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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 tehtdvéna on pééasta makupalan luo. Makupala on led-piste, joka ilmestyy
satunnaiseen sijaintiin led-ruudukolla.

3. Kun pelihahmo koskettaa makupalaa, vélahtaa pieni animaatio ja hahmon pistemé&éra lisdéantyy.
Pistemaara nakyy ruudussa, makupala siirtyy uuteen sijaintiin ja peli jatkuu.

Valmis malli ahmattipelista: http://bot.fi/2790

Ohjelman rakentuminen kaydaan
tassa lapi vaihe vaiheelta.
Tarvittavat lohkot I6ydét 1ahinna
peli- ja muuttuja-valikoista.

Luo ensin kaksi muuttujaa ja madritd ne pelihahmoiksi eli spriteiksi.
Mddrdd myds niiden sijainti led-ruudukon koordinaatistossa. Led-ruudukon
vasemmassa yldkulmassa X=0 ja Y=0. X:n arvo kasvaa, kun liikut oikealle
ja Y:n arvo kasvaa, kun liikut alaspdin.

Ohjelmoi ensiksi naytolle kaksi
led-pistetta pelin hahmoiksi:
Ahmatti ja Makupala.

= kdynnistettdessad

aseta ahmatti * arvoon 1luo sprite sijaintiin x: e y: o

aseta makupala * arvoon 1luo sprite sijaintiin x: o y: o

[ [ B pyisesti

Tarvitsemme
ehtolauseen,
jossa ohjelma
kokeilee
ikuisesti,
koskettavatko muuten
pelihahmot
toisiaan, eli
syokoé ahmatti
makupalan.

jos ahmatti » koskettaa kohdetta makupala~v ? _ sitten

Rakenna dsken
tekemdsi
ehtolauseen muuten-
lokeroon uusi
ehtolause
liikkumista varten. muuten
Lauseessa pitdisi
olla neljd ehtoa: = jos tosi » sitten
yksi Ahmatin
jokaista
1iikkumissuuntaa

varten.

Ohjelmoi seuraavaksi
Ahmatti liikkumaan sita

B jkuisesti

jos ahmatti v koskettaa kohdetta makupala v ? _ sitten

mukaa, kun kaantelet
Micro:bitia.

muuten jos

Uusia ehtoja saat
lisattyad
klikkaamalla
plussaa ehtolauseen
alareunassa. muuten jos sitten @

muuten jos sitten CJ



http://bot.fi/27q0

Syéte- ja Logiikka-
\{a}lkmsta lﬁyddt.lohkot, jos ahmatti v koskettaa kohdetta makupala~ ? _ sitten
joilla saat Ahmatin

liikkumaan.

B ikuisesti

Kun kallistat Micro:bitid muuten

riittdvdsti, laitteen v ]
kiihtyvyysanturi EtSl kOkellema”a

tunnistaa, ettd x-akselin oikeat raja-arVOt.

inen kiih :
suuntainen kiihtyvyys on ahmatti * muuta arvoa

muuten jos sitten

muuten jos

Muista, ettd mallista

] kopioimalla et opi
kealle muuten jos . e
o : ohjelmointitaitoa
Ohjelmoi vastaavat ehdot erityisen hyvin ellet
tee sita ajatuksen
kanssa. Varmista,
ettd ymmarrat
jokaisen rakentamasi
skriptin toiminnan.

Kun ehto toteutuu,
Ahmatti liikkuu X-
akselilla yhden ledin

ahmatti * muuta arvoa y » o

suuntaan, kokeile muuten jos kiihtyvyys (mg) y ~ <wv sitten @
pelid simulaattorilla

j‘C'INM"i.-Cr‘OZ.bit'i.'l.].C.iS'i.. ahmatti v muuta arvoa y v e Kannattaa myOS
Sdaddd raja-arvoja

sellaiseksi, ettd ® leikkia koodilla ja
peli tuntuu hyvdltd

pelata. Jos liike on & tauko (ms) kokeilla omia
liian nopeaa, voit _
lisdtd ehtolauseen muokkauksia.
perddn tauon.

Ohjelmoi seuraavaksi skripti, joka ohjaa makupalaa. Kun Ahmatti koskettaa sita, sen pitaisi

siirtya satunnaiseen sijaintiin led-koordinaatistossa.

& ikuisesti

Lisdd lohkoja ehtolauseen
alkuun: Jos Ahmatti
koskettaa makupalaa, se
siirtyy satunnaiseen
sijaintiin led-matriisissa. S makupala » médritd kohteen x v arvoksi valitse satunnainen 0 = o
Satunnaisuuslohkot 1loyddt (
Matematiikka-lohkoista.

jos ahmatti » koskettaa kohdetta makupala v ? _ sitten

makupala v+ mddritd kohteen y » arvoksi valitse satunnainen o - o

muuten

Tassé vaiheessa pelihahmon liikkkeen ja makupalan

pitaisi toimia siten, etté voit kokeilla pelia.




Seuraavaksi on aika ohjelmoida peliin pistelasku, jossa pisteet
lisdantyvét aina, kun Ahmatti saa Makupalan syddyksi.

= kdaynnistettdessd

Kun Micro:bit

kaynnistyy, aseta ahmatti v arvoon 1luo sprite sijaintiin x: o y: o
aseta pelin

pistelaskuri aseta makupala * arvoon 1luo sprite sijaintiin x: o y: o
nollaan.

Tarvittavat

lohkot 1léydat & gseta tulokseksi o

Peli-lohkoista.

B jikuisesti

ahmatti » koskettaa kohdetta makupala~ ? _ sitten

Lisdd ehtolauseen sisdlle lohko,

joka antaa pelaajalle pisteen aina, makupala v mddritd kohteen x v arvoksi valitse satunnainen o - e
kun Ahmatti koskettaa Makupalaa. {

Témd lohko sisdltdd valmiin makupala ¥ maddritd kohteen y ¥ arvoksi valitse satunnainen o - e

animaation, jossa ledit vdldhtdvat,
kun pistemddrd lisddntyy. Jotta
animaatio ehtii ndkyd kunnolla,
lisdd lohkon perddn pieni tauko. tauko (ms) QU/JRd

& nuuta pisteitd arvolla o

=i ndytd numero pisteet

- LRI 2 tauko (ms) @ULR4
automaattisesti muuttujan

"pisteet". Ndilld lohkoilla voit
ndyttdd pelaajan pistemddrdn aina,
kun hdn saa lisdd pisteitd.

muuten

B s B iintyvyys () x> | >~ @D sitten

=il kdynnistettdessa

aseta ahmatti » arvoon 1luo sprite sijaintiin x: o y: G

Erotat Ahmatin
Makupalasta, kun aseta makupala * arvoon 1luo sprite sijaintiin x: 0 y: o
ohjelmoit sen g

vilkkumaan jatkuvasti. B gseta tulokseksi o

Voit kokeilla, milla

ar'vgilla delu WL Ll ahmatti v mddritd kohteen vilkuta v arvoksi
sopivalla nopeudella.

X
y

suunta
kirkkaus

v vilkuta

Onnittelut! Peli on nyt ohjelmoitu. Se ei ole kuitenkaan viela valmis! Mieti, miten saisit siihen lisda
haastetta. Voisitko kehittda vaikkapa itsestaan liikkkuvan makupalan tai vihollispikselin? Mita
pelihahmolle tapahtuu, jos laitetta ravistetaan. Miten peli paattyy? Voisiko tasta kehittdd matopelin?
Onko ohjauksessa huono tuntuma, pitaisik6 arvoja vahan saataa? Potkurihattu paahéan ja ledit
valkkymaan!



