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DigiMe Rozsirujici workshop

wenn Knopf A~ ist gedriickt dann

zeige Symbol 35!53 -
-
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Prubéh workshopu

> Obsah

+ Strucny uvod (WH) micro:bit a makecode rozhrani
¢ Seznameni s radiovym modulem (odesilani zprav)
¢ Making-> Kédovani a technologie (elektronika+senzory)

> Priklady a pouziti ve vyuce

> Konstrukce mikrobitl (piny, napajeni,...)

Prakticka cast

» Pouziti pint mikrobitu:

+ Vystup (LED diody, servo, motor, LC displej)
o Vstup (joystick, tlacitko)
¢ Senzory (svétlo, pohyb, vzdalenost,...)

» Zaklady elektroniky (3 volt vs. 5 volt, fidicic jednotka motoru,
Pouziti a moznosti radiového modulu

Priklady moznych projektu
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Horky drat - konstrukce 1

Urcité znas védomostni hru ,Horky drat®“. Chceme tuto hru napodobnit
pomoci mikrobitu, trochy elektroniky a modelarstvi. Podle toho, jak jsi
pokrocily v kddovani, muzes pridat své vlastni funkce nebo rozsireni.

Co potrebujes

1 kus dratu

2 kabely s krokodylimi svork~=

1 dfevéna deska nebo plaste X

1 micro:bit \ \\

izolacni paska \

S

- l
Konstrukce drahy z dratu

Pomoci klesti ohni drat podle svého vkusu.

Cim uzsi je draha z dratu, tim obtiznéjsi je

zvladnout parkour bez chyb.

Na drevéné desce nakresli pocatecni a koncovy bod drahy z dratu a
vyvrtej otvor o primeéru dratu.

Tip: Pokud snizis vzdalenost mezi otvory o 10 mm, dréha z dratu se lépe
sevre v desce.

Nyni vlozis drahu z dratu skrz otvory, které jsi pravé vyvrtal. Poté
ohni oba konce dratu (asi 10 mm) na spodni strané drevéné desky a
prebytecné konce odrizni bocni frézou.

Namontuj 2 uzké drevéné prouzky na spodni stranu drevéné desky

tak, aby hra mohla stat naplocho na stole.

Alternativné muze$ pouzit 2 kusy plasteliny namisto drfeveného stojanu,
kam natisknes 2 konce drahy z dratu.
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Horky drat - konstrukce 2

Konstrukce draténé smycky

Na konci kusu dratu o délce asi 15 cm ohni smycku o pruméru asi 15
mm. Cim men3i je primér, tim vy33i je obtiznost hry.

Potom zabalis hridel izolaCni paskou, ale poslednich 10 mm hridele
zustava neizolovanych.

Propojeni

Pripojte jeden konec drahy z dratu k zaporné svorce (GND) mikrobitu
pomoci kabelu krokodyli svorky.

Poté ved' druhy kabel krokodyli svorky od pin0O mikrobitu k
neizolovanému hrideli draténé smycky.

fritzing
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Horky drat - kodovani

Prog ramova’mi dauerhaft

wenn Pin PQ » 1ist gedriickt

Vzhledem k tomu, ze tvoje dratova smycka

je pripojena k Pin0, musi$ se Pin0O dotazat, celgelsywiol] L, >

zda byl detekovan dotyk. |

Pokud tomu tak je, zobrazi se smutny

smajlik a poté se znovu smaze. Sl L HL
@

pausiere (ms) @124

https://makecode.microbit.org/ a44akyhLFPyH

Chybové hlaseni pomoci LED (volitelné)

Kromé toho si mizes nechat zobrazit jakoukoli
chybu pomoci zasviceni LEDky (svételna dioda).
Vse, co potrebujes, je svételna dioda v barvé
podle tvého vybéru a predrazeny odpor (naklady
jsou nizsi nez 1 EUR).

Upozornéni

fritzing

Aby se LED dioda béhem proyozu neznicila, potrebujes tzv.
predrazeny odpor. | kdyz se takto nazyva, nezalezi na tom, zda je
instalovan v obvodu pred nebo po svételné diodé. Pro ,konvencni“ LED
diody dostupné na trhu potrebujes pro nas mikrobitovy 3V zdroj
napéti 47 ohmovy rezistor s barvami Cerna-fialova-zluta.

Dalsi podrobnosti tykajici se vypoctu pfedfazenych odport nalezne$ v pracovnim
listu ,Ohmav zakon”
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Horky drat - léto

Rozsireni léto

dauerhaft

wenn Pin P@ v ist gedriickt dann
schreibe digitalen Wert von Pin Pl v auf °
pausiere (ms) @44

schreibe digitalen Wert von Pin Pl » aquf o

®

https://makecode.microbit.org/ LfhCLTHuXPY3

Blok

pinu P1 na 1 najdes v kategorii I Pins |V casti Pokrocili.

Pro zvukovou indikaci muzete pouzit minibuzzer.
Pripoj zaporny pdl (kratky pin) pomoci kabelu
krokodyli svorky k GND mikrobitu, resp. k draze
z dratu (protoze je jiz pripojena k GND).

Pozitivni pol bzucaku (dlouhy pin) pfipojis k pinu
1 mikrobitu pomoci jiného kabelu krokodyli

svorky.

schreibe digitalen Wert von Pin P@ v auf 0

napis digitalni hodnotu

I A Fortgeschritten

fritzing
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Hrat Bzucak - Konstrukce

Kdo tu situaci nezna? Nékolika hra¢um je polozena otazka a je nutné
rozhodnout, kdo odpovédél jako prvni.

Toto rozhodnuti je nyni prevzato samocinnym naprogramovanym
obvodem. U osoby, ktera zmackne tlacitko jako prvni, se objevi svétlo
a vSichni ostatni hraci jiz nemaji prilezitost tlacitka stisknout. Teprve
po uvolnéni ze strany rozhodce bude vyhodnoceno nové stisknuti.

Co potrebujes

e tlacitko
e 2 kabely s krokodylimi svorkami
e 1 micro:bit S

I all Funk

Aby vsichni hraci mohli komunikovat mezi sebou bezdratove, je nutné
pouzit radiovy modul, ktery je zabudovan do mikrobitu.

Predpoklad:
Mikrobity, které spolu komunikuji, musi byt ve
setze Funkgruppe auf ° stejné radiové skupiné (stejny kanal).

beim Start
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Hrat bzucak - Vysilac

Bzucak

Zapojeni bzucaku (radiovy vysilac) je velmi
jednoduché. Jeden kontakt bzucaku je pripojen
pinu 0 - druhy kontakt je pripojen k zapornépiu
polu (GND) mikrobitu.

U

fritzing

V nestlaceném stavu je na pinu 0 mikrobitu 3V (stav 1). Stisknutim
bzucaku se pripoji pin 0 k zapornému polu (GND) pomoci tlacitka a na
pinu je OV.

dauerhaft

wenn Pin PO v ist gedriickt dann

sende Text uber Funk

Ve

Stav pinu O je dotazovan v kédovaci casti.
Jakmile je toto stisknuto, text ,Peter” je odeslan radiem. Pro kazdy z
pouzitych bzucakl odesli jméno pfislusného hrace (hracu).
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Hrat Bzucak - Vysilac

Bzucak (prijemce)

wenn Text empfangen receivedString

receivedstring IR W Pro zadani jmen potfebujes z

kategorii ,Pokrocilé“ a
zeige Text

tento blok
®
receivedString =+ dann

zeige Text

Jakmile je text prijat, automaticky se ulozi do vyrovnavaci paméti
,receivedString“ a miuze byt dotazovan jako konvencni proménna.

S T Pro pouziti proménné
wenn 1ext emprangen receive ring R . . T v
,ReceivedString“ ji jednoduse

gy S pretahnes z bloku
L,PF pfijimani textu...." ven.
L )receivedString

NOTG)
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Hrat Bzucak - pokrocili

Problém

Radiovy prijimac zobrazuje sice nazev, jehoz bzucak byl stisknut jako
prvni, ale vSechna dalsi stisknuti bzucaku jsou ulozena ve vyrovnavaci
paméti. Vysledkem by bylo, ze by se jedno po druhém zobrazovala také
vsechna ostatni jména.

Tomu je treba zabranit pomoci dalSi proménné (uvolnéni). Stisknuti
bzucaku se vyhodnocuji pouze v pripadé, ze proménna ,uvolnéni“ je
nastavena na hodnotu 1.

beim Start .. . v . . . ; .
Pri spustenl programu je promenna Uvolnenl

setze Funkgruppe auf () nastavena na hodnotu 0, takze stisknuti
bzucaku je zbytecCné.

setze Freigabe v auf o

wenn Knopf B ¥ gedrickt

Kliknutim na tlacitko B se proménna ,uvolnéni*
nastavi na 1, takze lze vyhodnotit dalsi stisknuti setze Freigabe v auf (@)
bzucaku.

wenn Text empfangen receivedString /

] Freigabe v+ =+ 6 dann

. _ —_— Dokud je proménna uvolnéni 1,
RN, ecetveditring Ji = vyhodnocuje se pfijimany radiovy

zeige Text text.
@

wenn receivedString = v dann

zeige Text
®
®
setze Freigabe + auf () 4_\Nezapomeﬁ na konci vyhodnoceni
nastavit proménnou ,uvolnéni* zpét na 0,

aby se jiz nevyhodnocovaly stisknuti
bzucaku (teprve po novém resetovani
tlaCitkem B).
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LCD displej bzucaku

Predchozi priklad rozsifime tak, ze LC displej u
rozhodce ukaze jméno hrace, jehoz bzucak byl

stisknut jako prvni. /

Predpokladem pro to je implementace LCD na rozhrani Makecode.
MUlzesS to provést vyhledanim vyrazu ,LCD" v kategoriich ,Pokrocili“ a
,RozSireni".

- Z navrhovanych moznosti zvolis nasledujici LC

displej: i2CLCD1602.

i2cLCD1602

makecode 12C LCD1602 package
for microbit

vvvvvv

LC disp'el'el B 2c 1cD1602

Aby bylo mozné displej pouzit, musi byt inicializovan timto radkem.

Aby bylo mozné displej pouzit, musi  FHSFEIEE
byt inicializovan timto radkem.

LCD initialize with Address @
Podsviceni miuzes zapnout timto

o turn on backlight
zpUsobem. ~— ¢ A

show string at x e y 0

Pomoci tohoto radku urcis, co by
mélo zobrazit na displeji.

1. znacka
1.radek
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LCD Displej bzucaku - kédovani

bt StarE Po inicializaci displeje a zapnuti podsviceni

LCD initialize with Address @

turn on backlight

S LS Ia P “Push Button B JeTB% o y o

show string at x o y o g
«..._.--

se v radkul zobrazi ,Stiskni tlacitko
B“.

dauerhaft

Stisknutim tlacitka B se vymaze displej
ajsi pFipraven na druhé kolo. wenn Knopf B ¥ ist gedrickt dann

clear LCD

®
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LCD Displej bzucaku - zapojeni

Schéma zapojeni vpravo ukazuje, H @
jak zapojit LC displej k mikrobitu. /
Pfipoj SCL k Pin19 a SDA k le/
o DISPLAY
L - o

Potrebujes externi 5V zdroj napajeni, aby LC displej mohl spolehlivé
fungovat. Muze se jednat o powerbanku, externi napajeni nebo, jako v
nasem pripadé, pridavnou desku pro mikrobit, ktera kromé zdroje

Ve VeV s

krokodyli svorky.
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IR snimac vzdalenosti - teorie

Teorie

InfraCerveny snimac vzdalenosti Sharp vydava na
jedné strané infraCerveny paprsek.

Pokud paprsek nenarazi na prekazku, neodrazi se a prijimac na druhé
strané neobdrzi zadné informace.

Pokud se IR paprsek odrazi od prekazky, zasahne prijimac v urcitém
uhlu (v zavislosti na vzdalenosti od prekazky) a vzdalenost se vypocita
interné.

Odraz
Pomoci uhlu mezi odrazenym paprskem a prijimacem je n
vzdalenost mezi objektem interné urcena.
Odraz
Obrazek
: AN
yd N / N
Moznosti vyuziti

» Parkovaci asistent » Poplasné zarizeni
= Robot = Splachovani WC
= Vysousec rukou =  Otvirani dveri
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IR snimac vzdalenosti - kodovani

Zapojeni

Dva napdajeci kabely IR snimace muzes spojit pfimo s mikrobitem.
[ Cervena —-> 3V/Cerna -> GND]. Pripojis zluty kabel k pin 0,1 nebo 2.

V kategorii najdes blok QS EERTIRAUNL RS analogické

hodnoty pinu PO.
Tato hodnota dava hodnotu od 0 do 1023, v zavislosti na vzdalenosti.

Cim vy33i je hodnota, tim kratsi je vzdalenost k prekaZce.

dauerhaft

wenn analoge Werte von Pin PO v 4 dann
zeige LEDs , , , =;

Se srovhavacim operatorem 0 = 0

z kategorie Logika mizes provéfit, zda je urcita

hodnota prekrocena, a podle toho provést pokyny.

wenn analoge Werte von Pin PO + v dann

Parkovaci

zeige LEDs

Pro parkovani presné na centimetr,
bylo by uzitecné ziskat vizualni

zpétnou
vazbu na displeji. ansonsten

wenn  analoge Werte von Pin Pov 2+ (EZ) dam
Jediné, co pro to musis udélat, zeige LEDS

je dotazat se na tuto hodnotu pin0,
ke kterému je IR senzor pripojen.

©

wenn analoge Werte von Pin PO « z- dann

Cim vy33i je hodnota, tim vice pruh(
(kratsi vzdalenost) se zobrazi.
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Servo - obecneé

Fungovani

Na rozdil od bézného motoru se servo motor neotaci o
360°,

ale zaujima urcitou polohu v rozmezi 0° az 180°.
Obycejné servo se muze otacet jen mechanicky v
rozsahu

0° az 180°, protoze ma zarazku (vyjimka: 360°
Continuous Rotation Servo).

Kromé napajeciho zdroje (hnéda - 0V, Cervena - 5V) je
k dispozici ovladaci

kabel (zluty). Doba trvani impulsu na této lince urcuje
uhel serva. Kazdych 20 ms (0,02s) ocekava servo
impuls, ktery urcuje uhel od 1ms [0°] do 1ms [180°].

@ Servo SG90 Ize provozovat primo na mikrobitu se snizenym

vykonem. Nejjednodussi zplsob pouziti vice serv je s
vyhrazenou servo deskou nebo externim zdrojem napadjeni.
Servomotory maji Sirokou skalu pouziti. Pouzivaji se v
pramyslu, ve strojirenstvi, ale také v ramci raznych hobby:

Moznosti pouziti

Prumysl: Robotické rameno
VolhocCasova oblast: Modelovani

Motorova vozidla: automatické nastaveni sedadla
Senzorika: polohovani senzoru

Servomotory se casto pouzivaji, kdyz hraji vyznamnou roli
vysoké toCivé momenty a presné, rychlé pohyby
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Servo - teorie

Beéhem 20 ms indikuje Sirka impulsu fidiciho signalu uhlovou polohu serva.
Pri Sifrce impulsu 1ms prebira servo uhel 0° (zcela vlevo) a pohybuje se se
zvysovanim na 2 ms na 180° (Uplné vpravo). Tyto hodnoty jsou pouze
orientacni a musi se prevzit z datového listu.

Nacasovani provadi jednocCipovy pocitaC (mikrobit) a je implementovano
béhem programovani tzv. modulaci sirky impulsu.

1ms

20ms

20ms

20ms

20ms

|
!

T 20ms
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Servo - zapojeni

101112 2 131415163V0V0V 1920

4567189
HEEEEEEEEEEEEEEREY BB 3V oV

e Servo zapojeni: pomoci zeleneho kabelu vedes pripojeni zcela vlevo
(ovladaci kabel) k PinO mikrobitu.

e Stredni konektor je pripojen k 3V pinu pomoci cerveného kabelu k
3V pinu .

e Nakonec je Gnd serva spojeno s OV pinem mikrobitu pomoci ¢erného
kabelu.

ax

Ve vétsiné pripadu servo vyzaduje vice proudu, nez mize
mikrobit poskytnout. Pokud je tomu tak (servo se nepohybuje
nebo se ,trese®), musis servu dodat vlastni zdroj napajeni. Pfitom
nezapomen pripojit vnéjsi material (zaporny pol) k pinu OV
mikrobitu.
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Servo - kodovani

Predpokladem pro to je implementace serva na
rozhrani Makecode. Muzes to provést vyhledanim %\
vyrazu ,Servo* v kategoriich ,Pokrocili* a ,RozSireni“.

servo

A micro-servo library

Poté je k dispozici nasledujici kategorie: I = Servos

Otestuj funkci serva prifazenim 3 uhlovych poloh tlacitkiim.

wenn Knopf A v gedriickt

setze Winkel von Servo an

wenn Knopf B v gedriickt

setze Winkel von Servo an Servo PO v auf @@L °

wenn Knopf A+B v gedriickt

setze Winkel von Servo an

Info §

Funkci muzes také skvéle otestovat bez
hardwaru pomoci online simulatoru v
rozhrani Makecode.
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Servo - jas displeje

V tomto prikladu se okolni jas zobrazi s ukazatelem umisténym na
servu.

K tomu potiebujes blok QEEEASLWES 5 dile ten blok, ktery pouzivas k
urceni uhlu serva.

setze Winkel von Servo an Servo PO v auf 0 ®

dauerhaft

setze Winkel von Servo an Servo PO »* auf Lichtstdrke °

Pro vysilani intenzity svétla jako uhel serva, viz priklad vyse, by se
rozsah hodnot neshodoval.

Rozsah hodnot serva je 0-180 (stupftl), zatimco rozsah hodnot
snimace jasu je 0-255 v simulatoru a 0-1023 na samotném mikrobitu.

Pro zobrazeni Ciselné hodnoty z jedné oblasti do
druhé, muzes pouzit takzvanou funkci ,rozdélit” z
kategorie ,matematika"“.

V nasem pripadé by mély byt mozné hodnoty jasu 0-255 simulatoru
prirazeny moznym hodnotam serva 0-180.

aktualni min max min max
Hodnota jasu Jas

Uhel serva

verteile 0 von niedrig 0 von hoch @ zu niedrig e zu hoch @iy

——— Takto vypada hotovy kod.

setze Winkel von Servo an Servo PO v auf verteile Lichtstdrke von niedrig o von hoch @ zu niedrig ° zu hoch @ty °

Dulezité: Pokud pouzivas ,skutecny” mikrobit a ne online simulator,
musisS nastavit max. hodnotu jasu od 255 do 1023.

()OS
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Kresleni s joystickem -1

Pohybuj pomoci joysticku LED pixel na mikrobitu. Pri kazdém stisknuti
tlacitka (tlacitko A) se ulozi aktudlni pozice pixelu. Stisknutim tlaCitka B
se zobrazi celkovy obraz vSech ulozenych pixeld.

To muzou byt ikony, emotikony, pismena, nebo jednoduché obrazky.

K tomu potrebujes blok z kategorie LED.

Stejné jako v souradnicovém systému znamena x sloupce a y radky.
Pro programovaci jazyky je obvyklé zacit pocitat od 0. Prvni radek je
tedy radek 0 a posledni radek je radek 4.

Radek 0
Radek 1
Radek 2
Radek 3
Radek 4

Pokud chces, aby se pixel
beim Start objevil na zacatku
: uprostred, lze toho
Zeichne x y i ! S
e e dosahnout pomoci

souradnic x=2 a y=2.

Vzhledem k tomu, ze zafici pixel by mél byt ,pohyblivy* pomoci
joysticku, nesmi byt staticky, nybrz dynamicky, tj. specifikovan
promeénnymi.

beim Start

Vystup na displeji je stejny - ale odted’
muze byt nastav x na 2 hodnota LED

| zvysSena nebo sniZzena pomoci nastav y na 2
Zeichnex xv y y® joysticku tak, aby se LED pixel pohyboval.
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Kresleni s joystickem - 2

Nasledujici programovaci blok umoznuje, aby se LED pixel pohyboval
doprava, jakmile je joystick stisknut doprava (pin 1) (za predpokladu,
ze bylo provedeno prislusné zapojeni).

kdyz joystick doprava ...

dauerhaft
wenn digitale Werte von Pin Pl = = a dann

ARSI SRR | ) ... proménnd pixell x se zvySio 1

Sloupce se pohybuji od 0 do 4, tj. kdyz
je dosazeno hodnoty 5 (jiz nelze

zobrazit), musi se nastavit na hodnotu
0, aby pixel preskocil na prvni sloupec.

Zapojeni:

Joystick neni nic vic nez 4 tlacitka, z kterych kazdé uzavre obvod,
kdyz je odpovidajicim zptisobem obsluhovano.

Vzhledem k tomu, ze mikrobit na digitalnim vstupu rozpozna napéti
0 voltu jako ,stisknuto®, spoji se jeden kabel s GND (0 voltl) a druhy
je k prislusSnému pinu mikrobitu, napriklad Pinl. V okamziku
stisknuti tlacitka (napf. joystick vpravo) je obvod uzavren a na Pinl
je 0 volth, které jsou mikrobitem rozpoznany jako stisknuti klavesy.
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Kresleni s joystickem - 3

Chces-li zobrazit také pixel (v tuto chvili byla upravena pouze
odpovidajici proménna), musi byt pridan nasledujici blok.

Jelikoz se pri stisknuti joysticku doprava neodstrani existujici pixel, pfi
kazdém tisku by byl pridan dalsi pixel.

Chces-li odstranit predchozi pixel, musi byt obrazovka pred vystupem
aktualniho pixelu vymazana.

dauerhaft

wenn digitale Werte von Pin Pl » =V o

setze x v auf xv 4+ » o

... proménna pixeld x se zvysi

Bildschirminhalt 16schen

=¥ Vymazani predchoziho

Zeichnex xv y yw

®

Vzhledem k tomu, Ze mikrobit provadi pokyny zavratnou rychlosti, i
rychlé stisknuti tlaCitka by okamzité posunulo pixel o mnoho mist dale.
Existuji 2 zpusoby, jak tomu zabranit:

Moznost 1 (kompromis):

Pokud po vystupu pixelu zakomponujete pauzu
100 ms (1 desetina sekundy), mate dostatek
Zeichne x xv y y< casu na uvolnéni tlacitka po jeho stisknuti.

Bildschirminhalt 1&schen

Upozornéni

Pokud stisknete tlaCitko nebo joystick pfilis dlouho (vice nez 100 ms),
bude se pixel stale pohybovat. Pokud bude pauza pfrilis dlouha,
nebudes moci posovat pixel dostatecné rychle.
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Kresleni s joystickem - 4

Moznost 2 (elegantni metoda):
Po stisknuti tlacitka -> Ceka se pomoci prazdné smycky, dokud se
tlacitko (Pin1) znovu neuvolni.

dauerhaft

wenn digitale Werte von Pin P1 ~ - v o dann

wihrend digitale Werte von Pin Pl = = o

—

setze xv aif xv +- @ Program zUstava v této ,cekaci smycce”,
pokud je stisknuto tlacitko. Jakmile je
tlaCitko uvolnéno, koéd programu
pokraCuje pod nim. Nezalezi tedy na tom,
jak dlouho mackas tlacitko - interpretuje
Bildschirminhalt 18schen se to pouze jako jedno stisknuti tlacitka.

Zeichnex xv y yw

C]

Po stisknuti tlacitka -> Ceka se pomoci prazdné smycky, dokud se

tlaCitko (Pin1) znovu neuvolni.
wenn digitale Werte von Pin PO v - o dann

... proménna pixelt x se
ZVV§|' ol ¢ wahrend digitale Werte von Pin PO =w °

Hodnota pixelu se snizi o 1.

<% setze x v auf
. r wenn
Pokud je sloupec zcela vlevo (x=
snizen o 1 (x=-1), musi byt setze x v auf ()
nhastaven na x=4 zcela vpravo. ©)

Bildschirminhalt 16schen

Zeichnex xv y yvw

®

(=]
o

Celkové ovladani pixelu pomoci joysticku:
https://makecode.microbit.org/ OVXWRVh5rhle

)
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Stisknuti klavesy pro pokrocilé - problém

Ukol:
Pri startu se na displeji zobrazi cislo 0.
Pokazdé, kdyz stisknes tlacitko B, mél by byt zvysen vystup o 1.

dauerhaft beim Start

wenn Knopf B + ist gedriickt dann

dndere Zaohl * um o

zeige Zohl Zahl » -\

Vystup displeje je standardné nastaven na
0,6 sekundy (600 ms).

setze Zahl + auf o

zeige Zahl Zahl =

Upozornéni

Dobu trvani zobrazeni mazes zménit pridanim ¢arky za vystupni
hodnotu v JavaScriptu nebo Pythonu a zadanim trvani v
milisekundach (1 sekunda = 1000ms).

1 Zahl = 0
2 basic.show_number(Zahl)
3

4 def on_forever():

5 global Zahl

6 if input.button_is_pressed(Button.B):
7 Zahl += 1

8 basic.show_number(Zah

9 basic.forever(on_forever)

10

Problém

Pokud je vystupni Cas pfrilis kratky, zobrazeni vyskoci dvakrat nebo
vicekrat pri jednom stisknuti klavesy.

Pokud je vystupni Cas pfilis dlouhy, musis pockat dlouho, dokud nebude
rozpoznano dalsi stisknuti klavesy nebo stisknuti klavesy nebude
rozpoznano vubec.
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Stisknuti klavesy pro pokrocilé - reseni

Reseni problému:
Elegantnim reSenim by bylo vyhodnotit stisknuti klavesy az po uvolnéni
tlacCitka. Je tedy na uzivateli, jak kratce nebo dlouze stiskne tlacitko,

detekuje se to pouze jednou.

Implementace
Po stisknuti tlaCitka se Ceka, az se tlaCitko znovu uvolni. Teprve potom

je prikaz proveden.

dauerhaft

Program pokracuje az po uvolnéni
tlacitka.

Wheend GEAESE Vzhledem k tomu, Ze se pfi ¢ekani
nic nedéje, blok ,make“ zustava ve
smycce prazdny.

wenn Knopf B w» ist gedriickt dann

https://makecode.microbit.org/ 9bpi07HUJasw

Aby bylo rozpoznano i kratké stisknuti tlacitka, zkrat dobu
zobrazeni na cca 10 ms.

basic.show_number(Zahl, 10)

Upozorneéeni

Zobrazeni vicecifernych ¢isel by muselo byt pfizpusobeno delSimu
vystupnimu casu na displeji pomoci samostatného dotazu, aby vystup

nebyl pfrilis rychly.
https://makecode.microbit.org/ Fsr7p915mh7c
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Rozdil Kratké - dlouhé stisknuti tlacitka

| Zadani : |

Jedinym tlacCitkem by se mélo jeho kratkym stisknutim zobrazit dalsi
Cislo. Displej by mél byt resetovan na 0 dlouhym stisknutim tlacitka.
Tento scénar lze nalézt napriklad u hardwaru, ktery nema dostatek mista
pro vice tlacitek. Nebo se pokusit provést mozny reset neumysiné
stisknutim tlacitka po dlouhou dobu.

Pro reSeni tohoto scénare je zapotrebi jakysi ,druh
Beu tagt stopek”, ktery oznamuje, zda bylo tlacitko
stisknuto dostatecné dlouho.

Tento Ukol pfebira tzv. ¢asovac¢. Casovac se spusti
automaticky, kdyz je mikrobit napajen a pocita po
mikrosekundach.

zeige Zahl Zahl =

Kdyz stisknes tlacitko, aktualni
dauerhaft

cas béhu se ulozi do proménné
as béhu'

setze Laufzeit *+ auf Laufzeit (ms)

wihrend Knopf A +» ist gedrickt

> PocCkej, az se tlacitko uvolni.

Laufzeit (ms) -w Laufzeit = > w dann —\

setze Zahl v oauf . .
: - @ Pokud bylo stisknuti
ansonsten klévesy delSi nez 3

éndere Zahl + um ° Sekun(_:ly’ Cislo se
® resetuje na O.

zeige Zahl Zahl ~

®

https://makecode.microbit.org/ 8MWLTCPR8fDx

()OS
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Vylepseni Stisknuti tlacitka kratky - dlouhy

V predchozim prikladu byl displej resetovan az po uvolnéni tlacitka,
kdyz bylo tlacitko stisknuto delSi dobu.
Tento reset by mél byt nyni zobrazen okamzité, jakmile se prekroci cas.

beim Start

zeige Zahl Zahl =

V této smycce se nejen dotazuje, zda je
tlaCitko uvolnéno, ale také, zda bylo
dauerhafc stisknuto déle nez 3 sekundy. Pokud

wenndann tomu tak je -> displej se resetuje na 0.

setze Laufzeit * auf Laufzeit (ms)

wdhrend Knopf A w 1ist gedriickt

mache
wenn Laufzeit (ms) - * Laufzeit = > w

setze Zahl * auf o

zeige Zahl Zahl +

®

wenn Laufzeit (ms) - v Laufzeit » <w

dndere Zahl =+ um a
®

zeige Zahl Zahl +

®

https://makecode.microbit.org/ autMpUT7qgJE7
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Microbit - mapa pinu

’

Reserved: accessibility

{ LeDCol3 e H
{LED Col 7

{ LD Col8 }
o eDcolo |}
' L 3

e I . BUTTONA
e H P4

' i [ #{ tencol2 |
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Bild: https://tech.microbit.org/hardware/schematic
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