos¢ o 1.
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Ustawiamy wartos¢ z1 na zero, w przypadku uzycia czujnika w parcie numer 1 nastepuje dodanie do
zmiennej wartosci 1. W przypadku uzycia czujnika w porcie numer 2 odejmujemy od wartosci zmiennej
1. Uwaga podczas dodawania kolejnos¢ wykonywania dziatania nie ma znaczenia, poniewaz dodawanie
jest przemienne. W przypadku odejmowania to od wartosci zmiennej odejmuje 1 a nie odwrotnie.
Wartos$¢ zmiennej z1 kazdorazowo wyswietlamy na ekranie. Mozemy z kolega sprawdzi¢ swoj refleks
jedna osoba uzywa czujnika 1 kolejna czujnika 2. Dokonamy ostatniej modyfikacji programu.
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Zmieniamy warunek wyjscia z petli z nieskonczonej na 12 sekund. Po wyjsciu z petli przez 5 sekund na
srodku ekranu wyswietlamy wynik. Ktéry czujnik byt wiecej razy przycisniety w czasie tych 12 sekund?

5. Cwiczenia
Dokonaj modyfikacji ostatniego programu. Dodaj dwie zmienne pl i p2. Ustaw ich wartos$¢ na zero
przed wejsciem do petli. Zliczaj ile razy przycisnieto przycisk 1 a ile razy przycisk 2. Wyswietl wyniki na
ekranie w réznych miejscach. (pamietaj o jednokrotnym czyszczeniu ekranu).

Stwérz program, ktory wyswietla kolejne liczby parzyste po uzyciu czujnika w porcie 2.

Przygotuj program, ktéry liczy wszystkie uzycia przyciskéw zaréwno w porcie numer 1 jak i w porcie
numer 2 w ciggu 15 sekund.



