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Projekt Latarni Morskiej (Poziom 3)

Arkusz pracy dla uczniow



Cel: Uzaleznienie swiecenia latarni od jasnosci otoczenia (wlaczanie o zmroku, wylaczanie
o Swicie). Swiatlo ma mrugac z r6zna czestotliwoscia — w zaleznosci od odleglosci statku.

Wyobraz sobie latarnie morskq, ktora mruga szybciej niz zwykle, gdy w poblizu jest statek. Czy ten
mechanizm jest przydatny dla zeglarzy? Jak mozna to zaimplementowac? Napisz swoje
przemyslenia ponizej

Odpowiedz ponizej:

Przeanalizuj na podstawie fotogrdfii kilka przyktadowych konstrukcji latarni morskich. Na tej
podstawie zaproponuj wilasne rozwiqzanie. Naszkicuj swojq latarnie morskq i wypisz potrzebne
materiaty.

Miejsce na szkic:

Lista materiatow:

Czas na stworzenie latarni! Rozpocznij prace nad projektem modelu latarni morskiej,
korzystajac z dostepnych materialow. Pamietaj, ze Twoj model bedzie rozbudowywany.



Czas na zbudowanie obwodu!
Na ponizszym rysunku zamieszczono uktad z podtaczonym ultradZzwiekowym czujnikiem
odlegtosci. W tym ¢wiczeniu nalezy réwniez podtaczy¢ diode LED oraz fotorezystor.
* W jaki sposob je podlaczysz?
* Ktory z nich podlaczysz do pinu cyfrowego a ktéry do analogowego pinu?

* Czy poza przewodami potrzebujesz jakis innych elementow?

Sprobuj narysowac uktad i stworz symulacje w TinkerCAD.
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Co robi ultradzwiekowy czujnik odlegtosci? W jakim celu jest uzywany? Odpowiedz ponizej.

Odpowiedz ponizej:

Czas na budowe ukladu!
Zmodyfikuj uktad z poprzedniego ¢wiczenia poprzez dodanie niezbednych elementéw.




Czas oprogramowac uklad!

W tym ¢wiczeniu, nalezy zaimplementowac¢ miganie diody LED tylko w ciemnosci i w zaleznoSci
od odleglosci statku. Kiedy statek sie zbliza to dioda LED mruga szybciej. Innymi stowy,
potrzebujesz dwdch skryptow dzialajacych réwnolegle. Jeden sprawia, ze dioda LED Swieci tylko
w ciemnosci (skrypt 1) a drugi sprawia, zZe dioda mruga szybciej gdy statek jest blisko (skrypt 2).

Czy mozesz wykonac te dwa skrypty w Snap4Arduino? Uzyj wstepnie zbudowanych skryptéw
zamieszczonych ponizej.

Nie zapomnij potqczy¢ Arduino z Snap4Arduino.

Skrypt 1 Skrypt 2

o

set digital pin @ to v®

set digital pin @& to

set digital pin @ to

Umies¢ dowolny obiekt 3cm od ultradzwiekowego czujnika odlegtosci. Jakq wartos¢ zwraca
sensor?

Odpowiedz ponizej:

Co sie stanie jesli dwa warunki podane w zielonym bloku <> and <> nie bedq spetnione?

Odpowiedz ponizej:

Czas na sprawdzenie modelu w praktyce! Zacznij udoskonala¢ stworzong latarnie z uzyciem
dostepnych materiatéw oraz elementow.
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Wskazowki
Bloki polecen

when h clicked

forever
[

Jest to blok, od ktérego kazdy skrypt powinien sie zaczynac. Rozpoczecie
skryptu odbywa sie poprzez klikniecie na zielong flage

Jest to petla (C-blok). Elementy umieszczone w srodku bloku beda
wykonywaly sie cyklicznie w nieskoniczornosc.

Ten element stanowi kontrolny blok, ktory zatrzymuje dzialanie skryptu na
okreslong ilos¢ sekund. W tym przypadku na 1s.

Ten blok ustawia wybrany cyfrowy pin (w tym przypadku 13)
na wartos$¢ logiczna true. W bloku mozesz przelaczac¢ wartosci
logiczne pomiedzy true oraz false.

Ten element jest blokiem decyzyjnym. Komendy umieszczone wewnatrz
bloku sa wykonywane tylko wtedy kiedy warunek umieszczony w polu <>
jest spetniony.

Ten blok moze by¢ uzyty do tworzenia zaleznosci/warunkow (np. dla bloku
decyzyjnego if). Zwraca warto$¢ true lub false w zaleznosci od tego, czy
zaleznosc jest speiniona.

Operator ,,and” zwraca wartosc true jesli obydwa warunki beda
spelnione jednoczesnie.

Warunek 2: statek jest blisko latarni morskiej.

Warunek 1: jest ciemno.



Wskazowki
Elementy elektroniczne

W ponizszej tabeli zawarto elementy potrzebne do realizacji projektu.

Dioda LED

Rezystor 220 @

Rezystor 10k @

Fotorezystor

Ultradzwiekowy czujnik odleglosci
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