Opgave 2: Lav en teller

Du skal lave en taeller, som teeller op, nar du trykker pa knap A, og teller ned,
ved tryk pa knap B. Nar du trykker pa begge knapper, sa nulstilles teelleren.
Den kan du bruge til at teelle point, hvis i spiller et spil.

| opgave skal vi bruge en variabel.

En variabel bruges i kodesprog til at hold styr pa et antal.

Det er ligesom en lille skuffe, hvor du kan gemme et tal, og sa aendre det.

Du kender det fra computerspil, hvor du kan score point. Point er en variabel. Den bliver
a&ndret gennem spillet, hvis du rammer rigtigt, eller hvad det nu er, du skal opna.

En variabel skal altid have et navn.
Det er smart med et navn, der beskriver variablen. Hvis man bruger 2 ord til at beskrive
variablen, sa traekkes de sammen, og det sidste ord skrives med stort begyndelsesbogstav.

| opgave skal en variable telle antal tryk. Derfor hedder den antalTryk

Trin1:

Abn makecode.org

Slet den bla blok for altid

Klik pa Variabler

@verst oppe klikker du pa Opret en variabel
Kald den for ‘antalTryk’

New variable name:

antalTryk|



https://makecode.microbit.org/

Trin 2:

Fra Variabler tager du sat element til 0

Klik pa den lille trekant til hgjre for ordet: ‘element’
Veelg variablens navn: antalTryk

Seet blokken seaet antalTryk til 0 ind i den bla blok

e.:! element I!II 5]

antalTryk
< element
Omdeb variablen ...

Slet variablen "element"

Fra start far variable antalTryk vaerdien ‘0’.
Der er jo ikke blevet trykket pa noget endnu.
Du kan ogsa veelge at give den en anden veaerdi.

Trin 3:
e Fra Input tager du 2 nar der trykkes pa knappen A
e Pa den ene blok skal du veelge knappen ‘A’, pa den anden ‘B’
e Fra Variabler tager du 2 £ndr antalTryk til 0
e Szt én blok ind i hver af de 2 nar der trykkes pa knappen
e | nar der trykkes pa knappen B skal variablen saettes til ‘-1’

@ ndr der trykkes pd knappen L33

Trin 4:



Fra Grundlaeggende tager du 2 Vis nummer

Saet dem nederst i hver af de to

Fra Variabler tager du 2 variabler antalTryk

Séeet en oven pa hver de bla blokke hvor der star ‘0

® ndr der trykkes pa knappen L35

m vis numer (' DG

® ndr der trykkes pd knappen LJEJ
endr CEZNETIED af

# vis numer (| EITAGFIED

Med Vis nummer kan micro:bit vise variablens veerdi.

Trin 5:
Prgv din kode pa simulatoren gverst til venstre:
e Tryk pa Knap A nogle gange
e Stiger talveerdien med 1?
e Tryk pa Knap B
e Falder talvaerdien med 17




Trin 6:

Det kan veere praktisk, at kunne nulstille din teeller.

Den funktion, som nulstiller din variabel skal du lave nu.

Du styrer den funktion, ved at trykke pa bade knap A og knap B

e Hgjreklik med musen pa den nederste funktion
e Velg ‘Dupliker’
e Nu har du faet en kopi af funktionen

;;;;;;

Dupliker
Tilfej kommentar
Eksterne input
Slet 5 blokke
Hjzelp

Trin7:

e Kiik pa trekanten ud for knap bogstavet
o Velg ‘A+B’

® ndr der trykkes pd knappen [:X3:50

LT LR antalTry < A+B
e




Trin 8:

Du skal lige lave lidt eendringer i den nye funktion, hvor du trykker pa bade A og B
knapperne

e Fjerne den midterste blok: Andr antalTryk

e Fra Variabler tager du 1 Saet antalTryk til 0

e Saet den pa pladsen hvor £ndr antalTryk var for

@ ndr der trykkes pd knappen LET:3ED
set EIINIETED til

é vis nummer f':_ antalTryk v

Prgv din kode pa simulatoren @verst til venstre:

Tryk pa Knap A nogle gange

Stiger talveerdien med 1?

Tryk pa Knap B

Falder talveerdien med 1?

Hvad sker der, nar du trykker pa bade knap A og B?
Virker alt som du havde teenkt?

Ellers sammenlign din kode med billedet forneden
Eller sparge din sidekammerat

Her er den samlede koe



e — rm

Prev ogsa:
At &endre koden, sa din teeller kan bruges til at teelle point for 2 spillere
Lav to nye variabler: spillerA og spillerB

Laes koden fra toppen, stille og roligt, og forestil dig hvad micro:bit vil ggre
AEndr pa koden i hver af funktionerne

Det forste du kan aendre i koden ser du her:

ved star't

Hvis det er sveert, sa preav sammen med din sidekammerat, at snakke om hvordan du kan
&ndre koden.






