EV3- PERUSTEET

[MW’ Erkki Hautala



Koulutusmateriaalista

A Tama materiaali on tehty opettajan osaamisen tueksi, ei varsinaiseksi

opetusmateriaaliksi

A Tehtavat voi ratkaista usealla eri tavalla, ainoaa oikeaa ratkaisua ei ole. TAss

To o

esitelty yksi tapa ajatella asia.

Materiaali noudattaa mm. Kiinnostaako koodagksertueella syksylla 2016
pidettyja tyopajoja Turussa, Espoossa, Seingjoella, Helsingissa, Vantaalla,
Jyvaskylassa ja Kajaanlssa

Koulutuksessa ja tassa materiaalissa kaydaan lapi laitteiston ja ohjelman
perusteita.

Alkuvaiheessa materiaalin ohjeet ovat yksityiskohtaisempia, myohemmin
kaikkea el enda selosteta niin tarkasti. Kaikkea ei voi kirjata muistiin.

Tarkeaa ymmartaa, etta pian perustaitojen jalkeen oppilaille annetaan avoim
tehtavia, joissa he joutuvat itse maarittamaan ongelmat, pohtimaan eri
ratkalsumalleja kokeilemaan ja toteuttamaan suunnitelmiaan.

Materiaalin lopussa myds muutamia esimerkkeja avoimista tehtavista.

Rohkaise oppilaita myos kokeilemaan ohjelman toimintoja, joista et itsekaan
tieda. Klikkaamalla laitteita ei pysty rikkomaan!

Osa avoimista tehtavista on yleisesti kaytettyja, enka tieda kenen keksimia n
ovat, osan olen kehitellyt vuosien varrella itse.



EV3C YSIKON PAINIKKEET

Virta pois- El

Virta paalle- OK
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EV3¢ OUTPU-PORTIT
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EV3- SENSORIPORTIT

4 sensoriporttia (1, 2, 3, ja 4

Akun latauspistoke

Kun akku latautuu, palavat
vihrea ja punainen valo. Kun
akku on taysi, palaa vain
vihrea valo.




EV 3 PERUSTEITA

1. Kaksoisklikkaahjelma
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Move steering-kuvake
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Robottia liikutetaan moottoreilla B ja C.

smmanen |




Moottoreiden pyOrimisen maarittaminer
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@ On for Degrees
‘l:#) On for Rotations

Taalta voit valita, milla ehdolla maaritat moottorin pyorimisté:

- Off = pois paalta

- On = paalla koko ajan

- On forseconds= paalla maarittamasi sekuntimaaran

- On fordegrees= moottorin akseli pyorii haluamasi maaran
asteita

- On forrotations = Akseli pyorii haluamasi maaran kierrokgi
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Pyorimisen keston maarittaminen
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CNNEEtN YNNNRGNG LIBI NAYAAGNY FATlF aSq dzy
Vaihtoehto riippuu luonnollisesti asken tekeméastéasi valinnasta.
Voit kayttada halutessasi desimaalilukuja, mutta kayta pilkun sijaan pistetta!
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Moottoreiden pyorimistehon maaritys

Talla liukukytkimella maaritat,

milla teholla moottorit B ja C pyorivat.

100 = moottorit pyorivat 100 % tehol&teenpain
-45 = moottorit pyorivat 45 % tehollaaksepain
Halutessasi voit sy6ttaa tarkan arvon mustattuun
ruutuun myos nappaimilla.




