Robotika, algoritmizalas, programozas

Bevezetés a robotikaba

Ebben a fejezetben robotok iranyitasaval, illetve progra-
mozasdval foglalkozunk. Megismerkediink a kapcsolodo
fogalmakkal, illetve atismételjiik ezeket.

Bizonyara marte s lattal robotot, vagy hallottal roluk, lattad a filmekben, hiradasokban.
De vajon minden olyan eszkéz robotnak tekinthetd, amelynek a nevében szerepel a robot
sz6? Robot-e pl. a konyhai robotgép? Egyaltalan melyek azok a tulajdonsagok, amelyek
alapjan azt mondhatjuk egy eszkozrél, hogy robot? A kovetkezékben ezzel foglalkozunk.

Feladat

Gyljtsiik 6ssze, hogy eddigi tanulmanyaink és tapasztalataink alapjan

mit tudunk a robotokrdl! irjuk ra egy cetlire egy (tényleg |étezd) robot

nevét! Egy masik cetlire pedig irjuk fel azt, hogy ez a robot milyen te-

vékenységet végez! Helyezziik el a cetliket a tabla megfeleld részein,

és mondjuk el hangosan a tarsainknak a valasztasunkat! Ha mindenki ¥
végzett, beszéljik meg, hogy milyen szempontok szerint lehetne cso- —J 1 1

portositani az 6sszegy(ijtott robotokat, valamint a cselekvéseket!

A kozos otletelés soran bizonyara sokféle eszkozt és tevékenységet sikerilt 6sszegy(ij-
teni. Ezen tevékenységek lehetnek egyszerliek, de akar nagyon bonyolultak is. Ennek oka,
hogy a technoldgia fejldésével a robotok is egyre tobbféle feladatot tudnak ellatni. Az
alapjan, hogy a robotok milyen jellegli feladatok ellatasara képesek, kiilonb6z6 generaci-
6kba sorolhatjuk Gket.

Robotgeneraciok

Az elsé generacids robotok az 1960-as években jelentek meg, és egyszerd, példaul targyak
mozgatasaval kapcsolatos feladatokat oldottak meg. Ezeknek a robotoknak még nem vol-
tak érzékel&ik, igy még nem tudtak a kdrnyezetiik jellemzdire, valtozasaira reagélni. A ma-
sodik generacids robotok az 1970-es évekre jellemzéek, és ezek a robotok mar érzékelSk-
kel lettek felszerelve.




Feladatok

1. Gylijtsiik 6ssze kdzosen, milyen kiilvilagbdl szarmazd informacidkat érzékelhetnek a
szenzorok! Pl. hémérséklet, testhé stb.

2. Otleteljiink azon, hogy a sajat iskolankban milyen feladatot lehetne rabizni egy masodik
generacios robotra! Alkossunk csoportokat, és tervezziink meg egy robotot! Gy(ijtsiik 6sz-
sze, hogy milyen érzékelGkkel kellene felszerelni a robotot, hogy elvégezhesse a feladatat!

A harmadik generacids robotok mar igen fejlettek, nemcsak szenzorokkal rendelkez-
nek, hanem sokkal okosabbak, mint az el6deik. Akar a korabbi tapasztalataik alapjan is
képesek tanulni (gépi tanulds), szabalyszerliségeket megallapitani. Azt, hogy ilyen bonyo-
lult feladatokra is képessé valtak a robotok, a mesterséges intelligencia teriiletén elvégzett
kutatasok tették lehet6vé.

Milyen méretii lehet egy robot?

A robotok nemcsak a tudasuk, hanem a méretiik szerint is nagyon valtozatosak lehetnek.
Vannak egészen pici (mikro- és nano-) robotok, amelyeket példaul az orvostudomanyban
alkalmaznak. Képesek lehetnek az emberi test keringési rendszerének feltérképezésére,
vagy akar gydgyszer eljuttatasara a test megfelelé pontjaiba.

A nagyobb robotok kozé tartozik példaul az az auté méretli marsjaré robot, amelyet a
NASA 2011-ben bocsatott fel a Mars feliiletének megvizsgéalasara. A robot annyira fejlett
volt, hogy a fardjaval mintat tudott venni a kzetekbdl, azok Osszetételét megvizsgalta, és
az adatok kiértékelése utan megallapitotta a kizetek korat.

» Ipari robot egy siiteménygyarban » Robot a Mars bolygdn (Curiosity marsjaro)

Feladatok

1. Vitassuk meg, hogy miért nagyon fontos elvaras az a marsjarotél, hogy 6nalléan képes
legyen a kutatasi feladatok elvégzésére? Miért nem elegend6 az, hogy a Foldrél iranyit-
jak a robot mozdulatait a mérnokok és kutatok?

2. Gyljtslik 6ssze, hogy melyik volt a legkisebb, illetve legnagyobb létez6 robot, amit sajat
szemiinkkel vagy akar dokumentumfilmekben lattunk!



Készitsiink algoritmust!

Ahhoz, hogy a robotokat iranyitani, vezérelni tudjuk,
ismerniink kell, hogy a robot milyen cselekvésekre
képes, illetve milyen utasitasokat képes végrehaj-
tani.

Az iranyitas kiprobalasahoz hasznalhatunk egy vir-
tudlis (fizikai értelemben nem létez6, szamitogépes
programban elérhetd) robotot, de akar valds, kézzel
foghato oktatasi robotot is.

Kezdetben csak arra van sziikségiink, hogy a ro-
bot képes legyen el6rehaladni megadott tavolsagot,
és balra, illetve jobbra fordulni 90 fokkal. A robot
lehet akar egy virtualis, szamitégépes programban
megvaldsitott robot is.

Tervezziik meg, mit fog csinalni a robotunk!
Kezdjiink eqy egyszer(i példdval! A robotot ki kell ve-
zetniink egy labirintusbdl. Azt tudjuk, hogy a robot
képes eléremenni egy tavolsdggal, jobbra és balra
fordulni. A robot kezdetben észak felé néz, vagyis a
feltilnézeti képen felfelé iranyban fog elmozdulni.

Milyen utasitasokat kell kiadnunk ahhoz, hogy a
robot a kezdeti helyérdl eljusson a jobb felsé sarok-
ban [éVé kijdratig?

A feladat megoldasahoz el6szor meg kell tervezniink
az egyes lépéseket. Ekkor még nem kell egészen
pontosan tudnunk azt, hogy a robot milyen paran-
csokat tud végrehajtani. Egyszerlien, mondatszert
elemekkel irjuk le, hogy milyen [épésekkel oldhatd
meg a feladat.

as, programozas
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» Egy robotszimulator program
(RoboMind) feliilete

=

» A labirintus, amelybdl ki kell juttatni a
robotot

Ha példaul a sziirke ponttal jel6lt
mez6re akarnank eljuttatni a robo-
tot, gondolkodhatnank igy:
Program

Menj eldre 2 1lépést

Fordulj jobbra

Menj eldére 2 lépést

Program vége



Utasitas

!

Utasitas

» Folyamatdbra részlete egy
szekvenciaval  (utasitdsok
sorozataval)

Fontos tudni, hogy az algoritmusokkal nemcsak az informati-
ka teriiletén taldlkozhatunk, hanem a hétk6znapi életben is.
Amikor példaul egy dtmutaté alapjan 6sszerakunk egy épitd-
jatékot, akkor is egy algoritmus szerint dolgozunk.

Feladatok

1. Szervezédjiink harom-négy f6s csoportokba. Minden csoport kap egy fogalmat, amely-
hez kapcsoldéddan egy hétkdznapi tevékenységhez kell algoritmust késziteniink és is-
mertetniink. A fogalmak: ital/étel automata, sport, tdrsasjaték, tisztalkodds, utazds,
dllattartas, sziilinapi buli, osztdlykirdndulds, hirek megosztdsa, Utbaigazitds. Az egyes
algoritmusok ismertetésekor beszéljilk meg, hogy milyen eléfeltételek sziikségesek ah-
hoz, hogy az algoritmus valéban m(ikédjon.

2. Készitslik el 6nalldan azt az algoritmust, amellyel a robot kivezethetd a labirintushol!
Parokban ellenérizziik le egymas megoldasait Valéban sikeriil a megadott [épésekkel
kijuttatni a robotot az Utvesztébdl? Mi lehet az oka annak, ha nem egyezik meg (egyéb-
ként helyes eredményt add) két megoldas?

Mennyire egyértelmiiek az utasitasok?

Csoportos feladat

Menjlink olyan helyszinre, ahol nagyobb szabad tér
van! Ezen a téren jel6ljlink meg egy kiindulépontot és
egy végpontot!

Alkossunk 4-5 f6s csoportokat!

Minden csoportban legyen egy olyan diak, akinek
bekotjiik a szemét. Készitsiik el azt az algoritmust,
amir6l Ggy gondoljuk, hogy elvezeti a tarsunkat a
kiindulasi ponttdl a célig! Adjuk ki az algoritmusnak
megfelel6 szébeli utasitasokat a tarsunknak! Mit ta-
pasztalunk? Tényleg eljutott a célhoz? Most adjuk ki az utasitasokat ugy, hogy a tarsunk
pontosan visszafelé jarja be az Utvonalat. Visszajutott a kezd6pontig?

Vitassuk meg, hogy a jaték soran milyen fontos tanulsagokat szereztiink az iranyitassal
kapcsolatban! Hogyan lehetett volna egyértelm(ibbé tenni az utasitasokat? Otleteljiink ar-
rol, hogy az igazi robotok iranyitdsa mennyiben lesz mas, illetve hasonld, mint amit ebben

a jatékban tapasztaltunk?




,»
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Ismerkedés a blokkprogramozasi kornyezettel

Egy robot irdnyitasanak kiprobalasara, szimulalasara sokféle kornyezet alkalmas. Elséként
a blokkprogramozasi kornyezetekkel ismerkedlink meg, amelyekben az egyes utasitasokat
és vezérlGszerkezeteket blokkok jelképezik. Ezeket a blokkokat nagyon egyszerlien egy-
mashoz illeszthetjik, igy eléallitva a programot.
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» Blokkok kiilonb6z6 programozasi kornyezetekben

Feladat: Beszéljik meg, hogy az itt szerepl6 blokkoknak mi lehet a jelentésiik? Vajon mi-
lyen esetben fognak ezek végrehajtddni? Mi lehet a kiadott utasitasok eredménye?

A blokkprogramozasi kérnyezetek kozott talalunk olyanokat, amelyeknek van letélthetd,
szamitogépre telepithetd valtozata, vagy 6nallé alkalmazasként hasznalhatdk okostelefo-
non/tableten, de sok esetben nem is sziikséges telepiteniink az alkalmazast, mert online
maodon, bongészéprogramban is hasznélhatjuk azt. Egyes kornyezetek pedig tobbfajta le-
hetGséget is biztositanak a felsoroltak koziil, vagyis akar telepithetéek is, de bongészéprog-
ramban is hasznalhatéak.

A programozasi kérnyezet részei

A blokkprogramozasi kérnyezetek feliiletében koézos, hogy a programot egy munkaterii-
leten vagy kodteriileten kell 6sszedllitani a kiilonbozd blokkokbdl. A blokkok kategdridk
szerint csoportositva vannak. A képernyén megjelend szerepl6 kinézetét testre lehet szab-
ni, vagy Ugy, hogy mi rajzolunk meg egy alakot, vagy Ugy is, hogy felhasznalunk egy mar
létez6t. Szintén beallithatjuk azt, hogy a hattérben milyen kép legyen elhelyezve. Az 6ssze-

allitott programot le tudjuk futtatni, és akar meg is tudjuk allitani.
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» Példa egy blokkprogramozasi fejlesztdi kornyezetre (Scratch)

Kategoriak a blokkok - D

csoportositasahoz nGea : Tmrfw

A blokkok kiilénbéz8 kategé- ized Erzekera

ridkba vannak besorolva attél Hang Miveletek

fuggben, hogy milyen célra le- Toll Valtozok Kinézet

het hasznalni 6ket.
llyen kategériak lehetnek
példaul a mozgas, kinézet,

222 Alapok

Hang

® Bemenet

zene, események, miveletek, @
toll, stb. @ Zene Események
T
» Blokkok kategoridi a kiilonb6zé blokkprogramozasi kérnyeze-

tekben

A hasznalhato blokkok attekintése
A kategoriakat jellemzéen kiilonb6z6 szi-
nekkel kilonboztetik meg. Az azonos cso-

Kinézet
portokba tartozé blokkok azonos szintiek.

Vagyis a blokk szine a blokk szerepére

» Ablokkok ugyanolyan szintiek, mint gondois: (N @) mssodpercig

Mozgas

a kategoria (Scratch kérnyezet)
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Blokkok masolasa, torlése

A munkaterileten elhelyezett blokkokbdl akar

masolatokat is készithetiink, ha Gjra fel akarjuk

hasznalni Gket. Altaldban ehhez a jobb egér-

gombbal kell a blokkra kattintani, majd a ment- Duplikalds

bol ki kell valasztani a duplikalas (megkett6zés) | Megjegyzés

menupontot. ) , L | Blokk torlése
Ugyanebben a meniiben talalhatunk torlési

lehetGséget is. A torlés altaldban ugy is mikodik  » Blokk masolatanak készitése

a programozasi kérnyezetekben, hogy a blokkot (duplikalas)

megragadjuk, és visszahuzzuk arra a teriletre,

ahonnan kivalasztottuk.
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Program végrehajtasa, futtatasa

A programot végre is tudjuk hajtatni (futtatni tudjuk). Ennek hatasara a programozasi kor-
nyezetben lathatjuk a program eredményét. Ez az eredmény lehet példaul az, hogy elmoz-
dul egy szerepl6 a képernydn, de egy igazi robot esetén az is lehet az eredmény, hogy a
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robot ténylegesen elindul, és megtesz egy bizonyos tavolsagot. g

Program mentése, betoltése

Az elkésziilt projektjeinket el tudjuk menteni, illetve a korabban elmentett projekteket be
tudjuk tolteni a feliiletre. gy barmikor tovabb tudjuk fejleszteni a kordbban elmentett al-
kalmazasokat.

Tipp: Amikor elmentjiik a projektjeinket, adjunk nekik olyan beszédes nevet, amely alapjan
késébb is tudni fogjuk, hogy a program milyen célt szolgalt.

Afeliilet nyelve

Mivel ezek a kornyezetek féleg gyermekek szamara ké-
szliltek, a fejleszték ligyeltek arra, hogy az alkalmazas @ v Fajl  Szerkesztés
nyelve beallithaté legyen, igy sok esetben magyar nyelv-
re is atallithatdak.

A magyar nyelv( feliileten kezdetben jobban kiismer- | Maori
hetjiik magunkat, és az 6nall¢ felfedezést is segiti. Nederlands
A

» Nyelv bedllitdsanak lehet6sége

(Scratch)




Arobot és a palya elkészitése

A késébbiekben egy olyan projektet készitiink
el, amelyben egy robotot fogunk kivezetni egy
labirintusbal.

Elsé lépésként készitsiik el a palydt, és raj-
zoljuk meg a robotot!

A robotot olyan médon kell megszemélye-
siteniink, hogy ldssuk, melyik irényba néz. Igy
egyértelmd(i lesz, hogy milyen irdnyban halad
elére a megfeleld utasitds kiaddsakor.

Feladatok

1. Tekintsiik at, hogy milyen beépitett jelmezek
allnak rendelkezésre a programozasi kdrnye-
zetben!

2. Jelmezként rajzoljunk meg egy olyan egyedi
robotalakot, amelyet latva eldonthetd, hogy
melyik irdnyba néz. Figyeljiink arra, hogy
alapesetben milyen iranyba néz a szerepl6 a
kérnyezetben (jobbra, felfelé stb.), és annak
megfeleléen rajzoljuk meg a robotot.

—>(_Kép készitése kamerdval )

> Kép feltsltise )
Véletlenszeri
Jjelmezbedllitds
—PC Ures jelmez készitése )
Jelmez kivalasztasa a
\ beépitett jelmezek koziil

- —>C Uj jelmez vilasztasa )

Mi az alabbi robotot rajzoltuk meg, amelynek
két kereke van. A kis antennak jelzik, hogy ép-
pen jobbra néz.

9: » Az altalunk megrajzolt robot

Ha elkésziilt a robotunk, folytassuk azzal, hogy elhelyezziik
az Ures labirintus képét a hattéren. Ez a kép megtalalhato a
let6lthetd allomanyok kozott.

» A szerepld jelmezének bedllitasi lehe-
téségei a Scratch kdrnyezetben

Feladat: Toltsiik le ezt a képet szamitégépre! Modositsuk a

robot szerepld helyzetét és méretét Gigy, hogy a labirintus bal

alsé mezdjére keriiljon, és felfelé nézzen! » A labirintus beillesztése, a
A projektet mentsiik el a fejlesztdi kornyezetben, hogy ké- robot elhelyezése és atmé-
s6bb tovabbfejleszthessiik! retezése uténi allapot



A robot vezérlése
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Az algoritmus elkészitése utan izgalmas latni azt is, hogy az igazi (vagy a virtualis) robot
hogyan hajtja végre a leirt |épéseket. Ehhez meg kell tanulnunk a robot nyelvén beszélni,
vagyis kodolnunk kell!
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El6z6leg megrajzoltuk a robot, és elhelyeztiik a palyat a hattérben. Itt az ideje annak, hogy
a robot elkezdjen mozogni a palyan!

Lépjiink elére!
Feladat: Keressiink olyan blokkot a kornyezetben, amellyel el6re lehet |

[éptetni a robotot! Helyezziik el ezt a kddteriileten!
Tipp: A blokkprogramozasi kornyezetek tobbségében, ha duplan kattintunk az elhelyezett
blokkra, akkor az végre is hajtodik, igy mindjart latjuk annak hatdasat.

Lathatjuk, hogy az elérelépés mértékét a blokk belsejében elhelyezett ovélis mezében ad-
hatjuk meg. Ide nemcsak egy konkrét szam keriilhet, hanem kiilonb6zé miveletek ered-
ménye is.

Feladat: Tekintsiik at, hogy milyen miveletek ér-
het6ek el a programozasi kérnyezetben. Probaljuk I
ki azt a blokkot, amely véletlenszer(ien meghataro- ==

zott épéssel épteti eldre a szereplét! > Elérelépés véletlenszerlien vaélasztott
szammal a Scratch kérnyezetben

elére(10) U

» Folyamatdbra  az
el6re utasitassal
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A paraméter fogalma

Feladat: Fedezziik fel 6nalléan, hogy mekkora szamot kell megadni paraméterként ahhoz,
hogy a labirintusban egy mezényi (egységnyi) tavolsagot haladjon elére a robot!

A paraméter nem mindig szamot jeldl, akar szoveg is lehet.
Jo példa erre az itt lathatd blokk. A széveges paraméter adja

meg, hogy milyen szoveg jelenik meg a szereplé mellett, a , sz5veg és szam is lehet pa-

szam pedig azt, hogy hany masodpercig legyen lathatd a szoveg. raméter




A prébalgatason kiviil mashogy is meghatarozhatjuk, hogy mekkora
tavolsagot kell elérelépniink a megadott hattérképen. Ehhez tud-
nunk kell, hogy a hattérkép mekkora méret(i. Ezt a méretet akar a
programozasi kdrnyezet is jelezheti, de akdr az operacios rendszer
beépitett lehetGségeit hasznalva is kiderithetjiik.

Tegyiik fel, hogy a kép magassaga 320 képpont. A kép fliggéle-
gesen most 8 mez6t tartalmaz, igy egy mezé 320 / 8 = 40 képpont
magassagu. Vagyis most 40 [épést kell el6re [épnie a robotnak, hogy

a megfelel6 helyre keriljon.

A robot vezérlése billentylizetr6l

» A hattérkép méreté-
nek leolvasasa
(Scratch)

Most probaljuk ki, hogy billentylizet segitségével hogyan vezérelhetnénk a képernydn a vir-
tudlis robotot! A blokkprogramozdsi kérnyezetekben az Események vagy Vezérlés kategdri-
akban taldljuk azokat a vezérléblokkokat, amelyek lehetdvé teszik, hogy az utasitdsok egy

billentydi lenyomdsakor hajtédjanak végre.

™,

» A felfelé nyil hatdsdra eldrelép a szerepld
40 egységet (Scratch kdrnyezet)

kovetkez6 jelmez

» Jelmez valtasa (Scratch kornyezetben)

A szerepl6k helyét (koordinatajat) le lehet
olvasni a képernydrdl. Az x koordinata azt
jeloli, hogy vizszintesen melyik pozicion
helyezkedik el a szereplé. Az y koordinata
a fugg6leges tengelyen [évé poziciot jeldli.

Szerepld

- -118 -102
robot * I ¥
Megjelenités Méret Irdny

© | o 10 0

Szerepld x hely
Szerepld y hely

Szereplo irany n

» A szereplé helyzete, mérete, iranya (Scratch és
Snap! kdrnyezetekben)

Feladat: Készitsiik el azt a projektet, amely-
ben a felfelé nyil megnyomasakor a robot
eldrelép 40 egységgel, és balra fordul 90 fok-
kal a balra nyil billentyl megnyomasakor.
Ajobbra nyil gomb hatasara forduljon jobbra
90 fokkal. A sz6koz billentyld megnyomasa-
kor pedig keriiljon vissza a kiindulasi helyé-
re, a labirintus bal als6 mez6jébe.

Tipp: Ha egy szereplonek tobb jelmezt is
megrajzolunk, akkor a szereplé mozgas koz-
ben véltogatni tudja ezeket a jelmezeket egy
megfeleld utasitas kiadasaval.

Ha a programban szeretnénk megadni, hogy
pontosan milyen koordinatara keriiljon a ro-
bot, akkor tipikusan a Mozgas kategdriaban
talaljuk meg az erre szolgald blokkokat.

won e < €D + €D

nézz o fokos iranyba

» A szOokoz billentyl lenyomasakor a szerepld
visszatér a kiindulasi dllapotba, és felfele néz.
(Scratch koérnyezet)



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa ﬁ
o

Most mar tudjuk azt, hogy hogyan hozha- £
tunk létre szerepl6t, hogyan allithatunk be ©
hatteret, és lattuk azt is, hogy billenty(izetrdl -y
hogyan iranyithatjuk a szerepl6t. Most itt az =
ideje, hogy 6nalldan is alkossunk! -
Akar egyediil, akar parokban, akar cso- N4
portmunkaban is sokféle érdekes program ‘T"g
készithet6. Ha van kedved, folytasd otthon o=
is, amibe belekezdtél! Mutasd meg a szlle- E
idnek, testvéreidnek is, hogy milyen progra- g
mokat sikeriilt el készitened! oo
©

Projektmunka S
1. Otleteljiink azon, hogy az eddigi tudasunk alapjan milyen tablas tarsasjatékot tudnank é
megvalositani a tanult programozasi kornyezetben! Tervezziik meg a jatékot, majd va- o

. . PP . cr 2 ! 211 . 2
[6sitsuk meg! Készitsiik el a program algoritmusat, és csak utana alljunk neki a meg- g

valdsitasnak! Torekedjiink arra, hogy mindenki kapjon olyan részfeladatot, amiért 6 a
felelSs!

2. Ha elkésziiltink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a jatékokat, és probaljuk ki
egymas programjait!




Egyéni feladatok

1. A nyul és teknds versenyér6l szolé mesét
szinte mindenki ismeri. Most valdsitsuk
meg ezt egy program segitségével! Raj-
zoljuk meg a szereplGket! Ha a nydlra
vagy a tekndsre kattintunk, akkor lépjen
elére egy véletlenszerlien meghatarozott
értéket! Allitsuk be Ggy a véletlen szam
paramétereit, hogy nagyobb eséllyel
nyerjen a nyul, mint a teknds! De készit-
stink egy turbdtekndst is, amelyet nem
gy6zhet le a nyal!

2. Készitslink egy olyan projektet, amelyben egy tetsz6leges szereplét lehet jobbra és balra
[éptetni a billentylizet segitségével. A szerepld alakjat mi taldljuk ki és rajzoljuk meg!
A szereplének legyen tobb jelmeze is, amit valtogatni tud a lépések soran.
Prébaljuk gy elkésziteni a jelmezt, hogy gy tlinjon, ténylegesen halad a szereplé (pl.
egy palcikaember esetén mozog a laba, egy autd esetén forog a kereke, és igy tovabb).
Készitslik el hozza a megfelel6 hatteret is, amelyen szivesen elhelyeznénk a szereplét!

Paros feladatok

1. Taldljunk ki k6zosen egy torténetet, amelyet kiilonb6zd szereplSkkel el lehet jatszani.
Rajzoljuk meg a szereplGket és a sziikséges hattereket is! A szereplék gombnyomasokra
reagaljanak!

2. Készitslink egy Kérdezz-felelek programot, amelyben a szereplé alakja mellett az Igen,
Nem, Talan sz6vegek jelennek meg az 1, N, T billenty(ik lenyomasakor. A szerepl6 jelme-
ze is valtozzon meg a valasztdl fliggben! A jatékot probaljuk ki parokban! Tegyiink fel
egymasnak eldéntendd kérdéseket, de ezekre ne mi, hanem a szerepl6k vélaszoljanak
a megfelel6 gombok megnyomasaval!




A robot iranyitasa utasitasok segitségével -
N
o
Korabban a billentytzettel iranyitottuk a robotot. Lépjlink tovabb, és irjuk meg a kijutashoz £
sziikséges programot! ©
Ha azt szeretnénk, hogy a robot 6ndlléan menjen végig az utvonalon, akkor az utasitdso- g”
kat egy olyan vezérléblokkban kell elhelyezniink, amely a program inditasakor automatiku- a
san lefut. Ez a vezérléblokk programozdsi kornyezetenként eltéré lehet. =
©
ol
o
£
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» A Scratch és Snap kornyezetekben a zold zasz- » A Tynker kornyezetben az On start (Indulaskor) g
16s vezérl6blokk jelenti a féprogramot. blokkban kell elhelyezniink a féprogramot!
A programot a z6ld zaszl6 megnyomasaval in- A programot a haromszog ikonnal tudjuk elin-
dithatjuk el, a piros nyolcszoggel pedig leallit- ditani, és a négyzet ikonnal tudjuk leallitani.
hatjuk.

Feladat: Korabban elkészitettiik azt az algoritmust, amely a robotot kivezeti a labirintusbol.
Most prébaljuk ki a megoldasunkat az altalunk hasznalt blokkprogramozasi kornyezetben!
A program inditasakor a robot keriiljon vissza a kiindulasi helyzetébe, nézzen felfelé, majd
jelenjen meg mellette a ,Szia” széveg. Utana menjen el a kijaratig ugy, hogy nem érhet
hozza a falakhoz! A robot minden elfordulas utan varakozzon 1 masodpercnyi idét, hogy
nyomon lehessen kdvetni a haladasat. Amikor eljutott a robot a kijaratig, jelenjen meg mel-
lette a ,Kijutottam!” szdveg!

Merre jart a robot?
Ha meg tudnank oldani azt, hogy a robot megjeldlje, hogy
mely mez6kon jart mar, akkor a megtett Utvonalat akar a
program végeztével, utdlag is elemezni tudnank.

A blokkprogramozasi kdrnyezetek koézott sok olyat talalunk,
amelyekben a szereplék vonalat hizhatnak maguk utan. Van Toll
olyan kdrnyezet is, amelyben egy bévitmény hozzdadasa utan E Ferena serepte

tudjuk ezt a funkciét hasznalni! » Toll bdvitmény haszndlata
(Scratch)

Feladat: Deritslik ki, hogy az altalunk hasznalt programozasi kdrnyezetben hogyan lehetne
megoldani, hogy a mozgdsa soran egy vonalat hizzon maga utan a szerepld! Modositsuk
ugy a korabban elkésziilt programot, hogy a robot hizzon egy vonalat maga utan! A prog-
ram Ujboli elinditasakor legyen letérolve az eléz6leg meghuzott vonal, és a robot kertiljon

vissza a kiindulasi helyére!



Ismétlédé utasitasok, ciklusok

Nézziink egy madsik pdlyat, amelyet a letoltendd dllomdnyok kozott
megtaldlunk! Ez nem egy labirintus, hanem egy négyzet alaku pdlya.
Most vezessiik végig ezen a pdlydn a robotunkat!

A sdargaval jelolt pdlya hat egység hosszu és hat egység széles. A robot kiin-
dulépontja legyen ismét a pdlya bal alsé pontja, és nézzen a robot észak felé.

Ha végig akarjuk vezetni a palyan a robo-
tot, akkor gondolkodhatnank igy:
Program
Menj elére 5 lépést
Fordulj jobbra
Menj elére 5 lépést
Fordulj jobbra
Menj elére 5 lépést
Fordulj jobbra
Menj elére 5 lépést
Fordulj jobbra
Program vége

Lathatjuk, hogy az algoritmus ismétléd6
elemeket tartalmaz. Négyszer ismételjik
meg az ot egységgel torténd elérelépést
és az elforduldst. Ezt sokkal révidebben is
megfogalmazhatnank:
Program
Ismételd 4 alkalommal
Menj elére 5 lépést
Fordulj jobbra
Ismétlés vége
Program vége

Az algoritmus szveges leirasaban az i smételd sz6 jelli a ciklus kezdetét, és az i smét -

1és vége abefejezését.

Ciklusokbdl tobbféle van. Kezdetben ismerkedjiink meg harom fajtajaval!

Ezeket altalaban a Vezérlés vagy Ciklusok kategdriaban ta-
laljuk.

Szamlalos ciklust akkor hasznalunk, amikorismerjik, hogy
az utasitasokat pontosan hany alkalommal kell végrehaijta-
ni(pl. ismételd 3-szor .. ismétlés vége).
Végtelen ciklust akkor alkalmazunk, ha az utasitasokat

Feladatok: Oldjuk meg az

alabbi feladatokat:

1. A robot pontosan ha-
romszor menjen végig a
korpalyan!

2. A robot addig menjen a

allanddan ismételni akarjuk. Ilyenkor a program futasat
példaul Ggy tudjuk ledllitani, hogy megnyomijuk a Leallitas
gombot (pl. ismételd .. ismétlés vége).

A feltételes ciklusokra az jellemz6, hogy az utasitasok is-
métlése egy feltétel igaz, vagy hamis voltatol figg (pl. is-

mételd amig feltétel .. ismétlés vége).

korpalyan folyamatosan,
amig le nem allitjuk a
programot.

3. A robot addig kordzzon,

amig le nem nyomjuk a
LVv” billentyt!

Programozasi nyelvenként kiilonbozhet, hogy a megadott
feltétel a ciklus leallitasanak (kilépésnek) vagy a ciklus vég-
rehajtasanak feltétele.

ismételd @

Az utébbi feladat megol-
dasahoz onalléan kell fel-
fedezniink, hogy a feltételt
hogyan kell megadni. Egy
biztos: hatszog alaki blok-
kot kell keresniink!

ismételd eddig:

» Szamlalds ciklus  » Végtelen ciklus » Feltételes ciklus



A fal érzékelése

El6z6 projektjeinkben a robot ugy viselkedett, mint egy els6é generacids robot. Csak a ki-
adott parancsokat hajtotta végre, nem tudott reagalni a kornyezetére. Folytatasként egy
fejlettebb (masodik generacios) robot miikodését fogjuk szimulalni. Ez a robot mar érzéke-
li, hogy szabad teriilet van-e el6tte, igy megtanithatjuk majd arra, hogy elmenjen énalldéan
a falig.

,»

as, programozas

Feladatok
1. Gondoljuk &t, hogy ezen algoritmus alapjan milyen Gtvo- ~ Frogram s
nalat jar be a robot! Menj a falig

'l'

1za

Fordulj jobbra

2. Paros munkaban keresslink olyan kiindulasi helye'E aro- Menj a falig
botnak, amelyre igaz, hogy a fenti parancsok kiadasaval Fordulj balra
szintén kijutna a labirintusbdl! Keressiink egy olyan kez- Menj a falig
dépontot is, ahonnan nem tudna kijutni a robot ezen al- Fordulj jobbra

Menj a falig

Fordulj balra

Menj a falig
Program vége

goritmus alapjan!

3. Van egy olyan Utvonal, amely szintén elvezet a kijaratig,
de most elhalad mellette a robot. Melyik ez az Gtvonal?
Hogyan kellene médositani az algoritmust, hogy ezen az

atvonalon menjen el a kijaratig? > Az (j algoritmus
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Ahhoz, hogy tovabbléphessiink, meg kell értetniink a robottal azt, hogyamenj a falig
mUvelet az elemi utasitasok hasznalataval (elére, jobbra, balra), hogyan hajthaté végre.
Vagyis ezt a miiveletet elemi részekre kell bontanunk. Ezt nevezziik lépésenkénti finomi-
tasnak.

Hogyan érzékeli a robot a kérnyezetét?
Ahhoz, hogy a valé vilagban egy robot érzékelje, hogy =~ ITsmételd amig szabad az ut
fal van elétte, szlikség van valamilyen szenzorra (pl. ~ Menj eldre 1 lépést
. ‘s ” Ismétlés vége
tavolsagérzékelore). A 3 falie mivelet alsorit
Az érzékel altal mért adatok kiértékelése utana >~ MM @ falig muvelet algoritmusa
. - e . . szévegesen
robot mar el tudja donteni, hogy a vele szemben lévo

terlilet szabad-e, vagy fal van rajta. "
A menj a falig mlivelet azt jelenti, hogy addig kell

el6relépkednie a robotnak, amig a szemben lévé teriilet

szabad. Ezt folyamatabran szemléltetve lathatd, hogy a ) ——
hatszog alakzat jelenti a feltételt (szabad-e az ut?). hamis | 1 1

Az is szépen latszik, hogy milyen utasitasok haj- HEOT(E]
tédnak végre, amikor a feltétel igaz, és mi torténik,
amikor hamis. |

Vége

» Azalgoritmus leirasa folyamatdbra segitségével




A szinérzékel hasznalata
A példankban Ugy modelleztiik a labirintust,
hogy a falat sziirke szinnel jel6ltiik, a sza-
bad teriileteket pedig narancssarga szinnel.
Vagyis most a szin hordozza azt az informaci-
ot, hogy haladhat-e el6re a robot, vagy sem.

Emiatt most érdemesebb szinérzékeldt
hasznalni a tavolsagérzékel6 helyett. A kii-
[6nb6z6  blokkprogramozasi kdrnyezetek-
ben esetenként mas-mas érzékel6k hasz-
nalhatdk, de a szinérzékelé megléte nagyon
gyakori.

A szinérzékel6 akkor ad vissza igaz értéket, ha a sze-
replénk (robotunk) érint egy megadott szint, ellenkezd éimeszfm
esetben hamis értéket kapunk.

Mivel most a falunk sziirke szin(i, a sziirke szin bedl-
litdsaval fogjuk tudni ellendrizni, hogy elértiik-e a falat. Szin 15

Vigyazzunk! Sziirke szinarnyalatbdl nagyon sokféle lehet, ‘ _

ezért pontosan azt a szint kell beallitanunk a feltétel meg-

fogalmazasa soran, amely a labirintus hattérképen meg- Telitettség 74
s o B
Feladat Fényerd 16

1. Paros munkaban fedezziik fel, hogy az altalunk hasz- ‘ -
nalt blokkprogramozasi kérnyezetben hogyan valdsit-
hat6 meg a szinérzékelés!
2. Készitslik el azt a programot, amelyben a felfelé nyil g
megnyomasakor a robot egy ciklus segitségével addig
lép el6re, mig falba nem (itkozik! Y )
3. Mit tapasztalunk? H? elju:cott a falig a robot, tovabb g ﬁyleztlggri laZZtZ?:eigatii};::;
tud-e haladni egy masik iranyba? pontosan beéllithatjuk a vizsgé-
lando szint.

Fordulas elétt épjlink vissza!
Mivel a ciklus akkor all le, amikor a szlirke szint elérte a robot, ezért valdszintileg akkor is ra
fog logni valamelyik része a sziirke szinre, amikor elfordul valamelyik irdnyba és folytatna
az utjat.

Ezért a ciklus leallasa utan hatra kell [épniink valamekkora tavolsagot, hogy a robot se-
melyik része ne logjon ra a sziirke teriiletre!

Azt, hogy pontosan mekkora tavolsagot kell visszalépni, fligg attdl, hogy milyen robotot
rajzoltunk, és hogy példaul a robotot pontosan a rendelkezésre allé hely kézepére rajzol-
tuk-e vagy sem.

Feladat
Teszteljiik le, hogy mi az a legkisebb tavolsag a visszalépésre, ahol mar j6l fog miikédni a prog-
ramunk, és allitsuk be paraméterként ezt az értéket!



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar ismerjiik azt is, hogy a kiilonb6z6
ciklusokat hogyan lehet hasznalni. Nemcsak
billentytizetrél, hanem utasitasok alapjan is
tudjuk irdnyitani a szerepl6ket. S6t, ezek a
szerepl6k akar vonalakat is tudnak hizni, és
érzékelhetik azt is, hogy milyen szint érinte-
nek.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

Alkossunk egyiitt!

Alkossunk harom-négy fGs csoportokat! Tervezziink meg egy olyan jatékprogramot, amely
azon alapul, hogy egy szerepl6t (ami most ne robot legyen!) kiilonb6zé akadalyokon ke-
resztil kell végigvezetni ahhoz, hogy teljesitse a kiildetését.

A szerepldket és a hatteret mi valaszthatjuk ki, illetve rajzolhatjuk meg. A jatékprogram-
ban kapjon szerepet a szinérzékelé hasznalata! Készitsiik el a program algoritmusat, és
csak utana alljunk neki a megvalésitasnak. Torekedjiink arra, hogy mindenki kapjon olyan
részfeladatot, amiért & a felelds!

Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a jatékokat, és probaljuk ki
egymas programjait!

B Eee——

as, programozas
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Robotika, algoritm




Egyéni feladat

1. Némelyik robot hangot is képes kiadni. Fedezziik fel 6nalléan, hogy milyen lehet6ségek
vannak hangok megszélaltatasara az altalunk hasznalt kdrnyezetben! A robot indulas-
kor és megérkezéskor mas-mas hangot adjon ki! Van-e esetleg olyan bévitmény a prog-
ramhoz, amit érdemes lehet telepiteni?

2. Készitslink olyan programot, amelyben ha egy robot a kék szint érzékeli, akkor jobbra
fordulva folytatja az Gtjat, ha pedig sargat, akkor balra fordul. Piros szin esetén forduljon
vissza!

Paros feladat

Az igazi robotok kerekeit motorok mozgatjak. Sajnos néha
eléfordulhat lizemzavar. Tegyik fel, hogy a robotunknak
két kereke van, és az egyik kerekét forgatd motort nem lehet
kikapcsolni, ezért a kerék allanddan a maximalis fordulattal
forog.

A masik motor teljesitményét tudjuk allitani, de igy a ro-
bot vagy csak egyenesen tud haladni, vagy jobbra tud for-
dulni, balra nem. — e

Parmunkaban vitassuk meg, hogy egy hibas miikédés( (balra fordulasra képtelen) ro-
bot el tudna-e jutni a kijaratig a korabban bemutatott palyan? Ha igen, hogyan valtozik az
algoritmus és a programkdd ebben az esetben? Prébaljuk ki a gyakorlatban!




Programozzunk micro:biteket!

[é

as, programozas

A kovetkezbkben egy olyan eszkozt fogunk megismerni, amely valddi szenzorokkal van
felszerelve, és blokkprogramozdsi kérnyezetben is programozhatjuk. Ez nem mds, mint a
micro:bit.

A micro:bit egy oktatasi célra kifejlesztett, egyetlen
lapkan megvaldsitott miniszamitogép. Taldlhatd
rajta egy 5x5-0s LED kijelz6, amelyen szdmokat, sz6-
vegeket és kiilonb6z6 ikonokat, animacidkat jelenit-
hetlink meg.

Sokféle érzékel6vel el van latva. Rendelkezik
gyorsulasérzékel6vel, hdmérséklet-érzékeldvel, fé-
nyérzékelbvel, iranyérzékelSvel.

Van két gombja (A és B jelti), amelyek megnyomasara reagalni tud. A be- és kimeneti
csatlakozoi lehetdvé teszik, hogy mas eszkozokkel is 6ssze lehessen kétni. A Bluetooth kap-
csolatnak készénhetben pedig a micro:bitek egymassal is képesek kommunikalni.
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Mikiro-USB-csatlakozé
Tapellatashoz, illetve
a programok ratoltéséhez

( 5x5-6s LED matrix

N

C A jeld nyomégomb

—
( B jeld nyomdgomb

Tapellatas kiilsé eszkoz
szdmara

‘/( NYAK csatlakozék

Digitélis/analég be - és
kimenetek
Lyukak a bandndugék
szamara, csatlakozdsi
lehetdség krokodilesipesznek

2,4 GHz antenna
Alacsony energidji Bluetooth
Nordic nRF51822 : s peser
processzor : E) B]B] : \C
Az eszkoz ”agga” S PROCESSOR @
iy W CID °

( Mdgnesességérzékels —( USB-chip

NS
irdnytd funkeié

U

Elemtarté csatlakozé

Az elemtarté nem tartozék.

2 db elemet lehet
belehelyezni.

Alaphelyzet
(reset) gomb

U

C Gyorsulasérzékeld

» A microbit felépitése

Az eszkozt sokféle programozasi nyelven lehet programozni, koztiik tobb blokkprogramo-
zasi nyelven is. De nagy kiilonbség van abban, hogy az egyes kornyezetekben milyen funk-
cidkat érhetiink el. A legtobb funkciot a MakeCode kdrnyezet biztositja. Ennek van online

elérhet6 (https://makecode.microbit.org/) és letolthetd valtozata is.



Ismerkedés a feliilettel
A MakeCode alkalmazas feliilete nagyon hasonlit a korabban latott blokkprogramozasi kor-
nyezetekhez. A f6 kiilonbség, hogy most nem egy szereplét iranyitunk a képernyén, hanem
egy fizikailag is |étez6 eszkozre készitlink programokat.

Az elkésziilt programot egy szimulator segitségével ki is probalhatjuk, de ha rendelke-
ziink micro:bittel, akkor a programot az eszkozre letolthetjik, és maga az eszkoz fogja vég-

rehajtani azt.
Az elkészitett A blokk és a
program JavaScript-nézet
W\egosztasa

kozti valtas
O micro:bit A Fooldal 3 & Blokkok

[~ A microbit.org
weblap

megnyitasa

Visszatérés
a féoldalra

Beallitasok

= Microsoft
Keresés..

222 Alapok

® Bemenet

Gy Zene

| P Ugrés a Microsoft
| . Makecode weboldalra
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» A Makecode programozasi feliilete

A program Mdivelet unkateru(et\
elnevezése visszavondsa, nagyitasa,

és elmentése visszadllitdsa kicsinyitése )

A beépitett szenzorok miatt a micro:bit képes rea- \
gélni a kdrnyezetbdl érkezd hatdsokra. llyen lehet, " BEN"C EN- o F
amikor valamelyik iranyba megdontjiik az eszkozt,
megnyomjuk valamelyik vagy mindkét gombjat, ha
sOtét helyre vissziik, ha észak felé forditjuk, ha meg- v o ¥
razzuk, és igy tovabb. @ i

log6 fenn log6 lenn

balra dontés  jobbra don...

g &

» Néhany esemény, amelyekre az esz-
koz reagalni képes




Mire ugyeljunk?

Amikor a micro:bitekkel dolgozunk, ligyeljiink a kbvetkezdkre!

Mindig tiszta asztalon dolgozzunk! Kiilondsen veszélyesek az eszkoz szamara a ro-
vidzarlatot okozé targyak, mint pl. gemkapocs, tlizé6gépkapocs, korzd, egy ceruza kitort
grafithegye, kifolyt tiditéital stb.

Az elektrosztatikus kisiilés akar tonkre is teheti az eszkozt, ezért fontos, hogy mielétt
az eszkdzhoz hozzaérnénk, érintsiik meg a szamitogép hazat, vagy a tanteremben [évé
radiator vagy flitési cs6halozat fellletét!

Az eszkoz Ugy legyen elhelyezve az asztalon, hogy ne eshessen le, illetve véletlenil se
lehessen lesodorni azt!

Az egyes gesztusok kiprobalasa soran (pl. razas) figyeljiink arra, hogy biztosan tartsuk
az eszkozt a keziinkben, ne ejtsiik azt le!

A tevékenységek soran se az eszkozben, se a tarsainkban ne tegyiink kart!

Elemrdl csak addig mikodtessiik az eszkozt, ameddig feltétleniil sziikséges, egyébként
hasznaljuk az USB-kabelt!

Ne kosslink az eszkoz kivezetéseihez olyan kiilsé eszkézoket, amelyek pl. nagyobb tap-
fesziiltséget igényelnek, mint amit az eszkoz biztositani tud! Ez akar tonkreteheti az esz-
kozt, és az esetleges tulmelegedés miatt égési sériiléseket is okozhat!

Az eszkoz érzékelGit megzavarhatjak kiils6 tényezok, pl. erés magneses tér, fémtargyak
stb. Ha a szenzorok nem megfeleld értékeket mérnek, vizsgaljuk meg, hogy nincs-e a
kérnyezetben valamilyen zavaré tényez6!

as, programozas
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Készitsiink animaciot!

Kezdjiik az eszkozzel vald ismerkedést azzal, hogy a LED kijelzén jelenitsiink meg kiilonbo-
z6 abrakat és animaciokat!

A munkateriileten alapesetben két blokkot is talalunk. Az inditdskor blokk tartalma egy-
szer, a program elindulasakor hajtodik végre. Az dllandéan blokk tartalma allandéan ismét-
[6dik, csakigy, mint a korabban latott végtelen ciklus esetén.

Mindkét blokk kék szin(i, ez egyben arra is utal, hogy melyik kategéridba tartoznak. Ez
most az Alapok kategoria.

Feladatok

1. Prébaljuk ki, hogy az itt lathat6 blokkok
hatdsara mi fog térténni a szimulator-
ban/eszkdzon! Mit tapasztalunk?

2. Bdvitsiik ugy a kddot, hogy inditaskor az
eszkoz irja ki a keresztneviinket! Az eh-
hez sz,uk,seges blf)kk %Z|nte,n az Alapok By
kategdriaban talalhatd. Prébaljuk ki a
programot!

3. Lathattuk, hogy a programban nemcsak *» Mitcsinalnak a blokkok?
szivecskét, hanem sok mas ikont is meg
lehet jeleniteni. Cseréljik le a sziv ikonokat tobb, altalunk valasztott ikonra. Bévitsiik az al-
landdan blokk tartalmat tgy, hogy az animacid legalabb 6t ikonbdl (fazisbél) alljon!

4. Nincs olyan ikon, amire sziikségilink van? Semmi gond, rajzoljunk egyet kedviink szerint! Ké-
szitstink olyan animaciét, amelynek minden fazisat mi rajzoltuk meg. Az ehhez sziikséges
blokkot szintén az Alapok kategéridban kell keresni.

5. Amicro:bitlogdja pont a LED kijelzé tetejénél van elhelyezve, és ligy néz ki, mintha egy robot
feje lenne, két szemmel. Hasznaljuk ki ezt, készitsiink egy robotot, amely tud integetni!

inditaskor

A Bemenet kategoériaban talalunk olyan vezérléblokkokat, amelyekkel megoldhato,
hogy a blokkok akkor hajtédjanak végre, amikor megnyomtuk az A vagy a B gombot, vagy
mindkett6t egyszerre.

Készitsiink olyan animacidt, amelyben az
A gombot lenyomva a robot az egyik karjaval
integet, a B gomb hataséra pedig a masikkal!
Ha mindkét gombot egyszerre megnyomjuk,
akkor pedig csinaljon valami egyedi mozgast,
amit mi talalunk ki. Az integetés legalabb két-
szer ismétlédjon. Keressik meg a megfeleld
blokkot ehhez a Ciklusok kategéridban. Az
integetés utan a robot vegye fel a kiindulasi
helyzetét! Probaljuk ki a projektet! Mentsiik el
a programot, hogy kovetkezd alkalommal foly-
tathassuk!




,»

as, programozas

Hasznaljuk az érzékel6ket!

Korabban megismerkedtiink azzal, hogy a LED kijelz6n hogyan jelenithetiink meg ikono-
kat, animaciokat, és mar az A és B gombokat is hasznaltuk. Most tovabblépiink gy, hogy a
micro:bit érzékelSiben rejld lehetéségeket is kihasznaljuk.

Feladat
Az A és B gombokkal miikodtetett animacids projektet fejlesz-  [EAACIMNCERCICEILEER ¢
sziik tovabb ugy, hogy ne csak a gombokra reagaljon a micro:-
bit. Az eszkoz balra dontésekor integessen a robot az egyik ke-
zével, jobbra dontéskor pedig a masikkal! Amikor megrazzuk

az eszkozt, akkor pedig mindkét karjat emelje fel, majd enged- > A Bemenet kategoria egyik
jele! blokkja

&lt

1za

Tipp: Ezeket a gesztusokat akar a szimulatorban is kiprobalhatjuk a virtualis micro:bit moz-
gatasaval, illetve a Razas (shake) gomb megnyomasaval.

Készitsiink szamlalét, ami egyben dobokocka is!

A micro:bitet akar elemrdl is lehet mikodtetni, a ratoltott programot
pedig egész addig képes végrehajtani, mig egy masik programot ra nem
toltlink. Ez azt jelenti, hogy a szamitogéptdl fuiggetleniil, akar a szabad-
ban is hasznalni tudnank.

A kovetkez6kben egy olyan alkalmazast készitiink, amellyel egyszerien megszamolha-
tunk kiilonb6z6 dolgokat, sét akar dobdkockaként is mikodhet. Ezt az alkalmazast sokféle
célra felhasznalhatjuk:

e Megmérhetjiik, hogy hany auté haladt el az iskola melletti Utszakaszon adott id6 alatt.

Ha latunk egy autdt, noveljik meg a szamlalot.

e Egy meccsen megmérhetjiik, hogy hany labdaérintés kellett ahhoz, hogy gél sziilessen.

A gélutan lenullazhatjuk a szamlalét, és folytathatjuk a mérést.

e Barmilyen tarsasjatéknal nyilvantarthatjuk, hogy hanyszor nyertiink. Sét, igazi dobo-
kocka helyett hasznalhatjuk a micro:bitet is.

e Atanorai feladatoknal véletlenszer(i csoportbeosztast tudunk csinalni (nem csak digi-
taliskultira-6ran!). Akik azonos szamot dobnak a virtualis dobdkockaval, azok egy cso-
portba keriilhetnek egy feladat megoldasakor.
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Feladat
Gondoljuk at, hogy milyen mas célra tudnank hasznalni egy ilyen eszkozt, a sajat érdeklédési
korlinkhoz, hobbinkhoz kapcsoléddan! Beszéljiik meg, hogy kinek milyen 6tlet jutott eszébe!

Hogyan taroljuk a szamlalo értékét?
A terv az, hogy egy olyan alkalmazast készitsiink, amelyben ha megnyomjuk a B gombot,
akkor mindig névekedjen eggyel a szamlalé a micro:bit kijelz6jén. Az A + B gomb hatdsara
pedig nullazédjon le a szamlaloé. Az A gomb megnyomasakor véletlenszerGen jelenjen meg
egy szam 1 és 6 kozott, mintha egy dobdkockaval dobtunk volna.

Azt mar megismertiik, hogy az A és B gombok lenyomasat figyel6 vezérl6blokkot ho-
gyan kell hasznalni. De hogyan tudnank eltarolni, sét névelni egy szamot, valamint azt

megjeleniteni a kijelz6n?



Valtozok hasznalata
Ahhoz, hogy szamokat, sz6vegeket el tudjunk tarolni egy program soran, meg kell ismer-
kedniink a valtozdkkal.

Nézziik meg a szamlalé alkalmazas kapcsan, hogy a gyakorlatban hogyan hasznalhatnank
a valtozdkat.

A programunkat azért készitjiik el, hogy megszamoljunk kiilonb6zé dolgokat. Ezt az
adatot egy valtozoban fogjuk eltarolni.

Amikor elnevezziik a valtozét, akkor érdemes
olyan nevet adni neki, amely alapjan késébb is jol tud- Valtozék
juk majd azonositani. Most szamlalé néven hozzunk
létre egy valtozot!

Miutan ezt megtettiik, a Vdltozok kozott megjele- Valtoz6 létrehozésa...
nik egy ovalis alakzat, benne a megadott névvel. Ezt a
blokkot tudjuk hasznalni akkor, ha le akarjuk kérdezni,  » Valtozé létrehozasa a MakeCode fe-

hogy éppen milyen értéket tartalmaz a véltozo. liileten (Valtozok kategoria)
De nem csak ez a blokk jott létre, hanem a valtozd
értékének beallitdsara szolgald blokk is. Az érték szin-
tén egy ovalis alakzatban van elhelyezve. Ide szamot is
irhatunk majd, de akar széveg is lehet benne, sét kii-
[6nb6z6 matematikai miiveletek eredménye is.
Szintén létrejon egy blokk, amely a szamlalo érté- szamlals v novelese (@) ertencer
két eggyel megnoveli. (Ha negativ el6jelet hasznalunk,
akkor akar csokkenthetjlik is az értéket.) » A létrehozott véltozdhoz tartozd
blokkok
Feladatok
1. Készitsiik el az itt lathatd programot, és probdljuk — BEEEEEEE

ki a mikodését! coantsts + tegyen @)

2. Moddositsuk ugy a programot, hogy az A + B gomb
hatdsara is nullazddjon le a valtozd értéke!

3. Fejlessziik tovabb az alkalmazast gy, hogy az A [T EE T
gomb hatésara egy véletlenszerlien meghatarozott
szam keriiljon bele a dobdkocka nevii valtozdba, .
majd jelenitsiik meg a valtozd értékét. Nézzlink ko- FEREESS szamlals v
ril a Matek kategoéridban, hogy melyik blokkal le-
hetne véletlenszamot létrehozni! » A szamlalé program egy részlete

szamlidlé v novelése a értékkel




Készitsiink egy jatékot!

,»

as, programozas

Van egy eszkoziink, amelyen kiilonbo6z6 ikonokat jelenithetiink meg, illetve reagal arra, ha
megrazzuk, megdontjik valamelyik iranyba. Ezen egyszer( elemek felhasznalasaval mar
akar jatékokat is készithetiink.

Tegyiik fel, hogy igazsdgosan akarjuk eldénteni,
hogy mi vagy a testvériink ehesse meg az utolsé szelet
csokit. Vagy a véletlenre szeretnénk bizni, hogy kinek N
kell kivinnie a szemetet a kukdba. llyenkor akdr k6, pa-
pir, ollé jatékot is jatszhatunk. De erre a jatékra akdr a
micro:bitet is megtanithatjuk.

Ennek kapcsdan pedig olyan dj dolgokkal is megis-
merkedtink, amelyeket mds jatékok készitésénél is fel
tudunk haszndlni. » A k6, papir, oll6 jaték kézjelei

'l'
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Gondoljuk at, hogy mi lehet egy ké, papir, ollé jaték algoritmusa! Valéjaban annyi torté-
nik, hogy véletlenszer(ien kivalasztjuk, hogy harom lehetGséghdl (ké, papir, olld) melyiket
fogjuk a keziinkkel mutatni. Ez nagyon hasonlé ahhoz, mintha egy 1 és 3 kozotti szamra
gondolnank, és a szam értékétol fliggben mas-mas kézjeleket mutatnank.

Azt, hogy egy valtozo értékétdl fliggben mas-mas dolog torténjen, azt elagazassal tud-
juk leirni. De mi az az elagazas?
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Elagazasok a hétkoznapi életben
Elagazasokkal a hétkoznapi életben is gyakran talalkozunk.
Az alabbi mondatok mind ezt szemléltetik:

Ha hazaérsz 4 6raig, (akkor) vidd el a kutyat sétalni!

Ha tlizet észlelsz, (akkor) nyomd meg a tlizjelzot!

Ha latsz egy hulldcsillagot, (akkor) kivanj valamit!

Ezek a mondatok egyszerl elagazasra mutatnak példat.
Csak arra az esetre adtunk meg utasitasokat, ha a feltétel
igaz. Ha hozzatessziik azt is, hogy kiilonben mi torténjen, ak- Vége
kor mar kétiranyl elagazasrol beszélhetiink:

Ha délutan j6 azido, (akkor) focizunk, kiilonben tarsasozunk.

Ha jobban érzed magad, (akkor) menj at a nagyihoz, kii-

lonben maradj itthon pihenni.

» Kétiranyu elagazas folyama-
tabran szemléltetve

Feladat
Fogalmazzunk meg miis olyan mondatokat, amelyek egyiranyu, illetve kétiranyu elagazas-

nak felelnek meg!



Elagazasok és valtozok az algoritmusokban

Amikor algoritmizalunk, érdemes  program

a valtozokkal és elagazasokkal gondoltszam:=véletlenszam(l és 3 kozott)
kapcsolatban aziﬁléthatérneg- Ha gondoltszam=1 akkor ké kirajzoléasa
foga“naZéSthasznélnL kuizngiidoltszém—Z akkor papir

. A ko, Paplr, ollo jatekunk algo- Kirajzolasa

ritmusa igy alakul: kiilonben 0ll6 kirajzoléasa

. . , . Eladgazas vége
Lathatjuk, hogy az 1 és 3 ko- Elagazas vége

z0tt véletlenszerlien meghataro-  program vege

zott szdmot egy olyan valtozéban

taroljuk el, amelynek neve: gondoltszam. Amikor a valtozénak értéket adunk, akkor nem-

csak egyenldéségjelet hasznalunk, hanem egy kett6spontot is teszlink az egyenldségiel elé.
Ha a program algoritmusanak elsé sorat fel kellene olvasnunk, akkor igy tehetnénk meg:
LA gondoltszam valtozo értéke legyen egyenld egy 1 és 3 kozétti véletlen szammal.”
Az elagazasokat a kovetkez6 mondatszerd leirdsokkal adhatjuk meg:

Egyszerli elagazas esetén: Kétiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor Ha feltétel akkor

utasitéas (ok) utasitéas (ok)
eladgazas vége kiilonben

utasitas (ok)
eladgazas vége
Haromiranyu elagazas esetén:
Ha feltétel akkor utasitéas (ok)
kulonben ha feltétel2 akkor utasités (ok)
ktilonben utasités (ok)
eldgazas vége
eldgazas vége

Jatékra fel! Feladatok
1. Prébaljuk ki azitt [athatd kddot! Jatsszunk le par
anikor  rézés v jatszmat parokban!
gondoltszén v legyen vétetienszin (@) es koot @) 2. Fejlessziik tovabb a jatékot gy, hogy nyilvan
R i - IEEIED lehessen tartani, hogy hany jatszmat nyertlnk!
A B gombbal lehessen névelni a szamlalot, az
A gombbal lehessen nullazni!

3. Jatsszunk tojas, fidka, sas, fénix jatékot! Kez-
detben mindenki tojas allapotbdl induljon. Aki
megnyer egy jatszmat, fidka lesz. Ok egymas

thon megjelentése: ellen jatszanak parokban, majd aki nyer, sassa

® valtozik. A sasok egymas ellen fognak jatszani.

Aki nyer a sasok kozlil, az fénixmadarra valtozik.

Az nyer az osztalyban, aki elészor eléri a fénix-
madar szintet!

4. Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot?
Otleteljiink parokban, és készitsiik el a to-
vabbfejlesztett alkalmazast!

ikon megjelenitése: = 1= v
5

kiilénben ha gondoltszén v | =w ° akkor

ikon megjelenitése: &
H

kiilénben

» A programkdd a MakeCode kornyezetben



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

Most mar egy Uj, kézzelfoghatd eszkozt is
megismertlink, amelynek kijelz6jén szamo-
kat, szOveget, ikonokat és animacidkat is
meg tudunk jeleniteni. Az eszkdz szenzorai
segitségével érzékelni tudja a kornyezetét,
és akar gesztusokkal (pl. razas) is irdnyitani
lehet.

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

Alkossunk egyiitt!

as, programozas

&lt

1za

£
)
=
o
5
(4]
S
>
o
=}
2
(=]
(24

Alkossunk harom-négy fés csoportokat! Gondoljuk at, hogyan lehetne tovabbfejleszteni a
korabban megvaldsitott szamlalo és dobdkocka alkalmazast igy, hogy minél tobb tarsas-
jatéknal lehessen hasznalni segédeszkozként! GyUijtsiik 6ssze, hogy az altalunk jatszott és
kedvelt tarsasjatékoknal milyen segédeszkozoket kell hasznalni, és azokat hogyan lehetne

kivaltani micro:bittel!

Tervezzilk meg az alkalmazast, majd valdsitsuk is meg! Térekedjiink arra, hogy minden-

ki kapjon olyan részfeladatot, amiért & a felelds!
Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak a fejlesztéseteket!

Otthon pedig, amikor Gsszeiil a csalad egy jo6 kis tarsasjatékra, lepjik meg ket azzal,

hogy a micro:bitek is szerepet kapnak a jatékban!



Egyéni feladat

1. Készitsiink olyan animaciét, melynek
szereplGje egy Aaltalunk kivalasztott
allat. Az A és B gombok megnyomasa-
kor, valamint a kiilonb6zé események
hatasara (pl. razas, dontés) mas-mas
animacié jatszédjon le (pl. menjen
balra, jobbra, ugorjon egyet stb.).

2. Készitslink egy programajanlé alkal-
mazast, amely kilonbozé tevékenyé-
geket ajanl! Ha unatkozunk, csak meg-
razzuk a micro:bitet, és a megjelené
ikon alapjan mar akar cselekedhetiink
is (pl. zenehallgatas, sport, kirandulas
stb.)!

3. Készitslink egy id6jaras-elérejelzé alkalmazast. Az A gomb hatasara véletlenszertien
napsugar, es6felh6 vagy hdpihe alak jelenjen meg. A B gomb hatdsara pedig jelenjen
meg szamként, hogy a micro:bit hémérséklet-érzékeldje hany fokot érzékel.

Paros feladat

Készitsiink egy szamkitalalos jatékot! A jaték soran azt kell megtippelniink, hogy a micro:bit
milyen szamra fog gondolni. Aki eltalalja, az kap egy pontot. A jatékot felvaltva lehet jat-
szani. A program ugy miikodjon, hogy a micro:biten a B gomb megnyomasaval lehessen
novelni a kijelz6n megjelend szam értékét, az A gomb hataséara pedig egy véletlen szam
jelenjen meg 1 és 9 kozott.




