brh& DP hililich

[lija Matos, Zagreb

BBC MICRO:BIT

[vlatka 26 (2017./2018.) br. 104

Uproélom smo se broju upoznali s micro:bit racunalima. BBC
micro:bit je malo racunalo namijenjeno ucenicima osnovnih $kola
koje im moze pomo¢i nauciti kodirati uz najsuvremeniju tehnologiju na jed-
nostavan i zabavan nacin.

Micro:bit ima 25 crvenih LED lampica, dvije tipke za programiranje (A i
B), tipku za resetiranje, ugradeni kompas, detektor gibanja, Bluetooth Smart
tehnologiju i pet ulaznih i izlaznih (I/O) prstenova.
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Najjednostavnije programiranje je u JavaScriptu u kojemu se programira-
nje izvodi na vizualno orijentirani nacin, a pocetna web stranica za programi-
ranje je http://microbit.org/hr/code/.

@ microrbit

Nakon §to odaberemo programiranje, otvaraju nam se naredbe te si-
mulator micro:bita na kojemu mozemo vidjeti kako na$ program izgleda. U
proslom smo se broju upoznali s naredbama iz grupe Osnovno, dok ¢emo se u
ovom upoznati s naredbama iz grupe Ulaz.

280

MATKA 104.indd 280 @ 6.5.2018. 19:38:12



U grupi Ulaz imamo razne naredbe na koje mozemo pokretati na$
micro:bit, tako da ga mozemo pokrenuti koristeci tipke A, B ili kombinaciju
tipki, zatim ga mozemo pokrenuti izborom ulaza na «tresti’, .nagib”, .slobodan
pad” i na druge nacine.
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Primjer 1. Napravimo treptajuceg .zmirka” koristeci petlju zauvijek i pa-
uza.

Na pocetku u petlju zauvijek dovucite plocicu ukljuci lampice, a zatim
klikom oznacite koje lampice zelite ukljuciti. Nakon toga iz grupe naredbi
Osnovno dovucite plocicu «¢ekaj (ms)”. Ta naredba odreduje koliko cesto ¢e
na$ zmirko” treptati (naredba je u milisekundama 1 000 ms = 1 s). U nasem
slucaju to je 500 ms ili pola sekunde. Nakon toga ponovite postupak, samo bez
ukljucivanja lampice za koju Zelimo da treperi. . .

Kad zavrsite s oznacavanjem . uzorka’, na lijevom rubu ekrana treperit ¢e
odgovarajuce lampice:
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Za sad se program nalazi samo na simulatoru na lijevom rubu ekrana, a
da bismo program prebacili na micro:bit, moramo ga spremiti na racunalo,
zatim spojiti micro:bit na racunalo, na¢i mjesto gdje smo spremili datoteku te
je prebaciti na micro:bit koji nam se otvorio kao novi disk.
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Primjer 2. Napravimo digitalnu kocku za Covjece ne ljuti se.

Na pocetku obri$emo sve blokove koje imamo od starog programa. Brisati
mozemo tako da odvuc¢emo blokove u ko$ ili pritiskom desne tipke misa oda-
beremo opciju brisanja blokova.

U grupi Ulaz izaberemo blok ulaz na tresti, dok iz grupe Osnovno izabe-
remo blok prikaZi broj.
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Zatim iz grupe naredbi Math izaberemo blok pick random i blok za zbraja-
nje brojeva koji ¢e nam slucajnim odabirom generirati brojeve od 1 do 6.
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U blok .prikazi broj” ubacite blok za zbrajanje
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a nakon toga u blok za zbrajanje kao prvi broj koji Zelimo spojiti ubacite slu-
¢ajni odabir broja od 0 do 5, a kao drugi broj koji mu zZelimo pribrojiti dodamo
broj 1.
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Na kraju spremimo program na racunalo i prebacimo ga na micro:bit.
Svaki put kad protresemo micro:bit, dobit ¢emo nasumicno jedan broj od 1
do 6.

Zadatak 1. Napravite animiranog smjeska koji ¢e mijenjati raspolozenje
ovisno o tome koristite li tipke A, B, AB ili ga protresete.

Zadatak 2. Napravite program u kojemu ¢e se pri slobodnom padu upaliti
1 1
3 lampica na micro:bitu, pri 3G brzini 5 lampica, a pri 6G brzini sve lampice

na micro:bitu.
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