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Hvad er Kulus?

Kulus er kululaga vélmenni
sem haegt er ad stjérna med
spjaldtolvu.

Kulus rdllar afram med pvi ad snda hjélum
sem hann hefur inni i skelinni sinni. Skelin
hans Kdulusar er sterk. Hann getur til deemis

stokkid fram af bordi og lent & hérdu golfi
an pess ad verda fyrir skada.

Kdlus er lika hlydinn. Pad er haegt
ad forrita hann med spjaldtdlvu og

< /> segja honum néakvaemlega til verka.
Pa setur madur skipanir inn i forritid
hans, @ SpheroEdu, og Kdlus
framkvaemir skipanirnar.

Skipanirnar eru til deemis Rulladu
dfram a hradanum 100 i 3
sekundur og Syndu koétt a skjanum
binum.

Med pvi ad nota skipanir er haegt ad lata
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Kulus gera skemmtilega hluti, eins og ad cg’ > <
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breyta sér i tening (til ad nota i \
bordspilum), teikna mynstur & blad og
stokkva yfir brd. Allt er petta haegt ad

gera med pvi ad nota forritun.



Hvernig nota ég Kulus?

Til pess ad nota Kulus parf adeins eina
sphe O spjaldtélvu  sem hefur SpheroEdu

appid. Til pess ad tengja Kulus parf ad
fylgja eftirfarandi

skrefum:

Geettu pess ad Kdlusinn pinn sé %
hladinn. Fylgdu skrefunum fyrir < =
nedan til pess ad tengjast Mé
Kulusnum pinum. Ef hann blikkar Mll’l;’/\,"l

ekki raudum ljosum er hann

hladinn. *

1. Opnadu SpheroEdu

appid
® 2. Veldu Connect Robot

o
‘- Q flipann til pess ad finna
I Kulusinn pinn.
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Veldu pinn Kalus.
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Veldu Projects
Veldu New Project
Veldu Blocks
Byrjadu ad forrita!
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NU getur pd byrjad ad forrita. Endilega fiktadu [

i forritinu. PG parft adeins ad finna
skipanakubbana, sem eru til deemis i

Movement og Lights. bu festir kubbana vid #4—————
byrjunarkubbinn on start og velur play.

Pssst! PU getur valid Draw i stad Blocks i skrefi 6.



Hallé Kulus!

Fyrsta verkefnid fyrir Kdlus heitir

@ Halloé Kilus!

Passadu pig ad hafa nytt

U verkefni opid | SpheroEdu
appinu.

90° gﬂol | Movements eru kubbar sem
ingur hefur lata Kalus hreyfa sig. Kulus notar
hyrm ) . .
Rporn Mtﬁ_ﬁu:hﬂ‘“' grddur og sekundur til pess ad
".':hubﬂ meela vegalengd og att.
Hornin eru 11 ap
gradur
Heildargragur i
3‘;:3‘.’,: ferhyringi eru 360 Grddurnar syna i hvada att
360 Kilus & ad beygja. Madur
90° 90°  isar alltaf gradu O (beint

afram) vid pa att sem Kulus
horfdi i upphafi.

Lattu Kulus ralla afram fjéorum
sinnum en beygja i:

90 gradur

180 gradur
270 gradur
360 gradur
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Aukaverkefni

Lattu Kdlus fara i minni hring
Lattu Kalus skipta um lit
Lattu Kdlus skipta um lit i hverju horni
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Geturdu 1atid Kulus fara i prihyrning? En hring?




Teiknad med myndavél
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| pessu verkefni & ad teikna med
myndavél. Pad er gert med pvi ad taka
svo kallad long-exposure myndband &
medan Kulus rullar um.

Choose Program Type

Opnadu nytt verkefni og nd a

ad vela Draw en ekki P
Blocks. Teiknadu formid sem Choose Compatible Robots
bu vilt ad Kdlus ralli eftir.

7z

Byrjadu ad taka upp a
@ long-exposure myndband og lattu

svo Kulus rulla.

Aukaverkefni

1. Préfadu ad nota fleiri en einn Kdlus 4 sama tima
a medan pu tekur upp.




| pessu verkefni & ad meela
ummal fernings, prihyrnings og
ferhyrnings med eina 6pekkta

hlidarlengd.  Stofnadu  nytt
verkefni og veldu Draw.

Ummal er summa allra lengda
formsins. Til pess ad reikna ummal

ferhyrnings parf ad leggja saman

4 lengdir allra hlidanna.
Til pess ad reikna hlidarlengdirnar ut fra ummalinu getur pu
4+4+4+4
=16 notad deilingu. Pu deilir ummalinu med fjélda hlida.
4 4
Ummal = 16 Hlidarlengd = Ummal <+ Fjoldi hlida
4

Veldu prjad punkta i efra haegra horninu

Camera

Sensor Data
Veldu Sensor Data
JavaScript Code

Draw Canvas Help

Maeldu ummalid!
Aukaverkefni
Gerdu pad sama fyrir fleiri form t.d.
Prihyrning Ferhyrning

Fimmhyrning Hring



Uppgotvadu Mars

| pessu verkefni & ad kanna yfirbord
Mars! Settu Kidlus & yfirbordid og
forritadu hann til ad heimsaekja
mismunandi stadsetningar.

A vyfirbordinu er hnitakerfi sem & ad
nota til ad ferdast um. Fyrst parf ad
velja prjd stadi sem Kullus & ad
heimsaekja.

NU parf ad velja byrjunarstadsetningu
a hnitakerfinu og byrja ad forrita.

PU getur notad kubba Ur Movements til pess
ad leysa verkefnid.

PU getur notad pessa mynd til pess ad vita i
hvada att Kulus & ad fara.
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Vélmennateningurinn
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— [ bessu verkefni & ad forrita Kulus til ad hegda sér eins og
spilateningur. [ pessu verkefni parf ad nota lykkju.

Fyrst parf ad hugsa um hvernig teningur hagar sér. Pad er haegt ad

., lysa hegdun tenings svona:
1. Teningi er kastad
2. Teningur lendir
3. Pegar teningur lendir kemur tala a bilinu 1-6

Til pess ad byrja ad forrita & onlfreefal
Kilus parf ad stofna nytt
verkefni og velja Blocks. @ H
Naest parf ad na i kubb sem
heitir on freefall. Pad parf
lika ad nd i loop O times i

Controls. Breyttu 0 i 10.

@ Create a Variable Q

Variable Name
Tala

NU parf ad stofna breytu.
Yta parf & Create a
Variable sem er i

Choose a variable type and set the default
value.

e @
Boclean
@) o
Baeta parf vid set tala f
O onfreefal to 0, sem ma finna _;’II

Variables flokknum.
Veldu Number.

loop 10 | fimes undir Variables. S

set tala »

O on freefall
Undir flokknum Operators ma loop 10 | fimes
finna kubbinn random int from 0 set tala  to random int® from 0 to 5

to 0. Breyttu seinni télunni i 5. >




on start program | flokknum Control er lykkja sem heitir _

loop forever. Festu hana vid on start |
loop forever |

program kubbinn.

on start program

[ flokknum Control er kubbur
sem heitir if true then / else

loop forever

eda if/else. Festu hana vid on - e R
start program kubbinn.

S

Undir flokknum Comparators ma
finna kubbinn O === 0. Dragdu
hann inn i if/else lykkjuna.

on sfart program

loop forever

on start program

loop forever

Finndu breytuna
tala undir Variables og settu
hana inn i kubbinn sem pu
tokst sidast.




Undir flokknum Lights ma finna

on start program

kubb sem heitir Matrix animation.

loop forever

Dragdu kubbinn undir if og yttu &
if tala svarta netid® sem er & honum..

matrix animation

else

® Matrix Animations 0 < Create a Matrix Image (]

Yttu 4 pldsinn Teiknadu
Myddodion videigandi merki a
s B teningi

Sphero Animations VS D+ =)
L g Coeee
PEoREw 00000

NU er buid ad forrita merkid fyrir 1 & teningi. NU parf ad
forrita fyrir 2, 3, 4, 5 og 6. Reyndu ad leysa verkefnid an
hjalpar. Ef pu festist er lausnin & naestu sidu.

Lausn




mafrix animation

mairix animation B #  |cop

then

matrix animation 888 loop

matrix animation

loop

matrix animation
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Teiknad med Kulusi

[ bessu verkefni & ad nota Kulus til pess ad teikna form & blad. P4 er fest kerra & hann
og a kerruna er festur penni. Kulus dregur svo kerruna a eftir sér ofan & bladi og
teiknar @ sama tima.

Vid aetlum ad nota lykkjur til pess ad forrita Kulus. Fyrst parf ad bua til nytt verkefni og
velja Blocks.

Préfadu ad forrita ferning med lykkjum.

on start program

Dragdu inn loop O times, sem ma finna undir Control, en
breyttu 0 i 4. Vid purfum ad endurtaka lykkjuna 4 sinnum
vegna pess ad pad eru 4 hlidar & ferningi.

Dragdu inn roll 0° at O speed for 1s, sem ma finna
on start program

undir Movements, en breyttu télunum svo ad peer

| 4t o ,
e Hes passi vid myndina.

roll 0° 'at 60 | speedfor 1s

on start program Finndu O + O undir Operators. Settu hann
inn i 0° og breyttu seinna ndllinu i 90.

Pad er vegna pess ad hvert horn i ferningi
60 |speedfor 1s er 90°.

on start program Finndu heading kubbinn undir Sensors
O og settu hann @ sama stad og myndin
synir. heading kubburinn geymir
roll heading + v 90 at 60 | speedfor 1s stefnuna sem Kulus horfir i

»

Profadu ad teikna prihyrning, sexhyrning, atthyrning og stjornu, med lykkjum. Ef pu
lendir i vandraedum eru lausnir a naestu sidu.
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Lausn

Ferningur:

on start program

loop 4 times

roll heading +w 90 Fafl 60

delay for

Sexhyrningur:

on start program

loop 6 times
roll heading + v 60 jFaft 100

delay for

Stjarna:

on start program

loop 5 | times

roll heading + w 214 Fatl 100

delayfor 1

Aukaverkefni

1. Préfadu ad gera

speed for 1s

speed for

speed for

0.5s

12s

Prihyrningur:

on start program

loop 3 | fimes

speed for

roll heading + w 120 Fafl 100

delay for

Atthyrningur:

on start program

loop 8  times

roll heading + 45 lat| 100 | speed for

delay for 1s

floknari mynstur med \-\_’

lykkjum. Getur pu gert
betta mynstur?

0.5s

0.5s
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Volundarhus

[ pessu verkefni & ad bua til vélundarhis og
forrita Kulus til ad komast i gegn um pad. ba
\{\ ) parf ad stofna nytt forrit og velja Blocks.

NU parf ad bua til volundarhusio.
Finndu pér stad & golfinu og
byrjadu ad byggja!

PU getur til deemis notad:

Baekur Kassa Limband
yanta Snurur Bord
Stéla Kennaraprik Penna

R ® /
»
PU parft adallega ad nota kubba ur Movements flokknum.

Aukaverkefni

Lattu Kdlus breyta um lit i hvert skipti sem hann beygir.
Lattu Kualus birta fylukarl :( pegar hann klessir &.
Lattu Kdlus birta broskarl :) pegar hann klarar vélundarhusid.

> wp e

Préfadu volundarhus annara.
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Solkerfishermirinn

E0LAR SYETEM

[ pessu verkefni & ad lata prja
Kllusa hegda sér eins og

@ O . & Yo SOlkerfid okkar. Stofnadu nytt
b+ N = = verkefni og veldu Blocks.

[
e

PU parft prja Kalusa. Peir eiga ad takna:

Sélina Jordina Merkur

Eitt ar 4 planetu er timinn sem hdn
barf til ad fara einn hring i kringum

sina sol.

Sadlin

e Sdlin er bdin til Ur einstaklega
heitu gasi. \

e Gasid hreyfist i hringi i kring um ‘
Sdlina. - -

e Lattu einn Kulus vera ,
gul-appelsinugulan og lattu hann ’

snuast stanslaust i hringi. Notadu

lykkjur.
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Merkur

e Merkdur er adallega buinn til dr jarni.

e Merklr er su planeta sem er neest
Sdlinni og er pvi mjog heitur.

e Merkdr fer sporbaug utan um sdlina og
gerir pad mjog hratt.

e Merkur er 88 daga ad ferdast i kring
um Sdlina en pad tekur Jordina 365
daga.

e Lattu einn Kulus vera graan og rulla i
litta hringi utan um Sdlina. Lattu hann
fara hratt. Notadu lykkjur.

Merkar er litill. Stéra kulan er Sélin
Sérdu hann a myndinni?

Jordin

e Jordin er ad mestu pakin vatni en innst
inni er han dr nikkel og jarni.

e Jordin er pridja planetan fra Sdélinni.

e Jordina tekur 365 daga ad fara hring i
kring um Sélina.

e Lattu einn Kulus vera bldan og lattu

hann rdlla i stéra hringi i kring um
Sélina. Notadu lykkijur.

Inni i jordinni glédheitur kjarni.
Kjarninn er um pad bil 5430 °C heitur.

Aukaverkefni

1. Profadu ad gera Venus. bu parft ad leita ad upplysingum um hann a netinu.
a. Hvar & Venus ad vera?
b. Hvernig er Venus & litinn?
c. Hversu hratt snyst Venus i kring um Sdlina.
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Skidastokk

| pessu verkefni 4 ad bua til stokkpall fyrir
Kulus. Pad & svo ad lata Kulus keyra a
mismunandi hrada og meela lengdina sem
hann stokk fra stokkpallinum. Stofnadu nytt
verkefni og veldu Blocks.

PU getur buid til stokkpall Ur hlutum sem pu
finnur i kennslustofunni.

Byrjadu a pvi ad maela stokklengdina
pbegar Kulus fer & hradanum 50.
Endurtaktu en haekkadu hradan i
hvert skipti. Gott er ad haekka
hradann um 30-50.

Hradi Stokklengd

80

Svaradu spurningunum

Fer Kdlus styttra eda lengra pvi hradar sem hann fer?

Hvad heldur pu ad Kulus stokkvi langt & hradanum 3007

Fer Kulus alltaf jafn hatt?

Getur pu reiknad stokklengdina ut fra hradanum?

16



| pessu verkefni & ad smida brd Gr hlutum
ar kennslustofunni. Hun parf ad vera
négu sterk til ad halda Kulusi 8 medan
hann fer yfir brdna.

Pad eru tveer reglur:

e Kulus parf ad geta rallad yfir brana an
bess ad hun brotni.

e Bruin parf ad vera ad minnsta kosti 5
cm fra jordinni par sem hun er haedst.

Nu hefur pu frjdlsar hendur!

Aukaverkefni

e Profadu ad lata Kdlus rdlla 5 sinnum
yfir brina an pess ad hun brotni.

o Notadu lykkjur.
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