Uppdrag 7 (kraver hogtalare)

Programmera din farkost sa den kér framat i fyra sekunder. Programmera din farkost sa den kor framat i 50 cm.
Darefter backar den i fyra sekunder. Farkosten spelar en I3t och tar en paus pa fem sekunder.

Nar den stannar visas valfria lysdioder. Sedan backar farkosten tillbaka.
Nar den stannar visas texten KLAR pa skdarmen.

Uppdrag 9 (kraver hogtalare)

Programmera din farkost sa den kor framat i 120 cm.
Sedan vander fordonet och aker tillbaka.
Nar den stannar lyser valfria lysdioder och musik spelas.

Darefter snurrar den ett varv at det andra hallet och nar
den stannat blinkar skarmen 5 ganger. ’ \

Uppdrag 6

4 sekunder
50 cm
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Uppdrag 8
Programmera din farkost sa den snurrar ett varv.
Farkosten tar en paus i tva sekunder.

120 cm

Ly !
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Uppdrag 10 (kraver hogtalare) Uppdrag 11

Programmera din farkost sa lysdioder alltid blinkar. Farkosten kors Programmera farkosten s& den kér runt i en cirkel.
framat med knapp A och bakat med knapp B. Stoppas med A+B.

Nar farkosten stannar hors ett tutande ljud fyra ganger.

Knapp A+B ﬁﬁ

Knapp B Knapp A

Vilket typ av
fordon har du gjort?
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Uppdragskort 12
Programmera din farkost sa den kor runt en bok ett varv.

upprepa ﬂ ganger

gor
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Uppdrag 6 — facit Uppdrag 7 - facit

Programmera din farkost sa den kér framat i fyra sekunder. Programmera din farkost sa den kor framat i 50 cm.

Déarefter backar den i fyra sekunder. Farkosten spelar en I3t och tar en paus pa fem sekunder.
Sedan backar farkosten tillbaka.

Nar den stannar visas valfria lysdioder. Na&r den stannar visas texten KLAR pa skdrmen.

nir knapp A * trycks

ndr knapp A ¥ trycks

turn motor 1w forward v at speed (UL
turn motor 1 v forward + at speed {QiL]

turn motor 2 w forward + at speed {ECL]

turn off motor 1w

turn motor 2 w forward * at speed (@i

turn motor 1+ reverse * at speed QL] turn off motor 2+

starta melodi dadadum upprepar en gang v

turn motor 2 reverse * at speed (@i

turn off motor 1w

turn motor 1w reverse v at speed ik}

turn motor 2 ¥  reverse ¥ at speed (gL

turn off motor 1+

turn off motor 2 w»

visa ikon ® Strackan blir ca 100 cm

turn off motor 2w

visa string




Uppdrag 8 — facit

Programmera din farkost sa den snurrar ett varv.

Farkosten tar en paus i tva sekunder.

Darefter snurrar den ett varv at det andra hallet och nar den

stannat blinkar skdrmen 5 ganger.

nEr knapp A v trycks

turn moter 1 - forward =

tiurn moter 2« FEVETSE w

panza (ms) WERE:ES

turn off sotor 1 -
turn off moter 2 =
pansa (ms) WREEEREY
tira moter 1+ rEVerse v
turn moter 2+ forward +
panza (ms) WERE:ES
tura off sotor 1 +

tura off sotor 2 +

upprepa o ganger

wvisa jkon ., -
pausa (ms) QR

Rensa skirmen

pansa (ms) WE:tR

Alternativ 1: Tva motorer

nir knapp B » trycks

turn motor 1 =  forward » &t speed (L5

pausa (ms) (it

turn off motor 1 -

pausa (ms) (iRl

turn moter 1+  reverse » &t speed [EEE]

pausa (ms) (i
turn off motor 1+

upprEps ° ginger
[

visa fkea Lo *

pausa (ms) R4

Rensa skSrmen

pausa (ms) (R

Alternativ 2: En motor

Uppdrag 9 - facit

Programmera din farkost sa den kor framat i 120 cm.
Sedan vander fordonet och aker tillbaka.

Nar den stannar lyser valfria lysdioder och musik spelas.

nar knapp A+ irycks

turn motor 1 = forward
turn motor 2 = forward «
o
turn off motor 1=
turn off motor 2 =

—_

turn motor 1« forward «

Tips:

Satt paus efter stoppblock for
att styrningen ska blir mer
exakt.

turn motor 2 = reverse v
pausa (ms) EERd

turn off motor 1w

turn off motor 2 =

turn motor 1w forward =
turn motor 2+ forward «
o

turn off motor 1 =

turn off motor 2 =

-

visa ikon *, ¥
" "

starta melodi  entertainer »

upprepar en gang v
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Uppdrag 10 — facit

Programmera din farkost sa lysdioder alltid blinkar. Farkosten
kors framat med knapp A och bakat med knapp B. Stoppas
med A+B. Nar farkosten stannar hors ett tutande ljud fyra
ganger.

nar knapp A * trycks
turn motor 1 - forward =

turn motor 2 + forward

nar knapp B + trycks

nar knapp A+B v trycks
turn of f motor 1«
turn off motor 2 =
upprepa ° ganger
gor .
spela ton EERDMES NN i 1 + takislag

spela ton (EECNS i 1 » taktslag

pausa (ms) AR J

Rensa skarmen

VL= YN 625 -

Uppdrag 11 - facit

Programmera din farkost sa den kor runt en bok ett varv.

nar knapp A * trycks

turn motor 1 «
turn motor 2 -
s () DD
turn off motor 1+

turn off motor 2 +

Cirkelns radie andras med hastigheten




Uppdrag 12
Programmera din farkost sa den kor runt en bok ett varv.

nir knapp A * trycks

upprepa ° ganger

gor
turn motor 1 - forward +

turn motor 2 - forward =

—_

turn off motor 1«

Koden bygger pa att du
upprepar rakt fram och svinga
90 grader 4 ganger.

turn off motor 2 v

pausa (ms) QLR
turn motor 1« forward * at specd

Tips:

Satt paus stoppblock for att
styrningen ska blir mer exakt.

turn motor 2 = reverse + at speed (@l
pausa (ms) (EXERY
turn off motor 1+
turn off motor 2 «

pausa (ms) (EGERY

Uppdraget kan ocksa I6sas med
att kora runt i en cirkel. Se
uppdrag 10
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