PROGETIGER 7. KLASS - ANDMESIDE
TiigrihUppe
Sihtasutus

Andmeside

Siin Ulesandes on vaja korraga kahte NXT kontrollerit. Selleks véivad moodustada dpilased
riithmasid. Uks meeskond programmeerib alluva roboti ja teine iilema roboti. Kontrollimise
loogika on jargnev: Ulema oranZi nuppu vajutades liigub alluv edasi, vajutades vasakut
nuppu, liigub alluv vasakule. Selleks saadab lilem alluvale numbreid. 1 tdhendab otse
s@itmist, 2 vasakule keeramist ning 3 stopp.

Kuidas alluvaga neid toodelda? Selleks tuleb alluva programmis votta ,switch” (ldliti) ning

Ill

valida selle ,Control” vaartuseks ,Value”. Nuid tekib valik, millest tuleks valida number.
Switchi tingimustes tuleb ,Flat

view” kastist linnuke ara votta.

See lubab vaartuste valikusse
lisada rohkem numbreid.
Seadistage  vaartuste valikus
numbrid nii, et seal oleks nr 1, nr
2 ja nr 3. Tarn tahistab seda
vaartust, mis valitakse vaikimisi,
kui sisendiga antakse Switchile
mingi vaartus, mida loendis pole.
Nditeks antakse Switchile ette
number 4. Loendis on aga
numbrid 1, 2 ja 3. Nuud valib
Switch vaikimisi numbri 3.

Siin saab vaartusi

lisada ja neid
muuta (loend)
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Switchi juurest saab nidd iga

numbri alla panna vastava ) ot p— ~ =
i i 5 |2

tegevuse, mida soovite. Number ol e — 5 J

kolme alla 1dheb ,STOPP“, kahe

alla [aheb ,vasakule keeramine® ... < Pt view

ning Gihe alla ,,otse sGitmine”.
Tunni struktuur:

Ulesandega tutvumine — 10 min
Programmeerimine — 30 min
Taiendamine (Opilased voiksid lisada funktsionaalsust nt paremale keeramise naol)

P wnNe

Testimine — 10 min



