Projekt 1: Toc sa tak rychlo, ako rychlo tlieskam

Z.adanie

* poskladajte robota, ktory sa dokaze
otac¢at’ na mieste a ma pripojeny
zvukovy senzor

* napiste program tak, aby:

* po spusteni programu sa robot
bude vel'mi pomaly otacat’

* ak za¢neme tlieskat’, robot zacne
zrychlovat’

* ¢im rychlejsie budeme tlieskat),
tym rychlejSie sa robot bude
otacat’

* po spomaleni tlieskania (na i
hlasitosti uderov nezalezi) bude spomalovat’ aj robot

* bonus: ak nejaky cas netlieskame vobec, robot postupne zastane

Didakticky ciel’:
* pochopit’ ¢innost’ zvukového senzora

* precviéit si praktické vyuzitie Casovaca a premennych na zlozitejSom priklade

Odporucania:

* najjednoduchsie je pouzit’ robota so zakladiiou podl'a stavebného navodu v programe a pripojit’
modul so zvukovym senzorom

* na meranie ¢asu medzi jednotlivymi tlesknutiami je vhodné pouzit’ casovac (timer) (ak
pouzivate jazyk NXC, tak m6zeme pouzi volanie CurrentTick()

* pozor na dozvuky a dlSie trvajuce vybudenie senzora - po kazdom vybudeni je najlepsie pockat’
aspon 100 ms predtym, ako sa ¢aka na d’al§i zvukovy impulz

Prilohy:
* Program (zrychlenie.rbt)

* Videozadznam — demonstracia hotového robota (tlieskaci.wmv)
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