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nesnim dilem se s Arduinem
rozloucime. A aby to bylo veselejsi,
naucime ho dvé jednoduché hry.

www.abicko.cz/Arduino

Video-
névod
k tomu-
todilu
najdete

ZDE!

Vyuzijeme zapojeni displeje

z minulého dilu (Nokia 5110) a pfidime
ovladaci tlacitka, které jiz zname z drivéjska.
Hodnotu odport volte asi 10 K.

Cervena propojka pod displejem
aktivuje podsviceni. Tim se zlepsi
citelnost, ale zase stoupne spotreba. Vyzkousejte si
zapojeni s i bez této propojky a sami se rozhodnéte,

A’by byI’a hra 1 #include <PCDE544.70
zabavna, potfebuje -

3 PCDE544 nokia = PCDES44(10, 11, 12, 0, 13);

ktera varianta je pro vas lepsi. nahodny prvek. Protoze 1
i vpoditacich a elektronice & [aeine vroRA_oERADID B
Ted'uz k samotnym hram. Jedns se i neninic ndhodného, musime  ’
o - 1o o : . e . 9 int g_iPozicex = LCDWIDTH - (SIRKA_OBRAZKU/Z) - L:
o prilet rakety mracnem asteroidi a o jizdu ¢ sivystacit s generatorem o int g iPosiceY = LODHEIGHT / 3:
auta po silnici plné ostrych zatacek. Ackoli témata i pseudonahodnych ¢&isel. o) W ———
obou her jsou dosti odli$na, kdyz srovnate oba ¢ Jeho inicializaci zajisti =
” v . . 37 s 13 byte obrazek[VYSEA_OBRAZEU1[SIEKA_OBRAZKU] = {
programy, naleznete mnoho shodnych éasti. Vidite, :  funkce randomSeed() 12 (0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0},
jak je programovani snadné a jak jen pomoci zmény i volana jednou ve funkei b e
grafiky lze nabidnout hraéim novou hru. i setup().Ndhodnouhodnotu =7 12040008 it 0ls
.......................................................................................... © vracifunkcerandom()amy < i,
Pfi hrani si jisté viimnete, fe hrase i ji pouzijeme pro pohyb 2[00 000 1 oo
postupné zrychluje neboli hraé postupuje : silnice a polohu asteroidu. e
do vyssi Grovné. :  Parametr funkce random 24 byte g i5lozitost = 10;
H 25 byte g_iPoeitadlo = O:

fika, v jakém rozsahubudou -/ .. | czwenar - 0,

1 #include <PCDES44.I> ¢isla generovana. Nejmensi 27 Ant g_tRoces = 0

2 // 4 pinove rizei LCD SCLK, DN, D/C, BST : 3 N P 2 b

3 PCDB544 nokia = PCDES44(10, 11, 12, 0, 13): CI.SIOJe.PUIa a I'I%j'\lys"SI . 10“1 posun_siintee()

N i ojednicku mensi nez WS ST
5 #define SIPKA 0BPAZKU &

£ #define VYSKA_OBRAZKU 8 i parametr. I I b

7 P PRI H avnl' smyé ka obou
o int g_iHlavaX = LCDWIDTE / 2 : H P 7 vy cl4 : o .y

o int g_iHlava¥ = LCDHEIGHT - (VYSKA_OBRAZKU/Z) - 1: : Sllnlce ":l;lsl Pyt SOUVISIa’ : programuse sklada

10 a proto mize byt odchylka i znasledujicich krokd:

11 //pole asteroidu po chrazo : . s e e . : o o v

12 byte asteroidy[LCDHEIGHT/2] = (255,255,255,255,255,255, : mezi sousedn!mu radkyjen zjisti stav tlacitek

13 255,255,25 , 255,255, 1 obrazovkovy bod. ¢ smaz aktuilni scénu

14 255,255,25 /255,255, TP P PP PP : lui prekazl

15 255,255,255,255,255,255) ; : . 4 : namaluj prekazky

: Asteroidy mohou byt i (silnici/asteroidy)

jﬂ ]{ét; bea;ﬂ;gwm-mmzm][STM-UEMKU] = libovolné umisténé, proto namaluj vozidlo (auto/raketu)
19 (0,0,1,1,0,0}, jetfebasijejich polohu zaznamenavat : 3 vyhodnot situaci, jestli

;f Eg:ggigi do dlouhého pole. Aby bylo mozno i nedoslo ke kolizi.

32 (0,1,0,0,1,04, i vzdy néjak proletét, je tieba se i Poslednich par fadka se stara
bt ﬁf:gf:f; i postaratalespoii o minimalnimezeru { o postupné zvySovani obtiZnosti
25 {1,0,1,1,0,1} o i naraketu. i po kazdych padesati krocich hry.

Cely vypis programi se nam na tuto stranku bohuzel nevejde. Stahnéte si ho pres QR kéd ¢i pfes webovy
prohlize¢ z nasich internetovych stranek.
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