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XIS

6. Utveckla prototypen sa att det endast blir grént
for gangtrafikanter nir de tryckt pa en knapp

A e

Bild 80

B utveckta

Var prototyp ska nu dndra till grén gubbe
bara om nagon tryckt pa knapyp A for
overgang. Da blir vergangsstallet sdkrare.

Bild 82

. vtvecka

Det &r viktigt att vi tdnker pd sdkerheten
vid vara dvergangsstdllen. For att gdra dessa
dnnu sdkrare vill jag ha en prototyp dar det
bara blir gront efter att en gaende tryckt

pa tryckknappsladan.
Bild 81
ﬂ Utveckla
Trafikljuset beskrivet i ett flodesdiagram - -
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b vtveckia

Programmet ska géra
olika saker beroende pa
om nagon har tryckt pa
knappen for att ga éver
gatan ellerinte.

Vi behdver da en variabel.

Envariabel kan @ndras pé olika vis och
programmet anvander det aktuella
vardet pa variabeln.

Andras virdet “suddas det gamla ut”
och ersdtts med ett nytt vérde.

Variabler

Skapa en variabel...

T

sitt Overging v tillo

Sndra verging + mct @)

E! Utveckla

Ivart program ska variabeln
bara kunna ha tva varden.

Sant om nagon ska ga dver
och har tryckt pa knappen.
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ﬂ Utveckla

Falskt om ingen har tryckt
pa knappen fér att ga dver.

m Utveckla

Trafikljuset beskrivet i ett

¥

flédesdiagram
|

A. Nar programmet (loopen) har
borjat om lyser det rétt pa
trafikljuset och det &r rod gubbe.

Programstart

Nu kommer vi till den
rombformade rutan (vergéng.

C. Om négon ska ga dver (sant), ar
knapp A tryckt och programmet
gar dd vidare med en pausien
sekund, sedan grén gubbe i
sex sekunderinnan det blir rod
gubbeigen.

¥
.'l'

Paus 1s

—a

Paus6s

€ €€ € €

Paus 1s

Paus1,3s

Faus 8s

Paus2,7 s

— € €€

Sitt OVERGANG = falskt

Rad

B. Programmet ska
R&d gubbe l_ har ta ett beslut.

Sant
Grén gubbe
Paus8s
Rid gubbe
Rad-gul
D. Variabeln
Grbn livergéng sitts
som falsk tills
Gul nagon trycker pa
knapp Aigen.
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ﬂ Utveckla

ﬂ Utveckla

Trafikljuset beskrivet i ett t o Fér att programmet ska kunna ta ett 3
= : g g R —— AR ; Variabler
flodesdiagram 2 N— o VIMNGEN Y beslut behdver vi skapa en variabel
g Kogusns pé knapp A &r som vi kallar Gvergdng.
s :
g Falsit @—— gakiabE n Skapa en variabel
a Overgdng falsk. G4 in under Variabler och klicka pa e
Pausts Sant Skapa en variabel kallad Gvergdng.
Grén gubb Overgang v
P— e T Tre nya block skapas da under shlsten
o e Variabler.
Paus 15 3 satt Overgang v till o
G. Sedan ska programmet Y
fortsatta med rod-gul signalbild
pa trafikljuset. : Réd-qul F. Da ska inte grén S [ Grmts o | o o
Paus1,3s gubbe téndas utan
b4 Gron programmet ska
Paus 85 b e pausa iatta
v Gul sekunder med rott
Paus2,7 s 3 ljus och rod gubbe.
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m Utveckla

(Overgdng bli Bvergang = sant.
Ta ut ett ndr knapp A trycks-block
som finns under Input.

Ta ut ett sétt dvergdng till 0-block
fran Variabler och placera detta i
ndr knapp A trycks-blocket.

Knappen A pa micro:hiten ska fungera som
knappen for att fa grén gubbe pa trafikljuset.
Nar denna knapp trycks in ska variabeln

nar knapp A * trycks

satt Overging v till o

E] Utveckla

G4 in under Logik och ldngst ner
till underrubriken Boolesk.

Haér hittar ni blocken sant och falskt.

Dessa kan ni anvanda for att
styra om variabeln (vergdng ska
vara antingen Overgang= sant
eller fvergang=falskt.

C' Loopar

Boolesk

£ variabler

B Matematik

I “ Avancerat

sant »

falskt =
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m Utveckla ﬂ Utveckla

Ga in under Logik och ta ut blocken sant. Nér programmet ska ta beslut om gron gubbe
ska téndas pa displayen eller inte anvénder
vi en villkorssats i form av ett om...sant

nir knapp A v trycks da...annars...-block.

Ersitt nollan i sdtt vergang till 0-blocket
med sant-blocket.

sant v da

satt Overging v tillo

annars

N&r man trycker pa knapp A
kommer variabeln Overgdng bli
Gvergdng = sant.

nar knapp A v trycks

satt Overgdng v till sant v
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Fq vtvecua Fq vtveckta

Borja med att tillfalligt flytta ut alla block Ap—
fran det forsta show leds-blocket utanfor
for alltid-loopen. Placera dem vid sidan
om for alltid-loopen.

digitalt skriv pin Pe v till o
digitalt skriv pin P1v #ill °

digitalt skriv pin Pz v till o

...annars blir
det ingen glass.
Vi ska anvdnda aes
dessa block s3 —‘. & =
slang inte dem. . B
a8 88

Om du gor din
laxa far du
en glass...
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m Utveckla

G2 in under Logik och placera in ett
om...sant da...annars...-block nederst
ifor alltid-loopen.

for alltid
digitalt skriv pin po v til1 (@)

digitalt skriv pin P1 v till o

digitalt skriv pin P2 v till o
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ﬂ Utveckla

Ga in under Logik igen och hamta ut
ett jamforelseblock 0=0.

Byt ut blocket sant i villkorssatsen
mot 0=0-blocket.

ELLETHS

annars

Bild 97

B Utveckla

Ersdtt sedan den forsta nollan med blocket

dvergang som finns under Variabler.
Ga in under Logik och ta ut blocken sant.

Ersdtt andra nollan med sant.

Overging »

annars

Overgang «

annars
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m Utveckla

Om variabel (vergéng ar Overgang = sant ska
den gréna gubben lysa i sex sekunder. Fére
och efter ska det vara rod gubbe i en sekund.

Overging » | ==

annars

Annars, alltsa om variabel fvergdng ar
Overgang = falskt ska det vara rod gubbe
i dtta sekunder.
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m Utveckla

Nu &r villkorssatsen redo.

Overgang « _

ELLETE

Forst ska vi placera
tillbaka blocken

vi plockade ut ur
for alltid-loopen.

®

@%m
e @O

1

0

.

Q;IEE .

{
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m Utveckla

Borja med att ta alla block fran det férsta
digitalt skriv PO till 1-blocket och nedat.

Det ska vara tolv block totalt.

ele e ©0e
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ﬂ Utveckla

Placera in dessa efter
om Overging = sant da-blocket.

De r6d-gula, gréna och
gula signalbilderna ska
vara precis som tidigare.

digitalt skriv pin
digitalt skriv pin
digitalt skriv pin
pausa (ms)
digitalt skriv pin
digitalt skriv pin
digitalt skriv pin
E
digitalt skriv pin

digitalt skriv pin

digitalt skriv pin
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X

Resten av blocken som ligger utanfdr
for alltid-loopen gdller for ndr det ska
sla om till grén gubbe.

Greppa i den Gversta pausa (ms)
1000-blocket och 1dsgor de fem
nedersta blocken fran det dversta
show leds-blocket.

Det Gversta show
leds-block som
symboliserar rod
gubbe ska vara
kvar utanfor.
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E! Utveckla

Placera in de fem blocken under in i

m Utveckla

Det show leds-block som &r kvar utanfor ska

fr alltid

om Overging v = 2 e ®
o ﬁvergﬁng iy i placeras in ovanfiér om Overgang = sant da gt seriv sin 70+ w3 @)
o (= D -blocket.
Ett show leds-block
som symboliserar rod o
gubbe ska vara kvar sl
utanfor —kasta inte. e
ey
pausa (ms)
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E] Utveckla

A. Réd gubbe &r ténd innan villkoret.

B. Om Overgang =sant, dvs knapp A har
tryckts in, tar programmet denna vég.

C. Rod gubbe fortsatter lysa i en sekund.

D. Gron gubbe dr sedan tand i sex sekunder
och darefter réd gubbe i en sekund.
Atta sekunder totalt.

Bild 106

m Utveckla

Om man tryckt pa knapp A kommer det hela
tiden vara fvargang = santi programmet.
Da kommer gron gubbe att visas varje gang
det blir rott pa trafikljuset.

Vad behdver vi lagga
till for slags block sist
idetta gap?
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m Utveckla

Vi behover alltsa "nollstalla” villkoret
Gvergéng efter att gron gubbe visats med
ett satt Overgang till falskt-block.

P ]
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m Utveckla

Duplicera sitt dvergang till sant-blocket
som finns i ndr knapp A trycks-blocket.

Placera detta efter sista

om Gverging + == sant v 43

pausa (ms) (EEZED

show leds

pausa (ms) 1000-blocket. I. .l
Andra sa det bli ett sitt dverging till .=
falskt-block.
pausa (ms)
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ﬂ Utveckla

Vibehover aven se till sa att variabeln
(vergang ir Overgang = falsk nir
programmet startar.

Duplicera sitt fvergang till falskt-blocket
ochplacera detta i vid start-blocket.

Duplicera dven ett show leds-block for
16d gubbe.

Placera detta sist i vid start-blocket.

digitalt skriv pin P@ » till o

digitalt skeiv pin P1 % till o

digitalt skriv pin P2 » till o

satt Overging » till falskt =

show leds

m Utveckla

Om inte nagon tryckt pa knapp
A sa dr Overgang = falskt och
da vdljer programmet annars.

DA ska rdd gubbe fortsatta lysa
j atta sekunder.

Fixar ni detta?

SR o -
sitt Overging = till  falskt v

annars

)

digitalt skriv pin P8 v till °
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m Utveckla

Duplicera ett pausa-hlock.

Placera detta i gapet under annars
i om Overging = sant di-blocket.

Andra till ett pausa (ms) 8000-block.

Den réda gubben dr redan tand och kommer
nu fortsatta lysa i atta sekunder, lika lange
som det roda uset pa trafikljuset lyser.

pausa (ms) (CLd

show leds

sitr Overging v till falskr w

annars

B
®

digitalt skriv pin PO v till o

Bild 112

B Utveckla

Spara programmet igen som Trafikljus.

Ladda sedan dver programmet till
micro:biten och testa prototypen.
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