* Budowa i zastosowanie ikony losowania wartosci
*  Przekazanie wartosci za pomoca kabla danych
* Losowy ruch robota, losowe dzwigki

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

Budujemy lub przygotowujemy robota podstawowego zgodnie z dotaczong do zestawu instrukgja.
Omawiamy z uczniami ikone przy pomocy, ktdérej mozemy losowaé wartosci.

Zakres losowania

Losujemy wartos¢ logiczna
prawda fatsz lub wartos¢
liczbowa

Wylosowana wartos¢

przekazana za pomoca
kabla danych

Przystepujemy do pierwszego ¢wiczenia. Robot jedzie do przodu z moca 10 przez losowy czas np.
miedzy 2 a 10 sekund.

Jak widac¢ losujemy jedna wartosc z zakresu od 2 do 10 i przekazujemy ja przy pomocy kabla danych
do ikony movetank jako czas dziatania silnikéw.

Tanczacy robot

Kolejne ¢wiczenie to tanczacy robot. Nalezy przypomniec zasady ruchu robota. Bedziemy losowali trzy
wartosci czas dziatania np. od 0.5 do 2.5 sekundy, moc silnika lewego i prawego. Aby robot wykonywat
taniec konieczne jest ruch sinikow zaréwno w przod jak i tyt. Caty program zamykamy w nieskonczona
petle.
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Tym razem losujemy trzy niezalezne wartosci, ktére przekazujemy do ikony movetank. Robot powinien
wykonywac losowe ruchy, co moze wyglada¢ jak taniec. Warto eksperymentowac z wartosciami, jakie
losuje nasz program. Od czasu dziatania do moce silnikow.

Ostatnim etapem zaje¢ bedzie odgrywanie przez robota losowych dzwiekdéw, co mozna potaczy¢

z tancem w jeden program.
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Nasz program losuje dwie wartosci jedna z nich jest czestotliwos¢ (260 do 1500 Hz) kolejna to czas
trwania dZzwieku. Mozna eksperymentowac z wartosciami, doda¢ kolejne losowanie, ktére reguluje
poziom gtosnosci.

Polecam potaczy¢ oba programy w jeden, co pozwala osiggna¢ ciekawe efekty w postaci ruchu robota i
dzwieku jednoczesnie.



