e Czym jest zmienna w programowaniu?
e Zmienna i stata w programowaniu LEGO
e Zapis wartosci liczbowych, zapis odczytéw czujnikow do zmiennych

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

1. Definicja zmiennej
Podajemy uczniom definicje zmiennej w internetowej biblioteki www.wikipedia.pl

.Zmienna - konstrukcja programistyczna posiadajgca trzy podstawowe atrybuty: symboliczng nazwe,
miejsce przechowywania { wartos¢; pozwalajgca w kodzie zrédtowym odwotywac sie przy pomocy nazwy
do wartosci lub miejsca przechowywania. Nazwa stuzy do identyfikowania zmiennej w zwigzku z tym
czesto nazywana jest identyfikatorem. Miejsce przechowywania przewaznie zndajduje sie w pamieci
komputera i okreslane jest przez adres i dtugosc¢ danych. Wartosc to zawartos¢ miejsca przechowywania.
W programie wartos¢ zmiennej moze byc odczytywana lub zastepowana nowg wartoscig, tak wiec
wartos¢ zmiennej moze zmieniac sie w trakcie wykonywania programu, natomiast dwa pierwsze atrybuty
(nazwa i miejsce przechowywania) nie zmieniajq sie w trakcie istnienia zmienne.”

Takze kazda zmienna ma swoja nazwe, moze przechowywad wartosci réznego typu: liczby, teksty,
wartosci logiczne. W czasie dziatania programu warto$¢ zmiennej moze ulec zmianie.

2. Zmienna w programowaniu LEGO

Omawiamy z uczniami ikone zmienna w oprogramowaniu LEGO.
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Zmienna moze przechowywad: teksty, liczby, wartosci logiczne prawda-fatsz, tablice liczbowa oraz
tablice wartosci logicznych.



Po wybraniu opcji zapisu i wartosci liczbowej zmiennej nalezy nada¢ unikatowa nazwe.
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Nazwa ta jest niezbedna, aby mozna byto z wartosci liczbowej skorzysta¢ np. przy odczycie lub zmianie
wartosci wybranych zmiennych.

3. Zapis wartosci do zmiennej

Po nadaniu zmiennej nazwy mozemy zapisac¢ w niej wartosc¢ liczbowa
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Podajemy wartosc liczbowa, ale mozemy takze skorzystac z kabla danych i zapisa¢ do zmiennej np.
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odczyt z czujnika odlegtosci.




4. Odczyt wartosci zmiennej

Zapis wartosci do zmiennej z1 odczyt wartosci zmiennej z1

Widzimy, ze zapis ma ikone otéwka z odczyt ikone teczki.

5. Zmiana wartosci zmiennej
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Nastepuje odczyt z czujnika odlegtosci, zapis tej wartosci jest przekazywany do zmiennej o nazwie z1.
Odczytujemy ta zmienng, przekazujemy warto$¢ do ikony operacji matematycznych i zapisujemy
warto$¢ o 30 mniejsza pod tg sama nazwa. Reasumujac, jesli wartosc z czujnika odlegtosci wynosita 50
to koncowa wartos¢ zmiennej z1 wynosi 20. W jezyku programowania mieli bySmy nastepujace
instrukcje.

z1=50; (wpisz do zmiennej z1 wartos¢ 50)

z1=71-30; (od wartosci z1 odejmij 30 i zapisz jako z1)



6. Stata
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Stata moze przechowywad teksty, liczby, wartosci logiczne prawda-fatsz, tablice liczbowa oraz tablice
wartosci logicznych. Wartos¢ statej nie ulega zmianie w czasie dziatania programu.

7. Cwiczenia

Zapisz do zmiennej warto$¢ odczytang z czujnika koloru, pomnéz tg wartos¢ przez 3 i wyswietl na
ekranie EV3

Utworz zmienng o nazwie z3, zapisz do niej wartos¢ 100 nastepnie odejmij 40, podziel przez 3 i zapisz
pod sa sama nazwa. Wyswietl warto$¢ na ekranie EV3

Utworz dwie zmienne numeryczne o nazwach a oraz b. Do zmiennej a wpisz 100 do zmiennej b 34.
Dodaj te dwie wartosci i zapisz do zmiennej o nazwie c.



