TEHTAVA 3, Viiva

Ohjeet: Moottoripari, Silmukka
ja”lf = Then — Else” -ehtolause

LAHTO
MAALI
1. Ohjelmoi robotti kulkemaan viivaa pitkin |3hddstd maaliin. x" Y
2. Miten saat robotin pysahtymaan maalissa 0‘“\‘(\‘(\%\33?:{
. Miten s otin pysahty ?\03\(\[;5\""
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msmm spiescratcy  HELPPO VIIVANSEURANTA

Tehdaan yksinkertainen viivanseuranta. Jos robotin vasen varianturi nakee
valkoista, sen tulee kaartaa oikealle. Muuten robotti kaartaa aina vasemmalle.

Ehdollisessa toiminnossa maaritellaan mita tehdaan jos annettu ehto tayttyy
ja mita tehdaan jos se ei tayty.
Opitaan ehdollinen toiminto: IF - THEN - ELSE
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‘ MOOTTORIPARI

[ education Spike Scratch

kun ohjelma aloitetaan
Spike Scratch ohjelmoinnissa L -
moottorit pitdd nimets ja haluttu otla S DO POLES T Y
nopeus pitaa kertoa ennen kuin
niita voi kayttaa. aseta liikenopeus @ %:iin

Esimerkkiohjelma:

aseta liikenopeus (€ %:iin

Moottoripari on eniten kaytetty tapa T n kierosta v
ohjata LEGO-robottien liikkumista.
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‘ KASKYJEN TOISTAMINEN, MITEN
| TEHDAAN OHJELMAAN SILMUKKA

[ education Spike Scratch

Silmukassa on kaksi osaa,
toistettavat komennot ja ehto.

Komennot: Esimerkkiohjelma:

Kun ehto ei enaa tayty,
ohjelma jatkaa eteenpain.

Ehto silmukan
suorittamiselle

Silmukka

Tosi

¢ Epatosi

\ Toistettavat
komennot
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EHDOLLINEN TOIMINTO
IF - THEN - ELSE

[ education Spike Scratch

Komennot:

tai muuten
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Esimerkkiohjelma:

P kun ohjelma aloitetaan

@ aseta likemoottorit porttin  C+D

@ aseta likenopeus

ikuisesti
s = [O) A~ onkova e 2 niin
@ kaynnista liilke ohjauksella

tai muuten

@ Kaynnista liike ohjauksella
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