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Smartare produkter — Uppdrag 7 (Bild 3, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40—46)

B Gir en prototyp Bﬁ' enpratotyy

1. Gor en prototyp av en resultattavla Resultattavla
Skapa ett nytt projekt.
Dop det till Resultattavia.

Hejsan! Jag heter Kim och spelar
hockeyiklubben IK Ajsing.

Vad behover
vi skapa?

Kan ni hjdlpa oss med en resultattavla? Vér micro:bit ska
Det ar jag som ar malvakt sa vi sldpper inte in sa rakna antal mal.
manga mal och véara forwardar ar inte sa bra, sa

det racker att tavlan kan rdkna upp till som hogst
9 - 9. 54 manga mal blir det anda aldrig i vara
matcher. Hoppas det blir en ldtt match fér er!

Bild 3 Bild 14

Klicka pa rubriken Variabler. Variabler

Klicka sedan pa Skapa en variabel. . . »
Skapa en variabel... 0BS! Behdver Placera in ett visa strang-block

Skriv Mdl i rutan som 6ppnas. - g skapa en ivid start-blocket. vid start
T variabel Mal, . .
Du hittar detta under rubriken

Grundldggande.

sitt Mal - till @)
dndra Mal = medo

Skriv Hivisa strang-block.

Bild 15 Bild 19



Smartare produkter — Uppdrag 7
Bild 33, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40-46

m Gir en prototyp ﬂ_m

Placera nu in ett sdtt Mal till 0-block Placera in ett visa siffra-block nederst
ivid start-blocket. vid start ivid start-blocket. vid start
Du hittar detta under rubriken Variabler. Du hittar detta under Grundliggande.
Ersitt nollan med ett Mal-block.

Du hittar detta under rubriken Variabler.

visa siffra M3l =

Bild 20 Bild 21
E! Gr en prototyp n Giir en prototyp
vid start
Duplicera visa siffra Mal-block visa string m
som finns i vid start-blocket. for alltid Nir programmet
st P 5 sdtt Mal » till o @  startasnollstdlls
Satt in detta i For alltid-blocket. visa siffra M3l v | i ———
visa siffra Mdl -
Displayen ska hela
For ol tid tiden skriva ut
aktuellt antal mal
visa siffra Mal -« for hemmalaget.

Bild 22 Bild 24



Smartare produkter — Uppdrag 7
Bild 33, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40-46

m Gir en prototyp

Ta ut ett ndr knapp A trycks-block som
finns under Input.

Placera in ett om sant da annars-block i
ndr knapp A trycks-blocket.

Du hittar om sant da annars-blocket under

nar knapp A ¥ trycks

annars

B’G&r en prototyp

Placera in ett 0 < 0-block istallet for sant i
om sant di annars-block,

nar knapp A * trycks

Du hittar 0 < 0-blocket under Logik.

annars

Logik.
Bild 25 Bild 26

m Giir en prototyp B_Gal'en prototyp

Ersitt forsta nollan med ett Mal-block .

. . nar knapp A v trycks
som du hittar under Variabler. : >betyder
Ersitt andra nollan med en 9:a. < mlv ) ew o "storre dn”
annars
<betyder
"mindre &n"

Bild 27 Bild 28



Smartare produkter — Uppdrag 7
Bild 33, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40-46

E] Gor en prototyp B’G&' en prototyp

vid start

visa strdng m
satt mal - titl ()

visa siffra Mal =

nar knapp A w trycks

om Mal = 282 o da
dndra Mal » med e -

Placera in ett &ndra Mal med 1-block
idversta gapet.

nar knapp A v trycks

Du hittar det under Variabler.

Placera in ett sdtt Mal till 0-block
inedre gapet. p—

sitt mal » till o

annars (@)

sitt Mal v till o.
®

for alltid

visa siffra Mal ~

Ndr det ar mindre mal
an 9 dkas det med 1 vid
knapptryckning pa A.

Bild 30 Bild 31

E! Gér en prototyp E_GSI' en prototyp

Fir dver programmet till micro:biten for att
testa resultattavlan pa riktigt.

vid start

ndr knapp A+ trycks

om Mt~ [ <v @ da
dndra Mal = medo

visa stréng n
sitt Mal » till 0

visa siffra Mal «

annars
satt Mal v till () B
_ ®
for alltid
visa siffra  Mal « 0BS! Spara
programmet Nér det star 9 pa tavlan
som Resultat- ska det bli en nolla ndr
tavig. man trycker pa knapp A.
Bild 32 Bild 33



Smartare produkter — Uppdrag 7
Bild 33, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40-46

Markera hela ndar knapp A trycks-blocket
och duplicera detta.

ndr knapp B ¥ trycks

Man kan vélja duplicera i en meny om man
hégerklickar/tvafingerklickar.

Andra i kopian sa att det blir ett ndr knapp
B trycks-blocket istéllet.

annars

satt Mal = till o

Bild 41

Klicka pd minustecknet vid annars
iom M3al <9 di annars-blocket.

Kasta satt Mal till 0-blocket som blir 6ver.

E] Utveckla P.§ Utveckla
2. Utveckla resultattavlan
Knapp A ndr mal=9
Hej igen! Tavlan fungera bra och vi vann B St e = Knappht =~ — = &
matchen med 5 - 1! Vi skulle dock behdva fixa till ¥y
resultatdisplayen lite. Kenta som satt 1 bé.set och MaL=0 Mil=1 Mil-2 MiL=3 :_ ----- 7 Mal=o
skotte resultattavian blev sa glad nér vi gjorde ett & € wE kot
mal sa han tryckte pa knapp A innan domaren i
godkant malet. Tyvdrr blev inte malet godkant, for L R R KnappB - = === == = = = = — -
Lisa stod i malgédrden. Det visade sig da att vi skulle . . v
behdva en funktion sa att man &ven kan backa _— N.ax det &r noll mal pa displayen ska
resultattavlan om man trycker fel. Kan ni {fer aliF) inte antalet mal minskas med 1.
forbattra resultatdisplayen pa detta vis? ; J Villkoret gdller endast ndr det dr
Display —> Skriv ut 4n (>) 0 mal
antal mal mer dn (>) 0 mal.
Bild 34 Bild 40
B Utveckla B_Utveekla

nar knapp B ¥ trycks

Bild 42
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Bild 33, 14-15, 19-22, 24-28, 30-34, 40-46

E] . B’Utveckla
Mal storre
niéir knapp B * trydks an
nidr knapp B » trycks e
.. om Mal = >w o da
Vad ska det sta i - Mal - @ -
de tomma falten?
dndra Mal =+ med .
dndra Mal » med .
Bid 43 Bild 44
E] — E_Utveckla

Fr 6ver programmet till micro:biten for
att testa den optimerade resultattavlan pa
ndr knapp B * trycks riktjgt-

om malv | >v @) da =
Andra med -1 dr

éndra Mal » med e @ samma som att
@ backamed 1.

0BS! Spara
programmet pa

nytt som

Resultattavia.

Bild 45 Bild 46



