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A készletrdl

A GAME ZIP 64 készletet a Hi-Tech alapitvany, a micro:bit lapkdkat és kiegészit6ket a Kitronik magyarorszagi
képviselete a PI-SHOP (https://www.pi-shop.hu/ ) bocsatotta a micro:bit botorkaldas program
rendelkezésére.

Ez a specidlis készlet a kovetkez6 eszkdzoket tartalmazza:

e 10 db :GAME ZIP 64 kontroller

e 10 db micro:bit védStokban, elemtartdval

e 32 dbtoltheté AA elem a GAME ZIP kontrollerekhez
e 3 dbelemtdlt6 (12 db elem szimultan toltésére)

e 10 db USB kabel

A kontroller segitségével még latvanyosabb, élvezetesebb jdtékprogramokat készithetnek a didkok. A
kontrolleren tébbek k6zott 8x8-as RGB LED matrix, 4 gomb az irdnyitashoz (fel, le, jobbra, balra), 2 t(z
(fire) gomb, 1 db rezgémotor és a hangok megszdlaltatdsahoz egy buzzer (zimmer) talalhaté.

Tudnivaldk, ovintézkedések

e A kontroller mikodéséhez az AA elemeket el kell helyezni az elemtartdban a polaritasuknak
megfelel6en. USB kabellel nem miikodik az eszkoz!

e Akontrollerek épségére vigyazzunk! A habszivacs tartébdl dvatosan vegyik ki, mivel a kiallé
alkatrészek (kiilonosen az elemtartok) sérilékenyek!

o Az elemek cseréjénél szintén kell6 gondossaggal jarjunk el! Vigydzzunk, hogy a csere soran ne
sériljenek meg az elemtarték és az alkatrészek!

e A csomag postazasa el6tt a dobozt béleljiik ki habszivaccsal, papirral, hogy ne rdzkddjanak az
alkatrészek szallitas kdozben!

e Fontos! A Neopixel LED matrix eléggé vakitoan tud vilagitani. A szemek és az elemek kimélése
érdekében mindig alacsony vildgossagértéket (brightness) haszndljunk! (pl. 5, a maximum 255
helyett) a programozas sordn.

e A LED-ek huzamosabb haszndlat és nagy fényer6é mellett felforrésodhatnak, igy azokat lehet6leg ne
érintsik meg!

e Amikor nem hasznaljuk az eszk6zt, az On/Off kapcsoléval kapcsoljuk ki, killonben az elemek
gyorsan lemerilnek.
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Az eszkoz felépitése

Az aldbbi dbran lathatjuk az eszkdz f6bb részeit. A micro:bit eszkdzt a felll talalhato élcsatlakozdba kell
bedugnunk.

BBC micro:bit
64 ZIP LED élcsatlakozo

(8x8)

Be/ki kapcsol6

4

Tiiz (Fire) gomb 1

: e 9 {uidld I ) Rynnnpnni
4xM3 a UGS A LS L1 LIS S S0 A L)) [Pin 15]

Qe
szerel6furat UTTON BXP_1t 9" - -

Buzzer (ziimmer)

Joypad (Fel) [Pin 8] [Pin 2]

Joypad (Bal) [Pin 12] Rezg&motor [Pin 1]

FI5 (P16)

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

[Pin 16]

Joypad (Le) [Pin 14] Ju1PAD_DOWN

Az elemeket a hatoldalon talalhatd elemtartokban kell elhelyezniink polaritasnak megfeleléen.

Programozas a makecode fellileten

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

Sziikséges blokkok hozzdadasa

A Makecode feliilethez adjuk hozza a Kitronik ZIP 64 nevd
I R specidlis blokkot. Ehhez kattintsunk az Advanced kategériara,
majd a +Extensions linkre.

© Extensions

Keressiink ra a ,,zip 64” kifejezésre. Ekkor megjelenik a
kitronik-zip-64 modul, amelyre kattintva telepithetjik azt.
Ha a keresés nem adna taldlatot a kitronik ZIP 64-re, akkor a
https://github.com/KitronikLtd/pxt-kitronik-zip-64.git
webcimet be kell irni a mezébe.

Ha mindent jél csinaltunk, megjelenik a blokkok k6zott a

kitronik-zip-64 kovetkez6 blokk:
Custom blocks for .
www.kitronik.co.uk/5626 :GAME m . GAM E Zl P64
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A :GAME ZIP64 kategdriaban elérhetd blokkok

Display (Megjelenitd) szakasz

ZIP64 8x8 matrix display

A LED matrix inicializalasahoz szlikséges. A
blokot egy valtozé értékének kell adnunk. A
kijelz6 kés6bbi beallitasaindl majd erre a
valtozora hivatkozunk. pl.

on start

set neow to ZIP64 8x8 matrix display

string *+ set matrix color at x o y o to red =

Az adott koordindataju LED szinének
megvaltoztatdsara szolgdl. Az oszlopok és
sorok nullatél indexelédnek. A bal felsé LED
koordinatdja: (0;0). A jobb alséé: (7;7).

display * show color red v

A teljes LED matrix szinének beadllitasara
szolgdl. A valaszthato szinek: red, orange,
yellow, green, blue, indigo, violet, purple,
white, black.

display * show

A kijelz6 tartalmanak megjelenitésére
szolgdal. Amennyiben pl. a LED matrix elemeit
koordinatanként szineztik at, akkor sziikség
van a modositasok érvényre juttatasara, amit
ezzel a blokkal tehetiink meg.

display * clear

A kijelz6t letorli, alaphelyzetbe allitja.

display * set brightness @

A kijelz6 fényer8sségének beallitasara szolgal
(0-255). Vigyazzunk, mert a magas
értékeknél nagyon vakité lehet a kijelz6!

display * show rainbow from o to @

A blokk segitségével a kijelz6 LED-jein a
szivarvany szinei jelennek meg. A megadott
értékekkel azt tudjuk befolyasolni, hogy mi
legyen a kezd6 szin, illetve a végs6 szin.

meg.

eredményt kapjuk.

ol A bal oldali szinkéron lathatjuk, hogy
: - melyik szégértéknek melyik szin felel

Ha a szivarvanyt az alapbeallitas
szerint rajzoljuk (1 és 360 kozott),
akkor a jobb oldalon lathaté
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display v DoEeerE e o A I:,Jle,lz? szme:nclelk megvaltoztatasara,
rotalasara szolgal.

Ahhoz, hogy megértsiik mi fog torténni, ismét a szinkort kell segitségil hivnunk.

A szinkorben a 0 fokhoz a piros szin tartozik. Ha 90 fokot fordulunk az éramutaté jardsaval megegyez6
irdnyaba, akkor viszont mar a zold szint kapjuk, ha ujabb 90 fokot, akkor a tirkizt és igy tovdbb. Vagyis a
rotalas sordn a megadott fokkal fognak a szinek eltolédni.

Szinkonstans, amely a szinek beallitasara
szolgdl. A valaszthato szinek: red, orange,
yellow, green, blue, indigo, violet, purple,
white, black.

red @ — @ blue @ A blokk segitségével tetsz6leges szint

beallithatunk, az RGB koordinata-rendszer
szerint.

Input (Bemenet) szakasz
button 3Joypad Up (P8) * is pressed e .. , .
kifejezés igaz értéket ad vissza, ha a Joypad

vagy Fire (tliz) gombok le lettek-e nyomva.

Ezzel adhatjuk meg, hogy mi torténjen
(milyen blokkok hajtodjanak végre) a Joypad
és Fire (tlz) gombok megnyomasakor.

Feedback (visszajelzés) szakasz
Ezzel a blokkal a rezgémotort kapcsolhatjuk
L s s be a megadott ideig. llyenkor a kontroller el

kezd rezegni.

Amennyiben a hangokat a kontroller
set pitch pin to buzzer . Ny . ; .
zimmerjén akarjuk megszdlaltatni, ezt a

blokkot kell hasznalnunk a projektiink elején.

on button Joypad Up (P8) * press down w
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Egyszer( demé projektek a korabban ismertetett blokkok megismeréséhez

1. Szinek valtakozasa

Az aldbbi projektben bedllitjuk a fényerdt 5-6s
értékre és a piros, kék, zold szineket
valtogatjuk a teljes kijelz6n 1 mdasodperces
késleltetéssel.

A projekt elérhetGsége:
https://makecode.microbit.org/ Claid76JWipy

on start

set | display v | to ZIP64 8x8 matrix display

display + set brightness o

forever

display v ) show color red v

pause (ms) @GEERJ

display * show color green v

display *+ show color blue w

2. Szivarvany szineinek megjelenitése

Ebben a projektben a o

. , s . Vol
szivarvany szineit - A el
. sy e en ~
jelenitjik meg, o

mégpedig harom -

fazisban. ElGszor 1 és gt
120 koz6tt (piros-zold), f/
aztan 120 és 240 (z6ld- SfNE
kék) kozott, majd 240

és 360 (kék-piros) kozott.

A projekt elérhetGsége:
https://makecode.microbit.org/ gOVTY7YdTK3D

forever

display * show rainbow from ° to @
.pause (ms)
| display * show rainbow from @ to @
pause (ms)

display * show rainbow from @ to @
pause (ms)

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

3. LED-ek szineinek beallitasa koordinatanként

Ebben a projektben soronként mas-mas szint
allitunk be a LED matrixon. Ezt ugy oldjuk
meg, hogy a megfelel6 koordinatdju pontokat
atszinezziik. A LED matrix 1. sora piros, a 2.
sarga, a 3. zold, a 4. kék lesz. A koordinatak O-
tol indexelédnek, igy az 1. sor/oszlop a 0-s
index(, a 8. sor/oszlop pedig a 7-es index.

Amennyiben koordinatanként szinezziik at a
LED-eket, fontos, hogy a kirajzolds utan a
Show blokkot is helyezziik el, kiilénben nem
jelenik meg az eredmény.

A projekt elérhet&sége:
https://makecode.microbit.org/ DpTUwa5efYoH

on start
set display * to ZIP64 8x8 matrix display

display *+ set brightness @

for oszlop from @ to o

do
display *+ set matrix color at x oszlop =

display + set matrix color at x oszlop v

display * set matrix color at x oszlop v

display *+ set matrix color at x oszlop v

display * show
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4. Véletlenszerlien meghatarozott LED-el, véletlenszer( szinnel

A kovetkez6 projektben véletlenszerlen vdlasztott LED-et atszineziink egy véletlenszer(en
meghatarozott szinre. A szint RGB koordinatarendszer szerint adjuk meg. A voros, zold és kék
komponens is 0 és 255 kozott fog egy véletlenszerlien meghatarozott értéket felvenni.

A megjelenités a T(iz 1 (Fire 1) gomb megnyomasakor térténik meg.

on button Fire 1 (P15) + press down » o S

display + clear

set display * to ZIP64 BxE matrix display
sor + to pick random o to o display * set brightness @
oszlop * to pick random o to o

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* V¥ sor+ to red pirosertek = green  zoldertek - blue kekertek =

display * show

A projekt elérhet&sége: https://makecode.microbit.org/ 1FEUpH4d2ex9

5. Szinek rotalasa
A LED matrixon megjelené szineket akar rotalhatjuk is egy megadott értékkel.

Ebben a projektben megjelenitjik a szivarvany szineit, majd a T(iz1 (Fire 1) gomb hatasara 12 fokkal
rotaljuk, igy a szinek minden gombnyomasnal meg fognak valtozni.

on start

on button Fire 1 (P15) + press down
set display + to ZIP64 8x8 matrix display

display * rotate ZIP LEDs by @

display + set brightness @

display * show rainbow from o to @

display *+ show

A projekt elérhet6sége: https://makecode.microbit.org/ W8kaYP5dphDK

6. Rezgmotor és zimmer hasznalata

Az el6z6 projektet tovabbfejlesztjlik ugy, hogy a Tliz 1 gomb megnyomasakor lejatszunk egy hangot, és a
rezgémotort is elinditjuk.

Ahhoz, hogy a hang a zimmeren jatszddjon le, a set pitch pin to buzzer blokkot el kell helyezni a
projektiinkben.
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on start

on button Fire 1 (P15) *+ press down »
set display + to ZIP64 8x8 matrix display

display * rotate ZIP LEDs by e

set pitch pin to buzzer

display + show

Run motor for ms
play tone for 1 * beat

display * set brightness @

display *+ show rainbow from o to

A projekt elérhet&sége: https://makecode.microbit.org/ P7fcFkLbmb3D
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Komplex projekt elkészitése

Urhajés jaték elkészitése a GAME ZIP 64-re.

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

megvaldsitottuk az eszkdzre hangolva.

Készitsiink egy jatékot. A jaték 1ényege: A kijelz6 alsé soraban jelenjen meg egy pont. Ez lesz az
tirhajo. A kontroller bal és jobb gombjaval lehessen balra és jobbra mozgatni. Fentrdl j6jjon meteor
véletlenszeri helyrdl, amelyet ki kell kertilni. Amikor a meteor elérte az also sort, keriiljon a felsé
sorba véletlenszerti helyre. Utkdzéskor érjen véget a jaték. Szamoljuk, hogy hany meteort
keriiltiink ki. 20 mésodpercig tartson a jaték.

Sajnos a :GAME ZIP kijelz6n nem m(ikodik a sprite-os megoldas, igy tobbet kell programoznunk. Amiben ez
a jaték mas, mint a szakkori anyagban, hogy a késleltetés idejét folyamatosan csdkkentjik, igy gyorsul a

jaték.

on start

set neo v +to ZIP64 8x8 matrix display

meteorx v

set

set

meteory v

set wrhajox =

urhajoy ¥+ to o
kesleltet v +to

set matrix color at x

set
set
meteorx v

neo ¥ set matrix color at x

set score o

start countdown (ms)

urhajox v

2eeee

on button Joypad Left (P12) * press down ¥

> o then

change wurhajox ¥ by o

if urhajox =

+ set matrix color at x urhajox =

neo set matrix color at x wurhajox v y

+ v o y wurhajoy « to black =

urhajoy »

Kezdetben inicidljuk a kijelzét,
amelyhez a neo valtozot
hasznaljuk.

Beallitjuk a meteor és az (rhajo
koordinatait.

A késleltetés alap értéke legyen
500, ezt kés6bb csokkentjlik,
hogy nehezedjen a jatékmenet.

Kirajzoljuk a meteort pirossal, az
Grhajot kékkel.

y meteory v to red v

y urhajoy v to blue v

A pontszamot nulldzzuk, és
elinditjuk a visszaszamlalét 20
masodpercrdl.

Megjelenitjik a valtoztatasokat a
kijelzén.

Beallitjuk, hogy Joypad balra
gombjanak megnyomasakor mi
torténjen. Csak akkor léphet
balra az Grhajé, ha nem az 1.
oszlopban all (0-s indexd oszlop).

A régi helyérél letoroljuk
(feketével), az 4j helyén
megjelenitjik, kék szinnel.

to blue ¥
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on button Joypad Right (P13) * press down ¥

if urhajox * <w o then

change wurhajox ¥ byo

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

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

nec ¥  show

forever

if meteory ¥

change meteory ¥ byo

if urhajox v meteory ¥

set brightness @

show color red v

urhajoy *

game over

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 v %o red v
neo ¥ show

pause (ms) kesleltet ¥

if kesleltet v >

change kesleltet v by 9

meteory w

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

meteorx *+ +to pick random o to o
meteory * +to o

neo * set matrix color at x meteorx * y meteory ¥

change score by o

Hasonldan készitjlik el a Joypad
jobb gombjahoz tartozé
blokkokat, csak itt azt vizsgaljuk,
hogy csak akkor Iéphet jobbra az
Grhajé, ha nem az utolsé
oszlopban All.

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 lirhajé. Ha igen,
akkor Utkozés tortént, igy véget
ér a jaték.

Ha nem tortént Gtkozés, akkor
a meteor régi helyét toroljik
feketével, és megjelenitjlik az
Uj helyen.

A megadott késleltetési
értékkel lassitjuk a jatékot.

Csokkentjik a késleltetés
értékét, igy a kovetkez6 kor
mar gyorsabb lesz.

Ha a meteor az alsé sorba ért
Utkozés néllkul, akkor
eltiintetjuk, és egy
véletlenszer( helyre rakjuk az
els6 sorban.

Noveljik a jatékos pontszamat.

Az elkészilt projekt elérhet6sége: https://makecode.microbit.org/ 1xAJqzVkOVzw
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Lehetséges tovabbfejlesztési lehetdségek:

e Legyen az (irhajonak pajzsa. Ez jelentse azt, hogy pl. 2 itkdzést kibir az (irhajd, és csak az utana lévé
utkozéskor ér véget a jaték!

e Legyenek hangeffektetek a jaték soran!

e Az (irhajé ne egy, hanem 3 egység széles legyen!

o Utkdzéskor a rezgémotor legyen elinditva!

Végszo

Ezt a kis flizetet azért allitottuk 6ssze, hogy az eszkdzzel vald ismerkedést megkonnyitsiik. A késébbiekben
egy joval részletesebb szakkori anyaggal is készllink. Addig is j6 kisérletezést, jatékfejlesztést kivanunk!
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