10. alkalom (jatékkészités)

Ezuttal a didkok sajat projektjei eldtt kozosen fogunk elkésziteni egyet, méghozza egy
olyan témaban, ami eddig nem keriilt szoba: a jatékkészités. A micro:biten lehetdségilink
van jonéhany ismert jaték elkészitésére, emellett a sajat 6tleteink megvaldsitasara is van
mod. Ebben a fejezetben egy jol ismert okostelefonos jaték, a Flappy Bird micro:bites
verzidjat fogjuk leprogramozni. Ebben a jatékban egy kis madarral kell csdvek kozt
atrepiilniink. A haladast neheziti, hogy a madar folyamatosan zuhan, egy-egy kattintassal
csap egyet a szarnyaval, aminek hatdsara egy kicsit emelkedik. Ez a jaték sokaig a
legnépszeriibb volt mindkét okostelefonos platformon, 4m azéta az alkotd tordlte azt'®,
igy jelenleg hivatalos forrasbol az eredeti programot nem tudjuk beszerezni. Szerencsére
létezik egy bongészoben jatszhaté verzidja®®, igy ki tudjuk probalni az eredeti verzio
masat a programozas eldtt. Természetesen sziikségiink lesz aprobb valtozasokra, hiszen

a grafikus feliilet helyett csupan egy 5x5-6s LED matrix all a rendelkezésiinkre. Alkossuk

meg a jatékot, 1épésrél 1épésre haladva!?!
1. Udvozlé iizenet, a jaték elkezdése

Nagyon nehézz¢é valna a jaték, ha egybdl a micro:bit d&ram ald helyezésénél elindulna,
ezért célszerii valamilyen iidvozl6 tizenetet, esetleg visszaszamlalast megjeleniteni a jaték

kezdete el6tt. A szokdsos import utan jelenitsiik meg ezt:

display.scroll("3...2...1...G0O!", 75)

A masodik paraméterként szereplé szammal tudjuk a szoveg gorgetésének sebességét
valtoztatni. Ennek az alapértelmezett érteke 150, igy itt az alap sebesség duplajaval porog
a szoveg a kijelzon. Ezt az értéket személyes preferencidinknak megfeleléen szabadon

valtoztathatjuk, akércsak a megjelend szoveget.
2. A madar megjelenitése

Kezdjiik el a kijelzon megjeleniteni a jaték elemeit, elsoként a madarat! Mivel a madar

vizszintesen nem, csak fliggélegesen mozog, ezért csak azt kell eltarolnunk, hogy az y

crer

19 https://twitter.com/dongatory/status/432227971173068800 Elérés datuma: 2019.02.05.

20 https://flappybird.io/ Elérés datuma: 2019.02.05.

21 https://blog.withcode.uk/2016/05/flappy-bird-microbit-python-tutorial-for-beginners/ Elérés datuma:
2019. 02. 05.
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fogjuk eltarolni, majd ebbdl szamoljuk ki, hogy melyik sorban legyen. Ezaltal
realisztikusabb mozgéas érhetd el, mivel nemcsak 5 féle értékkel tudunk szdmolni.

Egészitsiik ki a kodot a madar megjelenitésével!

y = 50
led_y = int(y / 20)
display.set_pixel(1, led y, 9)

c sy

a jatékot. A led_y valtozoban fogjuk tarolni, hogy melyik LED-en kell szerepelnie a
madarnak. Ehhez az y értékét 20-szal osztjuk, mivel egy 0-99 kozti értékbdl szeretnénk
egy 0 és 4 koztit eldallitani (tehat 100 féle értékbol 5 félét). Az int () fiiggvénnyel ezt a
szamot egészre kerekitjlik, hiszen a LED koordinatdja csak egész szam lehet. Végiil, az
utols6 sorban felvillantjuk a madar helyét a LED matrixon. Az x koordinata 1 lesz, igy a
masodik oszlopban lesz a madarunk, jobban kdvethetd lesz, mintha a képerny6 legszélén
lenne. Az y koordinatat korabban kiszamoltuk, a vilagossag értéke pedig a maximalis, 9
lesz. A csovek ennél halvanyabbak lesznek, igy konnyii lesz megkiilonboztetni a

szereplOnket a palya részeitdl.
3. A madar mozgatasa

Sikeresen megjelenitettiilk a madarunkat, azonban ez még csak egy €g6 pont a LED-ek
kozt. Kezdjiik el hat mozgatni! Elsd 1épésként a gravitaciot fogjuk szimulalni, hogy a
madar elkezdjen zuhanni a fold felé. Ehhez el6 kell venniink a végtelen ciklust, hiszen a
jaték folyamatosan fog jatszodni. Vezessiik be egy valtozot a sebesség tarolasara, ennek
valtoztassuk! Ha igy lefuttatjuk a programot, két hibat vehetiink észre: az egyik, hogy a
madar ugyan esik a fold felé, azonban az el6z6 pozicidja is felvillantva marad, igy egy
vonal rajzolodik ki. A masik hiba pedig az, hogy a madar ,ki tud esni” a kijelzordl, igy
az y értékét maximalizalnunk kell. Kérdezziikk meg a tanuldkat arrol, hogy hogyan
javitanak ki ezeket a hibakat! A jo vélaszok megtaldldsa utan kodoljuk is le dket. A

végeredménynek igy kell kinéznie:

1. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
2.

3. y = 50

4. speed =1

5.
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6. while True:

7. display.clear()

8. y += speed

9. if y > 99:

10. y = 99

11. led y = int(y / 20)

12. display.set pixel(1l, led y, 9)
13. sleep(20)

Ezzel a madar mar esik ugyan, azonban nem tul valosaghii, hiszen konstans 1 sebességgel
teszi ezt. A valdsagban a targyak esés kozben egyre gyorsabbak. Noveljiik hat esés
kozben a sebességet! Kezdetben allitsuk be 0-ra, a ciklus els6 1épéseként noveljiik, és ne

hagyjuk, hogy 2-nél t6bb legyen. A feladat 6nall6 munka keretében megoldhato.

A madar lefelé mozgasaval elkésziiltiink, azonban jatszhatatlan lenne a jaték, ha nem
tudna csapkodni a szarnyaival, vagyis készitsiik el a felfelé mozgatast! A madar az ,,A”

gomb lenyomadsara csapjon egyet a szarnyaval, ezaltal kis 1oketet kapva felfelé!

1. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
2.

3. y =50

4. speed = 0

5.

6. while True:

7. display.clear()

8. if button_a.was_pressed():
9. speed = -8

10.

11. speed += 1

12. if speed > 2:

13. speed = 2

14. y += speed

15. if y > 99:

1B y = 99

17. if y < o:

18. y =0

19. led y = int(y / 20)

20. display.set _pixel(1l, led_ y, 9)
21. sleep(20)

A 8. sortol kezdddden egészitettilk ki a programot: amennyiben az ,,A” gombot
lenyomtuk, a sebességet allitsuk -8-ral Ezaltal a madar felrepiil, de a gravitacidé maris
elkezd dolgozni rajta, és megkezdi a zuhandst. Mivel most méar felfelé is tud menni a
madar, meg kell akadalyozni, hogy feliil kirepiiljon a kijelz6rél, ezt a 17-18. sorban tettiik

meg. Ezzel a madar megjelenitésével és mozgasaval el is késziiltiink.
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4. A csovek megjelenitése

Most pedig térjiink at a jaték masik szerepldjére, a csdvekre. Ezek fognak majd egyre
kozeledni a madarhoz, aminek az ezeken 1évd lyukakon kell keresztiil repiilnie. A
programon beliili megvalodsitasuk ugy fog torténni, hogy a kijelzo jobb szélére kirajzolunk
egy filiggéleges vonalat, amibe véletlenszeriien egy 2 pixel magas lyukat fogunk

elhelyezni. Kérdezziik meg a didkoktol az ehhez sziikséges modul nevét!

Ezuttal egy 0 funkcidval is megismerkediink a programozas soran, a sajat fliggvény
készitésével. Beszéljlink a tanulokkal arrdl, hogy ez miért célszerii a programozas soran!
A Pythonban ezt a def kulcsszoval érhetjiik el, ezutan adhatjuk meg a fiiggvény nevét és

a paramétereit, a visszatérési érték tipusa természetesen nem sziikséges. Nézziik a kodot:

1. import random

2.

3. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
4,

5. y =50

6. speed = 0

7.

8. def make_pipe():

9. pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")
10. gap = random.randint(0,3)
11. pipe.set_pixel(4, gap, ©0)
12. pipe.set_pixel(4, gap+1l, ©0)
13. return pipe

14.

15. pipe = make_pipe()

16.

17. while True:

18. display.show(pipe)

19. if button_a.was_pressed():
20. speed = -8

21.

22. speed += 1

23. if speed > 2:

24. speed = 2

25. y += speed

26. if y > 99:

27. y = 99

28. if y < 0:

29. y =0

30. led y = int(y / 20)

31. display.set pixel(1l, led_ y, 9)
32. sleep(20)
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A programba importaltuk a random modult. A csékészité fliggvényiink a 8-13. sorban
talalhatd. Eloszor létrehozzuk a vonalat a kijelzd jobb szélén, a teljes fényerdsség
harmadan. Ahogy mar korabban emlitettiik, erre azért van sziikség, hogy a csé konnyen
megkiilonboztethetd legyen a madartél. Ezutan valasztunk egy 0 ¢és 3 kozti
véletlenszamot. Azért 3 a fels hatar, mert a valasztott szamu és az eggyel nagyobb
koordinataja LED-et fogjuk lekapcsolni, igy ha a 4-et is megengednénk, mar a kijelzén
kiviilre hivatkoznank. A valasztas utan a set pixel() metodussal lekapcsoljuk (0
fényerdsségre allitjuk) a kivalasztott LED-eket. Végiil a return utasitassal visszaadjuk
a kész képet, ami majd a cséként fog funkcionalni. Tovabbi modositasként még a ciklus
elott ,elkériink” egy csovet a fliggvénytdl, majd a cikluson belill a képernyd torlése
helyett kirajzoljuk a csovet. A torlésre azért nincs sziikség, mert a cs6 kirajzolasa letorol
mindent a kijelz6r6l, igy a madarunk el6z6 pozicidja sem fog latszodni mar. Minden

szereplonk ott van a kijelzdn, igy johet a kovetkezd 1épés.
5. A csovek mozgatasa, az iitkozés vizsgalata

Ebben a Iépésben tehat elkezdjilk mozgatni a csdveket, €s megvizsgaljuk, hogy a

madarunk beleiitk6zott-e valamelyikbe.

El6szor is sziikségiink lesz arra, hogy szamolni tudjuk, hanyszor futott mar le a jaték {6
ciklusa. Erre bevezetjiik a frame (képkocka) nevii valtozot, ami 0-rél indul, és minden
futasnal eggyel novekszik. Ezeknek a szdmolédsaval tudjuk majd bedllitani a jaték
sebességét, nehézségét. Ehhez természetesen konstansokra is sziikségiink van. Ezen feliil
a ciklust ki kell egésziteniink a csé mozgatasaval, valamint az 01j cs6 készitésével. A kod
kezd kicsit meghizni, az 0 sorokat félkovéren jeloljiik, tovabba a féciklus nagysaga miatt

kommenteket is bevezetiink (a sajat fliggvények fontossdga maris megmutatkozik!):

1. import random

2.

3. DELAY = 20

4. FRAMES_PER_PIPE_MOVE= 20
5. FRAMES_PER_NEW_PIPE = 100
6.

7. display.scroll("3...2...1...GO!",75)
8.

9. y =50

10. speed = ©

11. frame = 0

12.
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13. def make_pipe():

14. pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")
15. gap = random.randint (9, 3)

16. pipe.set_pixel(4, gap, ©0)

17. pipe.set_pixel(4, gap+l, 9)
18. return pipe

19.

20. pipe = make_pipe()

21.

22. while True:

23. frame += 1

24,

25. display.show(pipe)

26.

27. # szarnycsapas a gombra

28. if button_a.was_pressed():

29. speed = -8

30.

31. # gravitacio

32. speed += 1

33. if speed > 2:

34. speed = 2

35.

36. # madar mozgatasa, de maradjon a kijelzon
37. y += speed

38. if y > 99:

39. y = 99

40. if y < 0:

41. y =0

42.

43, # madar kirajzolasa

44, led y = int(y / 20)

45, display.set_pixel(1l, led_y, 9)
46.

47. # cso mozgatasa balra

48. if (frame % FRAMES_PER_PIPE_MOVE == 0):
49, pipe = pipe.shift_left(1)
50.

51. # uj cso letrehozasa

52, if (frame % FRAMES_PER_NEW_PIPE == 0):
53. pipe = make_pipe()

54.

55. sleep(20)

A konstansok a 3-5. sorban talalhatoak. A Python konvencidinak megfelelden ezek csupa
nagybetlivel, a szavak kozt alulvondssal irandoak. A DELAY mondja meg, hogy két frame
kozt mennyi 1d6 teljen el, a FRAMES_PER_PIPE_MOVE értéke azt mutatja, hogy hany
frame teljen el amig a cs6 eggyel balra mozdul, mig a FRAME_PER_NEW_PIPE értéke a
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két cso eldallitasa kozott eltelt frame-ek szamat mutatja. Ezeket az értékeket hasznaljuk
a ciklusban. a 48. sorban eldontjiik, hogy sziikséges-e ebben a frame-ben mozgatni a
csovet. Ezt a maradékos osztds miiveletével egyszeriien megtehetjiik. Az Image osztaly
shift_left() metédusaval a balra mozgatast konnyedén megoldhatjuk.
Hasonloképpen jarunk el az 0 csé 1étrehozasanal is. Ha mar sikeresen mozognak a
csovek, vizsgaljuk meg az litkozést a madarral! Ehhez egészitsiik ki a fciklust, a madar

kirajzolasa utan, a kovetkezdkkel:

if pipe.get_pixel(1l, led_y) != o:

display.show(Image.SAD)

break
Amennyiben a csovet tartalmazo kép 1. oszlopaban (a kijelzd 2. oszlopaban, tehat a
madarat tartalmazo oszlopban), a led_y sorban, azaz a madar aktualis helyén nem 0 a
vilagossagérték, akkor ott bizony a csdnek egy darabja van. Ilyenkor sajnos litkoztiink a
csOvel. Ezt kisérje egy szomorl arc megjelenitése a kijelzon, majd alljon le a jaték! Ezzel
elkésziilt a sajat Flappy Bird-link, ami a micro:biten jatszhatd. Azonban egy dolog még

hianyzik egy jo jatékbol. Kérdezziik meg a tanuloktol, hogy mi lehet az!

Feladat a diakok szamara

Egészitsd ki a jatékot pontszamitassal! Minden cs6, amin atrepiiltiink érjen egy pontot!

A jaték végén keriiljon megjelenitésre az elért pontszam!

Az elkésziilt jaték teljes kodja:

from microbit import *
import random

DELAY = 20
FRAMES_PER_PIPE_MOVE= 20
FRAMES_PER_NEW_PIPE = 100

oNOOUVThwWNER

# display.scroll("3...2...1...G0!",75)

= O
o -

.y =50
. Speed
. frame
. score

IR
=

%)
%)
%)

=
N
1]

[N
v D w

. def make_pipe():
pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")

=
)

66



17. gap = random.randint (9, 3)

18. pipe.set _pixel(4, gap, 0)

19. pipe.set_pixel(4, gap+l, 9)
20. return pipe

21.

22. pipe = make_pipe()

23.

24. while True:

25. frame += 1

26.

27. display.show(pipe)

28.

29. # szarnycsapas a gombra

30. if button_a.was_pressed():

31. speed = -8

32.

33. # gravitacio

34. speed += 1

35. if speed > 2:

36. speed = 2

37.

38. # madar mozgatasa, de maradjon a kijelzon
39. y += speed

40. if y > 99:

41. y = 99

42. if y < 0o:

43, y =0

44 .

45. # madar kirajzolasa

46. led_y = int(y / 20)

47. display.set_pixel(1l, led_y, 9)
48.

49, # utkozes vizsgalata

50. if pipe.get pixel(1l, led y) != o:
51. display.show(Image.SAD)
52. sleep(500)

53. display.scroll(score)

54. break

55.

56. # cso mozgatasa balra

57. if (frame % FRAMES_PER_PIPE_MOVE == 0):
58. pipe = pipe.shift_left(1)
59.

60. # uj cso letrehozasa

61. if (frame % FRAMES PER_NEW _PIPE == 0):
62. pipe = make pipe()

63. score += 1

64.

65. sleep(20)
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