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Taidetta Spheroilla — tydohje maalaajalle

Valmistelu

Ennen taideteoksen maalaamista huolehdi, etta teilld on seuraavat tarvikkeet:

- Sphero ja ohjelmointilaite

- Tyhja A3-paperi

- Pahvilaatikko, jonka sisalla maalaaminen toteutetaan
- Kumihanskat kaikille

Suunnittelu

Tutustukaa tasta paperista 16ytyviin Spheron ohjausmahdollisuuksiin ja paattdakaa niista vahintaan
kaksi, joita kdytatte maalatessa. Voitte esimerkiksi maalata taustan vapaa-ajolla ja taustalle kuvioita
ohjelmoimalla.

Valitkaa mita eri vareja kaytatte teoksen eri osioihin, esimerkiksi taustan maalaamiseen (suositus 1-2
varid) ja muotojen maalaamiseen (suositus 1-2 variad). Huomioikaa, etta kaikkia vareja ei kannata
kayttaa kaikkeen, koska varit sekoittuvat paperilla.

Hakekaa maalauspisteellenne vain yksi vari kerrallaan.

Maalaaminen Spheroilla

TARKEAA!
1. Testaa Spheron ohjauksen/koodin toimivuutta lattialla aina ennen maalaamista.
2. Tee testaaminen aina puhtaalla robottipallolla.
3. Pese pallo kuorineen ennen maalaamista, jos siihen tarttuu liikaa testausvaiheessa.
4. Voit laittaa kuoret paille siten, etta tasainen pinta on ulospdin.
5. Tarkista pallon kohdistus aina ennen liiketta.
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Maalaaminen Spheroilla: vapaalla ajo

Ennen maalaamista testaa Spheron hallintaa. Jos laatikossa ei ole vield maalia, voit testata
ohjaamista sielld. Jos laatikossa on jo maalia, testaa ohjaamista lattialla. Sadda nopeus sopivaksi niin,
ettd pystyt ohjaamaan palloa mahdollisimman hallitusti. Spheron nopeus on hyva olla ldhella
miniminopeutta.

1. Avaavapaan ajon hallintaikkuna.

| @® LumakeskusPohjanmaa| £ Ohjelmat

Omat ohjelmat

Bolt piirtad kolmion (2025)
Luo ohjeima

2. S&ada Spheron nopeus ldhelle
minimia niin, etta ohjaaminen on
mahdollisimman hallittua.

3. Jos testasit ohjausta lattialla, tarkista
onko pallo likaantunut ja tarvittaessa
pese pallo ennen maalausta. =

4. Muista kohdistaa robottipallo!
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Mikali ohjaaminen on hallittua ja pallo on
puhdas, voitte lahted maalaamaan taustaa
kayttden ensimmaista valitsemaanne varia.
Vapaa-ajolla maalatessa paperiin laitetaan
muutamaan kohtaan nokareet varia, jonka
paalta ohjatessa Sphero maalaa abstraktia
pohjavaria paperiin.

Voitte maalata taustaa myos toisella varilla.
Halutessaan Spheron voi pesta varin vaihdon
yhteydessa ja samalla vaihtaa parin kesken
rooleja.
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Maalaaminen Spheroilla: piirto-ohjelmalla ohjelmointi

1. Avaa tabletilta [6ytyva ohjelma ”Bolt — ohjelmoi piirtden”
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Bolt - ohjelmoi piirtaen

2. Ruudukolle piirretdan reitti, jonka robottipallo seuraa. Robottipallo ymmartaa vain selkean
yhtendisen viivan. Piirra siis kuvion aariviivat sormea nostamatta. Mallikuvista ndet,
millaisen kuvion robottipallo ymmartaa ja millaista se ei osaa toteuttaa. Et siis voi nostaa
sormea kesken piirroksen tai varittaa kokonaista pintaa.

Jotta kuvio mahtuisi paperille ja olisi selked, tee kuviosta pieni, noin yhden ruudun kokoinen
ja valitse yksinkertainen kuvio. Paina mieleen, mista piirtdmasi kuvion viiva alkoi, jotta
tiedat, mihin suuntaan pallo lahtee ensin liikkumaan, kun asetat sen paperille.

Oikein: Vaarin: Vaarin:
O T =

3. Testaa piirtdmaasi kuviota lattialla. Muista kohdistaa robottipallo. Kuvio kdynnistyy vihreasta
”Aloita”-painikkeesta. Kun olet tyytyvdinen kuvioon ja varmistunut siita, ettd se mahtuu
paperille, tarkista, ettad robottipallo on puhdas ja siirry maalaamaan kuviota.
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4. Ota pieni maara maalia sormeesi. Levitd maalia tasaisesti hyvin ohuena kerroksena Spheron
ympdrille. Liian paksu kerros on tahmea ja estaa Spheron liikkeen.

5. Laske varjatty pallo sopivaan kohtaan laatikkoa, kohdista se ja anna sen piirtda kuvio tai sen
osa paperiin. Jos maalipinta kuivahtaa liikaa, Spheroa voi hieroa veteen kostutetulla sormella
ja maalia voi lisata tarvittaessa.

Maalaaminen Spheroilla: lohko-ohjelmointi

Voit hyodyntaa maalaamisessa myos lohko- ohjelma alkaa
ohjelmoinnilla koodattuja muotoja. Voit muokata
aiemmin tekemasi viivan, nelion, kolmion tai ympyran
sopivan kokoiseksi muokkaamalla kaskyja niin, etta
muodosta tulee pienempi.

vieri  0° nopeudella 45
vive 05s
vieri  90° nopeudella 45

viive

Esimerkiksi vieressa olevan nelion koodista tulisi
nopeutta ja aikaa saatda niin, ettd Sphero piirtaa paljon
pienemman nelion.

vieri ° nopeudella 45

[

. . . . 270° nopeudella 45
Lohko-ohjelmoinnilla maalatessa noudatetaan samoja

maalausohjeita kuin piirto-ohjelmalla maalatessa.

lopeta ohjelma

Kun maalaus on valmis, nosta se laatikosta kuivamaan sopivaan paikkaan. Hauskoja hetkia
maalaamisen parissa! Tavoite on luoda luovia abstrakteja teoksia, joten ei haittaa, jos kaikki
ei mene ihan suunnitelmien mukaan.
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