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  第1课 闪烁LED小灯
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的LED灯，编写程序，实现LED灯以1秒的间隔闪烁。
 
拓展任务
 
使用面包板连接一个LED灯，实现一闪一闪的眨眼效果。
 
知识点
 
设置LED灯、延时。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 LED灯
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 面包板
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 LED灯
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 1kΩ电阻
 

 
 
 [image: ] 
 公对公杜邦线
 

 
电阻说明：因不同规格的LED灯所需的电流和电压不一样（一般用470Ω电阻），为了确保LED不烧坏，特选阻值偏大的电阻，点亮LED即可。
 
小试牛刀：让实验箱上LED灯闪烁
 
自爱迪生发明电灯以来，我们的生活就离不开它。灯从最开始的照明功能，也逐渐被用作装饰和信息传递。广场上闪烁的小灯、SOS救援信号灯以及马路上的交通信号灯，无不让我们的生活更加便利和美好。下面我们一起使用实验箱上的LED灯，让它一闪一闪如繁星闪烁。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 设置LED灯
 

 
用USB线将创客中级实验箱与计算机连接后，打开Mixly软件，在其界面右下角处将主板类型选为“盛思创客中级实验箱”，并选择对应的COM端口。
 

 [image: ]

 
单击左侧“Labplus”，再单击“创客中级实验箱”，可以看到里面的积木，找到要设置的LED灯积木。
 

 [image: ]

 
拖动该积木到编程区。
 

 [image: ]

 
在创客中级实验箱中，LED灯的管脚默认为9号。编程时，参数1无须修改；参数2的赋值范围是0～255，当赋值为0时LED灯熄灭，数值越大则亮度越高。如果使用面包板外接LED灯，可以选择其他数字接口。
 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
中级实验箱上的LED灯处于低亮度状态。
 
 
 [image: ] 
 延时
 

 
“延时”积木有两个参数，参数1的单位可以选择“毫秒”或者“微秒”，参数2输入数值可以确定具体的等待时间。该积木位于“控制”模块中，具体位置如下。
 

 [image: ]

 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 实验箱上LED灯闪烁程序流程图
 

 
程序运行时先点亮LED灯，等待1秒，然后LED灯熄灭，再等待1秒。循环运行程序，实验箱上LED灯会一直闪烁下去。
 
说明：米思齐软件打开后，就默认执行无限循环积木。
 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 实验箱上LED灯闪烁程序
 

 
程序写好后，上传，然后等待信息显示区显示“上传成功”，就能看到9号管脚LED灯一闪一闪。
 
知识加油站
 
[image: ]发光二极管
 
发光二极管即LED灯（LED为Light Emitting Diode的缩写），它的基本结构是一块电致发光的半导体材料芯片，用银胶或白胶固化到支架上，并用银线或金线连接芯片和电路板；然后四周用环氧树脂密封，起到保护内部芯线的作用；最后安装外壳。所以，LED灯的抗震性能好，其应用领域涉及手机、台灯、家电和机械生产等方面。
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[image: ]顺序结构
 
上述范例程序是自左向右、从上往下逐条执行的，这种结构被称为顺序结构。顺序结构是最简单的程序结构，也是最常用的结构。
 
挑战自我：面包板外接LED灯闪烁
 
我们已经让实验箱上的LED灯闪烁起来。下面我们使用面包板外接一个LED灯，让它也实现一闪一闪的效果。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 数字输出
 

 
该积木的位置如下。
 

 [image: ]

 
积木中的参数1选择“高”或“低”。高表示“通”，则LED灯亮；低表示“不通”，则LED灯灭。使用数字输出积木，同样可以实现LED灯的闪烁。
 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
外接3号管脚的LED灯点亮。
 
硬件连接
 
将实验箱上的[image: ]开关拨至“OFF”位置，此时实验箱作为一个独立的Arduino主板使用，将2根公对公杜邦线、1个LED灯、1个1kΩ电阻按下图连接。
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 在创客中级实验箱中，如果使用面包板外接LED灯，可以选择其他数字接口，本例选择3号管脚。
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 面包板外接LED灯闪烁程序
 

 
因外接的LED灯使用的是3号管脚，积木中的LED灯的管脚也应选择3号，这样外接的LED灯才能实现闪烁的效果。
 
也可以使用Mixly中“输入/输出”模块中的“数字输出”积木。
 
外接LED灯实现闪烁的效果的范例程序如下。
 

 [image: ]

 
知识加油站
 
[image: ]面包板
 
在早期的真空管电路时代，由于电子元器件体积都比较大，人们通常使用螺钉将它们固定在一块切面包用的木板上进行连接。现在电子元器件的体积越来越小，但面包板的名字却沿用了下来。现在的面包板有很多小插孔，各种电子元器件可以免焊接、随意插入和拔出，既节省了电路的组装时间，又可以重复使用电子元器件。
 
奇思妙想
 
SOS是国际无线电报公约组织于1908年正式确定的国际通用海难求救信号。有两种求救方式：一种是发出声响，三短三长三短；另一种是用灯光，如手电，三短三长三短（开关灯）。尝试使用LED灯制作“SOS”求救信号灯。
第2课 跑马灯
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的面包板外接红、黄、绿LED灯各1个，实现交通信号灯的效果。
 
拓展任务
 
使用面包板外接4个LED灯，实现跑马灯的效果。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 绿色LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 黄色LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 红色LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 蓝色LED灯
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 1kΩ电阻
 

 
 
 [image: ] 
 公对公杜邦线
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 面包板
 

 
小试牛刀：用面包板尝试制作交通信号灯
 
交通信号灯由绿、黄、红三种颜色灯交替亮灭，起到交通提醒警示作用。其中，红灯和绿灯亮的时间长一些，黄灯亮的时间短一些。使用面包板和三种颜色的LED灯制作一个简易红绿灯，先让绿色LED灯亮5秒，接着黄色LED灯亮1秒，最后红色LED灯亮5秒。
 
知识点
 
模拟输出、计次循环、交通灯交替亮灭逻辑关系。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 模拟输出
 

 
该积木设置某个管脚输出电压值。积木中有两个参数：第一个用来设置管脚号，单击下拉箭头会弹出可以使用的管脚列表，如下图所示。第二个用来设置管脚输出电压值，输出电压范围是0～5V，其精度能达到0.0195V；该参数的赋值范围是0～255，当赋值为0时LED灯关闭，当赋值为255时LED灯亮度最大。
 

 [image: ]

 
该积木的位置如下。
 

 [image: ]

 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
实验箱上的LED灯每隔1秒闪烁一次。
 
硬件连接
 
将实验箱上的[image: ]开关拨至“OFF”位置，将1个绿色LED灯、1个黄色LED灯、1个红色LED灯和3个1kΩ电阻按下图连接；使用若干公对公杜邦线，将其中3根线的一端插接在面包板上，另一端分别连至主板的9号、10号、11号管脚。
 

 [image: ]

 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 面包板上的交通信号灯程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 面包板上的交通信号灯程序
 

 
该程序使用9号、10号、11号管脚来控制各自的LED灯。
 
知识加油站
 
[image: ]数字管脚
 
0～13号管脚都是数字管脚，具备数字输入/输出功能。其中标示“～”符号的3、5、6、9、10、11号管脚又具备模拟输入/输出功能，其输入值的范围是0～1023，输出值的范围是0～255。
 
挑战自我：使用面包板制作跑马灯
 
跑马灯，顾名思义为多个LED灯依次亮起，然后同时熄灭，达到“跑马”的效果。现在部分车辆的转向灯，也采用跑马灯的效果，实现强调“转向”的作用。下面尝试使用面包板连接多个LED灯，实现跑马灯效果。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 计次循环
 

 
“计次循环”积木用于实现执行一定次数的循环结构。
 
该积木中有4个参数：参数1是变量名，单击或选定“i”可输入变量名；参数2是变量i的起始值；参数3是变量i的终点值；参数4是变量i的步长，步长是相邻两次循环之间的跨度。变量名可自定义，支持中文命名；起始值、终点值和步长都可以自行设定。变量i在计次循环里是一种特殊存在方式，此处了解即可，变量概念在第4课里详述。该积木位于“控制”模块中，具体位置如下。
 

 [image: ]

 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
实验箱上的LED灯，每隔1秒闪烁一次；循环10次后，等待5秒再重新开始下一轮循环闪烁。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 变量i
 

 
“变量i”积木位置如下。
 

 [image: ]

 
要显示变量i，需要将计次循环积木拖到编程区，才能在变量积木模块中显示变量i积木。如果变量i被重命名，则变量积木分类中显示重命名的变量积木。
 
硬件连接
 
将实验箱上的[image: ]开关拨至“OFF”位置，将4个LED灯（绿、黄、红、蓝各1个）和4个1kΩ电阻按下图连接；并使用若干公对公杜邦线，将其中4根线的一端插接在面包板上，另一端分别连接至主板的9～12号管脚。
 

 [image: ]

 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 面包板上的跑马灯程序流程图
 

 
根据流程图用顺序结构的方式分别设置9号、10号、11号、12号管脚输出高电平300毫秒，实现依次亮起；接着同时输出低电平300毫秒，实现同时关闭的效果。
 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 面包板上的跑马灯程序
 

 
通过观察程序可知，这4个LED灯亮起的积木是重复的，只是管脚不同，因而可以用新的结构——循环结构。
 
知识加油站
 
[image: ]循环结构
 
循环结构是重复执行一个或几个积木的程序结构，它可以大幅降低编程的工作量。由于在设计Mixly软件时将无限循环设计成默认状态，所以在控制模块里找不到无限循环。下面用计次循环编写跑马灯程序。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 计次循环结构的跑马灯程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 计次循环结构的跑马灯程序
 

 
奇思妙想
 
霓虹灯是城市的美容师，每当夜幕降临，华灯初上，五颜六色的霓虹灯就把城市装扮得格外美丽。尝试使用10个LED灯制作一个循环闪烁的霓虹灯光环（每次只亮起1个LED灯）。
第3课 流光溢彩
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的LED灯编写程序，实现海洋馆中水母忽明忽暗的呼吸灯效果。
 
拓展任务
 
使用面包板和2个LED灯，实现流光沙漏效果。
 
知识点
 
亮度循环。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 面包板
 

 
 
 [image: ] 
 红色LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 绿色LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 1kΩ电阻
 

 
 
 [image: ] 
 公对公杜邦线
 

 
小试牛刀：用实验箱上的LED灯做呼吸灯
 
水箱中的水母非常漂亮，是因为它们能发出忽明忽暗的光，感觉就像在呼吸一样。下面尝试用实验箱上的9号管脚LED灯做出呼吸的效果。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 实验箱上LED呼吸灯程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 实验箱上LED呼吸灯程序
 

 
将两个计次循环里的变量参数分别定义为“亮度1”和“亮度2”。第一个计次循环实现LED灯的亮度从0依次递加到255，即逐渐从灭到亮的过程；第二个计次循环实现LED灯的亮度从255依次递减到0，即逐渐从亮到灭的过程。
 
注意：程序里两个计次循环中的变量名应区别开来，尽管用一个变量名也可以实现，但不符合编程常规，也容易出错。
 
挑战自我：用面包板做一个流光沙漏
 
流光沙漏效果类似沙漏（[image: ]）的形式，两个LED灯，一个逐渐变暗，另一个逐渐变亮。想一想怎样才能实现实验效果呢？
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 数学运算
 

 
“数学运算”积木能够实现两个数的加、减、乘、除、取余和乘方操作，单击该积木中“+”号右侧的小三角，可打开下拉菜单，显示“+”“-”“×”“÷”“％”“^”6种数学运算符。
 

 [image: ]

 
“数学运算”积木位于“数学”模块中，其具体位置如下。
 

 [image: ]

 
范例一
 

 [image: ]

 
设置LED灯亮度值为255（0+255），延时200毫秒；设置LED灯亮度值为0（255-255），延时200毫秒；最终实现LED灯每隔200毫秒闪烁的效果。
 
范例二
 

 [image: ]

 
设置LED灯亮度值为255（1×255），延时500毫秒；设置LED灯亮度值为0（0÷255），延时500毫秒；最终实现LED灯每隔500毫秒闪烁的效果。
 
范例三
 

 [image: ]

 
“％”为取余运算，设置LED灯亮度值为0（255％255），延时1000毫秒；“^”为乘方运算，设置LED灯亮度值为128（2^7），延时500毫秒；最终实现LED灯每隔1000毫秒闪烁的效果。
 
硬件连接
 
将实验箱上的[image: ]开关拨至“OFF”位置，将1个红色LED灯、1个绿色LED灯和2个1kΩ电阻按下图连接；使用若干公对公杜邦线，将其中两根线的一端插接在面包板上，另一端分别连接至主板的9号和10号管脚。
 

 [image: ]

 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 流光沙漏程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 流光沙漏程序
 

 
在第一个计次循环中，变量“亮度1”的数值每执行一次循环增加1，则连接9号管脚LED灯的亮度随之加1，连接10号管脚LED灯的亮度随之减1。变量值从0依次增加到255，重复执行，直到9号灯达到最亮，10号灯完全熄灭。再开始执行第二个计次循环。在第二个计次循环中，变量“亮度2”的数值每执行一次循环减1，则连接9号管脚LED灯的亮度随之减1，连接10号管脚LED灯的亮度随之加1。这时的变量值从255依次减小到0，直到10号灯达到最亮，9号灯完全熄灭。再开始执行第一个计次循环……
 
奇思妙想
 
制作一个波浪灯效果，采用9个LED组成的灯带，以3种不同亮度向前传递，形成波浪效果。
第4课 调光台灯
 
任务发布
 
基础任务
 
使用实验箱上的2号按钮和9号管脚LED灯，通过编写程序，实现用按钮增加9号管脚LED灯亮度的功能。
 
拓展任务
 
尝试用2号按钮增加9号管脚LED灯的亮度；用3号按钮减小9号管脚LED灯的亮度。
 
知识点
 
按钮状态、选择结构、声明变量、初始化、数值积木、按钮消抖。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 按钮
 

 
小试牛刀：2号按钮与9号管脚LED灯的互动
 
生活中顶灯、台灯、电风扇等大多是由按钮控制的。按下“按钮”控制电路的“接通”，松开“按钮”控制电路的“断开”。下面使用2号按钮和9号管脚LED灯，通过编程实现：每按下2号按钮一次，9号管脚LED灯的亮度就增加一次。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 按钮
 

 
单击“按钮”积木中的小三角，可打开管脚列表，通过列表可选择不同管脚。显示实验箱上共有上、下、左、右、中5个按钮，分别对应2、3、4、5、6号5个数字接口。当按钮被按下时，其状态为1；松开时，其状态为0。
 
在打开的Mixly软件界面左侧单击“Labplus”，再单击“创客中级实验箱”，找到要设置的“按钮”积木，具体位置如下。
 

 [image: ]

 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
当上按钮（2号按钮）被按下时，会发现9号LED灯亮度很低；松开该按钮，LED灯灭。这是因为：当按钮被按下时状态为1，亮度只有1。
 
 
 [image: ] 
 选择
 

 
“选择”积木位于“控制”模块中，当“如果”后面的条件满足（为真）时，就运行“执行”里面的程序，实现判断的选择；当“如果”后面的条件不满足（为假）时，程序则跳过该积木，不执行。
 
我们还可以对“选择”积木进行编辑。单击“选择”积木左上角齿轮，会弹出编辑窗口，如下图左侧所示；将“否则”积木拖入弹出窗口的“如果”中，可得到“如果-否则”积木块，如下图右侧所示；再次单击蓝色齿轮可关闭窗口。
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“如果-否则”积木有3个接口，当“如果”后面的条件不满足（为假）时，则执行“否则”里的程序。
 
“选择”积木的具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
如果上按钮被按下，9号LED灯点亮；否则，灯不亮。
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 声明变量
 

 
“声明变量”积木需要定义变量的名字、类型和初始值。在命名变量时，尽可能做到“见名知义”。米思齐支持用中文命名变量，可以设置7种类型，如下图所示。
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在Mixly软件中，变量需要先声明并赋初始值（初始值为空时，默认为0），再赋值，最后调用。在程序运行过程中，变量里的值通常会发生改变，程序只能读取当前值。
 
变量和常量是表征数据的两种形式。常量用来表示确定的数值或内容，变量用来表示变化的数值或内容。变量就像一个放置物品的盒子，盒子里可以放食物，也可以放工具，放置的内容是随着需要而变化的。
 
“声明变量”积木的具体位置如下。
 

 [image: ]
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 初始化
 

 
前面提到的积木都直接放到编程区里，是在loop函数中循环运行的。如果希望某个程序只运行1次，就需要将对应的积木放到初始化积木里。
 
范例
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范例结果
 
设置“9号管脚LED灯亮度”变量值为0，只执行1次。
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 数值
 

 
“数值”积木会提供一个数值，可作为其他积木的参数或条件。
 
范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
9号管脚LED灯最高亮度状态。
 
编程思路
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 按动按钮增加亮度程序流程图
 

 
范例程序
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 按动按钮增加亮度程序
 

 
若上按钮被持续按下，9号管脚LED灯会持续变亮。
 
知识加油站
 
[image: ]选择结构
 
选择结构是程序设计的三大结构之一，是用于判断给定的条件，根据判断的结果有选择地执行程序语句。
 
挑战自我：两个按钮分别控制9号灯亮度的增加和减小
 
前面通过上按钮控制9号LED灯变亮，下面尝试用下按钮来控制LED灯变暗。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 两个按钮控制LED灯亮度程序流程图
 

 
范例程序
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 两个按钮控制LED灯亮度程序
 

 
要做到两个按钮分别控制LED灯的亮度，首先要解决LED灯的亮度由什么控制，结合前面的学习，可以设置一个变量，通过该变量给9号管脚赋值，实现对LED灯亮度的控制；其次通过上按钮和下按钮的“按下”或“松开”来控制变量数值的变化，进而实现增加和减小LED灯亮度的效果。
 
知识加油站
 
[image: ]按钮消抖
 
按钮所用的开关通常为机械弹性开关，当机械触点断开、闭合时，由于机械触点的弹性作用，一个按钮在闭合时不会马上接通，在断开时也不会马上就断开，而是有一定的延时，这一时间一般为5～10毫秒。因此，在闭合或断开的瞬间均伴随有一连串的抖动。这种抖动虽然在瞬间发生，但是Arduino运行的速度飞快，按钮抖动会引起一次按钮被误读多次，导致程序运行出现异常。为消除这种现象所采取的措施，称为“按钮消抖”或者“按键消抖”。最简单的消抖方法就是加入适当的延时，如100～300毫秒。
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奇思妙想
 
使用两个按钮控制LED灯，如果左按钮被按下，打开LED灯；如果右按钮被按下，关闭LED灯。
第5课 快乐电子琴
 
任务发布
 
基础任务
 
这节课我们编写一段程序，驱动创客中级实验箱上的蜂鸣器，播放一段中音阶的Do Re Mi Fa So La Si。
 
拓展任务
 
在播放中音阶的基础上，使用2～6号（上、下、左、右、中）按钮和蜂鸣器制作一个电子琴，5个按钮连起来演奏出一曲每个人既熟悉又亲切的《上学歌》。
 
知识点
 
2～6号按钮对应上、下、左、中、右、中按钮，乐理，蜂鸣器播放与关闭，数组的定义，从数组取值。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 板载蜂鸣器
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 面包板
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 按钮
 

 
小试牛刀：用蜂鸣器播放Do Re Mi Fa So La Si
 
动听的音乐让人迷恋和陶醉，使用实验箱上的蜂鸣器播放一段简单的Do Re Mi Fa So La Si曲调，一起感受一下音乐之美。
 
乐理准备
 
要用实验箱“奏”出美妙动听的音乐，有必要了解Mxily软件中自带的低、中、高三个音阶，共21个音调编码。
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将上面的积木拖到编程区，再单击“代码”选项，在显示的代码里可以看到音乐编码的数值。
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据此可以整理出音阶、编码、音符、音调的对应表，如下表所示。
 
 
 音阶、编码、音符、音调对应表
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 （续表）
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积木新知
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 蜂鸣器播放
 

 
“蜂鸣器播放”积木有两个参数：参数1默认实验箱上的10号管脚，但如果在面包板上外接蜂鸣器，则可以设置其他管脚号；参数2设置播放的音调，可单击小三角来选择某个音调。蜂鸣器发声详情见上面的“音阶、编码、音符、音调对应表”。
 
“蜂鸣器播放”积木的具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
蜂鸣器无间断地播放NOTE_C3音调，这显然不是我们需要的。为此，需要将“蜂鸣器播放”积木与“蜂鸣器关闭”积木结合使用。
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 蜂鸣器关闭
 

 
顾名思义，“蜂鸣器关闭”积木的作用是关闭蜂鸣器。
 
范例
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范例结果
 
蜂鸣器循环播放“NOTE_C3”音调，响1秒，关1秒。
 
 
 [image: ] 
 声明数组
 

 
恰当使用数组可大幅度减少编程的工作量。“声明数组”积木共有3个参数：参数1确定数组的数据类型；参数2确定数组名称；参数3的作用是以一个字符串的形式将同类型的数据元素集合到一个参数内，多个元素间要用英文逗号“，”隔开。
 
注意：参数1和参数3必须匹配，否则会出错。
 
“声明数组”积木位于“数组”模块中，其具体位置如下。
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 从数组指定空间取值积木
 

 
该积木从数组指定的空间里将数据取出来。
 
范例
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范例结果
 
实验箱上LED灯先逐渐点亮，然后逐渐熄灭。
 
编程思路
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 用数组编写蜂鸣器播放从Do到Si音符程序流程图
 

 
范例程序
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 用数组编写蜂鸣器播放从Do到Si音符程序
 

 
初始化程序里定义了“音调”和“节拍”两个数组，其中“音调”数组里存放音调数值，“节拍”数组里存放延时数值的系数；数组第3个参数里的多个数值需用英文逗号“，”隔开。
 
知识加油站
 
[image: ]蜂鸣器
 
蜂鸣器分两种：有源蜂鸣器和无源蜂鸣器。二者的根本区别是输入信号的要求不一样。有源蜂鸣器通直流电就响，无源蜂鸣器必须用方波驱动。
 
从外观上看，模块化蜂鸣器基本上是有源的；而散件的蜂鸣器，如果两个管脚一长一短则是有源蜂鸣器，如果两个管脚一样长则是无源蜂鸣器。我们使用的创客中级实验箱中集成的是有源蜂鸣器。
 
挑战自我：用5个按钮演奏《上学歌》
 
童年给我们留下许多美好的回忆，太多太多的同学都曾经唱过《上学歌》。下面尝试使用实验箱上的上、下、左、右、中5个按钮和蜂鸣器制作一个电子琴，演奏一曲《上学歌》。
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 5个按钮对应的音符和音节
 

 
说明：中音阶就是C调。
 
编程思路
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 5个按钮演奏《上学歌》程序流程图
 

 
范例程序
 
当按下2号按钮时，蜂鸣器演奏第1、第2节；当按下3号按钮时，蜂鸣器演奏第3、第4节；当按下4号按钮时，蜂鸣器演奏第5节；当按下5号按钮时，蜂鸣器演奏第6节；当按下6号按钮时，蜂鸣器演奏第7～9节。
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 5个按钮演奏《上学歌》的程序
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 5个按钮演奏《上学歌》的程序（续）
 

 
奇思妙想
 
音乐早在史前人类时期就诞生了，至今人类创作出无数美丽动听的歌曲，在浩瀚如海的歌曲世界里，被人们传唱最多的是《祝你生日快乐》这首歌。为了降低编程难度，我们对《祝你生日快乐》乐谱中的部分音符做了改动，如下图所示。您能用创客中级实验箱演奏出这首歌吗？
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第6课 互动调音台
 
发布任务
 
基础任务
 
使用盛思中级创客实验箱上的滑杆和9号LED灯，通过编程，让LED灯的亮度随着滑杆位置变化而变化。
 
拓展任务
 
尝试用滑杆、蜂鸣器和LED灯设计节奏会变化的音乐闪光灯。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 滑杆
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 LED灯
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 蜂鸣器
 

 
小试牛刀：让实验箱上LED灯的亮度随着滑杆位置的变化而变化
 
台灯大多具有调光的功能，通过一个旋钮就可以调节灯光的亮度。其实，旋钮的下面藏着一个电位器，它是可变电阻器的一种。常见的可变电阻器有膜式可变电阻器和滑线式可变电阻器。
 
知识点
 
滑杆、映射、积木折叠、比较运算符。
 
积木新知
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 滑杆
 

 
“滑杆”积木通过选择某个模拟管脚获取滑杆的当前数值，具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
随着滑杆自最左端位移到最右端，9号管脚LED灯会出现4次由灭到亮。如果想自左向右只有一个亮灭过程，就需要用到映射积木。
 
 
 [image: ] 
 映射
 

 
“映射”积木有5个参数：第一个是映射对象；剩下的4个参数，前面两个数值范围内的数值等比映射到后面两个数值范围内。如上述范例程序中将滑杆的数值0～1000等比映射到数值1～100范围内。
 
用Mxily软件编程，积木需要横向拼接，可能会导致积木很长，不利于阅读。傅骞教授团队已经为我们想到了这一点，只需在较长的积木上单击右键，在出现的菜单里选择“外部输入”，即可将较长的积木转换成多行形式。
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“映射”积木位于“数学”模块中，具体位置如下。
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编程思路
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 LED调光灯程序流程图
 

 
实验箱上9号管脚LED灯的赋值范围是0～255，而滑杆的取值范围是0～1023，须将其转换成LED灯的取值范围，这就需要用到“数学”模块中的“映射”积木。
 
范例程序
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 LED调光灯程序
 

 
挑战自我：制作节奏会变化的音乐闪光灯
 
在欢庆的场合，随着音乐而闪烁的灯光营造了更加精彩的氛围。使用实验箱上的9号管脚LED灯、蜂鸣器和滑杆制作一个多彩音乐闪光台，让LED灯和蜂鸣器随着滑杆的移动而变化。
 
积木新知
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 比较运算符
 

 
“比较运算符”积木位于“逻辑”模块中，该积木能够实现两个数据之间的比较，用来判断两个数是否相等、哪个数比较大、哪个数比较小。单击“比较运算符”积木中的小三角可打开列表，显示6种运算符。
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范例
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范例结果
 
如果滑杆的数值大于510，点亮LED灯；如果滑杆的数值小于等于510，熄灭LED灯。
 
编程思路
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 节奏会变化的音乐闪光灯程序流程图
 

 
范例程序
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 节奏会变化的音乐闪光灯程序
 

 
当滑杆值为零时，蜂鸣器不响，LED灯不亮。如果滑杆值不等于零，则随着滑杆自左向右位移，数值越大，音乐越急促，LED灯闪烁速度越快；反之，节奏越来越慢。
 
奇思妙想
 
LED灯给人们带来的是视觉上的感受，蜂鸣器演奏的一个个音符是听觉上的感受，滑杆可以调节它们两个的值。将三者结合，使用面包板用5个LED灯做一个声音越大、点亮LED灯数目越多的视听盛宴作品。
第7课 智能小夜灯
 
任务发布
 
基础任务
 
了解光线传感器的作用，利用串口读取它的输入值，利用串口控制LED灯的开关。
 
拓展任务
 
使用光线传感器和LED灯，制作随着光线的强弱自动调节亮度的光敏互动创意LED灯。
 
知识点
 
读取光线值、串口数据读取、串口控制、波特率、串口打印并换行。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 光线传感器
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 LED灯
 

 
小试牛刀：串口读取光线传感器的数值并控制LED灯的开关
 
因为有了阳光，万物才能生长；因为有了阳光，冰雪才能化作春水；因为有了阳光，才有了五彩缤纷的世界。光无处不在，可是我们既看不到它的样子，也不知道它的任何信息。让我们尝试用Mixly软件中的串口监视器查看光的数值，控制LED灯的开关。
 
积木新知
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 光线传感器
 

 
“光线传感器”积木用来读取实验箱上光线传感器的输入值，管脚只能用A1号。如果读取面包板上的光线传感器的值，可以选择不同的模拟输入管脚。该积木的具体位置如下。
 

 [image: ]

 
范例
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范例结果
 
根据光线的变化，LED灯显示不同的亮度。
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 波特率
 

 
由于Serial没有时钟管脚，为了保证通信双方能准确提取下一位数字量，需设定波特率作为彼此通信的标准速率。不设置波特率，程序报错。
 
“波特率”积木位于“串口”模块中，积木位置如下。
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 Serial打印
 

 
“Serial打印”积木也位于“串口”模块中，是主板向外发送数据的时候增加一个换行命令。
 
范例
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范例结果
 
初始化串口波特率为9600，每隔1秒串口打印光线传感器的数值。
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 读取字符串
 

 
“读取字符串”积木用来读取Serial接口接收到的字符串形式的数据，积木位置如下。
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范例
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范例结果
 
读取字符串是否为“ON”。
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 字符串
 

 
“字符串”积木是一个字符串积木，会提供一个字符串，内容直接在双引号中输入即可。
 
编程思路
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 串口读取和控制程序流程图
 

 
范例程序
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 串口读取和控制程序
 

 
待程序上传成功后，单击“串口监视器”。
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用物体遮挡或用手电筒照射光线传感器，可以看到串口监视器里显示的数据会随着外部光线强度的变化而不同。
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在串口上输入“ON”或“OFF”，单击“发送”，在窗口里可看到对应的字符及实验箱上LED灯的开关。
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知识加油站
 
[image: ]串口通信
 
Mixly软件自带了一个串口通信工具——串口监视器，它好比安装在数据发送和接收通道上的摄像机，能够监视数据的变化。
 
挑战自我
 
夜幕降临，路灯总会自动打开。这既满足了人们的需要，又节约电能，何乐而不为呢。尝试使用光线传感器和LED灯，根据光线强弱自动调节灯的亮度，让我们的生活更智能。
 
编程思路
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 自动调节亮度的小夜灯程序流程图
 

 
范例程序
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 自动调节亮度的小夜灯程序
 

 
该程序通过串口读取光线传感器的输入值，当外部环境光线强度小于100时，实验箱上的LED灯随着光线强弱自动调节亮度；大于100时，LED灯熄灭。
 
知识加油站
 
[image: ]光线传感器
 
光线传感器是利用光敏电阻将光信号转换为电信号的传感器。光线越强，输出的数值越大；光线越弱，输出的数值越小。它广泛应用在家用电器、路灯和航标等自动控制电路上。
 
奇思妙想
 
傍晚，街道上有的路灯以跑马灯的效果随着天色变暗，逐渐亮起来，尝试使用光线传感器和5个LED灯，制作一个随着光线强弱变化的跑马灯。
第8课 人体感应提醒器
 
任务发布
 
基础任务
 
使用实验箱上的人体红外传感器控制LED灯，当检测到运动的人体时，LED灯开；反之，LED灯关。
 
拓展任务
 
使用实验箱上的人体红外传感器、蜂鸣器和数码管制作人体感应提醒器。
 
知识点
 
人体红外传感器、数码管系列。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 数码管
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 人体红外传感器
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 蜂鸣器
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 LED灯
 

 
小试牛刀：尝试制作人体红外控制LED灯
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 人体红外
 

 
“人体红外”积木可以读取实验箱上的人体红外传感器的值，管脚只能用7号。如果用面包板外接人体红外传感器，可以选择不同的数字管脚。人体红外传感器检测到运动的人体时，其状态为1，否则状态为0。
 
“人体红外”积木的具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
检测到运动的人体，蜂鸣器就响起来；否则，蜂鸣器不响。
 
在一些宾馆走廊里，只有当人走近的时候，灯才会亮起来。这样的设计节能环保、安全方便，里面的奥秘在于安装了人体红外传感器，当检测到运动的人时，灯才会亮起来。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 人体红外控制LED灯程序流程图
 

 
范例程序
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 人体红外控制LED灯程序
 

 
如果检测到运动的人，就会点亮9号管脚LED灯，延时1秒；否则，熄灭LED灯。
 
知识加油站
 
人体红外传感器全称热释电红外运动传感器，它能检测运动的人或动物身上发出的红外线，可以应用于各种需要检测运动人体的场合。人体红外传感器采用数字一体化集成人体热释电红外探头，感应角度为120°，加上光学透镜探测距离可达7m，不加光学透镜探测距离只有2m。它具有体积小、可靠性高、功耗低、外围电路简单等特点。
 
挑战自我：人体感应提醒器
 
 
 [image: ] 
 数码管
 

 
“数码管”积木共有4个。第一个是初始化数码管积木，需要数码管工作时都要用到它。第二个是数码管整体显示积木。第三个是单个数码管显示积木及是否显示小数点，该积木将在第13课里详细分析。第四个是清除数码管积木。其中，第二、第三个积木控制数码管的显示，既可以显示常量，也可以显示变量。每个积木的第一个参数是积木名称，可以用英文重命名，区分大小写，不支持中文，重命名后的每个积木名称必须一致。实验箱上自带的数码管用的是8、11、13号管脚。
 
“数码管”积木的位置如下。
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数码管常量范例
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范例说明：上面两个程序数码管都能正常显示。在使用数码管时，当12号管脚不设为高电平时可能会出错。书中所有的案例，12号管脚即使不设置高电平，也能正常显示。本着程序精简的原则，书中的案例一律不设置。如果使用创客中级实验箱程序出错涉及数码管时，建议您先将12号管脚设为高电平来排除故障。
 
范例结果
 
数码管显示数字“1000”。
 
数码管变量范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
数码管从1开始显示，每隔1秒显示下一位数字，显示最大数字为10。
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 重复条件
 

 
“重复条件”积木有两个选项，单击小三角可打开列表，显示“满足条件/不满足条件”两个选项。可在重复积木后的接口内添加一个条件。“重复条件”积木是循环结构中的一种。
 
在重复条件积木循环结构中，当条件为真时，一直执行积木内部语句，直到条件为假，跳出循环。
 
“重复条件”积木位于“控制”模块中，具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
上传程序后，9号管脚LED灯闪烁10次，当“临时”变量为0，不能满足重复积木设定的条件时，9号管脚LED灯灭。
 
很多小家电上都有倒计时提醒装置，如厨房蒸蛋器上的提醒器、微波炉和洗衣机上的倒计时提醒器。尝试使用人体红外传感器、数码管和蜂鸣器制作一个人体感应的提醒器，当人体红外传感器检测到人体运动后，数码管上显示数字从10开始以1秒间隔速度倒计时，当显示0时，蜂鸣器响起提示声音。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 人体感应提醒器程序流程图
 

 
范例程序
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 人体感应提醒器程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]数码管
 
数码管是由7个发光二极管组成8字形，外加小数点封装而成的，共8段，8个段位分别由字母A、B、C、D、E、F、G、DP来表示，顺序如下。
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根据LED灯的接法不同，分为共阴极和共阳极两类。不同类型的数码管，编程方法也不同。
 
奇思妙想
 
商店、超市、游乐场……一切经营场所，客流量大，营销额普遍高；客流量小，营销额普遍少。尝试使用数码管模块、人体红外传感器做一个客流量统计器。
第9课 生日电子蜡烛
 
任务发布
 
基础任务
 
使用实验箱上的声音传感器制作声控灯。
 
拓展任务
 
尝试制作电子蜡烛，当感受到人体运动时，点亮蜡烛（点亮LED灯），并响起《祝你生日快乐》曲子；吹灭模拟蜡烛时，音乐也随之停止播放。
 
知识点
 
获取声音值、声控灯、逻辑真假运算、随机数、电子蜡烛逻辑关系。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 光线传感器
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 LED灯
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 声音传感器
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 人体红外传感器
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 蜂鸣器
 

 
小试牛刀：用光线传感器和声音传感器制作声控灯
 
声控灯可减少人工开关电灯的麻烦，也避免了忘记关灯而造成的电能浪费，已广泛应用到各种公共场合。既然声控灯有这么多的优点，那就让我们尝试做一个声控灯吧。
 
积木新知
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 声音传感器
 

 
“声音传感器”积木属于赋值类型，用来获取外部环境的声音大小，取值范围为0～1023。
 
“声音传感器”积木的具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
打开串口监视器，在声音传感器附近发出声音，可看到下图显示的数据。
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在现实生活里，声控灯是在外部环境光线低暗并获取外部的一定响度的声音时才能点亮。要想制作声控灯，需要先确定外部环境的光线值和外部声音的值，这二者可以通过串口测试确定合适的数值。
 
编程思路
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 声控灯持续亮3秒程序流程图
 

 
范例程序
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 声控灯持续亮3秒程序
 

 
如果光线传感器读取的数值小于80且声音传感器读取的数值大于150，LED灯点亮3秒。
 
知识加油站
 
声音传感器是模拟类传感器，能感知声音的大小并将其转化为模拟信号，即通过反馈的电压值来体现声音的大小。声音传感器的应用范围非常广，生活中常见的声控照明、手机、录音机、话筒、语音识别等都离不开它，还在军事、医疗、工业、航海、航天等领域发挥着重要作用。
 
挑战自我：生日电子蜡烛
 
大家还记得“快乐电子琴”中《祝你生日快乐》的作业吗？让我们一起来看它的程序面容吧。
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 《祝你生日快乐》程序
 

 
上传程序到主板就可以演奏出音乐了——这未免太单调了。如果朋友走过来音乐自动响起，同时灯光闪烁，给他出其不意的惊喜，岂不美哉！再让朋友吹灭电子蜡烛，这感觉绝对难忘。还等什么，赶紧试试吧！在动手前，需要弄明白一些积木的作用。
 
积木新知
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 真/假
 

 
“真/假”积木会提供一个或真或假的逻辑状态，可单击小三角，在打开的列表里切换真/假状态。
 
“真/假”积木位于“逻辑”模块中，具体位置如下。
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范例
 
当上按钮被按下时，将“状态”变量值由“假”赋值为“真”。当状态变量为“真”时，9号管脚LED灯亮起。
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范例结果
 
当上按钮被按下时，9号管脚LED灯亮起。
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 随机数
 

 
“随机数”积木有两个参数，在两个参数的范围内能随机生成一个随机数，两个参数可直接输入。
 
范例
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范例结果
 
LED灯亮度随机变化。
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 停止
 

 
“停止”积木用作停止程序的运行。它位于“控制”模块中，具体位置如下。
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编程思路
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 生日电子蜡烛程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 生日电子蜡烛程序
 

 
该程序里设置串口打印查看蜂鸣器播放歌曲的数值，为了确定嘴吹的声音值。声音传感器获取嘴吹的声音值必须小于蜂鸣器所发出的声音值，否则就会“自己把自己停止”了。
 
当人体红外传感器检测到运动的人体时，会自动播放《祝你生日快乐》歌曲，LED灯也会随着音乐的节奏闪烁。用嘴吹声音传感器的数值大于300时，就停止所有程序。如果想再次运行程序，需要按下主板上的复位按钮，重新启动程序。
 
奇思妙想
 
生活中，许多人出门前会忘记了关空调、饮水机……或看着电视睡着了。试着做一款自动感应关闭装置，帮大家解决上述其中一个问题。
第10课 智能温控计
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的温度传感器、数码管，编写程序，制作一个数字温度计。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的温度传感器、蜂鸣器、LED灯和数码管，编写程序，制作一个智能控温计，实时显示温度，且超过一定温度时会报警。
 
知识点
 
测量温度。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 温度传感器
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 数码管
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 蜂鸣器
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 LED灯
 

 
小试牛刀：用实验箱上的数码管显示当前温度
 
发烧了，我们要做的第一件事就是测量体温。生活中常用到的体温计有两种，一种是水银温度计，一种是红外线测温计。下面让我们一起使用实验箱上的温度传感器和数码管模块，制作一个红外线测温计。
 
积木新知
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 温度传感器
 

 
“温度传感器”积木用来测量外部环境当前的温度值，具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
串口监视器窗口显示当前温度值。
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编程思路
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 实验箱上当前温度数值显示程序流程图
 

 
范例程序
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 实验箱上当前温度数值显示程序
 

 
挑战自我：智能控温计
 
单用数码管显示温度还不够智能，下面使用温度传感器、LED灯、蜂鸣器和数码管制作一个智能控温计，当温度超过一定数值时，蜂鸣器发出报警，LED灯闪烁，提醒用户采取相应的降温措施。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 智能控温计程序流程图
 

 
初始化数码管，清除数码管数据，在数码管上显示当前温度并延时300毫秒。如果当前温度大于37℃，则蜂鸣器发出报警，LED灯闪烁；否则，关闭蜂鸣器和LED灯。
 
范例程序
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 智能控温计程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]温度传感器
 
温度传感器是指能感受温度并转换成可用输出信号的传感器，它是温度测量仪表的核心部分，品种繁多。盛思中级创客实验箱使用的是红外温度传感器，其原理是利用传感器辐射热效应，使探测器件接收辐射能后引起温度升高。
 
奇思妙想
 
出门前，我们只要看看温度计，就能合理安排穿衣服，温度计方便了我们的生活。但盲人生活在没有光线的世界里，他们看不到温度计，也没有可以“听温度”的温度计。如果能设计一款可以“听出温度”的温度计，那该多好啊！动手尝试做一个吧！
第11课 数字沙漏
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管、按钮、蜂鸣器，编写程序，制作具有计时提醒功能的数字沙漏。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管、按钮、蜂鸣器、滑杆，编写程序，制作具有计时提醒功能的数字沙漏并利用滑杆进行初始值的选择。
 
知识点
 
函数、沙漏原理、条件选择。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 数码管
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 按钮
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 蜂鸣器
 

 
 
 [image: ] 
 滑杆
 

 
小试牛刀：数字沙漏
 
沙漏作为古代一种计时装置，已存在近千年的时间。现代生活中把它作为艺术品摆放，基本丧失了计时的功能。现在我们重拾古时的记忆，根据沙漏的原理，编程设计一款数字沙漏计时器，让时间静静地流逝，一起动手吧！
 
积木新知
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 无返回值函数
 

 
“无返回值函数”积木有一个参数，无返回值。可自定义函数名。“无返回值函数”积木位于“函数”模块中，具体位置如下。
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把该积木拖动到编程区，单击“procedure”，输入自定义的函数名，就完成函数的自定义了。本例中，定义的函数名为“闪烁”，这时会在“函数”模块分类中增加一个[image: ]积木，如下图所示。然后在函数内部编写需要的程序，需要调用这个函数时只需把[image: ]积木拖动到程序里即可。
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范例
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范例结果
 
上按钮被持续按下，9号管脚LED灯闪烁。
 
编程思路
 
声明“数字沙漏值”变量为整数并赋值为0，初始化数码管。如果上按钮被按下，则数码管显示加1；如果下按钮被按下，则数码管显示减1；如果中间按钮被按下，则启动沙漏程序，以1秒间隔速度倒计时。当数码管显示0时，蜂鸣器响1秒。为了避免在按下按钮时因程序过快而造成的误差，每次按钮均延迟一定时间才执行下一次的操作。
 
范例程序
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知识加油站
 
沙漏是一种测量时间的装置，也被称作沙钟。一般由两个玻璃球和一个狭窄的管道连接组成。通过沙子从上面玻璃球穿过狭窄的管道流入底部玻璃球所需要的时间来测量时间。当上部的沙子全部漏入底部的瓶子，颠倒后就可以重新计时。一般以1分钟作为计时单位。
 
挑战自我：利用滑杆进行初始值的选择
 
上述范例程序需要每次都从0开始逐一按下按钮直到达到我们需要的数值为止。如果要制作10分钟的数字沙漏，需要按下按钮600次，这非常考验耐心和毅力。那有没有更简单的方法呢？可以直接采用滑杆进行初始值的选择，再通过上按钮和下按钮确定最终数值。
 
编程思路
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 利用滑杆进行初始值的选择程序流程图
 

 
声明“数字沙漏值”变量为整数并赋值为0，初始化数码管。如果左按钮被按下，将变量赋值为滑杆的值，数码管显示变量“数字沙漏值”；如果下按钮被按下，则数码管显示减1；如果上按钮被按下，则数码管显示加1；如果中间按钮被按下，则启动时间沙漏程序。当数码管显示0时，蜂鸣器响1秒。
 
范例程序
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 利用滑杆进行初始值的选择程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]函数
 
一个较大的程序一般要分成若干个子程序，每个子程序用来实现一个特定的功能。所有的高级语言中都有子程序这个概念，用子程序实现模块的功能。在Mixly软件的函数部分，主要分为定义函数和执行函数，当用户自定义一个函数时，执行函数积木是系统生成的。同一个执行函数可以被调用多次。
 
奇思妙想
 
利用数码管、滑杆、LED灯、蜂鸣器制作一个平闰年识别仪，利用滑杆控制年份变化。若为闰年，LED灯亮，蜂鸣器响；若为平年，LED灯灭，蜂鸣器关闭。
第12课 智能婴儿看护系统
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱设计一个智能婴儿看护系统，实时显示室内温度，当室内温度小于15℃或大于27℃时蜂鸣器报警提示，根据室内的光照实时调整LED灯的亮度，给宝宝一个舒适的环境。
 
拓展任务
 
在智能婴儿看护系统的基础上，给宝宝做一个音乐盒，利用滑杆控制音乐的不同曲调。
 
知识点
 
且/或逻辑运算、非运算、按钮被按下直到弹起的逻辑关系、积木折叠。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 温度传感器
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 光线传感器
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 按钮
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 滑杆
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 LED灯
 

 
 
 [image: ] 
 蜂鸣器
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 数码管
 

 
小试牛刀：智能婴儿看护系统
 
婴儿要想健康成长，需要营造一个舒适安逸的室内环境。光线和温度是两个非常重要的环境监测指标，利用实验箱上的光线传感器自动调整LED灯亮度，当光线弱的时候，LED灯亮度增加，反之，LED灯亮度减少；当室内温度不在舒适的温度时，自动报警。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 且/或运算
 

 
该积木能实现两个条件之间的且/或运算，单击该积木中的小三角，可以选择“且”和“或”中的一种运算。
 
 
 [image: ] 
 非运算
 

 
该积木能实现逻辑的非运算。
 
这两个积木位于“逻辑”模块中，具体位置如下。
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且运算范例
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范例结果
 
当光线低于80，声音大于150时，点亮LED灯。
 
非运算范例
 

 [image: ]

 
范例结果
 
上按钮被按下LED灯不闪烁，按钮弹起后LED灯闪烁，说明了按钮被按下直到弹起的逻辑关系。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 智能婴儿看护系统程序流程图
 

 
说明：因为LED灯的亮度是随着外部光线的变强而变弱，随着外部光线的变弱而变强的，所以需要倒置映射，即将光线传感器的数值对从0～1023映射到255～0。
 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 智能婴儿看护系统程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]逻辑且/或
 
且运算，通常被称为逻辑与运算，是当两个条件同时成立时执行的运算。或运算，通常被称为逻辑或运算，是当两个条件中至少有一个成立时即可执行的一种逻辑运算。
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挑战自我：给智能婴儿看护系统增加滑杆互动播放曲调功能
 
大多数的婴儿玩具中都包含各类音乐，可以让婴儿自己动手拨动旋钮，让其自主地去探究音乐的美妙。上述范例中设计了温度报警和光线自动调节功能，现在我们也把音乐加入智能看护系统中，利用滑杆来控制音乐曲调。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 滑杆互动播放音乐曲调程序流程图
 

 
说明：按下并弹起程序在第13课里有详细讲解。
 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 滑杆互动播放音乐曲调程序
 

 
上图中的程序积木较多，可将函数“折叠”。方法如下：在函数程序最外层单击右键，会弹出一个菜单，选择“折叠块”，可将积木折叠；再次单击右键，选择“展开块”，可展开积木。
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知识加油站
 
[image: ]软件架构
 
软件架构是一个系统的草图，是计算机软件实践的基础，用于指导大型软件系统各个方面的设计。它与建筑师建筑项目的设计与目标规划一样，要满足不同的系统需求。如智能婴儿看护系统，要分解成不同具体的类别和对象，一个是光线温度的调节系统，一个是滑杆控制音乐曲调的系统，再通过具体的程序结构进行编程设计。
 
奇思妙想
 
在上面的程序里，当右按钮被按下后就启动了“滑杆互动播放音乐曲调程序”，尝试右按钮再次被按下后，停止程序。
第13课 抢顺游戏机
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管制作小数倒计时器。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管、按钮以及滑杆制作抢顺游戏机。
 
知识点
 
显示小数、显示多个数码管。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 数码管
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 滑杆
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 按钮
 

 
小试牛刀：小数倒计时器
 
在前面的《人体感应提醒器》和《数字沙漏》的例子中，多次使用到数码管，实验箱上的数码管是由4个八段数码管组成的，每个数码管都有一个小数点。每个位次的数码管可以单独显示，尝试使用数码管制作一个实现从9.9到0.0的倒计时器。
 
积木新知
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 显示指定位次数码管
 

 
该积木有4个参数，从左往右分别表示数码管名字、位次、显示内容、是否显示小数点，其作用是控制单个数码管。第二个参数表示位次，单击小三角，在打开的列表里有4个位次可供选择，第1个位次是实验箱上最右边的数码管，第4位次是实验箱上最左边的数码管。第四个参数表示“是/否”显示第二个参数的小数点。
 
范例
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范例结果
 
实验箱上数码管显示“1.234”
 
编程思路
 
初始化数码管，外层循环控制第二位数码管（从右往左）的显示，并且显示小数点；内层循环控制第一位数码管的显示，从9到0以100毫秒的速度递减1，当变量x为0的时，跳出内循环，此时外层循环变量y以1秒间隔的速度递减1。
 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 数字从9.9到0.0的倒计时器程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]循环嵌套
 
循环嵌套是程序中常用到的一种编程方法，即在一个循环体语句中包含一个或多个循环语句。需要注意的是，使用循环嵌套时，内层循环和外层循环的循环控制变量不能相同。尽量避免太多和太深的循环嵌套结构。
 
挑战自我：抢顺游戏机
 
挑战10秒是饭店免单游戏中比较流行的一款，如果有人能抢到10.00就会被免单。对这款游戏机进行些许的改进，制作一个抢“顺”免单游戏机，尝试用滑杆调节游戏机抢到“顺”的难度，一起制作来试试手气，看谁能抢到“顺”。抢顺游戏：是指3个数字相同，例如111、777等。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 抢顺游戏机程序流程图
 

 
定义4个变量：个位数、十位数、百位数和滑杆值变量。将滑杆的数值从1～1023映射到1～9，并赋值给变量“滑杆值”。个位数变量值在1到滑杆值之间随机产生，十位数变量和百位数变量赋值方法同个位数。如果按下并抬起6号按钮，则数码管的第一位到第三位分别显示对应的变量值；如果显示的3个数相同且等于变量滑杆值，根据游戏规则就可以获得免单；否则，可以继续按6号按钮来抢顺。
 
变量滑杆值用来调整抢到“顺”的难度。比如，如果滑杆值为9时，每个数码管显示的随机数为1～9之间的数，那么抢到“顺”的概率为1/（9×9×9），而滑杆值为2时，每个数码管显示的随机数为1～2之间的数，那么抢到“顺”的概率为1/（2×2×2）。
 
范例程序
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 抢顺游戏机程序
 

 
知识加油站
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上面两个程序都是按钮被按下不执行，而弹起后才执行内部语句的编程方法。可以有效解决误按、长时间按下导致的错误。这样设计实用性更强。按下和弹起积木间设置延时，是为了消除按钮抖动，一般设置100～300毫秒。第一种写法，内部语句执行一次；第二种写法，满足条件一直执行，直到条件不成立，跳出循环。
 
奇思妙想
 
抢顺游戏，给我们带来无限的乐趣。如果能像砸金蛋砸中时，会有音乐响起，则更有情调。尝试利用滑杆、按钮和数码管模块制作一个挑战10秒游戏，滑杆可以调节抢到10:00的难度，抢到时会有音乐响起。
第14课 数码骰子
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管和按钮编写程序，制作简单的数码骰子。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的数码管、按钮、LED灯和蜂鸣器制作一个更贴近于生活的智能数码骰子。
 
知识点
 
数码管删除再显示、创意接口。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 数码管
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 LED灯
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 按钮
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 蜂鸣器
 

 
小试牛刀：电子数码骰子
 
骰子在众多的娱乐场合都会见到，使用它可以活跃气氛。掷出的骰子会随机地显示1～6数字中的某一个。用实验箱上的数码管和按钮，动手设计一个电子数码骰子吧！
 
编程思路
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 数码骰子程序流程图
 

 
范例程序
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 数码骰子程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]骰子
 
骰子是我国民间娱乐的一种器具，通常作为桌上游戏的小道具。常见的骰子是六面骰，它是一颗正立方体，每个面分别有1～6个孔（或数字），其相对两面数字之和必为7。
 
挑战自我：智能数码骰子
 
上述范例中的骰子效果过于单一，如果我们增加一些声光效果，岂不是更具有娱乐性呢？为了实现更加炫酷的效果，我们把LED灯利用随机函数设置不同亮度效果，并在每次按下按钮之后让蜂鸣器发出“滴滴”的声音。
 
编程思路
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 智能数码骰子程序流程图
 

 
范例程序
 
 
 [image: ] 
 智能数码骰子程序
 

 
知识加油站
 

 [image: ]

 
上图中两个创意接口位于面包板的左侧，为micro USB接口，一个连接控制器的A4、A5管脚，另一个连接控制器的D5、D6管脚。如上述范例中可以将一个按钮模块接在D5/6接口上，按下按钮，会达到与按下实验箱上右按钮同样的效果。
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奇思妙想
 
利用数码管、按钮、蜂鸣器、LED灯制作一套2个骰子的电子筛盅，数码管滚动一定范围内的随机数（1～100），通过上按钮、下按钮和随机数比大小。
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第15课 编码互动机
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的按钮，编写程序，实现按下不同的按钮显示不同的数字。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的按钮实现按下不同的按钮显示不同的数字的同时，播放不同音调的声音，并亮起不同强度的LED灯。
 
知识点
 
switch语句。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 按钮
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 数码管
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 声音传感器
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 LED灯
 

 
小试牛刀：按下不同的按钮，数码管显示不同的数值
 
生活中，当按下手机上不同的数字键时，显示屏上会呈现出相应的数字。实际上这应用了一个函数对应编码。下面尝试自己制作一个简易编码互动机。
 
积木新知
 
 
 [image: ] 
 switch代码
 

 
该积木主要作用是处理多分支结构的条件选择语句，在变量只有几种固定的情形下使用。switch的用法是判断case后面的表达式和switch后面的表达式是否相匹配，一旦和case匹配，就会顺序执行后面的程序，直到遇见break。“switch代码”积木位于“控制”模块中，具体位置如下。
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范例
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范例结果
 
上按钮被按下，变量等于1，蜂鸣器响起；变量等于2，LED灯亮起。
 
编程思路
 
 
 [image: ] 
 数码管显示不同的数值程序流程图
 

 
范例程序
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 数码管显示不同的数值程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]ASCII码
 
ASCII（American Standard Code for Information Interchange，美国信息交换标准代码）是基于拉丁字母的一套计算机编码系统，主要用于显示现代英语和其他西欧语言。在计算机中，数据的存储和运算都使用二进制来表示，如字母（a、b、c、d …）、数字（1～9）、常用符号（*、#、@）等。为了统一编码标准，美国有关组织出台了ASCII编码，将上述符号指定对应数字。ASCII码共有127个。
 
挑战自我：制作编码互动机
 
我们已经会用按钮显示数字了，现在尝试一下按下不同的按钮，可以发出不同的声音，同时也可以让LED灯发出不同强度的光，这个编码互动机就更有趣味了！
 
编程思路
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 编码互动机程序流程图
 

 
范例程序
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 编码互动机程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]电子琴
 
电子琴是一种键盘乐器。配置声音记忆存储器存放真实声音波形，在演奏的时候输出。家用的电子琴属中低端的“编曲键盘”，如上述范例是一个简单的按钮编码。5个按钮对应不同的声音发声。如果外接8个按钮，可以制作一个完整的电子琴，也可以外接更多按钮，制作出不同音阶的电子琴。
 
奇思妙想
 
利用声音传感器，设计一个编码互动机，根据声音的强弱显示不同的数值，同时显示不同亮度的灯光和不同音调。
第16课 用“心”点亮点阵屏
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏编写程序，通过点点亮的方式呈现心形。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏编写程序，通过行点亮的方式呈现心形。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 点阵屏
 

 
小试牛刀：点点亮心形
 
点阵屏在我们的生活中非常常见，比如公交车报站牌、广告屏等。它既可以呈现文字，也可以呈现图像，主要是通过点阵屏中不同位置的灯的亮灭来呈现不同的信息。下面使用实验箱上的点阵屏制作一个心形。
 
知识点
 
8×8点阵屏、点阵屏的行和列、二进制、二进制与十进制的转换。
 
积木新知
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 点阵屏
 

 
“点阵屏”积木共有6个。第一个积木的作用是初始化点阵屏的管脚，每次使用点阵屏必须使用该积木。第二个积木对点阵屏上的每个点进行控制，每个点由一个x和一个y组成，x位于列上，y位于行上，通过x、y来确定每个点。第三个是显示字符积木，有3个参数，通过x、y坐标来确定显示字符的起点，输入的字符支持英文大小写和数字，不支持中文。第四个积木给点阵屏的行赋值，达到点亮相应点的效果。第五个积木给点阵屏的列赋值，达到点亮相应点的效果。第六个积木把点阵屏上所有点亮的点熄灭。
 
“点阵屏”积木的具体位置如下。
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范例一
 

 [image: ]

 
范例一结果
 
点阵屏上显示x=1，y=1的点。
 
范例二
 

 [image: ]

 
范例二结果
 
点阵屏上显示以x=1，y=1为起点的B。
 
范例三
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范例三结果
 
点阵屏上0行全显示。行点亮积木第三个参数为255，在后文会详细讲解。
 
范例四
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范例四结果
 
点阵屏上0列全显示。
 
编程思路
 
实验箱上的点阵屏是8×8的屏，即共有8行8列，共64个点。每列从左到右列号为0～7，用x表示列；同理，每行从上到下行号为0～7，用y表示行。利用行标和列标可以确定一个点。在表格中用1表示亮灯，0表示不亮，找出绘制心形需要亮灯的点，等确定好每个点的坐标，进行编程即可实现在点阵屏中点亮心形的效果。
 

 [image: ]

 
范例程序
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 点点亮心形程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]点阵屏
 
点阵屏由LED组成，以灯的亮灭来显示文字、图片、动画、视频等，是各部分组件都模块化的显示器件。LED点阵显示屏制作简单，安装方便，被广泛应用于各种公共场合，如广告屏、公告牌等。
 
挑战自我：利用行点亮心形
 
如果用单个点的坐标来编写程序，程序会很长且容易出错。如果以行或列为单位来确定点亮的点，程序就会简单很多，我们用行点亮积木来点亮一个心形。
 
编程思路
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 行点亮心形程序流程图
 

 
[image: ]二进制与点阵屏的显示值
 
在点阵屏中每行有8个点，每个点对应一个二进制的数值，左边的数值最大，右边的数值最小。把代表每个点的二进制数转化为十进制数，再把同一行中需要显示的点的数值相加即为本行的显示值。二进制是逢二进一的进制，所以在每一位上只有0和1两个字符，其位权是以2为底的幂。
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把二进制转化为十进制，只需要用数值乘以2的幂次，然后相加即可。例如二进制数11111111转化为十进制：
 
27×1+26×1+25×1+24×1+23×1+22×1+21×1+20×1=255
 
以心形的行点亮为例。
 

 [image: ]

 
第0行：27×0+26×0+25×0+24×0+23×0+22×0+21×0+20×0=0
 
第1行：27×0+26×0+25×0+24×0+23×0+22×0+21×0+20×0=0
 
第2行：27×0+26×0+25×1+24×0+23×0+22×1+21×0+20×0=36
 
第3行：27×0+26×1+25×1+24×1+23×1+22×1+21×1+20×0=126
 
第4行：27×0+26×1+25×1+24×1+23×1+22×1+21×1+20×0=126
 
第5行：27×0+26×0+25×1+24×1+23×1+22×1+21×0+20×0=60
 
第6行：27×0+26×0+25×0+24×1+23×1+22×0+21×0+20×0=24
 
第7行：27×0+26×0+25×0+24×0+23×0+22×0+21×0+20×0=0
 
范例程序
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 行点亮心形程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]二进制
 
二进制是计算技术中广泛采用的一种数制。二进制数据是用0和1两个数来表示的。它的基数为2，进位规则是“逢二进一”，借位规则是“借一当二”，由18世纪德国数理哲学大师莱布尼兹发现。当前的计算机系统使用的基本上是二进制系统，数据在计算机中主要是以补码的形式存储的。计算机中的二进制则是一个非常微小的开关，用“开”来表示1，用“关”来表示0。
 
奇思妙想
 
我们已经实现了利用行点亮来点亮心形，自己动手试着利用列点亮的方式绘制一个五角星吧！
第17课 跳动的创客之心
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏，编写程序，实现点阵屏中两颗大小不同的爱心交互出现的心跳效果。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏，编写程序，实现利用滑杆控制点阵屏中两颗大小不同的爱心交互出现的效果。
 
知识点
 
数组为点阵屏赋值。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
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 点阵屏
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 滑杆
 

 
小试牛刀：跳动的创客之心
 
上节课我们使用点阵屏呈现了一颗爱心，如果我们的爱心能够跳动起来就更加完美了，是不是很期待呢？接下来我们继续使用实验箱上的点阵屏实现心跳的效果。
 
编程思路
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 跳动的创客之心程序流程图
 

 
范例程序
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 跳动的创客之心程序
 

 
创建“大爱心”和“小爱心”两个数组，把大爱心和小爱心的表情值分别写入“大爱心”和“小爱心”，初始化点阵屏，使用计次循环把数组中每项的值分别赋值给点阵屏中的各行对应的点，数组中的第一项对应点阵屏中的第0行，所以定义变量i从0到7，第0行写入数组中第1项的内容也就是i+1项，以此类推。
 
挑战自我：用滑杆控制心跳
 
刚才我们制作的跳动的心不受我们的控制，它实现了自动心跳的功能。如果我们加入滑杆来控制跳动的心，是不是会更有意思呢。下面我们就加入滑杆来制作吧。
 
编程思路
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 滑杆控制跳动的心程序流程图
 

 
范例程序
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 滑杆控制跳动的心程序
 

 
奇思妙想
 
我们已经实现了用滑竿来控制心跳，请大家试着用声音传感器做一个声控的跳动的心，实现声音大时心变大、声音小时心变小的心跳效果吧！
第18课 爱心的循环滚动
 
任务发布
 
基础任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏显示字符，实现字符从右到左的滚动效果。
 
拓展任务
 
使用盛思创客中级实验箱上的点阵屏显示爱心，实现爱心从上到下的滚动效果。
 
知识点
 
点阵屏显示字符、变量范围的计算。
 
所需硬件模块及零件
 
模块图
 
 
 [image: ] 
 点阵屏
 

 
小试牛刀：在点阵屏上实现字符从右到左的滚动效果
 
在银行、商场、学校等地随处可见滚动的字幕，下面我们利用实验箱中的点阵屏来实现显示英文字符，并使英文字符从右到左滚动。
 
编程思路
 
要实现字符从右到左滚动的效果，也就是说字符一开始出现在最右侧，即x=7的位置，x的坐标值不断减少直至消失，就能实现从右到左滚动的效果。一个英文字符在点阵屏上占5列的位置，每个字符之间占1列的空位置，所以“I AM MAKER”有8个字符，再加上两个空格，相当于10个字符，即10×5+10=60。也就是说，x开始的值为7，7减60是-53，所以变量i的值为从7到-53。
 
初始化点阵屏，变量i的值为7到-53，清除屏幕，以第i列第0行为原点开始显示“I AM MAKER”，变量i的值每减小1，字符从右到左移动一列。延时200毫秒是降低滚动速度。
 
范例程序
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 实验箱上点阵屏中的字母滚动程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]循环语句中的变量与步长
 
“i”是我们定义的一个变量，在本例中它的起始值为7，结束值为-53，步长为每次循环变量增加的幅度，由7到-53是在逐渐减小的，所以步长为-1，即变量i以每次增加-1的幅度由7变化到-53。
 
挑战自我：在点阵屏上实现爱心由上到下的滚动效果
 
实现了英文字符的滚动效果，第16课中绘制的心形能否也在点阵屏上滚动呢？试一下吧！
 
编程思路
 
先用数组定义出爱心，从上往下滚动是指心形的最底端出现在最上面一行，也就是第0行，因为爱心的高度是7行，所以从第0行到第6行需要经过7行。这时，心形完全出现在点阵屏上。如果要移出爱心，则还需要经过9行。所以，总共要经过16行。变量i的范围为0～15。清除点阵屏，使点阵屏的第i行显示爱心数组第1项，第i-1行显示爱心数组第2项，以此类推，i每增加1，爱心向下滚动一行。
 
 
 [image: ] 
 爱心从上往下滚动程序流程图
 

 
注意：我们定义的爱心数组的值是以每行显示值进行的，因为爱心是从上到下滚动的，所以爱心最下面一行的值是数组的第一个值，以此类推。
 
范例程序
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 爱心从上到下滚动程序
 

 
知识加油站
 
[image: ]坐标移动滚屏
 
本课中所实现的滚动屏幕的效果是通过移动电子屏的坐标实现的，也就是说，在图像不改变的情况下，改变图像的显示坐标，以达到图像移动的视觉效果。
 
奇思妙想
 
我们已实现了点阵屏中图案上下滚动的效果，请大家利用实验箱上的滑杆实现点阵屏中的图案左右滚动的效果。
EPUB/cover.jpg
=

Arduino
B gt

R RGP e f A

Bpcliwww.phal comucn





EPUB/cover.xhtml
[image: Cover]
 

