A& VIGUARI

Steady Hand Game (aramkor érzékeld) a micro:bithez

Készitsd el sajat izgalmas jatékodat, ahol egy fémpalcat kell &tmozgatnod egy kusza vezeték
palyan anélkiil, hogy megérintenéd az oldalait. Ha mégis megérinted, akkor fényjelzés (kék
LED) ¢és hangjelzés tudatja, ill. tetszoleges modon az érintkezés szamat is meg lehet jeleniteni.

A miukodtetéshez feltétleniil sziikséges egy micro:bit s (ha csak ezt akarom hasznalni
szemes csatlakozo véggel kell kérnem a készletet) és hasznalhatom az alabbi eszkozoket is
(grove csatlakozoval).

reka:bit edu:bit

A jatékot a micro:biten készitett program feliigyeli, amikor a fémpalca megérinti a fémhuzal -
palyat, a program jelzi €s szamolja.

El6szor épitsiik meg a szerkezetet a 1ézervagott anyagbol:

Oldalsé merevit6 Osszeillesztése és rogzitése csavarral
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Az érint6 szerelésénél figyeljiink oda, hogy legyen érintkezés!
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A& VIGVARI

Fontos, hogy a grove vezeték és az érint6 vezeték az eliils6 részen
keriljon kivezetésre, hiszen itt csatlakoztatjuk a micro:bithez.

Tobb féle médon hasznalhatom (ez most reka:bit-hez), ez a program egy 4 jegyd kijelz6n jeleniti meg
az érintések szamat, ha nincs ilyeniink, az 5*5-6s matrix kijelz6 is megteszi. Figyelem a P1 —en (digitalis
olvasas) érintés, ha igaz, akkor felgyullad a LED (P9-es kimenet), megszdlal egy kozépsé G hang és
névelem az érintések szamat. Uj jaték esetén torlom az , A” gombbal az értéket.

inditaskor

ClK P2 w
amikor a(z) A v gomb lenyomva

sz v legyen aa v legyen o

aa » legyen o

sz ¢ show number allanddan

ha digitdlis olvasas, lab: Pl w
digitdlis iras, 1ab: P9 w érték: o
széljon a hang 1/4 = iitem -ig

aa » nbvelése o értékkel

digitalis irds, 1ab: P9 w érték: °

J6 szérakozdst, ha problémad akad, irj e-mailt, info@vigvari.hu szivesen segitek!
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