e Wyswietlenie punktu
e Zmiana potozenia punktu za pomoca silnikow
e Sprawdzenie czy punkt nie jest poza ekranem

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

1. Wyswietlenie punktu na ekranie EV3
Przygotowujemy kostke EV3. Do kostki podtaczamy dwa silniki do portéw B i C. Do silnikbw mozna

zamocowac kota lub zebatki tak, aby uzytkownik mdgt w sposéb prosty i wygodny obracac silnikiem.
Przypominamy uczniom budowe ekranu oraz wspdtrzedne.
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Lewy gdrny roég to punkt 0,0 wzrost wspdtrzednej x przesuwa punkt w prawo, wzrost wspoirzednej y
przesuwa punkt w dot.
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Ten program wyswietla punkt w pozycji, 10 20 czyli u géry ekranu po lewej stronie.



2. Sterowanie punktem za pomoca silnikéw

Poczatkowe wartosci odczytow silnikéw w portach B i C wynosza 0. Kropka pojawia sie w lewym
gornym rogu. Obracajac silnikiem B w prawo przesuwamy punkt w prawo, obracajac silnikiem ¢ w
prawo przesuwamy kropke w dét. Obroty w lewo kieruja punkt odpowiednio w lewo i goére. Kazde
przesuniecie powoduje skasowanie poprzedniego punktu i wyswietlenie go na nowo w innym miejscu.

3. Jak sprawdzi¢ czy punkt jest na ekranie?

Punkt jest na ekranie, jesli wartos¢ odczytu silnika B jest miedzy 0 a 177 oraz wartosc¢ silnika C jest
miedzy 0 a 127. Jedli méwimy o wartosci w przedziale wykorzystamy ikone range, ktéra bada wartos¢ w
zakresie i zwraca wartos¢ logiczna. Budujemy uktad dwoch warunkdéw pierwszy sprawdza zakres dla
silnika B, jesli warto$¢ bedzie prawdziwa (zakres miedzy 0 a 177) to sprawdzamy zakres dla silnika C,
jesli ta wartos¢ takze bedzie prawdziwa zmieniamy potozenie punktu na ekranie i innym przypadku
dajemy komunikat dzwiekowy.
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Z analizy programu wynika, ze zmiana potozenia punktu nastepuje po sprawdzeniu dwdch zakreséw
dla silnikéw w portach B i C. W kazdy innym przypadku wydawany jest sygnat Game Over. Uwaga —
sprawdzenie to nie przesuwa kropki natomiast nie resetuje odczytow silnika np. przekrecenie silnika B
w prawo o 360 stopni powoduje sygnat dzwiekowy, ktéry ustanie dopiero po obrocie w lewo do
wartosci 177 stopni.



4. Linia ciagta na ekranie

Mozemy dokona¢ modyfikacji programu tak, aby obroty silnikéw rysowaty linie na ekranie a nie punkt.
Warto dodac¢ warunek np. srodkowy przysiek na kostce czysci ekran i resetuje ustawienia silnikdw.
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Podczas obrotu silnikdw punkt przesuwa sie, ale nie czysci sie ekran stad powstaje linia ciagta.
Nacisniecie srodkowego przycisku powoduje reset ekranu i silnikdw. Punkt ustawiany jest w pozygji 0,0.

5. Powiekszanie ksztaltu silnikiem
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Za pomoca silnika w porcie A mozemy powiekszaé ksztatty. Ksztattem tym nie moze by¢ punkt, bo nie
ma mozliwosci sterowania jego wielkosScia, moze by¢ to np. prostokat. Uruchomienie programu w
poczatkowym czasie nic nie pokazuje, poniewaz odczyt z silnika A ma wartos¢ zero. Obrot silnika w
prawa strone powieksza prostokat na ekranie EV3.



6. Cwiczenia
Steruj kotem za pomocg silnikow B i C, silnikiem A powiekszaj i zmniejszaj koto.

Na ekranie pojawia sie odcinek. Poczatek odcinka jest w punkcie 0,0 koniec jest sterowany za pomoca
silnikéw w portach B i C.

Na ekranie jest prostokat silniki w portach B i C zwiekszaja jego wysokos¢ i szerokosc.



