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1. POCETAK

1.1. Spajanje micro:bita i AD sucelja vijcima

vijak 4mm s
poluokruglom
kapicom

za spajanje koristimo
dvije vrste vijaka
3mmi4mm

u rasporedu
prikazanom

na slici

pravilno spojena
sucelja:

micro:bit je s doljnje
strane plo¢ice AD BW
sucelja

Manje vijke koristimo na pozicijama na kojima bi moglo do¢i do ostecenja
elemenata na micro:bit plo€ici, a koji se nalaze blizu otvora za spajanje.

1.2. napajanje micro:bita i AD sucelja putem baterije, adaptera ili USB porta (PC)

spojiti USB kabel
(za programiranje)
sa racunalom

sklopka(1) za napajanje
putem adaptera / USB

sklopka(2) za
baterijsko napajanje

na dodirne senzore
/  (4mm) montirajte
/' poluokrugle kapice

napajanje sucelja
i micro:bita putem
baterije 9V:
spojite zice konektora za
bateriju u konektor na
sucelju ( obratite paznju
na polaritet )

napajanje sucelja

i micro:bita putem USB
konektora:

spojite USB kabel na
USB konektor rac¢unala,
ili prikljucite adapter za
napjanje (5V)
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1.3. Pokretanje sucelja micro:bit AD
Nakon pokretanja, na ekranu sucelja micro:bit AD BW ¢e se ispisati tekst prikazan na Slici 1.
Sucelje je spremno za rad.
Ako je ve¢ ucitan program u micro:bit, za pokretanje trebate pritisnuti tipku RESET na micro:bitu.

slika 1

1.4. Ekran sucelja
Micro:bit AD BW sucelje ima crno-bijeli ekran graficke rezolucije 48 x 84 piksela (Slika 2.).

X B
0 83
yo
v
47 83
47

Slika 2. Graficki mod - rezolucija 48 x 84.

Za ispis teksta (tekst mod) se koristi rezolucija koja odgovara veli€ini fonta (znaka). Veli¢ina standardnog
tekstualnog znaka (slova - fonta je 7 x 5 piksela ) je 8 x 6 piksela sa pikselima za razmak. Zato je rezolucija
za ispis teksta 6 x 14 znakova (Slika 3.). Prilikom izrade programa moramo voditi rauna koje programske naredbe
koristimo i za koji mod rada su one namjenjene.

Graficke funkcije koriste graficku rezoluciju ( linija, kruznica, ravokutnik,...) , a tekstualani mod se koristi kod
standardnog ispisa teksta (ne grafickog) i kod definiranja ekrana za igru, te pozicioniranja objekta igraca.

X
v

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

13

Slika 3. Tekstualni mod - rezolucija 6 x 14.
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2. SUCELJE MAKECODE | BIBLIOTEKA

2.1. Pokretanje sucelja za programiranje i u€itavanje biblioteke

Pokrenite MakeCode sucelje za programiranje u vasem internet eksploreru (link):

https://makecode.microbit.org/#editor

Omcrobt A

Slika 4. Makecode pocetni ekran sucelja

Ucitajte biblioteku za micro:bit AD sucelje:

https://github.com/didacta-advance/ADbw

= Project Settings
= Extensions I

= Print..

Slika 5. Odabir Extensions - za upis adrese biblioteke

Kliknite na setup (ﬂ ), a zatim odaberite Extensions.

_

httpsgithub comididacta-advance, .‘f-.'.l::.'\.‘I [+

radic-broadcast

"’ Cf — g f
W - .
Slika 6. Upis adrese biblioteke (ekran moze izgledati i drugacije)

UpisSite adresu biblioteke.
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Slika 7. Odabrana biblioteka

Kliknite na prozor biblioteke displaylib za poc€etak ucitavanja (Slika 7.).

C' Loops
X2 Logic
E variables
B Math

i Display 5

I s Advanced

Slika 8. Biblioteka u izborniku makecode sucelja

Nakon ugitavanja biblioteke, naziv biblioteke Display se treba pojaviti u izborniku (Slika 8.).

3. PROGRAMIRANJE - OSNOVNE FUNKCIJE

3.1. Prvi program - ispis teksta "HELLO” - funkcija TEXT

U prvom programu koristimo funkciju TEXT (slika 9.).

Slika 9. Funkcija RESET PROGRAM

TEXT: ‘ - on col x(e-13) e , T y(9-5) ° size (0-3) ° coler

Slika 10. Funkcija TEXT ( tekst mod )

Na pocetku svakog programa dobro je koristiti funkciju RESET PROGRAM koja briSe vrijednosti koje je
program sucelja micro:bit AD koristio u prethodnom radu programa na micro:bitu.

Funkciju TEXT umetnemo u vec¢ postojeci programski blok on start koji se nalazi na radnoj podlozi sucelja.

U polje “ “ upiSite tekst HELLO i poziciju ispisa (x,y) na ekranu (tekst mod) prema primjeru na Slici 11. UCitajte
program u micro:bit putem komande DOWNLOAD. Na ekranu bi se trebao ispisati tekst HELLO na poziciji
upisanih vrijednosti (Slika 12.).

on start

RESET PROGRAM

TEXT: QEGI{NGNY - on col x({@-13) ° » row y(B-5) o size (9-3) a color

Slika 11. Program za ispis teksta HELLO
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X >

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

yo

1

2

4
v 13

Slika 12. Ispis na ekranu

Ispis na ekranu nakon pokretanja prvog programa Slika 12.
Upisom vrijednosti 2 ili 3 u polje size mozete ispisati tekst vec¢i od standardne dimenzije (Slika 13.).

on start

RESET PROGRAM

TEXT: - on col x(@-13) o s row y(@-5) o size (@-3) e color

Slika 13. Ispis na ekranu

3.2. Visestruki ispis teksta putem funkcije repeat

U ovom programu koristimo funkciju za ponavljanje - repeat i varijablu brojac koju koristimo kao y
vrijednost u funkciji TEXT.

on start

RESET PROGRAM

set brojac * to o

repeat B times

do " - i
TEXT: - on col x{@-13) ° s Pow ¥(B-5) brojac =+ | size (@-3) o colar
change brojac = by o

Slika 14. ViSestruki ispis teksta

X >
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
yo
1
2
3
4
v5 = ! 13

Slika 15. Ispis na ekranu programa Slika 14.

5
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3.3. Ispis teksta na dvije pozicije i brisanje ekrana

U ovom programu koristimo funkciju TEXT i funkciju za brisanje ekrana CLEAR SCREEN (Slika 15.).

Slika 16. Funkcija CLEAR SCREEN - brisanje ekrana

U bloku on start ostavimo funkciju RESET PROGRAM.

Funkciju TEXT premjestimo u blok forever (zauvjek) i upiSemo vrijednosti prema primjeru. Nakon prve
funkcije dodamo pauzu od pola sekunde (500 ms). To ponovimo jo$ jedan puta i upiSemo druge vrijednosti
u novu funkciju, prema primjeru na slici 15.

Forever on start

TEXT: m - on col x{@-13) o s Pond y(@-5) o size (8-3) n colar
pause {(ms)
TEXT: @ - on col x{@-13) ° s romd y(B-5) o size [(9-3) a colar
pause (ms)

RESET PROGRAM

Slika 17. Program za ispis teksta HELLO na dvije pozicije

Dodaijte u program funkciju za brisanje ekrana - CLEAR SCREEN i ucitajte program.

Forever om start

TEXT: - on ol x(@-13) o » Pind y(@-5) o sfze (@-3) n calor
pause (ms)

CLEAR SCREEM

TEXT: m = on col x(8-13) o' o P y(@B-5) o slze (@-3) o color
pause (mi)

RESET PROGRAM

CLEAR SCREEM

Slika 18. Program za ispis teksta HELLO na dvije pozicije

U ¢emu je razlika kod prikaza na ekranu ?

®

Maknite CLEAR SCREEN funkciju iz programa. Upisite jednake vrijednosti za poziciju u obe funkcije TEXT, te

drugoj funkciji promijenite boju ispisa.

Koiji je rezultat ove promijene ?
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3.4. Ispis teksta u grafickom modu

U ovom programu koristimo funkciju TEXT za ispis teksta u grafi¢koj rezoluciji ( graficki mod Slika 2.).
Putem ove funkcije mozemo ispisati tekst na bilo kojoj poziciji na ekranu.

Ova funkcija ne ispisuje tekst direktno na ekran ve¢ u pomoénu memoriju (BUFFER), zato se nakon jedne ili
vise TEXT(Graphics) funkcija mora izvrsiti funkcija SHOW: buffer koja prikazuje zapis iz pomo¢éne memorije

na ekranu.
TEXT(Graphics): ‘ on x(e-83) e y(e-47) ° size (8-3) o color -

Slika 19. Funkcija CLEAR SCREEN - brisanje ekrana

Slika 20. Funkcija za ispis pomo¢ne memorije na ekranu

on start

RESET PROGRAM

TEXT(Graphics): on x(@-83) @ y(8-47) @ size (8-3) o color

SHOW: buffer

Slika 21. Primjer program za ispis jedne linije teksta u grafickom modu

on start

RESET PROGRAM

TEXT{Graphics): on x{@-83) @ wi{B-47) @ size (@-3) o calor
TEXT(Graphics): on x(@-83) e wl@-47) Q size (@-3) G calor
TEXT{Graphics): on x(@-81) a wia-47) a size (B-3) ﬂ calor
TEXT{Graphics): on x(@-83) e w{@-47) @l size (@-3) a calor

SHOW: buffer

Slika 22. Primjer program za ispis viSe linija teksta u grafickom modu

Primjer programa koji ispisuje numericke vrijednosti na odredenoj poziciji putem TEXT funkcije.

an stary

RESET PROGRLAN

Slika 23. Primjer program za ispis vise linija teksta u grafickom modu
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3.5. Iscrtavanje linije
U ovom programu koristimo funkciju LINE za iscrtavanje linje na ekranu u grafickom modu. Kod linije
trebamo odrediti poCetnu (x1,y1) i zavrSnu (x2,y2) tocku na ekranu. Liniju mozemo iscrtati u crnoj ili bijeloj
boji. Ako ve¢ iscrtanu liniju crne boje Zelimo izbrisati trebamo iscrtati na istu poziciju liniju u bijeloj boji.

Isprobaijte!

on start

RESET PROGRAM

LINE: x1(0-83) @ ¥1(B8-47) a to x2(8-83) a y2(8-47) a , color

Slika 24. Iscrtavanije linije u crnoj boji

on start

RESET PROGRAM

et brojac *+ to @
repRat @ times

do
LINE: x1{@-83) @ y1(@-47) brojac = [to x2(8-83) @ ya(@=aF) brojac = [, Color

change brojac » by o

Slika 25. Iscrtavanje viSe linija u crnoj boji

o start

RESET PROGRAM

da
LINC: =1{D-E1) o yi{@-47) o te X2(0-01) pick randoa o ta @ FIR-AT) pick randea o ta o . coler

Slika 26. Iscrtavanje vise linija u crnoj boji uz uporabu funkcije PICK RANDOM
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3.6. Iscrtavanje kruznice ili kruga
Kruznica ili krug nisu pravilnog oblika radi rezolucije ekrana.
U ovim primjerima koristimo funkciju CIRCLE za iscrtavanje kruznice, u grafickom modu. Kod kruznice
trebamo odrediti poziciju sredi$ta (x,y) kruZnice na ekranu i radijus. KruZnicu moZemo iscrtati u crnoj ili

bijeloj boji. Ako vec¢ iscrtanu kruznicu crne boje Zelimo izbrisati, trebamo iscrtati na istu poziciju kruznicu
bijeloj boji. Za iscrtavanje kruga koristimo se bojom ispune (filled with).

CIRCLE: x(0-83) o y(8-47) ﬂ , radius o , color = Filled with -

Slika 27. Funkcija za iscrtavanje kruznice ili kruga

Isprobajte!

on start

RESET PROGRAM

CIRCLE: x(@-83) @ y(8-47) @ , radius @ , color * filled with null =

Slika 28.

Iscrtavanje kruznice radijusa 20 piksela na poziciji x = 40, y = 20 Slika 28.

on start

RESET PROGRAM

CIRCLE: x(@-83) @ y(@-a7) a s radius @ s color w» filled with null =

CIRCLE: x(0-83) @ y(0-47) e , radius e , color w filled with null v
crncLe: x(o-83) @ vee-a7) € . racivs @) . cotor = filled with o1 +

Slika 29.

Iscrtavanje nekoliko kruznica razli¢itog radijusa na istoj na poziciji x = 40, y = 20 (Slika 29.).

on start

RESET PROGRAM

crrcce: x(e-83) (@) vie-a) @), radivs @), color  + Filled with
cracte: x(0-83) (@) vee-an) € . rovivs @) , color v Filled with W~

Slika 30.

Iscrtavanje bijelog kruga radijusa 10 unutar crnog kruga radijusa 20 piksela na poziciji x = 40, y = 20
(Slika 30.).

Za vijezbu nacrtajate metu sa vanjskim debelim rubom i centrom u crnoj boji.
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3.7. Iscrtavanje pravokutnika

U ovim primjerima koristimo funkciju RECTANGLE za iscrtavanje pravokutnuka u grafickom modu. Kod
pravokutnika trebamo odrediti poziciju lijevog gornjeg kuta (x,y), Sirinu (0-83) i visinu (0-47). Pravokutnik
mozemo iscrtati u crnoj ili bijeloj boji. Ako vec iscrtani pravokutnik crne boje zelimo izbrisati, trebamo
iscrtati, na istu poziciju, pravokutnik bijele boje. Pravokutnik moze biti iscrtan samo linijama ili popunjen
bojom ispune (filled with).

Isprobaijte!

RECTAMGLE: x(0-83) o yi{@-a7) o s width a . height ﬂ » tolor * Filled with

Slika 31. Funkcija za iscrtavanje pravokutnika

on start

RESET PROGRAM

RECTANGLE: m({@-83) a yiR-47) o » wWidth a » height a » color » filled with null =

Slika 32.

Iscrtavanje pravokutnika na poziciji x = 5, y = 5 Sirine 73 i visine 37 piksela (Slika 32.).

on start

RESET PROGRAM

RECTAMGLE: x(@-83) o y(B-47) o , width m , height o , color * filled with null =
recransie: x(e-83) @) vie-an) @) . wicen Y . reiene € . cotor = filled with null =
recransie: x(e-83) €0 vio-an) @) . wicen @) . reiore @) . color  + filled with o1+

Slika 33.

Iscrtavanje nekoliko pravokutnika razli¢ite pozicije i velicine (Slika 33.).

on start

RESET PROGRAM

RECTAMGLE: x{@-83) a yl@-d47) o » width @ +» hedight @ » color » Filled with -
RECTANGLE: x(B8-83) @ y{B-a7) @ , width @ , helght a , color » Fllied with W =

Slika 34.

Iscrtavanje bijelog pravokutnika Sirine i visine 18, unutar crnog pravokutnika Sirina i visine 40 piksela
(Slika 34.).

Za vijeZbu nacrtajate pravokutnumetu sa vanjskim debelim rubom i centrom .
u crnoj boji.
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3.8. Bojanje ekrana - PAINT display
Funkcija PAINT ispunjava (boji) ekran bajtovima vrijednosti upisane u polje color (boja).

Ekran se ispunjava bajtovim koji su poloZen okomito kao na Slici 35.
X »

i
;

5
47 83

47
Slika 35. Ispis bajtova memorije ekrana

Primjer ispune (bojanja) ekrana linijama u razmaku od jednog piksela. IzraCun vrijednosti boje (bajta)
mozete vidjeti na Slici 36.

AN =

8 vrijednost =1+ 4 + 16 + 64
16 vrijednost = 85

Slika 36. Izracun boje (bajta)

PAINT display: color @

Slika 37. Primjer programa za PAINT funkciju
3.9. Prikaz crno/bijelo ili bijelo/crno - SCREEN MODE

Ekran moze postavljen u "normalan” mod (0) - bijeli ekran s crnim ispisom, ili u inverzni (obrnuti) mod (1)
- crni ekran s bijelim ispisom. Standardno (default) je ekran postavljen u "normalan” mod (0). Promjenom
moda putem funkcije SCREEN MODE mijenja se kompletan sadrzaj ekrana.

Isprobaijte slijedeci primjer na Slici 37. Mozete ga dopuniti tekstom.

forever

SCREEN MODE @ =

SCREEN MODE 1 w

Slika 38. Primjer programa za PAINT funkciju
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3.10. Ispis piksela

PIXEL: X (©-83) o , v (8-47) o color

Slika 39.

Funkcija za ispis pixela na ekan u grafickom modu.

on start

RESET PROGRAM

PIXEL: x (@-83) @ , ¥ (8-47) @ color

Slika 40.

Ispis jednog pixela na ekan u grafickom modu, na poziciji x=20, y=20.

on start

RESET PROGRAM

forever

PIXEL: x (@-83) @l » ¥ (8-47) o color

SCROLL: DOWN for o pixel

Slika 41.

on start

RESET PROGRAM

forever

PIXEL: x (8-83) pick random a to @ » ¥ (8-47) o color

SCROLL: DOWN for o pixel

Slika 42.

Isprobajte programe na prethodnim slikama 41 i 42.
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4. PROGRAMIRANJE - FUNKCIJE POMAKA - SCROLL
4.1. Pomak teksta prema GORE za jednu liniju

SCROLL: text UP for 1 row - loop Yes »

Slika 43. Funkcija za pomak (SCROLL) teksta prema GORE

on start

RESET PROGRAM

TEXT: - on col x(@-13) o s row y(@-5) o size (8-3) o color

forever

SCROLL: text UP for 1 row - loop Yes =

Slika 44. Primjer vertikalnog pomaka teksta

Tekst ispisan na pocetku pomice se za jednu liniju prema gore, svakih pola sekunde (Slika 44). Pomak
teksta moze se Koristiti za sve veli€ine ispisa.

Funkcija LOOP ima dva stanja YES i NO. Probajte promijeniti stanje u NO.
Koja je razlika u pomaku teksta prema prethodnom stanju (YES)?

4.2. Pomak teksta prema DOLJE za jednu liniju

SCROLL: text DOWN for 1 row - loop Yes +=

Slika 45. Funkcija za pomak (SCROLL) teksta prema DOLJE

on start

RESET PROGRAM

vext: (@ R - on col x(8-13) o , row y{@-5) o size (0-3) o color
pause (ms)

forever

SCROLL: text DOWN for 1 row - loop Yes =

pause (ms)

Slika 46. Primjer vertikalnog pomaka teksta

Tekst ispisan na pocetku pomice se za jednu liniju prema dolje, svakih pola sekunde (Slika 46). Pomak
teksta moze se koristiti za sve veli€ine ispisa.

Funkcija LOOP ima dva stanja YES i NO. Probajte promijeniti stanje u NO.
Koja je razlika u pomaku teksta prema prethodnom stanju (YES)?
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4.3. Pomak ekrana (slike) prema GORE za jedan ili viSe piksela (liniju piksela)

SCROLL: UP for o pixel

Slika 47. Funkcija za pomak (SCROLL) ekrana prema GORE

on start

RESET PROGRAM

o ot x030) @) roe o) @) size o9 (@) cotr
pause (ms)

forever

SCROLL: UP for ° pixel

Slika 48. Primjer pomaka ekrana za jedan piksel prema GORE

Tekst ispisan na po€etku pomice se za jednu liniju piksela prema GORE, svakih 200 mili sekundi (Slika 48).
Pomak ekrana (slike) se moze povecati upisom veceg broja u polje for.

4.4. Pomak ekrana (slike) prema DOLJE za jedan ili vise piksela (liniju piksela)

SCROLL: DOWN for e pixel

Slika 49. Funkcija za pomak (SCROLL) ekrana prema DOLJE

on start

RESET PROGRAM

TEXT: = on col x{@-13) o 5 row y(@-5) e size (@-3) ﬂ color

Slika 50. Primjer pomaka ekrana za jedan piksel prema GORE

Tekst ispisan na pocetku pomice se za jednu liniju pksela prema DOLJE, svakih 200 mili sekundi (Slika 50).
Pomak ekrana (slike) se moze povecati upisom veceg broja u polje for.
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4.5. Horizontalni pomak ekrana (slike) za jedan piksel

SCROLL: horizontal - BIT: to Right =+ , from row (8-5) 'o to row (8-5) o with loop Yes =

Slika 51.

Funkcija za horizontalni pomak ekrana (slike) za jedan piksel. Funkcija omogucava odabir smijera pomaka
(LIJEVO - left ili DESNO - right), podrucja ekrana od linije (tekst) do linije ili cijelog ekrana (0-5) .

Kao i kod pomaka teksta moze se ukljuciti opcija LOOP za kruzni pomak teksta ili slike.

on start
RESET PROGRAM
A4 "HELLO WORLD! ™ JRCT ) B y{B-5) o size (B-3) o color
LiFAEE "HELLO WORLD! ™ [T L) y{B-5) o size (8-3) o color
TEXT: GENGRLCGIR - on col x(8-13) o 5 y{B-5) o size (B-3) o color
LFAE "HELLO WORLD! ™ BEURE )RR kN o P y(B8-5) o size (8-3) o color

farever

SCROLL: horizontal - BIT: to Right = , from row (8-5) o to row (8-5) owith loop Yes =

pause (ms) m

Slika 52.

Primjer pomaka slike u desnu stranu (Right) dvije srednje linije teksta s kruznim prikazom (Slika 52).
Dodajte redove za ispis teksta u liniji (row) 0i 5, te promijenite u funkciji SCROLL vrijednost2u 0i 3 u 5.
Koja se promjena desila?

Probajte promjeniti smijer pomaka.
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4.5. Animacija funkcijama za pomak

on start

RESET PROGRAM

LINE: xi{@-83) @ yi{e-47) @ to x2{e-83) @ y2(0-47) @ , color
LINE: x1({@-83) e yi{@-a7) 0 to =2({8-83) a y2{@-47) e » color
CIRCLE: x{®-83) @ yie-47) @ s radius @ s color v Ffilled with

CIRCLE: w{@-81) @ wiB-47) @ , radius a » colar * filled with
set index * %o @

repeat o times

do

CIRCLE: x(@-83) @ y(@-47) m , radivs index = , color B * #£illed with null =

CIRCLE: x{@8-83) @ yi@-47) @ , radius  index = , color [ » #Filled with null =

change index = l.'-gro

repeat o times
do

- ==

SCROLL: horizontal BIT: to Left = , from row (8-5) o o row (8-5) o with loog Yes =

pause (ms) m
——

forever

repeat @ times
do

SCROLL: horizontal - BIT: te Right =

, from row (B-5) o to row (B-5) o with loop Yes =

pause [ms) U

repsat @ times
do

SCROLL: horizontal - BIT: to Left = , From row (8-5) o to row (8-5) o with loop Yes w=

Vpn.u-'.l {ms) @

Slika 53.
Jednostavna animacija putem razli¢itih funkcija.

Isprobajte!
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5. PROGRAMIRANJE - GAME FUNKCIJE
5.1. Kontrola LED svjetla

Sucelje ima ugradena dva LED svijetla, jedno CRVENO i jedno ZELENO. CRVENO se nalazi ispod ekrana
na lijevoj strani, a ZELENO na desnoj strani.

LED: color » (mils) o

Slika 56.

on start

RESET PROGRAM

forever

LED: color

pause (ms) QGRS

LED: color

Slika 57.
Primjer programa koji naizmjeni¢no pali CRVENO i ZELENO led svjetlo (Slika 57).
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5.2. Kreiranje BITMAPE (sprajta) - objekata

Kreiranje grafi¢kih objekata (BIT-mapa ili sprajtova) izvodi se u grafickom modu (bufferu - memoriji) radi
brzeg ispisa na ekranu i izbjegavanja odredenih loSih efekata (titranja). Zato se prvo objekt (jedan ili vise
objekata) spremaju u po mo¢nu memoriju (buffer), a na kraju se memorija putem funkcije SHAW buffer
prikazuje na ekranu.

Nakon kreiranja objekta (BITMAP), u ovom primjeru CUSTOM 1, potrebno je odrediti poziciju na kojoj ¢e
se objekt iscrtati i kojom BOJOM (DRAW BITMAP).
Kratki primjer s osnovnim funkcijama prikazan je na Slici 58.

BITMAP Custom 1 +

DRAW BITMAP: (1-

SHOM: buffer

Slika 58.

Boja ispisa nam omogucava da objekt ispiSemo CRNOM bojom, a obriSemo BIJELOM bojom.

DRAW BITHAP: (1-9) Custom 1

change xpos w* by o

DRAW BITHAP: (1-9) <Custom 1

DRAW BITHAP: (1-9) Cudtom 1 ® » ¥{B-47) @ calar

change xpos * by e

DRAW BITHMAP: (1-9) <Custom 1 i s y{@-47) ° colar

Slika 59.

Dopunite prethodni program prikazan na Slici 58 blokom forever prikaznom na Slici 59.
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5.3. Objekat igraca (PLAYER)

Ako zelimo da BITMAPA bude objekt igraca u izborniku treba odabrati Player. Nakon kreiranja objekta
potrebno je pokrenuti funkciju za njegov prikaz na ekranu. Za pozicioniranje se koristi tekst mod rezolucija
(14 x 6). U slijedeéem primjeru, objekt igraca se iscrtava na poziciji x=5, y=3.

on start

RESET PROGRAM

BITMAP Player =«

SPRITE

PLAYER start position x(@-9) o » y(8-5) o

Slika 61.

Funkcija PLAYER ujedno prikazuje stanje pomo¢ne memorije (BUFFER) na ekranu, pa nije potrebno
pozivanje funkcije SHOW BUFFER.

5.4. Horizontalne kontrole pomaka

forever
if button A + is pressed then

BUTTON: increment - + direction X = for ° (8 - 255)

button B =+ is pressed then

BUTTON: increment + * direction X = for o (8 - 255)

Slika 62.

U prethodni program dodajte blok forever prikazan na Slici 62.

Isprobajte kako radi program ako funkciji BUTTON promijenite vrijednosti za smjer (direction) i for (piksel).
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5.5. Vertikalne kontrole (dodirni senzori)

Za upravljanje objektom igraca u svim smjerovima potrebno je dodati i kontrolu dodirnih senzora koji se
nalaze na dolnjoj strani micro:bita. Analogno ocitanje dodirnih senzora nije jednako sa priklju¢enim USB
kablom na micro:bit i kad nije priklju€en. Primjer na Slici 63 prikazuje vrijednosti sa priklju¢enim USB
kablom. Vrijedonst bez priklju¢enog USB kabla na micro:bit je < 100.

if button A * is pressed  then

- v direction X ® for o (@ -

BUTTON: increment

®

if button B = is pressed then

BUTTON: increment + * direction X » for ° (@ -

@

if analeg read pin

BUTTON: increment -

®

if analog read pin

BUTTON: increment + v

©)

5.6. Animacija objekta igraca

Za animaciju objekta igraa potrebna
je jo§ jedna bitmapa. Dopunite program
prema Slici 64. Kretanjem objekta igraca
na ekranu se naizmjeni¢no iscrtavaju
bitmape Player i Player animation frame.

BITRAP Player =

SPRITE

PMLAYER start posivact wi@-a9) n o ryvesS) °

Slika 64.
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5.7. Kontrola brzine animacije
Animacija objekta igraca moze biti brza ili sporija. Za kontrolu brzine koristimo funkciju ANIMATION

(player) speed. Ako zelimo da animacija (izmjena bitmapa) bude sporija potrebno je upisati vecu
vrijednost u polje speed. Animacija se izvodi samo dok je objekt igra¢a u pokretu.

[ ]
PLAYER start sosition xa-0) () , yie-5) §))

Slika 65.

Dopunite startni blok programa funkcijom za kontrolu brzine animacije prema Slici 65.
Probajte sa razli¢itim vrijednostima za brzinu.

5.8. START game

Imamo osnovnu konstrukciju igre sa kontrolom kretanja objekta igraca. Na pocetku trebamo staviti poruku
koja ¢e se ispisati nakon pokretanja programa. Funkciju za prikaz standardne poruke (GAME: START
message) umetnite u blok start kao sto je prikazano na Slici 66. Nakon ispisa potrebno je pokrenuti funkciju
pause, tako da se poruka stigne procitati, a nakon toga obrisati ekran funkcijom CLEAR SCREEN. Ako

ne pokrenemo funkciju za brisanje ekrana, objekt igraca ¢e se iscrtati preko startnog teksta.

|y
GAME: START message

pause (ms) IR

BITMAP Player =

Slika 66.

5.9. COLLISION funkcija

Dopunite program novim objektom (Custom 1). Iscrtajte ga na ekran (DRAW BITMAP) nekoliko puta, na
razliCite pozicije prema Slici 67 ili proizvoljno. Dopunite program funkcijom COLLISION.

Isprobajte koja je razlika sa ukljuéenom
BITMAP Custom 1 » funkcijom COLLISION (Yes) i isklju¢enom
(No).

SPRITE

Sta se desava sa objektima prilikom
pomicanja objekta igrac¢a prema njima?

DRAM BITMAP: (1-9) Custom 1 = x (8-83) @ » Y(B-47) e color
DRAMW BITHMAP: (1-9) Custom 1 +» x (8-83) @ s y(@-47) e color

COLLISION Yes = ’

PLAYER start position x(@-9) o s Y(®-5) o

ANIMATION (player) speed o (1-20)

Slika 67.
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5.10. Gravitacija - GRAVITY

Da bi kretanje objekta igraca bilo $to prirodnije, te da bi mogao skakati i padati potrebno je u igru ukljuditi
funkciju gravitacije - GRAVITY (Slika 68 zaokruzeno).

button A +* is pressed then

GAME: START message

-

BUTTOM: increment - »+ direction X = for o (@ - 255}

@®

if button B+ is pressed  then

BUTTOM: increment + w direction X = for o (@ - 255)

®

BITMAP Player =

SPRITE

Radi dodavanja funkcije GRAVITY (gravitacija)
za kontrolu objekta igra¢a koristimo samo
horizontalne kontrole. Vertikalne smo maknuli
iz programa.

Kompletan program je prikazan na Slici 68.

Koja je razlika u kretanju objekta igraca sa
ukljuéenom gravitacijom i iskljuéenom?

BITMAF Player animation frame «

SPRITE

BITMAP Custom 1 »

SPRITE

DRAW BITMAP: (1-9) Custom 1 » x (©8-83) a . yl@e-47) @ color
DRAW BITMAP: (1-9) Custom 1 + x (8-83) @ s ¥(B-47) @ color

COLLISION Yes +

GRAVITY Yes » ’

PLAYER start position x(0-9) () . vie-5) @)

anpmarion (player) speed ({§J) (1-20)

Slika 68.
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5.11. Kreiranje objekata (horizontalnih i vertikalnih) - max. 20 objekata
Objekti koji su duzi od jedne bitmape (8x8 piksela) mogu biti poloZeni horizontalno ili vertikalno.
Objekti se kreiraju visekratnim ponavljanjem iste bitmape. Objekti putem kojih se zaraduju bodovi ili gube
zivoti obi€ajeno su duzine jedne bitmape, ako su duzi, samo prva pozicija je aktivna za dobivanje
bodova ili gubitak zivota.

on start

RESET PROGRAM

GAME: START message

CLEAR SCREEW

BITMAF Custom 1 w

SPRITE

‘ DBIECT: screon @ o s bitmap Custom 1+ , 2 9-9) o wi@-5) o length o {1-18) Hu-r;'\rerno {ar1)
OBJECT: screen @ o » bitmap Custom 1w _ «{@-9) o wi@=5) a lemgth o {1-18) hor'.ﬂrr_r-o {81y
¢ s screen (@) )

Slika 69.

Uzeli smo dio prethodnog programa (Slika 68) i dodali naredbe za kreiranje objekata (Slika 69). Prvo je
potrebno definirati objekte koji ¢e se iscrtati na ekranu putem naredbe OBJECT. Sve naredbe se grupiraju
u «ekrane» koji se putem naredbe SHOW SCREEN prikazuju na ekranu. U ovom primjeru definiramo
«ekran» 1 s dva objekta. Oba objekta su slozena od iste bitmape (custom1). Za pozicioniranje

potrebno je odrediti x i y poziciju po€etne bitmape objekta. Duzina (broj ponavljanja) se odreduje upisom
vrijednosti u polje length. Maksimalna horizontalna duzina je 11 (84 / 8 = 10,5 bitmapa).

Za vertikalno isctavanje bitmape potrebno je promijeniti vrijednost polja «hor/ver» u 1.

U prethodnom programu (Slika 69) napravite izmjene vrijednosti prema Slici 70.
Isprobajte program.

DEJECT: soreen @ o ] yi@-5) o Length o (1-18) hor/fver o (a,s1)
PBJECT: screen : o f ( y(@-5) o length o (1-18) harfver o (8f1)

Custom 1 2 K y{@-5) o length e (1-18) horfver o (@/1)
Custom 1 yi8-5) a length @ (1=18) hor/ver o {8 1)
Custom 1 : y{@-5) o length o €1-18) horfver o (@s1)
Custom 1 c y{@-5) o Llength o (1-18) hor/ver o (@s1)

Slika 71.

Isprobajte kombinaciju naredbi prema Slici 71.
Ne zaboravite naredbu SHOW SCREEN (1) koja dolazi na kraju.
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5.12. Kreiranje vise od jednog «ekrana» - max. 5 «ekrana»

Ako Zelimo kreirati viSe razlicitih «ekrana» potrebno je za svaki «ekran» kreirati objekte. Slijedeéi primjer
je sa dva «ekranay i tri objekta.

{ekramn 1) {ekran 2}

X X

9 12 3 456 7 8 9901234526789
y 0

1

2 A[AJA A |A

3 B |[B|B |B
4 1% X X PN X X X X

5

Slika 72.

Kada Zelite kreirati viSe «ekrana» dobro je napraviti skicu kao $to prikazuje primjer na Slici 72.
Ekrane moZemo skicirati putem tabele u Excelu ili raster papiru. Na taj nacin je puno lakSe vizualizirati
sve ekrane, narocito ako se koriste horzontalni i vertikalni objekti.

GAME: START message

e o) D

BITMAP Custom 1 +

SPRITE

OBIECT: screen @ o ; bitmap Custom 1+ , x(8-9) ° y(@-5) o length @ (1-18) hor/ver o {8/1)
OBIECT: screen : a , bitmap Custom 1+ , x{8-9) o y(a-5) ﬁ length o {1-18) horfver o (/1)

OBIECT: screen @ ° s bitmap Custom 1 + , x(@-9) ° yi@-5) ° length ° {1-18) horfver o {@8s1)

on button A = pressed

Slika 73.

Primjer na Slici 73 koristi dva «ekrana» koji se mogu putem tipke A ili B naizmjeni¢no prikazati.
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5.13. Tekuéi «ekrani» - prikaz ekrana s horizontalnim pomakom (scroll)

Kod kreiranja platformske igre koristimo pokretne platfome koje se pomicu s jedne strane ekrana u drugu.
Da bi pokrenuli platforme (objekte) koje smo kreirali u prethodnom programu (Slika 73) trebamo dodati
aktiviranu naredbu GAME SCROLL horizontal (yes) (Slika 74.). Objekti na «ekranima» se ispisuju na
ekranu u kruznom redoslijedu brojeva «ekrana» (1,2,1,2,1,2,...)

GAME SCROLL horizontal Yes =

Slika 74.

Brzina horizontalnog pomaka objekata moze se mijenjati naredbom GAME SPEED (Slika 75.). Manja
vrijednost varijable znaci ve¢u brzinu pomaka. Maksimalna brzina je ograni€ena na 10, a poCetna (default)
je postavljena na 100 (0 = 10). Brzinu mozemo povecati i pomakom za 2 piksela (default 1), ali pomak vise
nece biti tako ‘fini’ kao kod pomaka za 1 piksel. Ako program sadrzi puno objekata za kontrolu, prilikom
maksimalne brzine (10) se moze desiti da prestane s radom. U tom slucaju trebate smanyjiti brzinu, jer
program ne stigne obraditi sve operacije u prekratkom vremenu.

GAME SPEED o (1@ fast - 255 slow) for pixels 1+ (1-2)

Slika 75.

GAME: START message

Y - -

BITHAP Custom 1 =

OBIECT: sereen : o , bitmap Custom 1w , x{8-9) o y(8-5) o length @ (1-18) horfver o (/1)
OBIECT: screen : o » bitmap Custom 1+ , x(8-9) ° y({@-5) o length ° {1-18) hor/ver e {8/1)
OBIECT: sScreen : o s bitmap Custom 1 + , x{@-9) o yi@-5) o length e {1-18) morfver o {@s1)

GAME SCROLL horizomtal Yes =

GAME SPEED @ (18 fast - 255 slow) for pixels 1+ (1-2)

Slika 76.

Da bi vidjeli koje su razlike u brzini pomaka probajte program s razli€itim vrijednostima za brzinu. Mozete
prosiriti program za jo$ jedan «ekran» (3).
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5.14. Pokretanje objekta igraca (player) kod ekrana s pomakom (scroll)

Skok ‘igraca’ direktno prema gore kontoliramo putem naredbe JUMP UP, koja se najCe$ce koristi kod
platformske igre gdje se igra¢ nalazi istoj poziciji na ekranu (horizontalno). Visina skoka se odreduje u
pikselima. Da bi funkcija bila aktivna morali smo dodati jo§ neke obavezne funkcije za poziciju i kontrolu
kretanja objekta igrac¢a (COLLISION, GRAVITY,PLAYER start position).

JUMP UP: pixel 'o {@-255)

Slika 77.

GAME: START message

e o) QD

BITHAP Player =

SPRITE

BITHAP Custom 1 -

SPRITE

OBIECT: screen : o , bitmap Custom 1+ , x{8-9) ° w(B-5) o length @ (1-18) hor/ver o {8s1)
OBJECT: screen ! a ; bitmap Custom 1 + . x(@8-9) o y(B@=5) o length o (1=18) hor/ver o {8/1)
OBIECT: screen ! o s bitmap Custom 1+ , x(8-9) ° y(@-5) a length o {1-18) horfver o (er1)

GAME SCROLL horizontal Yes =

GAME !-PEED@ (18 fast - 255 slow) for pixels 1+ (1-2)

COLLISION Yes =

utton A - ressed
GRAVITY Yes w an button Presse

PLAYER start position x(8-9) ﬂ' . yl8e5) o ‘ I LR el e (8-215)

Slika 78.
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Za skok igra€a u desnu (+) ili lijevu (-) stranu koristimo naredbu JUMP. Osim visine skoka, kao

i kod naredbe JUMP UP, odredujemo u koju stranu ce se igra€ pri skoku kretati + = desnu ili - = lijevu.
Upisom vrijednosti od 0 do 5 odredujemo kut skoka. Za okomiti skok (na mjestu) vrijednost je 0, za skok
pod kutom od 45 stupnjeva vrijednost (length) je 1. Vrijednosti 2 - 5 povecavaju kut (length) skoka.

JUMP: height (@-255) ° with + v and length(1-5) o

Slika 79.

Prethodnom programu (Slika 78.) izmjenite funkciju button A i dodajte funkciju button B prema doljnoj slici
(Slika 80).

en button A * pressed

IMP: height (8-255) @ with - » and length(1-5) o

on button B * pressed

JMP: height (@-255) e with + v and length(1-5) o

Slika 80.

5.15. Kontrolne funkcije

5.15.1.

5.15.2.

5.15.3.

Status igre - GET GAME status

Da bi program koji se pokre¢e u micro:bitu mogao izvrsiti neke funkcije potrebno je
ocitati odredene vrijednosti koje se koriste u igri. Status igre se koristi za izvodenje
zvucnih efekata tijekom igre i da bi se znalo kada je kraj igre. Funkcija se poziva
SAMO JEDNOM na pocetku forever petlje.

Slika 81.

Zvucni i svijetlosni efekti - GAME: all sounds.

Za izvodenje odredenih zvuénih i svijetlosnih efekata povezanih uz odredeni dogadaj u
igri (bod, gubitak Zivota, pad) koristimo funkciju GAME: all sounds. Obavezno je
prethodno pokrenuti funkciju GET GAME status.

Slika 82.

Poruka za kraj igre - GAME: END message.

Da bi program zavrsio igru porukom, potrebno je ukljugiti funkciju GAME: END
message. Obavezno je prethodno pokrenuti funkciju GET GAME status.

Slika 83.



5.15.4.

5.15.5.

5.15.6.

5.15.7.

5.15.8.

5.15.9.
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Bodovi - POINTS at start

Za pracenje broja osvojenih bodova u igri potrebno je pokrenuti funkciju POINTS at
start sa pocCetnim brojem bodova. U igri u kojoj samo mozZzemo osvojiti plus bodove
obicajeno je poletna vrijednost 0. U igri sa moguc¢nosti dobitka i gubitka bodova,
pocetna vrijednost je ve€a od nule. Da bi igra¢ dobio bodove potrebno je u igru
ukljuciti Points (+) objekte.

POINTS at start o {8-255)

Slika 84.

Zivoti - LIVES at start

Za gubitak zivota, u igri, potrebno je pokrenuti funkciju LIVES at start koja postavlja
pocetnu vrijednost broja zivota u igri. Gubitak zivota se dogada prilikom pada (FALL)
ili dodira sa objektom Lives (-).

LIVES at start o {@-255)

Slika 85.

Pad gubitak zivota - FALL

Igra se sastoji od platformi kojima se igra€ krece. Prilikom pada objekt igrata moze
izgubiti zivot ili se samo ponovo pojaviti na po¢etnoj poziciji. Uklju€ivanjem funkcije
FALL ukljuCujemo gubitak zivota prilikom pada van ekrana.

Slika 86.

Ogranic¢eno trajanje igre - GAME DURATION

Za definiranje vremena trajanja igre u sekundama potrebno je ukljuciti funkciju GAME
DURATION. Funkciju koristimo u igrama u kojima je cilj skupiti to vise bodova u
jednakom vremenskom roku. U takvim igrama se koristi funkcija samo za bodove.

GAME DURATION o (0-255) sec.

Slika 87.

Negativni bodovi - POINTS negative

Ako Zelite ukljuciti oduzimanje bodova potrebno je ukljuciti funkciju POINTS negative.
Da bi ova funkcija bila aktivna potrebno je aktivirati i funkciju LIVES at start.

POINTS negative (enable)

Slika 88.

Redoslijed prikaza «ekrana» slu€¢ajnim odabirom - RANDOM displays flow

Ako igra ima VISE OD DVA «ekrana», da bi izbjegli stalno ponavljanje istog redosljeda
mozemo ukljucito ovu funkciju. Funkcija slu¢ajnim odabirom (random) kreira redosljed
prikazivanja «ekranay.

RANDOM displays flow

Slika 89.
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5.16. Kompletna platformska igra

{ekran 1) (ekran 2}
X X
012 3 456 7 8 9012345¢6 7 8 9

(] | I
ek

e R

s WNREO

Slika 90.

Da bi igra bila kompletna dodali smo u svaki «ekran» objekte za dobivanje bodova (i) i gubitak Zivota
() prema pozicijam na skici (Slika 90.), te objekt za animaciju igraéa.

BITMAP Points (+) *

SPRITE

BITMAP Lives ([-) w

SPRITE

BITMAF Playsr *

SPRITE

(nastavak programa na sljedecoj stranici)
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BITHAF Player snimation froms =

SPRITE

BITAAP Custos 1 +

SPRITE

-
T
E
-

custon 1%, 2(0-9) (@) 5(0-5) (@) 1enstr Q) (3-39) rorsver @) (o)

ratnts () v, x(0-3) @) v(o-5) @) rencen @) 1-10) rorsver @) (or2)
tves (1 =, 505) @) 505 @) 1enetr @ 1-19) nersver @ 0r1)
custon 1+, (63) (@) 3(0-5) @) rents @) G-39) rorrver @ (o) |
Custon 1+, 2(8-3) (@) 3(0-5) @) senuts @ 3-30) rarrver @) (1)

potnia (1) =, x(59) @) v(e-5) (@) renstn @ -10) rorsver @) (o)
tves () =, 509 @) (05 @ 1evetr @ (1-30) rersier @ 0r1)

GAME SPEED e {18 faaxt - 255 mlow) for pimels 1+ (1-2)

PLAYER start ponitiosn x(8-9) o 5 ¥(B=5) o

GAME SCROLL korizontal Yea ™
an button A ¥ prassed

COLLISTON Yea + .
I height (8-255) a with - = snd lJeagth(1-5) o

LIVES at start u {e-255)
i on button B ¥ presied

FALL {= life) Yeaz =

POINTS ot start a {8-255)

Slika 91.



5.16.1.

5.16.2.

Bl

Brisanje podataka iz memorije - DELETE past objects

Tijekom izrade programa i mjenjanjem definicija objekata moze se desiti, da neki
objekti koje ste izbrisali iz programa, ostanu zapisani u memoriji su€elja. U tom
slu€aju bi se mogli na ekranu pojaviti ‘fantomski’ objekti koje ste obrisali iz programa.
Da bi se to izbjeglo na pocetku programa mozete dodati funkciju DELETE past
objects.

Ova funkcija se moze maknuti iz programa, nakon $to je program zavrsen.

Slika 92.

Automatska kontrola nivoa (levela) igre - AUTO LEVELS

Da bi igra bila zahtjevnija moZzemo dodati viSe tezinskih novoa. Visi nivo ima vecu
brzinu izvodenja igre i samim time ga je teze zavrsiti. Uz funkciju za automatsku
kontrolu moZemo odrediti vrijednosti koje odreduju nivoe igre. Na pocetku (speed
max.) upisujemo vrijednost koja definira najvec¢u brzinu igre (zadnji nivo). Nakon
toga pocetnu brzinu (speed start) kojom zapocinjemo igru. Za koliko se povecava
brzina igre prelaskom na visi nivo upisuje se u polje change for. Zadnja vrijednost
(points for new level) odreduje koliko je potrebno bodova osvoijiti da bi se preslo na
visi nivo.

Ova funkcija mozda necée podrzavati sve oblike igara.

Iz prethodnog programa obrisite GAME SPEED funkciju i dodajte AUTO LEVELS s
vrijednostima iz primjera na slici 93.

AUTO LEVELS 1 speed max. (D)) (10-255), specd start () (10-255), change tor () (9-255) mext level, points for new tever () (o-285)

5.16.3.

Slika 93.

Brzina razmjene podataka (micro:bit - AD display) - SET COM FACTOR

Na pocetku rada programa, kad se Salje puno podataka za definiranje razlicitih
funkcija i objekata potreno je COM FACTOR postaviti na 8 (po&etna vrijednost) ili
viSe. Na taj nacin program AD sucelja ima dovoljno vremena da obradi sve podatke.
U koliko je vrijeme prekratko ( brzina prevelika ), program nece sti¢i obraditi sve
podatke koje mu micro:bit poSalje i nedostajati ¢e neki objekti ili nece raditi neke
funkcije, ili ¢e program prestati sa radom.

Ako Zelite da se radnje (nakon dijela programa koji Salje postavke za objekte i
funkcije) odvijaju brze, te da igra bude $to brza, moZzete COM FACTOR postaviti
na 4 (najmanja preporu¢ena vrijednost, za najvecu brzinu).

Ne preporuca se vrijednost manja od 4.

Program AD sucelja dozvoljava da probate i sa manjim vrijednostima.

Slika 94.
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6. PRIMJER PROGRAMA
6.1. METEORI

Program uklju€uje neke od funkcija koje su opisane na stranici 28. Igra ima tri «ekrana» koji se prikazuju
slu€ajnim redosljadom uz pomo¢ funkcije RANDOM (5.15.9.) i ograniena je na 30 sekundi funkcijom
GAME DURATION (5.15.7.). Skica rasporeda objekata je prikazana na doljnjoj slici (Slika 95.).

[ekran 1) (ekram 2) {ekran 3)
X X X
012 3 456 7 8 9012345467 89 0123405¢%67 8249

izhe
LB

igH
igee’
aiZhe
his
1BER]

L7 R I NI =]

Slika 95.

Ako Zelite oteZati osvajanje bodova moZete joS dodati objekte koji ce samo oteZavati kretanje igra€a, kao
Sto je prikazano na Slici 96.

(ekran 1) (ekran 2) {ekran 3)
x X X
012 3 456 7 8 9012 3 4567 89 0123405¢%67 8219

L7 I R VI NI =]

Slika 96.
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brzinu programa mozete povecati ako postavite COM FAKTOR na 6 ili 4, ako
igra ne sadrzi previSe objekata. (isprobajte koja brzina je pogodna za vas program)

BITMAF Poimts (#) +

%
sases -
] o

BITHAP Lives (=) =

BITHAP Player ¥

SPRITE

BITMAP Player asisstios frass =

(nastavak programa na sljedecoj stranici)
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CHIECT {1-5) o s Lives (-} =+ , x{8-9) a w{@®-5) a Lemgth o' {1-18) h-:-r.ﬂ--tro @1}
DEIECT {1-5) ° A Lives {-) = , u(8-9) ° wi@-5) n Lemgth o [1-18) Im-,ruro [@i1)

CEIECT 1 {1-5)1 . Podnts [+) =+ ,

HIECT {1-5)1 o - Poimts (+) =

CBIECT 2 (1=5):

wi@-2) o y{@-5]) o length a (1-18) bor/ver o (er1)
u@-9) o y(@-5) 'o length o (1-18) bor/ver o (er1)

“ Lives (=) = , ={8:-9) o w{l-5) a Llemgth o' (1-18) harfver o (@1}

DBIECT = [1=5): o 5 Lives (=) = , ={8-9) o [T B o lamgth o (1-18) lu:r,"\lﬂro (@1}

OBIECT: {1-5): Points (+) * ,

CBIELT z 1-5): Points (#) =

=(B=3) o y{B-5) o longth n (1-18) bor/ver o (er1)
={0-3) ﬂ y{@-5) lnl length ° (1-18) hor/ver o (er1)

BEIECT : {1-5): Lives {-) = , =(8.9) a wi\-5) ° lomgth o (21-28) horfver o f|i1)
screen (1-5): Lives {-}) » , x({8-9) o y{@-5) a lamgth o {1-18) horfver o {@y1)

(1-5): o " Podmts (+) *

DBJECTn screen [1-5) o o Podmts (+) =

SHOM SCREEM o prikazi prvi «ekran»

GAME SPEED e {18 Tast - 155 slow) Tor pimels 1

GAME SCRLL horizosmtal Yes =

COLLISION Yes =

={@8-3) o y{@-5) o length a (1-18) bor/ver o (er1)
wi@-3) a y{@-5) o length o (1-18) hor/ver ° (er1)

brzina igre i pomak

FLAYER start position x{9-3) o » ¥(8-5) o pocetna pozicija objekta igraca

POINTS ot start ﬁ (LZLU8  broj bodova na pocetku igre = 0

LIVES at start e =TSN broj zivota na pocetku igre = 5

GHME DURATION a (®-255) sec. vrijeme igre ograni¢eno na 30 sekundi

TURTTE PR odabir prikaza «ekrana» slu€ajnim odabirom redosljeda

GET GAME status

GAME | all sownds

GAME| EMD sessage

ir button A + iz pressed Theen

BUTTON:! imcresent + + direction Y v fTor ° {® -

c

if burtton B * ia prossed than

BUTTON: imcrement = * direction ¥ * for o e -

@®

kontrola igraca po y osi prema dolje (+)

kontrola igra¢a po y osi prema gore (-)

Slika 97.
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7. PRIMJER PROGRAMA
7.1. OSTALE FUNKCIJE
7.1.1. Preuzimanje pozicije igra¢a - GAME get player position (x)
Putem ove funkcije mozete preuzeti vrijednost za horizontalni (x) polozaj igra€a na

ekranu. Vrijednost prikazuje grafi¢ku poziciju igra¢a (0-83). Ovu funkciju mozete
koristiti u bilo kojoj kombinaciji pri izradi programa.

GAME: get player position (x)

Slika 98.

7.1.2. Preuzimanje pozicije igraca - GAME get player position (y)
Putem ove funkcije mozZete preuzeti vrijednost za vertikalni (y) polozZaj igra€a na
ekranu. Vrijednost prikazuje grafi¢ku poziciju igra¢a (0-47). Ovu funkciju mozete
koristiti u bilo kojoj kombinaciji pri izradi programa.

GAME: get player position (y)

Slika 99.

7.2. Primjer programa

GAME: START message

pause (ms) ELSURY
CLEAR SCREEM

BITHAF Player =

BITHAP Cuitos 1 =

SPRITE

(nastavak programa na sljedecoj stranici)



micro:bit AD BW - MakeCode programiranje - GAME FUNKCIJE %(B

BITHAF Lives (-)

BRIEET: screem {1-5) o , bitmap Custes 1w, %{0-9) o- w(8-5) o Length m (1-18) horfver ° {8/1)
BRIEET: scresm {1-5)! o , bitmap  Lives (-} = , ®(8-9) o ¥iB-5) o !tutho- {1-18) harfver o [8r1)
SHOW y:niruo

COLLISION Yes w

GRAVITY Yes ¥

PLAYER start pozition x{@-2} o » YiR-3) o

forever
if button A + is pressed  then

BUTTOM: imcrement - + directicn X = for o (@ -

button B * is pressed  then
BUTTOM: imcremsnt + = direction :q.- far o (@ - 255)
® |
TEXT {Graphics): - on x{#-83) o ¥(0-4T) o size (8-3) n caler W -
TEKT {(Graphics): - on x{@-83) @ w(o-47) o =ire (@-3) o coler @ =

TEXT(Graphics): comvert GAME: get player position (=} to text on x{0-83) o wio-47) o size (B-3) o color

TEXT (Graphica): comwert GAME; get plaver position (v} to text on x(8-E3) @' wio-47) o sire (@-3) o color

Slika 100.

U ovom primjeru koristimo funkcije za preuzimanje pozicije igra€a samo radi prikaza na ekranu. Iste funkcije
mozete Koristiti za kontrolu igraéa ili ograni¢avanje njegovog kretanja po ekranu.

button A = i3 pressed and GAME: get player position (x)

BUTTON: increment - + direction X

button B + iz pressed GAME: get player position (x)

BUTTON: increment # * direction X

®

Slika 101.

Primjer ograni¢enja horizontalnog kretanja igraca (Slika 101).
U prethodnom programu (Slika 100) napravite izmjenu prema primjeru na slici 101.



BT

8. ZAKLJUCAK

Zeljeli smo napraviti suéelje s ekranom koje ée omoguéiti prikaz podataka ili izradu
jednostavnih igrica. Pri izradi igre, koriste se neke funkcije za definiranje rada igre, a
koje imamo i u pravim racunalnim igrama (gravitacija). Da bi omogucili maksimalnu
kreativhost veéina funkcija nema limitirane vrijednosti, a to znaci da ¢e se deSavati
greSke kao Sto je prestanak rada programa ili ispis krivih podataka na ekranu.

Zelimo vam ugodan rad.
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