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LEKTION 1 SEKVENS

Vad ar micro:bit?

Micro:bit ar en liten dator som man enkelt kan fa saker att géra
genom att programmera den.

Vad finns pa en micro:bit?

Pa framsidan hittar vi tvd knappar, markerad med bokstav A och B.
Dom har ingen forutbestamd funktion; du far sjalv hitta pa vad ska
handa nar dom trycks i. Emellan knapparna finns 25 LED lampor
(ljusdioder) som har en rod farg nar dom ar tdnda. Varje LED kan
styras separat, vilket gor att det kan anvandas som ett skdrm som
visar animationer och texter. LED lamporna anvands ocksa pa ett
innovativt sétt som en ljussensor, som k&nner av hur mycket ljus
som faller pa din micro:bit. Langst ner ar kanten takt med metall
remsor (markerad med 0, 1, 2, 3V och GND). Detta ar pins, vilken
anvands for att koppla mer elektronik till micro:bit.

B-knapp
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Pa baksidan finns flera svarta fyrkant, oftast med forklarande text i
vit. Den storsta, uppe i vanster, ar processorn. Det ar dar ditt
program utfors. | den finns en inbyggd termometer. Den ar
egentligen tillfor att stanga ner processorn nar den jobbar for hart
och blir for varmt, men det coola ar att vi far tillgang till den i var
programmering. S& kan man till exempel programmera att en

flakt gar igdng nar en viss temperatur ar nadd. Lite langre ner hittar
vi ett mindre fyrkant som ar markerad med kompass. Det ar en
sensor som kanner av magnetiska krafter och hitta i vilken riktning
det magnetiska norden ligger. Direkt under den finns en
accelerometer. Den méater, som namnet kanske avslgjar,
acceleration i tre riktningar. Med den kan du fa saker att handa till
exempel nér du skakar micro:bitten. En accelerationskraft som alltid
finns pa jorden ar tyngdkraften. Genom att kanna av i vilken riktning
den ar kan ditt program veta hur du haller micro:bitten.

Langst upp till vanster, om man tittar valdigt noggrann, kan du se
ett streck som sicksackar som en orm. Det ar en antenn med hjalp
av vilken flera micro:bit tradlost kan kommunicera med varandra.
Via den kan din micro:bit aven kommunicera 6ver bluetooth till en
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smartphone eller surfplatta. Du kan till och med programmera din
micro:bit fran en smartphone eller surfplatta via bluetooth.

| mitten langst upp finns en micro USB-port dar micro:bit kopplas
till en dator via en USB-sladd, for att féra 6ver kod och ge strom. Sa
lange micro:bit far strom kor den det sista programmet som
laddades ner till den. Till héger sitter en reset-knapp. Nar du
trycker pa den startar programmet pa nytt fran borjan. Langst till
hdger finns en batteri-port dar ett batteripaket kan kopplas in, som
en alternativ stromkalla till USB-sladden.

JavaScript Block editor

Har hittar du manga olika tips kring JavaScript Block editorn som ar
bra att veta om. Kolla dven pa allmanna micro:bit tips.

Nar du ska flytta block, kolla sa att muspekaren andras till en hand.

For att dra sig runt pa arbetsytan kan du klicka pa en tom plats och
dra med musen.

Kom ihag att blocken kors i den ordning som de staplas pa varann.
Overst forst.

Om ett block ar utgraat betyder det att det inte ar kopplat pa ratt
satt, och inte kommer att koras.

Du kan ta bort block pa tre satt: dra at vanster till soptunnan,
hogerklick pa blocket och valj ta bort, eller selektera med
vansterklick och tryck pa delete tangenten.

Nagra block, som till exempel "om annars”, har en liten bla
kuggikon, for att &ndra nagot pa blocken.


http://mermicrobit.se/lar-dig-mer/microbit-tips/

Lagg marke till knappen "Mer...” som visas under vissa kategorier,
for att hitta fler block inom denna kategori.

Om det ar rorigt pa arbetsytan kan du hégerklicka och pa en tom
yta och trycka "formatera kod”.

Om du ar oséaker hur ett block fungerar kan du hogerklicka pa det
och trycka pa hjalp.

Simulatorn

Om du vill se kdrningen av ditt program i realtid kan du anvanda
snigelknappen for att félja med i hur koden kors.

Olika

Tank pa att decimaltal inte fungerar i editorn. Och att division
avrundas nedat. (5/3=1)

"Vid start”-blocket finns inte i JavaScript. Det hamnar utanfor
"forever”-loopen.

Dina projekt blir automatiskt sparade i lokala minnet av din
webblasare. Detta betyder att sa lange du anvander samma dator
och samma webbl&sare for att surfa till editorn, du kommer ha kvar
din kod. For att behalla ditt program och bdrja med en ny, tryck pa
"projekt’-knappen och "Nytt projekt”. Har hittar du ocksa alla dina
projekt sorterade pa nar du sist andrade dom. For att gora det
lattare halla koll kan du ge ett projekt ett namn nar den ar dppen, i
faltet langst ner i mitten. Det racker med att skriva namnet, du
behover inte trycka pa "spara”-knappen bredvid.

Om du vill dela ditt program med nagon annan, eller ta det med dig
till en annan dator finns det tva satt. Det forst ar att filen (som slutar
med .hex) du far nar du trycker pa "Ladda ned”-knappen kan du
spara och flytta som vanliga filer pa en dator. FOr att 6ppna dom ar
det bara att dra ock slappa dom pa editorn igen. En detalj har ar att
det bara funkar med dom .hex filerna dom ar skapade med denna
editor. Andra sattet att dela med sig ar att trycka pa "dela”-knappen
uppe till vanster. Efter att du har godkand att publicera projektet far
du en lank som du kan sprida. Alla som gar in pa lanken far en
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kopia av ditt projekt. (Alla exempel pa denna webbsida har en
sadan lank under sig!)



LEKTION 2 VARIABLE

VARIABLER

En variabel &r en plats i minnet av din dator som man ger ett namn,
och som innehaller ett varde. Véardet i variabeln kan andra pa sig
medans ditt program kors, och den kan bli anvand pa flera platser i
koden.

SOM EN LADA

Variabler jamfors ibland med lador. Tank dig en flyttkartong som
man anvander for sin julpynt. Pa ladans utsidan skriver man
“julpynt” sa att man vet van den innehaller. | kartongen kanske du
lagger 10 stycken julkullor, och staller undan den pa vinden. Nar
det ar jul gar du upp och hamtar ladan "julpynt”. Innehallet
anvander du for att dekorera julgranen, men du rakar tappa en kula
i golvet. Sa nar det blir dags att plocka undan blir innehallet av
ladan andrat till bara 9 stycken. Pa liknande satt har en variabel en
namn som beskriver vad den &r till fér, och ett innehall som kan
anvandas och forandras.

NAMNGIVNING

Det namnet man ger till sin variabel spelar ingen roll for datorns
skull. Sa& det ar bra att anvanda ett namn som beskriver vad
variabeln innehaller. Till exempel kan man ha en

variabel poang som innehaller hur mycket poang man har samlat i
ett spel. Namnet far besta av flera bokstaver och siffror. |
JavaScript lage far den inte innehalla mellanslag. Om man anda vill
ha flera ord i namnet kan man vara lite kreativt med till exempel
stora bokstaver eller

understreck: detSlumpadeTaleteller det_slumpade _talet.

NAR BEHOVS DET?



Variabler anvands nar en bit av information ska anvandas vid ett
senare moment i programmet &n dar den skapas, ofta handlar det
om nagot som ska anvandas mer an en gang. En viktig egenskap
ar ocksa att informationen kan andras medans programmet kors.

STEGRAKNARE

Du kan ocksa titta pa ett Youtube klip av MakerMovies.se om hur
man bygger en stegraknare och anvander en variabel.

For att halla reda pa informationen hur manga steg vi har gatt
behdver vi en variabel. G4 in till kategorin Variabler och tryck hégst
upp pa den graa knappen "Skapa en variabel” och fyll i namnet.
Eftersom den ska rékna upp antal steg vi har tagit kallar vi den

for antal_steg.

Skapa en variabel

F1ed namn1os - RSB0 o

dndra med WER

Innan vi kan anvanda variabeln ska vi se till att den innehaller
nagot. Dra ut "satt namnlos till 0”-blocket till "vid start” och byt
"namnlds” till namnet pa variabeln du precis har skapat. Nu ar vi
saker att den alltid borjar pa 0 nar programmet startar. (Om jag ar
arlig: i blocklage gors detta i bakgrunden aven om man inte lagger
ut detta block. Men det ar bra att vanja sig med att gora det innan
man byter till textprogrammering.) Nu vill vi att varje gang vi tar ett
steg, och micro:bit skakas, antal_steg 6kas med 1. Da drar vi ut
"nar skaka”-blocket fran Input och i den lagger vi "andra med 1” fran
Variabler. Se till att &ndra det till antal_steg variabeln. Nu haller var
micro:bit koll pa hur manga steg vi tar. Men.. vi ser ingenting. Det
sista vi ska lagga till &r att visa upp vardet som finns i var variabel.
For att fa det synligt hela tiden bygger vi det i "for alltid”-blocket.
Dra in ett "visa siffra”-block. Istallet for en O ska vi visa upp vardet
som finns i antal_steg. Den hittar vi som ett block i Variabler
kategorin.


https://www.youtube.com/watch?v=lUyobpZTuyQ&list=PLD0HD_3AJljWGkt3q4cfzHrrRvQBW9nOy&index=6

vid start

Gatt till ol

g2 for alltid
—

EE GEEREIR L TN antal steg v |

—————

Enura antal steg - LILN 1 |

let antal_steg =0

antal_steg =0
input.onGesture(Gesture.Shake, () => {
antal_steg +=1

)

basic.forever(() => {

basic.showNumber(antal_steg)

)

OLIKA TYPER

Var stegréknare har en variabel som innehaller en siffra. Men det
finns ocksa andra typer av information som kan sparas i en
variabel. Detta kallas for datatyp. Strangar (textbitar) &r en annan
typ. Till exempel kan man ha en variabel som

heter anvandernamn och innehaller texten "andersson007". En
annan datatyp moter man nar man haller pa med om-

satser och villkor. Den heter boolesk (boolean) och innehaller
antingen sant eller falskt. Listor & annu en annan typ.

KOMMENTAR
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Kommentar ar en eller flera rad text i programkod som ignoreras av
datorn, och ar bara dar for att underlatta for manniskor att forsta vad
koden gor.

| JavaScript blir all text som star till hGger av tva snedstreck (/)
uppfattad som kommentar. Om man vill ha flera rader av kommentar
kan man skriva det mellan /* och */.

// Detta ar en rad av kommentars text.

// Man kan ha flera rader.

// Sa lange dom borjar med dubbla snedstreck.

/* Detta ar flera rader av kommentar.
Har kan du forklara vad ditt program gor.
Det ar bra for dig sjalv och andra som

ska forsoka forsta din kod. */

basic.showNumber(1)

basic.showNumber(2) // Man kan ha kommentar till hoger av kod pa
det har sattet

basic.ShowNumber(3)
Operatorer

Var antalBarn
++ antalbarn++ // antalBarn = antalBarn + 1

antalBarn +=2 // antalBarn = antalBarn + 2

+
1l

-- antalbarn-- // antalBarn = antalBarn - 1
= antalBarn -=2 // antalBarn = antalBarn - 2
*= antalBarn *=2 // antalBarn = antalBarn * 2
/= antalBarn /=2 /[ antalBarn = antalBarn / 2
%= tal=5%2 blir 1 resten av division.

Uppgift 3: skapa ett blockprogram rakna antal barn som har kommit
pa studiebesok hos dig!
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LEKTION 3 VILKORSATSEN

Selektion anvands nar nagonting ska handa beroende pa ett villkor.

Ofta vill man ha ett vagval i sitt program, dar en del kod ska kdras bara
i vissa fall. Da kan man anvanda sig av en if-sats (om-sats pa
svenska). Sddana satser kan ha lite olika former, beroende pa hur
manga fall du vill valja mellan. Du hittar den i kategorin Logik. | den
minsta formen ser den ut sa har i block och text:

vid start

if (true) {

}

Pa platsen dar det star platshallare "sant” (true) ska du bygga villkoret,
som man kan se som en frdga som stalls till datorn ("Ar detta villkor
sant?”). Om svaret pa fragan blir att det ar sant, da kommer koden
som ligger pa insidan, till hdger av "da”, kéras. Om det inte ar sant,
hander det inte. Block for att bygga villkoret med (t.ex. lika med,
mindre an) hittar du i samma kategori, Logik.

Villkor

== ( lika med)

I= (ej lika med)
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>= storre och lika med
<= mindre och lika med
&& (och)

[| (eller)

Parenteser

0
0=>{

Klammerparenteser/masvingar

{}

Hakparenteser

EXEMPEL

2= for alltid

2| om |

_

da L_!E visa strdng Du wann!
| —

if (poang > 10) {
basic.showString("Du vann!")

}

| det har exempel staller vi fragan "Ar vardet av variabeln poang mer
an 10?” och om det ar sant, da visas texten "Du vann!” pa skarmen.

UTOKAD FORM
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Svaret pa fragan (villkoret) blir alltid antingen SANT eller FALSKT.

Om man vill att ndgot annat hander nar svaret blir falskt, kan man

utoka om-da till om-da-annars (if-then-else). Det kan se ut sahar:
g for alltid

annars e
L]

N

if (input.temperature() < 20) {
basic.showString("Kallt!")
} else {

basic.showsString("Varmt!")

}

Har visas antingen text "Kallt!” eller "Varmt” pa skarmen, beroende pa
om temperaturen ar mindre an 20 grader (da / then) eller inte (annars /
else).

KOPPLA IHOP FLERA FRAGOR

Ibland vill man ha fler an bara tva lage, och da kan man skilja mellan
dom med hjéalp av flera sadana fragor (villkor). Det gér man genom att
ha ett eller flera "annars om” (else if) delar som direkt staller en ny
fraga. For att lagga till det i block laget ska man trycka pa det lila, blaa
kuggikonen som finns pa om-da blocket. D& kommer upp ett litet
fonster dar du kan pussila till delar till och fran sitt om-da block for att
andra den. Efter det stanger man den igen genom att trycka pa
samma blaa ikon.
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else if

g2 for alltid

dann. s om

else if

ann. s om

else if
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Pa det har sattet kan man till exempel bygga foljande program, som
berattar i mer detalj vilken temperatur det ar:

i for alltid

[ @ temperatur (* C)

Lﬁ! visa strang
visa string Kallt!

[ @ temperatur (* C)

5

visa string Lagom tesperatur!

L L L;:‘:'E visa strdng Varmt |

if (input.temperature() < 5) {
basic.showString("Super kallt!")

} else if (input.temperature() < 20)
basic.showString("Kallt!")

} else if (input.temperature() < 25) {
basic.showString("Lagom temperatur!")

}else {

basic.showString("Varmt!")

}

Nu, om det ar mindre an 5 grader visas "Super kallt!”, annars om det
ar minder an 20 visas "Kallt!”, annars om det ar mindre an 25 visas
"Lagom temperatur!”, annars visas "Varmt!”

16



VAD AR SKILLNADEN?

Nu tanker du kanske, varfor ska jag ha "annars om” om jag ocksa bara
kan duplicera min forsta "om da” block, och klistra flera efter varandra?
Det finns en skillnad, vilket ar viktigt om de olika lage vi skiljer mellan
inte uteslutar varandra. Titta pa foljande exempel, i tva varianter. Vad
kommer bli resultatet av bada?

22 for alltid

o1

 ——
o ‘r‘ ® ljusniva mﬁ

i ® temperatur (° C) mn
-—

if (input.lightLevel() < 50) {
basic.showString("Morkt!")

}

if (input.temperature() < 20) {

basic.showString("Kallt!")

$# for alltid
(- / ~ Y

‘ [ O Ijl,l'}rfi‘v':’ m

da I8 visa strang

—
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if (input.lightLevel() < 50) {
basic.showsString("Morkt!")
} else if (input.temperature() < 20) {

basic.showsString("Ljust och kallt!")

}

| forsta varianten ar det tva frAgor som stalls efter varandra. Forst: Ar
det mérkt? D4 visa texten "Morkt!”. Sen: Ar det kallt? D4 visa texten
"Kallt!”. Resultatet pa fragorna hanger inte ihop. Sa man kan fa bada
texter, ifall det &r bada morkt och kallt. Eller sa far man en av dom,
eller ingen alls.

| andra varianten blir fragan om temperatur bara stalld om svaret pa
den forsta var falskt (allts& inte maorkt). S& antingen ar det morkt och
far man texten "Morkt!”, eller, om det inte ar morkt och det ar kallt far
man texten "Ljust och kallt!”, eller sa far man ingen text.

Villkor kan man se som fragor som alltid &r antingen sant(true) eller
falskt(false). Dom anvands till exempel i om-satser och loopar.

Det finns flera block som man kan kombinera for att bygga stora villkor
med. Dom hittar du i kategorin Logik. | JavaScript blir dom 6versatta till
olika tecken.

JAMFORA

For att jamfora finns det foljande block/tecken i kategorin Logik. Alla
dessa jamforelser ger som resultat antingen sant eller falskt.

Block | JavaScript | Beskrivning
== Lika med
1= Inte lika med
< Mindre &n
<= Mindre &an eller lika med
> Storre an
>= Storre an eller lika med
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Med sadana jamforelser kan vi till exempel bygga en lampa som tands
automatiskt om det ljusniva som maéts blir mindre &n en viss grans.

&= for alltid

| visa lysdioder

annars [ @ visa lysdioder

basic.forever(() =>{
if (input.lightLevel() < 50) {
basic.showLeds(’

HHA.
HHEH#H#H
HHHHAH
HHHHAH
CHHEH.
)

}else {

basic.showLeds(
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)

Kombinera

For att kombinera flera av dom finns tva foljande block: "och” och
"eller”. | JavaScript skrivs dom som && (och) och || (eller). Da kan man
andra foregdende exempel till en lampa som bara tands om det &ar
morkt och micro:bitten rérs samtidigt.

g2 for alltid

WD ® ljusniva e (I (7 o acceleration (mg) GETITIED

#2 visa lysdioder
[ ] |
|
|
|
|

annars visa lysdioder
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basic.forever(() => {
if (input.lightLevel() < 50 && input.acceleration(Dimension.Strength) > 1100) {
basic.showLeds(’

HHH.
HHEH#HBH
HHEH#HHBH
HHHH#H
HHH.
)

}else {

basic.showLeds(’

)

BOOLESK

Det svaret vi far fran block som ”<”, vilket ar antingen sant(true) eller
falskt(false), kallas for boolesk (boolean pa engelska). Vi kan spara ett
sadant varde i en variabel. Den kallas da for en boolesk variabel.

Om vi bygger om var forsta exempel kan vi anvanda en variabel som
heter "arMaorkt”. Den innehaller sant(true) om ljusnivan ar under 50,
eller falskt(false) om det &r 50 eller mer. Darefter, om det arMoérkt, tand
lamporna. | den om-sats kollar vi vilket varde finns i variabeln, och
utfor olika kod beroende pa den.
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@ for alltid
P e |
satt ELEEEINED till | @ ljusniva mﬂ

visa lysdioder

J O d w
] ] ] ]
) O O O
) O O O
) O O .

annars B visa lysdioder

let arMorkt = false
basic.forever(() => {
arMorkt = input.lightLevel() < 50
if (arMorkt) {
basic.showLeds(’
CHHEH.
HHHHAH
HHHHAH
HHEH#HH#H
HHA.
)
}else {

basic.showLeds(’
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)

Det sista tre block som finns under Logik (inte, sant, falskt) kan
anvandas ihop med den booleska logiken som vi har lart oss. | det
féljande exemplet har vi en variabel "visarHjarta” som borjar med
vardet falskt. Sen, varje gang man trycker pa A knappen byter den
vardet till det motsatta, med hjalp av inte-blocket.

vid start

L'_-..-'Ermﬂ;mznrm I

@ nar |-:.'|.E||'.I|,'_|m trycks
sitt (I RUEIRTIS till | inte | EIETMIECINT

let visarHjarta = false

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
visarHjarta = !(visarHjarta)
)
basic.forever(() => {
if (visarHjarta) {
basic.showlcon(lconNames.Heart)
}else {

basic.clearScreen()

)

visarHjarta = false
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ANDRA BLOCK SOM GER
BOOLESKT SVAR

Forutom Logik kategorin och variabler finns det nagra andra block som
ocksa ger ett boolesk véarde.

Under Input finns tva block som ger sant om en viss knapp eller pin ar
tryckt just nu.

® knapp 388 trycks
® pin GZBD ir tryckt

Under Leds finns ett block som svarar sant om ljusdioden med denna
koordinater ar tand.

Under Matematik hittar du ett block for att fa slumpmassigt sant eller
falskt.

valj slumpmassigt sant eller falskt

Uppgift 4:

Skriv ett blockprogram som visar en fyrkant om ljudnivan ar storre
an 50 (>)

Annars visar en hjarta.
Uppgift 5:

Skriv ett blockprogram som kastar en tarning m h a skaka
micro:biten. Tarningsvardet ska visas pa ljusdioder, en i taget, Du
kan rita sjalv dina tarningségon med hjalp av ljusdioderna.

T ex en etta
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Uppgift 6:

Skriv ett blockprogram som simulera spel sten, sax och pase. Rita
sten, sax och pase med hjalp av ljusdioderna.

Tips:
Se lanken.

https://makecode.microbit.org/#lang=en
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LEKTION 4 LOOPAR

Iteration &r ett annat ord for upprepning. Detta anvander man nér
nagonting ska utféras flera ganger. Det finns olika satt att bestamma
hur manga ganger koden ska upprepas.

Datorer ar valdigt bra pa att upprepa samma sak manga ganger. Dom
trottnar inte pa det som vi manniskor ofta gor. Till exempel om jag vill
visa en animation av ett hjarta som slar gar det bra med en
upprepning av tva bilder.

vid start

visa

L LI L L]

Men oj vad manga block det blev. For ett hjarta som slar fyra ganger
blev det nio block att pyssla ihop. Kan vi inte géra det enklare? Javisst!
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Ett enkelt satt att fa det att handa manga ganger ar att lagga det i "for
alltid”-blocket (kategori Grundlaggande). Da behover vi bara tva ikon-
block som upprepas for alltid.

for alltid

visa ikon

visa ikon

ETT BESTAMD ANTAL GANGER

Men om vi nu inte vill att det upprepas for alltid, men ett bestamd antal
ganger? Da finns det ocksa ett block for det, och den hittar vi kategori
Loopar. "upprepa 4 ganger, gor” ar ett block som utfér allt i den, sa
manga ganger som star i det graa faltet. Sa denna kod gor precis
samma som det forsta exemplet, men anvander fem farre block. Och
vi kan super enkelt andra hur manga ganger det ska upprepas.

vid start

visa ikon D

BEROENDE PA EN VARIABEL

Att enkelt andra pa hur manga ganger hjartan slar ar redan smidigt,
men det blir &nnu battre nar man kan andra pa det medans
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programmet kors. Foljande program anvander sig av en variabelsom
heter "antalSlag”. Den bérjar med vardet 1, och 6kar varje gang man
trycker pa A-knappen. Nar man sen trycker pa B-knappen slar hjartan
sa manga ganger som just da "antalSlag” innehaller for varde. |
"upprepa’-blocket ser vi att siffran fyra ar ersatt med variabel blocket,
som ger det vardet som finns i variabeln.

& nar Enapp m 1_|"_|,.-:: 5

NG antalSlag » LUl

=
=

ndr knapp [:JEB trycks

B = d

Y :
gir | 1B wvisa lk-:-nD
i visa il-;-:-nD

L.

let antalSlag = 1

input.onButtonPressed(Button.A, ()

I
v
—~

antalSlag += 1
basic.showNumber(antalSlag)
b
input.onButtonPressed(Button.B, () => {
for (let i = ©; i < antalSlag; i++) {
basic.showIcon(IconNames.SmallHeart)

basic.showIcon(IconNames.Heart)

})
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BEROENDE PA ETT VILLKOR

Ett annat satt att fa kod att upprepas ett visst antal ganger ar med
hjalp av villkor. Med ett "medan sant”-blocket (while true) kommer allt
inuti handa sa lange villkoret (som kommer istéllet for platshallaren
"sant”) resulterar i svaret sant. | féljande exempel slar hjartat bara sa
lange som A-knappen ar nertryckt (villkoret "knapp A trycks” ar sant).

g8 for alltid
® knapp [3ED trycks

visa ikon D
visa ikon D

8 Rensa skirmen

basic.forever(() => {

while (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
basic.showIcon(IconNames.SmallHeart)

basic.showIcon(IconNames.Heart)

}

basic.clearScreen()

1)

FLYTTA EN PIXEL

En annan kul grej vi kan géra med upprepning baserad pa villkor ar att
anvanda en variabel i det villkoret. Vardet av variabeln kan andra pa
sig nar loopen kors, sa att nagon gang villkoret blir falskt och loopen
slutar. | nasta koden kommer vi, nar Knapp A trycks, tanda en LED
lampa pa skarmen, med en viss x- och y-koordinat. X-koordinaten
styrs av en variabel ("xPosition”), som varje gang bdrjar pa e och 6kar
med 1 varje genomgang av loopen. Kan du lista ut vad x kommer
innehalla som hogsta varde?
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@ nar knapp 3 trycks
(s Hrr ml

ensa skarmen

let xPosition = ©
input.onButtonPressed(Button.A, () => {
xPosition = @
while (xPosition < 5) {
led.plot(xPosition, )
xPosition += 1
basic.pause(300)

basic.clearScreen()

1)

Vi ser att xPosition borjar med e, det ar for att koordinaterna pa
micro:bit borjar rdkna med 0. | varje iteration visas pixeln, och

hdjs xPosition med 1. Sen upprepas det igen, om xPositiondr mindre
an 5. S& den sista pixel som blir tand har x-koordinat 4. Efter det

hojs xPosition till 5, men nar da villkoret blir kontrollerat en gang till ar
det falskt (5 ar inte mindre &n 5), och ar koden fardigt.

KAN DET BLI KORTARE?

Den har typen av loop, dar en variabel skapas, anvands inom loopen,
andras pa varje steg, och ar del av villkoret, anvands ganska ofta inom
programmering. Det &r darfor det finns en variant av loopar som gor
precis detta. Den kallas "for loop” (for loop) och ser ut sa har:
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vid start

for fran @ till n

for (let plats = 0; plats <= 4; plats++) {

}

Standard kommer den med en variabel som heter "plats”, vilken
kommer borja med vardet 0, och dkar varje loop med 1, till och med
vardet 4 (den innehdller 4 i sista genomgang).

| JavaScript heter loopen "for” och har den tre delar inom sina
parenteser, som ar separerad med ;. Forsta delen ar dar variabeln ar
skapad och far sitt forsta varde (let plats = @). Andra delen ar
villkoret (plats <= 4).

Har ser vi att det ar "mindre an eller lika med”, vilket gor att 4 ar
inkluderad som sista genomgang av loopen. Sista delen ar vad som
ska handa efter varje genomgang, vilket i det har fall ar 6ka plats med
1 (plats++). "plats++” ar bara en forkortad satt att skriva plats = plats
+ 1.)

Genom att andra pa dom tre delar kan man fa loopen att genomforas
pa manga olika satt. Detta ar ett tydligt fall dar JavaScript ger mer
mojligheter an blockprogrammering.

En rolig detalj ar att blocket som vi anvande i bdrjan, "upprepa 4
ganger” faktiskt oversatts till samma typ av for-loop. Det ar bara att
man inte ser variabeln i block-laget. Villkoret ar ocksa skriven i "mindre
an” format (istallet for "mindre an eller lika med”), vilket ar ocksa hur
det anvands valdigt ofta inom programmering.

vid start

upprepa n ganger

for (let i = 0; i < 4; i++) {
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Men! Tillbaka till vara pixlar. Hur skulle den koden se ut nér vi
anvander en for-loop (for loop)? Det blir mycket kortare. Man behover
inte anvanda variabelnamn “plats”, sa jag bytte den till "xPosition”. Den
har koden gor precis samma som vara férre pixel koden, men med
mindre block eller rader kod.

@ nar knapp [[YED trycks
fir B GO fran @ till ﬁ

A Fosition - JRA ©

# pausa (ms) 3ge

g2 Rensa skarmen

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
for (let xPosition = @; xPosition <= 4; xPosition++) {
led.plot(xPosition, )
basic.pause(300)

basic.clearScreen()

1)
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DUBBELT SA KUL

Om man trycker att det var kul att flytta en pixel vanster till hbger,
kommer det nu bli dubbelt s& kul. For att vi kan ocksa styra y-
koordinaten. Ska vi flytta en pixel 6ver hela skarmen? Det kan man
gora med hjalp av tva loopar, dar EN LOOP LIGGER PA INSIDAN
AV DEN ANDRA. Hur funkar det? Se om du kan félja vad som héander
i denna kod:

& ndr knapp LN trycks
" for PETTTITIRD frin @ till <]
gaor ( “ ErOETE frin @ till ﬂ
par [':- LI sPosition - JECNM yPosition -

fifi pausa (ms)

fif Rensa skarmen

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
for (let yPosition = ©; yPosition <= 4; yPosition++) {
for (let xPosition = ©; xPosition <= 4; xPosition++) {
led.plot(xPosition, yPosition)
basic.pause(300)

basic.clearScreen()

})

33



Acceleration

For att forsta vad som hander kan vi lasa oss igenom koden, i samma
ordning som micro:bit l&ser, och se vad som hander steg for steg.
Koden borjar nar A-knappen ar tryckt. Vi hoppar in i yttersta loopen.
Dar skapas variabeln yPosition med vardet 0.

Nu hoppar vi in i innersta loopen och skapa variabeln xPosition med
vardet 0. Nast tands lampan med koordinaterna som vi har i
variablerna, sa (0,0). Efter en liten paus rensas skarmen, vilket gor att
lampan slacks igen. Da hoppar vi tillbaka till bérjan av innersta loopen,
och xPosition hojs med 1. Nu tands en lampa igen, med koordinaterna
som dom ar nu: punkt (1,0). Skarmen rensas igen. Innersta loopen
upperpas en gang till, med xPosition lika med 2... Detta fortsatter tills
loopen ar genomford med xPosition lika med 4. D& ar innersta loopen
fardigt. Nu hoppar vi tillbaka till borjan av yttersta loopen, och dkar
yPosition med 1. D& kommer vi fram till innersta loopen igen. xPosition
skapas pa nytt, med vardet O igen. In i loopen tands en lampa igen
med koordinaterna som finns i variablerna, vilket nu blir (0,1). Innersta
loopen kors en gang till och ger punkt (1,1).

Detta fortsatter till punkt (4,1). Da ar den fardigt igen och hoppar vi till
bdrjan av yttersta loopen igen med yPosition hgjd till 2. Man blir nastan
snurrigt av alla upprepningar. Vi kan skriva ner i en tabell hur
variablerna, och med dom koordinatpunkten, férandras under
programmets kérning.

xPosition  yPosition Punkt

0 0 (0,0)
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xPosition  yPosition Punkt

1 0 (1,0)
2 0 (2,0)
3 0 (3,0)
4 0 (4,0)
0 1 0,1)
1 1 1,1)
2 1 2.1)
3 1 3.1)
4 1 4,1)
0 2 0,2)
1 2 (1.2)

2 2 2,2)



xPosition  yPosition Punkt

3 2 (3.2)
4 2 4.2)
0 3 0,3)
1 3 (13)
2 3 223)
3 3 (3:3)
4 3 4.3)
0 4 0,4)
1 4 (1,4)
2 4 (2.4)
3 4 (3.4)

4 4 (4,4)



Uppgift 8: skapa ett blockprogram som visar ditt namn pa microbit-
skarmen 10 ganger med 100 millisekunder paus.

Uppgift 9: skapa ett blockprogram som tander alla dioder diagonal
som en X.

Uppgift 10: Gor ditt eget blockprogram.
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LEKTION 5 MICRO:BITS VIKTIGA BLOCK!

VID START

Alla block som ligger i "vid start”-blocket kommer kéras direkt i borjan
nar micro:bitten startar, i tur och ordning, en i taget, en gang. Efter det
fortsatter "for alltid”-blocket.

vid start

BI visa siffra u
m visa siffra OEY)
fii visa siffra ﬂ

£: for alltid

basic.forever(() => {

basic.showIcon(IconNames.Heart)
basic.showIcon(IconNames.Square)
basic.showIcon(IconNames.Cow)

b

basic.showNumber(1)

basic.showNumber(2)

basic.showNumber(3)

Har ser vi ett exempel som forst visar siffran ett, sen tva, sen tre. D&
har den gatt genom allt i "vid start”. Da borjar "for alltid”-blocket, som
visar ett hjarta, sen en fyrkant och till sist en (abstrakt) ko. Efter det
borjar “for alltid”-blocket om igen med att visa ett hjarta, och sa vidare i
all evighet tills micro:bit inte far strom langre.
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HUR SER DET UT |
JAVASCRIPT

Nar man byter fran block till JavaScriptlage marker man att det inte
finns "vid start” i textkoden. All kod som finns i "vid start”-blocket
hamnar istéllet langst ner, efter allt annat. Detta &r kanske inte det
mest logiska, men nar man vet om det ar det mindre forvirrande.
(Mojligen kommer detta &ndras i framtiden.

vid start

-
L visa strdng Borjan I

g2 for alltid

g visa strang Upprepa

visa strdng Hela tiden

basic.forever(() => {
basic.showString("Upprepa")

basic.showString("Hela tiden")

})

basic.showString("Borjan")

OM DU SAKNAR BLOCKET

Ifall man har tagit bort sitt "vid start’-block kan man hamta en ny i
Grundlaggande kategorin. Men se till att inte ha fler en en, for det
funkar inte.
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FOR ALLTID

Alla block som ligger i "for alltid”-blocket kommer koras efter att "vid
start”-blocket ar fardigt, i tur och ordning, en i taget, och upprepas i all
evighet.

vid start

-
[fi visa strdng

basic.forever(() => {

basic.showString("Upprepa")

basic.showString("Hela tiden")

1)

basic.showString("Borjan")

HUR SER DET UT |
JAVASCRIPT

Nar vi byter fran block till JavaScript lage "for alltid”-blocket dversatt till
raden:

basic.forever( () => { } )

Alla block som fanns inom *fér alltid”-blocket blir dversatt till kod som
hamnar mellan masvingarna ( {} ). Detta kan blir hur manga rader som
helst. Alla dessa rader kod har fatt fyra mellanslag i borjan. Det gor att
det ar lattare att se for oss manniskor vad som finns inne i "for alltid”-
loopen(forever).

OM DU SAKNAR BLOCKET
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Ifall man har tagit bort sitt *for alltid”-block kan man hamta en ny i
Grundlaggande kategorin. Det gar att ha flera "for alltid”-block, men
det kan leda till en forvirrande kod eftersom bada loopar forsoker kora

samtidigt.
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KNAPPAR

Det finns tva knappar pa micro:bits framsidan, markerad med A och B.
Vad som hander nar man trycker pa dom (eller bada samtidigt) kan vi
bestdmma genom att programmera micro:bit.

| kategorin Input finns ett stort block "Nar knapp A trycks”. | den kan
man lagga andra block, vilka d& kommer utforas, i tur och ordning, nar
A knappen ar tryckt och slappt. For att byta till B knappen, eller till
"bada knappar samtidigt’(A+B), klickar man pa det ljusare féltet dar
det star "AV”.

Detta exempel visar ett hjarta nar A knappen trycks, en glad gubbe néar
B knappen trycks, och ett spoke nar bada A och B trycks samtidigt. |
simulatorn ser vi nu en extra knapp som ar markerad med "A+B”. Den
finns bara dar eftersom man inte kan klicka pa A och B samtidigt med
din muspekare. Sa& nar man klickar dar simulerar man att man trycker
pa bada knapparna.

® nir knapp 3D trycks ® nir knapp EIED trycks

#1 visa ikon | B visa il-:-::-uD

I Rensa skarmen | B Rensa skirmen

@ nir knapp [XEIED trycks

o= -
M visa 1|':E-HD

Hi. Rensa skarmen
| -

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
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basic.showIcon(IconNames.Heart)

basic.clearScreen()

P
input.onButtonPressed(Button.B, () => {

basic.showIcon(IconNames.Happy)

basic.clearScreen()

P
input.onButtonPressed(Button.AB, () => {

basic.showIcon(IconNames.Ghost)

basic.clearScreen()

1)

DET FINNS EN KNAPP TILL

Pa baksidan av micro:bit finns en knapp till, men den har en
forutbestamd funktion. Det ar reset knappen. Nar man trycker pa den
startar micro:bit om och ditt program kors igang fran borjan.
(Programmet raderas inte.)

ETT ANNAT SATT ATT
ANVANDA KNAPPARNA

Om vi tittar i Input kategorin hittar vi ett till block som handlar om
knapparna. Dar star det "knapp A trycks” pa ett block som ser ut som
en pusselbit pa vanster sidan. Detta block ger ett resultat som ar
antingen sant(true) eller falskt(false) (Las mer har), beroende pa om
knappen ar i nertryckt lage just nu(sant) eller inte(falskt). Det kan man
till exempel anvanda nar man vill fa nagonting att handa sa lange som
en knapp halls nertryckt.

Foljande kod tander en lampa pa koordinaterna (0, 2) sa lange som A
knappen ar nertryckt. P4 andra om-satsen, som kollar pa B knappen,
har vi lagt till ett "inte”-block som gor att sant blir falskt, och falskt blir
sant. Sa dar blir lampan péa koordinaterna (4, 2) tand bara sa lange B
knappen inte trycks ner.
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=2t for alltid

S o gl » VN
N

£ pausa (ms) 188

§#f Rensa skdrmen

basic.forever(() => {

if (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
led.plot(@, 2)

¥

if (!(input.buttonIsPressed(Button.B))) {
led.plot(4, 2)

¥

basic.pause(100)

basic.clearScreen()

1)
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LJUSSENSOR

Micro:bit kan kanna av hur mycket ljus som faller pa sin skarm. Det
ger ar varde fran 0 (morkt) till 255 (ljust).

| kategorin Input finns ljusniva-blocket. Med sin pusselbitsformade
vanstersida kan den kopplats till alla block som férvantar sig ett siffra,
eftersom detta block ger ett siffra mellan 0 (moérkt) och 255 (ljust).

EXPERIMENTERA!

For att testa hur mycket ljus din micro:bit upplever dar du ar nu, ladda
ner foljande exempel. Den kommer att visa en graf som tander fler
LED lampor pa skarmen desto hogre siffra vi far fran ljusniva-blocket,
med som hogsta varde 255. Nar du trycker pa A knappen visas vilket
varde det ar just da.

| simulatorn visas nu en halv-gul cirkel dar man kan dra upp och ner
for att simulera olika mycket ljus. Men se till att ladda ner och testa
med en riktig micro:bit ocksa!
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£ for alltid
I I ® kr"u.—':[‘:-pm trycks
u!! visa siffra [ ® 1ljusniva

annars ( [- rita diagram av [ @& ljusniva
upp till

basic.forever(() => {
if (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
basic.showNumber(input.lightLevel())
} else {
led.plotBarGraph(
input.lightLevel(),
255

1)

STOPPA TJUVEN!

Nu vi har lite koll pa vad blocket gér kan vi hitta pa vad vi vill anvanda
det till. Jag gillar godis, och jag ar inte ensam om det. Kanske vi kan
anvanda micro:bit for att vakta mitt godis?

Om jag lagger mitt godis tillsammans med micro:bit i ett stangd skap
ar det morkt. Sa snabbt som nagon oppnar skapet kommer det bli
ljust, och ska micro:bit ge ett larm. For att gora det har vi en om-sats,
som kollar hela tiden om ljusstyrkan &r mer &n det vi satter som grans
(t.ex. 50). For att sla larm anvander jag tva block fran Musik kategorin,
och jag kopplar min micro:bit till en hdgtalare (Se har hur Musik block
fungerar).

m fhr alltid

o L @ 1jusniva mﬂ

Ga wvilaims)
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basic.forever(() => {
if (input.lightLevel() > 50) {
music.playTone(698, music.beat(BeatFraction.Half))

music.rest(music.beat(BeatFraction.Eighth))

1)
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TERMOMETER

Inbyggd i processorn finns en termometer. Temperaturen den méater
kan vi fa fran temperatur-blocket i grader Celcius.

VARFOR DAR?

Anledningen till varfér termometern finns i processorn ar att den ska
kanna av nar processorn jobbar for hart och blir for varmt. Da kan den
stangas ner innan nagonting gar sénder.

HUR NOGGRANN?

Eftersom termometern finns i processorn, vilken blir lite varm nar den
jobbar, kommer den métade temperaturen ofta vara lite hogre an
temperaturen av luften runt omkring micro:bit. Men skillnaden pa hur
mycket temperaturen andras upp och ner ar den valdigt bra pa. Om du
haller micro:bit med processorn mot nagonting varmt (dina fingrar?)
eller kallt (en bit av metal?) kommer den kunna k&nna av det.

ANVANDA

Pa liknande séatt som ljusniva-blocket har temperatur-blocket en
pusselbit form pa vanstersidan. Med den kan vi pyssla ihop den med
andra block som vill fa ett siffra. Till exempel kan vi fa vara micro:bit att
visa temperaturen pa skarmen med foljande kod. Pausen och
rensningen ar till for att se en tydlig skillnad varje gang temperaturen
scrollas forbi pa nytt.

fir alltid

— T e ——T—
fi2 visa siffra II ® temperatur (® C)

1 pausa (ms)

fif Rensa skdrmen

LAGOM VARM
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Vi kan ocksa visa temperaturen pa ett annat satt. Den har koden visar
en glad gubbe nar det ar lagom varm, annars blir det en sur gubbe.
Gor din egen variant dar du bestammer vad ar definitionen av lagom!

basic.forever(() => {
if (input.temperature() >= 20 && input.temperature() <= 25) {
basic.showIcon(IconNames.Happy)
} else {

basic.showIcon(IconNames.Sad)

})
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LED LAMPOR

Micro:bit har 25 roda lysdioder (LED Lampor) som man kan t&dnda och
slacka med sin kod. Anvand dom for att visa text, siffror, animationer
och mer.

VISA BILDER

Det finns manga olika block for att styra lamporna. Nar man vill visa en
bild, eller géra animationer med hjalp av flera bilder efter varandra, ar
"visa lysdioder”-blocket valdigt smidigt. Tryck pa en ruta for att byta
mellan gra (slackt) och rod (téand). | JavaScript laget blir det en punkt
(slackt) eller ett nummertecken (tand). Det finns aven ett block med
nagra forhandsgjorda bilder, som heter "visa ikon”. Nar man vill visa
en riktning, till exempel nar man bygger en kompass, finns det aven ett
block specifikt for att visa pilar. Den heter "visa pil”, och finns

under MER nér man har 6ppnat Grundlaggande kategorin. Foljande
exempel byter mellan att visa ett plustecken, en cirkel, en attonde
musiknot, och en pil Nordost.

B for alltid

§E visa lysdioder

_ visa lysdioader
| ] ]
1
] |
]

basic.forever(() => {
basic.showlLeds ("
L
o o i o o
##HHHH
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basic.showLeds ("
. HHH
# HHHH
# HHHH
# HHH#H
HHH

basic.showIcon(IconNames.EigthNote)

basic.showArrow(ArrowNames.NorthEast)

1)

VISA TEXT OCH SIFFROR

Nar man vill skriva nagot men inte rita ut varje bokstav sjalv, finns det
aven ett block for att visa text och en ett for siffror. Bada hittar man i
Grundlaggande kategorin. Om det handlar om mer an ett tecken, vilket
inte ryms, scrollar texten/siffran automatiskt forbi pa skarmen. Det
finns en begransning med "visa text’-blocket, och det ar att den inte
klarar av &, & och 6 bokstaver. Istéllet visas da ett mellanslag.

22 for alltid
iz visa siffra 2018

basic.forever(() => {

basic.showString("Micro:bit")
basic.showNumber(2018)
b

PIXEL PRECIS
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| kategorin Led finns olika block som gor det méjligt att tanda och
slacka varenda lampa. For att bestamma vilken lampa det handlar om
anvands ett x och y koordinatsystem. Till skillnad fran det
koordinatsystemet man &r van vid fran matematik borjar det med (0, 0)
langst upp till vanster. X okar for varje steg at hdger, och Y okar for
varje steg nerat. Detta ar det standard koordinatsystemet som
anvands inom programmering for att rita med pixlar pa digitala
skarmar.

Acceleration

Foljande exempel ritar forst en glad gubbe, och sen far den att blinka
for alltid genom att tdnda ock sléacka ett 6ga med hjalp av ett vaxla-
block. Kan du lista ut vilka koordinater motsvarar vilka punkter?
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M| for alltid

£ vaxla x n ¥ ﬂ
B pausa (ms)

led.plot(1, ©)
led.plot(3, @)
led.plot(e, 2)
led.plot(1, 3)
led.plot(2, 3)
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led.plot(3, 3)
led.plot(4, 2)
basic.forever(() => {
led.toggle(1, ©0)
basic.pause(500)
})

Pa samma plats finns aven ett "punkt’-block. Den har ett
pusselbitskant pa vanster sidan, vilket betyder att den ger tillbaka ett
varde. Detta block ger namligen svar om en pixel &r tand eller inte,
med som svar vardet sant eller falskt. Detta kan till exempel anvandas
kopplat till en om-sats. Féljande kodexempel tander ett slumpmassigt
antal pixlar nar man trycker pa A knappen. Sen nar man trycker pa B
knappen gar den genom alla punkter och raknas hur manga ar tand.

let mangdPixlar = ©

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
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for (let i = @; i < Math.random(11); i++) {
led.plot(Math.random(5), Math.random(5))

basic.pause(100)

P
input.onButtonPressed(Button.B, () => {

mangdPixlar = ©
for (let x = 9; x <= 4; x++) {
for (lety = 0; y <= 4; y++) {
if (led.point(x, y)) {

mangdPixlar += 1

}

basic.clearScreen()
basic.showNumber(mangdPixlar)
basic.pause(100)

basic.clearScreen()

1)

En annan kul block som finns under Mer av Led kategorin ar "tand x y
ljusstyrka”-blocket. Med den kan man inte bara tanda en lampa, men
aven bestamma hur ljust den ska lysa. Vardet ska vara nagot fran 0
(slackt) till 255 (fullt ljus). Har ett exempel som snabbt gar genom olika
styrkor.

B fFor alltid

.'|"-'. “d Em neg
savt ESTEEETTEND 410 | resten av | ESTIETIEND | -

© tind « HER v il Lusstyrka [ STETTRIND
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let 1ljusstyrka = ©@
ljusstyrka = ©
basic.forever(() => {
ljusstyrka += 10
ljusstyrka = ljusstyrka % 255
led.plotBrightness(2, 2, ljusstyrka)
})

RITA EN DIAGRAM

Ett annat kul block ar "rita diagram”. Den visar ett varde du véljer,
genom att fylla upp skarmen mer nar vardet blir hogre. Du bestammer
ocksa vad det maximala vardet ar, nar skarmen ska vara helt fyllt.
Detta ar ett smidigt satt att snabbt f& en kansla 6ver hur ett visst varde
forandrats.

Till exempel kan vi visa upp accelationskraften. Vilket varde tar vi som
max? Fran dokumentationssida om accelerationsblocket hittar vi 1023
som ett varde nar kraften ar 1 g, sa vi kan ta det och se vad som
hander. Experimentera med att satta in olika max varden, och med
andra varden att rita en diagram av.

BE for alltid

Y rita diagram av @ acceleration (mg) EIEE
upp till 1823

basic.forever(() => {
led.plotBarGraph(
input.acceleration(Dimension.X),

1023

1)

ACCELEROMETERN

Accelerometer ar en sensor pa baksidan av din micro:bit som kan
kadnna av acceleration. Med hjalp av den kan din micro:bit veta till
exempel om den skakas, tappas, eller lutas i olika vinklar.
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https://makecode.microbit.org/reference/input/acceleration

OMSKAKAS!

Vi borjar med skakning. | kategorin Input finns ett block som kors
igang nar en micro:bit skakas, och alla block som ligger i den utfors
da. Till exempel kan man bygga ett sten-sax-pase spel som
slumpmassigt visar en av tre mojligheter nar micro:bit skakas.

-

mn

lumpvarde -J= -1 1 |

[ B visa ikon D

L -

let slumpvdrde = ©
input.onGesture(Gesture.Shake, () => {
slumpvarde = Math.random(3)

if (slumpvarde == 0) {
basic.showIcon(IconNames.Target)

}

if (slumpvérde == 1) {
basic.showIcon(IconNames.Scissors)
}

if (slumpvérde == 2) {
basic.showIcon(IconNames.Square)

}
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ANDRA GESTER, SAMMA
BLOCK

Samma block kan &ven anvandas till andra handelser &n skakning.
Genom att trycka pa "skaka” kan det bytas ut till andra handelser som
accelerometern kan kadnna av. Det finns sex olika riktningar du kan
halla micro:bit i, och fyra olika styrka av accelerationskrafter som kan
valjas.

Logotyp upp
Nar du haller micro:bit s& att USB-porten pekar uppat.

Logotyp ner
Nar du haller micro:bit sa att USB-porten pekar nerat.

Ska&rm upp
Nar du haller micro:bit s& att skarmen pekar uppat.

Skarm ner
Nar du haller micro:bit sa att skarmen pekar nerat.

Luta vanster
Nar du haller micro:bit sa att sidan dar A-knappen sitter pekar nerat.

Luta hoéger
Nar du haller micro:bit sa att sidan dar B-knappen sitter pekar nerat.

Fritt fall
Nar micro:bit upplever fritt fall. Da kanner den ingen tyngdkraft, och
ingen acceleration alls.

39
Nar micro:bit upplever en kraft tre ganger sa stark som tyngdkraften.

69
Nar micro:bit upplever en kraft sex ganger sa stark som tyngdkraften.

89
Nar micro:bit upplever en kraft atta ganger sa stark som tyngdkraften.

Blocket kors igang nar handelsen hander. Det vill séga att om vi till
exempel valjer "skarm upp” sa kors koden nar vi lutar pa micro:bit sa
att skarmen pekar uppat. Men sa lange vi haller den positionen kors
koden inte igen. Bara om vi lutar den pa nagot annat satt, och sen gar
tillbaka till att ha skarmen uppat, kors var kod en gang till.
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Foljande exempel lyssnar pa dom sex olika positioner och visar en pil
eller ikon beroende pa hur du haller micro:bit.

. B visa pil

input.onGesture(Gesture.ScreenUp, () => {

basic.showIcon(IconNames.Happy)

1)

input.onGesture(Gesture.ScreenDown, () => {

basic.showIcon(IconNames.Sad)

1)

input.onGesture(Gesture.LogoDown, () => {
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basic.showArrow(ArrowNames.North)

1)

input.onGesture(Gesture.LogoUp, () => {

basic.showArrow(ArrowNames.South)

P
input.onGesture(Gesture.TiltLeft, () => {

basic.showArrow(ArrowNames.West)

b
input.onGesture(Gesture.TiltRight, () => {

basic.showArrow(ArrowNames.East)

1)

ACCELERATION

Ibland vill man ha mer fin justerbart kontroll 6ver vad som ska hé&nda
beroende pa accelerationskrafter. For dom tillfallen finns "acceleration
(mg)’-blocket. Den ger oss ett siffra som berattar hur stor
accelerationskraft micro:bit kAnner precis nu, i en viss riktning.
Enheten mg i parenteser ar en forkortning av milligravitation. Detta
betyder att ett varde av 1000mg ar lika med 1g, vilket ar styrkan av
tyngdkraften pa jorden. Nu finns det en liten skillnad med micro:bit,
den ger oss 1023 som varde nar den upplever 1g.

| blocket kan vi valja i vilken riktning vi vill méata accelerationen. X-
axeln gar fran vanster (dar A-knappen sitter) till hoger(dar B-knappen
sitter), y-axeln gar fran ner (dar pins sitter) till upp (dar USB-porten
sitter), och z-axeln gar fran baksidan till framsidan. S& om du lagger
micro:bit perfekt platt pa ett bord kanner den 0 i bada x- och y-
riktningen, och 1023 i z-riktningen (i verkligheten kan det skilja sig lite).
Om du lagger den perfekt platt med skarmen nerat far du -1023 i z-
riktningen, eftersom tyngdkrafterna nu drar i den pa precis motsatt
hall.

Foéljande exempel anvander sig av accelerationsvardet i x- och y-
axeln, for att flytta en pixel over skarmen. Vardet delas forst med 200,
for att justera kannsligheten (Testa att &ndra den!). Sen 6kas den
med 2 for att fa pixeln att hamna i mitten, pa koordinat (2,2), nar
accelerationsvardet ar o. "Tand”-blocket tander pixeln, och efter en
liten paus (20 millisekunder) slacks alla pixlar igen.
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B for alltid

1}
(]

let y
let x = ©

basic.forever(() => {

x = input.acceleration(Dimension.X) / 200 + 2
y = input.acceleration(Dimension.Y) / 200 + 2
led.plot(x, y)

basic.pause(20)

basic.clearScreen()

1)

VILKEN RIKTNING SOM HELST

Fjarde valmgjligheten istallet for x, y och z ar "styrka”. Om vi valjer den
far vi ett varde som ar en samling av alla riktningar tillsammans, som
alltid ar positivt. Om du haller micro:bit stilla, ska du fa 1023,
oberoende i vilken position du haller den. Styrka kan vi anvanda till
exempel for att bygga var egen variant pa "nar skaka”-blocket dar vi
sjalv kan bestamma hur hart man behover skaka micro:bit.
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basic.forever(() => {

if (input.acceleration(Dimension.Strength) > 2048) {
basic.showIcon(IconNames.SmallDiamond)
basic.showIcon(IconNames.Target)
basic.showIcon(IconNames.Diamond)

basic.clearScreen()

ROTATION

Under Mer i Input-kategorin finns aven ett "rotation”-block. Den
anvander sig av samma vardet vi far fran "acceleration”-blocket, men
raknar ut for oss i vilken vinkel (i grader) vi lutar micro:bit. Har kan vi
valja "lutningsgrad” fér upp och ner riktningen, och “roll” fér héger och
vanster riktningen.

RACKVIDD

Pa samma plats hittar vi ocksa ett block for att &ndra rackvidden for
accelerationsmetern. Med den stéller man in vad det hogsta vardet ar
sensorn kommer ge 0ss.
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Kompass och magneter

Med det digitala kompass (magnetometer) som finns pa micro:bit kan
den kdnna av magnetiska krafter som var norden ligger eller nar en
vanlig magnet kommer néara.

| kategorin Input finns kompassriktning-blocket. Den ger oss ett varde
fran 0 till 359 vilket star for hur manga grader micro:bit ar roterade
jamfort med var magnetiska norden ligger. (Las mer pa wikipedia om

skillnaden mellan nordpolen och magnetiska faltet.)

N

360

\V 270

180

S

KALIBRERING

Nar micro:bit startar med ett program som anvander sig av kompassen
behovs det kalibreras. Forst visas texten "Draw a circle” pa skarmen.
Efter det ska du rotera runt micro:bit sa att skarmen har pekat en hel
cirkel runt at alla vaderstreck. For varje riktning som ar kalibrerad
tands en pixel, som alla tillsammans ska forma en cirkel pa skarmen.
D4 visas en glad gubbe och ar kalibreringen fardigt. Nu kors ditt
program igang. Nasta gang du kor programmet behover du kanske
inte gora detigen, om micro:bit kommer ihag kalibreringen.

TESTA VARDEN

Foljande program ar ett enkelt sétt att testa vilka varden vi far. Tank pa
att det tar lite tid att visa siffran, sa det uppdateras inte sa snabbt.
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https://sv.wikipedia.org/wiki/Magnetiska_nordpolen

g for alltid

s

Lfsuma siffra [

basic.forever(() => {

® kompassriktning (®)

basic.showNumber(input.compassHeading())

1)

DIGITAL KOMPASS

Vi kan bygga ett digitalt kompass som visar kompassrosens bokstaver
baserad pa sensorn. D& delar vi upp 360 grader (hela cirkeln runt) i
fyra delar, och beroende pa i vilken del vi hamnar visar vi olika
bokstaver. Norra delen &r olika fran dom andra eftersom det ligger vid
dom hdgsta och lagsta varden. Sa dar blir villkoret en kombination
med hjalp av "eller”.

basic.forever(() => {

if(input.compassHeading()> 315 || input.compassHeading()< 45){
basic.showString("N")

}elseif (input.compassHeading()< 135){
basic.showString("0")

}elseif (input.compassHeading()< 225){
basic.showString("sS")

}else{

basic.showString("V")
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}
1)

KANNA KRAFTEN

Under Mer i Input kategorin finns ett block som ger oss ett matvarde
pa magnetiska kraften i olika riktningar. Enheten for att mata
magnetiska krafter &r Tesla (T). Eftersom 1 Tesla &r ett riktigt starkt
magnetfalt ger micro:bit varden i mikrotesla (uT).

Nagra exempel:
e 31 uT Jordens magnetfalt pa ekvatorn

e 5 mT Vanlig kylskdpsmagnet
e 1,5till 3T MRI kamera i sjukhuset (Se experiment pa youtube)

Vi kan gora ett litet program for att testa nara till olika magneter. Du
kan experimentera med olika riktningar (x, y, z, och "Styrka” som
kombinerar alla). Micro:bit kommer visa en graf baserad pa hur stor
kraft den méater, med som hoégst 5000 uT.

i8 for alltid
i {' rlta ljj.].t:l"r_'lm A =) magret 1gk kratt (uT) m
upp till LEaB

basic.forever(() => {

led.plotBarGraph(
input.magneticForce(Dimension.X),

5000

})
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https://www.youtube.com/watch?v=6BBx8BwLhqg

RADIO

Med block fran kategorin Radio kan flera micro:bit kommunicera med
varandra tradlost.

Det forsta som &r viktig med Radio ar att se till att alla micro:bit pratar
pa samma frekvens, vilket kallas grupp. Grupp anges med ett nummer
fran 0 till 255. Det spelar ingen roll vilket nummer du valjer, bara att
det inte finns ndgon nara dig som skickar i samma grupp. For da kan
det bli forvirrande. Det behtvs bara goras en gang, sa det passar bra i
"vid start”-blocket.

Sen finns det olika block for att skicka information. Man kan skicka en
strang (textbit), nummer, eller en kombination av en strang och ett
nummer. Detta tas emot i ett "on radio received”-block. Vardet som
detta block tar emot hamnar i en variabel vars namn (receivedString)
visas i blocket. Efter att vi har dragit ur radioblocket kan vi hitta denna
variabel i Variabler kategorin. D& kan vi enkelt visa upp strangen.

vid start

L,ﬂ radio stdll in grupp

@ nir knapp E3ED Trycks

F

| .l radio sind string n
—

ndar Knapp trycks
PF y
L:II radioc sdnd strang
L TR G S AN receivedString

(e .. e
fif visa strang Il

input.onButtonPressed(Button.A, () => {

radio.sendString("Ja")

b
input.onButtonPressed(Button.B, () => {

radio.sendString("Nej")

})

radio.onDataPacketReceived( ({ receivedString }) => {
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basic.showString(receivedString)

P
radio.setGroup(97)

STROMMA DATA

Ett annat roligt exempel ar att anvanda radio for att halla koll pa en
sensor pa distans. Sa har kan du skicka data hela tiden, och enkelt
visa upp det pa en annan micro:bit.

vid start
—

.l radie st3ll in grupp m
-

B for alltid

all radio sind nummer [ @ acceleration (mg) ENED

radio.onDataPacketReceived( ({ receivedNumber }) => {
led.plotBarGraph(
receivedNumber,

2048

1)

basic.forever(() => {

radio.sendNumber (input.acceleration(Dimension.X))

b
radio.setGroup(147)

RAKNA FORDON

Om man vill kunna skicka olika information, och veta vilka information
som skickas, kan man gora det med "radio sanda varde”-blocket. |
blocket som tar emot har man tillgang till bada strangen och numret
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som skickas ihop. Féljande exemplet anvander det for att rakna tva

olika fordon och skicka det vidare tradlost. Dar visas det pa skarmen
med en (ganska abstrakt) ikon beroende pa fordonstyp, som blinkar
lika manga ganger som den var raknat.

let cyklar = 0

let bilar = 0
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input.onButtonPressed(Button.A, () => {
bilar += 1
radio.sendValue("bilar", bilar)

})

input.onButtonPressed(Button.B, () => {
cyklar += 1
radio.sendValue("cyklar", cyklar)

1)

radio.onDataPacketReceived( ({ receivedString: name, receivedNumb
er: value }) => {

if (name == "bilar") {
for (let i = @; i < value; i++) {

basic.showLeds ("

. HHH# L
##HH#HH
B #
)
basic.pause(300)

basic.clearScreen()

basic.pause(300)

}
if (name == "cyklar") {
for (let i = 0; i < value; i++) {
basic.showLeds ("

. Ho
CH D H##
. HH#H
##H.H#HH
HH#.H#HH
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basic.pause(300)
basic.clearScreen()

basic.pause(300)

1)

LJUD

For att fa micro:bit att skapa ljud behovs nagon form av hogtalare.

En enkel I6sning ar att koppla en horlurar sladd till micro:bit med tva
krokodilklammor. Nar du drar ut ett block fran Musik-kategorin visas i
simulatorn hur du kopplar sladdarna.
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TILLBEHOR

Andra satt ar med hjalp av olika tillbehor:
Audio-sladd med krokodilklammor — Lank

Mi:power board (har en inbyggd buzzer) — [ank

BATTERI

Om du vill kbra din micro:bit utan USB-sladd kan ett batteri vara en
alternativ stromkalla.
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https://www.kitronik.co.uk/5622-audio-cable-for-bbc-microbit.html
https://www.kitronik.co.uk/5610-mipower-board-for-the-bbc-microbit.html

Det finns olika satt att koppla en batteri till micro:bit, varav flera &r olika
tillbehor. Det gar ocksa att koppla en 3 volt stromkalla till 3v(+)
och gnd(-) pins.
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LANKAR

LANKAR

http://mermicrobit.se/lar-dig-mer/

http://mermicrobit.se/lar-dig-mer/

Microbit

http://mermicrobit.se/komma-igang-med-microbit/vad-ar-microbit/

http://mermicrobit.se/

filmer

https://www.youtube.com/playlist?list=PLDOHD 3AJIjWGkt3g4cfzHrrRvQOBW9nOy

http://www.microbit-i-skolen.dk/438968204

http://www.microbit-i-skolen.dk/

Andra lankar:

https://www.hackster.io/microbit

https://www.youtube.com/results?search _query=Micro%3Abit+Basics+for+Teachers+-
+Part+2%3A+Programming+with+Javascript+Blocks

https://www.microbit.co.uk/blocks/contents

https://www.youtube.com/watch?v=RKWDYTx_ mg4
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http://mermicrobit.se/komma-igang-med-microbit/vad-ar-microbit/
http://mermicrobit.se/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLD0HD_3AJljWGkt3q4cfzHrrRvQBW9nOy
http://www.microbit-i-skolen.dk/438968204
http://www.microbit-i-skolen.dk/
https://www.hackster.io/microbit
https://www.youtube.com/results?search_query=Micro%3Abit+Basics+for+Teachers+-+Part+2%3A+Programming+with+Javascript+Blocks
https://www.youtube.com/results?search_query=Micro%3Abit+Basics+for+Teachers+-+Part+2%3A+Programming+with+Javascript+Blocks
https://www.microbit.co.uk/blocks/contents
https://www.youtube.com/watch?v=RkWDYTx_mg4

