e Wyswietlenie czasu na ekranie EV3
e Obroty silnika na ekranie EV3
e Gra obroty silnikiem w okreslonym czasie — ikona logic.

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

1. Wyswietlanie czasu i obrotow silnika

Przygotowujemy kostke LEGO EV3 mocujemy i podtaczamy duzy silnik do portu A. Warto zbudowad
mechanizm, dzieki ktéremu bedziemy mogli wygodnie obraca¢ silnikiem. Przypominamy uczniom
konstrukcje programu, ktory pozwoli na wyswietlenie ilosci obrotow silnika na ekranie:

Podobnie bedziemy wyswietla¢ uptywajacy czas na ekranie. Nalezy dostosowac parametry x i y tak, aby
zapisy na ekranie byly czytelne.
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Uruchomianie obu programoéw pozwala na wyswietlanie ilosci obrotow jak i uptywajacego czasu.
2. Ikona compare.

Teraz dyskutujemy na temat gry polegajacej na tym, aby w ciagu 30 sekund wykona¢ 60 obrotow
silnikiem. Program ma zareagowac¢ na wygrang w przypadku, jesli ilos¢ obrotéw przekroczy 59 lub na
przegrana, jesli czas zostanie przekroczony. Jeden z warunkédw mozemy umiesci¢ na wyjsciu z petli, ale
kolejny warunek trzeba umiesci¢ w srodku petli. Postuzymy sie ikong compare.



Ta cze$¢ programu poréwnuje dwie wartosci, ktére sa na wejsciu oraz podaje wartos¢ logiczng true lub
false na wyjsciu. W ten sposdb bedziemy sprawdzac czy ilos¢ obrotéw jest wieksza lub réwna 60
i przekazywac do instrukcji warunkowe;.
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Jak wida¢ odczyt z ilosci obrotéw silnika w porcie jest przekazywany do ikony poréwnania na wejsciu.
Pytamy czy ilo$¢ obrotéw jest wieksza lub réwna 60. Przekazujemy wartos¢ logiczng prawda lub fatsz
do instrukcji warunkowej (nalezy wybrac logic). W przypadku prawdy mamy wyswietlony usmiech i
dzwiek okay. Podobnie bedzie w przypadku przekroczenia czasu powyzej 30 sekund. Nalezy teraz
posktadaé wszystko w catos¢ tak, aby testowac nasza gre.

3. Projekt gry

Omawiamy kompletny program. Uruchamiamy dwie petle. Jedna sprawdza czas kolejna obroty. Za
kazdym razem poréwnywana warto$¢ przekazywana jest do instrukcji warunkowej zielonym kablem
danych jako wartos¢ logiczna. W przypadku gry czas lub ilos¢ obrotow zostang przekroczone wyswietla
sie grafika i stosowny sygnat dzwiekowy.

Mozna cato$¢ zamknaé w jeszcze jedna petle i przy pomocy czujnika dotyku stratowaé gre od
poczatku.
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4. Cwiczenia

Pokaz na ekranie uptywajacy czas, jesli w ciagu 10 sekund nastapi uderzenie w czujnik dotyku w porcie
numer 2 robot rusza z miejsca w przeciwnym wypadku dZzwiek game over.

Diody $wieca na pomarafnczowo do momentu, w ktérym ilos¢ obrotéw silnika jest mniejsza niz 5. Po
przekroczeniu 5 obrotéw pojawig sie grafika smile. Na zadanie masz 9 sekund.

Sprawdz czy jeste$ w stanie obrocic silnik w lewo 5 razy w ciggu 3 sekund.



