Materjalide valmimist toetasid: Tooleht: Liikumi sg raafik ::E

Litkumisgraafik v-t (Spike Prime)

Sissejuhatus

See tooleht on jatk lilkumisgraafiku s-t toolehele, kus tuli joonistada tiles roboti
teepikkuse ja aja soltuvus. Aga niilid ldheb palju ponevamaks, sest plitiame tahel-
dada iiles roboti liikkumise kiirust. Erinevalt teepikkusest, mis roboti tagurdades
ei kahane, kiitub kiirus vektorina teistmoodi. Aga kohe saad end proovile panna
ning leida, kui lihtne v6i keeruline on roboti kiirust graafikuna iiles joonistada.

Alustame harjutuseks taas graafikuga, mis kujutab sinu litkumist kodust kooli.
Kas kasutad selleks transpordivahendeid véi liigud tildse jala. Proovi see joon-
istada allpooltoodud graafikule, kus x- teljel on aeg minutites ning y-teljel sinu
litkumise kiirus km/h. Séltuvalt sellest, kui kaugel elad, void y telje jaotada kas
meetriteks voi kilomeeetriteks.

Kas ootad vahepeal niiteks bussi? Milline
oleks oige graafik selle koha peal?

Kirjuta tahe t alla “min” ehk minutid ning
kirjuta skaala 16ppu aeg, mis kulub sul
kooli joudmiseks. Niitid saad tilejaanud
teljestiku dra jagada.

Kirjuta tahe v alla “km/h” ehk kilomeetrit
tunnis. Kirjuta skaala 16ppu maksimaalne
kiirus, millega kooli liigud. Niiiid saad
iilejaanud teljestiku dra jagada.

Nimed



Tésleht: Liikumisgraafik -

1. Uhenda Spike Prime arvuti vdi tahvliga libi sinihamba (Bluetooth). Vajadusel
saad ka kaabliga iihendada.

Vali Spike apist programm vahemikus 1-9. Laadi robotisse ja kaivita.

2. Robot sdidab tapselt 17,7 sekundit, mille sees voib teha pause. Parast sGitmist
teeb robot heli ning kuvab naerunao.

3. Joonista allpool olevasse tabelisse roboti kiiruse graafik. Pole oluline, et
mootiihikud oleksid tapselt samad: olulisem on see, et graafiku kuju oleks sarnane
roboti omale.

4. Kui tihendasid roboti kaabliga, siis lihenda kaabel tagasi.

5. Vajuta robotil vasakpoolset nuppu, et ndha graafikut arvuti ekraanil. Sinu ja ro-
boti graafik peaks olema kujult sarnased.

Programmi nr 1. liikumisgraafik

Oli tapne Viikesed Téiesti
erinevused erinev




Programmi nr 2. liikkumisgraafik

Oli tapne

Programmi nr 3. lilkumisgraafik

Oli tdpne

Viaikesed
erinevused

Vaikesed
erinevused

Tésleht: Liikumisgraafik -

Taiesti
erinev

Taiesti
erinev




Programmi nr 4. liikkumisgraafik

Oli tapne

Programmi nr 5. lilkumisgraafik

Oli tdpne

Viikesed
erinevused

Vaikesed
erinevused

Tésleht: Liikumisgraafik -

Taiesti
erinev

Taiesti
erinev




Programmi nr 6. liikkumisgraafik

Oli tapne

Programmi nr 7. lilkumisgraafik

Oli tdpne

Viaikesed
erinevused

Vaikesed
erinevused

Tésleht: Liikumisgraafik -

Taiesti
erinev

Taiesti
erinev




Programmi nr 8. liikkumisgraafik

Oli tapne

Programmi nr 9. lilkumisgraafik

Oli tdpne

Viikesed
erinevused

Vaikesed
erinevused

Tésleht: Liikumisgraafik -

Taiesti
erinev

Taiesti
erinev




Tésleht: Liikumisgraafik -

Mitu téiesti diget graafikut sa joonistasid? Kui panid pihta tile v6i vidhemalt viie programmi
liilkumise, oled paris tubli!

Vasta allpool toodud kiisimustele:

Kas sinu arusaam liifkumisest ning graafiku joonistamisest muutus viimaste séitude puhul
tapsemaks?

Mis tekitas segadust? Kas roboti tagurdamine oli koheselt selge voi arvasid, et tagurdades on
kiirus positiivne?

Kas joonistaksid niitid oma kooli tulemise lilkumisgraafiku uuesti voi on see tdpne?

Oli tépne Joonistaks uuesti
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