Micro:bit

Ahmattipeli

Ahmattipeli

Ohjelmoi MicroBit:iin ahmattipeli, jossa led-ruudukolla liikkuva valopiste syé makupaloja
entisaikojen matopelin tapaan.

Ohjelman ajatus:

1.Liikuta pelihahmoa, eli vilkkuvaa led-pistetta kallistelemalla Micro:bitia. Kiihtyvyysanturi tunnistaa
kallistukset ja liikuttaa hahmoa x- ja y-akselien suuntaisesti led-ruudukossa.

2.Pelihahmon tehtavana on paasta makupalan luo. Makupala on led-piste, joka ilmestyy
satunnaiseen sijaintiin led-ruudukolla.

3.Kun pelihahmo koskettaa makupalaa, valahtaa pieni animaatio ja hahmon pistemaara lisaantyy.
Pistemaara nakyy ruudussa, makupala siirtyy uuteen sijaintiin ja peli jatkuu.
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Ohjelman

rakentuminen

kaydaan tassa lapi
Luo ensin kaksi muuttujaa ja maarittele ne pelihahmoiksi eli spriteiksi. Maaraa myds niiden vaihe vaiheelta.

sijainti x- ja y-akseleilla. Led-ruudukon vasemmassa ylakulmassa x=0 ja y=0. X:n arvo ;
) et i ay Tarvittavat lohkot
I0ydat 1ahinna peli-

kasvaa kun liikut vasemmalle ja y:n arvo kasvaa kun liikut oikealle.
ja muuttuja-

valikoista.

“kaynnistettdessd

aseta FEELUCIITMED arvoon (| o create sprite at x: y: ﬂ

aseta (EITEICHD arvoon [\ o create sprite at x: n y:

Tarvitsemme ehtolauseen, jossa ohjelma kokeilee jatkuvasti, koskettaako pelihahmo
makupalaa. Jos ehto ei tayty, ohjelma toteuttaa muuten-lokerossa olevat lohkot.

i ikuisesti
) jos |
sitten

muuten

pelihahmon liikettd varten, koska jos pelihahmo ei kosketa makupalaa, sen pitaisi
pystyé liikkkumaan.

Muokkaa
ehtolausetta
klikkaamalla
hammasratasta ja
siirtdmalla siihen

s=2 ikuisesti

lisaa lokeroita.

sitten

muuten jos
sitten

muuten jos
sitten

muuten jos B/ I
sitten
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22 ikuisesti

®) @ Jos (| o (' EIEITITIED | koskettaa kohdetta (' CrEITTIrEED| ?

sitten

muuten | () (3) jos | . . . .
. @ kiihtywyys (mg) €33 | EXDELD  Etsj kokeilemalla oikeat raja-arvot.
sitten [’ . muuta arvoa mn

muuten jos

sitten

muuten jos Syéte- ja logiikka-valikoista 16ytyvilla lohkoilla voit luoda

pelihahmon liikkeeseen tarvittavat ehdot. Jos hahmon x-
akselin suuntainen kiihtyvyys on suurempi kuin sata mg,
muuten jos hahmo siirtyy x-akselilla yhden ledin eteenpain.

sitten

sitten

Luo samalla tavalla ehdot myds muihin suuntiin.

muuten | (&) () jos | ‘I @ kiihtyvyys (mg) €353 Muista, etta mallista

sitten C os (| (SLTIES | muuta arvoa E3E3 WEN| kopioimalla et opi

muten jos [ ("o iciihtyvyys (mg) CHD| ohjelmointitaitoa

: erityisen hyvin, ellet tee
sitten | (3) ’

@) oo (| (NS | muuta arvoa -—1 e
[ sita ajatuksen kanssa.

muuten jos | P . o o
1957\ @ kiihtyvyys (mg) (1D Varmista, ettd ymmarrat

sitten | () o (1 CRELTIIIED | muuta arvoa FE3 WEN] jokaisen rakentamasi

masten jos |\ (" kiihtyvyys (ng) 6| skriptin toiminnan.
stiten () o (| (OEEID | muta arvos S Y]

lohko gb.tqlau?:@?.n peraén

Jos pelihahmo koskettaa makupalaa, ohjelmoi se siirtymaén
satunnaiseen x,y-sijaintiin Random tarkoitlaa

g2 ikuisesti

jos | ¥ o (| (ELTIIID | koskettaa kohdetta (| (TS| ?
@ oo | (EITTICED | madritd kohteen EMD arvoksi [ bick random @ to ‘al

[ ETGERE) | mddritd kohteen FED arvoksi ( pick random @ to n

Tassa vaiheessa pelihahmon lilkkkeen ja makupalan
pitaisi toimia. Ohjelmoi seuraavaksi pistelasku.




DN TSRESLREa (@) kdynnistettdessd
valmiit pistelohkot. aseta [EELFIITMED arvoon (| o create sprite at x: y: ﬂ

Aseta pisteet alussa,

laitteen kdynnistyessa CEELGN makupala v JelaVelel i create sprite at x: y: n

nollaan.
L aseta tulokseksi n

s= ikuisesti
® @ jos (, ®

sitten | ()" muuta pisteitd arvolla

i tauko (ms)

# ndytd numero ( ‘@

i tauko (ms)

2 (@ médritd kohteen EED arvoksi [’ pick random @ to

) oo (| (EITTEICIED | madrita kohteen EED arvoksi ( pick random 0 to n

muuten | (&) (3) jos |

Erotat pelihahmon
paremmin, jos
madritét sen
vilkkumaan. Lisaa
madrita-lohko
aloitusskriptiin ja
valitse blink. Valitse
myds sopiva
vilkkumisnopeus.

y
direction

kirkkaus
blink

() koskettaa reunaa?
Onnittelut! Peli on nyt ohjelmoitu. Se ei
ole kuitenkaan viela valmis! Mieti, miten
saisit siihen lisaa haastetta. Voisitko
kehittaa vaikkapa itsestaan liikkkuvan
makupalan tai vihollispikselin? Mita
pelihahmolle tapahtuu, jos laitetta
ravistetaan. Miten peli paattyy? Voisiko

G:E) jos reunalla, ponnahda

muuta pisteitd arvolla n

» aseta tulokseksi n

tasta kehittdd matopelin? Onko
ohjauksessa huono tuntuma, pitaisiko
arvoja vahan saataa? Potkurihattu
paahan ja ledit valkkymaan!

pisteet

» peli loppui
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