Készitstink labirintust

Kivetkezd példinkban a micro:bit segitségével fogunk elGillitani véletlenszertien
labirintust, mégpedig gy, hogy minden eldallitott labirintus pontosan ugyanannyi (pl.
15) darab kigytjtott pontbél alljon,

Elészor induljunk ki az alébbi allapotbél. Az ,A” gomb hatdséra 15 alkalommal véletlen |
koordinatit generdlunk és kigvijtjuk az ahhoz tartozd pontot.
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Teszteljiik le a megoldast. Kérdezzilk meg a didkokat, hogy valdjdban hiany pont jelent
meg a kijelzdjiikon. Latszik, hogy altaliban nem mind a 15 pont lesz kigyajtva, mert
véletlenszertien kivilaszthatunk olyan pontokat is, amelyek miér ki vannak gytjtva.

A megoldis az lehetne, hogy addig kellene 0j véletlenszdmot generilni, mig {ires
képpontot nem talidlunk. Ezzel garantilhatnink, hogy pontosan 15 pont legyven
kigytijtva.

Azt, hogy egy adott pont ki van-e gyljtva a Led kategdria points x vy blokkjival
kérdezhetjiik le. Igaz (true) értéket kapunk vissza, ha ki van gyijtva a pont, és hamisat

(false), ha nem.

Otleteljiink, hogyan tudnénk ez alapjan megvalositani, hogy pontosan 15 pont legyen

kigytijtva véletlenszertien?

Megoldas lehet, hogy addig generalunk Gjabb és tjabb koordinatikat véletlenszer{ien,

mig nem kapunk olyan pontot, ami nincs kigytjtva.

Ezt a Loops fWhile feltétel do ciklusival tudjuk megtenni az alabbi médon.



® on button [NES pressed

(—m
Lm clear screen
—

set B8 to (| pick random @ to u

= == |
op_+ R ’| pick random @ to n

Wi to ll pick random @ to ﬁ

set (30T to |

Igy mar ténylegesen annyi pont lesz kigylijtva, amennyit a repeat ciklusban
beallitottunk.

Probéljuk ki a programot 24 ponttal is. Tlyenkor csak 1 pont marad, ami nem lesz
kigyujtva.

Menjlnk végig a labirintuson

Most mar tudunk véletlenszerien labirintus létrehozni. Készitsiink olyan alkalmazist,
amelyben végig tudunk vinni egy pontot a labirintuson. Az eszkiz 4 irinyba déntésével
fogjuk megvaltoztatni a pont pozicidjit gy, hogy esak iires pontra léphetiink.

Kezdetben a pontunk az X=o0, Y=2 koordinitin legyen elhelvezve, és a jobb also
sarokba kelljen eljutnunk az akadalyok kikeriilésével. Hogy nagyobb eséllyel végig
tudjunk menni a pélyan, 6 pontbol allo labirintus generaljunk agy, hogy az elsd

oszlopba ne tegylink akadalyt.
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Beszéljiik at kiozosen, hogy minek kell torténnie akkor, ha jobbra dontjik az eszkoet!

Egyrészt vizsgalnunk kell, hogy a jobb oldali szomszédos mezd iires-e. Ha igen, akkor
az eredeti helyérdl tordlniink kell a pontot, és az Gj helyen meg kell jeleniteniink azt, és
ezt a koordinatat el kell tarolnunk. Emellett azt is nézniink kell, hogy legfeljebb az
utolsé eldtti oszlopban lehetiink a jobbra 1épés elétt, mivel nem szabad kilépniink a
teriiletbdl (xpoz<=3).

Az iires hely vizsgalatandl hasznéljuk a not blokket, igy a feltételiink akkor lesz igaz,

ha iires az adott pont.

A megolddis tehat:
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Most a diakokon a sor, hogy mind a 4 iranya dontésre elkészitsék a megfeleld kodot.




Menjink végig a labirintuson (dontés 4 iranyba)

Alakitsd at az elébbi programot Ggy, hogy a pontot az eszkioz 4 irdnyban torténd

dintésével (tilt right, title left, logo up, logo down) lehessen

iranyitani.

Labirintus, eredmény kijelzés

Ja lenne, ha kapnank egy szép visszajelzést arrol, hogy sikeriilt a feladatot megoldani,

vagyis eljutottunk a jobb alsd sarokba! Ilvenkor 1 masodperce milva jelenjen meg egy
vigyorgo fej!
Ezt megoldhatjuk gy, hogy az alabbi blokkot elhelyezziik mind a 4 blokkunk végén.

De ha ezt tessziik, és gy dontiink, hogy példiul ne vigvorgd fej jelenjen meg, hanem
egy animicio, esetleg egy szdveg, akkor innentdl 4 helyven kell médositani a kodunkat.
Ez nagyon nem hatékony. Ezért azon kodrészleteket, amelyek tdbhszir is

felhasznalasra keriilnek érdemes fiiggvényekbe szervezni.

Ehhez a functions kategiria make a function gombjat kell megnyomnunk és

meg kell adnunk a fiiggvény nevét. A név legyen a kivetkezé: ellenorzes.
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Ekkor megjelenik a kivetkezd bloklk:

call function
Ebben elhelvezhetjiik a megfeleld kadot. A fiiggvényt a _

blokkal hivhatjuk meg, amely automatikusan létrejon a fiiggvény létrehozdsakor.
Mind a 4 blokk végére helyezziik el a fiiggvény hivast.

A teljes projektiink elérhetd a htips://makecode.micro:bit.org/ Texb2aRiuf776 cimen.

Megjegyzés: mivel hdttérfolyamat hasznalatara is lehetdségiink van a forever
blokk haszndalataval, azt is megtehetjiik, hogy a forever blokkban helyezziik el az
Lellenorzes™ fligguényhivast. Ekkor a tibbi blokkbol tordlhetjiik is ezt a
Sfiigguényhivast.




