NATURVETENSKAP
OCH TEKNIK FOR ALLA

Smartare produkter — Uppdrag 8 (Bild 14-25, 30, 33, 37-46, 48-50, 54)

ﬂ Gor en prototyp ﬂ Gir en prototyp

2. Gor en prototyp av en [jusmitare
P ] Micro:bitens

25 LED-lampor
kanlysa ...

... men samtidigt
har de sensorer
som ocksd kan
mdta ljusnivan.

Vi vill ha hjalp med en prototyp fér en
smartare ljusmadtare. Den ska kunna mita
ljusférhallanden pa olika stéllen sa vikan

kolla hur vara belysningsprodukter fungerar.

Kan ni l6sa detta?
Bild 14 Bild 15
B Gor en prototyp B Gir en prototyp
Skapa ett nytt projekt. -
Dip det till Ljusbesiktning. j... et ‘ Under Input finns ett
R &—  Dblock f.ur fu.nktlorlen Klicka pa rubriken Variabler. Variblee
t Jusniva. . . . Grundisggande
Tk L J Klicka sedan pa Skapa en variabel. =
Wirl Shake~ © Input Skapa en variabel...
o Lo Skriv Ljus i rutan som 6ppnas. @ Musk
il Radio
¢ Looper e Re e e sate Ljus + 1 ()
% Logik will Redio
= variabler -~ dndra Ljus v med o
K Mtamitk SeD R Funktionen ljusnivé
pin PBw dr tryckt returnerar ett Variabler
acceleration (mg) x = B s Mat: tik
A ) mitvarde fran senso- sremat
jusniva | ‘ . Tillg
- rerna som ligger i L
kompassriktning () w
- : intervallet 0-255.
temperatur (° C)

Bild 16 Bild 17



m Gir en prototyp

Placera ett visa strang-block och
ett pausa-block i vid start-blocket.

Dessa block finns under Grundldggande.

vid start

visa strang
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en proto

Andra s det star Starta i
visa string-blocket.

Andra sa det blir ett
pausa (ms) 1500-block.

vid start

visa strang

pausa (ms)

Bild 19

Bild 20

F4 6or enprototyp

Satt in ett sdtt Ljus till 0 -block i for all-
tid-blocket.

Detta block finns under Variabler.

for alltid

satt Ljus » ti]lo

Bild 21

B_Gﬁr en prototyp

Ersdtt 0:an i sétt Ljus till 0 -blocket
med ett ljusniva-block.

Detta block finns under Input.

for alltid

sitt Ljus *+ till I1jusnivad

Bild 22




E] Gir en prototyp

Ta ut ett visa siffra -block fran
Grundldggande och placerain i
for alltid-block.

Ersétt 0:an i visa siffra-blocket
med ett Ljus-block fran Variabler.

for alltid

satt Ljus » till 1ljusniva

visa siffra Ljus =

Bild 23

m& en prototyp

Placera allra sist in ett pausa (ms)
1500-block.

for alltid

sitt Ljus v till 1jusnivad

Man kan antingen ta ut ett pausa-block
fran Grundldggande eller duplicera pausa visa siffra Ljus v
(ms) 1500-blocket i vid start-blocket.

pausa (ms) @E{-:IRd

Bild 24

E] Gir en prototyp

vid start

visa strdng

pausa (ms) @B

for alltid
satt Ljus » till 1jusniva

visa siffra Ljus =

pausa (ms) (EEl2lRd

OBS! Spara
programmet

som Ljushe-
siktning.

|.§ Gor en prototyp

For 6ver programmet till micro:biten for att
testa om ni far nagra varden pa "Ljus”.

Bild 25

Bild 30
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P vtveckia

3. Utveckla ljusmitaren och testa den

Bra jobbat med protokollet. Nu vet vi lite
om ljusférhéllandena pa olika stallen. Jag
skulle vilja att displayen inte skriver ut ett
siffervarde. I stdllet ska hur ljust eller markt
det dr beskrivas med tre férutbestdmda text-
meddelanden. Det ska sta Skumt, 0K eller
Ljust beroende pa ljusnivan. Fixar ni detta?

Vi ska nu dppna ett nytt projekt!
Dop det till Ljusmiitare.

Bild 37

Bild 33
X E e

Birja med att klicka pa rubriken Variabler. ok a - Placera in ett sétt Ljus till 0-block ]
Variabler L. vid start
Klicka sedan p& Skapa en variabel olfaimie Enlanak Elaakek.
P P ) © Input Skapa en variabel... i i
Skriv Lius i rut N = Detta block finns under Variabler.
iv Ljus i rutan som éppnas. Musik
gonler satt Ljus » till °
il Radio
C Loopar - <
éndra Ljus v med o
24 Logik
Your Variables
Bl Matematik
© Tillagg Ljus ¥

Bild 39

Bild 38
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P vtvecnta §y Vveeks

Placera #ven in ett sétt Ljus till 0-block Ersdtt 0:an i sétt Ljus till 0 -blocket

1fbr alltid-blocket. Ers med ett usniva-block. e
sd jus v ti . . i 43 - iva
Duplicera eller himta ett nytt block fran e e - i @) Detta block finns under Input. B A S REAY
Variabler.
Bild 40 Bild 41
L] vtveckta J.Y Utveckia

Det blir d4 ett som sant di annars
om falskt da annars -block i for

sitt Ljus » till 1jusnivd alltid-block. satt Ljus v till 1jusniva

Placera in ett som sant da annars -block
ifor alltid-block.

for alltid for alltid

Klicka pa plustecknet nederst i blocket.
L Blocket har tre gap. om  sant v di

annars @

annars om falskt » da @

ELLE

Bild 42 Bild 43



P vtveckia

Ta ut tva 0 < 0-block och ersdtt sant och
falskt i om sant da annars om falskt da
annars -blocket.

Du hittar 0 < 0-block under Logik.

for alltid

sitt Ljus v till 1jusnivd

ELLETS
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L.y vwes

Ersitt forsta 0:an i 0 < 0-blocken med
ett Ljus-block.

Du hittar Ljus-block under Variabler.

for alltid

satt Ljus * till 1jusnivad
om .| Ljus + < v o da

annars om Ljus *+ | € = o da @

annars

Bild 44

Bild 45

P vtvecuia

Andra sa att det verst blir ett
Ljus < 50-block.

Andra sa att det nedanfor blir ett
Ljus > 150-block.

for alltid

satt Ljus *+ till 1ljusniva

om Ljus v [ ¢ = e da

annars om Ljus v Qi @ > da @

ELLEL

Hamta ut tre visa string-block och
dndraidessa.

Detta block finns under Grundldggande.

for alltid
satt Ljus ¥ till 1ljusniva
om Ljus v | € = e da
visa strang
annars om Ljus + | > = @ da @
visa string

annars

visa stréng “

Bild 46

Bild 48




P vtveckia

Placera till sist in ett pausa (ms)
1500-block nederst.

Detta block finns under Grundlédggande.

for alltid
sitt Ljus * till 1jusnivd
ol e < @)

annars om Ljus * >w @ da @

annars
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satt Lius v titl

for alltid

satt Ljus = till ljusniva

om Ljus = <= (@) <a

visa strang @
annars om Ljus =

visa stréng

- ) «e

Satt in vdrde
efter era egna
matningar.

OBS! Spara
programmet som
Ljusmdtare.

Bild 49

P vtvecuia

sdtt Ljus w nu

for alltid
satt Ljus v till Ljusniva
om Lius= | == @ da
visa string

annars om Lius» ll>w @
M

annars
visa strang (L)
pausa (ms) QELLES

Testa forst programmet 1
simulatorn. Fungerar det
sa for Gver programmet
till micro:biten for att
testa er ljusmatare.

0BS! Spara
programmet som
Ljusmitare.

Bild 54

Bild 50




