IT / Microbit Kursus Lektion 4

Mircobit Kursus Lektion 4 nttp:/microbit.org/ (Du skal her vaelge ”Lets Code” Og herefter *Block Editor”.)

| sidste lektion var der en opgave man selv skulle prgve at Igse. I skulle lave et ”stop ur” man kunne pause ved tryk pa A og fa til at ga
videre nar man trykker pa B.

Nar programmet starter settes

S5 teeller + RCRE O f teeller til 0.

Lasningsforslag: til sidste opgave i forrige lektion

on button pressed

Nar man trykker pa A settes
d v — . '
o &et stop_+ JCR true variablen ”stop” til true (sandt)

Sa stopper lgkken/loop under B

on button (38 pressed
do | set GRIA to |
while | | oD | CED( CTXD

show number teeller ~

- : Lakken/loop gentages indtil

péuse (ms) 1000 | variablen ”stop” bliver true
: _ (sandt). Det sker fgrst nar der
change by trykkes pa knap A

Der laegges 1 altsa 1 sekund til
teeller.

Opgave 1: Du skal lave en tilfejelse pd programmet “stop ur” hvor man kan satte telleren til nul ndr man trykker pd A+B knap.

Prav selv at lgse problemet — lgsning star pa naste side.
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Lasning til opgave 1:

set EEE to | (O

on button pressed

on button pressed
do | set G to | (RS

show number | (ZZIEHD |
- |

on button [EJE pressed
do | set [EXTIEM to
R ston - ][ = - ifaise - ]

40 | show number | (ZEED |

pause (ms) 1000 |

change by
-

Opgave 2: Lav et program hvor der vises en smiley eller andet billede pa microbit’en.

Prav selv farst - find evt. hjelp i “basic” menuen.

do | set TS o | D R

Nar der trykkes pa A+B
nulstilles teelleren.
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Lasning til opgave 2:

Input

Loops show leds

show leds

Logic
Variables
Maths
LED
Music

Game

Pine
Vi skal nu se pa hvordan man kan @ndre lysstyrken pA LED’erne dvs. de sma rgde lamper.

Opgave 3: Du skal lave en smiley der ikke lyser sa kraftigt.

Basic plot x n y n

Input 3.
Loops unplot x X 0 | Denne brik kan &ndre lysstyrken
Logic show leds af LED’erne. Vardien kan vare

vl 0 fra 0 (slukket) til 255 (meget
Maths 2 kraftig)

set brightness AL

set brightness | L) ‘

Music
Game
Images
Pins
Devices AT

Opgave 4: Prov at satte forskellige tal ind i “’set brightness” brikken og se hvad der sker.

stop animation
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Basic .
repeat times
Input n
Loops
Logi

I lektion 3 leerte vi hvordan man kunne bruge lgkker/loops til at gentage noget

et vist antal gange:

Variables
Maths
LED
Music
Game
Images
Pins

for {lE@ from 0 to n

do

Nevires

Opgave 5: Du skal lave en smiley eller andet billede der langsomt fader ind (Fade ind = kommer frem).

Basic ; ;
lot Vi laver en variabel der hedder
s n y n S50 lysstyrke v RG] —

nput . lysstyrke og setter den til O
Loops set brightness .

Logic show leds

Maths o®

brightness 18

Sa lenge lysstyrke er mindre end

®
: 20 @ ller ligmed 255 k
Music : eller ligme arer
Game set brightness LR W0 lgkken/loopet
410
Images — . - ; ,
2 L ysstyrke -
ins | |
; o (o - Vi satter “brightness” af
DEE INEEES Lysstyrke © 3 « LED’erne til \%aerdien af lysstyrke

plot bar graph

of 0 bhange lysstyrke + Ho)%
up to 1023

| Denne verdi &ndre sig hele tiden
mens lgkken karer

Opgave 6: Lav en tilfgjelse til programmet sa smileyen fader (laver lysstyrke) ud igen altsa bliver svagere!
Prav selv — se naste side for evt. lgsning.
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Lasning til opgave 6:

forever
4 lysstyrke » RGN O |

set brightness ﬁm'
Vi looper det hele | show leds

0
0|
18
2@
3
10

while ysstyrke + Ml < - I 255 JIi|<—— Forsat indtil lysstyrken er ligmed 255.

Her skruer vi lyset op do tet brightness

e -
Sesee-r~
3006 -

change by Leg 1 til lysstyrken

" while | Fysstyrke M= * INOY <+ Forset indtil lysstyrken er ligmed 0.

do o 1
. set brightness | [EEVLCRS

Her skruer vi lyset ned °  SEEb
change (SIS by

[ ¢—Treek 1 fra lysstyrken

—

HUSK: Du skal bruge denne kode lidt senere.
Gem den ved at hgjre klikke og disable koden!

Opgave 7: Du skal &ndre programmet sa smileyen fader hurtigere ind og ud.
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At teende Lamperne — ogsa kaldt LED’er pa microbit:
Vi skal nu se pa hvordan man kan teende en lampe (LED) pa microbit som fungerer som et koordinatsystem mec x og y akse.

Basic plotoy n v n

Input

feop= unplot x m y n

Logic

Variables point x n y n

Maths

. bri htness
Music =
Game set brightness
Images
Pins e

!
Devices

é______

plot bar graph

of 0 ‘ ‘ _
up to 1023 A-8

Opgave 8: Faen LED til at lyse f.eks. i x 2y 2 (2, 2) som vist ovenfor. Prgv bagefter at &ndre koordinatsettet og flyt prikken rundt.

Opgave 9: Du skal lave en lille tilfgjelse til programmet hvor en LED teendes og kort efter slukkes — altsa kommer til at blinke.

I Basic
I Input plot n y n forever

= Loops AT ) SR < T=nd LED

Logic

B Variables ot x ol v a A3

I wMaths point x Wil v o] Gk {22 «——SIuk LED
LED o | T T
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Opgave 10: Du skal nu lave et program hvor man kan flytte prikken (den lysende LED) et felt til venstre pa x-aksen ved tryk pa A-knap.

For at gare det laver vi 2 variable — en der hedder x til x-koordinaten og en der hedder vy til y-kkordinaten.
Nar man trykker pa A skal prikken bevage sig en til venstre.

setC@@to A
setfl @ to (A3

O X - Ay - B . Vitenderen prik/LED i (2, 2)

on button pressed
do | unplot x m' y ' <«—— Vi slukker for den gamle LED (prik)
change €3 by | '&D |

< Vi traekker en fra x

OSSR X - BRARLY - B <«—— Vi teender den nye prik/LED

Opgave 11: Du skal lave en udvidelse til programmet sa nar man trykker pa knap B at prikken flytter til hgjre. Pa den made kan man
bevage prikken frem og tilbage.

Prav farst selv — lgsning star pa naste side.
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Lasning pa opgave 11: Tilfgj en B knap der flytter prikken til hgjre.

set £ to
set (8 to

plot x | CHB| v | (D

on button [} pressed

on button pressed
% | unplot x | 'CEB| v (| CHD

d | unpiot x ('CEB| v | WD
change EEB by ('€ |
plot x ( CXD| v | D

change CEB by | E&D

plot x -y .
= G

Et problem ved programmet: er at prikken forsvinder ud af q | Basic

. . . o . | Input
skeermen nar x nar til -1 eller 5. Det vil vi gerne forhindre! N\ | s
Det kan man gere ved at bruge en if brik. g
Variables
Maths

|

|

| Leo
4 eller 0. | Music

|

|

|

Opgave 12: Undersgg om x er over 4 eller under 0 og seet X til

Game
Images
Pins
| Devices  _
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Lasning til opgave 12:

set £ to
setfl @ to &3

plot x ( CHB v | CHB

on button pressed
do | unplot x m y '
change &8 by | ED A
S if () = O n
do bet'to 'D

on button ([ZJ§#) pressed

do | unpiot x ('CHB| v | CHD

change EXB by | € _

L, : L Hvis x er stgrre end 4 sattes X
2T oD |CED @ o
do (set CEBto |

(ctEEB @

Opgave 13: Du skal lave en tilfgjelse til programmet sa prikken flyttes til naste linje nar man nar enden. Dvs. man skal kunne flytte
prikken som hvis man leaeste en tekst i en bog fra venstre mod hgjre. Altsa hvis x > 4 skal prikken flytte en linje ned altsa skal der leegges en
til y. Omvendt hvis x < 0 skal prikken flytte en op dvs. der skal treekkes en fra y.
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Lasning til opgave 13:

setC@@ toc | @A
setfil@tc @A

pot x | CED| v ('CED

on button pressed on button [EJEB pressed

do [ unpiot x ('CEB| v | CHD
change CXEB by (' &D

(

do | unpiot x ( CEB| v | CHB|

change CEB by | €D |
LI cun D @
do (setCEBto | @
:hangem S 1 I8 «—— Vi flytter prikken en linje ned.

do (st CEBD o O
change (B by | ' @D

Opgave 14: Du skal aktivere programmet fra opgave 6 hvor du fjerner smiley’en.
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Lasning til opgave 15:
set C& to
set (R to
plot y |

on button pressed
do [ unpiot x ('CHB| v | 'CED
change B by (' ED |

on button (3§ pressed

do | unplot x |'CEB | v

do | set 3B to A dOisetmto m

change 3 by . Lchange &S by

change €3 by | €)
o it | 'cxn| cxn ol RN - {4

HUSK: Du skal bruge denne kode lidt senere.
Du skal ikke slette den — vi laver et spil
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forever

5T ysstyrke - Rl 0
while ysstyrke * ) < I4] 255 |

do | get brightness ( [ELCD

=N lysstyrke + N6 @
-k .
while | OEETICE 0

do | get brightness mm
N[N lysstyrke v NoANM -20 '

Vi satter hastigheden op af
blinkningen.
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Opgave 16: Et program der setter en tilfeeldig prik pa microbit.

forever
| set to | pick random 0 to
[ set to | pick random O to

}Vi laver et tilfeeldigt punkt

{finax - JRAE findY - ) HUSK: Lav denne kode ved siden af den

’ pause (ms) | G0 Visoveri 5 sekunder | @nden. Vi er ved at lave et spil!

bnplotx CfinaX + AL findY - |

Jagt prikken spil: Vi vil nu lave et spil hvor vi skal jagte en prik som szttes et tilfeeldigt sted. Man kan flytte sin markar/prik ved at trykke
pa A eller B. Nar man star oven pa den tilfeeldige prik far man et point. Det kraever at vi er istand til at se om spillerens prik star oven pa
den tilfeeldige prik.

Opgave 17: Lav et tjek pa om findX er lig x og (and) findY er lig y

I Basic
I Input
1

Loops

I ;ibles

I WMaths Cof="T o/ =

I = a

I ﬁ:]:;s o ez ol OO D ()|
b e () LR
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set & to
set (S to

plot x ('CEB| v | (XD

forever
T ysstyrke  TI0)
S ysstyke (< - Tif255 ]

on button pressed on button (ZJE@ pressed
do | do

unplot x | €D | v | (XD unplot x ( CXD v | (XD

change CEB by | ED change EEB by | €D

| @) if 2 cJ) (o] if ( e 0

do set.mto (4 do set'mto V_m
thange §Z3 by D :hange &8 by

do [ set brightness | CETICED

e lysstyrke « 1]

while

lysstyrke - ) > - J{ 0]
40 | set brightness | NGRS
change (ESICRS by ( €|

forever
| set to | pick random 0 to
set to | pick random O to 3
plot x Ly '

pause (ms) | (&)
kR - T | i
o o cp € (= -

e 0 Fa x til at sta alene - Veegtmetoden
thange score py T

AN inax - JRAN findY - )
& _ :

Hjemmeopgave: | spillet mangler en mulighed for at ens score bliver mindre hvis man ikke fanger prikken. Tilfgj det til programmet og
gor det muligt at blive ”game over”.
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Forsta programmet & find fejlen
Se godt pa programmet nedenfor.

Teenk over falgende:
e Hvad skal programmet ggre?
e Derer 1 fejl — men hvor?
e Hvordan kan man rette fejlen?
Prgv evt. at lave programmet.

forever
[ set (EIEB to | pick random O to
show number | (KD A

ORI - (> - 00)

do bhow string || ¢¢ CIEED » |

i bhow SR under50 [

SEVELN (Y 1000 | .
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