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A :GAME ZIP 64 készlet bemutatasa

A :GAME ZIP 64 osztalytermi készlet a kovetkezd

eszkozoket tartalmazza:
- 10 db :GAME ZIP 64 kontroller
- 10 db USB kabel

- 30db AA elem

A kontrollerek miikodéséhez sziikség van a micro:bit
lapkakra is, azonban ezeket a készlet nem tartalmazza, igy az iskolanak mar rendelkeznie kell a

sziikséges mennyiséggel.

A :GAME ZIP kontroller segitségével még latvanyosabb, élvezetesebb alkalmazasokat,
jatékprogramokat készithetnek a didkok. A kontrolleren tobbek kozott 8x8-as RGB LED
matrix, 4 gomb az iranyitashoz (fel, le, jobbra, balra), 2 tliz (fire) gomb, 1 db rezgémotor és a

hangok megszolaltatasahoz egy buzzer (ziimmer) talalhato.

Az eszkoz felépitése

Az alabbi abran lathatjuk az eszkoz f6bb részeit. A micro:bit eszkozt a feliil talalhatd

élcsatlakozoba kell bedugnunk.

BBC micro:bit
64 ZIP LED élcsatlakozo

(8x8)

Be/ki kapcsolé

\4

Tiiz (Fire) gomb 1

4xM3 [Pin 15]

szerelfurat

o !
B SiRE SWELELS Buzzer (ziimmer)

Joypad (Fel) [Pin 8] . % 5 o : B=0=-0-0] UZZER (P2)y [Pin 2]

Joypad (Bal) [Pin 12] Rezgémotor [Pin 1]

Joypad (Jobb) [Pin 13] Tiiz (Fire) gomb 2

[Pin 16]

Joypad (Le) [Pin 14]

A 3 db AA elemet a hatoldalon talalhat6 elemtartokban kell elhelyezniink polaritasnak

megfelelGen.



Programozas a makecode feliileten

A Makecode feliiletet a https://makecode.microbit.org/ webcimen talaljuk.

Sziikséges blokkok hozzaadasa

A Makecode feliilethez adjuk hozza a Kitronik ZIP 64

I v Advanced nevi specialis blokkot. Ehhez kattintsunk az Advanced
kategoriara, majd a +Extensions linkre.

© Extensions Keressiink r4 a ,,zip 64" kifejezésre. Ekkor megjelenik a

kitronik-zip-64 modul, amelyre kattintva telepithetjiik

azt.
Ha a keresés nem adna talalatot a kitronik ZIP 64-re,
akkor a https://github.com/KitronikLtd /pxt-kitronik-

zip-64.git webcimet be kell irni a mezébe.

kitronik-zip-64

Custom blocks for
www.kitronik.co.uk/5626 :GAME

Ha mindent jo6l csinaltunk, megjelenik a blokkok kozott

a® :GAME ZIP64

Learn more a kovetkez6 kategoria:

A :GAME ZIP64 kategoriaban elérheto6 blokkok bemutatasa

Display (Megjelenito) szakasz
A LED matrix inicializalasahoz

sziikséges. A blokkot egy valtozo
értékének kell adnunk. A Kkijelz6
kés6bbi beéllitasaindl majd erre a

valtozoéra hivatkozunk. pl.

set neow to ZIP64 8x8 matrix display

- megvaltoztatasara szolgél. Az oszlopok
és sorok nullatol indexel6dnek. A bal
fels6 LED koordinatéja: (0;0). A jobb

als6é: (7;7).



https://makecode.microbit.org/
https://github.com/KitronikLtd/pxt-kitronik-zip-64.git
https://github.com/KitronikLtd/pxt-kitronik-zip-64.git

A teljes LED matrix szinének
display v show color red =
beéllitasara szolgdl. A valaszthato

szinek: red, orange, yellow, green, blue,

indigo, violet, purple, white, black.

A Kkijelz6 tartalmanak megjelenitésére,
display * show

frissitésére szolgal. Amennyiben pl. a

LED matrix elemeit koordinatanként

szineztiikk at, akkor sziikség van a

modositasok érvényre juttatasara, amit

ezzel a blokkal tehetiink meg.

A kijelz6t letorli, alaphelyzetbe allitja.
display *+ clear
De a véltoztatas akkor jut érvényre, ha

utana a show blokkot is hasznaljuk.

A Kkijelz6 fényerdsségének beallitasara

szolgal (0-255). Vigyazzunk, mert a
magas értékeknél nagyon vakité lehet a
kijelz6! Probalkozzunk kicsi 10-20

kortili értékkel, és ha az nem elég, akkor

noveljiik meg,

display - RN o o @ A blokk segitségével a kijelz6 LED-jein
a szivarvany szinei jelennek meg. A

megadott  értékekkel azt tudjuk
befolyasolni, hogy mi legyen a kezdd

szin, illetve a végs6 szin.

A bal oldali szinkoéron
lathatjuk, hogy  melyik
szogértéknek melyik szin

felel meg.

Ha a szivarvanyt az

alapbedllitas szerint rajzol-

juk (1 és 360 kozott), akkor a
jobb oldalon lathat6 eredményt kapjuk.




beallitott értékkel, vagyis jobbra tolodik. Ha igy 63-
nal nagyobb értéket kapnank, akkor a 64-el vett
maradék lesz az eredmény. Negativ értéket is be
lehet allitani, ekkor a pontok balra tolodnak. Ha a
sorokat akarjuk eltolni, akkor nyilvin <+8-as

paramétert kell hasznalni.

Szinkonstans, amely a szinek beéllitasara szolgal. A

A kijelz6n megjelend pontok eltolasara szolgal.
Minden pont x koordinataja megnovekszik az itt

valaszthat6 szinek: red, orange, yellow, green, blue,

indigo, violet, purple, white, black.

- @ ereen @ - @ A blokk segitségével tetszoleges szint beallithatunk,
az RGB koordinata-rendszer szerint.

Input (Bemenet) szakasz
— Logikai feltételeknél hasznalhatjuk. A kifejezés igaz
button 3Joypad Up (P8) * is pressed

értéket ad vissza, ha a Joypad vagy Fire (tliz)

gombok le lettek-e nyomva.

- Ezzel adhatjuk meg, hogy mi torténjen (milyen
on button 3Joypad Up (P8) v press down v ) & &Y J ( y

blokkok hajtédjanak végre) a Joypad és Fire (tiiz)

gombok megnyomaésakor.

Feedback (visszajelzés) szakasz
Ezzel a blokkal a rezgémotort kapcsolhatjuk be a
Run motor for [
megadott ideig. Ilyenkor a kontroller el kezd

rezegni.

_ Amennyiben a hangokat a kontroller ziimmerjén
set pitch pin to buzzer
akarjuk megszolaltatni, ezt a blokkot kell

hasznalnunk a projektiink elején.




Egyszeriti demo projektek a korabban ismertetett blokkok
megismeréséhez

1. Szinek valtakozasa TR

Az alabbi projektben beallitjuk a fényerst 5-65 |l R RN o L Ry
értékre és a piros, kék, zold szineket dgisplay v st brightness ()

valtogatjuk a teljes kijelz6n 1 masodperces

késleltetéssel.
forever

A projekt elérhetbsége: -
https://makecode.microbit.org/ Ciaid76JWipy _ R " *

pause (ms) (EGEERJ

display * show color green ¥

display * show color blue =

pause (ms)

2. Szivarvany szineinek forever

megielenitése display *+ show rainbow from ° to @
Ebben a projektben a szivarvany szineit |4 pause (ms)

jelenitjiik meg, mégpedig harom fazisban. | ane- @ - @

display * show rainbow from @ to

Az On start blokkunk tartalma ugyanaz, mint az
el6bbi esetben, ezért azt nem tiintettiik fel.

ElGszor 1 és 120 kozott (piros-zold), aztan 120 és 240 (zold-kék) kozott, majd 240 és 360

(kék-piros) kozott.

A projekt elérhet6sége:
https://makecode.microbit.org/ goVIY7YdTK3D



https://makecode.microbit.org/_C1aid76JWipy
https://makecode.microbit.org/_g0VTY7YdTK3D

3. LED-ek szineinek beallitasa koordinatanként

Ebben a projektben soronként mas-mas szint allitunk be a LED matrixon. Ezt tigy oldjuk meg,
hogy a megfelel6 koordinataju pontokat atszinezziik. A LED maétrix 1. sora piros, a 2. sarga, a
3. z0ld, a 4. kék lesz. A koordinatak o-t6l indexelédnek, igy az 1. sor/oszlop a 0-s index{, a 8.

sor/oszlop pedig a 7-es index{i.

on start
set display v to ZIP64 8x8 matrix display

display *+ set brightness @

for oszlop from @ to o

do ) .
display * set matrix

display + set matrix
display * set matrix

display * set matrix

display *+ show

Amennyiben koordinatanként szinezziik at a LED-eket, fontos, hogy a kirajzolas utan a Show

blokkot is helyezziik el, kiillonben nem jelenik meg az eredmény.

A projekt elérhetGsége: https://makecode.microbit.org/ DpTUwasefYoH

4. Véletlenszertien kivalasztott LED-ek, véletlenszerti szinnel

on button Fire 1 (P15) »+ press down » on start

display * clear set display * to Z7IPH4 8xB matrix display

sor + to pick random o to o display * set brightness @

pirosertek *+ to pick random o to @
zoldertek * to pick random o to @
kekertek * to pick random o to @

display + set matrix color at x oszlop» ¥ sor+ +to red pirosertek » greemn zoldertek + blue kekertek »

display * show


https://makecode.microbit.org/_DpTUwa5efYoH

A fenti projektben a véletlenszertien kivalasztott LED-eket atszinezziik a véletlenszertien
meghatarozott szinekre. A szint RGB koordinatarendszer szerint adjuk meg. A voros, zold és kék

komponens is 0 és 255 kozott fog egy véletlenszertien meghatarozott értéket felvenni.

A megjelenités a T(iz 1 (Fire 1) gomb megnyomaésakor torténik meg.

A projekt elérhetGsége: https://makecode.microbit.org/ 1FEUpH4d2exq

5. Pontok eltolasa
A LED matrixon megjelend szineket akar el is tolhatjuk egy megadott értékkel.

Ebben a projektben megjelenitjiik a szivarvany szineit, majd a Ttz1 (Fire 1) gomb hataséara 12
lépéssel eltoljuk jobbra, igy a szinek minden gombnyoméasnal meg fognak valtozni (minden pont

jobbra tolodik 12 egységgel).

on start
on button Fire 1 (P15) » press down »

set display *+ to ZIP64 8x8 matrix display
display * rotate ZIP LEDs by e

display * set brightness @

display * show rainbow from o to @

display * show

A projekt elérhetGsége: https://makecode.microbit.org/ W8kaYP5dphDK

6. Rezgomotor és ziimmer hasznalata

a4

Az el6z6 projektet tovabbfejlesztjiik Ggy, hogy a Tliz 1 gomb megnyomasakor lejatszunk egy

hangot, és a rezgémotort is elinditjuk.

Ahhoz, hogy a hang a ziimmeren jatszodjon le, a set pitch pin to buzzer blokkot el kell

helyezni a projektiinkben.

on Start on button Fire 1 (P15) * press down »

set display + to ZIP64 8x8 matrix display display v REERERSUIO N e

set pitch pin to buzzer display »  show

display * set brightness @

Run motor for ms
display * show rainbow from ° to @

play tone for 1 * beat

A projekt elérhetGsége: https://makecode.microbit.org/ P7fcFkLbmb3D
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https://makecode.microbit.org/_1FEUpH4d2ex9
https://makecode.microbit.org/_W8kaYP5dphDK
https://makecode.microbit.org/_P7fcFkLbmb3D

A szakkor felépitése

Alkalmak szama 6
Oraszam/alkalom 2 * 45 perc = 90 perc
Ajanlott korosztaly 10 — 16 év

Eszkozsziikséglet — 15+1 db asztali szamitdgép vagy notebook, egérrel

15 diakra + 1 tanarra

— 15+1 db micro:bit (lehetdleg tokkal, elemtartoval)
vetitve

— 15+1 db USB kabel a szamitoégép és a micro:bit
osszekotéséhez (USB A — micro USB)

— 15+1 db GAME:ZIP kontroller
— 1db projektor

— El6nyos, ha rendelkezésre all egy LMS rendszer (vagy
facebook csoport, google csoport) ahova a gyerekek fel
tudjak tolteni az altaluk készitett alkalmazasok webcimét,
hogy minden résztvevd lathassa a tarsak altal elkészitett

munkakat, azokhoz akar hozzaszolhasson.

Szakkori anyagunk célcsoportjat azon didkok jelentik, akik mar a micro:bit eszkoz alapvetd
programozasaban jartassagot szereztek. FEzzel kapcsolatos szakkori anyagunk a

http://microbit.inf.elte.hu/szakkori-anyag/ cimen nyilvanosan elérhetd.

Konyviinkben mar a kordbban megszerzett ismeretekre épitiink, kihasznalva a :GAME ZIP 64
kontrollerben rejl6é lehetéségeket. Ennek soran tovabbra is a MakeCode blokkprogramozasi

feliiletet (https://makecode.microbit.org) hasznaljuk.

Jelen kiadvanyunk informatika tanarok szaméra késziilt, ezért nem tériink ki az alapvetd
programozassal kapcsolatos fogalmak ismertetésére (pl. ciklus, elagazas). A bemutatott
tematika csak egy sorvezetd, ett6l szabadon el lehet térni, s6t arra biztatunk mindenkit, hogy
modositsa az anyagot, vigye bele sajat otleteit a foglalkozasokba. Ha Ggy érezziik, hogy egy
témakort mas idSkeretben szeretnénk targyalni, mert tal konnyt az adott célcsoportnak, vagy
ellenkezbleg, nehezebben volt érthetd a didkok szamara, vagy sok olyan fejlesztési otlet meriilt

fel, amelyeket érdemes megvalositani, valtoztassuk meg nyugodtan az id6kereteket.

Célunk az volt, hogy a micro:bit lapkaban rejlé lehetGségeket egy Gj eszkoz bevonasaval

kiterjessziik, hogy 1j kihivasok elé allitsuk a diakokat.
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http://microbit.inf.elte.hu/szakkori-anyag/
https://makecode.microbit.org/

A kiadvanyunkban bemutatott példak, alkalmazasok mellett a
https://www.kitronik.co.uk/blog/lesson-plans-game-zip-64-microbit/  oldalon talalhat6

oratervek, példak tanulmanyozasat, felhasznalasat, tovabbfejlesztését is ajanljuk.
Ezen kiviil minden kolléga figyelmébe ajanljuk a kovetkezé facebook csoportokat:

- micro:bit tanari csoport (magyar)

https: //www.facebook.com/groups/898764273601915/

- micro:bit miihely (magyar, els6sorban didkok szamara)

https: //www.facebook.com/groups/1194017457408416/

- BBC Microbit Computer (angol)
https: //www.facebook.com/groups/1756471244599979/

A témak
Szakkoriinkben az alabbi témakoroket érintjiik:

1. Ismerkedés az eszkozzel

Jaték a szinekkel

Irany az {r! (lirhajos jaték)

Kapj el! (alap jaték, amelyre sok mas jaték épiil)
Kigy6 jaték

S

Torpedo jaték
7. Otletek a tovabbi alkalmakra
Felépités, jelolések

Minden szakkori alkalom egy tablazattal kezdddik, amelyben lathatjuk az adott alkalom

idGbeosztasat. Ez utan keriil kifejtésre az adott tanari, vagy tanuloi tevékenység.

A tanar altal bemutatando, a didkokkal kozosen elkészitend6 projektek esetén minden esetben
szerepeltetjilk az anyagban az elkésziilt program elérhet6ségét, valamint azon lépéseket,

amelyek kovetésével az alkalmazas elkészithetd.

A didkok altal elkészitend6 feladatokat mas szinnel (vilagos zold fejléc) jeloljik. Ezeket a
foglalkozas soran ki is vetithetjiik. Magat a szakkori anyagot nem érdemes megosztani a
didkokkal, mivel tobb, csak a tanarok szamara szo6l6 instrukcioét is tartalmaz.

N ét A didkok 4ltal megvalésitandd projektek esetén, amennyiben van mintamegoldas, az

s avillanykorte ikonra kattintva elérhet6.

A programozasi blokkok kategoériait mas szinnel jeloljiik, mint a blokkok elnevezését.
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https://www.kitronik.co.uk/blog/lesson-plans-game-zip-64-microbit/
https://www.facebook.com/groups/898764273601915/
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https://makecode.microbit.org/_HJTMxfFX9ijV

1. alkalom (Ismerkedés az eszkozzel)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Id6tartam
munkaformak (perc)

1. Az eszkoz bemutatésa, Frontélis tanari bemutat6 10 perc
munkavédelmi
el6irasok

2. A:GAME ZIP 64 Kozos alkalmazasfejlesztés, 25 perc
lehetGségei a magyarazattal
gyakorlatban

3. Kozlekedésilampa Egyéni munka 25 perc

szimulaci6 készitése

4. Kozlekedési lampa Egyéni, vagy paros munka 20 perc
szimulaci6 egyéni, vagy

paros tovabbfejlesztése

5. Az elkésziilt munkak A didkok bemutatjak egymasnak 10 perc
megtekintése az elkésziilt munkakat. K6zosen
megbeszéljiik az egyes munkak
pozitivumait, és a lehetséges

tovabbfejlesztési otleteket.

Munkavédelmi el6irasok, az eszkoz bemutatasa

Munkavédelmi eldirasok

Miel6tt a gyerekek kezébe adjuk az eszkozoket, hivjuk

uuuuuu

fel a figyelmiiket par fontos tudnivalora!

P> B

- Figyeljlink arra, hogy a szakkori tevékenységek
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soran se az eszkozokben, se a tarsainkban ne
tegylink kart!

- Mindig tiszta feliileten dolgozzunk, ahol

nincsenek olyan targyak, amelyek rovidzarlatot
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Miel6tt az eszkozhoz hozzaérnének, érintsilk meg a szamitogép hazat, vagy a
tanteremben 1év6 radiator, vagy fiitési cs6halozat feliiletét, mert igy védekezhetiink az

elektrosztatikus Kkisiilés ellen, amely akar tonkre is teheti az eszkozt.

A munkakornyezetet gy alakitsuk ki, hogy ne eshessen le, illetve véletleniil se

lehessen lesodorni a micro:bitet!

A kiilonboz6 gesztusok kiprobalasakor (pl. razas, eldontés stb.) biztosan tartsuk az

eszkozt a keziinkben, nehogy véletleniil leejtsiik.

A GAME:ZIP kontroller miikodéséhez az AA elemeket el kell helyezni az elemtartoban
a polaritasuknak megfelel6en. USB kabellel nem miikodik az eszkéz! Ne hasznaljunk
Li-Ion vagy Li-polymer cellakat, akkor sem, ha hasonlé csatlakozokkal is szerelték

Oket, mert azok a termék tonkremeneteléhez vezethetnek!

Ne kossiink a micro:bithez nem kompatibilis eszkozoket! Ezek lehet, hogy nagyobb
tapfesziiltséget igényelnek, mint amit az eszkoz biztositani tud. Emiatt talmelegedhet

az eszkoz, vagy akar tonkre is mehet! Rosszabb esetben égési sériiléseket is okozhat!

Az eszkoz érzékeldit az erds magneses tér, fém targyak, stb. megzavarhatjak. Ha a
szenzorok ,furcsa” értékeket mérnek, gy6zodjliink meg arroél, hogy a kozelben nincs-e

zavaro tényezo.

A kontrollerek épségére vigyazzunk! A habszivacs tartdbol 6vatosan vegyiik ki, mivel

a kiall6 alkatrészek (kiilonosen az elemtartok) sériilékenyek!

Az elemek cseréjénél szintén kell6 gondossaggal jarjunk el! Vigyazzunk, hogy a csere

soran ne sériiljenek meg az elemtart6k és az alkatrészek!

Fontos! A Neopixel LED matrix eléggé vakitoan tud vilagitani. A szemek és az elemek
kimélése érdekében mindig alacsony vilagossagértéket (brightness) hasznaljunk! (pl.

5, a maximum 255 helyett) a programozas soran.

A LED-ek huzamosabb hasznalat és nagy fényer6 mellett felforr6sodhatnak, igy

azokat lehetGleg ne érintsiik meg!

Amikor nem hasznaljuk az eszkozt, az On/Off kapcsoloval kapcesoljuk ki, kiilonben az

elemek gyorsan lemeriilnek.
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Az eszkoz bemutatasa

Ezutan roviden, él6 szoban mutassuk be az eszkozt a diakoknak.

BBC micro:bit
64 ZIP LED élcsatlakozé

(8x8)

Be/ki kapcsolé

\ 4
kitronik.coNuk
4xM3 ° 3 =1\ ALY AL Ll B & S0 LAl
szerel&furat E

Joypad (Fel) [Pin 8]

Joypad (Bal) [Pin 12] R.tron;i(\>

Joypad (Jobb) [Pin 13]

Joypad (Le) [Pin 14]

Tiiz (Fire) gomb 1
[Pin 15]

Buzzer (ziimmer)
[Pin 2]
Rezgémotor [Pin 1]

Tiiz (Fire) gomb 2
[Pin 16]

Térjlink ki arra, hogy a micro:bithez képest melyek az tjdonsagok, amelyeket az alkalmazasok

fejlesztése soran kihasznalhatunk:

- Szines, 8x8-as LED kijelz6
- Joypad (fel, le, jobbra, balra gombokkal)
- Tiiz 1 és Tz 2 gombok

- Rezgbémotor (rezg6 visszajelzéshez)

- Zimmer (hangok megszolaltatasara)
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A :GAME ZIP 64 lehet6ségei a gyakorlatban

A kovetkezd demo projektet készitsiik el kozosen. A projekt segitségével bemutatjuk az Gjonnan

elérhet6 lehet6ségeket.

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 3FbTEs5g1Fhae

A demo alkalmazasban egy zold, sarga és piros szinli LED-eket fogunk a 4 iranyba eltolni,
illetve megjelenitiink egy szivarvany mintat. Ezzel minden olyan blokkot megmutatunk

a gyakorlatban, amelyekre késébb épithetiink a fejlesztéseknél.

El6szor inicializaljuk a  kijelz6t,
: e beallitjuk a vilagossag szintjét, majd a
set display v+ to Z7IP64 8xB matrix display

: _ hattérszint feketére allitjuk (a torlés
display *+ set brighitness e

(clear) is megfelels lett volna).
display * show color black +

display v set matrix color at x a y o to red v Ezek utan kirajzoljuk egymés mellé a

display  set matrix color at x (@) v () o orance ~ MROIONBIEICGLIIC zold pontokat.

display v set matrix color at x o y o to green ¥ AthZ, hogy érvény.re jussanak a
display v | show valtozasok a kijelzén 1év6 valtozasokat

set pitch pin to buzzer meg kell jeleniteni (show).

Végiil pedig beallitjuk, hogy a hangokat

a zimmerre szeretnénk iranyitani.

Folytassuk azzal, hogy a Joypad jobb
= e | S =) LR (LB | s | Coni gombjanak lenyomasakor legyen

show arrow East v eltolva jobbra a kirajzolt abra.
display v [rotate £1P LE= by o Ezzel parhuzamosan a micro:bit
kijelz6jén jelenjen meg a jobbra (Kelet

felé) mutatd nyil, jelezve az eltolas

irdnyat.

Hasonloképpen készitsiik el a tobbi blokkot is. A lefele és felfele torténd eltolasnal mar 8-as
értéket kell hasznadlnunk. A kontrolleren az egyes LED-ek apré betivel meg vannak

sorszamozva, ami segitség lehet a koordinatak meghatarozasanal.

16


https://makecode.microbit.org/_3FbTE5g1Fhae

on button Joypad Left (P12) ¥ press down ¥ on button

show arrow West v show arrow South =

display * rotate ZIP LEDs by o

display + show display v show

on button Fire 1 (P15) =

press down *

display * clear

display + show rainbow from o to @

on button Fire 2 (P16) ¥ press down ¥

show icon .-
display v show color
pause (ms) QLR

display + show color

start melody repeating once ¥

pause (ms) QEUERY

clear

set matrix color at x ° y o to red =
set matrix color at x o y o ito orange v
set matrix color at x o y o to green v

show

display =

display =

display »

display =

display »

Joypad Down (P14) v press

display *+ rotate ZIP LEDs by o

down w on button Joypad Up (PB) ¥ press down ¥

show arrow North v

display * rotate ZIP LEDs by a

display v+ show

Most azzal folytatjuk, hogy a A Tiz 1
gomb hatasara a micro:bit kijelzGjén
egy
emlékeztet6 (félkor) ikon.

jelenjen meg szivarvanyra

A :GAME ZIP kijelzgjét pedig toroljiikk

le, majd rajzoljunk ki egy szivarvany

mintat.

A T{iz 2 gomb hatésara jelenitsiink meg
a micro:bit Kkijelz6jén egy vigyorgo
fejet. A :GAME ZIP kijelz6jén pedig
felvaltva a piros, sarga és zold szinek

jelenjenek meg kis késleltetéssel.

A zold RGB

szinkoordinatarendszer szerint adjuk

szin kodjat  az
meg, hogy erre is lassanak példat a
diakok.

Utana  mikodésbe  hozzuk a
rezgémotort, majd lejatszunk egy kis

dallamot.

Utana letoroljik a Kkijelz6t, és
visszaéllitjuk az eredeti allapotot a
harom pont megjelenitésével, és

frissitjiik a kijelz6t.
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Kozlekedési lampa szimulacio készitése

Feladat a didkok szamara ~ «

Készitsetek egy kozlekedési lampa szimulaciot!
e A kontroller kijelz6jén jelenjen meg a piros, sarga, zold kozlekedési lampa.
Ne csak 1 LED legyen kigyujtva, hanem 4 (kett6-kett6 egymas alatt és
mellett, ahogy az alabbi képen is latszik)

e Az utols6 oszlopban a kék szinli pont azonositja az aut6 helyzetét. Ennek a
pontnak a kozlekedési lampa szerint kell haladnia a kijelz6n fentrél lefele.
Ha pirosra valt a lampa, meg kell allnia. Zold jelzésnél el kell indulnia.

e A lampak idézitve valtsanak piros, piros-sarga, zold, sarga, piros
sorrendben.

e A micro:bit kijelz§jén jelenjen meg egy visszaszamlald, amely mutatja, hogy

mikor fog valtani a lampa pirosrdl, illetve zoldrol.
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Kozlekedési lampa szimulaci6 egyéni tovabbfejlesztése
Adjunk teret az alkalmazas egyéni tovabbfejlesztésének.
Néhany otlet:

- Ne csak visszaszamlalo legyen, hanem hangjelzés is hivja fel a figyelmet a

lampavaltasokra.

- Ne csak 1 aut6 legyen az utolso6 oszlopban, hanem tobb is, s6t akar egymas mellett saivok

is kialakithatok.

- Lehessen manualisan is valtani a lampak allapotai kozott a Ttiz 2 gomb lenyomasaval.

Ekkor a visszaszamlalas a gomb megnyomasakor induljon el.

Kozlekedési lampa szimulacio6 paros tovabbfejlesztése (halad6knak)

Feladat a diakok szamara (haladéknak)

A micro:bitek képesek egymassal kommunikalni radi6 kapcsolaton keresztiil.
Készitsetek olyan alkalmazast, ahol az egyik kontroller a kozlekedési lampat valositja
meg, a masik kontrolleren pedig az autok a lampa jelzései alapjan kozlekednek

(megallnak, ha piros a lampa, zold, ha elindulnak).

O micro:bit @ Home  «§ share

2arch...
$22 Basic
® Input radio set group o

Music radio send number o

Led

O)

L 0

all Radio

Loops

aQ

Logic

Variables

&

Math

I v Advanced
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2. alkalom (Jaték a szinekkel)

Tematikai egység Alkalmazott mddszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)
1. Jaték a szinekkel Koz0s alkalmazasfejlesztés, 30 perc
magyarazattal
2. Jaték a szinekkel - Egyéni munka 15 perc
tovabbfejlesztés
3. Jaték a szinekkel — sajat Otletelés és 35 perc
jaték fejlesztése alkalmazasfejlesztés paros
parmunkaban munkaban
4. Az elkésziilt munkak A didkok bemutatjak 10 perc
megtekintése. egymasnak az elkésziilt

jatékokat, amelyeket ki is lehet
probalni. K6zosen
megbeszéljiik az egyes munkak
pozitivumait, és a lehetséges

tovabbfejlesztési otleteket.

- e lip o

=
. M/‘[ﬂl\ § -

“

- A Egy
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Jaték a szinekkel

A tanar altal elkészitend6/bemutatand6 mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ VJpEkaXCtFuX

Most egy egyszeri jatékot fogunk késziteni, részben

ismételve az el6z6 alkalommal megismertetett

lehet6ségeket.

A jaték lényege, hogy a :GAME ZIP kijelz6jének bal és jobb

oldalan is megjelenitiink adott szinti blokkokat, amelyek

vagy azonosak, vagy csak kis mértékben térnek el a

sziniikben. A jatékos feladata, hogy megtippelje, hogy a két szin kiillonbozik-e, vagy sem.

Minden tipp utéan kijelezziik, hogy jo volt-e a jatékos tippje (egy vigyorgo, vagy szomorua
fej megjelenitésével a micro:bit kijelz6jén), a jaték végén pedig megjelenitjiik a helyes

tippek szamat, vagyis az elért pontszamot.

A jatékban 10 szinparositast kell megtippelni. A valaszadasra 4 masodperc all
rendelkezésre. A Tiiz 1 gomb jelenti azt, hogy a jatékos szerint a két szin kiillonbozik, a

Tz 2 pedig azt, hogy a két szin azonos.

Az alabbiakban az on start blokkot lathatjuk, alatta pedig a magyarazatot. Amikor az
alkalmazast kozosen Kkészitjiilk természetesen az egyes blokkok elhelyezésének
sorrendjétdl eltérhetiink. (pl. késébb tériink ki a pontszam kezelésére, nem mindjart az

elején hivjuk fel erre a figyelmet.)

A jaték indulasakor inicializaljuk a kijelz6t és beallitjuk a vildgossag szintjét 20-as
értékre.

Bedllitjuk a pontszam alapértékét nullara. Ezen valtozd értékét fogjuk novelni késébb,

amikor a jatékos helyesen talélta el, hogy azonosak vagy kiilonbozéek-e a szinek.

A jatékban osszesen 10 alkalommal kell tippelniink, ezért a jaték miikodtetésért felelés

blokkokat egy ciklusban helyezziik el (repeat 10).

A bal oldalon megjelend szinblokk szineit véletlenszertien hatarozzuk meg, vagyis a RGB
komponenseket 0 és 255 kozti véletlenszammal toltjiik fel. Az eredmény a bal piros,
bal zold, bal kék valtozokba kertilnek.
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set display + to ZIPed Sx8 mairix display
display » set brightness @

set  pontszam + to o

repeat @ times

do —— -
set  kilonbozd + to pick random o to o
set bal piros + %o pick random o to @
set bal 7z6ld » to pick random o to @

set bal kék v to pick random o to @

set  jobb piros *+ to bal_piros - v

jobb zold » to bal _zold = + v
set  jobb kék + to bal kék v + v kiilGnbozd + = v @
call balrajzol

call jobbrajzol

show leds
[ ]
o
[ ]
[ ]
[ ]
puse ) @A)

display + clear

display * show

st QD

show number pontszdim +

Szintén véletlenszam donti el,
hogy a jobb oldali szinblokk
kiillonboz6 legyen-e a bal oldalitol,
vagy azonos vele. Itt akar
igaz/hamis értéket is
valaszthatnank, de ebben az
esetben praktikusabb 0 és 1
szamokbol valasztani
véletlenszertien. A 0 jelenti, hogy
azonos, 1 pedig azt, hogy

kiilonbo6z4 szint lesz a két blokk.

Ezutan meghatarozzuk a jobb
oldali  szinblokk szineit is
(jobb_piros, jobb_zold, jobb_ kék)
mégpedig gy, hogy ha azonosnak
kell lennie, akkor ugyanaz lesz az
érték, mint a bal oldali blokk
esetén. Ha pedig kiilonboznie kell,
akkor 20-al megnoveljiik
mindegyik RGB  komponens
értékét.

Itt latszik, hogy miért volt jo
valasztis a 0 és 1, hiszen ezzel az

értékkel szorozva a 20-as értéket

vagy nullat, vagy 20-at kapunk, vagyis azonos, vagy novelt eredményt kapunk.

Hogy atlathatobb legyen a kodunk, a szinblokkok kirajzolasat érdemes fiiggvényekbe

szervezni (balrajzol, jobbrajzol) és ezeket meghivni.

A micro:bit kijelz6jén megjelenitiink egy kérddjelet, és 4 masodpercig varunk mielGtt

letoroljiik a képernyd6t.

A ciklus utan elhelyezett blokkok felelnek a pontszam kiirasaért a micro:bit kijelzéjén.
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A bal és jobb oldali blokkok kirajzol4dsa hasonl6an torténik az alabbiak szerint:

bl i'anli @ balrajzol

display + set matrix color at x o ¥ o to bal_pires = bal_zéld = bal kék =
display + set matrix color at x o v o to bal_piros « bal_zold + bal_kék =

display » set matrix color at x o v o to bal_piros = bal_zold = bal_kék «

display + set matrix color at x o v o to bal_piros = bal_zold = bal_kék

display =

pi'lilast W jobbrajzol

display + set matrix color at x o y o to jobb_zold - jobb_kék -
display » set matrix color at x o v o to jobb_z5ld = jobb_kék -
display + set matrix color at x e y o to jobb_zold - jobb_kék -
display » set matrix color at x o v o to jobb_z5ld » jobb_kék -

display + show

A Tiiz 1 gomb megnyomasaval azt jelzi a jatékos, hogy a két szinblokk szerinte kiilonbozik. Ha
ez teljesiil, akkor egy vigyorg6 fejet rajzolunk ki és megnoveljiik a pontszamot, ellenkez6

esetben egy szomort fej jelenik meg.

A Tlz 2 gomb nagyon hasonld, csak itt akkor tippelt helyesen a felhasznalo, ha a két szin

azonos, vagy nem kiilonb6z6 (not kiilonbozo)

on button Fire 1 (P15) + press down * on button Fire 2 (P16) * press down +

if kiilonbizé * then i not  kilonbizd « then

change pontszim v by o

else

- .
show icon -
L ]

L ’
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Jaték a szinekkel - tovabbfejlesztés

Feladat a diakok szamara

Fejlesszétek tovabb az alkalmazast az alabbiak szerint
e A jatékos valaszanak helyessége alapjan egy vidam, vagy szomord dallam is
jatszodjon le.
¢ Rossz valasz esetén legyen rezgémotoros visszajelzés is.
e Most 20-as értéket adtunk hozzad mindegyik szinértékhez. Legyen ez is
véletlenszam, 15 és 25 kozott, és ne csak noveljiik az értéket, hanem akar
ennyivel csokkenhessen is.

e Ne 2x2-es blokk jelenjen meg, hanem nagyobb.

Jaték a szinekkel — sajat jaték fejlesztése parmunkaban

Feladat a diakok szamara

Talaljatok ki olyan jatékot, amely a szinérzékelésre, vagy vilagossagérzékelésre alapszik és

valositsatok meg a rendelkezésre all6 idében.

Mutassatok be az elkésziilt jatékokat, és probaljatok ki Ti is méasok jatékait!
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3. alkalom (Irany az {r!)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)

1. Urhajos jaték Koz0s alkalmazasfejlesztés, 30 perc
magyarazattal
2. Urhajos jaték - Otletelés, egyéni illetve paros munka 45 perc
tovabbfejlesztés
3. Az elkésziilt A didkok bemutatjak egymasnak az 15 perc
munkak elkésziilt jatékokat, amelyeket ki is
megtekintése. lehet probalni. Kozosen megbeszéljiik

az egyes munkak pozitivumait, és a

lehetséges tovabbfejlesztési otleteket.
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Urhajés jaték

A tanar altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 1xAJqzVkoVzw

A szakkori anyagunk (http://microbit.inf.elte.hu/szakkori-anyag/) 65. oldalan ismertetett

trhajos jatékot valositjuk meg az eszkozre hangolva.

A jaték 1ényege: A kijelz6 als6 soraban jelenjen meg egy pont. Ez lesz az {irhajo6. A kontroller
bal és jobb gombjaval lehessen balra és jobbra mozgatni. Fentrdl érkezzen egy meteor
véletlenszeri helyr6l. A meteorral valo iitkozést el kell keriilni. Amikor a meteor elérte az
also sort, keriiljon a fels§ sorba véletlenszerd helyre. Utkozéskor érjen véget a jaték.
Szamoljuk, hogy hany meteort keriiltiink ki. 20 masodpercig tartson a jaték. A meteorok

egyre gyorsabban érkezzenek, ahogy haladunk a jatékban.

Sajnos a :GAME ZIP kijelz6n nem miikodik a jatékfejlesztésnél hasznos sprite-os megoldas,

igy tobbet kell programoznunk.

Kezdetben inicializaljuk a kijelz6t, amelyhez a neo valtozot hasznaljuk. Beallitjuk a meteor
és az lirhajo koordinatait. A késleltetés alap értéke legyen 500, ezt kés6bb csokkentjiik, hogy

nehezedjen a jatékmenet. Kirajzoljuk a meteort pirossal, az tirhajot kékkel.
A pontszamot nullazzuk, és elinditjuk a visszaszamlalot 20 masodpercrol. Megjelenitjiik a

valtoztatasokat a kijelzén.

on start
set neo * +to ZIP64 B8xB matrix display

set meteorx »

set meteory v

set wurhajox v

set wurhajoy ¥

set kesleltet v +to

neo ¥ set matrix color at x meteorx ¥ y meteory v to red v

neo ¥ set matrix color at x wrhajox ¥ y wurhajoy v to blue v

set score o

start countdown (ms) (@l=lzCL]
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Beallitjuk, hogy Joypad balra gombjanak megnyomasakor mi torténjen. Csak akkor 1éphet

balra az tirhajo, ha nem az 1. oszlopban all (0-s index{ oszlop).
A régi helyérdl letoroljiik (feketével) az tirhajoét, az Gj helyén megjelenitjiik, kék szinnel.

Hasonlban készitjiik el a Joypad jobb gombjahoz tartozo6 blokkokat, csak itt azt vizsgaljuk,

hogy csak akkor léphet jobbra az tirhajé, ha nem az utols6 oszlopban all.

on button Joypad Left (P12) * press down ¥

if urhajox = > o then

change urhajox v byo

neo ¥ set matrix color at x urhajox = + v o y wurhajoy v+ +to black v

neo * set matrix color at x wurhajox * y wurhajoy~v to blue v

on button Joypad Right (P13) ¥ press down ¥

if urhajox v <w o then

change wurhajox » byo

neo * set matrix color at x urhajox * -w o y urhajoy * to black ¥

neo ¥ set matrix color at x wurhajox * y wurhajoy v to blue ¥

A forever blokkba irjuk, hogy mi torténjen a jaték soran.

A meteort lefele mozgatjuk és vizsgaljuk, hogy a meteor ugyanazon a koordinatan van-e,

mint az tirhajo. Ha igen, akkor titk6zés tortént, igy véget ér a jaték.

Ha nem tortént iitkozés, akkor a meteor régi helyét toroljiik feketével, és megjelenitjiik az Gj

helyen.
A megadott késleltetési értékkel lassitjuk a jatékot.

Csokkentjiik a késleltetés értékét, igy a kovetkezd kor mar gyorsabb lesz.
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Ha a meteor az alsd sorba ért iitkozés nélkiil, akkor eltiintetjiik, és egy véletlenszert helyre

rakjuk az els6 sorban.

Noveljiik a jatékos pontszamat.

forever

if meteory ¥ < w o then

change meteory * by o

if meteorx v urhajox ¥ meteory ¥

neo * set brightness @

neo ¥ show color red v

urhajoy ¥

game over

neo ¥ clear

C

neo * set matrix color at x meteorx v y meteory v - o to black =
neo ¥ set matrix color at x meteorx v y meteory ¥ to red v
neo * show

pause (ms) kesleltet v

if kesleltet w >w le@ then

change kesleltet * by a

if meteory * =w o then

neo * set matrix color at x meteorx * y meteory * to black *

set meteorx * +to pick random o to o

set meteory ¥ +to o

neo ¥ set matrix color at x meteorx ¥ y meteory ¥ to red v

neo ¥ show

change score by o



Urhajos jaték - tovabbfejlesztés

Feladat a diakok szamara

Otleteljetek arrdl, hogy még milyen tovabbfejlesztési lehetéségek lehetnek ebben a
jatékban, és az altalatok valasztottakat valositsatok meg a hatralévé id6ben (egyénileg,

vagy akar parokban is dolgozhattok).

Prébaljatok ki a tarsaitok altal tovabbfejlesztett jatékokat!

Tanarként is javasolhatunk tovabbfejlesztési otleteket, amennyiben sziikséges:

e Lehessen bekapcsolni az tirhajonak pajzsot. Ez jelentse azt, hogy pl. 2 {itkozést kibir
az (irhajo, és csak az utana 1évé titkozéskor ér véget a jaték.

e Legyenek hangeffektetek a jaték soran.

e Az (irhajb ne egy, hanem 3 egység széles legyen.

o Utkozéskor a rezgémotor legyen elinditva.

e Ahogy nehezedik a jaték, ne mindig véletlenszert helyet valasszunk a meteornak,
hanem az tirhajé x koordinatéja legyen beallitva, hogy muszaj legyen arrébb lépni

e TG6bb meteor érkezzen.

o Két jatékos legyen és taroljuk el a két jatékos pontszamat.
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4. alkalom (Kapj el!)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, | Idétartam
munkaformak (perc)

1. Kapj el! alapjaték Kozos alkalmazasfejlesztés, 20 perc
elkészitése magyarazattal

2. Az alapjaték Otletelés, egyéni illetve paros munka 55 perc
tovabbfejlesztése

3. Az elkésziilt A didkok bemutatjak egymasnak az 15 perc
munkak elkésziilt jatékokat, amelyeket ki is
megtekintése lehet probalni. Kozosen megbeszéljiik

az egyes munkak pozitivumait, és a

lehetséges tovabbfejlesztési otleteket.




Kapj el!

A tanar altal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ Mh66wyhrfhbU

Nagyon sok jaték épiil arra, hogy egy adott jatékost kell iranyitanunk a kijelz6en gy hogy az
folyamatosan mozog, és a Joypad 4 gombjaval tudjuk az iranyat (fel, le, bal, jobb)

megvaltoztatni.

Most egy olyan alkalmazast készitiink kozosen, amely ezt az alapjatékot valositja meg,

mégpedig tgy, hogy a falhoz érve a jatékos iranya az ellenkezgjére valtozik.

Az on start blokkban inicializaljuk a képernyét, és beallitjuk a vilagossagértéket gy, hogy

ne vakitson a megjelend pont. A 20-as érték megfelels lehet.

Utana meghatarozzuk a jatékos kezd6 x, illetve y koordinatajat, és bedllitjuk az

alapértelmezett iranyt, ami jelen esetben a ,jobb” lesz.

Ezek utan megjelenitjiik a sarga szinli pontot az adott koordinatan, és frissitjiik a kijelz6t
(show).

set display + +to ZIP64 B8xB matrix display

display * set brightness e

jatekos_y * +to o

jatekos_x * to o
irany *+ +to m

display * set matrix color at x Jjatekos x v y Jjatekos y v +to yellow ¥

display * show

Folytassuk azzal, hogy a 4 gomb lenyomasara beallitjuk, hogy mely iranyoknak feleljenek

meg.
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on button Joypad Up (P8) v press down v on button Joypad Right (P13) * press down ¥

set dirany *+ +to @ set irany * +to m

on button Joypad Down (P14) * press down ¥ on button Joypad Left (P12) * press down ¥

set irany v to e set idrany v to @

Ezt kovetGen a forever blokkban megalkotjuk a jaték miikodtetésésrt felels kodot.

Hogy ne legyen tul gyors a jatékos mozgasa, kismértékii varakozast allitunk be (200 ms). Ezek

utan az eredeti helyérol kitoroljiik a pontot (feketével rajzoljuk ki).

Egy eldgazassal gondoskodnunk kell arrél, hogy a megadottt irdnyoknak megfelelen
valtozzanak a pont koordinatai, illetve ha a pont eléri a kijelz6 szélét, akkor az irany

automatikusan valtozzon meg az ellenkezdjére.

Az elagazas utan kirajzoljuk az Gj helyre a pontot, és frissitjiik a kijelz6t.

pause (ms) WellREJ

display + set matrix color at x Jjatekos x+ vy Jjatekos y+ to black

if irany = =w * jobb " then
change Jjatekos x* by o

if Jatekos x - =w o then

set  dirany * to @

®

else if iramy *

change Jjatekos v+ by o

if jatekos y * =

set  drany + to o

®
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else if irany = =w a 'I:I'u:n@
change Jjatekos v * by o

if jatekos y » =w o then
set  dirany + to

®

else

change Jjatekos x + hya

if Jjatekos x = =w o then

set  dirany + to m

®
®

display * set matrix color at x Jjatekos x + y Jjatekos y+ to yellow «

display * show

Alap jaték tovabbfejlesztése

Feladat a diakok szamara

Otleteljetek arrdl, hogy ezt az alapjatékot hogyan lehetne befejezni. Mi legyen a jaték

célja, mikor érjen véget a jaték, hogyan szamitjatok a pontokat, stb.

Valositsatok meg oOtleteiteket a hatralévé idében (egyénileg, vagy akar parokban is
dolgozhattok).

Probaljatok ki a tarsaitok altal tovabbfejlesztett jatékokat!

Tanarként is javasolhatunk tovabbfejlesztési otleteket, amennyiben sziikséges:

e Jelenjenek meg olyan szines pontok, amelyeket 0ssze kell gytijteni. Minden
OsszegyUjtott elem novelje a jatékos pontszamat. Nehezités lehet, hogy bizonyos
szinl pontokat el kell keriilni, azok begytijtésével véget ér a jaték.

e Legyen egy masik jatékos is, amely véletlenszertien valtoztatja az atjat. A cél, hogy

elkeriiljiik az titk6zést.



5. alkalom (Kigyo)

Tematikai egység

1. Kigyo alapjaték
elkészitése

2. Az alapjaték
tovabbfejlesztése

3. Az elkésziilt
munkak
megtekintése

Alkalmazott modszerek,

munkaformak

Kozos alkalmazasfejlesztés,

magyarazattal

Otletelés, egyéni illetve paros munka

A didkok bemutatjak egymasnak az
elkésziilt jatékokat, amelyeket ki is
lehet probalni. Kozosen megbeszéljiik
az egyes munkak pozitivumait, és a

lehetséges tovabbfejlesztési otleteket.

Id6tartam
(perc)

40 perc

35 perc

15 perc
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Kigyo - alapjaték

A tanar 4ltal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ 96T7e17dyekY

A konzol jatékok kozott nagyon népszeri a kigy6 jaték. Készitsiik el kozosen ezen jaték alap
valtozatat. Ez az alap hasonl6 lesz, mint az el6z6 foglalkozason latott (Kapj el) esetén, de most
nem toroljiik le azokat a pontokat, ahol mar jartunk, illetve el is kell tarolnunk azon pontok
azonositojat, ahol mar jartunk, hiszen a kigy6 jaték lényege, hogy nem iitkozhetiink sajat
magunkba, igy minden 1épésnél vizsgalnunk kell, hogy iires helyre 1épilink-e?

Hogy ne kelljen koordinatakat eltarolni, inkabb hivatkozzunk az egyes poziciokra a LED-ek
sorszaméaval. A bal fels§ a nullas, a jobb als6 a 63-as. (ezek a sorszamok aproé bettikkel ra is
vannak nyomtatva a konzolra, a LED-ek folé).

A didkok otletei alapjan beszéljiik at, hogy mi a modja annak, hogy egy koordinatat
atszamithassuk sorszamma, illetve hogy a sorszambol hogyan kaphatjuk meg a

koordinatakat.

Az Gtletelés soran hasznalhatjuk az alabbi tablazatot:

X koordinata Y koordinata Sorszam
7 0 7
7 1 15
0 7 56
7 7 63
A megoldas:

Koordinatabol sorszam szamolasa: sorszam=y*8+x

Sorszambol koordinatak szamolasa:

x=sorszam mod 8 (8-al osztas utan vett maradék)
y=sorszam div 8 (8-al vett egészhanyados)

A jaték megvalositasa soran az egyes sorszamokat egy tombben helyezziik el. Ugy tudjuk majd
eldonteni, hogy jartunk-e mar az adott helyen, hogy lekérdezziik a tombben az adott sorszam

indexét. Ha az adott elem benne van a tombben, akkor nullat, vagy nagyobb értéket kapunk

(mivel a tomb nullatol indexelddik), ha nincs benne, akkor pedig -1-et.

Lassuk a mintamegoldas magyarazatat:
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on start

set

holjart + to empty array @

display *+ to 7IP64 8xB matrix display

display *+ set brightness @
jatekos y * to o
jatekos x * to o

sorszam * to jatekos y - x v o + ¥ jatekos x =

holjart + add value sorszam » to end

irany * to

display *+ set matrix color at x jatekos x* y Jjatekos y* to yellow =

display *+ show

Az on start blokkban létrehozunk egy tires tombot, holjart néven.

Inicializaljuk a kijelz6t, majd beallitjuk a vilagossagértéket. A kigyo kiindulasi pontja a 4,4

koordinata lesz. Ezen koordinatat at kell szamitanunk sorszamma (sorszam valtozo).

Ezt a sorszamot elhelyezziik a holjart tomb végén.

Bedllitjuk az alapértelmezett iranyt jobbra, majd kirajzoljuk a sarga pontot és frissitjiik a

kijelzét.

A kigyo6 iranyvaltoztatasaért ugyanazok a blokkok felelnek, mint az el6z6 alapjaték esetén:

on button

on button

set irany v to e

Joypad Up (P8) v press down v on button Joypad Right (P13) * press down ¥

Joypad Down (P14) * press down ¥ on button Joypad Left (P12) * press down v

set idrany v to @
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Amennyiben mar jartunk egy adott sorszamu helyen, akkor véget kell érjen a jaték, hiszen a

kigy6 nem iitkozhet onmagaba. Ezt a vizsgalatot tobb blokkban is el kell végezniink, ezért

érdemes ezt fiiggvényként megvalositani.

i ilanli W jartmaritt? X

set sorszam v to y xw o + v

holjart » find index of sorszam w zw o then

Eame over

®

El6szor is atszamitjuk a koordinatékat sorszamma. Ha a tombben mér van ilyen elem, az azt
jelenti, hogy méar jartunk ott. Ez esetben vége a jatéknak. Ezt legegyszertibben tgy allithatjuk

be, ha a Game katego6riabol a game over blokkot hasznaljuk.

A forever blokk tartalma hasonl6 lesz az el6z6 alapjatékhoz.

forever

irany =

pause (ms) Wil
if jatekos y + < - ° then

if irany =
change jatekos_y v by o

if jatekos x = call jartmaritt? jatekos x v jatekos_y v

change jatekos x v by o

call jartmaritt? jatekos x = jatekos y =

if jatekos x v >w o then

change jatekos x - by o
irany =
call jartmaritt? jatekos _x v jatekos y v

if jatekos y v

change jatekos y v by o

call jartmaritt? Jjatekos x = jatekos y =

display + set matrix color at x Jjatekos x v y Jjatekos y» to yelloww

display *  show
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Egy kis varakozassal inditunk (200 ms), majd az egyes iranyoknak megfelel6 vizsgalatot
végziink. Ha az adott irdnyban a kigyo elérte a szélét a jatéktérnek, akkor vége a jatéknak.
Illetve azt is vizsgalnunk kell, hogy nem lépett-e olyan helyre, ahol mar jart korabban. Ha

igen, akkor szintén vége a jatéknak.

Az eljaras végén kirajzoljuk az Gj helyre a pontot és frissitjiik a kijelz6t.

Kigy6 alap jaték tovabbfejlesztése

Feladat a diakok szamara

Otleteljetek arrdl, hogy ezt az alapjatékot hogyan lehetne befejezni. Mi legyen a jaték

célja, mikor érjen véget a jaték, hogyan szamitjatok a pontokat, stb.

Valésitsatok meg otleteiteket a hatralévé id6ben (egyénileg, vagy akar parokban is

dolgozhattok).

Prébaljatok ki a tarsaitok altal tovabbfejlesztett jatékokat!

Tanarként is javasolhatunk tovabbfejlesztési otleteket, amennyiben sziikséges:

e A kapott pontszam legyen az, hogy mekkora teriiletet sikeriilt lefedni. Ehhez
lekérdezhetjiik a holjart tomb hosszat (length of array).

e Megjelenhetnek specialis pontok a kijelz6n, amelyeket érintve nagyobb pontszamot

kapunk.

e Megjelenhet olyan pont a kijelz6n, amelyet nem szabad érinteni, mert akkor véget

ér a jaték.
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6. alkalom (Torpedd)

Tematikai egység

1.

28

7.

Torpedo alapjaték

elkészitése

Az alapjaték

tovabbfejlesztése

Az elkésziilt
munkak

megtekintése

Alkalmazott modszerek,
munkaformak
Kozos alkalmazasfejlesztés,

magyarazattal

Otletelés, egyéni illetve paros munka

A didkok bemutatjak egymasnak az
elkésziilt jatékokat, amelyeket ki is
lehet probalni. Kozosen megbeszéljiik
az egyes munkak pozitivumait, és a

lehetséges tovabbfejlesztési otleteket.

Idétartam
(perc)

45 perc

30 perc

15 perc
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Torpedo - alapjaték

A tanar 4ltal elkészitend6/bemutatandé mintaprojekt

https://makecode.microbit.org/ i44McpPtieDA

A torpedo jaték is igen népszert a konzol jatékokon. Készitsiink el egy alapjatékot, ahol egy
elére megadott palyan tudunk jatszani. A torpedot (kék szinti pont) a joypad gombjaival (fel,
le, jobbra, balra) tudjuk iranyitani. A T{iz 1 gombbal 16viink. Ha nem talaltuk el a hajot, akkor
zold szinl pont jelenik meg, ha eltalaltuk, akkor piros. A cél, hogy minél kevesebb 16véssel

talaljuk el az 6sszes hajot.

A jaték azzal indul, hogy rovid idére felvillan az Gsszes hajo helyzete, amelyet el kell
siillyeszteni. A palya feltoltését ugy végezziik el, hogy a hajok nem érintkezhetnek egymassal,

még a sarkoknal sem. A palya a kovetkez6 darabszamu és hosszisaga hajokat tartalmazza:

e 1db 5hosszt hajo
ol 1| 2| 3| 4| 5| 8 7

e 2db 4 hossza 8| 9| 10| 11| 12| 13| 14| 15
16| 17| 18| 18| 20| 21| 22| 23
24| 25| 26| 27| 28| 29| 30| 31
e 2db 2 hosszit 32| 33| 34| 35| 36| 37| 38| 39
e o db 1 hosszit. 40| 41| 42| 43| 44| 45| 46| 47
48| 49| 50| 51| 52| 53| 54| 55
Példaul az itt 1athat6 palya megfelel a fenti leosztasnak: | ss| 57| 58| 59| 60| 61| 62| 63

e 2db 3 hosszut

A hajok helyzetét most Ggy adjuk meg, hogy a LED-ek sorszamat felsoroljuk egy tombben.

Példaul a fenti palya esetén a tomb elemei a kovetkezok lesznek:

3,4,5,6,9,17,19,21,22,23,25,33,35,37,39,41,43,45,47,51,55,56,57,61,63

A jatékot ugy célszerti megcsinalni, hogy minden 1épésben kirajzoljuk, hogy milyen helyekre
tippeltiink mar, illetve milyen hajokat talaltunk mar el, és jelenleg melyik pozicion

tartozkodunk. Ezért a tippjeinket és a talalatainkat is el fogjuk tarolni egy-egy tombben.

Ebben a példdban a LED sorszadmbdl ki kell szamolnunk azt, hogy melyik koordinatara

vonatkoznak, vagyis a korabban bemutatott szamitast is fel kell hasznalnunk:

Sorszambol koordinatak szamolasa:

x= sorszam mod 8 (8-al osztas utan vett maradék)

y=sorszam div 8 (8-al vett egészhanyados. Az osztas miivelet egyébként igy miikodik a

Makecode kornyezetben.)

Lassuk a mintamegoldas magyarazatat:
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on start function

set display + to 7IP64 8x8 matrix display

w
3
g
-]
Y

display + set brightness @
set talalatok + to empty array @
set tippek *+ to empty array @

call hajokelhelyezese

set torpedo x + to °
set torpedo y » to °

set hajok v to

for index from @ to length of array hajok = - o

do
call kirajzol hajok + pget value at index =

display *+ show

display *+ clear

display + show

©0000000000000000000000000

Az on start blokkban inicializaljuk a kijelzé6t, és beallitjuk a vilagossagértéket 10-re.
Szintén létrehozzuk a talalatok és a tippek nyilvantartasara szolgal6 tomboket.

A ,hajokelhelyezese” nevii fliggvény felelGs azért, hogy a megfelel6 sorszamokat elhelyezze a

hajok tombben. Ezt a fliggvényt ebben a blokkban hivjuk meg.
Utana beallitjuk a torpedo6 kiindul6 helyzetét, amely a 4,4 koordinata lesz.

Utana végigmegyiink a hajok tombjén, és minden adott sorszdmu helyre kirajzolunk egy piros
pontot. Mivel a tomb 0-t6l indexel6dik, a tomb hosszaként pedig azt kapjuk vissza, hogy hany
elemet tartalmaz a tomb, ezért a ciklusban a tomb hossza minusz egy értékig megytink. Mivel
tobbféle szind pontot is rajzolnunk kell, attdl fiiggéen, hogy hajorol, tipprol, vagy talalatrol
van sz0, érdemes a kirajzolast is kiilon fiiggvénybe szervezni. A fiiggvénynek két paramétere
lesz, egyrészt megadjuk hogy mit rajzolunk ki (hajd, tipp, taldlat), és hogy aztt milyen

sorszamu helyre kell kirajzolni. Ezen fliggvény magyarazatara kés6bb még kitériink.

A rajzolas eredményét frissiteniink kell, ezért helyezziik el a show blokkot.
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Az 1 masodperces késleltetés utan eltiintetjiik a kirajzolt hajokat (letoroljiik a képerny6t -

clear), majd a frissitett képerny6t megjelenitjiik (show).

Most nézziik a kirajzolasért felelOs fiiggvényt.

function mit sorszam

set sorszambol_x v %o remainder of sorszam =+ o

set sorszambol_ y * +to sorszam E o

mit =w then

display * set matrix color at x sorszambol_x * y sorszambol y* to red *

mit = 4 then @

display ¥ set matrix color at x sorszambol_x ¥ y sorszambol y ¥ to green ¥

display ¥ set matrix color at x sorszambol x ¥ y sorszambol y v to red v

®

A paraméterként megadott sorszambol kiszdmitjuk a koordinatdkat (sorszambol x,
sorszambol_y), és attol fiiggden, hogy mit kell kirajzolnunk, mas-mas szineket hasznalunk.
A hajo6 pirossal, a tipp zolddel, a talalat szintén pirossal lesz kirajzolva. (A talalat van az
elagazas utols6 dgaban, hiszen ha valami nem hajé és nem tipp, akkor csak talalat lehet).

on button Joypad Down (P14) * press down ¥ on button Joypad Right (P13) v press down v

if torpedo_y ¥ < w o then if torpedo_x * < w o then

change torpedo_y ¥ by o change torpedo_x * by o
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on button Joypad Up (P8) ¥+ press down ¥
on button Joypad Left (P12) * press down ¥

if torpedo_x ¥ > o then
change torpedo_y * by o
change torpedo_x * by o

if torpedo_y * > . o then

A Joypad (fel, le, balra, jobbra) billentytiinek kddjat a mar megszokott moédon készitjiik el. A

palyar6l nem mehetiink ki, ezért csak akkor noveljiik, illetve csokkentjiik az értékekeket, ha
még a palyan beliilre keriiliink.

on button Fire 1 (P15) * press down ¥
set sorszam v to torpedo y * X w o + - torpedo _x ¥

hajok * find index of sorszam w > o then

talalatok add value sorszam ¥ to end

tippek * add value sorszam * | to end

@

A T{iz 1 gomb megnyomasaért felel6s blokk kodjaban azt latjuk, hogy a torpedé koordinataja
alapjan kiszamitjuk a LED sorszdmot. Ha ezt a sorszamot megtalaljuk a hajok kozott, akkor
sikeriilt eltalalni egy hajot, és betessziik a sorszamot a talalatokat tartalmaz6 tombbe. Ha ez

nem all fenn, akkor a tippeket tartalmaz6 tombbe tessziik a sorszamot.
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display ¥ set matrix color at x torpedo_x v y +torpedoyv to blue v

for index from @ to length of array tippek » -w o

do
call kirajzol tippek * get value at index w

for index from @ to length of array talalatok ¥ -w o

do
call kirajzol QREIENELN talalatok * get value at index

display ¥ show

display ¥ clear

A jatékot miikodtet6 logika a forever blokkba kertil.

Itt kirajzoljuk a torpedé helyzetét kék szinnel, majd kirajzoljuk a mar megadott tippek és
talalatok helyét, és frissitjiik a kijelz6t. Kis késleltetés utan pedig letoroljiik azt.
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Torpedo alap jaték tovabbfejlesztése

Feladat a diakok szamara

Otleteljetek arrol, hogy ezt az alapjatékot hogyan lehetne befejezni. Mikor érjen véget
a jaték, hogyan szamitjatok a pontokat, stb.

Valositsatok meg otleteiteket a hatralévé idében (egyénileg, vagy akar parokban is

dolgozhattok).

Prébaljatok ki a tarsaitok altal tovabbfejlesztett jatékokat!

Tanarként is javasolhatunk tovabbfejlesztési otleteket, amennyiben sziikséges:

e A micro:bit kijelzGjén jelenjen meg, hogy hany talalatot értiink el.

e Ha eltalaltuk az 6sszes hajot, legyen vége a jatéknak és jelenjen meg egy animacio6 a

micro:bit kijelz6jén.

e A palya véletlenszertien keriiljon meghatarozasra.

Torpedo alap jaték tovabbfejlesztése (halad6knak)

Feladat a diakok szamara

Az egyik micro:biten lehessen beallitani a palyat, a masikon pedig lehessen jatszani.

Alakitsatok at igy az alkalmazast, hogy két micro:biten egymas ellen lehessen jatszani.
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Tovabbi alkalmak

Ha tobb alkalombdl allé szakkor tartasara is van lehetGségiink, akkor batran adjunk teret az
onallo jatékotletek megvalositasara. Az otletelés torténhet parokban. Minden par mutassa be az
elgondolasait. Ugyeljiink arra, hogy a kigondolt feladat ne legyen ttlsagosan komplex, ilyen

esetben javasoljunk egyszeriisitéseket a jatékkal kapcsolatban.
Néhany otlet

- Készitsiink  egyszamjatékot. A micro:bitek kommunikaljanak egymassal
radidkapcsolaton keresztiil. Minden micro:bit kiildjon at egy szamot 0 és 63 kozott az
Osszesitést végz6 micro:bitnek, amely :GAME ZIP kontrollerhez van kapcsolva. A
kijelz6n zold szinnel jelenjen meg az adott sorszamu LED, ha arra csak 1 ember gondolt,
és pirossal azok, amelyekre tobben is gondoltak. Az nyer, aki a legkisebb olyan szamra
gondolt, amelyre senki mas nem.

- Jelenitsiink meg animiciokat a :GAME ZIP kijelz6jén. Talaljuk ki, hogy mi lenne a
legjobb médja annak, hogy az egyes animacids fazisokat (pontok koordinatéja és szine)
eltarolhassuk!
kelljen megnyomni, ha jobb oldalan, akkor a jobb gombot, és igy tovabb. Minden helyes
gombnyomaskor noveljiik a jatékos pontszamat, és minden rossznal csokkentsiik.

- Készitstink hangulatvilagitast! A radidkapcsolaton kommunikalé micro:bitek
kiildhessenek egy szinkodot és egy vilagossagértéket a :Game ZIP kontrollernek, és a
kijelzon az a szin jelenjen meg a megadott vilagossagértékkel. Fejlessziik tovabb gy az
alkalmazast, hogy ne csak szint lehessen atkiildeni, hanem azt is, hogy milyen sorszamu

dallam jatszddjon le a beépitett dallamok koziil.
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