Algoritmizalas és blokkprogramozas

Bevezetés és ismétlés

El6zetes tanulmanyainkban a micro:bit mikro-
vezérl6 szamos funkcidjat hasznaltuk mar. Meg-
tanultunk animaciét késziteni, a LED-kijelzé
pontjait felkapcsolni, lekapcsolni. Jatékokat fej-
lesztettiink, melynek soran gesztusokat és gom-
bokat is hasznaltunk, s6t, a radidkapcsolat segit-
ségével adatokat kiildtiink, illetve fogadtunk.

Nemcsak mikrovezérl6t programoztunk, ha-
nem robotjarmdveket is. Megtanultuk, hogyan
haladhat a jarmU egyenes vonalban, hogyan foroghat egy helyben, hogyan kanyarodhat,
illetve kdvethet vonalat. Munkank soran tobbféle szenzort hasznaltunk (fényérzékelét, ta-
volsagérzékel6t, szinérzékeldt), onalldan terveztiink programot valds, gyakorlati probléma
megoldasara.

Folytatasként elmélyitjiik tudasunkat, illetve j, izgalmas eszkdzokkel és lehetGségek-
kel is megismerkedunk.

Feladat
Parositsuk a fogalmakat a képekkel!

1. valtozd 2. egyszer( elagazas 3. végtelen ciklus
4. kétiranyu elagazas 5. gesztusok 6. szekvencia
7. logikai mUveletek 8. szamlalos ciklus 9. feltételes ciklus
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Ha feltétel akkor
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elagazas vége




Jatsszunk az algoritmusokkal! Egyszerti algoritmusok tervezése

Ismerkedés a Flowgorithm alkalmazassal
Korabban szamos példat lattunk arra, hogyan lehet az algoritmusokat szoveges, mondat-
szer( leirassal, illetve folyamatabraval megadni.

Féprogram
Program l
Ciklus index=0-tol 4-ig 770 Wi
FelkapcsolXY(index,0) = ; 1
Sziunet(100) | FelkapesolXY(index0) |
Ciklus vége I
Program vége S|

vege

» Egy algoritmus mondatszer( leirasa

» Abal oldali algoritmus leirasa folyamatabraval

Milyen j6 volna, ha lenne olyan eszkoziink, amellyel ezeket a folyamatabrakat egyszeru-
en elkészithetnénk, s6t akar ki is prébalhatnank a miikodésiiket! Ezzel ugyanis meggy6z6d-
hetnénk arrdl, hogy helyesen miikddik-e az algoritmus, vagyis tesztelni tudnank. A tesztelés
soran megvizsgalhatnank az egyes valtozok értékeit anélkil, hogy ki kellene Sket irni. Sét,
egy korszerl eszkozzel a folyamatabrat akar futtathatd programkdédda is alakithatnank.

A j6 hir, hogy van ilyen eszkoz (példaul a Flowgorithm), a kovetkezékben ezzel foglal-
kozunk.
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» Folyamatdabra-készitd eszk6zok




A Flowgorithm alkalmazas felépitése, hasznalata

Az algoritmusok készitését és tesztelését a Flowgorithm alkalmazassal mutatjuk be. Ennek

telepit6készlete a http://www.flowgorithm.org/ webcimrél tolthetd le Windows operacios

rendszerre. Mas operacios rendszereken valé futtatashoz is talalunk segitséget az oldalon.
Az alkalmazas neve a flowchart (folyamatéabra) és az algorithm (algoritmus) szavakbol

szarmazik. A program inditasa utan egy ures program folyamatabraja jelenik meg a kép-

ernydn, amely két dobozbdl (Féprogram, Vége) és egy nyilbol all.

3 (Névtelen) - Flowgerithm = o x
Fdjl Szerkeszés Megjelenés Program Eszkbzok  Sagd
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» A Flowgorithm alkalmazas kezdGképernydje

Lathatjuk, hogy a kiilonb6z6 tipusu blokkok mas-mas szinekkel jelennek meg a fo-
lyamatabraban. A programban szamos szinséma beallithatd, amely befolyasolja az egyes
blokkok szinét. Erdemes kezdetben az alapértelmezett szinsémat hasznalni, és csak akkor
atallitani masikra, ha mar megfelel6en tudjuk hasznalni a programot.

A folyamatabrat Ggy bdvithetjlik Gj elem-
mel, hogy a két blokk kozti nyilra kattintunk.
Ekkor az alabbi elemekbdl vélaszthatunk: W) T R p—
« A Vdgolap segitségével a korabban vago- :

[iotew [ I

lapra helyezett elemeket illeszthetjiik be. == |
Az elhelyezhet$ utasitdsok - algoritmusele- ~ mreimest v T -
mek - kiilonbozé csoportokba (példaul val- ==y i | <> (o
tozo, vezérlés) vannak sorolva. N :
« Az Egyéb kategéridban taldlhatd elemek — / wids = | ewiasis | || ids || < soimes

segitségével pedig megjegyzést flizhetiink e

a folyamatabrahoz, illetve téréspontot he- ~ o

lyezhetiink el, amely a tesztelés soran le- , vailaszthaté elemek és blokkok

het fontos.

Ha beillesztettiink egy elemet, akkor a jobb egérgombbal rakattintva
el6hivhatunk egy hasznos mendit. Itt megtalaljuk a Kivdgds, a Mdsolds és a % Kivdgas
Torlés muveleteket.

Torolni a Del billentytvel is tudunk, kivagashoz a CTRL + X, masolas- Mésolss
hoz a CTRL + C billenty(ikombinaciét is hasznalhatjuk Windows operacids

rendszerben. x Térlés




irjunk ki egy szoveget!
Kezdetnek készitsiink el egy egyszer( algoritmust, amely kiirja a

kedvenc gyiimélcsiink nevét! Ehhez hasznéljuk a Kiirds utasitast! m
Azt tapasztaljuk, hogy a blokk a beszlrasa utan sziirke szinnel jele-

nik meg, az alapértelmezett szinsémat hasznalva.

Ez a szlirke szin arra figyelmeztet ben-
niinket, hogy a blokkot még mddositani
kell ahhoz, hogy hasznalhatd legyen. Ha
ebben az allapotban prébalnank futtatni
az algoritmust, hibatizenetet kapnank.

Modositsuk tehat a Kiirds blokkot! Eh-
hez kattintsunk ra duplan!

A megjelené ablakban megadhatjuk a J
kifejezést, amely legyen most a kedvenc

Adjon meg gy kifejezést

“kirze”

0j sor

gylimolcsiink neve. Vigyazzunk arra, hogy
ha szoveget szeretnénk kiirni, akkor azt oK uigse
minden esetben idézéjelek kozé kell ten- o - )
niink! » AKiiras szerkesztési ablaka, benne egy szoveggel
Az OK gomb megnyomasa utan meg-
valtozik az algoritmus, most mar zold szinnel jelenik meg a blokk, és lat- (o)
hatjuk benne a kiirt sz6veget is. h 1—"
Ezek utan kiprébalhatjuk az algoritmust. Ehhez kattintsunk az eszkoz- /e
taron a Futtatds (B) ikonra! |
A futtatas utan a képernyén megjelenik a Konzol nevii ablak, benne (" vege )
pedig a kiirt szoveg, illetve ha a program adatokat kér be, itt gépelhetjik
be azokat is.
£ Kenzol - (m] *

SeeaapMillEEdb
i :

Bevitel ‘J

» A konzolablak, benne a kiirt szoveggel

Olvassunk be adatot valtozdba, és irjuk ki!
Mddositsuk gy az algoritmust, hogy egy valtozoba kérjiik be a kedvenc gylimélcsiink ne-
vét, majd irjuk azt ki!
Az adat beolvasasahoz helyezziik el a Beolvasds blokkot! Kattintsunk ra duplan, és adjuk
meg annak a valtozdnak a nevét (példaul gytimo I cs), amelybe a beirt széveg keriil majd!
Mdodositsuk Ugy a kiiras blokkot, hogy a gyUmo I cs valtozo értéke kerdiljon kiirasra! Eh-
hez adjuk meg a valtozd nevét! Fontos, hogy a valtozonevet ne tegyiik idézéjelek kozé.



Beohvasés szerkesztése X Kilras szerkesztése X

BoONEEAS vasd ' aridiet : ity és m Akiirds meghatdrozza egy kifejezés értékét és megjeleniti a képernydn
eltdrolja egy véltozdbar

Adjon meg egy kifejezést,

Adjon meg egy valtozdl. gyimdles

o |

OK Mégse "l

Ujsor

» Beolvasas valtozdba
oK Mégse

» Valtoz6 értékének kiiratasa

Ezzel elkésziilt az algoritmusunk. Ne felejtsiik el elmenteni a Mentés (&d ) ikon megnyo-
masaval!

Prébaljuk meg futtatni az algoritmust! Sajnos ekkor azt tapasztaljuk, hogy egy hibatize-
net jelenik meg.
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| Féprogram |
- 4 - Nem deklarilt valtozé

Be: gs;tlmblco

! Magyarizat:

Ki: gyimlcs iftoz6 ilat it dlni kel

4

{ Vége )

Hiba oka:

A(z) ‘gylmoics’ viltozd nincs deklardva.

» Afuttatandé algoritmus

OK (2)

» Amegjelend hibatizenet (Nem deklaralt valtozd)

Vajon mi okozza a hibat? Mit jelent az, hogy nem deklaralt valtoz6?

Azokban a blokkprogramozasi nyelvekben, amelyekkel kordbban dolgoztunk (Scratch,
MakeCode stb.), ahogy a valtozoknak kezd6 értéket adtunk, mar hasznalhattuk is 6ket. Mas
programozasi nyelvekben viszont elészor deklaralni kell a valtozdt, ami azt jelenti, hogy
még az els6 hasznalat el6tt meg kell adnunk a valtozé nevét és tipusat. A tipus arra utal,
hogy milyen jellegli adatot tarolunk el benne. Ez lehet példaul szoveg, egész szam, valos
szam vagy logikai (igaz/hamis) érték.

Folytassuk tehat a valtozé deklaralasaval! A valtozo értékének beolvasasa elétt helyez-
ziik el a Deklaralds blokkot!

Kattintsunk ra duplan, majd adjuk meg a valtozo nevét (gyumolcs) és tipusat (sz0-
veg)! Vigyazzunk arra, hogy a valtoz6 nevét pontosan gy irjuk le, mint a beolvasasnal! Ha
példaul gytmo Ics helyett gyumol cs-6t irunk, tovabbra is hibatizenetet kapunk.




Ezek utan futtassuk le az algoritmust!

A konzolablakba begépelhetjiik a sz6ve-
get, amely aztan a kiirds miatt Ujra megjele-
nik. Lathatjuk, hogy a beolvasott sz6veg jobb-
ra, a kiirt szoveg balra igazitottan jelenik meg,
és a szinuik is killonbozik.

£ Naneel - o x
Se agepMiln BEEEHDHS ;
Tipus: [] voma
barack © szoveg
3 barack . ) sgisz
- . : ) valés
it o ot oK Mégse
» Beolvasas és kiiras a konzolablakban » Deklaralas szerkesztése

Most modositsuk a kiirast ugy, hogy ne csak a gyiimélcs nevét irjuk ki, hanem az alabbi
szoveget:

A kedvenc gyiimélcséd: gyiimélcs neve. En is nagyon szeretem

Kattintsunk duplan a Kiirds (Ki) blokkra, és adjuk meg a kifejezést! Mivel most egymas
mellett, egy sorban szeretnénk kiirni ,A ked-

I”

venc gyiimélcsod:” szdveget, a véltozé tartal- | =™ g R
mat és az ,En is nagyon szeretem!” szoveget, | = O QavHilEEEEBS
ezért egy specidlis jelet kell hasznalnunk ezek ‘ T

Osszeflizéséhez. Ez nem mas, mint az & jel.
Vagyis irjuk a kovetkezot:
"A kedvenc gyumolcsod: & gyu-
mélcs & . En is nagyon szeretem!™
Futtataskor a képen lathaté eredményt
kapjuk, amennyiben a banan szét gépeljik be.  » A megjelend széveg a konzolablakban

A kedvenc gymblcsdd: banan. En is nagyon szeretem!

el o

Feladat
Parmunkaban készitsiink egy chatbotot! A chatbot olyan alkalmazas, amellyel chatelni
(beszélgetni) lehet. A chatbot adjon sz6veges visszajelzést arra, amit irtunk (példaul ,Aha,
értem. Miben tudok segiteni?”). Az algoritmus legalabb 6t kérdés-valasz lehet6séget bizto-
sitson! Probaljunk olyan altalanos visszajelzéseket adni, amelyekkel hiheté lehet, hogy a
chatbot arra valaszol, amit beirtunk!

Gondolkodjunk forditva is! El6re tud-
juk, hogy mit fog valaszolni a chatbotunk,
hiszen mi programoztuk be. irjuk be olyan
mondatokat, amelyekkel vicces parbeszé-
dek sziilethetnek! Probaljuk ki egymas
chatbotjait Gigy, hogy ne nézziik meg el6t-
te az algoritmust!




Ciklusok és elagazasok

Fej vagy iras? Hasznaljunk ciklust és elagazast!

Pénzfeldobassal egyszertien eldonthetiink kérdéseket Ggy, hogy a véletlenre bizzuk magun-
kat. Az eredmény kétfajta lehet: fej vagy iras. A kdvetkezékben olyan algoritmust készitiink,

amely a pénzfeldobast szimulalja.

A Flowgorithm alkalmazasban vannak beépitett fliggvények, amelyeket a kifejezésekben

hasznalhatunk.

Véletlenszam generalasara a random(n) fligg-
vény alkalmas, amely O és n-1 kozott ad vissza
véletlenszamot. Vagyis a random(3) a0, 1, 2
szamokat adja eredményiil, véletlenszerien.

Készitslik el az dbran lathato algoritmust! Ez tiz
alkalommal irja ki véletlenszer(ien az F és az I be-
tut, egy sorban, szokozzel elvalasztva.

Magyarazat: Mivel tudjuk, hogy tiz alkalommal
kell feldobni a ,pénzérmét”, szamlalds ciklust ér-
demes hasznalnunk.

A vszam valtozét a véletlenszam tarolasara
hasznaljuk, az i-t pedig a szamlalos ciklus ciklus-
valtozéjanak. Mindkét valtozét deklaralnunk kell
hasznalat el6tt, mégpedig egész tipust megadva.

A szamlalos ciklus szerkesztésekor meg kell
adnunk a ciklusvaltozé nevét (i), kezdé értékét
(1) és végértékét (10). Ezenkivil megadhatjuk
még a lépéskozt, vagyis azt, hogy hanyasaval
novekedjen a ciklusvaltozd. Ez most 1 lesz. A sza-
molas irdnya szintén beallithatd, ami lehet névek-
v0, illetve cs6kkené.

Szémidlés cikdus szekesztése x

( Féprogram
fa [ ]
vsZANT egész

i
| it egész
—l— kivetkezd

i=1.10
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» Afejvagy iras dobas algoritmusa

» Aszamlalés ciklus beallitasa

> Az elagazas feltételének megadasa

Elgazis szerkesitése

0 |
Kezdbéniic Vigénik
| 1 ‘ | dobiack ‘
Adjon meg egy logikal kifejezést.
Irdny: Lépéskz vszém = 0
° nvehvi | 1 1
csokkend

oK Mégse

OK Mégse

Az elagazasnal egy logikai feltételt kell megadnunk. Most azt vizsgaljuk, hogy a kapott
véletlenszam nullaval egyenlé-e. Ehhez avszam = O feltételt kell beirnunk.



Amennyiben a feltétel teljesiil (igaz),
akkor az F betl(it irjuk ki, ha nem, akkor
az | betfit.

Fontos még, hogy most egy sorba,
szOkozzel elvalasztva szeretnénk kiirni
a kapott eredményt, ezért az F és 1 ki-
irdsanal ne vélasszuk ki az Uj sor jel616-
négyzetet! Ekkor a kifejezés jobb alsd
sarkaban a @@@ ikon jelenik meg, nem
pedig az & ikon.

Ne felejtsiik el beirni az F, illetve |
bett kifrasanal a bet(i utani szokozt sem!

Ezzel készen is vagyunk. Futtassuk az
algoritmust! Eredményiil a képen latha-
té kimenethez hasonldt kapunk a kon-
zolablakban.

Az algoritmus lépésenkénti futtatasa
Ahhoz, hogy jobban megértsiik, mi tor-
ténik az algoritmus végrehajtasakor, ér-

Kiirds szerkesztése

Adjon meg egy kifejezést

.F =

[] tsor

oK Mégse

» Kiiras sortorés nélkul

Bl uaeMn
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BE HE S

» Egy futtatas eredménye

demes a lépésenkénti végrehajtdst valasztani, és kdzben ellendrizni a valtozok értékét.

Ahhoz, hogy jol lassunk minden adatot, valasszuk ki a megfelel6 ablakelrendezést! Eh-
hez kattintsunk az Ablakok elrendezése (08) ikonra, majd valasszuk ki a Vdltozék és konzol
elrendezést!

Ablakok elrendezése X

aom]

—>

000

Csak folyamatabra Véltozok Tekn§cgrafika Forrdskéd

[ )> =
[ =

=

— = = =
= [ =
= =) = =)
Konzol Véltozdk és konzol Tekndcgrafika és konzol Forrdskdd és konzol

Mégse

» ,Valtozok és konzol” elrendezés



Ezek utan elkezdhetjiik a [épésenkénti futtatast. Kattintsunk a [éptetés ikonra (Df])! Ez-
zel az algoritmust lépésenként (vagyis blokkrdl blokkra) tudjuk végrehajtani. A program
kiemeli a kovetkezé végrehajtando blokkot, kozben pedig lathatjuk a valtozdk értékeit is.

Az alabbi képen azt lathatjuk, hogy az i valtozo értéke 4, vagyis a negyedik betd kiira-
sanal tartunk. A vszam valtozo értéke 1, vagyis az eldgazas hamis aga fog végrehajtodni.
Sotétzold szinnel a K1z "I " blokk van megjelélve, vagyis ez hajtddik végre a |éptetés
gomb kovetkez6 megnyomasakor. A lépésenkénti végrehajtast a leallitas (-) ikonnal allit-
hatjuk meg. Lépésenkénti végrehajtasbdl barmikor atvalthatunk a normal végrehajtasba

a futtatas (’E[) ikon megnyomasaval.

(%2}
]
N
(o)
£
©
—
oo
(o]
pudt
o
4
=
L=
O
(%)
Qo
(72}
(0
‘®
R
S
fres)
=
(o]
5o
<C

8 gy - Peepur - o %8
i Saeesie Usgdels Prgem  Duess 84 FEe a s
HEMIE & v QA0 43 BEEE S
i
vIzhT 9gész
} : | b |
i egiaz
1 kovetkezd
i=1.10 ﬁ
kisz
vazdm = randomi2)
hamis E-1H ©
vazhm = 0
S0 agq il EEHD
KoL
N HE
ol
Lo Tp—

» Az algoritmus lépésenkénti végrehajtisa




Tipusalgoritmusok hasznalata

Szamoljunk! Hasznaljunk tipusalgoritmust!
Amikor a fej vagy iras jatékrol van sz6, altalaban arra gondolunk, hogy a kétféle kimenet
kozel azonos szamban fordul el6. De vajon valdban igy van ez? Biztosan nem forulhat eld,
hogy tizszer egymas utan fejet dobunk? Gy6z6djliink meg réla! Szamoljuk meg, hanyszor
dobtunk fejet, illetve irast!

Az, hogy meg kell szdmolnunk adott tulajdonsagu elemeket, nagyon gyakran fordul el6
a kiilonbo6zé problémak megoldasa soran. Azt is mondhatnank, hogy ez egy Ggynevezett
tipusalgoritmus, mivel adott tipusd problémara nyujt megoldast. A tipusalgoritmusokat
mas néven programozasi tételeknek is nevezziik. (Kés6bbi tanulmanyaink sordn még tébb
ilyennel fogunk talalkozni.)

Nézziik meg elészor, hogy mi a tipusalgoritmusa a megszamlalasnak! Ha Gsszesen N
darab elemiink van, amelyek koziil meg akarjuk szamolni, hogy hany adott tulajdonsagu
elem van, akkor az algoritmus a kdvetkez0 lesz:

Eljaras Megszamlalas
DB:=0
Ciklus I=1-t81 N-ig
Ha az 1. elem adott tulajdonsagu akkor DB:=DB+1
Ciklus vége
Eljaras vége

Az algoritmus lényege, hogy egy cikluson beliill megvizsgaljuk az 6sszes elemet. Ha
adott tulajdonsagu elemet talalunk, akkor megnoveljiik a darabszam (DB) értékét eggyel.
Természetesen a ciklus el6tt gondoskodnunk kell a darabszam valtozé lenullazasardlis. Ha
ezt nem tennénk, akkor hibas eredményt kaphatnank a megszamolas soran.

Példa: Ottel oszthaté szamok 1 és 20 kozott

Nézziink egy példat a tipusalgoritmus hasznalatara! MT.H
Szamoljuk meg, hogy 1 és 20 kozott hany olyan szam '-"I“‘
van, amely oszthatd 6ttel, és ezeket irjuk ki a képer- e
nyére! i

Tudjuk, hogy egy szdm akkor oszthat6 6ttel, ha az "’1'"
ottel vald osztas utdn maradékul nullat kapunk. =120

Az osztasi maradék muvelete a Flowgorithm prog- ez -
ramban (és sok mas programozasi nyelvben is) a mod g j
vagy % mlvelet. Vagyis a 10 mod 5 muivelet eredménye n )
0, mert a 10 oszthatd 5-tel. A 10 mod 3 m(ivelet ered- - M
ménye pedig 1, mert a 10-ben a 3 haromszor van meg, ]
a maradék pedig 1. A 10 mod 3 muveletet igy is irhatjuk:
10%3. =

Prébaljuk ki a képen lathatd algoritmust a gyakor- BT
latbanis! \,.t.

» Ottel oszthatd szamok kiirdsanak algoritmusa




Feladat
A megszamlalas tipusalgoritmusa alapjan mddositsuk a korabbi (fej vagy iras) algoritmust
Ugy, hogy megjelenjen a fej dobasok szama is! Hasznaljuk az itt lathatd mintat a kiirasra!

ﬁFFFFFFIFlF A fej dobasok szama: 8

» Egy lehetséges kimenet

Legyen attekinthet6 a kdd! Csoportositsuk a kodrészleteket!

Erdekes lenne tudni, hogyan alakul a fej dobasok szdma, ha sokszor (példaul szazszor)
megismételjik a pénzfeldobas-sorozatot. Lesz-e esetleg olyan, hogy az 6sszes érmedo-
bas fej lesz?

Ehhez a korabban elkészitett, teljes algoritmusunkat egy olyan szamlalés ciklusban kel-
lene elhelyezniink, amely szazszor hajtodik végre. Ezzel viszont mar eléggé hosszu, kevésbé
atlathato algoritmust kapnank. Mi lehet erre a jobb megoldas?

Ha egy algoritmusrészletet tobb-
szOr szeretnénk végrehajtani, érde-
mes azt a részletet egy 6nallé blokk-
ban elhelyezniink. Ezt a blokkot
pedig el is nevezhetjlik. Ez hasonld
ahhoz, mintha kiilonboz6 épitékoc-
kaink lennének, amelyekbdl aztan
osszedllithatjuk a kész épitményt, a
teljes algoritmust (vagy programot).
Egy fajta épit6kockat akar tobbszor
is felhasznalhatunk.

A kiilonboz6 programozasi nyel-
vek eltéré lehetGségeket biztositanak
(eligrasok és/vagy fiiggvények) a
kodrészletek létrehozasara. A Flow-
gorithm alkalmazasbhan (és sok mas
programozasi nyelvben) fliggvénye-
ket hasznalhatunk erre a célra. A ko-
vetkez6 leckében ezekkel ismerke-
diink meg.
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Fliiggvények hasznalata

Mire jok a fliggvények?

Beépitett fliggvényt mar korabban is hasznaltunk. Ilyen volt a random() fliggvény. A fiigg-
vénynek meg kellett adnunk az n egész <b>paramétert</b> is a kerek zardjelen beliil. A meg-
adott paraméter hatarozza meg azt, hogy a fliggvény belsejében milyen adatokkal dolgozunk.
A random() fliggvény esetén a paraméter azt jelenti, hogy mely szamnal kisebb véletlensza-
mot szeretnénk eldallitani. Vannak azonban olyan fliggvények is, amelyeknek tobb paramé-
teriik van. Ekkor a kerek zardjelben tébb adatot kell felsorolni.

Afliggvénnyel az a célunk, hogy elvégezzen egy mliveletsorozatot, vagy hogy kiszamoljon
valamit. A kiszamolt értéket fogja eredményiil adni a fliggvény hivasakor. Ezt az értéket visz-
szatérési értéknek nevezziik. Ezt az értéket kapjuk eredményiil a fliggvény hivasakor. Példaul
arandom(3) fliggvény visszatérési értéke olyan egész szam, amely 0, 1vagy 2 lehet.

Nagyon hasznos, hogy nemcsak beépitett fliggvényt hasznalhatunk, hanem mi is létre-
hozhatunk fliggvényt. A fliggvény nevét mi adhatjuk meg, de a programozasi nyelvben mar
foglalt nevet nem valaszthatunk.

Példa: A Fejvagyiras nevii fliggvény létrehozasa
Hozzuk létre a Fejvagyiras nevl flgg- _
, . w4 2 Fagguénmév,
vényt a kovetkez6 lépésekkel! e ]
1. Kattintsunk a fiiggvénykezeld (&) oo
ikonra az eszkoztaron! 2| | Hoziesss
2. A megjelené ablakban kattintsunk a
Létrehozds gombral
3. A fliggvény neveként adjuk meg a
Fejvagyiras szoveget! Visszatéré- — vssrsisous
si tipust most nem kell beallitanunk, (.o Q) ocs
vagyis a nincs nevl valasztasi lehe-  » Fiiggvény |étrehozasa
téség legyen kijelélve. Késébb majd
megnézziik, hogy milyen el6nyei lehetnek a visszatéré- | 7
Sizgtéekn:k', ogy milyen elényei lehetnek a visszatére :Femgﬁﬁs v‘ 8 @,
4. Kattintsunk az OK gombra, majd a megjelen6 ablakban C  Féprogram
a Kész gombra!

: Endvolités

5. Ezek utdn az eszkdztdron mdr 4tvalthatunk a Féprog- | €2 Fevagyiras

ramra, illetve visszavalthatunk a Fejvagyiras nevl

f(jggvényre is. C@ Faggvény hozdaddsa...
6. A kovetkez6kben a Féprogrambdl fogjuk a blokkokat

, . - 2, , , - » Valtas a Féprogram
atmozgatni a Fejvagyiras fliggvénybe. Valasszuk ki és a figgvények kozott

a Féprogramot!

7. Egérrel keritsiik korbe az 6sszes blokkot! Ennek hata-
sara a kijelolt blokkok kék szinliek lesznek. Amennyi-
ben minden blokkot sikeriilt kijelolntnk, kattintsunk o
ajobb egérgombbal, és valasszuk ki a Kivagds mlvele- ED A
tet! Ennek hatdsara a Féprogrambdl eltlinnek a kijelolt . A korabban kimasolt kéd
blokkok. beillesztése




8.

Példa: A Fejvagyiras nevii fliggvény meghivasa

Valtsunk at a Fejvagyiras nevi fliggvényre! Kattintsunk a Fejvagyiras nevi
blokkbdl kiinduld nyilra, majd a megjelend ablakban valasszuk ki a Vdgélap kategdriaban
a Beillesztés opcidt! Ezzel minden korabban kivagott blokk ebbe a fiiggvénybe keril.

Valtsunk vissza a Féprogramra! Kattintsunk a Féprogram nevd

1.
blokkbdl kiinduld nyilra, és a megjelend ablakban valasszuk ki a
Hivds utasitast! Ezt az utasitasok kategdria Vezérlés csoportjaban ta-
(aljuk.
2. Kattintsunk a Hivds blokkra, és adjuk meg a meghivni kivant (vagy-
is végrehajtando) fliggvény nevét: Fe jvagyiras. Ha mindent jol
csinaltunk, a Hivds blokkban megjelenik a fiiggvény neve. » Amédosult
3. Hajtsuk végre az algoritmust! Eredményiil ugyanazt kell kapnunk, Féprogram
mint korabban, vagyis egymas utan megjelennek a fej és irds doba-
sok, illetve a fej dobasok szama.
Feladatok " FFFINIFFF  Afejdobdsok szama:6 |
1. Mddositsuk 6nalléan a féprogramot ugy,
hogy a Fejvagyiras fiiggvény 100 al- | FFFFFFIFFF  Afejdobdsokszima: 9 |
kalommal hajtédjon végre, vagyis egy-
mas alatt 100 alkalommal jelenjenek meg 1 IFFINIFFII Afejdobasok szama: 4 ‘
az érmedobasok eredményei! Ezutan fut- - m——
tassuk le az algoritmust! > Részlet az ered'menybgl. Lat§2|k, hogy volt
X . , olyan eset, amikor 9 fej dobas volt
2. Vizsgaljuk meg az eredmenyt! Volt-e olyan
eset, amikor 10 alkalommal is fejet dobtunk? Ha nem, akkor mi volt a legnagyobb szam?
Beszéljiik meg, hogy kinek a programja dobta a legtobb fejet az osztalyban!
3. Hallottunk-e mar a cinkelt érmérél? Ezt az érmét szandékosan ugy modositottak, hogy

sokkal tobbszor lehessen vele fejet dobni, mint irdst (vagy forditva). Hogyan lehetne
mddositani az algoritmust Ugy, hogy sokkal tobbszor legyen fej az eredmény? Beszéljiik
meg kdzosen a lehetséges megoldasokat!

Algoritmizalas és blokkprogramozas



Példa: A Fejvagyiras fliggvény paraméterezése
Korabban lattuk, hogy a beépitett fliggvénynek paraméterben adjuk 4t a sziikséges adato-
kat. Ugyanezt a sajat fliggvények esetén is megtehetjik.

Most a Fejvagyiras fliggvényiink 10 alkalommal dob véletlenszeriien fejet vagy
irast. De a 10-es szam lehetne akar a fliggvény paramétere is, a paraméter megvaltoztatasa-
val pedig a dobasok szama is valtozna. Folytassuk ennek megvaldsitasaval!

1. Nyissuk meg a fliggvénykezel6t (&), és kattintsunk a Fejvagyiras fliggvényre!

2. Kattintsunk a Szerkesztés gombral

3. Amegjelend ablakban a Paraméterek csoportban kattintsunk a Hozzdadds gombra!

4. A Paraméternév mez6ben adjunk nevet a paraméternek! A név legyen: dobasok. A ti-
pusa legyen egész!

Paraméternéy.

|d«nbisnk

Tipus:

() szaveq [] Toms

o egész

» Paraméternév megadasa

5. Kattintsunk az OK gombra (két ablakban is kell), majd a Kész gombra!
6. Ezek utan mar latszik a paraméter neve a fliggvénynél.

Fejvagyiras
b (dobésok: egész)

o

» Fliggvény neve a paraméterrel

7. Mostvalasszuk kia FejvagyTras flggvényt, és modositsuk a szamlalés ciklust ugy, hogy
avégértéke ne 10 legyen, hanem a dobasok valtozod értéke.

>

1 A dobésok
v v

KezdGénték: Végénék: ’

» Ciklus végértékének bedllitasa
8. Térjlink vissza a féprogramhoz! Mddositsuk a fliggvényhivast Ggy, hogy a paramétert
lehessen megadni! Vagyis irjuk példaul ezt: Fejvagyiras(15)
9. Futtataskor azt tapasztaljuk, hogy most mar 15 alkalommal térténik érmedobas.

=
‘IFFFFIIFIIFFIFF Afejdobésokszéma:Q‘ ’

Fliggvény hasznalata visszatérési értékkel

Most nézziik meg azt, hogy hogyan allithatunk be a fliggvénynek visszatérési értéket! Ezt
a tudasunkat tobb blokkprogramozasi nyelvben felhasznalhatjuk, példaul a micro:bitek
programozasanal is.



Készitsiink egy Nagyobbegyenld ne-

vl flggvényt, amely két egész paramé-
terrel rendelkezik! Ha a paraméterként

kapott két szam kiilonboz6, a fliggvény

a nagyobbat adja vissza, ha viszont egy-

Fliggvény Eredmény
Nagyobbegyenld (2, 8) 8
Nagyobbegyenld (-1, -6) -1
Nagyobbegyenld (5, 5) 5

formak a paraméterek, a fliggvény ezt a
szamot adja vissza. Vagyis a fiiggvény a
tablazatban lathatdk szerint mikédjon.

A létrehozas lépései:

1. Hozzuk létre aNagyobbegyenlé fliggvényt, és adjunk hozza két paramétert! Az x és y

paraméter lesz a két szamunk, amelyek legyenek egész tipusuak!

2. Aflggvény visszatérési értékének tipusa legyen egész! Meg kell adnunk a visszatérd val-

toz6 nevét is, amely legyen: eredmény.

3. Az OK, majd a Kész gombok megnyomasa utan megjelenik a fliggvény folyamatabraja.
Lathatjuk, hogy a fliggvény a Vége blokk helyett a Vissza blokkal zarul. Ez utal arra, hogy

a fuggvénynek van visszatérési értéke.

Filggvény szervesziése ®

Hagysbbegyenld
Paramdtersk:
x egész + Hozzéadds
¥ epbsz
Szerkesziés
L 4 ERvoltas
Visszatérési tipus
logikai nincs
3T
© Vigszaténs villozs
b sredniny
_| satveg
OK Mégse

» Afliggvény szerkesztési ablaka

4. Mddositsuk Ggy a fliggvényt, hogy az eredmény
valtozo az x és y szamok koziil a nagyobbal legyen
egyenld! Ha az x és az y megegyezik, akkor az x
szam legyen az eredmény! Ehhez hasznaljunk el-
agazast!

Nagyobbegyenld
(x: egesz, y: egész)

| eredmény: egész |

Vissza: eredmény

» Alétrejott fliggvény

Nagyobbegyenld
(x: egeész, y: egesz)

eredmény: egész

hamis ‘@ igaz

| eredmény =y

eredmény = x
I B I
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» Egy lehetséges megoldas a fliggvényre



5. Készitsiik el a Féprogramot is! irassuk ki a Nagyobb-
egyenlé fliggvény eredményét!

6. Teszteljiik az algoritmust kiilonb6z6 paraméterek megada-
saval!

/ Ki: Nngy@ﬁbowmib(ﬁ.-‘!) /

Kérdés
Az elagazasnal most az x >= vy feltételt helyeztiik el. Mi tor-

ténne, haazx > y feltételt irnank be? Valtozna-e az ered- > AFdprogram
mény? Miért?

tt

¢

TR

/ F}\

Feladatok
1. Prébaljuk ki, hogy mi torténik akkor, ha elhelyeziink az algorit-
. Toréspont

musban egy vagy tobb téréspontot! Milyen hatdsa van a torés-
pontnak a futtataskor, illetve a [épésenkénti végrehajtaskor?
2. Lassuk el az algoritmust magyarazé megjegyzésekkel! Ezek a

magyarazatok segithetnek nekiink abban, hogy késébb is meg- : T

értsiik, mit miért csinaltunk. Késébb latni fogjuk, hogy meg- i Megjegyzes

jegyzéseket a programok forraskédjaban is elhelyezhetink. T

3. Parmunkaban készitstink algoritmusokat a kovetkezé felada-

tok megoldasara!

a. Készitslink egy sormintat, amely legfeljebb 10 karakterb6l (bett, szam, egyéb karak-
terek) all. Példaul: >----- <. Kérjiik be a felhasznalétdl, hogy hanyszor szeretné meg-
jeleniteni egymas mellett a sormintat, majd jelenitsiik meg azt!

b. Fejlessziik tovabb az algoritmust tgy, hogy tébb sorbdl allé mintat is ki lehessen raj-
zolni, és a felhasznalé adhassa meg a sorok szamat! Az egy sorban megjelend sor-
minta kiirdsat paraméterezett fliggvény segitségével készitsiik el!




Korabbi tanulmanyainkban a programok készitésekor szamos muveletet hasznaltunk
(példaul és, vagy, nem).A Flowgorithm programban is hasznalhatok muveletek. A ko-
vetkezd feladatok megolddasa soran ezekre sziikség lehet. Osszetettebb miiveletek esetén a

kerek zarojelekkel csoportosithatjuk a miveleteket.

Miivelet Példa

egyenldség vizsgalata =vagy == x=10

x==10
nem ggyenlc’iség I=vagy <> x!=10
vizsgalata x<>10
és mivelet && vagy and X>58&&x<10

x>5andx<10
vagy mUvelet || vagy or x=5]||x=10

x=50rx=10
tagadas mivelet I vagy not I (x<10)
osszeflizés muvelet & "Az életkorom: " & kor
maradék szamitasa % vagy mod X% 5

xmod 5

4. Jelenitsiik meg a naptar egy honapjat a kovetkezé formatumban: a napok 1-tél 31-ig
jelenjenek meg, és a sorszamok utan legyen kiirva a nap: széveg is. A héttel oszthatd
szamok esetén a Szabadnap sz6veg jelenjen meg, a tobbinél a Munkanap. Vajon hogyan
lehetne megoldani azt, hogy a héttel oszthat6 szam el6tti napnal is a Szabadnap széveg

jelenjen meg? Készitsiik el ezt a valtozatot is!

j 1. nap: Munkanap

_| 2. nap: Munkanap

| 3. nap: Munkanap

" 4.nap: Munkanap |
Jl 5.nap: Munkanap ‘
’ 6. nap: Szabadnap ‘

“ 7.nap: Szabadnap ‘

| 8 nap: Munkanap J
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5. Készitsiik el az Ellentett fliggvényt! A fliggvénynek egy paramétere legyen, amely
egy egész szam! A fliggvény adja vissza a szam ellentettjét, vagyis a -1-gyel val szorza-
tat! Teszteljik le az eredményt pozitiv, negativ és nulla paraméterre is!



Programozzunk micro:bitet!

Az el6z6ekben megismertiink egy olyan eszkozt, amellyel

algoritmusokat készithetiink, kiprébalhatjuk Gket, és akar
[épésenként is nyomon kovethetjiik, hogy mi torténik a vég- l
rehajtasuk soran.

Ez a tudas a késdbbiekben is hasznos lesz, amikor (j al- i '
goritmusokat kell kitalalnunk. Az is el6fordulhat, hogy ma-
sok altal irt algoritmust kell megérteniink, alkalmaznunk, és J
tesztelniink a helyes miikodését.

Hasznaltunk fliggvényt, amellyel csoportosithattuk a tobbszor felhasznalandé kddot,
illetve paramétereket adtunk a fliggvénynek. A kdvetkez6kben visszatériink a micro:bitek
programozasahoz, melynek soran kihasznaljuk a fliggvényekben rejlé lehetéségeket is.

Hasznaljunk fliggvényeket!
A jatékprogramok gyakran visszaszamlalassal indulnak, hogy a jatékos felkésziilhessen a
kezdésre. Készitsiink olyan fliggvényt, amely elvégzi a visszaszamlalast! A fliggvény para-
métere legyen az az egész szam, amelytdl inditani szeretnénk a visszaszamlalast egészen
nullaig!

Készitslink egy Uj projektet a https://makecode.microbit.org/ feliileten! A fliggvényeket
a Haladé funkcidk kozott taldljuk, ezért kattintsunk a v Haladé legordulé mentire!

A f(x) Fliggvények kategdriaban kattintsunk a gombra!

A Fliggvény szerkesztése ablakban adjunk nevet a fuggvenyek (Visszaszamol), majd
kattintsunk a Paraméter hozzdaddsa sorban a Szam paraméterre! Ha készen vagyunk,
nyomjuk meg a Kész gombot!

Fliggvény szerkesztése (]

Paraméter szikséges X Szbveg o4 Logksl ) Szém = Shemiék of LedSpite @ Kép

» Afliggvény beallitasai

AVisszaszamol fliggvény tartalmanak megadasa
Ezzel létrejott a fliggvény! Helyezziik el a visszaszamlalashoz sziikséges utasitasokat! Pél-

daul hasznalhatunk szamlalos ciklust erre a célra. A paraméterként megjelend @- val-
tozot agy tudjuk elhelyezni ciklusvaltozoként, hogy az egérrel megragadijuk, és a megfeleld
helyre vonszoljuk.

Ugyeljuink arra, hogy vissza kell szamolnunk, ezért a kiirdsnal nem a ciklusvaltozét kell
kifratnunk, hanem megfelelé6 matematikai muvelettel még el6 kell llitanunk a kiirandé
szamot. Korabbi tanulmanyainkban volt mar erre példa.



Most mar csak gondoskodnunk
kell a flggvény meghivasardl, és
tesztelhetjlik is az eredményt.

[Tl visszaszdnol ETS

ciklus | index |@-tdl szdm -ig

ismételd
szdm - v index v  szdm kifrdsa

» Afliggvény
meghivasa

» Avisszaszamlalas egy lehetséges
megvalositasa

Feladatok

1. Egy szbveg a micro:bit kijelz6jén jobbrdl balra gorditve jelenik meg. Parmunkaban
készitslink olyan fliggvényt, amely a szoveget betlinként jeleniti meg, gordités nél-
kul! A figgvény neve legyen: Bett(izd! Minden betl kiirdsa utan teljen el egytized
masodperc, majd a kijelz6t letorolve, az Gjabb betli megjelenése el6tt teljen el Gjabb
egytized masodperc! A szdveg feldolgozasaval kapcsolatos blokkokat a & Szdveg
kategériaban talaljuk. Gondoljuk at, mely blokkok szlikségesek a feladat megoldasa-
hoz! A fiiggvényt természetesen Ugy kell elkésziteniink, hogy tetszéleges hosszisagu
szbveget képes legyen bet(izni.

2. Mddositsuk a fenti fliggvényt Ggy, hogy ne csak a sz6veg legyen paraméterként atadva,
hanem az id6zitési érték is, amely az el6z6 feladatban egytized masodperc volt!
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Fliggvény visszatérési értékének beallitasa
Az imént létrehoztunk fliggvényeket, de azoknak nem volt visszatérési értéke. Készitsiink
egy paraméterezhet6t is, hiszen a kés6bbiekben azt sokféle célra felhasznalhatjuk.

A MakeCode blokkprogramozasi feliilet fgl Matek blokkjaban talalunk egy beépitett fiigg-
vényt (R © XX ¢ ), amely két kiilonbozd szadm koziil a nagyobbat adja vissza.
Egyenld szamok esetén az értéke a megadott szam lesz. Készitsiink olyan fliggvényt, amely ha-
sonléan mukodik, de nem két szam koziil adja meg a legnagyobbat, hanem négy szam koziil!

Hozzunk létre max imum néven egy fliggvényt, amelynek legyen négy darab szam para-
métere! Ha négy szambdl akarjuk meghatarozni a legnagyobbat, a kbvetkez6képpen tehet-
jik meg. ElGszor hatarozzuk meg, hogy az elsé két szam koziil melyik a nagyobb! Hason-
litsuk 6ssze ezt a szamot a harmadik szdmmal, és a nagyobbat taroljuk el egy valtozéban!
Végiil ezt a szamot hasonlitsuk 6ssze a negyedik szammal, és ismét taroljuk el a nagyobbat!

Ahhoz, hogy a fliggvény visszaadja a legnagyobb értéket, a Fiiggvények kategoriabdl a
Visszaad blokkot kell elhelyezniink a fligg-
vény végén. Lathatd is, hogy a Visszaad
blokknak olyan a kialakitasa, hogy ald mar Rl ===~ B
nem helyezhetiink el masik blokkot. MooMec v lagven ax v ek ol e de s

Ezek utan probaljuk ki a figgvény mi- nagyobiazin v legyen max v erek kizili magyobbszém v és  széed
kddését! irassuk ki a legnagyobb szamot! ) e R
A Kiirds blokkban lekerekitett blokkot tu-
dunk csak elhelyezni. Mivel olyan fligg-
vényt készitettiink, amelynek van vissza-
térési értéke, a Fliggvények kategdriaban
megjelenik a fliggvényhivas olyan valtozata pivis saxinm @) @) @) @ <rm iseses
is, amely egy lekerekitett blokkban helyez-
kedik el. Hasznaljuk ezt a szam kiirdasanal!  » Afeladat egy lehetséges megoldasa

visszaad nagyobbszim » (2




Feladatok

1. Korabban elkészitettiik a fej vagy iras dobas algoritmusat. Valésitsuk meg ugyanezt
amicro:biten is! Afliggvény neve legyen: Fejvagy iras. Afliggvénynek egy paramé-
tere legyen, amely jelentse azt, hogy hanyszor dobunk egymas utan! Fej és iras esetén
mas-mas ikonok jelenjenek meg a kijelzén! Szamoljuk meg a fliiggvényben azt is, hogy
hanyszor dobtunk fejet! A fejek szama legyen a fliggvény visszatérési értéke! A mic-
ro:bit megrazasaval hivjuk meg 10-es paraméterrel a fliggvényt, majd utana jelenjen
meg a fej dobasok szama!

2. Készitslink fliggvényt Kockadobas néven! A fliggvény paramétere jelentse azt,
hogy hany oldali dobdkockaval dobunk. Egy hagyomanyos, hatoldald kocka esetén
a paraméter értéke 6. Ha a paraméter 12, akkor mar 1 és 12 kozotti értékeket kapha-
tunk. A dobott szam legyen a fliggvény visszatérési értéke!
Végezziik el négyszer a kockadobast Ugy, hogy jelenjenek meg a micro:bit kijelzjén a
dobott szamok! Ezt kovetben toroljik le a kijelz6t, majd jelenitsiik meg az X ikont! Ez-
utan irjuk ki, hogy melyik szdm volt a legnagyobb a négy dobdas koziil! Hasznaljuk fel a
korabban készitett Max imum fliggvényt!

» Aprogram egy lehetséges eredménye




Készitsiink jatékokat micro:bitre!

Az alabbiakban oGtleteket talalunk arra, hogy milyen jatékok, alkalmazasok készithet6k 6n-
alléan, parban vagy akar csoportmunkaban a micro:bit eszkézre. Torekedjiink arra, hogy a
kod legyen atlathato, ahol lehet, csoportositsuk a kddot kisebb egységekbe a fliggvények
segitségével! Adjunk megjegyzéseket a kddhoz, hogy tarsaink is megértsék a gondolat-
menetiinket! Ezt a jobb gomb megnyomasa utan, a Megjegyzés hozzdaddsa meniiponttal

tehetjiik meg.

Milyen az id6érzékiink?

1.

Parmunkaban készitsiink olyan programot, amely azt méri,
hogy milyen j6 az id6érzékiink! A jaték az A gomb megnyo-
masaval induljon agy, hogy jelenjen meg a kijelz6n egy vé-
letlenszam 5 és 9 kozott, majd 1 masodperc mulva jelenjen
meg egy ikon, amely a jaték kezdetét jelzi. A jaték lénye-
ge, hogy a B gombot pontosan annyi masodperc utan kell
megnyomni, amekkora szamot lattunk korabban! A gomb
megnyomasa utan jelenitsiik meg a kijelz6n azt, hogy hany
ezredmasodperc kiilonbséggel nyomtuk meg a gombot az
eldirt értékhez képest! Természetesen minél kisebb szamot
latunk, annal tUgyesebbek voltunk. Azt, hogy a program
mennyi ideje fut, a Bemenet kategéria blokk-
javal kérhetjlik le.

Fejlesszlik tovabb a programot gy, hogy ne csak egy szam jelenjen meg a jaték végén,
hanem egy ikon is, amely utal az eredményre! Legyen harom kategéria: nagyon pontos,
pontos és atlagos. Példaul akkor nagyon pontos az eredmény, ha a tényleges id6 és a

lenyomas kozott kevesebb mint fél masodperc telt el.

Készitsuk el a jaték azon valtozatat, amikor két micro:bit egymasnak kiildi az adatokat!
Az els6 micro:biten lehessen a jatékot elinditani és leallitani, de az eredmény a masik

micro:biten jelenjen meg!

Vajon tudunk-e bl6ffolni?
A jaték kozbeni bloffolés azt jelenti, hogy félrevezetjiik a
tarsainkat azért, hogy ne esstink ki a jatékbol, vagy hogy
jobb eredményt érjlink el.

A bas nevl jaték eredeti valtozatat dobdkockakkal

jatsszak. A jaték elénye, hogy akar 5-6 f6s (vagy nagyobb)
csoportokban is jatszhatjuk. A jatékban minden jatékos
két dobodkockaval dob ugy, hogy tarsai ne lathassak a

dobott szamokat, vagyis a dobdsok eredményét el kell ta-
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karni. Ajaték célja, hogy tarsaink elhiggyék azt, hogy a két
dobdkockaval olyan szamot dobtunk, amely nagyobb vagy egyenld, mint amit az el6z6leg
dobd tarsunk dobott.
A két dobott szambdl specialis szaballyal hatdrozzuk meg a dobas értékét. A nagyobb
dobas lesz a kétjegyli szamunk els6 szamjegye, a kisebb szam pedig az utolsé szamjegye.



Ha két egyenld szamot dobtunk, akkor természetesen a két szamjegy megegyezik. Ezt ne-

vezik basnak. Az 1-es bas a 11, a 2-es bas a 22, és igy tovabb.

Vagyis a dobasértékek a kovetkezéképpen alakulnak:

Egyik kockadobas | Masik kockadobas | Adobas értéke
1 3 31
4 1 41
3 3 33

» A két kockadobas eredménye és az abbdl eléallt dobasi érték

Van azonban egy nehezités is, amely miatt nagyon kell figyelni a jaték soran. A dupla
dobasok nagyobb értékkel birnak, mint a kiilonb6zé szamjegyekbdl allok. De ezeknél is
tobbet éra 21-es dobas, amely a jatékban a legtobbet éri. Vagyis a dobasértékek sorrendje
aszerint, hogy melyik érték ér tobbet az el6z6nél:

31,32, 41,42, 43, 51, 52, 53, 54, 61, 62, 63, 64, 65, 11, 22, 33, 44, 55, 66, 21

Kezdetben minden jatékosnak 5 pontja (vagy zsetonja) van. A jatékosok korben tilnek
egy asztal mellett vagy a foldon. Minden kérben mas jatékos kezdi a jatékot az dramutatd
jarasaval megegyez6en vagy ellenkezéen (amelyik jobban tetszik). A jatékot kezd6 dobd
elmondja a dobdsanak az értékét. A soron kovetkezé jatékos ezt vagy elhiszi, vagy nem.
Ha elhiszi, akkor folytatddik a jaték: dob, és elmondja, mennyit dobott, vagy bl6ffol, és egy
masik szamot mond. Ha viszont nem hitt az el6zé jatékosnak, akkor annak fel kell fednie a
dobott kockait. Ekkor kidertil, hogy igazat mondott-e, vagy bloffolt.

Ha valaki rosszul bl6ffolt, az veszit egy pontot, aki pedig hazugsagon érte tarsat, az 1 pont-
tal gazdagodik.

Akkor is veszit a jatékos 1 pontot, ha olyan szamértéket mondott, amely nem fordulhat
elé a jatékszabaly szerint (5, 9, 40, 13, 24, 46 stb.). Ekkor a dobas sorrendjében kovetkezd
jatékos automatikusan kap 1 pontot.

Az U] forduldt a kovetkezd jatékos kezdi. Akinek elfogynak a pontjai, kiesik a jatékbol.
A jaték addig tart, mig egy jatékos marad, de jatszhatunk ugy is, hogy ha valaki elér egy
bizonyos pontszamot (példaul 10), akkor vége a jatéknak.

Nézziink egy példajatékot! Az elsé ja-
tékos 3-at és 4-et dob, ezért a dobas ér-
téke 43. Nem blo6ffol, az igazat mondja a
tarsainak. A masodik jatékos 1-et és 3-at
dob. Dobaséanak értéke 31, ami sajnos
kevesebbet ér, mint az el6z6 jatékosé.
Ezért kénytelen bloffolni, és azt mondja,
hogy 52-t dobott. A kdvetkez6 jatékos
ezt nem hiszi el, és kéri, hogy mutassa
meg a dobott kockakat. Mivel a jatékos
hazudott a pontértékrél, elveszit 1 pon-
tot, a masik jatékos pedig kap 1 pontot.




A bas jaték elkészitése

Feladatunk az el6z6 tarsasjaték algoritmusanak elkészitése a
Flowgorithm alkalmazasban, majd a megvaldsitasa micro:bit

segitségével.

A kockadobds a micro:bit megrazasaval torténjen! A do-
bas értékét Ggy jelenitsiik meg a kijelz6n, hogy egyszer(ien
leolvashatd legyen a két szam! Példaul a nagyobb dobast
megjelenithetjiik a kijelz6 bal oldalan, a masikat pedig a E—
jobb oldalan. igy a dobasérték egyszerlien leolvashatéva > Akétdobas egyideji
valik. A kockak képének megjelenitéséhez hasznaljunk fugg-
vényeket, a megjelenitend6 szamot paraméterként adjuk at!

megjelenitése
(64-es pontérték)

Nyerés esetén a B gomb megnyomasaval lehessen névelni a pontszamot, vesztés esetén
pedig az A gombbal csokkenteni. Ha a pontszam eléri a nullat, jelenjen meg egy animacio,
illetve halljunk egy hangjelzést, amely arra utal, hogy kiesett a jatékos a tovabbi forduldk-
bol! Az A+ B gombok megnyomasa utan jelenjen meg a pontszam, majd kis idd elteltével az
utolsé dobés képe. igy akar jaték kdzben is ellendrizni lehet a pontszamot.

Tovabbfejlesztés, otletelés

3-4 fés csoportokban otleteljiink
arrél, hogyan lehetne novelni a
jatékélményt! Gondolkodhatunk
abban is, hogy a micro:bitek radio-
kapcsolattal kommunikalhatnak
egymassal vagy egy jatékvezetGi
micro:bittel. Szinesithetjik a jaté-
kot kiilonb6z6 hanghatasokkal is.

Valdsitsuk meg otleteinket! Pro-
baljuk ki egymas megoldasait, és
jatsszunk néhany jatszmat a legjob-
ban sikertilt programokkal!

Ezek utan akar osztalykiran-
duldsra is magunkkal vihetjik a
micro:biteket, és a szabadidében
is jatszhatunk velik.

Ha maradt még iddnk, fejlesz-
sziink mas tarsasjatékokat is a ko-
rabban tanultak felhasznalasaval!
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Osszefoglalas

Az altalanos iskola fels6 tagozatan sok izgalmas lehetGséggel talalkoztunk az algoritmiza-
las, programozas és robotika teriiletén.

Olyan blokkprogramozasi kornyezeteket hasznaltunk,
amelyekben jatékosan készithettiik el programjainkat. Eh-
hez algoritmusokat gyartottunk. Az algoritmusokat mondat-
szerlien vagy folyamatabrak segitségével irtuk le, s6t azt is
megtanultuk, hogyan tesztelhetjiik az algoritmusok m{iko-
dését, és milyen lehet6ségeink vannak a hibak azonositasara
és kijavitasara. Megismerkedtiink olyan programozasi fogal-
makkal, amelyekre a késébbiekben épiteni tudunk.

Valés és nem létez6 (szimulalt) robotokat iranyitottunk, és megta-
nitottuk Gket kiilonboz6 feladatok elvégzésére, példaul vonal mentén
torténd haladasra. Attekintettiik és kiprébaltuk, hogy a robotok milyen
allapotokkal rendelkeznek, illetve hogyan képesek érzékelni a kérnyeze-
tiket.

A programozas soran megismerkedtiink szamos utasitas-
sal, fliggvénnyel és vezérlési szerkezettel, hasznaltunk ciklu-
sokat, elagazasokat, hogy minél tobbfajta feladat megoldasa-
ra képesek legyiink.

Megismerkedtiink a micro:bit vezérlével, amely jatékossa
tette a tanulast. Nemcsak az eldirt feladatokat készitettiik el,
hanem parmunkaban és csoportmunkaban is megvaldsithattuk
sajat Gtleteinket, amelyeket aztan megoszthattunk a tobbiekkel.

- A kornyezetiinkb6l szarmazo adatokat (példaul fényer6sséget) mértiink
és dolgoztunk fel ugy, hogy radidkapcsolatot is hasznaltunk az eszkozok ko-
z6tt az egyes feladatok elkiilonitésére.

Animaciokat és ezekre épiilé jatékokat fejlesztettiink gy, hogy a
szerepldket kiilonbozé gesztusokkal vagy gombnyomassokkal lehetett
irdnyitani. Rajzoltunk a kijelzdre, és valds, életbeli problémakat szimulaltunk.

Megnéztiik, hogyan tudjuk hatékonyabbd tenni a programjainkat, illetve milyen lehetd-
ség van a kod Ujrafelhasznalasara és atlathatobba tételére.

Késébbi tanulmanyainkban mar nem (feltétleniil) blokkprogramozasi kérnyezetet fo-
gunk hasznalni, hanem példaul betekintést kapunk a modern, objektumorientalt progra-
mozasba is. De azt, amit eddig megtanultunk, a késébbiekben is tudjuk hasznalni. Addig
is, ha talalkozunk egy problémaval, amelyet meg tudunk oldani az altalunk ismert kdrnye-
zetekben, alljunk neki batran! Ezzel nemcsak a szamitégépes gondolkodasunk fejlédik,
hanem hasznos alkalmazasokat hozunk létre, amelyek gyorsabba, hatékonyabba, esetleg
élvezetesebbé teszik a munkat. Ehhez kivanunk sok sikert a tovabbiakban!

ismételd eddig:  érintesz () szint?




