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27. Ismételjiink!

Mar sok mindent tudsz a robotokrol. Nemsokara folytatjuk a veliik

-~ I vald ismerkedést: megismerheted, hogyan érzékelik a robotok a
kornyezetiik jeleit, milyen mddjai vannak a programozasuknak.
El6tte azonban érdemes felidézned néhany dolgot veliik kapcso-
latban. A robot sz6 hallatan legtobbilinknek egy emberi testalkat-
hoz hasonlo robot jut az esziinkbe: az emberhez hasonlé formaju
robotokat humanoidoknak nevezziik. Tavaly megtudtad, hogy a
robotoknak csak igen kis része humanoid. Az ipari robotok példaul
leginkabb mozgékony karokra, gépekre hasonlitanak.

Jaték: Ervelj a robotok mellett!

Egy mezégazdasagi gépeket gyarto vallalat igazgatdja nem hive a
robotok alkalmazasanak. Olvasd el az Uj lizem tervezésérdl szold
beszédének részletét:

Tisztelt Kollegak!

Uj lizemiinkben, bér nagyon divatosak manapsiy a
robotok, inkabh a régi, kézi hegeszivberendezéseket,
az alkatrészek mozgatdsihoz hagyomdinyos tar-
goncakat, a takaritéshoz pedig a jo ireg seproket és
szemétlapditokat haszndljuk a robotok helyett! Ugy
gondolom, sokkal jobban jarunk ezekkel a régi, jol
bevalt megoldzsokkal..

« Alkossatok csoportokat, gy(jtsetek érveket, hogyan gy6z-
hetitek meg az igazgatot arrdl, hogy érdemes lenne az
uzemben az emberek mellett robotokat is alkalmaznia!

« Jatsszatok is el azt a jelenetet, amikor ti, mint szakérték,
bemutatjatok az igazgaténak a robotok el6nyds tulajdon-
sagait! Hallgassatok meg a tobbi csoport el6adasat is!



Keresd a hibat!

Mar azt is tudod, hogy a robotokat az ember irdnyitja. Az al-
talad programozott, kodolt cselekvéseket hajtjak végre. Ha
a robotod nem azt teszi, amit szeretnél, valdszin(leg hibat
vétettél a programozas soran. Meg kell keresned, és javita-
nod a helytelen [épést, azutan minden helyreall. Keressiink
egyltt ilyen programozasi hibakat!

Flire lépni tilos!

A régi kedves ismerds robotunk a park bejarata elétt all. A kovet-
kezé utasitasokat kapja gazdajatdl (ahogyan harmadik osztaly-
ban mar tanultad): elére, el6re, jobbra, elére, eldre, balra, elére,
el6re, balra, elére, el6re. A végrehajtas kozben baj torténik. Hidba
irtak ki egy tablara: ,Flre [épni tilos!”, robotunk bizony belegazol
a frissen nyirt pazsitba. Hol a hiba? Sajnos az egyik [épés hibas.
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Feladat

+ Keresd meg a hibas lépést!

« Javitsd ki Ugy, hogy a robot atmenjen a parkon, de most
ne térjen le a kbvezett 6svényrol, ne lépjen a flre!

+ Arobotod ezittal flinyird robot legyen: nyirja le a kovezett
Uttol jobbra esé részen minden kis négyzetben a gyepet!
Alkosd meg a kodsort! Hasznald hozza a kovetkezo, har-
madik osztalyban megismert jeleket:

PL&=D

» Jard be robotoddal a jobb oldali palyan lévé Gtvonalat ugy,
hogy nagysag szerint névekvo sorrendben érinted a szamo-
kat! Az Gtvonal a 3. szamnal érjen véget!




28. Arobot iranyitasa

Emlékszel a padlérobotokra és azok iranyitasara? Kiilonb6zd pa-
lyakon, egyre nehezedd kiildetéseket teljesitettél: alkatrészeket
gylijtottél, viragokat ontoztél, megtalaltad a kiutat a labirintusbdl,
eligazodtal a varosban, és végiil még meg is tancoltattad a robo-
todat. Ezen az 6ran olyan feladatokat fogsz megoldani, melyekkel
felelevenitheted ezt a tudasodat.

Mit ért meg a robot?

Egy robot irdnyitasa utasitasokkal térténik. Ahhoz azonban, hogy
egy robotot iranyitani tudj, ismerned kell annak képességeit és a
nyelvet, amit megért.

Amikor az utasitasaidat atalakitod a robot nyelvére, akkor
kodolsz. A robot megérti a kodot, és végrehaijtja azt.

Képzeletbeli robotunk az alabbi utasitasokat érti meg:

- 4>=elére megy
. Q} = hatrafelé megy (tolat)

« =»=jobbrafordul (Jobbra 4t! A nyilnak megfelels irdnyba
fordul.)

& = balra fordul (Balra at! A nyilnak megfeleld irdnyba
fordul.)

Tehat a nyilakkal kifejezett utasitdssorozat lesz a kéd, amit a
robot megért és végrehajt. Példaul a = @@ & kéd a robot
nyelvén azt jelenti: fordulj jobbra, menj el6re 2 egységet, fordulj
balra! Ez lesz a robot Utvonala.

Ne feledd!

Egy robot nem gondolkodik, mindig a kapott utasitasokat
hajtja végre.

Segits a bevasarlasban!

Robotunknak egy boltban kell boldogulnia. Segits neki a bevasar-
lasban, de vigyazz, a falakon (barna, vastag vonalak) és a tablakon
atmenni nem szabad! A robot eldre, illetve hatrafelé haladaskor
egy négyzetracsnyi tavolsagot tesz meg.

A most kdvetkez6 feladatokban hasznalhatod a tavaly készitett
robotmaketted a tervezéshez és a teszteléshez. Ha van padlé-
robototok, el is készithetitek neki a palyat.
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Alkossatok csoportokat! A robot az abran . ﬁ ..
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1. Mit vesz a robot, ha a kdvetkezd Gtvona-
lakon halad?
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2. Arobot elindult szalamit .. venni, de nem sikerdilt neki. Mit
rontott el, ha a kovetkezé Utvonalon haladt:

PP PP EPLPPPHP

« Javitsatok ki az Gtvonalat!
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3. Milyen atvonalon kell a robotnak haladnia, hogy a kovetke-
z6 élelmiszereket meg tudja venni? Készitsétek el a harom
utvonalat!

- @ (zsemle)
() (narancs), Q (citrom)

. B (kifl), (@8 ()

4. Az el6z6 feladatnak megfelel6en a robot megvette a kiflit )
és a tejet ‘:’
paradicsomot ‘ is.

, amikor érkezett egy lizenet, hogy hozzon még

%

« Egészitsétek ki az el6z6 Gtvonalat gy, hogy a robot vegye
meg a paradicsomot is!

« A kapott Utvonal nagyon hosszi lett. Hogyan valtozik az
Utvonal, ha a robot elére tudja, hogy kiflit ), tejet
és paradicsomot ‘ is venni kell? Keressétek meg a leg-
rovidebb utat! A legrovidebb Gt all a legkevesebb [épéshdl.

5. Hasonlitsatok 6ssze a masik csoport megoldasait a sajatotok-
kal! Fedeztek fel kiilonbséget? Beszéljétek meg kozdsen az
eltéréseket!

6. Allitsatok 9ssze ti is bevasarldlistakat a robotnak, és készitsé-
tek el a hozza tartozo Utvonalakat is!

7. A megoldasok ellenérzéséhez a kddot adjatok oda egy masik
csoportnak!




ALGORITMUS

29.

Lépésrol lépésre

Az el6z6 ora feladatainak megoldasa soran is megtapasztalhat-
tad, hogy milyen fontos szerepe van egy kdd megirasakor az egyes
|épéseknek: szamit a sorrend, és nem maradhat ki egy [épés sem.
Most egy olyan kiilonleges fejtorével fogsz talalkozni, melynek
megoldasa nem egy szam vagy kifejezés lesz, hanem annak leira-
sa, hogyan jutottal el a megoldasig.

Az algoritmus

Biztosan talalkoztal mar épitési Utmutatdval, mely leirta, hogy
a rendelkezésedre all6 elemekbdl (példaul kockakbol) hogyan
tudsz 6sszerakni egy figurat. Elindultal egy kupac kockatdl, és a
|épéseket kovetve felépitettél egy figurat. Ugyanabbdl a kockaku-
pacbdl, ugyanazokat a lépéseket kovetve mindig ugyanazt a figu-
rat kaptad.

Afentihez hasonlé leirast, mely azokat a [épéseket (utasita-
sokat) tartalmazza, hogyan jutsz el a kiindulasi allapotbol
(kockakupac) a végallapotba (kész figura), algoritmusnak
nevezziik. Amikor az Utmutaté lépéseit kovetve megépitet-
ted a figurat, végrehajtottad az algoritmust.

Feladat

Gondolkodjatok kozdsen: hol talalkozhattok, vagy talalkoztatok
algoritmussal?

Segits a mozdonyvezet6nek!

Egy maganyos mozdony 6nmagdba visszatéré sinhurokhoz ér,
amelyre egy valton at lehet behajtani. A korpalyan két lres kocsi
all, melyek kozt egy hid talalhato. A hid sajnos kicsi és gyenge. Egy
kocsit elbir, de a mozdonyt mar nem, és pont olyan hosszu, mint
egy vasuti kocsi. Amozdonyvezetének meg kell cserélnie a két ko-
csit ugy, hogy a munka végeztével el tudja hagyni a korpalyat.

A vasUti kocsikra és a mozdonyra is vigyazni kell, ezért a kocsi-
kat a mozdony litkdzéssel nem gurithatja el. Csak vontatva (tolva,
illetve huzva) lehet azokat mozgatni.

Hogyan tudta a mozdonyvezeté megcserélni a vagonokat?
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Feladat

+ Alkossatok csoportokat! Ha van lehetéségetek, megépit-
hetitek a vonatpalyat, és eljatszhatjatok, hogy mit csinalt
a mozdonyvezeto.
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« Radirok, ceruzak, kivagott figurak és mas eszkozok segit-
ségével is modellezhettek.

 Hakitalaltatok a megoldast, probaljatok meg papiron rog-
ziteni!

A kocsik cseréje

Most nem célszerU lerajzolni a lépéseket, inkabb leirni érdemes.
Arra azonban figyelned kell, hogy ezt Ggy tedd meg, hogy az
egyes lépéseket mas is megértse!
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A most leirt |épések alkotjak a fejtoré megoldasanak al-
goritmusat. Ezért hivjak az ilyen feladvanyokat algofejto-
roknek.




30. Figyelj, mert ketten vannak!

Egy robot Gtvonalanak megtervezése soran mar sok feltételre
tudsz figyelni. Példaul: kikerlilsz akadalyokat, sorrendet tartasz,
megkeresed a legrovidebb Utvonalat. Egy robotot mar joliranyi-
tasz, a mai alkalommal kettével fogsz dolgozni.

Valéjaban, amikor egy Utvonalat tervezel, akkor is egy al-
goritmust készitesz. Hiszen az Gtvonal egy utasitassoro-
zat, melynek végrehajtasa soran a robot a kiindulasi alla-
potbdl eljut a célhoz (végallapotba).

A banyaban

A robotok egy banyaban dolgoznak, ahol dragakéveket banyasz-
nak. Feladatukat kemény sziklak és mély godrok nehezitik, melye-
ket kerlilgetni kell. Mindemellett még egymast is akadalyozhatjak,
mivel egyszerre dolgoznak (egyszerre indulnak, és hajtjak végre a
kapott utasitassorozatokat). Segits nekik a megfelel6é dragakovek
megtalalasaban! Most is hasznalhatsz robotmaketteket a terve-
zéshez és a teszteléshez. Ha van padlérobototok, el is készitheti-
tek nekik a palyat.

Feladat

o Alkossatok csoportokat! A robotok az abran lathato helyrdl,
egyszerre indulnak.

1. Melyik dragakovet banyasszak ki a robotok, ha az alabbi ut-
vonalakon haladnak? Munka kozben keresztezték egymas Ut-
vonalat?

| orrresr BBAPEPPP

2. A kék robot a piros dragakovet [ , a piros pedig a zold dra-
gakévet () indul kibanydszni ugyanabban az idépontban. Me-
lyik lesz a jo Gtvonal? Figyeljetek ra, hogy a robotok ne (itkoz-
zenek!
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A robotok Uj utasitast tanultak meg, a varakozast (I1). Ilyenkor
a robot varakozik, amig a masik robot |ép vagy fordul egyet.
A robotok az abran lathato helyrdl, egyszerre indulnak.

3. Akék robot a narancssarga dragakovet @, a piros pedig a lila
dragakovet € indul kibanyészni, és a kovetkezé ttvonalakon
haladnak:

22000t . 20420

Az Utvonal azonban hibas, mert a robotok 6sszelitk6znek. Javit-
satok ki a kék robot Gtvonalat, hogy megvarja, amig a piros robot
elhalad!

4. A kék robot a kék dragakdért 0 indul, és a kovetkez6 utvona-
lon halad:

| 4 4edh

A piros robot vele egy id6ben indul a sérga dragak6ért 0 . Készit-
sétek el a piros robot Utvonalat Ggy, hogy a legrovidebb Gton érjen
a dragak6hoz, és a robotok ne litkbzzenek!

« A megoldasok ellenérzéséhez adjatok oda egy masik cso-
portnak az elkészitett Gtvonalat!

 Hasonlitsatok 0ssze a masik csoport megoldasait a saja-
totokkal! Fedeztek fel kiilonbséget? Beszéljétek meg ko-
z0sen az eltéréseket!
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31. Erzékeldk (szenzorok) hasznalata -
Elagazasok

Okosotthon: kényelem és kornyezettudatossag

Mitél okos egy okosotthon? Attél, hogy a benne lévd,
elektromos arammal, foldgazzal m(ikodo6 berendezéseket
(vagy ahogyan a szakemberek nevezik 6ket: fogyasztokat)
lehet Ggy vezérelni, hogy az szamunkra a legkényelme-
sebb legyen, és emellett energiat takaritsunk meg.

Pillants be te is egy okosotthonba, harom példa a rengeteg lehe-
toség koziil:

Flités, hiités tavolrol

Ahogyan az els6 leckében mar olvashattad (lapozz vissza egy pil-
lanatra a 7. oldalral), egy eszkoz, a termosztat érzékeli, milyen az
otthoni hémérséklet, és az el6re beprogramozott h6foknak meg-
feleléen vezérli a lakas flitését, nyaron pedig a h(itését. Egy tele-
fonra telepitett applikacid segitségével tavolrdl is beallithatod,
milyen hdmérsékletet szeretnél az otthonodban. A termosztatban
egy hoérzékeld alkatrész talalhato.

Riasztoberendezés

Ha nincs otthon a csalad, egy korszerli otthonban egy sereg ér-
zékel6 6rkodik a biztonsag felett: mozgasérzékeldk figyelik, nem
jarkal-e betoro a lakasban, a nyitasérzékelok felligyelik az ablako-
kat, ajtokat, a tlizjelz6 magas ho vagy fiist esetén jelez, az liveg
betorését specialis livegtorés-érzékeldk jelzik. Barmelyik érzékeld
rendellenességet érzékel, riasztas indul: a lakas riasztokozpontja
értesiti a jarérszolgalatot és a sziileidet is telefonon, tizenetben,
mikozben bekapcsolja a belsé és kiils6 szirénakat. Elkildi azt is,
hol tortént a behatolas, és tavolrdl, okostelefonnal is lehet vezé-
relni a riasztokdzpontot.

Vizkiomlésjelzo

A lakasban tobb helyen is keletkezhet vizomlés: a mosdgép, a mo-
sogatd vagy a vécétartaly meghibasodasa esetén komoly beazas
torténhet, sok viz elfolyhat, tovabbi karokat okozva. A vizémlést
érzékel6 dramkorok mar vizszivargas esetén jelzést kiildenek a
telefonra, de még arra is képesek, hogy lezarjak a lakas vizrend-
szerét.




Azokat az eszkozoket, melyek a kornyezetiink jeleit - példaul
hang, fény, mozgas, hémérséklet, fiist, gazok, eléttiink alld
akadalyok stb. - elektromos jelekké alakitjak, érzékeléknek
vagy szenzoroknak nevezziik. A robotokat is felszerelhetik
szenzorokkal.

Mire képes egy robot a szenzorok segitségével?

Ha kozelségérzékeld szenzor falat érzékel, megallitja a robotot, o o
ha a fényérzékel6 szenzor sotétet érzékel, felkapcsolja a robot kis .
fényszoréjat, ha a hangérzékeld szenzor (mikrofon) tapsot érzékel, B a
elinditja a robotot stb. R

, , g ('6’)
Elagazasok

A robotok miikédésiik kbzben sokszor valaszut el6tt allnak.
Meg kell vizsgalniuk, megvaldsul-e valamilyen feltétel. En-
nek megfeleléen folytatddik a kddsor végrehajtasa. Az ilyen
szerkezetet elagazasnak nevezziik.

Egyenesen
halad a robot

Erzékel
akadalyt

a szenzor?

A robot A robot
megall tovabbhalad

A te életeben is sokszor taldlkozol eldgazassal. Kinézel az abla-
kon: esik az es6? Ha igen, es6kabatot veszel, ha nem, batran el-
indulsz egy vékony puldverben. Ehes vagy? Ha igen, el6veszed az
uzsonnadat. Ha nem, inkabb jatszani indulsz az osztalytarsaiddal.
Léteznek tobbagu elagazasok is. Példaul: milyen éra lesz az elsé:
ha testnevelés, ki kell menni a terembdl a tornazsakért, ha mate-
matika, el6 kell venni a matekdobozt, ha technika, fel kell venni a
kotényt, ha ének, eld kell venni a kottafiizetet.

Feladat

Gyljts példakat az iskolai életedbdl az elagazasokra! Ké-
szits roluk a fenti, robotos abrahoz hasonlé rajzot (folyamat-
abrat)!

Alkossatok csoportokat! Folytassatok még néhany lehet6-
séggel a fenti, Mire képes egy robot a szenzorok segitségével?
cim( részben megkezdett felsorolast!
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32. Pont, mint egy kirakods

Ahogy a vilagon tobbféle nyelv létezik, példaul magyar, angol,
német, olasz stb., (gy létezik tobbféle nyelv a robotok iranyita-
sarais. Egy nyelven mar tudsz is kddolni. Most egy olyan nyelvet
fogsz megismerni, melyben a kdd hasonlit egy kirakds elemei-
hez. Ezzel a nyelvvel a kés6bbi tanulmanyaid soran is fogsz ta-
lalkozni.

Epitkezziink blokkokbdl!

¢ A képzeletbeli robotunk altal megértett utasitasokat most Ugy-
nevezett blokkok fogjak jelképezni. A blokkok hasonlitanak egy
kirakdselemhez, és gy is mikodnek: csak a megfelel6ket lehet
osszeilleszteni.

A blokkok segitségével tudod felépiteni azt a kodsort, mas
néven programot, amit a robot végrehajt. Amikor a kodsort
megirod, akkor programozol.

A blokkok formaja mellett a szineknek is jelentGsége van. Az utasi-
tasokat ugyanis szinek szerint lehet csoportositani.

A mai alkalommal hasznalt utasitasok szineinek jelentése:

start: minek hatasara vége: nincs tobb vég-
‘ indul a kodsor végre- . rehajtando utasitas
hajtasa

mozgas, a hely vagy gyakorlat, a hely vagy
O az irany megvaltozik ‘ azirany nem valtozik

O

Robottorna

ismétlés

Most te leszel a robot, aki a kdvetkezd utasitasokat érti meg:

A, | ha egy tapsot hal- program vége
asz, kezdd el végre-
M | (asz, kezdd el vég
' o
\ 4

hajtani a kddsort
7, | épjeldre egy lépést
e )

|épj hatra egy lépést

a




fordulj jobbra egy-

| fordulj balra egyszer
« szer (Jobbra at!)

(Balra at!)

3 guggolj le
ﬁ ugorj fel egyszer

Feladat

e Alljatok fel, és helyezkedjetek el egymastdl biztonsagos ta-
volsagban! Tanitotok iranyitasaval beszéljétek meg, hogyan
kell az egyes utasitasokat értelmezni és végrehajtani!

4llj fel

ismételd meg két-
szer, ami a blokk
belsejében van

o g

« Ha egy valddi robotnak kellene végrehajtania az utasita-
sokat, milyen szenzorra lenne sziiksége? Beszéljétek meg!
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e Tanitotok irdnyitasaval végezzétek el a kovetkezd tornagya-
korlatokat (programokat):

e Alkossatok csoportokat!

« Taldljatok ki sajat tornagyakorlatot, és készitsétek el hoz-
z4 a blokkokbdl all6 kédsort!

« A kddsort adjatok oda egy masik csoportnak, hogy 6k
hajtsak végre!

+ Ajatékot tobbszor is megismételhetitek.

« Minden esetben sikeriilt végrehajtani a gyakorlatot? Ha

nem, akkor vajon miért nem? Beszéljétek meg kdzosen az
eltéréseket!




33. Kodolj blokkokkal!

El6z6 alkalommal egy robot bérébe bujva megismerkedtél a
blokkok mukodésével. A mai alkalommal olyan blokkokkal
fogsz dolgozni, melyek nagyon hasonlitanak azokhoz, amelyek-
kel igazi vagy virtualis robotokat is lehet irdnyitani. Készitsd el6
robotmakettedet, mert ez alkalommal is nagy segitséged lehet!

A kincses sziget

Réges-régen, valahol a Karib-tenger egy rejtett zugaban volt egy
lakatlan sziget, amit csak a kal6zok ismertek. Ezen a szigeten tobb
kaldzkapitany is elrejtette mesés kincsét: Azdr kapitdny @& , Frézia
kalézirnd £ | Moha kapitany €# és Rétszakall kapitany &&. Egy
nemrégiben megtalalt kincsestérképnek és a legfejlettebb robot-
technoldgidnak koszonhetéen felkutathatd a mesés kincs. Segits
a robotnak a kincs megtalalasaban! Most is hasznalhatsz robot-
maketteket a tervezéshez és a teszteléshez.

Feladat

Alkossatok csoportokat! A robot az abran lathaté helyrélindul.

Q Melyik kaldzkincseket talalja meg a robot, ha a kapott lize-
net a kdvetkezd programokat tartalmazza? Figyeljetek, mert
nem minden esetben talal kincset! Vizsgaljatok meg a kod-
sorokat, és ha hibas, javitsatok ki!



pjai

menj el6re 2 lépést fordulj ﬁ menj el6re 1 l1épést

fordulj 4\

ha zaszl6 van el6tted, ‘akkor fordulj 4§ menj el6re 3 lépést

fordulj 4\

kilénben

menj elére 2 1épést fordulj 4N\

ha koponya van el6tted, ‘akkor fordulj ﬂ

menj hatra 2 1épést ha hord6 van mogétted, ‘akkor
menj el6re 3 |épést

kiilsnben fordulj 44

menj el6re 3 lépést S o
menj el6re 2 |épést
menj el6re 1 |épést

kilonben
1
Megtalaltad! fordulj 4§

fordulj ¢

menj el6re 3 |épést

fordulj ¢

menj el6re 1 |épést

menj el6re 1 l1épést

fordulj #»

Megtalltad! menj elére 2 |épést

Megtalltad!

A robot kétszer jobbra fordul, és el6re megy 1 |épést. Ha ek-
kor a rak a robot elétt van, akkor keresse meg Frézia kaldzur-
né kincsét £, kilonben Rétszakall kapitany ladajat & ku-
tassa fel! irjdtok meg a programot!
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« A megoldasok ellendrzéséhez a kddsort adjatok oda egy
masik csoportnak!

+ Hasonlitsatok 6ssze a masik csoport megoldasait a sajato-
tokkal! Fedeztetek fel kiilonbséget? Beszéljétek meg kozo-
sen az eltéréseket!

e Rejtsetek el sajat kincset a szigeten! Egy X-szel jeldljétek
majd a helyet! Készitsétek el a megtalalasahoz sziikséges
programot, és adjatok oda egy masik csoportnak, hogy meg-
keressék! Ellendrizzétek, hogy sikerilt-e megtaldlni! Ha nem,
beszéljétek meg kozdsen, hogy mi lehetett a hibal

Programozz te is!

Prébald ki, hogy milyen blokknyelven programozni! Latogass el a
https://code.org/ weboldalra, ahol altalad ismert mesehdsok, il-
letve jatékokbdl ismert szereplék vezetnek téged a kddold kiilde-
tésben. Segitségiikkel igazi programokat irhatsz, amelyek egy
szerepl6t irdnyitanak.

Néhany kddolofeladat, amit érdemes megnézned:

« Segits Elsanak és Annanak héopelyheket rajzolni:

https://studio.code.org/s/frozen/lessons/1/levels/1

« Minecraft-kaland:

https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1

« Koddolj egy messzi, messzi galaxisban:

https://studio.code.org/s/starwarsblocks/lessons/1/levels/1




34.

Egyre tobb informacio a robotokrol

Egyre tobbet tudsz a robotokrol. A képregények és rajzfilmek
ember formaju robotjain (humanoidokon) kiviil sokféle kiilsét
olthetnek. De mit tudnak, mire képesek a robotok?

Az altalunk hasznalt, egyszer(ibb robotok csak arra képe-
sek, amire el6z6leg megtanitottuk Gket. A robotokat uta-
sitasokkal foghatod munkara, jatékra. Az utasitasokat le
kell forditanod a robot nyelvére, hogy végre tudja hajtani.
llyenkor kédolsz. Az altalad irt, tobb kddbdl 4ll6 kédsort
hajtja végre a robot. Amikor ellendérzod, hogy azt teszi-e,
amit szeretnél, teszteled a kddsort. Ha valamilyen hibat
latsz a m(ikodés soran (példaul rossz iranyba fordul a ro-
bot), akkor szinte biztos, hogy hibat vétettél a kddolas so-
ran. Kdvetkezhet a hibas kod megkeresése és javitasa.

Hol a hiba? Dolgozzatok csoportokban! Beszéljétek meg,
prébaljatok ki az egyes kddsorokat!

Sanyiék egy padlorobottal kddoltak az iskolaban. Mi volt a robot
feladata? Kédoltuk! ime a QR-kdd, mely tartalmazza a feladatot.
Telefonnal, tablettel tudod leolvasni.
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Ezeket a kddsorokat irtak Péterék. Lépegessetek tiis a kddsorok-
nak megfeleléen a robotpalyan, és valaszoljatok a kérdésekre!

Péter: @@@@@@@@
Julcsi: @@@@@@@@
ana: DPPPEPPPEPP P21

+ Melyik gyerek robotja éri el a QR-kddban olvashato célmezét?

« Melyik gyerek robotja tartott be minden olyan feltételt,
amelyet a QR-kddban olvastal?

 Javitsatok a hibas kodsorokat a flizetben vagy egy négy-
zethalds papirlapon!



e Egy nehéz algofejtérd: Mérd ki a tejet! Van egy 8 deciliteres
kancsdd tele tejjel. Ezen a kancsén kiviil még van egy lires 5
és egy Ures 3 deciliteres kancsdd is.

8 deciliter 5 deciliter 3 deciliter

Hogyan tudsz a kancsok segitségével 4 deciliter tejet kimérni, ha
a tej nem folyhat ki a kancsokbdl, nem lehet kiboritani, és a kan-
csokon kiviil mas eszkozt vagy méréedényt nem hasznalhatsz?

Feladat

« Tovabbra is csoportokban dolgozzatok! Folyadék ontoge-
tése helyett 8 db egyforma téglalap segitségével is model-
lezhetitek a feladatot.

 Ha kitalaltatok a megoldast, papiron is rogzitsétek az al-
goritmust!

Az ontogetés

Ezt a megoldast konny(i leirni, csak egy tablazat sziikséges hozza.

8 deciliteres 5 deciliteres 3 deciliteres

1. atontés 5 0 3

Magyardzat a tablazathoz: a feladat leirasa alapjan, kezdetben a 8
deciliteres kancso tele van tejjel. Az 1. atontés alkalmaval a 8 de-
ciliteres kancsobdl teletoltod a 3 deciliterest. Tehat a 8 deciliteres
kancséban 5, az 5 deciliteres kancséban 0, a 3 deciliteres kancsé-
ban pedig 3 deciliter tej lesz.

Megoldds:
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<| L I) Az idei tanévben rengeteget tanultal a koriilotted lévé digitalis

vilagrél. Megtanultad, hogy hogyan lehet felismerni az alhireket.
Mar tudsz két robotot egyszerre iranyitani adott palyan. Tudod,
hogy hogyan kell blokkprogramozni. Olvastal a digitalis eszk6zok
megfelel6 hasznalatardl, és sok érdekes eléadast, digitalis tartal-
mat készitettél. Az interneten hasznos informaciok, képek utan
bongésztél. Tudod, hogy hogyan kell a szamodra hasznos infor-
maciot konnyebben megtalalni. A kovetkezékben ezt a tudast fog-
juk rendszerezni, gyakorolni, 6sszefoglalni.

1. feladat

Olvassatok Ossze a betliket a szokeres6ben a robot |épéseinek
megfeleléen! A vonalon haladva egy nagy, magyar kiralyunk ne-
vét talaljatok. Ki volt 6?
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2. feladat

A padlérobotok olyan palyan lépegetnek, amelyik 15x15 centi-
méteres négyzetekbdl all, tehat a robot 15 cm-t halad egy |épés-
sel, fordulni helyben fordul.

« Tervezzetek palyat! A téma a 3-4. osztalyban megismert,
Hunyadiakrol és Matyasrdl szol6 olvasmanyok.

o Acsapat egyik fele rajzolja meg a palyéra tehet6 abrakat!
Az abrak legyenek a Matyas-torténetek nevezetes sze-
repldi, a helyszinek vagy egy-egy torténet legfontosabb
részei.

o A csapat masik fele talaljon ki kiilonféle kihivasokat, ami
alapjan a robot majd kozlekedik a palyan, és eléri vagy 6sz-
szegy(ijti a megrajzolt abrakat!

o Helyezzétek el az abrakat tanitotok segitségével egy
15x15-0s négyzeteket tartalmazo ires palyan, és jatssza-
tok le a kihivasokat! Probaljatok tébbet is kitalalni! Ha a
robot nem teljesiti a kiildetést, vizsgaljatok meg a beprog-
ramozott [épéseket, és javitsatok - ha szlikséges - a prog-
ramot!
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 Ezt a jatékot az olvasmanyok dsszefoglalasdhoz, ismétlésé-
hez robot nélkiil is jatszhatjatok. Akkor a PdL=>& nyila-
kat vagjatok ki kartonpapirbdl. Mindegyik fajtabol tébbre
lesz sziikségetek. A robot lehet egy kis muanyag vagy plissfi-
gura vagy akar ti magatok. Ittis érdemes a négyzetekbdl allo
alapot hasznalni. A kddsort, vagyis azt, hogy mit csinaljon a
robot, a megfelelé nyilak egymas mellé rakdsaval tudjatok
megadni. A kihivasokat igy is teljesithetitek.

Pslda: PP PP E P PP PP &P

Prébaljatok ki gy, hogy egyszerre 2 robot kézlekedjen a palyan!
Versenyezzenek egymassal példaul abban, hogy ki teljesiti rovi-
debb Gtvonalon a kihivast!

torold (@) elemet Moves + fistibsl

Mas, az interneten elérheté szimulatorokkal is gyakorolhatod a e
padlorobotok miikodését.

Ezen az oldalon a jatékok blokkprogramozassal késziiltek. A ™ -ra
kattintva tudod inditani a programot. Ha jatszottal valamelyikkel,
a kddsort is meg tudod vizsgalni, csak kattints a
gombral




3. feladat

Alkossatok 3-4 fés csapatokat! Egy rajzoloprogramban, alak-
zatok segitségével készitsétek el Matyas kiraly koronajat! Ha
van id6tok, akkor rajzoljatok ra szines ékkoveket is!

4, feladat

Ebben a tanévben az alhirekrdl is tanultal, megtudtad, hogy mi-
ért nagyon fontos felismerni ezeket. Azt is megtanultatok, hogy
hogyan tudjatok a szamitégépen lévé szdvegszerkeszt6t hasz-

nalni.

Taldljatok ki egy alhirt Matyas kiralyrél! Ugy irjatok meg a
szOveget, hogy ne lehessen kdnnyen rajonni, hogy a térténet
nem igaz. Késébbi feladatokban még sziikségetek lesz erre
a hirre.

5. feladat

Keressétek meg az interneten a kovetkezdket:

Melyik allat volt Matyas kiraly seregének jelképe? Miért? Ke-
ressetek egy képet rola! Mentsétek le az eszkozotokre!
Melyik hires var kapcsoldodik Matyas kiralyhoz? Miért? Keres-
setek egy képet réla! Mentsétek le az eszkdzotokre!

Milyen mesék és mondak szdlnak Matyas kiralyrol? Gydijt-
setek legalabb harom cimet! Egy mesét vagy egy mondat
valasszatok ki, olvassatok el!

Keressetek egy képet Matyas kirdlyrdl vagy egy 6t abrazold
szoborrol! Mentsétek le az eszkozotokre!

Figyelem!

A képek keresésekor ligyelj arra, hogy szabadon felhasznal-
hatok legyenek!



6. feladat

A megszerzett informacidkat, képeket felhasznalva készitsetek
egy prezentacidt Matyas kiralyrol. A prezentacio legalabb 5 di-
abol alljon, a kovetkezdk szerint. A betlk stilusat, méretét és
szinét minden dian sajat izléseteknek megfelel6en allitsatok be!

1. dia: Cim: Matyas kiraly. Ezen a dian tlintessétek fel a készi-
tok neveit is!

2. dia: Cim: Matyas kiraly vara. Ezen a dian helyezzétek el a
varrdl kordbban lementett képet. irjdtok ra a didra a var ne-
vét!

3. dia: Cim: A fekete sereg. Ezen a dian helyezzétek el a sere-
gének jelképében lathato allatot!

4. dia: Cim: Hires mesék és mondak. Ezen a dian soroljatok
fel a harom, Matyas kiralyrél szolé6 mese vagy monda cimét,
és helyezzétek el az 6t vagy a szobrat dbrazold képet!

5. dia: Hirek Matyas idejébdl. Erre a diara helyezzétek el az
altalatok kordbban elkészitett koronat! irjatok fel a didra:
Igaz vagy hamis?

6. dia: Forrasok feltiintetése. Ezen a dian soroljatok fel, hogy
honnan toltottétek le a prezentacidban elhelyezett képeket!

7. feladat

Ha elkésziiltetek a prezentacidval, mutassatok be tarsaitok-
nak! Mondjatok el, milyen informaciokat talaltatok Matyas
kiralyrdl és seregérdl!

Egy kivalasztott mesének vagy mondanak a tartalmat is
mondjatok el az el6adas soran!

Az 5. didhoz érve mutassatok be tarsaitoknak a kitalalt alhirt.
Beszéljétek meg, hogy mi nem igaz a hallottakban!
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