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Ahmattipeli

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

Ohjelman ajatus:
1. Liikuta pelihahmoa, eli vilkkuvaa led-pistettä kallistelemalla Micro:bitia. Kiihtyvyysanturi tunnistaa 

kallistukset ja liikuttaa hahmoa x- ja y-akselien suuntaisesti led-ruudukossa.
2. Pelihahmon tehtävänä on päästä makupalan luo. Makupala on led-piste, joka ilmestyy 

satunnaiseen sijaintiin led-ruudukolla.
3. Kun pelihahmo koskettaa makupalaa, välähtää pieni animaatio ja hahmon pistemäärä lisääntyy. 

Pistemäärä näkyy ruudussa, makupala siirtyy uuteen sijaintiin ja peli jatkuu.

Valmis malli ahmattipelistä: http://bot.fi/27q0
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Ohjelman rakentuminen käydään 
tässä läpi vaihe vaiheelta. 
Tarvittavat lohkot löydät lähinnä 
peli- ja muuttuja-valikoista.

Ohjelmoi ensiksi näytölle kaksi 
led-pistettä pelin hahmoiksi: 
Ahmatti ja Makupala.

Ohjelmoi seuraavaksi 
Ahmatti liikkumaan sitä 
mukaa, kun kääntelet 
Micro:bitiä.

http://bot.fi/27q0
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Tässä vaiheessa pelihahmon liikkeen ja makupalan 
pitäisi toimia siten, että voit kokeilla peliä.

Muista, että mallista 
kopioimalla et opi 
ohjelmointitaitoa 
erityisen hyvin, ellet 
tee sitä ajatuksen 
kanssa. Varmista, 
että ymmärrät 
jokaisen rakentamasi 
skriptin toiminnan.

Kannattaa myös 
leikkiä koodilla ja 
kokeilla omia 
muokkauksia.

Etsi kokeilemalla 
oikeat raja-arvot.

Ohjelmoi seuraavaksi skripti, joka ohjaa makupalaa. Kun Ahmatti koskettaa sitä, sen pitäisi 
siirtyä satunnaiseen sijaintiin led-koordinaatistossa.
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Onnittelut! Peli on nyt ohjelmoitu. Se ei ole kuitenkaan vielä valmis! Mieti, miten saisit siihen lisää 
haastetta. Voisitko kehittää vaikkapa itsestään liikkuvan makupalan tai vihollispikselin? Mitä 
pelihahmolle tapahtuu, jos laitetta ravistetaan. Miten peli päättyy? Voisiko tästä kehittää matopelin? 
Onko ohjauksessa huono tuntuma, pitäisikö arvoja vähän säätää? Potkurihattu päähän ja ledit 
välkkymään!

Seuraavaksi on aika ohjelmoida peliin pistelasku, jossa pisteet 
lisääntyvät aina, kun Ahmatti saa Makupalan syödyksi.


