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Innehall

Laboration |

o Installation och anvandande av grundlaggande block med Neopixel.

Laboration 2

o Skapa funktioner och anvand dig av anrop.

Laboration 3

* Anvand sensorerna pa din micro:bit.

Laboration 4

* Anvand knapparna pa din micro:bit for att byta farg.
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Laboration |

Installera NeoPixel = Tand LED-slingan.
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Laboration |

Steg |

@ micro.bit &S Projects 4 Share ik Blocks {} JavaScript 9 # ] Microsoft

® Input
@ Music
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e Klicka pa "Add Package” |
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© Add Package
E' = Download
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Laboration |

Steg 2

Add Package... ?

* Sok efter neopixel.
* Valj paket.

neopixel

neopixel bitbot BitBot

A Neo-Pixel package for pxt- A BitBot package for pxt-microbit. Official Microsoft MakeCode
microbit package for the Bit:Bot robot
https://4tronix.co.uk/bitbot/

Paketet installeras automatiskt efter nedladdning.
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Laboration |

k& Block {} JavaScript 9 ¢- ] Microsoft

Komma igang

E Vi borjar med en arbetsyta som
«— endast innehaller startblocken.

© Led £2f for alltid

222 Grundlaggande
®© Input
@ Musik

.l Radio

Q

Loopar

8

Logik

Variabler
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Matematik

D)
O )

Neopixel

Avancerat
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Laboration |

Steg 2

Sedan skapar vi en variabel. Variables - Make a Variable
Denna variabel ska vi anvanda som en referens till vara lampor.

New variable name:

myLEDs
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Laboration |

Steg 3

’

* Placera ut variabelblocket ”set __ to” i blocket ”on start”.
* Klicka pa variabelns namn (’item”) for att byta.

* Valj din nyskapade variabel i listan.

[ set EETTIE +o O

v item
myLEDs
Rename variable...

Delete the "item" variable
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Laboration |

Steg 4

Du kopplar variabeln till amporna genom att dra ut det
oversta blocket fran NeoPixel-menyn, och sedan slappa
det vid din variabel. Fargformat

V

EEt WIEPERD to (| =+ NeoPixel at pin ([GZNED with '[-[5 -1 RGB (GRB format) -

Den pin som slingan ar

kopplad till p4 din micro:bit. Antal lampor pd slingan.
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Laboration |

Steg 5 Tips! Du kan férandra fargskalan
genom att férandra dessa varden.
* 1=min
+ 360 = max

Nu ska vi fa ljusslingan att lysa!
Hamta de tva foljande blocken fran NeoPixel-biblioteket:

=== forever

= M myLEDs ~ \ show rainbow from to

o _r myLEDs ~ \ show

Glom inte att satta din lamp-variabel i de roda falten!
Klar? Ladda over filen till din micro:bit och testa, eller testa i editorns simulator.
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Laboration 2

Anvand funktioner.
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Laboration 2

Steg |

Nu ska vi fortsatta bygga pa det program vi skapat.
Vi ska flytta over den kod som tander lamporna till en egen funktion.

Borja med att:

* Skapa en funktion. Advanced = Functions = Make a Function

* Dop sedan funktionen till nagot beskrivande.

New function name: Observera att namnet
/ beskriver funktionens uppg|ft ‘
showRainbow
(0] ¢ v Cancel X
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Laboration 2

Steg 2

Flytta koden fran “forever” till din nya funktion.

on start

Eet WIRDERS to [ NeoPixel at pin [ZIED with 1L =1 RGB (GRB format) -

forever

function

2o (C@CVINDEED | show rainbow from to

ol show
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Laboration 2

Steg 3

Om du testar ditt program nu sa kommer lamporna inte langre att lysa.
Det beror pa att inget anrop gors till din nya funktion.Vi maste beratta for
programmet nar lamporna ska tandas.

* Hamta ett anrops-block fran menyn Functions.

* Placera anropet dar funktionen ska aktiveras.
o | det har fallet placerar vi anropet i "forever”.

on start

EEt [ITESEED to (| = NeoPixel at pin ([ZIED with '-LF “L RGB (GRB format) -

g2 forever

Eéll il &8 showRainbow ~

function

o (MDD | show rainbow from

2 [ EYINSEED | show
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Laboration 2

Steg 4

Nu kommer programmet fungera som innan, men du kan latt byta ut
anropet nar du gjort nya funktioner som du vill testa.

on start

EEt [ITESEED to (| = NeoPixel at pin ([ZIED with '-LF “L RGB (GRB format) -

g2 forever

(call function

function
o (MDD | show rainbow from

2 [ EYINSEED | show

Att ha mycket kod i samma block ar sallan bra da det ar svarare att felsoka.
Genom att dela upp koden i funktioner far vi en battre oversikt.
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Laboration 2

Steg 4
Nu ar det dags att gora fler funktioner som vi kan alternera emellan.

» Gor en ny funktion som far lamporna att lysa blatt.
* Gor en annan som far lamporna att lysa rott.
* Ta bort ditt gamla anrop och ersatt med dina tva nya.

* Lagg en liten paus mellan anropen for att fa en blinkande effekt.

Tips! Du hittar paus-blocket i menyn Basic.
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Laboration 3

Anvand sensorer: justera ljusstyrkan.
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Laboration 3

Steg |

* Din micro:bit har ett flertal inbyggda sensorer.
* Dessa block hittar du i menyn, under Input.
* Nu ska vi testa att stalla in ljusstyrkan pa ljusslingan baserat pa omgivningens

ljusstyrka.

Flytta undan eller ta bort dina tidigare block men lamna "on start” som det ar.

on start

EEt DIEERS to (1w« NeoPixel at pin [CEJED with i-.[4 15 RGB (GRB format) -
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Laboration 3

Steg 2

Du behover foljande komponenter for att utfora laborationen:

® light level «—— Hamtar varden fran 0-255 J

set brightness 255 Tips! Placera dina nya
block i en egen funktion
och anropa den pa ett
lampligt stalle.
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Laboration 4

Anvand knapparna pa din micro:bit.
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Laboration 4

Steg |

* Borja med att skapa en ny variabel.

o Denna variabel ska du anvanda for att lagra en siffra.

* Vardet i variabeln motsvarar en farg i en lista.
* Med hjalp av detta kan vi skapa ett slags menysystem som du kan styra med

hjalp av din micro:bits inbyggda knappar.

-A B+
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Laboration 4

Steg 2

Ett smidigt satt att bestimma farg pa slingan ar att anvanda foljande block:

Har finns 10 alternativ tillgdngliga, men svart kommer inte synas (slingan ar da slackt
eftersom alla fargvarden satts till 0). Darfor raknar vi med 9 farger. Kom ihag den har siffran
nar du kontrollerar vardet i variabeln du skapade i féregaende steg.

Linnéuniversitetet i



Laboration 4

Steg 3

Importera tva av foljande block fran Input:

® on button 3D pressed

Se till att det ena blocket ar kopplat till knapp A och det andra till knapp B.
Dessa block anropas automatiskt nar respektive knapp trycks in, sa du behover

inte skapa nagra separata anrop.
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Laboration 4

Steg 4

Nu ska vi se till att vardet i var raknarvariabel okar och minskar nar vi trycker
pa knapparna.

Du behover foljande block:

change by ﬂ

Glom inte att byta ut "item”.
Varje gang detta block kors kommer vardet i din variabel att 6ka med |.
Detta ska handa nar du trycker pa knapp B.

Se till att det motsatta hander nar du trycker pa knapp A.
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Laboration 4

Steg 5

Kontrollera att din raknare fungerar genom att testa den i simulatorn.
Det kan du gora genom att lagga in din raknarvariabel i blocket "show number”

som du hittar i menyn Basic.

® on button () pressed

change oy

22 show number f’

® on button [EJEP pressed

change by

#=2 show number f’
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Laboration 4

Steg 6

Ett problem som uppstar ar att vardet kan vara lagre an 0 och hogre an 8.
Det maste vi gora nagot at!
* Importera en villkorssats for varje knapptryck som kontrollerar om vardet ar
storre an eller lika med noll vid knapptryck pa A.
o Om vardet ar lagre an 0, satt vardet till 0.
* Importera en villkorssats som kontrollerar om vardet ar storre an eller lika
med 8 nar knapp B trycks in.

o Om vardet ar hogre an 8, satt vardet till 8.

Psst! Losningsforslag finns pa nasta sida.
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Laboration 4

Steg 8

Har du lagt blocken i ratt ordning?

® on button [YEP pressed

change by

@ if color‘Counter‘ v -n

then Cet colorCounter v Rds

2 show number [
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Laboration 4

Steg 9

Nu ska vi tanda lamporna efter den aktiva siffran.

Du kan borja med att ta bort blocket "show number” Nu vet vi att det fungerar!
Skapa en ny funktion som ska kontrollera vilken farg som visas.

Anropa funktionen i slutet av dina ”on button _ pressed”-block

® on button [EIEY pressed

change by

call function
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Laboration 4

Steg 10

* En rad med if-satser ska kontrollera vilken farg som ljusslingan ska visa.

* Varje siffra (0-8 motsvarar en farg, se steg 2).

Kanner du dig saker pa programmering? Prova att byta till JavaScript-laget och

testa en alternativ losning (ex. en switch-sats).

Psst! Losningsforslag finns pa nasta sida.
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Steg | |

For varje siffra har vi nu kopplat
en farg.

Blocket “show color” ser till att
slingan lyses upp i den valda
fargen.

Prova programmet pa din
micro:bit och ljusslinga!

Tack vare att vi har en
funktion som styr vilken
firg som ska tandas sa
slipper vi upprepa kod!

function

Laboration 4

@ if exv

RN cotorcouneer ][ -1 1

ORI cotorcounter (- T : |
then E'- JI myLEDs » QR RLCHET)
ORI coTorcounter J[- [ 5

S cotTorcounter J[- L 4 |

O N coTorcounter J[- [ s
then [ . S

O ororcouneer J[- [ ¢ |

NN cotorcounter (- T - |
then [ .

ORI cotorcounter (- [ = |
then [ . i
e VN3 3%3 | show color white -
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Slut

Nu ar det dags att experimentera pa egen hand. Lycka till!
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