Simulador Kalcode

Exercicio 3

Para visualizar esta simulacdo acesse o video Exercicio 3.

Nesta programacao os atuadores iniciam desligados. Para ligd-los é necessario manter
o botdo a3 pressionado.

1) Acesse o simulador através do link

Modelix.me/kalcode

2) Para aterceira simulagao arraste o bloco Marcador, selecione 1.
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file:///C:/Users/Modelix/Downloads/modelix.me/kalcode

3) Arraste o bloco Atuadores e n3o selecione nenhum quadradinho para que
todos fiquem desligados.
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4) Selecione o bloco Marcador com a indicacdo de numero 2.
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5) Arraste o bloco Se. Digite “a3>50”. Marque Vai para: 3 e Se ndo: 1. Se o botdo
a3 é pressionado, os comandos a serem executados serdo os que estdo
localizados abaixo do Marcador 3, caso ndo é pressionado, entdo os comandos
a serem executados serdo os que estdo abaixo do Marcador 1.
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6) Arraste o Marcador 3.
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Arraste o bloco Ir para e selecione 2, desta forma é necessario manter o botdo
a3 pressionado para que os atuadores permanegam acesos.
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9) Dé Play no canto inferior da tela para que a simula¢do ocorra.
Use o botdo a3 para acionar os atuadores.
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