o Wyswietlanie punktu, okregu, kota
e Parametry wyswietlania
e Losowe punkty na ekranie.

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

1. Ikona wyswietlania ksztattu

Line
Circle

Rectangle
Point

Ikona wyswietlania pozwala wybrac ksztatt: linie, okrag, prostokat oraz punkt. Przy wybraniu kota
otrzymujmey nastepujace parametry:

Czy ekran ma by¢ Kolor o
wypetnienia
czyszczony przed
wyswietleniem
Ustawienie na ekranie Promien Czy ksztatt ma by¢
wypetniony

Przy wyborze punktu mamy tylko parametr ustawienia na ekranie. Dla linii wspotrzedne poczatkowe
i koncowe odcinka. Dla prostokata szerokos$¢ i wysokos$¢. Pozostate opcje sa analogiczne jak przy
okregu.

D|@] & x1 yl x2 y2 iq

Qh aia ||./| 50| 20|130|mo| x

D\e]ax v ol oM

z—| A— e
| [ 5 :
.._‘—I“D|/‘o‘o|ao|go|x|x ﬁ



2. Wspoétrzedne na ekranie

Kostka LEGO EV3 jest wyposazona w czarno biaty ekran o szerokosci 177 pikseli na 127 pikseli.

—

Lewy goérny rég ekranu to wspdtrzedna x=0 y=0. Wzrost x powoduje przesuwanie ksztattu w prawo,
wzrost y powoduje przesuwanie ksztattu w doét. Maksymalna warto$¢ x to 177, maksymalna wartosc¢
y 127.

Przystepujemy do éwiczen. Na poczatku wyswietlany petny czarny prostokat po lewej stronie ekranu a
po prawej okrag.

Analiza programu nie jest trudna. Wazne ze wyswietlajac prostokat czyscimy ekran, a przy okregu tego
juz nie robimy. Aby zobaczy¢ efekt konieczne jest zastosowanie ikony czekania na konicu programu.

3. Losowe punkty na ekranie

W kolejnej czesci zaje¢ bedziemy wyswietlaé na ekranie punkty. Wspétrzedne punktédw beda losowane
przez program.
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Na poczatku programu czyscimy ekran. Nastepnie w petli losujemy dwie wartosci ktore przekazujemy
jako potozenie punktu na ekranie. Wazne aby nie czysci¢ ekranu po kazdym punkcie. Punktow
wyswietlamy 300. Nastepnie czekamy na nacisniecie sSrodkowego przycisku na kostce.

Warto dokonaé¢ modyfikacji programu np. po kazdym punkcie zastosowac czekanie 0.2 sekundy,
czujnik dotyku ktory umiescimy w porcie numer 1 moze czyscic¢ ekran. Warunkiem wyjscia z petli moze
by¢ kolejny czujnik dotyku ktory przerywa wyswietlanie punktow.
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Jak widaé zastosowano dwie instrukcje warunkowe. W przypadku uzycia czujnika dotyku w porcie
pierwszym nastepuje czyszczenie ekranu ale nie przerywa to losowania kolejnych punktéw.
W przypadku uzycie czujnika z portu numer 2 nastepuje wyscie z petli i oczekiwanie na nacisniecie
srodkowego przyciskana kostce EV3.

4. Cwiczenia
Po lewej stronie ekranu wyswietl okrag, po prawej stronie koto.

Wyswietl czarny prostokat na ekranie, nastepnie losowe 50 puntéw w kolorze biatym

Po lewej stronie ekranu pojawia sie wypetniony prostokat po 3 sekundach po prawej stronie pojawawia
sie 40 losowych puntéw. Punkty nie powinny sie pojawia¢ w obrebie prostokata.

Wyswietl 30 pionowych linii w rowych odlegtosciach.

Wyswietl 5 poziomych linii a miedzy nimi kota i prostokaty



