Projekt 4: Mechanicka kalkulacka

Z.adanie

V tomto projekte sa nezaobidete bez premennych. Pripominame, Ze nové premenné mozete vytvorit' z
menu Edit - Define Variables.

* tento raz nepotrebujete mobilného robota, vystacite s jednou NXT kockou s jednym, prip.
dvomi dotykovymi senzormi (namiesto nich mézete pouZzit’ aj gumové tlacidl4)
* zostrojte jednoduchu kalkulacku:
* kocka si vypyta prvé Cislo
* pocet stlaeni senzora urci prvé Cislo, koniec zaddvania ¢isla mozete potvrdit’ druhym
senzorom
* kocka si vypyta operaciu:
* pocet stlateni senzora urci operaciu (1-plus,2-minus,3-krat,4-deleno,5-odmocnina),
koniec zaddvania operacie mézete potvrdit’ druhym senzorom
* kocka si vypyta druhé Cislo (ak treba)
* pocet stlateni senzora urci druhé ¢islo, koniec zaddvania ¢isla mozete potvrdit’ druhym
senzorom
* kocka vypiSe na obrazovku text operacie a vysledok, napr. "3 + 5= 8"

Didakticky ciel’

* pochopit’ alebo precvicit’ pouZzitie premennych, matematickych operacii, bloku na konverziu
¢isla na text, zobrazovacieho bloku a dotykového senzora alebo tlacidiel NXT

* porozumiet’ ¢innosti podmienok, cyklov a ukoncovacich podmienok cyklov

* pochopit princip vstupov a vystupov programu

Odporacania
* Nesnazte sa napisat’ cely program na jeden raz, tesujte po mensich krokoch

* Vytvarajte si vlastné bloky, ktoré pouzijete v programe na viacerych miestach

Prilohy:
» Program (kalkulacka.zip)
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cyklus kondi, po stladeni a pusteni tlacidla na porte B (bumped)
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Podmienka s piatimi réznymi vetvami - podla zvolenej operacie
Ak operdcia nie je rozpoznand, na displej sa vypite chyba (piata vetva)
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