MUUTTUJAT

Muuttuja voi olla esimerkiksi mittauksen arvo,
kayttajan suorittama valinta, teksti, soitettavan
aanitiedoston nimi, tai vaikka satunnaisluku.
Tarkasteltavista ohjelmointikielista vain EV3-G
pystyy kasittelem&an myds teksti- ja vektori-
muotoista tietoa ja tallentamaan kerddméaansa
tietoa ulkoiselle muistivalineelle (SD —kortti).
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EV3-G ohjelmoinnissa muuttujat —‘ v # W_r
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Alustusta tehtdessa muuttujan # % Logic
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nimeamista! | # & Logic Array
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m Variables
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Make a Variable
.l CANCEL
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@ My Blocks

MY BLOCKS

Make a Block

EV3 Clasroom ohjelmoinnissa
muuttujat on ensin nimettava ja
alustettava ennen kuin niita
kaytetadn ohjelmassa.
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Uusi muuttuja X Tee muuttuja
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LOHKONI Tee lohko

Spike Scratch ohjelmoinnissa
muuttujat on ensin nimettava ja pomncpes = anon €

alustettava ennen kuin niita aseta Menopers (RIS **"
kaytetadn ohjelmassa.
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Python-ohjelmoinnissa kaikki kdytettavat laitteet ja muuttujat on alustettava nimedmalla ne yksilollisesti
ennen kuin niitd k&ytetdan ohjelmassa.

# Ladataan ohjainyksikon kirjastotiedosto
from spike import PrimeHub

# Alustetaan (nimettan) ohjainyksikkd esim. nimelld& ohjain
ohjain = PrimeHub()

# Alustetaan (nimettan) muuttujat x,y, jaska ja vasen_mtr.

X =0
y =3
jaska = 0

vasen_mtr = 100

Huomaa:

- Kirjastotiedostojen nimissa kaytetadn isoja kirjaimia mutta laitteiden ja muuttujien nimet Kirjoitetaan
pienilla kirjaimilla.

- Nimissa tulee kayttaa alaviivaa valilyonnin sijaan.

- Alustettaessa muuttujalle madritelld&dn samalla sen aloitusarvo.
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