Algoritmizalas, programozas, robotika

Bevezetés és ismétlés

El6zetes tanulmanyainkban mar megismerkedtiink a micro:bit mikrovezérlével. Megta-
nultuk, hogyan tudunk animaciot késziteni, a LED-kijelzé pontjait koordinata alapjan fel-
kapcsolni, lekapcsolni, illetve hogyan készithetiink olyan jatékot, amelyben egy szereplét
iranyithatunk gomblenyomasok és gesztusok (példaul razas) segitségével.

Megismerkedtiink a robotika alapjaival, és igazi robotjarm(veket is programoztunk.
Megtanultuk, hogyan haladhat a jarm( egyenes vonalban el6re és hatra, hogyan foroghat
egy helyben, hogyan kanyarodhat kis ivben vagy nagy ivben. A feladatok megoldésa soran
tobbféle szenzort is hasznaltunk (fényérzékelo, tavolsagérzékeld, szinérzékeld), és onalldan
terveztiink programot valds, gyakorlati probléma megoldasara.

A kovetkezGkben elmélyitjik tudasunkat, és Uj, izgalmas lehetGségekkel is kiegészitjiik.

Feladat

Parositsuk az alabbi fogalmakat a képekkel!

1. logikai miiveletek 2. Utkozésérzékeld 3. motor
4. szenzoraltal mért érték | 5. gesztusok 6. portok
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Programozzunk micro:biteket!

Tudjuk, hogy a micro:bit eszkozt tobbféle blokkprog-
ramozasi kornyezetben is programozhatjuk. A legtobb
funkciot a MakeCode (https.//makecode.microbit.org/)
felulete biztositja jelenleg, ezért a kovetkez6kben en-
nek hasznalataval mutatjuk be az egyes példakat.
Nyissuk meg a blokkprogramozasi feliiletet, és is-
métlésként oldjuk meg az alabbi feladatokat!

Feladatok

1. Jelenitsiik meg az alabbi abrakat az A, illetve B gombok megnyomasaval! A LED-eket
a koordinatajuk alapjan kapcsoljuk fel! Az A és B gombok egyiittes lenyomasa utan a
két abra felvaltva jelenjen meg, 6tszor ismételve. Ne feledjlik, hogy a sorok és oszlopok
szamozasa 0-tol indul. A kijelzé bal felsé pontjanak koordinataja tehat (0;0), jobb felsé
pontjanak koordinataja (4;0).

2. Készitslink olyan programot, amely az A gomb lenyomasakor 25 alkalommal véletlen-
szerlen valaszt sor- és oszlopkoordinatakat, és felkapcsolja az ott talalhaté LED-eket.
Az egyes pontok felkapcsolasa kozott teljen el fél masodperc! Az eszk6z megrazasakor
legyen letorolve a kijelzd!

3. Az alabbi események bekovetkezésekor toroljiik le a kijelz6t, majd csak azok a pontok
legyenek felkapcsolva, amelyek teljesitik a megadott feltételeket! A kirajzolashoz vé-
letlenszertien valasszunk ki koordinatakat 100 alkalommal! Jegyezziik fel, hogy milyen
abrak jelentek meg a kijelzén!

Esemény Mely pontok legyenek felkapcsolva?
A gomb lenyomasa Az y koordinata 0 vagy 4, az x koordinata pedig tetsz6leges.
B gomb lenyomasa (Az y koordinata 2, és az x koordinata tetsz6leges) vagy (az x

koordinata 2, és az y koordinata tetszéleges).

A+ B gomb lenyomasa Az y koordinata 0 vagy 2, és az x koordinata 2 vagy 4.




Animacié szomszédos pontok fel- és lekapcsolasaval

A LED-ek felkapcsolasaban tovabbi remek lehetGségek rejle-
nek. Készithetlink példaul figyelemfelhivo fényljsagot, ani-
maciot, jatékokat, megjelenithetiink grafikonokat.
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1. példa: Animacid készitése LED-ek felkapcsolasaval o2 | 12 | 22 | sz | a2
A kovetkezékben egy animaciot fogunk késziteni. A kijelzé
bal felsé pontjatol kezdve folyamatosan kapcsoljuk fel a LED- 03 | L3 | 23 | 33 | 43
eket a kijelzd jobb felsé sarkaig, majd ezt folytassuk a jobb
alsé sarokig, onnantdl a bal alsé sarokig, majd felfelé, a bal
felso sarokig!

Az elsé sor pontjainak egymas utani felkapcsolasat az alabbi koddal elvégezhetnénk.
Ennek megvaldsitdsa azonban lassU, és a sok blokk hasznalata miatt az esetleges hibazas-
nak is nagyobb esélye van.
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Hogy lehetne masképp?

Lathatjuk, hogy az egyes utasitdsok otszor ismétlod- — [Esad
nek gy, hogy csak a felkapcsol parancs paramétere- cktus index 0-t51 () -1
zésében van kiilonbség. isnételd

felkapcsol x index ¥ y o

Az elsé paraméter 0-tdl 4-ig vesz fel értékeket, mivel
fel kell kapcsolnunk a 0, 1, 2, 3, 4 sorszamu oszlopokban
lév6 LED-eket. A masodik paraméter minden esetben 0,
hiszen az els6 sorban (melynek sorszama 0) kapcsoljuk
fel a pontokat.

A paraméterekben rejlé szabalyszer(iséget kihasznalva a képen lathatd szamlalos ciklus

hasznalataval a kod egyszer(ibbé valik.

Prébaljuk ki a gyakorlatban a blokk hatasat!



Szamlalos ciklus ciklusvaltozdval
Az imént latott szamlalds ciklusban egy Ggynevezett ciklusvaltozot taldlunk, amely most
az index nevet kapta. Ez a név azonban tetszéleges lehet, vagyis szabadon megvaltoztat-
hatjuk.

A ciklusvaltozo kezdeti értéke nulla, és a ciklusmag minden egyes végrehajtasakor auto-
matikusan n6 az értéke eggyel.

A ciklus addig fut le, amig a ciklusvaltozé értéke kisebb vagy egyenl6, mint a paraméter-
ként megadott szam. Példankban ez a szam négy.

Vagyis a ciklus 6sszesen 6tszor fut le, mivel a valtoz6 kezdGértéke nulla volt.

index=0
index=1
index=2 A ciklusvaltozé értéke 6tszor valtozik.
index=3
index=4

Ahogy lathatjuk, a ciklusvaltozé értékére a ciklusmagon beliil hivatkozhatunk. A cik-
lusmag elsé végrehajtasakor a ciklusvaltozd értéke nulla, az utolsd végrehajtasakor pedig
négy.

A szamlalos ciklust az algoritmus szoveges megfogalmazasakor a kovetkezéképpen ir-
hatjuk le:

Ciklus valtozdbNév=kezdbérték-tdl végérték-ig
utasités (ok)
Ciklus vége

A példank algoritmusanak szoveges leirasa és folyamatabraja a kovetkezo:

Program e
i\ Féprogram )

Ciklus index=0-t6l 4-ig .
FelkapcsolXY (index, 0) ) 1 . kovet
Sziinet (100) Wi g

Ciklus vége

Program vége

" o (s Sziinet(100
» Az elso sorban lévo LED-ek felkapcsolasa- —UEjED
nak algoritmusa

kész

| l FelkapcsolXY (index,0) H

A

Vége '

» Az algoritmus szemléltetése
folyamatabraval

2. példa: LED-ek felkapcsolasa jobbrol balra

A korabbi példaban balrdl jobbra kapcsoltuk fel a LED-eket, igy az oszlopok sorszamai 0-tél
4-ig egyesével novekedtek. De mit tehetiink akkor, ha jobbrél balra szeretnénk felkapcsolni
a pontokat? Ekkor 4-t6l 0-ig kell visszaszamolnunk. Vagyis a ciklus kezdeti értéke 4 lesz, a
végso érték pedig 0, és nem novelni kell a ciklusvaltozo értékét eggyel, hanem csokkenteni,
vagyis -1 értéket kell hozzaadni.



A feladat megoldasanak algoritmusa ekkor a kovetkezd: I
Program 'g
Ciklus index=4-t81 0-ig -l-esével -g
FelkapcsolXY (index, 0) e
Szinet (100) ‘u;‘
Ciklus vége ﬁ
Program vége g
Vannak olyan programozasi kornyezetek, ahol az algoritmusban latott visszaszamlalas =
egyszerien megvaldsithatd. Késébbi tanulmanyaink soran hasznalunk majd ilyeneket. g’
A MakeCode programozasi kérnyezetben viszont nincs lehetéséglink annak bedllitasara, s
hogy a ciklusvaltozd 4-t6l szamoljon visszafelé 0-ig, hiszen a 0 értéket nem tudjuk a blokk- *
ban megvaltoztatni. Ezért mas megoldast kell talalnunk. Ehhez pedig a matematikai isme- ‘@
reteinket kell segitségiil hivnunk. ‘
A ciklusvaltozé (index) értéke A felkapcsolandé pont oszlopanak _g
sorszama =
o
0 4 20
1 3 <<

2 2

3 1

4 0

Kérdés

Melyik az a matematikai m(ivelet, amelyet az elsé oszlop értékein végrehajtva a masodik
oszlopban talalhatd szamokat kapjuk meg eredményiil? Sikerdilt-e rajonni 6nalléan a meg-
oldasra?

Ha észrevessziik, hogy a tablazat soraiban lévé szamokat 6sszeadva mindig négyet kapunk
eredményiil, akkor mar el is jutottunk a megoldashoz. Ebbdl ugyanis kdvetkezik, hogy a
felkapcsolandé6 pont oszlopanak sorszamat tgy kapjuk meg, hogy a négyb6l kivonjuk a cik-
lusvaltozd aktualis értékét. Vagyis a pontok jobbrél balra torténd felkapcsolasanak algorit-
musa és blokkja a kovetkez6:

Program —
Ciklus lndexzo_tc’)l 4_lg inditaskor
felkapcsolXY (4-index, 0) cktus tndex o-toL (@) 10
szliinet (100) Bneteld ° g yo
Ciklus vége
Program vége ns szinet
» A jobbrél balra torténd kirajzolas
algoritmusa

» Ajobbrdl balra torténd kirajzolas kddja

Prébaljuk ki a fenti blokk eredményét!



Feladatok

1. Fejezziik be 6nalléan a feladat megvaldsitasat az erede-
ti terveknek megfeleléen! Oldjuk meg Ggy is a feladatot,
hogy a sarkokban [évé pontokat ne kapcsoljuk fel kétszer!

2. Fejlessziik tovabb a feladatot Ggy, hogy a belsé (a képen
zolddel jelolt) pontok is legyenek felkapcsolva egymas
utan, ugyanolyan sorrendben, mint a szélsé sorok és osz-
lopok pontjai! Legvégiil a kozéps6 pontot kapcsoljuk be!

3. Készitslink olyan animaciot ciklus segitségével, amely egy
futéfényt valdsit meg! A kijelzé kozépsé soraban el6szor
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balrél jobbra, majd jobbrél balra kapcsoldodjanak fel a LED-ek! Az animacié 6t alkalom-

mal ismétl6djon az A gomb megnyomasakor!

4. Egyik baratunk az alabbi abrat szerette volna megjeleniteni a kijelzon. Az altala elkészi-
tett kdd viszont hibas, nem ezt az abrat rajzolja ki. Keressiik meg a hibat a kddban, és

javitsuk ki! Probaljuk ki a javitott kddot!

5. Készitslik el az alabbi algoritmusnak megfelel6 programot, és prébaljuk ki! Milyen dbra

amikor a(z) A ¥ gomb lenyomva

ciklus index O-té'lo -ig

ismételd

felkapcsol x ° y index w

felkapcsol x index v y °

M emmenmeme!

felkapcsol x 1index v y o

jelenik meg a kijelz6n? Miért? Hogyan lehetne ugyanezt az abrat kirajzolni az oszlop val-
tozd hasznalata nélkil?

Program

oszlop:=0 Magyardzat:
Az oszlop:=0 jelzi, hogy az oszlop

Ciklus index=0-td6l 4-ig

felkapcsolXY (oszlop, index) valtozé értéke nulla lesz.

oszlop:=oszlop+l
Ciklus vége

Szamlalds ciklus ciklusvaltozé nélkiil

Erdemes tudnunk, hogy nem mindegyik blokkprogramozasi kor-
nyezetben hasznalhatunk olyan szamlalds ciklust, amely ciklusval-
tozéval rendelkezik. Sok esetben csak arra van lehetéségiink, hogy

megadjuk az ismétlések szdmat. Erre lathatunk példat itt is.

Ebben az esetben nekiink kell gondoskodnunk a valtozo létre-

zzzzz

a ciklusmagon beliil. Nézziik a kdvetkezd példat!

Az oszlop:=oszlop+1 azt jelenti,
hogy az oszlop valtozd értéke eggyel
Program vége novekszik.
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Scratch kdrnyezetben



3. példa: Program egész szamokra 0-t6l 9-ig
irjunk egy programot, amely 0-t6l 9-ig megjeleniti az egész szamokat! Minden kiiras kozott
1 masodperc teljen el!

A megoldast két programozasi kdrnyezetben is elkészitettik:
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> 1. megoldas a MakeCode kérnyezet-  » 2. megoldés a Scratch
ben kdrnyezetben

Az els6 megoldasban olyan szamlalos ciklust hasznaltunk, amely beépitett ciklusvaltozot
tartalmaz. A masodik megoldasban egy egyszer(ibb szamlalés ciklust hasznaltunk, amely-
nél csak azismétlések szamat tudjuk beallitani. Lathatjuk, hogy még a ciklus el6tt beallitot-
tuk a ciklusvaltozo (cv) értékét nullara. A ciklusmagban pedig a ciklusvaltozo értékét eggyel
noveljiik a megfeleld blokk hasznalataval. igy a két példa ugyanazt az eredményt adja.
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Feladatok

1. Ha azlenne a feladatunk, hogy 5 és 14 kozotti szamokat jelenitsiink meg, akkor hogyan
kellene megvaltoztatni az elsé, illetve masodik példaban latott programokat?

2. Hogyan érdemes modositani a programot, ha 2 és 20 kozotti paros szamokat szeretnénk
megjeleniteni?

3. Tapasztalataink alapjan fogalmazzuk meg, hogy mikor lehet elényosebb a masodik pél-
daban hasznalt ciklus hasznalata az elsé példaban lathatéhoz képest!

4. példa: Egymasba agyazott ciklusok

A ciklusokat akar egymasba is dgyazhatjuk. Nézzlink erre egy példat!
Készitslink olyan programot, amely a micro:bit ki-

jelz6jén 1évé pontokat soronként, balrdl jobbra kap- [

csolja fel! A pontok felkapcsolasa kozott 100 ms id6 R s

teljen el! Az egyes sorok kirajzolasa koézott 1 masod- b .. - O

perc sziinet legyen! Seniteld

ciklus oszlop v 0-t51 (@) -19

Ebben az esetben el8sz6r a nulladik sorszdmu sor- et

felkapcsol x oszlop ¥ y sor w

ban kell kirajzolnunk a pontokat, aztan az egyes sor-
szamuban, egészen a négyes sorszamu sorig.

Egy soron beliil a pontokat balrél jobbra, vagyis a
nulladik sorszamd ponttdl a négyes sorszamu pontig
kell bekapcsolnunk.

Ezért érdemes a két ciklust egymasba dgyazni,azitt  » Ciklusok egymésba dgyazasa. Pro-

lathaté mddon. baljuk ki a kédot!




Feladatok

1. Hogyan valtozik a kirajzolas akkor, ha a kiilsé ciklus valtozéjat megvaltoztatjuk az oszlop
valtozora, a belsé ciklusét pedig a sor valtozéra? Probaljuk ki!

2. Készitslink olyan programot, amely az A gomb megnyomasakor megjelenit egy ikont
a kijelzén! A B gomb megnyomasakor soronként, balrdl jobbra minden pont allapota
valtozzon meg az ellenkezéjére, vagyis ha fel volt kapcsolva, akkor legyen lekapcsolva,
ha le volt kapcsolva, legyen felkapcsolva! Ehhez hasznaljuk a LED kategdria dtvdlt nevu
blokkjat!

3. Az itt lathatd abrat (amely egy a mozifilmekbdl
jol ismert robothoz hasonlit) az el6z6 program-
mal rajzoltuk meg. Mi volt ebben az esetben
a kiinduld ikon? Ellendrizziik a feltevésiinket a
gyakorlatban is!

4. ALED kategéridban egy masik izgalmas blokkot
is talalunk, amellyel a pont fényerejét is be tud-
juk allitani.

felkapcsol x ° y ° fényerd @

A paraméter 0 és 255 kozotti érték lehet. A 0 azt jelenti, hogy teljesen s6tét a pont, a 255
pedig azt, hogy teljesen vilagos. Médositsuk gy az eredeti programot, hogy a pontok
fényereje balrél jobbra névekedjen!




Radiokapcsolat és fényerosségmeéreés

Radidkapcsolat a micro:bitek k6zott

A micro:bitek tovabbi izgalmas lehet6ségeket is tartogatnak szamunkra. Ilyen példaul az
is, hogy ezek az eszkozok képesek egyméassal kommunikalni. igy adatokat is atkiildhetiink
egyik eszkozr6l a masikra, vagy akar tobbfelhasznalds jatékokat is készithetiink. S6t, az ani-
maciok teriiletén is kihasznalhatjuk ezt a funkciét. Nézziink erre néhany példat!

A radidkapcsolat beallitasat végzo blokkokat a Radio kate-
goriaban talaljuk.

Két vagy tobb micro:bit akkor tud kommunikalni egymas-
sal, ha azonos radidcsoportba tartoznak, amelyet egy szam- rédié: csoport legyen o
mal jelollink. A csoport szamat az itt lathatd blokk segitségé-
vel tudjuk beallitani.

Ha példaul egyszerre 20 micro:bitet hasznalunk egy te-  » Radidcsoport bedllitasa
remben, és parmunkaban szeretnénk kiprébalni a radidkap-
csolatot, akkor parosaval kell azonos csoportba sorolni az radié: szanm kildése o
eszkozoket.

Természetesen ebben az esetben meg kell dllapodnunk az R aat6 e zoveolkuldeae 0
osztalytarsainkkal abban, hogy ki melyik csoportszamot fog-
ja bedllitani a sajat eszkozén. > Szam, illetve szoveg killdése

Miutan bedllitottuk a csoportszamot, mar kildhetiink
adatokat a micro:bitek kozott. Szam, illetve szoveg kiildésé- By vcber
hez az itt lathatd blokkokat hasznélhatjuk.

Amikor a micro:bit érzékeli, hogy szamot vagy szdveget
kiildtek neki, akkor kiilonb6zé utasitasokat tud végrehajtani. radiés adat vételekor| receivedstring
Ehhez a képen lathaté blokkok allnak rendelkezésre. Az els6é
blokkot akkor hasznaljuk, amikor a kapott szamot (received-
Number), a masodikat pedig akkor, ha a kapott szOveget » Radiés adat vételekor hasz-
(receivedString) szeretnénk feldolgozni. nalhatd blokkok

inditaskor

5. példa: Micro:bitek kommunikacidja egymas kozott
A rovid bevezet utan nézziink egy példat! Készitsiink olyan programot, amelyben két mic-
ro:bit kommunikal egymassal! Az elsé micro:bitet nevezziik Robinak. O lesz az adé, amely
adatokat kiild a masik eszkéznek. A masodik micro:bit lesz a vevd, amely a kapott adatokat
feldolgozza. Az 6 neve legyen Bori.

De milyen adatokat kiildjon at Robi Bori részére? Legyen ez példaul az a fényer6sség-
érték, amit éppen érzékel. Bori pedig jelenitse meg grafikonon a kapott adatot.

» Robi az altala érzékelt fényerésség-
értéket Boriak kildi at, aki azt megje-
leniti grafikonon
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Osszehangolt animacié tébb micro:biten

Aradidkapcsolat arra is lehet6séget nyUjt, hogy egy micro:bit segitségével tobb mas mic-
ro:biten egyszerre inditsuk el ugyanazt vagy esetleg mas-mas animaciot. S6t, az is lehetsé-
ges, hogy amikor az egyik eszkoz befejezte az animaciot, értesiti errél a kdvetkez6 micro:bi-
tet, amely elkezdi a sajat animaciojat, és igy tovabb.

Feladat

Alkossunk 4-5 f6bdl allé csoportokat! Tervezziink meg egy animaciét, amelyben minden
micro:bitnek jut feladat, és a radidkapcsolat segitségével kommunikalnak egymassal! Ké-
szitsiik el a megfelel6 programokat minden micro:bitre, és probaljuk ki a gyakorlatban is!

Fényerdsség érzékelése és megjelenitése grafikonon
A micro:bit LED-kijelz6je egyben fényerdsség érzékelésére is
hasznalhatd. Ez a szenzor 0 és 255 kozotti értéket ad vissza.
A 0 a teljes sotétségnek felel meg, mig a 255 a maximalis vi-
lagossagnak.

Egy szamérték grafikonon valé megjelenitésére hasznal-

hatjuk a képen lathaté blokkot. Az els6 paraméternek azt a o
szamot kell beallitani, amelyet dbrazolni szeretnénk. A maso-
dik paraméter az a legnagyobb érték, amelyhez képest meg- : J

jelenl'tjUIf az értéke}. . . » A LED kategéria grafikonab-
Robi és Bori tehat az alabbi programokat fogja végrehajtani: razolasi blokkja
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fényerosség

» A Bemenet kategdria Fény-
erGsség blokkja

52 Alapok

832 Alapok
inditéaskor

@© Bemenet © Bemenet
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radios adat vételekor receivedNumber
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» Robi és Bori programjai




A radidkapcsolatot hasznald projekt esetén érdemes a https://makecode.com/multi/ cimen
elérhet6 kornyezetet hasznalnunk. Ahogy a képen is lathatjuk, ilyenkor két részre oszlik a
képernyd, igy kiilon-kiilon létrehozhatjuk az add és a vevé programjat is, sét ki is probal-
hatjuk a szimulatorban. ,

A fényerGsséget a szimulatorban az ikon sarga szin( teriiletének megraga- %

botika

dasaval mddosithatjuk.

,»

Feladatok

1. Prébaljuk ki a fenti programokat elészor szimulator segitségével, majd toltsiik le a prog-
ramokat az eszkozokre is! Takarjuk el keziinkkel teljesen a LED-kijelzét, majd ezutan vi-
lagitsuk meg erds fénnyel! Hogyan valtozik ennek hatasara a grafikon a masik eszk6zon?
Milyen koriilményeket kell teremteni ahhoz, hogy Bori kijelz6jén a grafikon maximalis
25 pontjabol korilbeliil a fele vilagitson?

2. Képzeljiik el, hogy nemsokara egy szabadulészobaba leszlink bezarva! Az ajté csak ki-
viilrél nyithato, egy haromjegyl kod megadasaval. A szobaban ott lesz veliink a Robi
nev( micro:bit és egy zseblampa. A szobaban egyediil meg kell fejtentink, hogy mi a zar
kddja, és azt a tarsunknak kell tovabbitanunk, hogy kinyithassa a lakatot. Otleteljiink
arrdl, hogyan lehetne Robi és Bori segitségével megoldani ezt a kihivast! Jatsszuk el ezt
a szituaciot a micro:bitek segitségével!
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Jaték a micro:bittel

Riasztoberendezés kerékparra

Parmunkaban tervezziink meg egy specialis riasztorendszert, amellyel a kerékparunkat

védhetjik meg az illetéktelen hasznaloktol!

« Ariasztérendszer két micro:bitb6l alljon! Az egyiket a kerékparra fogjuk régziteni, ennek
neve legyen Szergiusz! Ez egy latin eredet(i név, amely 6rzét jelent.

« A masik micro:bit neve legyen Alexia, amely gorog-latin eredetii név, és védot jelent. Ale-
xia feladata, hogy tavolrol be lehessen kapcsolni, illetve ki lehessen kapcsolni a riasztot.

« Szergiusz kijelz6jén legyen lathatd, hogy éppen élesitett (bekapcsolt) vagy kikapcsolt
allapotban van-e! Alexia kijelz6jén gombnyomassal lehessen megjeleniteni azt, hogy
Szergiusz milyen (bekapcsolt vagy kikapcsolt) allapotban van!

« Amennyiben Szergiusz bekapcsolt allapotban van, és mozgast érzékel, akkor a kijelz6jén
jelenjen meg egy figyelmeztetd ikon vagy animacio, és adjon ki szirénazasra emlékezte-
té hangot! Riasztas kdzben kiildjon lizenetet Alexianak, melynek kijelzéjén jelenjen meg
egy figyelmeztet6 ikon/animacio, és szintén jatsszon le egy hangot!

Van esetleg mas hasznos funkcid, amelyet érdemes lenne ehhez hasonléan programoz-

ni? Valdsitsuk meg azt is!
'j?

5
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A kovetkezGkben egy egyszer(i, parokban jatszhatd szamkitalalds jatékot valdsitunk meg.
A jatékban két micro:bit vesz részt. Az egyik neve gondolkodd, a masiké gondolatolvaso.
A cél, hogy helyesen tippeljiink meg egy 0 és 9 kz6tt kigondolt szamot. Ha sikerilt, akkor a
gondolatolvasé nyer, ha nem, akkor a gondolkodo.

Szamkitalalos jaték

=

A gondolkodd miikédése

A gondolkodd nevi micro:biten kezdetben egy 0 és 9 kozti véletlenszam jelenjen meg a ki-
jelzén! Az A gomb megnyomasaval eggyel lehessen csokkenteni a szam értékét, a B gomb
hatdsara pedig eggyel novelni! Ugyelniink kell arra is, hogy a szam ne lehessen 0-nal ki-



sebb, illetve 9-nél nagyobb. Ezért csak abban az esetben csokkentjlk az értéket, ha 1-nél
nagyobb, és csak akkor noveljiik, ha 8-nal kisebb.

botika
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A kivalasztott szdamot az A + B gombok egyiittes megnyomasaval lehessen véglegesiteni!
Ekkor a gondolatolvasé micro:bit részére radidkapcsolaton keresztiil at kell kiildeni a gon-
dolt szamot. A gondolatolvasé egy lizenetben vissza fogja kiildeni, hogy sikeriilt-e kitalalnia

amikor a(z) A+B w gomb lenyomva radiés adat vételekor receivedString

kijelzé letorlése receivedString széveg kiirdsa

radié: szam killdése gondoltszam w

a szamot. Ezt az lizenetet jelenitsiik meg a kijelz6n!

A gondolatolvasé miikédése

A gondolatolvasé micro:biten is ugyanugy kelljen kivalasztani a szamot, mint gondolkodé
esetén!

A gondolkod¢ altal atkiildott szamot taroljuk el a megoldas nevi valtozéba!

Az A+ B gombok lenyomasakor ellendrizziik, hogy a tipp megegyezik-e a megoldassal!
Haigen, egy vigyorgo fejet, helytelen tipp esetén egy szomoru fejet jelenitsiink meg! A jaték
végeredménye igy mar megjelenik ezen a micro:biten.

Ahhoz, hogy a gondolkod6 micro:bit is értesiiljon az eredményrdl, kildjik el neki a
JVesztettél”, illetve ,Nyertél” szovegeket attol fliggden, hogy sikerdilt-e kitalalnia a gondolat-
olvasénak a szamot, vagy sem!

Megjegyzés: a magyar ékezetes betlik megjelenitésére nem all rendelkezésre elég kép-
pont a micro:bit kijelzéjén, ezért a kiirdsnal irhatjuk a szoveget ékezetek nélkil is! Példaul a

JVesztettél” helyett a ,Vesztettel” szoveget jelenitsiik meg!




rédiés adat vételekor receivedNumber
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Feladat
Prébaljuk ki a fenti jatékot szimulatorban és a micro:bitre letdltve, parokban is! Tiz jatékbdl
hanyszor nyert a gondolatolvasd, illetve a gondolkod6?

Gyakorlas, sajat 6tletek megvalositasa

Most mar tudjuk, hogyan teremthetiink radidkapcsolatot a micro:bitek kozott. A kovetke-
z6kben engedjiik szabadon a képzeletiinket, és fejlessziik tovabb a megismert alkalmaza-
sokat, vagy talaljunk ki sajat jatékokat!

Egyéni feladatok
Gondoljuk at, hogyan tudnank még izgalmasabba tenni a szamkitalalés jatékot! Hogyan
lehetne megoldani példaul, hogy a gondolatolvasd valamiképpen segitséget kapjon a gon-
dolt szamra vonatkozdan, de (gy, hogy azt masok ne vehessék konnyen észre? Mutassuk
be megoldasainkat a tobbieknek, hatha elhiszik, hogy tényleg gondolatolvasé képességek-
kel rendelkeziink!

Talaljunk ki sajat alkalmazast vagy jatékot!

1. Alkossunk harom-négy fGs csoportokat! Tervezziink olyan alkalmazast, amelyben a
micro:bitek egymassal kommunikalnak! Ez lehet jaték, egy hasznos alkalmazas (mint
a korabbi riasztoberendezés) vagy akar egy képzeletbeli szabadulészoba feladvanyahoz
kapcsolodé alkalmazas. Otleteinket valdsitsuk meg!

2. Ha elkésziiltiink a munkankkal, mutassuk be egymasnak az alkalmazasokat, és probal-
juk ki egymas programjait!

3. Gyljtslik 6ssze, hogy mi tetszett az egyes alkalmazasokban, mi okozott nehézséget a
hasznalat soran, és hogy milyen méddon lehetne még tovabbfejleszteni a programokat!



Robotika (ismétlés)

Hamarosan Ujabb és Gjabb izgalmas feladatokat
oldunk meg a rendelkezésiinkre allé robotjar-
mivek segitségével. ElGtte viszont ismételjiik at
azt, hogy hogyan iranyithatjuk a jarmdvet!

Csoportmunkaban oldjuk meg a kovetkezd

feladatokat!

Csoportos feladatok

1.

Arobotindulas el6tt adjon ki egy hangot! Ezutan négy-
szer ismételje a kovetkezoket:

a) haladjon el6re egyenes vonalban 3 masodpercig,
b) majd forduljon jobbra 90°-ot!

Megallaskor szintén szélaltasson meg egy hangot!

. Ragasszunk le a padléra (vagy mas biztonsagosan

hasznalhaté sik felliletre) egy sotét csikot! Helyezzik
el téle korilbelil fél méterre a robotot!

irjunk olyan programot, amely er8s fény hatasara elin-
ditja a robotot elére, majd automatikusan ledllitja azt,
ha sotét csikot érzékel!

Mdédositsuk gy az eléz6 programot, hogy ne csak a
csikot érzékelje a jarmu, hanem akkor is alljon meg, ha
akadalyt érzékel maga el6tt!

Helyezziink el a csik el6tt egy akadalyt, és probaljuk ki,
hogy helyesen miikodik-e a programunk!

Készitsiink olyan programot, amelyben a robot el6re-
halad, és felvaltva jobbra, illetve balra kanyarodik ab-
ban az esetben, ha erds fényt érzékel!

Ragasszunk le egy csikot a palyara, helyezziik el el6tte
a robotot!

Vilagitsuk meg er6s fénnyel a robotot gy, hogy az ki-
keriilje a leragasztott csikot!

El6zetes tanulmanyainkbdl tudjuk, hogy a vezérlés
azt jelenti, hogy a robot pontosan az altalunk kiadott
utasitasokat hajtja végre, nem vizsgalja a kornyezetét,
nem hajt végre korrekciot a mért adatok alapjan. Ad-
juk meg, hogy a fenti feladatok koziil melyekre igaz az,
hogy vezéreltiik a robotot!
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Feladatok megoldasa virtualis robotjarmiivel

A valds robotjarmivekkel valé munka nagyon izgalmas, mar csak azért is, mert a robot
reagalhat a kérnyezetének jellemzéire, az elhelyezett akadalyokra, a szines csikokra, a
fényviszonyok valtozasara és igy tovabb.

A programok tesztelése viszont hosszadalmas lehet, mivel minden médositas utan Ujra
fel kell tolteniink a programot a robotra, és a futtatas soran meg kell vizsgalnunk azt is,
hogy a mddositott program megfelel-e az elvarasainknak.

Az is el6fordulhat, hogy szivesen dolgoznank egy probléma megoldasan otthon (valés
robot nélkil), majd ha elkésziiltiink a programmal, azt valds robottal is kiprébalnank. Sét,
lehetnek olyan feladatok is, amelyeket a valds robottal nem tudunk megoldani, a szimulalt
kérnyezet viszont lehetGséget biztosit erre.

Ebben segitenek minket azon kdrnyezetek, amelyekben a robotjarmdveket szimulacids
kérnyezetben hasznélhatjuk. A kévetkezékben egy ilyen fellilettel ismerkedlink meg.

A VEX VR feliilet hasznalata

A https://vr.vex.com/webcimen egy olyan blokkprogramozasi kornyezetet talalunk, amely-
ben egy robotjarmivet programozhatunk. Tanulmanyaink soran mar tobbféle blokk-
programozasi kérnyezetet hasznaltunk, igy ezen a fellileten is hamar ki fogjuk ismerni
magunkat.

Avirtualis robotjarmd eldre, illetve lefelé nézd tavolsagér-
zékelbvel és szinérzékeldvel, fordulasérzékeldvel, helymeg-
hatarozdval, illetve bal és jobb oldali Gitkozésérzékelé szen-
zorokkal van felszerelve.

Emellett képes arra, hogy a tollat letegye, illetve felemel-
je. Igy a bejart Gtvonalat is megrajzolhatjuk a segitségével.

A robot rendelkezik egy elektromagnessel is, melynek
segitségével a palyan elhelyezett fémkorongokat fel tudja
emelni, el tudja szallitani egy masik helyre, és ott le tudja
tenni.

A jarm( tobbféle szintéren (Ugynevezett jatsztéren) is > Avirtudlis robotjarmii képe
elhelyezhetd.

---=
@ ----
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» Néhany valaszthatd jatszotér (Fallabirintus, Vonalérzékeld, Alakkovetd)



Program futtatasa, nézetek kivalasztasa
A programot elindithatjuk, megallithatjuk, illetve Gjrakezdhetjiik.
Utdbbi esetben a robot a kiindulasi helyzetébe kerdl.

Elképzelhetd, hogy az adott palyan (jatszétéren) tobb kiindulasi
pozicion is elhelyezhet6 a robot. Ekkor megjelenik a poziciévalasztd
ikon, amelyet megnyomva kivalaszthatjuk a kezd6pontot.

A kezd6 pozicidk betlikkel vannak ellatva, amelyekre kattintva
a robot az adott helyre kertil, és ott kezdi a programjanak végrehaj-
tasat.

A jarmu haladasat tobbféle nézetben is nyomon kovethetjiik.
Hasznalhatunk felilnézeti képet, haromdimenzids nézetet és olyan
nézetet is, mintha mi magunk tlnénk a jarmiben, és elérenéznénk.

A nézetek valtasahoz a kiilénb6z6 iranyokba nézé kamera ikono-
kat hasznalhatjuk.
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A muszerfal hasznalata

A valds jarm(ivekben is van olyan muszerfal, amelyrdl leolvashatjuk a jarm
allapotara vonatkozé adatokat. Ilyen példaul a sebesség, a fordulatszam és az
Uzemanyagszint. A virtualis robotunk is rendelkezik muszerfallal, amelyet a
Mdiszerfal ikon megnyomasaval jelenithetiink meg.

0 : Front Down i Location ¥
Heading Rotation Eye Eye Location Angle Bumper Distance
o o Object: True Object: False  X: -910 mm . Left: False
27 & Color: None ~ Color: None ~ Y: -266 mm 25 Right: False ~ 3°™M

» A megjelené miszerfal

A miszerfalrdl a kovetkez6 értékeket olvashatjuk le:

e Irany (heading): Ez a sz6g mutatja, hogy aktualisan mi az irdnya a robotnak.

e Fordulas (rotation): Azt mutatja meg, hogy a program futtatdsa soran dsszesen mekkora
szogértékkel fordult el a robot. Ez pozitiv, ha a robot tobbet fordult el az 6ramutato jara-
saval megegyezd iranyban, mint ellenkezd iranyban. Ellenkezé esetben negativ.

e El6renézd szem (front eye): Itt lathatjuk, hogy az elérenézé szem érzékel-e maga el6tt
targyat (object). Amennyiben igen, akkor az igaz (true) érték jelenik meg, ellenkezé eset-
ben a hamis (false). Amennyiben szint (color) érzékel a szenzor, akkor a szin nevét is
latjuk angol nyelven.

e Lefelé néz6 szem (down eye): Ugyanazon értékeket latjuk, mint az el6bb, csak a lefelé
néz6 szem esetén.

e Pozicio (location): Itt [athat6 a robot aktualis x és y koordinataja.

Poziciészég (location angle): A programban beallithatjuk, hogy mi legyen a robot alap-
értelmezett menetiranya. Alapesetben ez a 0°. Ha megvaltoztatjuk, akkor azirany (head-
ing) sz6gét ehhez az alapértelmezett sz6ghtz képest mutatja. Ritkan van arra sziikség,

hogy ezt a szoget megvaltoztassuk.




o Utkozd (bumper): Az (itkozésérzékeld allapotat jelzi. A bal (left) és jobb (right) érzékeld
esetén kulon latjuk, hogy igaz-e, hogy le van nyomva (true), vagy nem (false).

e Tavolsag (distance): Ez az érték azt mutatja, hogy mekkora tavolsagra van akadaly a
robot el6tt.

Feladatok szimulator segitségével

Oldjuk meg az alabbi feladatokat! Keressiik meg 6nalléan a megoldashoz sziikséges blok-
kokat, és teszteljiilk az eredményt a szimulatorban! A megoldasokat minden esetben ment-
stik el a sajat géplinkre vagy kiilsé adathordozodra!

1. Valasszuk ki azt a jatszoteret, amelyben a racs celldi sor- [ os 03 o8 05 o6 o7 05 05 100
szamozva vannak! BI’I‘SZ 83|84 85|86 87|88 89|90
Rajzoljuk meg a képen lathatd bréat a robot tolldnak leen- |7 72 73 74 75 76 77 78 79 &
gedésével és szinének megvaltoztatasaval! 61 [62] 6364|6566 | 67| 68| 69) 7D
Prébaljuk ki a kiilonb6z4 nézeteket a robot haladdsa |7 °2 > > % %6 57 %8 59 @
kozben| 4 ‘42 4344 145 |46 | 47 48 49| 30
Jegyezziik fel, hogy milyen koordinatan volt a robot a ki- 2 Z z Z zz z: Z 2: zz :Z
indulasi helyzetében, illetve a tébbi harom sarokban! Ha- [} 1, 15 14 15 16 17 18 10 3
nyas szamu cellaba keriilne arobot, ha a [700;-100] koordi- | > s+ s ¢ 7 & o 4
natara vezetnénk el?

2. Valasszuk ki azt a palyat, amelyen kiilonb6z6 szind csikok
vannak elhelyezve! A robot kiindulasa helyzete legyen a D _-—— : -
jell cella! - Em == =
Készitstink olyan programot, amelyben a robot addig -
megy elére, mig a lefelé néz6 szeme a kék csikot nem érzé- - . -
keli! Megallas utan varjon 2 masodpercet, majd folytassa - = —
utjat addig, mig nem érzékeli a piros csikot! Ekkor alljon -—
meg a robot! D —

3. Valasszuk ki azt a palyat, amelyben egy szines korongok- A [8] [€ [ [E]

kal korbevett kastélyt latunk!

Mozgassunk at minden négyzetbe egy, a négyzet szinével
megegyezd szinl korongot!

Ugyeljiink arra, hogy a palyan a korongok a cellak koze-
pén vannak elhelyezve, az elektromagnes viszont a robot
elejére van felszerelve, ezért megfelel6 pozicidra kell all-
nunk ahhoz, hogy fel tudjuk venni a korongot.

A robot egyszerre csak egy korongot tud szallitani.




Utvonalkoévetés valds robotok segitségével

A korszer(i raktarakban, 6sszeszereld lizemekben sok eset-
ben mar szorgos robotok szallitjak az arut, illetve az alkat-
részeket egyik helyrél a masikra.

Azt, hogy a robotoknak milyen Utvonalat kell bejarniuk,
jelezhetik a padléra festett kiilonboz6 szin( csikok, savok,
de mas megoldasok is léteznek erre. Az sem biztos, hogy
az Utvonalak az emberi szem altal lathaté mdédon vannak
kialakitva.

De hogyan lehet megtanitani a robotoknak, hogy egy
vonalat kdvessenek? Azt gondolhatnank, hogy erre csak a
programozok, illetve mérnokok képesek. Dehogy! Kis gon-
dolkodassal és megfelel6 eszkézoket hasznalva mi is meg-
oldhatjuk ezt a problémat.
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Hogyan épiilhet fel egy vonalkoveté robot?
Egy valddi, vonalkovetési feladatra alkalmas robot tobb-
féleképpen is megépithet6. A mozgashoz sziikség van ke-
rekekre és az azokat meghajté motorokra. A jarmdre ér-
zékelGket is kell szerelni, amelyek lehetnek szinérzékeldk
vagy a visszavert fény er6sségét érzékel6 szenzorok is.

Vannak olyan robotok, amelyek csak egy érzékel6vel
vannak ellatva, de lehetnek olyanok is, amelyeken tobb ér-
zékel talalhatd. S6t ma maraz semritka, hogy egy kamera
van a robotra szerelve.

Természetesen sziikség van egy olyan alkatrészre is, amely a robot ,agyaként” viselke-
dik, vagyis képes arra, hogy a szenzorok adatait feldolgozza, végrehajtsa a vonalkovetéshez
sziilkséges programot, be- és kikapcsolja a motorokat, vagy a kamera képét elemezze.

Algoritm

Apalya
Nagyon fontos, hogy a csik, amelyet kévetni kell, jol érzékelhet6 legyen a robot szamara.
Vilagos fellileten sotét (példaul fekete), sotét feliileten vilagos (példaul fehér) csikot érde-
mes elhelyezni.

A vonal lehet egy, a padléra szigetelGszalaggal felragasztott csik is, mivel az konnyen
eltavolithato, és Gjabb Gtvonalak is kénnyedén készithetok.




Vonalkovetés egy, illetve tobb érzékelSvel
A kovetkez6kben tobb vonalkovetési megoldassal is megismerkediink.

Vonalkévetés egy érzékelSvel

Ha csak egy darab fény-/vilagossag- vagy szinérzékel6 all rendelkezésre, akkor alkalmaz-
hatjuk az alabbi mddszert. Helyezziik el a szenzort a jarmu bal oldalan ugy, hogy lefelé
nézzen! A jarm(vet kissé forditsuk jobbra gy, hogy az érzékel6 a csik felett legyen!

Ha a jarmu elérehaladasa soran a szenzor a sotét szint érzékeli, akkor balra kell kanya-
rodnia, ha pedig a vilagosat, akkor jobbra. Ezzel a jarmu a csik bal oldali szélét probalja
kovetni. Ahogy az abran is latszik, a robot cikcakkos (vagy kigy6zd) mozgast fog végezni,
még egy egyenes Utvonal kovetése soran is.
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» Egy érzékelGvel felszerelt jarmdi cikcakkos (kigy6z6) mozgasa

Vonalkévetés két érzékeldvel

Ha van tobb fény-/vilagossag- vagy szinérzékeldnk is, akkor akar kettét is felszerelhetiink a
jarm( elejére. Ebben az esetben, ha a bal oldali szenzor érzékeli a s6tét csikot, az azt jelen-
ti, hogy az Gtvonal balra kanyarodik. Emiatt a robotjarm(inek is balra kell kanyarodnia. Ha-
sonldan kell végrehajtani a jobbra kanyarodast is, vagyis ha a jobb oldali szenzor érzékeli a
csikot, akkor jobbra kell kanyarodnia a robotnak.
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» Két érzékelbvel ellatott robot haladasa




Avonalkovetés egy lehetséges algoritmusa
Ezek utan lassuk a vonalkovetés egy algoritmusat arra az esetre, ha a robot két fény-/vila-
gossag- vagy szinérzékel6vel van felszerelve. A vonalkovetés egy lehetséges algoritmusa:

ismételd
menj eldre 2 lépést
ha a jobb oldali érzékeld az utvonal szinét érzékeli
fordulj a csik mentén jobbra
elédgazéas vége
ha a bal oldali érzékeld az utvonal szinét érzékeli
fordulj a csik mentén balra
eladgazéas vége
ha elérte a kijaratot
4dlljon le a program
elédgazéas vége
ismétlés vége

Magyardzat: Lathatjuk, hogy a ciklusban nincs megadva az ismétlések szama, illetve a leal-
lasi feltétel, vagyis egy végtelen ciklust fogalmaztunk meg.

A robot minden [épésben elbrelép, és megvizsgalja, hogy el kell-e kanyarodnia valame-
lyik irdnyba a csik mentén.

A program futasa akkor all le, ha a robot eljutott a kijaratig.

» Vonalkovetd robotok

botika

,»

as, programozas, ro

l'

’

1za

Algoritm



Feladatok

1. Alakitsunk 2-4 fés csoportokat! Epitsiink olyan robotot a rendelkezésre 4ll6 eszkézok
felhasznalasaval, amely képes vonalkovetési feladatok megoldasara! Amennyiben
sziikséges, modositsuk a kordbban latott algoritmust, majd készitsiik el a vonalkovetd
programot!

2. Alakitsunk ki egy korpalyat, példaul szigetel6szalagok padldra ragasztasaval, vagy hasz-
nalhatunk akar olyan asztalterit6t is, amelyre filccel rajzoltuk meg a palyat. Ugyeljiink
arra, hogy a feliilet ne legyen cslszos, mert akkor a robot nem tud megfeleléen haladni
rajta! Inditsuk el a jarm(ivet, és mérjik meg, hogy mennyi idé alatt tesz meg egy kort!
Mddositsuk Ugy a programot, hogy a jarmu minél gyorsabban teljesitse a tavot!

3. Hogyan kell médositani az algoritmust akkor, ha csak egy érzékeld van a jarmu bal ol-
daléra felszerelve? Prébaljuk ki az elgondolasunkat a gyakorlatban is! Mit tapasztalunk,
melyik megoldassal ér gyorsabban korbe a palyan a robot? Mekkora kiilonbség volt a
megtett idGben az egy, illetve két érzékelbvel felszerelt jarmu kozott?

4. Avonalkovetési algoritmusok mikodését akar valés robotok
nélkil, blokkprogramozasi kérnyezetekben is ki lehet pro-
balni. Készitsiink olyan programot (példaul a Scratch kor-
nyezetben), amellyel a robot kovetni tud egy megadott szin(i
(példaul fekete) vonalat! Rajzoljunk olyan robotot, amelynek
kiilonboz6 szinli csapjai (példaul kék és piros) vannak a bal
és jobb oldalon! Rajzoljuk meg a palyat! Hasznaljuk a Scratch
szinérzékel6 blokkjat annak eldontésére, hogy merre kell ka-
nyarodnia a robotnak!




