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L'afficheur de la carte micro:bit

L'afficheur est constitué de 5 x 5 LED appelé matrice.
Il est possible de la controler directement :

montrer 1'icdne
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Coordonnées de la matrice

Il est possible de controler une seule LED dans la matrice en
utilisant :

x est la position horizontale

y est la position verticale

w N - O

N

<<
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Chaque LED correspond aux coordonnées x,y

p

0,01,012,0/3,0/4,0

mﬂLamﬂlama

n,4|1,4‘2,4i3,4‘4.4

® O
2

3V

n,1!1,1‘2,1§3,1‘4.1
mzljzgﬁqu
0

L
R
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Chaque LED correspond aux coordonnées x,y

allumer x 9 ¥ 9

01234._}{

allumer x @ by @

D1234.__

01234.__}{

X

W N =20

v
y
allumer x o ¥ e
01234 >

WM =20

X

allumer x 9 by 9

W N =20

v
y

allumer x o ¥ @

01234._}{

D1234h

X
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Chaque LED correspond aux coordonnées x,y

allumer x 9 ¥ g allumer x 9 by 9

01234._}{ 01234._}{ 01234._}{

allumer x @ V @

W N =20

v
y

allumer x o ¥ e
01234 >

01234.__ D1234I~

X X X

WM =20
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Sur une feuille double :

ECRIRE :
1 - Gestion de I'afficheur
Il est possible de contréler
une LED en utilisant :
x est la position horizontale
y est la position verticale

/

Découper et coller la carte Micro:bit
ainsi que la matrice

Nom
Prénom

O

_—

O

Carte micro:bit Programmation2

1 - Gestion de l'afficheur

Il est possible de contréler une LED en utilisant :
x est la position horizontale
y est la position verticale

AW N 2O
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A l'intérieur de la feuille double (page 2 et 3) :

Découper et coller : les matrices ainsi que le Programme2_1 Compléter le programme

Colorier en rouge la
LED correspondante

O

0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
v
y
aieer x @)y © atiumer x @) v @)
01234, 01234,
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
v v
y y

O

Programme2_1 :

Quant A est pressé

Permet de tracer une ligne au
centre de la matrice puis effacer
I'écran.

I~

au démarrage

pause (ms) QEl:IRJ

simer - @) 7 @

pause (ms) Wl:lRJ

allumer x . v .

pause (ms) @R

allumer x . y .

pause (ms) QLR

allumer x . V' .

pause (ms) @R

efface 1’écran
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Page 4 de la feuille double :

Découper et coller :

Le Programme2_2 EW
\

Le programme2_3

Compléter les programmes
Tester les programmes...

Programme2_2 :
Méme fonctionnement que Programme2_1
mais utilisant la variable X

au démarrage

Programme2_3 :

Appui

surA

efface 1’écran

O
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Scotcher une feuille simple sur votre feuille double :

DéCOUpeI" 21' COIIer' . O Programme2_4 :

44 -*

Le Programme2_4 —_
Le programme2_5 -

Compléter les programmes
Tester les programmes

Programme2_5 :

Méme fonctionnement que Programme2_4

au démarrage lorsque le bouton - est prossé
répéter o fois

O ¥ O

faire > "
pour ¥ = val‘:l.imtt.hﬂa.
faire .
pour X ¥ variant de @ a .
faire .
activer/désactiver x - ¥ -

pause (ms) (-0

O
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Page 6 de la feuille :

Découper et coller :

Le Programme2_6
9 \

Le programme2_7

Compléter les programmes
Tester les programmes

lorsque le bouton A+ est presséd

définir x * & X - - o

au démarrage

définir x =+ & .

allumer x - ',r.

lorsque le bouton B *  est pressd

Programme2_6 : €teindre x - v .
Au démarrage, positionner un [
point au centre définir x= a x=

Appui surAcle pDiI‘It se
déplac:e a gaut:he allumer x - W .

Appui sur B : le point se
déplace a droite

Programme2_7 :
Méme fonctionnement que le programme2_6 mais le point ne doit pas
sortir de la matrice.

. larsque le bowton A et pressé [ lorsqee 1e bowton 8w est pressé
au demarraze

définir x @ .';o S . }'.
e 1 (1w }.o définir x® 3 xv v o

définir x v ﬁ. définir xw ?I.
® ®
allumer x . 5,'. allmer x . ','.
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Base
Entrées

Musique

plus
all Radio

C' Boucles

JC Logique

boite a outil LED

Allume la LED en x,y
LED

atumer x @) v €@ Eteint la LED en x,y

Eteindre x o ¥ o
Allume la LED en x,y si elle
activer/désactiver x o ¥ o es.'. éteinte

e 3 x @) v @) Eteint la LED en x,y si elle est
allumée

tracer le graphe de e

: @ Permet de tester si la LED est
allumée

Permet de réaliser une fonction
« vumetre »
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au démarrage

lorsque le bouton - est presseé

allumer x . v .

efface 1l’écran

Programme2_1 :

Quant A est pressé

Permet de tracer une ligne au
centre de la matrice puis effacer
I'écran.

montrer LEDs montrer LEDs

-1l e | |

montrer LEDs montrer LEDs

aew | 0ee

montrer LEDs montrer LEDs
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au démarrage

lorsque le bouton est presseé

allumer x o v o

efface 1l’écran

Programme2_1 :

Quant A est pressé

Permet de tracer une ligne au
centre de la matrice puis effacer
I'écran.

montrer LEDs montrer LEDs

-1l e | |

montrer LEDs montrer LEDs

aew | 0ee

montrer LEDs montrer LEDs
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Programme2_2 :

montrer LEDs montrer LEDs

Méme fonctionnement que
Programme2_1 mais utilisant la

variable X CHees ae | |

au démarrage lorsque le bouton - est pressé

pour X ¥ variant de @ 3 .
faire
allumer x - v

montrer LEDs montrer LEDs

oee | eee

montrer LEDs montrer LEDs

OO o8ees

efface l?écran
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Programme2_2 :

montrer LEDs montrer LEDs

Méme fonctionnement que
Programme2_1 mais utilisant la

variable X CHees ae | |

au démarrage lorsque le bouton est pressé

pour X ¥ variant de @ 3 o
faire
allumer x v

montrer LEDs montrer LEDs

oee | eee

montrer LEDs montrer LEDs

OO o8ees

efface l?écran
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Programme2_3 :

Appui
surA

i
s

faire .
pour X ¥+ variant de @ a .

faire allumer x - y -

efface l’écran
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Programme2_3 :

Appui
surA

i
s

faire .
pour X ¥+ variant de @ a o

faire allumer x y

efface l’écran
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Appui

sur A

au démarrage

lorsque le bouton - est pressé

pour Y ¥ variant de @ & .

faire .
pour X + wvariant de @ a

faire
e @D @B

pour Y ¥ variant de @ 3 .

faire

pour X+ variant de @ 3 .
éteindre x - ¥ -

montrer LEDs

s
COO0C

<----

Programme2_4 :

Allumage et extinction de [~
’ensemble de la matrice
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Appui

sur A

au démarrage

lorsque le bouton est pressé

pour Y ¥ variant de @ & a

faire .
pour X + wvariant de @ a

faire allumer x ¥

pour Y ¥ variant de @ 3 o

faire

pour X+ variant de @ 3 9
éteindre x ¥

montrer LEDs

s
COO0C

<----

Programme2_4 :

Allumage et extinction de [~
’ensemble de la matrice
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au démarrage

<----

Programme2_5 :
Méme programme
que Programme2 4
(plus court)
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au démarrage

<----

Programme2_5 :
Méme programme
que Programme2 4
(plus court)
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Démarrage Appul - ¢— Appul —p
sur A sur B

R
R N N T e g —

Déclarer la variable x

lorsque le bouton A * est pressé

éteindre x - v .

définir x = 3

allumer x - y.

au démarrage

aefinir xv 32 @
allumer x x w ¥ .

lorsque le bouton B +* est pressé
Programme2_6 :

éteindre x - v .
Au démarrage, positionner un '

point au centre définir x = 3
Appui sur A : le point se |

déplace a gauche _ )

Appui sur B : le point se allumer x - Y .
déplace a droite
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Démarrage Appul - ¢— Appul —p
sur A sur B

R
R N N T e g —

Déclarer la variable x

Probléme :
Le point
disparait sur le

éteindre x y o coté de la

matrice

aefinir xv 3 @
allumer x x w ¥ o

définir x = 3

allumer x yo

lorsque le bouton B +* est pressé
Programme2_6 :

éteindre x v o
Au démarrage, positionner un '

point au centre définir x = 3

Appui sur A : le point se |

déplace a gauche o
. . allumer x X

Appui sur B : le point se - Y

déplace a droite
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Démarrage Appul - ¢— Appul —p
sur A sur B

Programme2_7 :
Méme fonctionnement que le programme2_6
mais le point ne doit pas sortir de la matrice

lorsque le bouton A * est pressé lorsque le bouton B * est presse

éteindre x - ¥ .

définir x+ a

au démarrage
re . éteindre x - .
définir xw* a o y

allumer x x = yo définir x = 3

définir xw 3 .
allumer x - y .

définir xw* 2 .
allumer x - Y .
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Démarrage Appul - ¢— Appul —p
sur A sur B

Programme2_7 :
Méme fonctionnement que le programme2_6
mais le point ne doit pas sortir de la matrice

lorsque le bouton A * est pressé

au démarrage
re . éteindre x 9
définir xw* a o y

allumer x x = yo définir x = 3

définir xw 3 0
allumer x y e

lorsque le bouton B * est presse

éteindre x ¥ 9

définir x+ a

définir xw* 2 o
allumer x Y e
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