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Geéptermi szabalyzat

1. A szamitastechnika szaktantermekben tanuloknak tartézkodni csak szaktanari engedéllyel lehet.

2. A géptermek sziinetekben, hasznalaton kiviil zarva tartandék, csak az arra felhatalmazast kapott Me gJ - gyzések°
szemelyek nyithatjak ki. A géptermi szabdlyzat a 21. és 22. terem hasznalatéra egyarant vonatkozik!
3. Internethasznalat, tanéran kiviili gyakorlas csak feliigyelet mellett térténhet. 7. pont: Alapértelmezésben a termekben mobiltelefont hasznalni tilos. Ez alol kivételt jelentenek azok

4. Az internetezési, levelezési etikett (Netikett) betartdsa mindenkire kotelezd a feladatok, amelyek soran a mobiltelefon hasznalata sziikséges a feladat megoldasahoz. Ezen feliil

L ) - ) ) hasznalhat6é mobiltelefon vagy tablet az elektronikus segédanyagok (mint ez a dokumentum) eléréshez is.
5. Digitalis adathordozdt csak szaktanari engedéllyel szabad a termekbe behozni.

6. Elelmiszert, rdgogumit behozni tilos. 12. pont: A szoftverbeallitisok megvaltoztatasanak a tilalma a Windows rendszerre érvényes. A Linux
7. Mobiltelefont csak a tanar altal meghatarozott feladatra szabad hasznalni. (Ubuntu) rendszer esetében minden felhasznal6 sajat beallitasokkal rendelkezik, igy azok szabadon

8. A halézati fékapcsolokat, a kozponti szamitogépeket bekapcsolni; a kézponti gépekhez nytlni megvaltoztathatbak. Azonban a halozati beallitasokat itt sem szabad modositani, mert az a gép

) _ miikodoképességére lehet hatassal!
tanuloknak tilos.

9. A szamitastechnikai eszk6zok belsejébe nyulni, azokat rongalni anyagi felelGsség terhe mellett 8. pont: A haldzati fékapcsolokra vonatkozo tilalmat sziikség esetén feliilirhatja, ha balaset- vagy

szigoruan tilos. tizvédelmi okokbdl sziikséges a terem azonnali aramtalanitasa.
10. A szamitogépeket bekapcsolni csak a szaktanar engedélyével, az elirasoknak megfelel6 modon
szabad.
11. Csak a tanar altal meghatarozott szoftverek hasznalhatok.
12. A szoftverek beallitasainak megvaltoztatasa szigoruan tilos!
13. Ha a foglalkozas ideje alatt a tanul6 rendellenességet, a beallitasok megvaltoztatasat, rongalas

észlel, ha a szamitogépe meghibasodik, azt azonnal koteles jelenteni, ellenkezd esetben magara

vallalja a felel6sséget.

14. A géptermek rendjéért és tisztasagaért, az asztalok, monitorok, gépzazak, billentyiizetek,
hangfalak (fiilhallhatok), egerek allapotaért minden tanul6 egyénileg is felel6s.

15. Minden tanulo csak a sajat helyén iilhet, melyet az iilésrendbe tanév elején be kell jegyezni.

16. A géptermi szabalyzat mindenkire kotelezo, aki barmelyik terembe belép!

17. Amennyiben valaki a géptermi munkarendet megsérti és ezzel anyagi kart okoz — akar
gondatlanul, akar szandékosan —, a sziil6 (torvényes képvisel6) koteles a kart a vonatkozo

jogszabalyok rendelkezése szerint megtériteni.
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A robotika a szamitastechnika egy interdiszciplinaris
teriilete. Beletartozik a robotok tervezése, épitése, miikod-
tetése és hasznalata is. A robotika célja intelligens gépek
tervezése, amelyek az emberek mindennapi életét képesek
valamilyen modon segiteni biztonsagosabba téve életiin-
ket. A robotika tébb tudomanyag eredményeit is felhasz-
nalja: informatika, szamitastechnika, mechanikai és
eletromos mérnoki teriiletek tobbek kozott.

A robotika olyan gépeket fejleszt, amelyek helyettesit-
hetik az embereket azok tevékenységének elvégzése re-
vén. Ilyen mdodon az emberek veszélyes, illetve monoton
feladatok elvégzését6l mentesiilhetnek, tevékenységiiket
inkabb az emberi gondolkodast, kreativitast jobban igény-
16 teriiletekre koncentralhatjak. Robotok alkalmazhatok
rengeteg helyen, beleértve akar kifejezetten veszélyes te-
riileteket is. Példaul éltveszélyes kornyezetben: radioaktiv
vagy mergezd kornyezetben. Robotokkal végezhetd akar
bombak felkutatdsa, hatastalanitasa is. Bejuttathatok
olyan helyekre, amelyek méretiik vagy statikai instabilitas

Karel Capek (1890 — 1938)
A kép forrasa: Wikipédia
(https://en.wikipedia.org/wiki/Karel_%C4%8Capek)

miatt emberi jelenlétre alkalmatlanok (példaul egy 6ssze-
omlott épiilet belsejében tulélok utan kutathatnak). Dol-
gozhatnak robotok olyan helyen, ahol emberek tulélése
nem biztosithato: vilaglrben, vizalatti kornyetben, mas
bolygdk felszinén stb.

Egy robot hasonlithat is akar az emberre vagy egyéb
élolényre, de ez nem sziikségszerti. Az iparban példaul
olyan robotokat alkalmaznak, amelyeknek egyaltalan
nincs emberi kinézetiik, am alakjuk, kialakitasuk kifeje-
zetten alkalmassa teszi a feladatuk elvégzésére.

A robot sz6 el6szor a cseh Karel Capek 1920-ban ki-
adott regényében meriil fel. A robot sz6 a szlav robota
szobol ered, amely szolgadt jelent. A mii egy gyarban jat-
szodik, amely robotnak nevezett mesterséges embereket
készit, amelyek konnyen Osszetéveszthetoek a valodi em-
berekkel — akarcsak a modern kori androidok gondolata
el6zménye is lehet. Val6jaban nem Karel Capek irta le
el6szor a robot szot. Allitdsa szerint batyja talalta azt ki.

A robobtika sz6 els6é el6fordulasa Isaac Asimov Liar!
ciml novellajaban jelent meg, amelyet 1941-ben publi-
kaltak. Asimov miive megirasakor nem tudta, hogy a szot
0 irta le eldszor, amikor megalkotta a késObb rengeteg
miivében szereplé koncepciot a "Robotika harom torve-
nyérol".

A kovetkezbkben a robotika alapjait egy sokkal egysze-
ribb eszkodzzel, a kovetkezo oldalon bemutatott kis esz-
kozzel ismerheted meg. Ez az eszkoz a BBC micro:bit
nevi eszkoze (jobboldali képen), amelyet kifejezetten ok-
tatasi célra fejlesztett ki a BBC (igen, ez a britek allami
televizioja). Az eszkdz koré akar egy robot is épithetd,
amelyet képes vezérelni. Mi most az alapveto iranyitasat
fogjuk megismerni ennek az eszkdznek a Robotika téma-
koron beliil.

Az orak soran Dr. Abonyi-T6th Andor: Programozzunk
micro:biteket! cimli miivét hasznaljuk utmutatasul. Az itt
szereplO, forrasmegjeloléssel el nem latott abrak, ha nem
sajat készitésliek, akkor ebbdl a koényvbol szarmaznak,
ahogyan az ismertetett feladatok is.

Isaac Asimov (1920 — 1992)
Kép forrasa: Wikipédia
(https://en.wikipedia.org/wiki/Isaac_Asimov)

Robotika

A kép forrasa: https://thumbor.forbes.com
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Mindig tiszta asztalon dolgozz! Kiilonosen veszélye-
sek az eszkdz szamara a rovidzarlatot okozo targyak,
mint pl. gemkapocs, tuzogép kapocs, korzo, egy ceru-
za grafithegye, kifojt folyadek, alufoliadarab stb.

Az elektrosztatikus kistilés akar tonkre is teheti az
eszkozt, ezert fontos, hogy mielott az eszkdzhoz
nyulsz, a ruhadban (foleg a miszalasban!) 6sszegytlt
toltest valahogy le kell vezetni. Erre alkalmas a sza-
mitogep hazahoz vagy a radiatorhoz hozzaéres.

Az eszkoz ugy legyen az asztalon elhelyezve, hogy
ne lehessen véletlentil lesodorni, lelokni onnan.

Az egyes gesztusok kiprobalasa soran (pl. razas)
ligyelj arra, hogy biztosan tartsd a kezedben, nehogy
kiessen belole.

A tevékenységek soran tigyelj arra, hogy se az esz-
kozben, se a tarsaidban ne tegyeél kart.

Mire figyelj a micro:bit hasznalata kozben?

Elemrol csak addig mukodtesd az eszkozt, amig fel-
tetlentil sziikséges, egyebkeént hasznalt az USB kabelt
es ezaltal a szamitogep lassa el arammal.

Ne koss az eszkoz kivezetéseihez olyan kiilso eszko-
zOket, amelyek nem kompatibilisek vele, mert peldaul
nagyobb tapfesziiltseget igényelnek, mint amit az biz-
tositani tud! Ez amellett, hogy az eszkozt tonkre tehe-
ti, az esetleges tulmelegedés tiizet vagy egési
seriiléseket okozhat!

Az eszkoz érzékeloit megzavarhatjak kiilso ténye-
z0k: eros magneses ter, fém targyak, stb. Ha a szenzo-
rok nem a megfelelo értéket meérik, vizsgald meg,
nincs-e a kornyezetedben valamilyen zavaro tényezo,
ami ezt az eltérest okozhatja.
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A BBC (a brit allami média) kifejezetten oktatasi célra kifej-
lesztett, egylapkas mikrovezérlgje a micro:bit, amellyel meg fo-
gunk ismerkedni. 4x5 cm méret( lapkarol van sz6, amelyen egy
5x5-0s elrendezésli LED-matrix talalhat6. Ennek a LED-matrix-
nak az egyes elemeit ki lehet vilagitani, amellyel az eszkoz
kommunikalni tud a kiilvilaggal.

De egyéb eszkozei is vannak a kommunikaciora, ahogyan az
a jobboldali fels6 abran lathat6: gyorsulasérzékelovel, homeér-
séklet érzékelovel, fényérzékelGvel, irany érzékel6 szenzorral is
rendelkezik. Ezen feliil be- és kimeneti csatlakozokkal, 2 nyo-
mogombbal, bluetooth/radié kapcsolddasi lehetdséggel kommu-
nikalni is képes. Nem csak a felhasznal6javal, hanem masik
micro:bit lapkaval is. Ezaltal tébb lapka képes egytiittm{ikddni,
amely tovabbi felhasznalasi lehet6ségeket teremt.

Az eszkdz képességei igazan sokrétliek lehetnek, igy azok
felsorolasa nem is lehetséges.

Az eszkozt a BBC otlete alapjan 29 partner bevonasaval ké-
szitették.

A lapka 20 db NYAK csatlakoz6 érintkezével, 3 digita-
lis/analog gytiris csatlakozoval és 3 V-os kimeneti csatlakozo-
val rendelkezik, amelyekre szamos eszkozt lehet csatlakoztatni.
Ilyen eszk0zok lehetnek példaul: szenzorok, szervo motorok,
LED-ek, hangszorok stb. Igy példaul a lapka, vagy tobb lapka
egylittmiikodve akar egy robot vezérlését is végezheti.

De mivel ez az eszk6z csupan egy mikrovezérld, igy a fel-
programozasahoz sziikséges egy szamitogép is. Ez a szamitogép
nem csak asztali gép lehet, hanem akar egy tablet vagy egy
okostelefon is. Ezt a szamitogépet USB kabellel vagy Bluetooth
kapcsolaton keresztiil kapcsolhatjuk 6ssze az eszkdzzel.

A felprogramozas alatt azt értjiik, hogy az eszkoz altal végre-
hajtandé programot egy szamitogépen kell 6sszeallitani, majd
ezt kell feltlteni az eszkodzre, egészen pontosan annak a memo-
ridjaba, hogy ezt kdvetGen a processzora az utasitasokat végre-
hajthassa.

A program tobbféle formaban is elkészithet6 a micro:bit sza-
mara: blokkszerkesztd segitségével vagy akar Python nyelven is
lehetdségiink van elkésziteni a programot, amelyet azutan az
eszkozre feltolthetiink.

Mi a kovetkez6kben a JavasScript Blokk Editor nevili, webes
feliileti blokkszerkeszt6t fogjuk az eszk6z programozasara
hasznalni. A Scratch-b6l mar ismer6s lesz a hasznalata. A
http://makecode.microbit.org cimen elérhet6 feliilet lathat6 a
jobb oldali als6 abran. A PDF-ben a képre kattintva a bongészo-

be be is tolthet6 az oldal.
A kovetkez6 oldalon levé abra mutatja a szerkesztd feliilet
részeit részletesebben.

Az eszkoztaron (k6zépso, fliggoleges rész) az egyes elemek
blokkok csoportjat tartalmazzak. Rakattintva valamelyikre, ki-
nyilik a tartalma, amib6l barmelyik elemet megfoghatjuk az
egérrel és a jobboldali munkateriiletre ejthetjiik. A munkatertile-
ten levé elemet kivalasztva a Delete billentytivel tordlhetjiik a
legkénnyebben, de az egérrel megfogva a munkateriiletbdl ki is
dobhatjuk.

Jobb egér gombbal rakattintva a munkateriileten levé blokkra,
a helyi meniit lehet megjeleniteni, ahol szintén van torlési lehe-
toség, de a blokkrél masolat is készithetd, megjegyzés fiizhet6
hozza, vagy a Sugo is el6hivhato (amely viszont nincs magyarra
forditva). Megfelel6 angol tudas birtokaban a Sugoban az egyes
blokkokrél hasznos informaciokhoz lehet jutni...

A munkateriileten a blokkokat egymashoz kell kapcsolni,
hogy miikédoképes programot kapjunk. Amig a blokk nincs a
megfelel6 helyre kapcsolva, nem fog miikodni. Egy tj projekt
inditasakor mar eleve van a munkateriileten két kék szin(i blokk.
Minden tovabbi blokknak ezek valamelyikéhez kell kapcsoldd-
nia.

A blokkprogramozas nagy el6nye, hogy az egyes blokkok
kapcsolodasi feliilete eltérd, igy nem lehet akarmelyik blokkot
akarmelyikkel 6sszekapcsolni, csak az egymasba illoket. Igy el-
kertilhetjiik azokat a szintaktikai hibanak nevezett problémakat,
amelyek a hagyomanyos programiras soran siir(in el6fordulnak
a nem 0sszeillo elemek egymas mellé irasa soran.

Ez azonban még nem jelenti azt, hogy a programunk mindig
helyesen fog miikddni! A szamitogép nem gondolatolvaso, igy
nem tudja kitalalni, mit akarunk vele csinaltatni! Amennyiben
mast mondunk neki, mint amit szeretnénk, akkor mast fog csi-
nalni! Egészen pontosan: a szamitégép mindig pontosan azt te-
szi, amire utasitjak, fliggetleniil att6l, hogy az értelmes-e vagy
sem!

Ezért arra, hogy mire utasitjuk a szamitogépet, nekiink kell
odafigyelniink.

A jobboldalon vagy latszik, vagy nem a szimulator, amely
magat a micro:bit eszkézt mutatja. Az eszkoztar baloldalan levo
sziirke nyilas sav segitségével lehet elrejteni vagy megjeleniteni
a szimulatort.

A szimulator azért hasznos, mert még miel6tt ténylegesen

1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel
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1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel

feltdltenénk az eszkdzre a programot, ki
lehet prébalni. Legalabbis a legtobb lehe-
toséget ki lehet probalni, de nyilvan példa-
ul a hémérét igy nem lehet hasznalni.
Viszont a gombok lenyomasat igen, hiszen
a gombra ra lehet az egérrel kattintani.
Igaz, itt sincs meg minden lehet6ség, hi-
szen egy egérrel egyszerre nem lehet
mindkét gombra kattintani, igy azt a lehe-
toséget nem lehet szimuladlni, amihez
mindkét gombot egyszerre kellene meg-
nyomni.

A szimulator azokat a bemeneti eszko-
zoket szimulalja, amelyek szerepelnek a
programunkban. Tehat példaul ha a razast
mint bemenetet alkalmazza a programunk,
akkor a szimulatoron megjelenik a razas
funkcid is.

A szimulator alatti gombok segitségével
lehet (balrol jobbra haladva)

1. a program futasat elinditani vagy
megallitani,

2. a programot futas kozben ujraindita-
ni,

3. a program futasat lassitani, hogy job-
ban meg lehessen figyelni annak folyama-
tat,

4. ki/be kapcsolni a hang lejatszasat,

5. a szimulatort teljes képernyds modba
allitani, vagy onnan visszahozni.

A teljes képerny6s mod valojaban csak
a bongész6 ablakan beliilre vonatkozik, de
igy is jo lehetOség arra, hogy nagyobb mé-
retben érjiik el a szimulaci6 futasa alatt a
szimulatort.

Az oldal aljan a szerkeszt6 tartalmaz
még néhany gombot, amelyek akkor jon-
nek jol, amikor a program elkésziilt.

Amennyiben a tesztelés utan a progra-
mot az eszkozon is szeretnénk futtatni, ak-
kor a Letoltés gombra kell a bal also
sarokban kattintani. Ez a gomb tehat valo-
jaban nem letoltést végez, hanem az esz-

kozre tortén6 feltoltést. Ehhez annak a
szamitogépiinkhoz USB kabelen keresztiil
kell csatlakoznia.

Amennyiben a szamitogépiinkre szeret-
nénk a kész programot lementeni, akkor a
Letoltés gomb jobb oldalan levé mentés
funkciot kell hasznalni. E16szor adjuk meg
a programot tartalmazo allomany leend6
nevét, majd a Mentés gombra kattintva
torténik meg annak letoltése.

Amennyiben a programot nem toltjiik
le, akkor a Fdoldalon a sajat projektek ko-
zott barmikor megtalalhatjuk és ujra meg-
nyithatjuk. Am az oldal alapbol a gépiink
alapjan azonosit, igy példaul az otthon ké-
szitett projektet az iskolai gépen valOszi-
nlileg nem fogjuk latni, ahogyan akkor
sem, ha az iskolaban masik gépet haszna-
lunk, mint amin a projekt késziilt! Az eb-
b6l ered6 problémak Kkeriilhetéek el a
program lementésével.

Roviden érdemes a blokkok fajtait is
megismerni, bar erre a kovetkezokben
még rengeteg idonk lesz! A munkatertile-
ten alapbdl megtalalhat6 két blokk egyike
az ,inditaskor” (angolul: on start) blokk,
amelybe helyezett blokkok a program in-
dulasakor hajtédnak végre, a masik alap-
bél elérhet6 blokk, az ,dallandéan”
(angolul: forever) belsejében lev6 blokkok
folyamatosan ismétlodnek. Attol fiiggden
tehat, hogy éppen mit akarunk az egyes
blokkokkal, el kell déntentink, melyik ho-
va Kkertiljon.

Ha példaul az A gomb megnyomasakor
szeretnénk valamilyen tevékenységet el6-
irni a micro:bit szamara, akkor a Bemenet
kategériaban talalhat6 ,,amikor a(z) A
gombot lenyomva” (angolul: on button A
pressed) blokkra van sziikség (igen, hiba-
san van magyarra forditva a blokk szove-
ge). A B gombhoz ugyanerre a blokkra
van sziikség, de at kell allitani a legordiilo
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listaban a hasznalandé gombot. Amit ebbe a blokkba te-
sziink, annak a végrehajtasa a kivalasztott gomb lenyo-
masakor fog megtorténni.

Ertelemszerien az ,,inditdskor”

inditaskor blokkba helyezett kod csak egyszer,
a program indulasakor fog végrehaj-
todni. Ezért ide azt tessziik, amit
minden mas tevékenység el6tt egy-
szer végre kell hajtani.

Az allandoéan” blokkba helyezett
tartalom folyamatosan ismétlodik a
hattérben, mikézben egyéb tevékeny-
séget végez a micro:bit eszkdz. Ha
példaul folyamatosan ismétlod6é ani-
maciot vagy zenét akarunk, akkor annak blokkjait kell
ide tenni.
amikor a(z) A+ gomb lenyomva A Bemenet (angolul: in-
put) kategoriaban talalha-

szolgalnak. Az elvégzend6 tevékenységet a vezérl6blokk
belsejében kell elhelyezni.

A tényleges tevékenységet megado blokkok ellenben
egymas utan kapcsolhatoak, jelezve ezzel az altaluk leirt
tevékenység egymast kdvetd végrehajtasi sorrendjét (a
késObbiekben majd ezt fogjuk szekvencialis végrehajtas-
nak nevezni). Azonban ezek kozott a blokkok kozott is
talalhaté olyan, amelynek a belsejébe is lehet tovabbi
blokkokat elhelyezni, ahogy azt a kés6bbiekben latni
fogjuk.

Tovabbi lehet6ség még a blokkok jobb oldalara il-
leszthet6 tovabbi blokk, amelyel az adott blokk paramé-
terezhetd. Példaul az alaptevékenységet megadd blokk
megadja, hogy példaul egy szamot kell a LED-matrix
segitségével megjeleniteni. A jobboldalra pedig beil-
leszthetd a megjelenitend6 szam, vagy akar egy egész
szamitasi miivelet, amelyet végre kell hajtani a megjele-
nitend6 szam meghatarozasahoz.

1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel

projekt nyilvanosan elérhet6. Ezt masold vagolapra és
masold be oda, ahol kdzzé akarod tenni.

Jobboldalt feliil talalhaté egy kis fogaskerék, ahol van
még néhany lehetdség. Ezek koziil a legelsd, a Projekt
beallitasa is lehetGséget ad a projekt elnevezésére, igy
nem feltétleniil kell ahhoz publikussa tenni, hogy nevet
adj neki.

A Kiterjesztések meniipont alatt a lehet6ségeket lehet
tovabb bdviteni, amelyeket a micro:bit programozasanal
lehet hasznalni. Ezekre majd akkor lesz sziikség, ha mar
az alapbdl elérhet6 lehet6ségek kevésnek bizonyulnak.

Microsoft MakeCode for micro:bit - Mozilla Firefox

tok olyan vezérl6blokkok, show number [ ﬂ{

amelyekben valamely ese- n m o a - . D e
mény bekbvetkeze’sekor Végrehajtandé teVékenyse,g he- - ed E Createyour ownvid.. [l Indexof flapokreliud (@ Downloade... @ Elektronikus Periodi... Elet és Tudomany 19... & LiveCDCustomizatio.. & LiveCDCustomizatio... [ Chapter 7.Remotevi.. A Blender 2.80 Refere... o A guide on to pl...
lyezhet6 el. Ilyen esemény példaul, amikor az eszkdzon Példaul a képen lathato szamitashoz sziikséges blok- |[Raolilerr i Lo T L r— o — © © ZEMicrosoft

talalhat6 valamelyik (A illetve B jelli) gombot vagy egy-
szerre mindkett6t benyomjuk. A blokk belsejében talal-

kokat megtalaljuk a Matek kategoriaban.

hat6 egy legordiil6 lista, amelyben harom lehet6ség Térjlink vissza egy kicsit még a projektszerkeszt6 kor- = Alapok
allithat6 be: A, B vagy az egyszerre mindkét gomb meg- nyezet felépitéséhez! A Fd6oldalra vezetd link mellett . M.
nyomasat jelent6 A+B érték. szerepel egy ,,Megosztas” gomb is. Ez arra jo, hogy az i
Tovabbi bemeneti eseményekkel is meg fogunk is- elkésziilt programot masokkal megoszthassuk. Erre kat- © Led
merkedni a késébbiekben. tintva az alabbi képen lathat6 ablakot kapjuk. il Rédio
C' Ciklusok
A fent felsorolt blokkok mindegyike olyan, amelynek ~ "roekt megosztasa 0 Xt Feltételek
csak a belsejébe helyezhet6 el masik blokk, sem elé, sem = valtozok
mogé nem. Ezek vezérlé blokkok, amelyek valamilyen Névtelen G Matek
esemény (jelen esetben a program indulasa, a hattérben o toiogs

futé tervékenység, illetve egy gomb lenyomasa) beko-
vetkezésekor végrehajtandé tevékenység megadasara

§ show string Visszaszamlalas indul

® show number

222 show number
® show number

Kozzé kell tenned a projektedet a megosztasdhoz vagy més weblapokba valé bedgyazésahoz.
Tudomasul veszed, hogy hozzdjarulsz e projekt kozzétételéhez.

Projekt kbzzététele <

Mint a képen lathato, adni kell neki egy nevet. Ez a
név egyébként is hasznos, hiszen enélkiil a F6oldalon is
»INévtelen” elnevezéssel fog a projekt megjelenni. Ha
nevet adtal a projektnek, akkor lehet a ,,Projekt kozzété-
tele” gombra kattintani. De ezzel még nem vagy kész!

Kovetkezo 1épésként kapsz egy URL cimet, amelyen a

& Letdltés Névtelen

. - -
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1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel

Szivdobbanas animacio

Integeto robot

Keészitsiink egy egyszertu animaciot, amely azzal indul, hogy kiirja a

,ozia!” szoveget, majd egy sziv nagyobb és kisebb valtozatat valtogat- , o ,
. i . ) i . A LED-matrix felett lathato a micro:bit log6ja, amely olyan, mintha egy robot JEFF ST EaT) FEE
juk, ezzel elérve, mintha dobogo szivet latnank! feje lenne. Hasznaljuk ki ezt a lehetSséget, igy csak a robot testét kell megrajzol-
nunk.
Készitsiink kozosen olyan animaciét, amelyben a robot folyamatosan integet a
o . ) ) L jobb kezével. Ekkor mar nem eldre megadott ikonokat hasznalunk, hanem nekiink
i Az ,,1nd1tas}<or l?,loklf tartalma a,futas lglezd.eten hajtodik végre. Az ebben kell megadni, hogy a LED melyik pontjai vilagitsanak.
elhelyezett szovegkiiratassal fog tehat kezd6dni a program.
széveg kiirasa - Szia!" . 7,720 3o ee o __ 2 _op b Z 59
Mivel a szivdobogast folyamatosan ismételni akarjuk, ezért azt az ,,allan- Ahhoz, hogy folyamatosan ismétlodjon az animécio, az ,dllandéan” blokkot
déan” blokkba kell elhelyezni. Ennek a blokknak a tartalma addig ismétl3dik, kell hasznalnunk.
amig le nem allitjuk valahogyan a programot. Ebben kell elhelyezni a ,,ledek bekapcsolasa” blokkot (még mindig az ,,Ala-
Ide kell elhelyezni két példanyt az ,ikon megjelenitése” blokkbol. Az pok” kategoriat hasznaljuk), amelyben be kell kapcsolni a vilagité pontokat.
egyikben egy kis méret(i szivet, a masikban egy nagy méretii szivet kell az el- Kihasznélva, hogy a blokkok masolhatdk, a masolaton valtoztassuk meg a megfelelé LED-pontok bekap-
érhetd ikonok koziil kivalasztani. csoltsagat
s1landéan Sziikség van tovabba némi késleltetésre is, hogy a szivdobbanas lathaté le-
i sl gyen. Eyre sz}olgal €l o AN blokk, amely a megadott ezredmasodpercig Probald ki az animaciot el6szor szimulatorban, majd az eszk6zon!
ikon megjelenitése: megallitja a végrehajtast.
b o Miel6tt az eszkozre toltenéd, probald ki a szimulatorban az eredményt!
e st Minden sziikséges blokkot az ,,Alapok” kategéridban talalsz. Fejlessziik tovabb a projektet ugy, hogy
- inditaskor egy allo alak latszodjon,
- az ,A’ gomb hatasara integessen a robot el6szor egyet, majd oldjuk meg, hogy négyszer ismétlodjon az
integetés,
- razas hatasara torlodjon le a képerny®.
A szivdobbanas varialasa
Nem csak szoveget, hanem szamot is meg tud jeleniteni az eszkdz. Ehhez a ,,sz6veg kiirasa” blokkot kell Sziikséges 1j blokkok:
hasznalni. A ,,Szia!” szoveg helyett az eszkdz szamoljon vissza haromtol (3, 2, 1)! (Kék: Alapok, Bordé: Bemenet, Zold: Ciklusok kategériabél)

A szivdobogas helyett, a rendelkezésre allé ikonok felhasznalasaval készits egy masik animaciot!

Az elkészitett animacié webcimét oszd meg a tébbiekkel a Google Drive feliileten! amikor a(z) A ¥ gomb lenyomva amikor razas v o o e

Nézd meg, tarsaid milyen animaciokat készitettek.

ismételd

kijelzé letodrlése
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https://makecode.microbit.org/_DVmTroE5c3h4

1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel

. L : e e |
Integet6 robot tovabbfejlesztve Keszlts ] projektet
Ha az eszkozt
Fejleszd tovabb az alkalmazast ugy, - balra dontjiik, akkor jelenjen meg egy balra mutaté nyil (Nyugat — West)
1. hogy a ,B’ gomb megnyomasakor a robot a bal karjaval integessen, szintén négyszer, majd jelenjen - jobbra dontjiik, akkor jelenjen meg egy jobbra mutat6 nyil (Kelet — East)
meg az all6 alak! - felfelé dontjiik, akkor jelenjen meg egy felfelé mutat6 nyil (Eszak — North)
- lefelé dontjiik, akkor jelenjen meg egy lefelé mutaté nyil (Dél — South)
2. Ha az ,A’ és ,B’ gombot egyszerre nyomjuk meg, akkor a robot mindkét kezét emelje fel, majd engedje - megrazzuk, legyen letorolve a képenyd.

le!

A fentiekhez 4j blokként kell az ,,Alap” kategoriabol a tovabbi részbe elrejtett ,,nyil megjelenitése” nevii
3. Akkor is integessen a robot, ha balra vagy jobbra dontjiik az eszk6zt! Ehhez ugyanaz a blokk kell, mint blokkot hasznalnod.

a razashoz, de mas beallitassal.

Azt is meg tudjuk kiilonboztetni, hogy a ledes kijelzd felfelé (mennyezet felé) vagy lefelé (padlo felé)

4. Taldlj ki egyedi robot alakot vagy animaciét arra az esetre, ha az eszkozt felfelé, illetve lefelé néz. Ehhez a razas helyett a , képernyd fenn”, illetve , képerny6 lenn” eseményt kell kivalasztani. Fejleszd
billentjiik! (,,Logo fenn”, illetve ,,Log6 lenn” események kellenek hozza.) tovabb a projektet gy, hogy ha lefelé néz a képerny0, akkor legyen kigyujtva a k6zépso pont, ha felfelé,
_ ) akkor pedig a sarokban lev6 négy pont.
‘ £=X i H Az abran lathat6 események mind a ,Bemenet” kategoria Most mar tudod, hogyan irhatsz ki szoveget a kijelzore, hogyan jelenithetsz meg ikonokat, sajat rajzokat.
" ’ = & »,amikor” blokkjanak legordiil6 listdjaban érhet6ek el a razas helyett. Megtanultad, hogyan kezelheted le a gombnyomasokat, a razast, billentést és mas gesztusokat. Ezen
logé lenn  képernys... ismeretek felhasznalasaval készits animaciokat!

4 il

Az alabbiakban talalsz néhany feladatot, de nyugodtan val6sitsd meg sajat oOtleteidet! A projekteket
mentsd el és oszd meg a tobbiekkel is.

1. Készits egy mini animacios filmet. Indulhat a film szoveggel, utana pedig elmesélhetsz egy rovid
torténetet animaciok segitségével!

2. Készits olyan animaciot, melynek szereplGje egy tetszoleges allat. Az ,A’ és ,B’ gombok
megnyomasaval, valamint a kiilonb6z6 események soran (pl. razas, dontés) mas-mas animacio jatszodjon
le. (P1. menjen balra, jobbra, ugorjon egyet stb.) )

3. Készits olyan animaciét, amelyben a kijelz6 felsé soraban 3 csillag (pont) lathat6. Ot masodperc
elteltével zuhanjon le az egyik csillag, két masodperc mulva egy masik csillag, végiil Gjabb két masodperc
elteltével az utolso csillag is.

4. Készits olyan animaciot, amelyben a lehull6 es6cseppekbdl egy tocsa alakul ki.

5. Készits egy id6jaras eldrejelzd alkalmazast. Az ,A’ gomb hatasara jelenjen meg egy napsugar, a ,B’
gomb hatasara egy esofelhd. A két gomb egyiittes megnyomasakor egy hopihe alak latszodjon. Razaskor
legyen letorolve a kijelzd.

képemyd... balradén... jobbra doé... szabadesés

g & &

3g
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A megismert blokkok

A program tartalma a program inditasakor fut le.

inditaskor

A blokk tartalma a hattérben allanddan ismétlodve fut.
allandodan

E Kiirs A megadott szoveget kiirja a LED-matrixra. A szdveg
sas e el meghatarozasara tovabbi kifejezés-blokkok is hasznalhatoak.

A megadott szamot kiirja a LED-matrixra. A szam

ARk roas meghatarozasara tovabbi kifejezés-blokkok is hasznalhatdak.

ikon megjelenitése: sssss A kivalasztott ikon megjelenitése. A legordiilé listabol
lehet az elGre definialt ikonok koziil valasztani.

Letorli a képerny6t, azaz a LED-matrix valamennyi pontja kialszik.
kijelzé letérlése pery yi pont]

Az A, B vagy egyszerre mindkét (A+B) megnyomasakor
hajtodik végre a bele helyezett tartalom. Hogy melyik gomb
megnyomasara vonatkozzom az esemény, azt a benne talalhato
legordiilo listaban lehet beallitani.

amikor a(z) A +* gomb lenyomva

A razas, logo fent, logo lent, képernyd fent, képernyd lent, balra dontés,
jobbra dontés, szabadesés, 3g, 6g, 8g események valamelyikének
bekovetkezésekor végrehajtandé miiveletek megadasara szolgal. Hogy
pontosan melyik eseményre hasson a fentiek koziil, azt a legordiilo
listaban kell beallitani.

amikor razas -

1. Ismerkedés a micro:bit eszkozzel

A blokk tartalmat pontosan a megadott szamu alkalommal ismétli meg.
ismétlés o alkalommal

ismételd

ledek bekapcsolasa A LED-matrix azon elemei fognak vilagitani, amelyeket itt bekapcsolunk.

Y f<rak v Kiilénbozo égtajak felé mutato nyilakat jelenit meg a kijelzon.
. - : _ Eszak, Eszak-kelet, Kelet, Dél-kelet, Dél, Dél-nyugat, Nyugat és
Eszak-nyugat iranyokat ismer.
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2. Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon, zenével

e

1. Ismétlés

Készits egy olyan animaciot, amelyben a képen lathat6 nyilvesszd megjelenik a kijelz6 jobb oldalan (kezdet-
ben csak a hegye latszik), majd balra mozog, és megall, amikor eléri a kijelz6 bal oldalat.

Kezd6 allapot Végso allapot

~\

J

e

2. Animacio eltolassal

Az el6z06 feladatban elkészitett animacio sok munkaval jar, hiszen minden egyes fazist kiilon meg kellett raj-
zolni.

A feladat hatékonyabban is megoldhat6 a képek kategoéria néhany blokkja segitségével.

Tanari Gtmutatas alapjan készitsd el tigy az animaciot, hogy ezeket a lehet6ségeket hasznalod!

Mi torténik, ha a nagyobb képet hasznaljuk és a baloldalon helyezziik el az eredeti nyilat?
Hogyan lehetne balrol jobbra haladé nyilat animalni?
Készitsiink animaciot, amelyben el8szor egy iires, maj egy teli sziv érkezik jobb oldalrol!

Mi torténik, ha az eltolas mértékét, illetve az intervallumot valtoztatjuk?

kép létrehozasa nagy kép létrehozasa

e myImage + with offset o and interval (ms)

~\

\_

3. Akvarium

Készits egy olyan animaciot a kép eltolas modszerrel, amelyben egy kis hal (ami lehet akar 1 pont is) jobbrél balra
uszik és eltlinik, majd megjelenik egy nagyobb hal, ami szintén jobbrdl balra uszik és eltlinik (mintha kergetné a kicsi
halat). Ezutan balrol jobbra tsszon be egy még nagyobb hal, és t{injon el a jobb oldalon!

Ugyelj arra, hogy a legnagyobb hal is férjen bele az 5x5-0s teriiletbe, kiilénben nem tud kitiszni a képerny6rél a ko-
rabban bemutatott mddszerrel!

4. Zenélo akvarium

A micro:bit nem csak animaciokra képes, hanem zenét is képes lejatszani. Amennyiben a készletben van krokodil csi-
pesz, vagy audio kabel és fiillhallgato, akkor kézvetlenii a micro:bit tudja szolgaltatni a zenét. Ha nincs, akkor a szimu-
latorban lehet ezt a lehetdséget kiprobalni. Ez utobbi esetben is hasznalj a laptopra csatlakoztatott fiilhallgatot, kiilénben
nagy lesz a hangzavar!

A zene lejatszasahoz a Zene kategoriaban a ,,start melody” blokkot kell hasznalni. A
blokknak két legordiild listaja van. Az elsoben az elérhet6 dallamok koziil lehet va-
lasztani vagy akar sajat dallamot is lehet létrehozni, mig a masodiknal négy lehetdség koziil valaszthatunk:

- egyszer torténjen meg a dallam lejatszasa és utana hallgasson el

- alland6an ismétl6djon a lejtszasa a dallamnak

- egyszer jatszddjon le a hattérben a dallam

- alland6an ismétl6djon a hattérben a dallam lejatszasa

start melody dadadum » repeating egyszer =

A dallam a hattérben és az el6térben is lejatszhato, ezaltal egyszerre tobb dallam lejatszasara is van lehetoség. Amen-
nyiben egy dallamot a hattérben valo lejatszasra allitunk, akkor az megszakithato vagy ideiglenesen megallithato. Ha
kozben elinditunk egy masik dallamot az el6térben, akkor addig a hattérben sz6l6 dallam sziinetelni fog, majd ha az el6-
térben jatszott dallam végetért (és nincs végtelenitett lejatszara beallitva) akkor a hattérdallam folytatodik.

- A dallam lejatszasa barmikor megallithato a ,,stop melody” blokkal, amelynek legordiil6 listajaban be
stop melody mind v P : s . . > L X :
kell allitani, melyik a megallitand6 dallam: az el6térben jatszott, a hattérben jatszott, vagy mind.

Uj dallamot is lehet definidlni, amelyhez péld4ul az alabbi dallam hasznélhaté kiprébalasra:

Elénken F. Schubert

(g"pg’fﬁ == SS=—r=r=rrrrae0=

at - ja volgyre nyilt,

A csermely halkan za - gott, hol

11/
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https://www.youtube.com/watch?v=kEiWXGA55PU

elérnék az also sort, oltodjanak ki.

Az animacio végén jelenjen meg a ,,Vége” felirat is!

\_

p
5. Csillaghullas

Milyen hanghatassal lehetne alafesteni egy zuhano targy mozgasat? Készits egy csillaghullas animaciot,
amelyben a zene/hanghatas kiséri az animaciot! Az animacioban fentrdl essenek le pontok (csillagok), miel6tt

~\

A LED matrix pontjait egy koordinatarendszer segit-
segével is kigyujthatjuk, illetve kiolthatjuk. ehhez a
LED kategoria blokkjait kell hasznalnunk.

A LED matrix minden egyes eleme rendelkezik egy
x és egy y koordinataval. Az x érték balrdl jobbra no-
vekszik 0 — 5 értékkel, mig az y érték fentrol lefelé,
szintén 0 — 5 értékeket vehet fel. A jobbra levé abra
mutatja az egyes LED-ek koordinatait.

A koordinatdk ismeretében az alabbi blokkokkal
lehet kozvetleniil egy-egy LED-et vezérelni:
A felkapcsol” (angolul plot)

felkapcsol x o y o

blokk bekapcsolja a megadott
koordinatajt LED-et. Hogy pontosan milyen
fényerével fog wvilagitani, azt az éppen beallitott
fényerd fogja eldonteni.

A ,lekapcsol” (angolul unplot)

éppen az ellenkez6jét csinalja:
kikapcsolja a LED-et.

A két allapot kozotti valtast teszi
ehetové az ,atvalt” (angolul
oggle) blokk.

A fenti blokkok mindegyike a megfelel6 (x,y)
koordintakat varja bemenetként. Ezek természetesen
nem csak konkrtétan beirt szamértékek lehetnek,
hanem mas blokkok segitségével szamithato értékek is
lehetnek.

A ,felkapcsol” blokknal tud egy Kkicsit tobbet a
kovetkezd

amelynek harmadik

1 atvalt x o vy

0,0/1,0/2,0/3,0/4,0
0,1/1,1/2,1/3,1/4,1
0,2(1,2/2,2/3,2(4,2

0,31,3/12,33,3)4,3

0,41,42,43,44,4

vilagitson az adott LED.
A bekapcsolt LED alapértelmezett

fényességét elore is be lehet allitani a
ofényer6 legyen” (angolul set

brightness) blokkal.
Az aktualisan beallitott fényer6t lehet
e lekérdezni a ,,fényerd” (brightness) blokkal. Ez
nem egy miivelet végrehajtasat végz6 blokk,
hanem egy szamértéket adé blokk, amelynek értékét
barhol, ahova értéket kell irni, fel lehet hasznalni, ha az
adott érték helyére ezt a blokkot tessziik.

A fényer6 értéke egy egész szam lehet, amely
teljesen sotét értéket jelent6 O és a legvilagosabb
értéket jelento 255 érték kozott valtozhat.

2. Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon, zenével

\_

N
6. Toronyhaz

Van egy 5 szintes toronyhaz, minden szinten 3 helyiséggel. Szimulaljuk le, hogy a lakdk este hazaérnek
(véletlenszerti idépontban) és felkapcsoljak a villanyt, valamint véletlenszeri id6pontban lekapcsoljak azt. A haz
foldszintjén éjjel-nappal nyitva tarté lizletek vannak, igy ott mindig ég a villany.

8. Véletlen alkalmazasa

Milyen jo lenne, ha az ablakokat véletlenszertien
tudnank kivalasztani! Sokkal életszeribb lenne az
animacionk. Eddig mi hataroztuk meg, hogy mikor
melyik ablakban gytljon fény, de ezt most a
micro:bitre bizzuk.

Ehhez a Matek kategoriara van sziikségiink. Abbdl
is a ,,véletlenszam...” (pick random) blokkra.

) : . Mint a képrol lathato,

véletlenszam o és ekozott @ 3 blokk kerek’ 4747
szamértéket ad vissza. Az érték egy véletlenszam,
amely a két megadott paraméter k6zé esd egész szam

Mivel a toronyhaz also
szintje mindig ki  van
vilagitva, az utols6 sor (y=4)
els6 harom oszlopaban (x=0,
1, 2) kapcsoljuk fel a
lampakat!

inditaskor

felkapcsol x o y °
felkapcsol x ° y o
felkapcsol x o y o

Ezek utan néhany pont
allapotat valtoztassuk meg az
ellenkezgjére! Erre szolgal az
»atvalt” (toggle) blokk a LED

allandéan

atvalt x o y o

SICHCIRUBN 300 + B Laregiridban. A véltdsok (beleértve a két hatart is, azaz zart intervallumot
P DO kozott varakozzunk picit a ~ Dasznal). ) ' o
|- ¢ korabban hasznalt sziinet” Ezt az értéket barhova betehetjiik, ahol szamértéket

sziinet (ezredmp.) QELLIR (pause, Alap kategéria) blokk kell megad_nl' ) o ) .
» segitségével. Ezzel mind az X, mind az Y értéket véletlenszertivé
atvalt x o y o tehetjiik.

Lent lathato a megoldas, amely véletlenszertien
valasztja ki az ablakot.

Hasonlé6 modon lehet a késleltetést is véletlen
értékre allitani...

Egy lehetséges
lathato a baloldalon.

B— megoldas

sziinet (ezredmp.)

e+ @)y @

300 -

sziinet (ezredmp.)

allandéan

atvalt x véletlenszam o és ekozott o y | véletlenszam o és ekozott

300

sziinet (ezredmp.)

7. Emeletes haz tovabbfejlesztése:

Modositsd ugy a programot, hogy el6szoér a masodik
emelet 6sszes lakasaban gyuljon fel a fény balrdl jobbra,
majd a harmadik emelet lakasaiban jobbrol balra!

A lampak kioltasa ugyanebben a sorrendben torténjen!
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2. Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon, zenével

N
8. Fejlessziik tovabb a toronyhazat!

A Kovécs csalad elutazott, ezért az 6 lakasuknak sotétnek kell maradnia. Ok az 1. emelet
3. lakasaban laknak. Mit kell tenni, hogy ez az ablak soha ne legyen kivilagitva?

Toljuk el a toronyhazat eggyel jobbra, hogy kdzépre kertiljon!
Hogyan lehet ezt megoldani feltételvizsgalat nélkiil.

4 )

A varosokban néha el6fordul teljes aramsziinet is (pl. vihar miatt, vagy mert Godzilla
atragja az aramkabelt). Oldjuk meg, hogy az ,A’ gomb megnyomasaval atmenetileg telje-
sen el lehessen sotétiteni a LED kijelz6t, és a ,B’ gombbal pedig lehessen visszakapcsolni.

Ehhez a LED kategoériabol még egy blokkra lesz sziikség:
Ez a blokk (led enable) a LED kategorian beliil a ,,tovabbiak”
részben talalhato. Attol fiiggden, hogy igaz (true) vagy hamis (fal-
se) a parameétere, letiltja vagy engedélyezi a LED-matrixot. Amen-
nyiben a matrix le van tiltva, egyetlen LED sem vilagit rajta. Engedélyezés esetén viszont
minden LED az el6z6 fényességével fog tjra vilagitani.

=

A kép forrasa: https://fmc.hu/2019/06/02/kiraly-egy-fraszt-maradt-volna-a-viz-alatt-godzilla-ii-a-szornyek-kiralya-kritika/

( )

9. 5x5-0s emeletes haz

Modositsd tgy a programot, hogy a teljes kijelz6t foglalja el az emeletes haz, vagyis egy 5 emele-
tes hazat valdsits meg, ahol minden emeleten 5 lakas van. A féldszinten a bal oldali 3 ablak allando-
an vilagitson, a masik kettd véletlenszertien legyen be-, illetve kikapcsolva!

\. y, 13 / 40




A megismert Uj

blokkok

Begorgeti jobbrol balra haladva a megadott képet.

— mylmage: ide kell a begorgetendd képet betenni.
offset: ennyi képpont legyen egy-egy gorgetés 1épéskoze

interval: ennyi ezredmasodperc varakozas teljen el két 1épés kozott

kép létrehozasa

Létrehoz egy képet, amelyet mas miiveletben (példaul a gorgetésben) fel
lehet hasznalni.

nagy kép létrehozasa

Létrehoz egy dupla szélességli képet, amelyet mas miiveletben
(példaul a gorgetésben) fel lehet hasznalni.

A kivalasztott dallamot (1. legordiilo lista) lejatssza a megadott
ismétléssel (2. legordiilo lista): egyszer az elotérben, allandoan az
elotérben, egyszer a hattérben, allanddan a hattérben.

dadadum v

start melody

repeating egyszer w

A blokk segitségével meg lehet allitani a lejatszas alatt levo dallamot.
A legordiilo lista segitségével valaszthatunk:

- az el6térben jatszott dallam

- a hattérben jatszott dallam

- minden dallam

leallitasa koziil.

stop melody mind »

széljon a hang eddig 1 + iitem

Az adott hangot a megadott litemmel lejatsza.

szinet (ezredmp.) 1 iten Sziinetet tart a megadott litemig, ami alatt csend lesz.

2. Rajzok/animaciok megjelenitése a LED matrixon, zenével

felkapcsol x o y o

lekapcsol x o y o

atvalt x

led allapota x o y o

felkapcsol x o y o fényeré @

fényerd

fényerd legyen @

LED engedélyezve hamis *

véletlenszam o és ekdzott @

A két paraméterben (x és y) megadott koordinataju LED felkapcsolasa a matrixon.

A két paraméterben (x és y) megadott koordinataju LED lekapcsolasa a matrixon.

A két paraméterben megadott koordinataju pont allapotanak atvaltasa. Amennyiben
a LED eddig vilagitott, akkor kikapcsolja azt, ha eddig ki volt kapcsolva, akkor
felkapcsolja azt.

Egy logikai értéket szolgaltato blokk, amelyet tehat oda lehet tenni, ahol
logikai érték helyezhetd el.

A blokk igaz értéket ad vissza, ha a paramétereivel megadott koordinataju
LED vilagit, hamis értéket, amennyiben nem vilagit.

A sima felkapcsolastol csak abban tér el, hogy beallithaté a harmadik
paraméterben a fényero is.

Az aktudlis fényerdsség értékét adja meg. Ezt a blokkot ott lehet elhelyezni, ahol
értéket kell megadni. Igy barmikor az aktualis fényer6sség értékét lehet egy blokkban
értékként felhasznalni.

A fényerdsség beallitasa a LED matrixon. Ertéke 0 — 255 valtozhat. (0: teljesen sotét;
255: a legvilagosabb)

A LED Kkijelz6 engedélyezése (true érték(i paraméter) vagy tiltasa (false értéki
parameéter esetén).

A két paraméter altal megadott zart intervallumba esd egész szamot allit el
véletlenszerlien. Az igy kapott szamértéket barhol fel lehet hasznalni, ahova
szamértéket lehet irni.

A blokk a Matek kategoriaban talalhato.
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1. Varazsdoboz

Készits egy varazsdobozt.

A LED Kkijelz6 els6 és utols6 oszlopa, valamint elsd és utolsé sora legyen fo-
lyamatosan kigyujtva, ez lesz a doboz.

A doboz belsejében 1év6 9 pont viszont véletlenszertien gyuljon ki, illetve ol-
todjon ki — mondjuk 500 alkalommal.

A varazsdobozban 1év6 mozgas csak akkor latszodjon, ha alulrdl nézziik a mic-
ro:bit-et, ha feliilr6l nézziik, akkor csak a doboz latszédjon és ne animalédjon. Az
,A’ gombbal lehessen elfeketetiteni a kijelz6t, a ,B’ gombbal pedig visszakapcsol-
ni azt.

2. Vilagossag modositasa

Mint az el6z06 lecke szévegében mar volt ra utalas, a

micro:bit kijelzojén megjelend abrak vilagossagértéke
is beallithat6. Ehhez a LED kategoria ,fényerd le-

fényers leayen @ gyen...” (set brightness) blokkjat
kell hasznalni. Az érték 0 és 255 ko-

zott vehet fel egész értéket. A 0 a teljes sotétséget, a
255 a teljes vilagossagot jelenti.

A szivdobogas ugy latvanyosabb, ha nem csak egy-
szer torténik meg. Erre alkalmas a miiveletek ismétlé-
se, amelyet a Ciklusok kategoria hasznalataval lehet
megvalositani. Most valasszuk az itt talalhato eszkozok
koziil azt, amivel adott alkalommal lehet valamit meg-

3. Rajzok [ animaciok a LED matrixon

{

ismételni és a szivdobogast a kijelz6 letorlése utan
Az éppen beallitott fényességértéket le is  négyszer végezziik el! T I TR ¢

kérdezhetjiik a ,,fényesség” (brightness) érték- BN
blokkal, amelyet barhova, ahol szamértéket kell meg-

adni, be lehet tenni, igy a fényesség értéke felhasznal-

haté.
Egyedi  LED-ek
fényességét  annak
kigyujtasakor is be

lehet allitani a ,felkapcsol” blokk harom paraméteres
valtozataval, amelynek harmadik paramétere a bealli-
tand6 fényerot varja.

fényerd

ismétlés o alkalommal

ismételd

A fentiek felhasznalasaval készitslink egy animaciot,
amely az ,A’ gomb megnyomasara egy szivdobogast
mutat be igy, hogy a sziv alakjat valtozo fényességgel
jelzi. A ,B’ gomb megnyomasara egy atlos szakasz je-
lenjen meg folyamatosan er6s6d6 vilagossagértékkel.

Ciklusok

A programozas egy nagyon fontos eszkoze a ciklus. A
vezérlési szerkezetek egyik csoportjat alkotja. Ennek a
segitségével ugyanazt a miveletet t6bbszor is végre
lehet hajtani.

A miivelet vagy miveletsor, amelyet ismételni
kell, a ciklusmag nevet kapta.

Tobbféle ciklus létezik, amelyek koziil egyet
mar korabban is hasznaltunk: a ,,folyamatos” blokk valo-
jaban a bele tett miiveleteket a végtelenségig ismétli a
hattérben. Ez val6jaban egy végtelen
ciklus.

A ciklusoknal azonban altalaban vala-
mit meg szokas adni, ami meghatarozza,
a ciklusnak meddig kell ismétlddnie. Ezt szokas a ciklus
feltételének nevezni.

allandoéan

tétel teljesiiléséig akarunk valamit ismételni, akkor arra
az ,amig... ismételd” (while... do)
ciklus alkalmas. Az ,jigaz” helyére
egy logikai értéket kell megadni.

amig 1igaz *

ismételd

Az ,,ismétlés...”
blokkhoz kicsit ha-
sonlo, de tobbet nyujtd ciklust
lehet létrehozni a ,,ciklus... 0-
tol ...-ig” (for ... from O ... to)
blokkal, amelyben egy ciklusszamlalé is rendelkezésre
all, igy bar ezuttal is el6re eldont6tt, hanyszor hajtodik
végre, de a 0-t6l novekvO szamlalonak kdszonhetGen a
ciklusmagban ki lehet deriteni, hanyadik alkalommal fut
éppen le.

ciklus 1index 0-tol o -ig

ismételd

ciklus ezen elemeken: value list =

A micro:bit is képes tobbféle ciklust hasznalni, igy
példaul a baloldali példaban mar emlitett ciklust, amely-
nél el6re eldonthetd, mennyi alkalommal hajtédjon végre

a ciklusmag. Ebben az esetben ciklusfeltételnek tekint-

, ezen listaban:

Kicsit ehhez hasonlo, de nem egy szamlal6t hasznalo

het6, hogy a ciklusmag
Bl v éorehajtodott-e az elG-
irt alkalommal.

B8 Mas ciklusoknal nem
[l lchet  elore  eldonteni,
Mihinyszor fog végrehaj-
@ todni, mert a ciklus
e végrehajtasa soran dol-
@het el, hogy teljesiil-e a
@ feltétel — amely lehet
M kilépést meghatarozo
@ vagy a ciklusban mara-
dast meghatarozo felté-
i cel is.

B Amennyiben egy fel-

ciklus a negyedik blokk altal létrehozhat6. Ebben az
esetben a szamlalo egy értéklista elemein hajtodik végre.
A késtébbiekben még fogsz ezekkel a ciklusokkal a gya-
korlatban talalkozni.

Tovabbi vezérlési szerkezet, amit mar ismersz, az ese-
meényvezérlés. Ezt hasznaljuk példaul, amikor a gomb-
nyomasra mint eseményre adjuk meg, mit kell tenni. A
kés6bbiekben még tovabbi vezérlési szerkezetként meg-
ismered majd az elagazasokat is.

\

https://kutyabarathelyek.hu/images/news/1920x1920/web-dog-tail-RF-corbis.jpg
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3. Rajzok [ animaciok a LED matrixon

3. Animacio szamlalés ciklussal 4. Kiilonb6z6 vilagossagu csikok

Az el6z6 projektben tgy készitettiink animaciot, hogy a fényerd beallitassal jatszottunk. Most csinaljuk Az imént ciklussal valtoztattuk az abra vilagossagertékeét. A ciklust viszont arra is hasznalni lehetne, hogy a LED ki-
meg ugyanezt ugy, hogy az 6sszes fényerésségszintet kiprobaljuk 0 és 255 kozott! jelzon egy sorban az 6sszes pontot egymas utan kigyujtsuk. Ehhez a mar korabban be-

Ennyi fényerdsség szintet kézzel mar nagyon ideg6rl6 lenne beallitani, ezért ciklust kell hozza hasznalni. mutatott LED kategoriabeli ,kigyujt...
De melyiket? fényességgel” blokkot kell hasznalni.

. J

Készitsd el azt a projektet, amelyben a kijelz6 kozéps6 sora 255-6s vila-
gossagértékil pontokbol all, az alatta és a felette levo sorok 50-es értékiiek-

A feladat tipikus példaja a szamlal6 ciklusnak (ame- SEtandban b4l
lyet a legtobb programozasi nyelven ,for ciklus” for- T . o e v 1 . - :
majéban lehet megtaldlni). Ezért most egy kicsit  finpers Legyen [ o ) A,A porlljtok balrol J,obllj(ra, egymas utan, kis késleltetéssel gyuljanak ki az
részletesebben megismerkediink ezzel a ciklussal. ikon megjelenitése: SE3E v A3 §0MD MEGNYOMASaKOr.

A ciklushoz tartozé blokk létrehoz egy szamlalot. Ez
valgjaban egy valtozo, amely nevét onnan kapta, hogy
az érték, amelyet képvisel, valtozhat — ez esetben rend-
szeresen valtozik is. e R

A ciklus belsejében (a ciklusmagban) a valtozo érté-
két fel lehet hasznalni. Ebben kiilonbozik az eddig
hasznalt ciklustol, ahol csak azt lehetett megadni, hany-
szor fusson le, de a ciklusmagban nem lehetett tudni, 5_ Anlm é.Cl() tobb eszkﬁzbn
hol tart a ciklus. Most viszont erre az informaciora
sziikségiink van. Amennyiben a piros paramétert nem

Hogyan tudnank megoldani, hogy visszafele

valtoztatjuk meg, akkor a ciklusvaltozé neve ,index” (255-t61 0-ig) allitsuk be a vilagossagértékeket? A cimsorra kattintva egy Youtube vide6t nézhetsz meg. Micro:bitekkel ilyen kidolgozottsdgt animaciokat, mint

lesz. A video hossza 2:27. A videdban tobb okostelefonon latha- a videdn lathato, természetesen nem tudunk késziteni, de
Helyben nem is tudjuk megvaltoztatni, de a Valtozdk B - o t0 egy animacio lejatszasa. azért nem kell az eszk6z lehetdségeit lebecstilni.

kategéria segitségével lehetne Gj valtozét létrehozni.  /* Matek kategoria blokkjait €rdemes megnezni.

Erre a kategoridra sziikség is lesz, mivel itt lehet megta- Ltt eleg soki€le szamitasi miivelet megvalositasara Ahhoz, hogy ilyen animaciot lehessen késziteni, az esz-

14lni azt az érték-blokkot, amely a véltozénk nevét vi- alkalmas blokkot, ta}a,lu.nk. ) o kozoket tokéletesen Ossze kellett hangolni. Ennek tobb

seli. Ahol a véltozé értékét fel akarjuk hasznalni, oda ezt~ A% €gyes szamitdsi miveletek blokkjai mind-  mddja is lehetséges. Az egyik, ha mindegyik eszkoz a sajat

= 15kl b el el mind uj szamértéket allitanak el6, ezért ezek a blok-  animdcidjat jatsza, amelyek tartalma van megfelelGen id6-
A véltozé értéke 0-t6l indul mindenképpen és addig ko}< e,gymésfba is}égyazhfltéak, amivel bonyolultabb zitve. A masik megoldas, ha a telefonok kommunikalnak

marad a végrehajtas a ciklusnal, amig el nem éri a ma- Szamitasok is elvégezhetGek. egymassal és inditojeleket kiildenek egymasnak.

sodik paraméterben szerepl6 egész szamot (az abran ez Elobbi esetben nem csak jol kell idoziteni az egyes vide-

négy, de nekiink ide 255 kell). okon lejatszod6 animaciot, de fontos, hogy azok teljesen

egyszerre induljanak el.

A masodik esetben a kommunikaciot kell megoldani a
telefonok kozott, és fontos, hogy az inditojelre minden
eszkoz a megfeleld sebességgel reagaljon.
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https://www.youtube.com/watch?v=Q1XEH-rjYH4
https://www.youtube.com/watch?v=Q1XEH-rjYH4

5. Animacio tobb eszk6zon

Alakitsatok 3-4 f6s csoportokat!

A csoportok feladata az lesz, hogy készitsenek
olyan animaciot, amelyhez 3-4 micro:bit képességeit
hasznaljak fel. Kezdjetek o6tletelni, készitsétek el az
animacié forgatékonyvét, hogy a kovetkez6 alkalom-
mal mar csak a megvalositassal kelljen foglalkozni.

Ugyeljetek arra, hogy nem szabad til bonyolult
projektben gondolkodni, hogy a kovetkez6 alkalom-

mal rendelkezésre allo id0 alatt meg lehessen valdsi-
tani!

Mivel mar ismeritek a micro:bit zenei képességei-
nek egy részét, érdemes lenne az animaciokat zenével
is kisérni. Ebben az esetben azonban figyeljetek arra,
hogy a zenét a micro:bit csak fiilhallgaton keresztiil
tudja megszolaltatni!

Készits animaciét ciklus felhasznéalasaval, amelyben egy labda (pont) halad a képerny6n vizszintesen balrol

jobbra, majd a falat elérve visszapattan!

lathat6ak legyenek!

.

Készits programot, amely folyamatosan kivalaszt véletlenszeriien egy koordinatat és oda egy véletlenszertien
meghatarozott (0 és 50 kozti) fényerejii pontot helyez el! Allits be egy kis késleltetést, hogy a valtozasok jol

eloado neve!

Probald leszolmizalni egyik kedvenc dalodat vagy keress ra a kottajara az interneten! Az ,A’ gomb
megnyomasakor jatszodjon le a dallam, a ,B’ gomb megnyomasakor legyen kiirva szovegesen a szerzo vagy az

N

3. Rajzok [ animaciok a LED matrixon

Az ujonnan megismert blokkok

ismétlés ° alkalommal

g A blokk tartalmat pontosan a megadott szamu alkalommal ismétli meg.

amig igaz *

Eloltesztelo ciklust valosit meg a blokk:
isneteld Addig ismétli a blokk tartalmat, amig a megadott feltétel igaz.

Szamlalés ciklus:

A ciklusvaltozé 0-t6l a megadott szamig veszi fel az értékeket. Mivel
nullatél indul a szamolas, az ismétlés egyel tobbszor térténik meg, mint a
megadott szam.

ismételd

ciklus ezen elemeken: value , ezen listaban: list =

Bejaro ciklus:
A ciklus a megadott lista elemein megy végig.
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4. Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata, valtozok hasznalata

Készits programot, amely elhelyez 10 pontot véletlenszertien kivalasztva a koordinatan, majd let6rol a
kijelzorol 20 véletlenszerlien kivalasztott pontot és ezt a két miiveletet folyamatosan ismétli!

zolasaval fogjuk ezt megoldani.

Ahhoz, hogy ez miikédjon, hasznalnunk kell
a korabban tanultakat (rajzolas a LED kijelzo-
re, ciklusok, véletlenszamok), de sziikség van
1j ismeretekre is, példaul arra, hogyan hozzunk
létre valtozot és adjunk értéket neki.

Valtozo6 létrehozasahoz a Valtozok katego-
riaba kell menni. Egy lires projekt esetén ezen
a részen nem latunk semmi mast, csak egy
gombot a ,Valtozo létrehozasa” [RVEI T
vagy angol valtozatban a ,,Make a
variable” szoveggel. Erre a gomb-
ra kattintva tudunk uj valtozot lét-
rehozni.

Hozzuk létre a magassag nevii valtozot! A val-
tozo létrehozasat kévetéen harom udj blokk jelenik
meg a Valtozok kategoriaban. Amennyiben ujabb
valtozot hozunk létre, akkor sem fog a blokkok sza-
ma novekedni, ugyanis a val-
tozoval  végezhetd  harom
miveletet jelzi ez a harom
blokk és mindharomban a lis-
tabol lehet kivalasztani a hasz-
nalni kivant valtozot. A lista
minden létrehozott valtozot
mutatni fog.

Az els6 blokk egy érték-
blokk, amellyel a kivalasztott

Hi-Fi eszkozokon, zenelejatszé alkalmazasokon
gyakran latunk olyan kijelz6t, amely a hang er6sseé-
gét jelzi ki kiilonb6z6 tartomanyokban. Készitsiink
olyan alkalmazast, amely ezt szimulalja!

Az alul lathat6 képre kattintva elérhet6 a vided,
amelynek nyitoképét mutatja. Ezen a videon lathato,
hogyan is néz ki egy ilyen jelszintjelzo.

Az egyszerliség kedvéért csak szimulalni fogjuk a
jelszintek jelzését: a kijelzo oszlopaiban véletlensze-
rien meghatarozott, eltér0 magassagu pontsorok raj-

Viltozo létrehozasa...

magassag v

magassig * legyen o

i
i
lninnm
fnmm
i v
i

magassag * novelése o értékkel

A valtozok olyan elemei a programnak, amelyek ér-
téke megvaltozhat. Matematikabol szintén hasznaljak
ezt a kifejezést ugyanebben az értelemben. A kettd ko-
zOtt a kiilonbség mindosszesen a valtozok megjelenési
formajaban van: Matematikaban egy valtoz6 mindig
egy — altalaban irottnak, de legalabbis ddltnek — tiind
bettivel jel6lik, mint példaul ezek: x, y, a, m. Bizonyos
valtozokat akar matematikabdl, akar fizikabdl példaul
jelolhetnek gorog betlikkel is.

A programokban hasznalt valtozok altalaban hos-
szabb, beszédesebb nevekkel rendelkeznek, igy nem
csak egy valtoztathato értéket hordoznak, de az elneve-
zésiik a funkcidjukra, jelentésiikre is utal. Ezért fontos,
hogy a valtozok neve mindig tiikr6zze a funkcidjukat!

valtozo értékét barmely blokkban egy érték megadasi he-
lyén felhasznalhatjuk. Valojaban ez a blokk lekérdezi a
valtozo pillanatnyi értékét.

A masik két blokk segitségével lehet a valtozo értékét
megvaltoztatni. Koziiliik a fels6 segitségével a pillanatnyi
értékétol fiiggetleniil lehet Gj értéket adni neki (ezt kell a
nulla helyére irni), mig az alsé a pillanatnyi értéket noveli
meg annyival, amennyi értékként szerepel. Nyilvan ez
utobbi értéket negativ értékre allitva csOkkenteni lehet a
valtozo ertékeét.

Az oszlopokat ciklussal fogjuk kirajzolni, viszont mivel
a legfelsd sor a 0-s indexti, kénytelenek lesziink megfordi-
tani a skalankat, vagyis a generalt véletlenszamot ki kell
vonnunk 4-bél ahhoz, hogy a megfelel6 eredményt kapjuk
(vagyis ha a kapott véletlenszam 4, akkor nem a legalsé
sorban (4-es y koordinatara) fogunk rajzolni, hanem a leg-
felson, aminek az y koordinatdja 0. Erre az uj valtozéra
sziikség is lesz, hiszen ez alapjan tudjuk kiszamolni, hogy
hol kell kigyulladnia a LED-nek az adott oszlopban.

Egy oszlop meg-
jelenitését mutatja o

‘]Ob]?()ldall abra' magassag * legyen véletlenszam o és ekozdtt °
tovabbi oszlopokhoz
ciklus index 0O-tél magassig* -ig

ugyanezt kell lema-

solni az oszlop inde-{NEETEEEY . T . IR
xének
modositasaval.

Figyeljiik meg, hogy a szamlalds ciklus is tartalmaz egy
valtozot, igy amikor ezt a blokkot a programba huzzuk, a
valtozoknal megjelent egy 1j valtozo értékblokkja, amely
valtozonak a neve megegyezik a szamlalos ciklus szamla-
16javal!

A feladatot kiegészithetjiik zene lejatszasaval is, mintha
valoban zenére mikddne az alkalmazasunk.

Bar ez az alkalmazas csak szimulalja a jelszinteket,
megfelel6 programmal, kiils6 szenzornak az eszkozre kap-
csolasaval akar valddi jelszintmérot is lehetne a micro:bit-
bol késziteni, amely tényleges hangokra reagal...
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https://www.youtube.com/watch?v=vWpC5PtNE6E

Alkalmazasunk szépen miikddik, de a kodja nem
elég hatékony. Négyszer szerepel benne ugyanaz a mu-
veletsor — igaz, mindegyik masik oszlopra vonatkozik.

Az ilyen megoldas nem csak azért nem jO, mert so-
kat kellett hozza masolni és mar-mar attekinthetetlentil
hosszu lett, hanem a mddositasa is nehéz. Amennyiben
a kiprobalasa soran dertil ki, hogy valamit elrontottunk,
akkor minden masolatot ki kell javitani. Az egyik alap-
szabaly a programozasban, hogy ugyanazt a kodot (je-
len esetben blokksorozatot) nem irjuk le tdbbszor,
hanem inkabb a programot végrehajté eszkozt (szami-
togépet, illetve jelen esetben mikrovezérlot) vessziik ra
arra, hogy ugyanazt a kodrészt tébbszor is végrehajtsa.

Igen, erre hasznalatosak a ciklusok! Tehat: itt is vala-
hogy ciklussal kellene a kodrészletek ismétlodését
megoldani?

Vegyiik észre, hogy a kodunkban az egyes rajzolasi
blokkok alig kiilonb6znek egymastol! A kiilonbség csu-
pan annyi, hogy melyik oszlop sorszama szerepel a raj-
zolo blokkban. Raadasul sorban haladva. Ez mar
onmagaban egy szamlalos ciklusért kialt.

De alljunk meg egy pillanatra! Mar hasznaltunk cik-
lust. Most tegyiik a ciklust egy masik ciklusba? Miért
ne!

El6szor hozzunk létre egy 1j valtozot, oszlop né-
ven! Ez fogja tartalmazni, hogy éppen milyen koordi-
nataju oszlopban kell rajzolni.

allandéan
kijelzé letdrlése
ciklus oszlop » @-tél o -ig

magassag * legyen véletlenszam o és ekozott o

ciklus index ©O-t6l magassag » =i

ismételd

ig
ismételd
felkapcsol x y o -

index *

sziinet (ezredmp.) @

4. Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata, valtozok hasznalata

1. Készits olyan alkalmazast egymasba agyazott
ciklus hasznalataval, amely a LED Kkijelzd 6sszes
pontjat kigyujtja soronként, balrol jobbra haladva! A
kigyulladasok kozott legyen annyi sziinet, hogy latha-
t6 legyen a kigyulladas iranya!

2. Modositsd az alkalmazast ugy, hogy az 1. osz-
lopban 1év6 pontok fényereje legyen 1, a masodikban
lévok 11, a harmadikban 21, és igy tovabb! Hogyan
lehet a ciklusvaltozé értékétdl fiigg6vé tenni a vila-
gossagérteket?

3. Ha ezzel készen vagy, fejleszd tovabb az alkal-
mazast, hogy a fenti rajzolas a ,B’ gomb hatasara tor-
ténjen! Az ,A’ gomb megnyomasakor pont ellentétes
legyen az abra, vagyis az 1. oszlop legyen a legfénye-
sebb (255) és fokozatosan cstkkenjen a fényerd!

4. Az el6z6 alkalmazast ugy modositsd, hogy az ,A’
gomb megnyomasakor a képpontok jobbrol balra le-
gyenek bekapcsolva!

J

Készitsd el az alabbi programot! A kovetkezokben
ezt a programot kell majd médositani.

inditaskor

ciklus sor + @-tol ° -ig
ismételd
i ciklus oszlop + 8-tol ° -ig

ismételd
felkapesol x oszlop* y sorw

szinet (ezredmp.)

~\

Miel6tt tovabbi feladatokat oldanank meg, ismerked-
jink meg egy ujabb vezérlési szerkezettel, az elagazas-

sal!

Az elagazas lehetOvé teszi,
=

hogy valamely feltétel tel- SR
jesiilésétd] fiiggdvé tegyiik ,/4""“
egy miivelet végrehajtasat. '\ } _
Ha a feltétel teljesiil, egy
adott miivelet hajtodik
végre, mig ha a feltétel nem
teljesiil, akkor egy masik
miivelet hajtédik végre. Van -
arra is lehet6ség, hogy a feltétel nem

teljestilése esetén ujabb feltételvizsgalatra keriiljon sor,
igy akarhany kiilonb6z0 esetre szétagazhat a végrehaj-
tas.

Bar ugy tlinhet elsore, hogy a Feltéte-
lek kategoriaban két elagazo blokk van,
az a két blokk val6jaban ugyanaz. ®
Minddssze az els6 valtozatban a hamis
esetre nem kell miiveletet megadni, a &
masodik valtozatban a hamis esetre is
van a miiveletnek hely. A masodik val- ks ®
tozatnal levd minusz gombra Kkattintva
viszont ez becsukodik és az els6 valto-
zatta alakul a blokk. Hasonl6an, az els6 valtozaton alul
lev6 plusz gombra kattintva az alsé valtozatta alakul.

De mi torténik, ha az also valtozat aljan levd plusz
gombra kattintunk? Nos, ebben az esetben azt a fent
mar emlitett esetet kapjuk, amikor az eredeti feltétel
hamis esetére egy djabb feltételt akarunk megadni. Ez
helyett tehetnénk a hamis esetre egy ujabb elagazas-
blokkot is, de igy egy blokkon beliil lehet lancolni a
feltételeket.

Ennél a lancolasnal fentrdl lefelé haladva az elso tel-
jesiil6 feltételhez tartoz6 miivelet fog végrehajtodni, az
Osszes tobbi miivelet nem.

A feltételek lancolasa persze nem tesz lehetévé olyan
elagazasokat, mint a fentebbi képen lathato tabla tobb-
sz0ros elagazasai. Ehhez hasonld esetben tényleg sziik-

ha igaz + akkor

igaz + akkor

séges tobb elagazas-blokk egymasba pakolasa.

Szintén a Feltételek kategoriaban talalhatok tovabbi
blokkok, amelyek rombusz alakuak. Ezek a kerek szélt
blokkokhoz hasonléan miikodnek, de mig azok egy
szamértéket eredményeznek — igy ott hasznalhatoak,
ahova szamot lehet irni —, a rombusz alakt blokkok lo-
gikai értéket szolgaltatnak, igy oda lehet behuzni Oket,
ahova igaz (true) vagy hamis (false) értéket lehet tenni.

Két csoportja van ezeknek a logikai blokkoknak:

1. Az els6 csoport két szamérték (vagy két szoveg)
osszehasonlitasara alkalmas. Egyenl6- O

e a két érték? Valamelyik nagyobb?

Ezeket a kérdéseket lehet veliik fel- <
&

tenni.
2. A masodik csoport logikai mii- ® --
veleteket tartalmaz. Ezzel két logikai
értéket lehet 6sszekapcsolni. Ha A és
B egy-egy logikai érték, akkor példa-
ul az A és B, A vagy B, nem A logikai
miiveleteket lehet ezekkel elérni.
Ezekr6l a logikai miveletekrdl ké-
sobb még fogsz tanulni.

Az elagazas-blokk és az 0Osszeha-
sonlitd blokkok segitségével el tudjuk érni, hogy az
oszlop és sor valtozok kiilonbdz6é 6sszehasonlitasaitol
tegyiik fiigg6vé a LED bekapcsolasat.

(" Probald ki, mi lesz az eredménye az alabbi 6sszehasonli- b
tasoknak:

- oszlop =2

- oszlop < 2

- oszlop > 2

-oszlop 2

-oszlop 2

-oszlop 2

- oszlop = sor

- oszlop < sor
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- oszlop > sor
- oszlop  sor
- oszlop sor
- oszlop sor

Ezek utan a logikai kifejezéseket is probald ki:
oszlop =2 ES sor =2
oszlop = 2 VAGY sor = 2 (az abra ezt mutatja)

Miért lesz az az egyes esetekben az eredmény, ami
lett?

Milyen feltételeket kell megadni a fenti abran lat-
hat6 blokkok modositasaval, hogy az alabbi abrakat
kapjuk eredmeényiil? (Csak a legordiilo értékeket kell
megvaltoztatni a fenti blokkban, mas médositas nem
sziikséges.)

Ugyelj arra, hogy az oszlopok és a sorok 0-t6l sor-
szamozodnak! Probald ki, hogy tényleg a megfelel6
abrat kapot-e!

Ha készen vagy ezekkel az abrakkal, kisérletezz
nyugodtan a feltételek megvaltoztatasaval, és ha
kapsz egy érdekes abrat, jegyezd fel, hogyan sikertilt
beallitani!

Nm=

4. Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata, valtozok hasznalata

Keészitsiink programajanlo alkalmazast!

Készitsiink egy alkalmazast, amely programot ajanl
nekiink, ha unatkoznank! Az egyes szabadid0s progra-
mokbol véletlenszertien valasszon az alkalmazasunk és
ikonokkal jelezze, hogy mit kell csinalnunk. Példaul az
alabbi lehetOoségeket javasolja nekiink:

Sakktablat latunk? Sakkozzunk vagy tar-
sasjatékozzunk bara-
tainkkal!

A poélé a csapat-
sportokra utal. Men-
jink focizni vagy
roplabdazni!

Ha kottajelet latunk, hallgassunk zenét vagy|
menjiink koncertre!

Ha egy fat latunk, menjiink kirandulni!

Generaljunk véletlenszamot akkora inter-
vallumbol, ahany programlehetdségiink van, jelen eset-
ben négy (0-tdl 3-ig).

Az elagazas-blokknak most azt a lehet6ségét fogjuk
kihasznalni, amikor tobb feltételt lehet egymashoz lan-
colni, azaz a kiilonben agbdl Gjabb feltételeket nyitunk a
plusz jellel. Egészen pontosan egyel kevesebb feltételre
van szilikség, mint ahany valasztasi lehetség van, hiszen
amennyiben az utolso
feltétel is hamis, akkor
nincs mas lehetGség,
mint az utolsé leheto-
ség valasztasa.

amikor a(z) A +* gomb lenyomva

vszam * legyen véletlenszam o és ekozott o
= w ‘:’ akkor

ikon megjelenitése: : : :

ha vszam -

kiilonben ha vszim »

=w o akkor@

ikon megjelenitése: =§§E= -

kiilonben ha vszim v

ikon megjelenitése: “E-'

kiilonben

ledek bekapcsolasa

Alakitsd at az el6z6 programot ugy, hogy az eszkdoz megraza-
sakor véletlenszerlien egy ko, papir vagy ollo ikonja jelenjen
meg a képerny6n!

Ezt a programot kell tovabbfejleszteni tigy, hogy a micro:bit
nyilvan tudja tartani, hogy hany jatékot nyertiink meg. A ,B’
gomb megnyomasaval novelhessiik meg a pontszamunkat, az ,A’
gombbal pedig lekérdezhessiik az aktualis pontszamunkat. A két
gomb egyiittes lenyomasaval a pontszam nullazodjon le.
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4. Egymasba agyazott ciklusok, elagazasok hasznalata, valtozok hasznalata

Ujonnan megismert blokkok

Ezek a logikai blokkok is logikai értéket Alul lathaté a VAGY és az ES miiveletek igazsagtablaja. A
(igaz/hamis) allitanak el6, de a bemenetilk =~ NEM miiveletnek is el lehet hasonlé igazsagtablat késziteni,

Amennyiben létrehoztunk egy blokkot, akkor ez a harom “(ha van) szintén logikai érték. Az els0 két  de az sokkal egyszeriibb: NEM igaz = hamis; NEM hamis =
blokk jelenik meg (mindegy mennyi valtozonk van, ezt a blokk valojaban azonos, csak éppen nem  igaz.
magasss »  Leyen () harmat lehet latni. u ugyanaz a logikai miivelet van alaphelyzet-
A legfelsovel lehet egy kivalasztott valtozé értékét fel- ben beallitva benniik.

magassag ¥ novelése o értékkel

m Az utolso kett6é blokk szintén megegye-
m zik: ezeknek nincs bemenetiik, csupan azt a
logikai értéket eredményezik, ami a lenyilo

hasznalni ott, ahova egy blokk értéket var.
A kozépso blokkkal lehet az adott valtozot egy megadott értékre allitani.
Az als6 blokkal egy valtozo értékét novelni (negativ értékkel csokkenteni) lehet a

megadott értékkel. listaban beallitasra kertilt.
Mindharom blokkban a hasznalni kivant valtozét a listabol kell kivalasztani,
amelyben minden létez6 valtozé neve fel van sorolva. A B Avagy B A B AésB
MR Az eldgazast megval6sité blokk. Bér két kiilon blokként érhetd el, de hamis hamis hamis hamis hamis hamis
ezek valOjaban ugyanazok: a plusz jelre kattintva mindig kaphatunk hamis ioaz ioaz hamis ‘sz hamis
egy ,.kiilonben” agat. Az ,igaz” helyén szerepld logikai kifejezés alap- 8 8 &
M jan dOl el, hogy a miivelet vagy miiveletek végrehajtasara sor kertil-e. igaz hamis igaz igaz hamis hamis
Ha a feltétel igaz, akkor végrehajtédik az ,,akkor” utani miivelet. Ha a
o) feltétel hamis és nincs ,kiilonben” ag, akkor a blokk utani blokkal igaz igaz igaz igaz igaz igaz

folytatodik a végrehajtas. Kiilonben ag esetén hamis feltételre az itt
szerepld mivelet hajtodik végre.
A kiilénben ag végén levo plusz gombra kattintva ujabb feltétel ad-

hat6 meg, igy a feltételek lancolhat6ak egymasba.
O -0 Ezek a blokkok két szamérték, illetve (a legalso esetében) két szo-
vegérték Osszehasonlitasara alkalmasak. Mindharom esetben a kozé-
O -0 pen levé lenyilo listaban lehet a sziikséges relaciot kivalasztani.
Amennyiben a relacio teljesiil, akkor igaz (true), ellenkez6 esetben
@ -- B (false) értéket eredményez a blokk.
A blokkokat minden olyan helyre be lehet tenni, ahova logikai érték sziikséges.
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A képen lathaté labirintusbdl kell kijutnod, de
csak a micro:bit-et hasznalhatod arra, hogy eldontsd,
balra vagy jobbra fordulsz.

Vagyis készitened kell egy alkalmazast, amely az
,A’ gomb megnyomasakor véletlenszerlien egy balra
vagy egy jobbra mutaté nyilat rajzol a képernyore.
Egy valtozoban tartsd nyilvan, hogy hanyszor lett le-
nyomva az ,A’ gomb. A ,B’ gomb megnyomasakor
legyen kiirva a képernyore ez a szam. Az ,A+B’
gomb egyiittes megnyomasakor nullazodjon a valto-
z0.

A szabaly a kovetkez6: mindig egyenes vonalban
kell haladni, egészen a falig. Ott el kell donteni,
hogy balra vagy jobbra fordulsz és szintén iitk6zésig
kell haladnod, ha tudsz. Ha példaul jobbra tudnal
csak fordulni, de a micro:bit azt jelzi, hogy balra kell
fordulnod, nem tudsz mit tenni, varnod kell amig
nem jelez egy jobbra fordulast. Ha sem jobbra, sem
balra nem lehet tovabb menni, akkor a jatéknak vé-
ge, csapdaba kertiltél. Ilyenkor kezd ujra a jatékot a

HENNE BN

probalkozasok nullazasaval. Ha sikertlt kijutni a la-
birintusbol, nyomd meg a ,B’ gombot, hogy megtudd
az iranyvaltasok szamat!

J

Keészitsiink egyiitt

labirintust!

Az el6z0 feladatban a micro:bit nem tartalmazta a
labirintust. Most viszont a feladatunk egy labirintus
elkészitése és abban a micro:bit vezérlésével torténo
végighaladas megoldasa.

.

~\

A kovetkezd példakban a micro:bit segitségével fo-
gunk labirintust el6allitani véletlenszertien. Mégpedig
ugy, hogy minden elGallitott labirintus pontosan
ugyanannyi (pl. 15) darab kigyujtott pontbol alljon.

Eloszor induljunk ki az alabbi allapotbdl. Az A’
gomb hatasara 15 alkalommal véletlen koordinatan
pontot gyujtunk:

amikor a(z) A+ gomb lenyomva

kijelzé letdrlése
ismétlés @ alkalommal

ismételd y . p
sor * legyen véletlenszam o

oszlop * legyen véletlenszam o 2

felkapcsol x oszlop * y

Lefuttatva a programot, hany képpont gyullad ki a

kijelz6n?

Hogyan garantalhat6, hogy 15 képpont jelenjen

meg?

5. Logikali feltételek, fuggvények

A LED kategoériaban van j
egy blokk, amellyel le lehet
kérdezni, hogy egy adott koordinataju pont vilagit-e.
Ha igen, akkor igaz (true) értéket, kiilonben hamis
(false) értéket ad a blokk.

Ennek a blokknak a segitségével az éppen kivalasz-
tott pontrol eldonthetd, hogy vilagit-e mar, és ha igen,
akkor valaszthatunk helyette masikat.

Ebben az esetben azonban mar nem 15-szor kell a
ciklust végrehajtani, hanem addig
amig a 15. pont is kigyujtasra nem
kertilt. Erre valé a Ciklusok kategoria
»amig” blokkja.

amig 1igaz *

ismételd

Ha mar tudunk labirintust létrehozni, akkor men-
jlink is végig rajta!

Készitsiink olyan alkalmazast, amelyben végig tu-
dunk vinni egy pontot a labirintuson! Az eszkdz négy
iranyba dontésével fogjuk megvaltoztatni a pont pozi-
ciojat ugy, hogy csak iires pontra léphetiink.

Kezdetben a pontunk az X=0, Y=2 koordinatan le-
gyen elhelyezve és a jobb als6 sarokba kelljen eljut-
nunk az akadalyok kikeriilésével. Hogy nagyobb
eséllyel végig tudjunk menni a palyan, 6 pontbol allo
labirintust generaljunk ugy, hogy az els6 oszlopba ne
tegyilink akadalyt.

A jobboldalon lathato az alkalmazas els6 része,
amely a labirintust l1étrehozza.

[ Minek kell torténnie az eszkdz jobbra dontésekor? ]

Logikai feltételek esetében sokszor el6fordul, hogy
a kapott logikai értéket mas logikai értékkel kell os-
szekapcsolni, vagy éppen tagadni kell azt. Korabban,
az el6zo lecke végén az ujonnan megismert blokkok
osszefoglalasanal, a logikai miiveletek blokkjainal
mar szerepelt az ES és a VAGY logikai miiveletek
igazsagtablazata, ezért itt nem ismételjiik azt meg. Az
igazsagtablazat tablazatos formaban mutatja meg,

A program generdl egy 6 akadalybol alloé labirintust, majd az eszkéz
megdéntésével lehetové teszi a bejarast. Mindig az X=0, Y=2
koordinatarél kell indulni és a jobb alsé sarokba eljutni.

amikor a(z) A * gomb lenyomva

kijelzé letdrlése

ismétlés o alkalommal

ismételd

i sor * legyen véletlenszam o és ekbzott °
oszlop * legyen véletlenszam o és ekizott °

amig led allapota x oszlopw y sorw

sor + legyen véletlenszam ° és ekdzdtt °
oszlop v legyen véletlenszam o és ekdzétt °

ismételd

felkapcsol x oszlopw y sor v

xpez * legyen o
ypoz * legyen o

felkapcsol x xpoz ¥ y ypoz ¥

hogy milyen bemen6 allitasokbol az adott logikai mii-
velet milyen eredményt fog adni. Ilyen igazsagtabla-
zatot nem csak az alapmiiveletekre (NEM, ES,
VAGY), hanem ezekbdl 0Osszeallitott bonyolultabb
miiveletekre is fel lehet irni.

A legegyszeriibb igazsagtablazata a NEM miuvelet-
nek van, hiszen ez egyetlen logikai érték tagadasa: ha
az eredeti érték igaz (true) volt, akkor hamis (false)
értéket eredményez, mig ha az eredeti érték volt ha-
mis, akkor a miivelet eredményeként igaz értéket ka-
punk.

A tagadas miiveletét a Feltételek kategori-
aban, a logikai miiveletek kozott, a ,,nem”a
blokk valésitja meg.

A kovetkezd oldalon lathaté a blokk, amely a
jobbra dontéshez tartozik.
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https://makecode.microbit.org/_68CEXdJuA5fE

amikor jobbra dintés =

A fiiggvény egy tjabb vezérlési szerke-
zet.

A fiiggvények nagyon hasznosak tudnak
lenni amennyiben valamely tevékenységet
tobb helyen is végre kell a prograban hajta-
ni.

A kategoriak koziil a ,,Halad6” részen
beliil talalhaté a Fuggvények kategoria. Ez
a kategoria a Valtozok kategoriahoz na-
gyon hasonléan miikodik: alapbdl iires és

- @ e

ha led allapota x  xpoz »

lekapcsol x xpoz v y ypoz ¥

i o

Xxpoz ¥ legyen Xxpoz ¥

@

felkapcsol x xpoz v y ypoz ¥

A jobbra dontéskor vérehajtandé miiveletek

.

N van egy ,Fiiggvény létrehozasa” feliratua
gomb, amivel (meglep6 mdédon) egy 1j fiiggvényt lehet
létrehozni.

Am a gombra Kkattintva kicsitf§
mésképpen néz ki az ablak, amitf
kapunk. Ennek oka az, hogy a
J fiiggvények paraméterrel is ellathatoak. De nekiink pa-

Bévitsd ki ugy a programot, hogy a pontot az eszkoz
négy iranyba tortén6 dontésével lehessen iranyitani!

Ehhez nem kell mast csinalni, mint a jobbra dontés
alapjan elkésziteni a masik harom iranyt is...

Fliggvények

Flggveny létrehozasa...

raméterekre most nincs sziikségiink. Egyszeriien nevez-
zik el a fiiggvényiinket ,,ellen6rzés” névre!

A fiiggvény létrehozasakor 1étrejon a
munkateriileten egy blokk (lisd a ké- Bl ctiersrzes
pen). Ha els6re nem talalod a blokkot,
nem kell megijedni: én is kerestem egy
darabig, mert elbujt a megjegyzésblokkom alatt. De va-
lahol ott kell lennie a munkateriileten. A fiiggvény ne-
vét egyebként még itt is meg lehet valtoztatni, igy ha
elgépelted esetleg, akkor még most gyorsan javitsd ki,
mert késébb, ha mar hasznaljuk a fiiggvényt, nem lesz
jo otlet atirni a nevét!

Jo lenne, ha kapnank egy szép visszajelzést arrol,
hogy sikeriilt a feladatot megoldani, vagyis eljutottunk
a jobb also sarokba! Ilyenkor 1 masodperc mulva jelen-
jen meg egy vigyorgo fej!

Ezt megoldhatjuk ugy, hogy az alabbi kédot elhe-
lyezziik mind a 4 blokkunk végén:

1000 =

ha xpoz = és w

sziinet (ezredmp.)

ikon megjelenitése: , o ¥

S

Am ha igy oldjuk meg és ki akarjuk cserélni az ikont
valami masra, akkor mind a négy helyen mddositani
kell a kodot! Ez a megoldas nagyon nem hatékony, az
ilyen megoldast pontosan azért kell keriilni, mert t6bb
helyen t6rténd modositas nem csak sok idot igényel, de
fenndl a veszélye annak is, hogy valamelyik el6fordu-
lasban elmarad a moddositas. Ezért azon kodrészletek
szamara, amelyek t6bbszor is el6fordulnak, érdemes
fiiggvényeket létrehozni.

Magaban a kategoriaban egyetlen blokk jelenik meg:
amellyel a fliiggvény meghivasat lehet kezdeményezni.
Ezt a blokkot huzzuk be a négy eseményvezérl blokk
végére. Vagy masik megoldasként az Alapok kategoria
»allandéan” blokkjaba is behtizhatjuk a fiiggvény meg-
hivasat, ebben az esetben a hattérben allandéan ismét-
l16dve fog a fiiggvény kddja végrehajtdédni, vagyis
folyamatosan ujra és ujra torténik meg a célbaérés el-

lenorzése.

5. Logikai feltételek, fliggvények

Nagyon rossz gyakorlat egy programban ugyanazt a
kodot tobbszor leirni, hiszen ilyenkor mindig fennal a
veszélye, hogy amennyiben sziikséges a kodot modosi-
tani (akar mert hibas, akar mert valtoztatni kell a prog-
ram miikodésén), akkor nem minden helyen torténik
meg megfelel6en a kod médositasa.

Ennek a kodismétlésnek az elkertilésére talaltak ki a
fliggvényeket, amelyek segitségével a kodismétlés el-
kertiilhet6, hiszen az adott kodot csak egyszer, a fligg-
vény definialasakor kell megadni és mindenhol ahol a
kodot hasznalni kell, csak a fiiggvényt kell meghivni.

Amennyiben nem mindig kell pontosan ugyanazt a
kodot hasznalni, a fiiggvények még akkor is hasznal-
hat6ak maradnak, mivel lehet a fliggvényeket paramé-
terezni is.

A paraméter egy olyan valtozé, amelyet a fliggvé-
nyen beliil lehet hasznalni. A fiiggvény meghivasakor
kell a paraméter értékét megadni az erre rendelkezésre
all6 konnektorokban: ha szam tipusu paramétert defini-
alunk, akkor szamot var, logikai tipusu paraméter ese-
tén csucsos végl konnektorban varja a logikai értéket.

A fiiggvényt definial6 blokkon beliil a paramétereket
rendes valtozoként érhetjiik el, de ezek a ,valtozok” a
fiiggvény blokkjan kiviil nem léteznek! A paramétere-
ket éppen ezért nem a Valtozok kategoriaban kell ke-
resni: ott nem  szerepelnek. Egyszerien a
fliggvénydefinial6 blokk elejérol kell a blokkot a meg-
felel6 helyre huzni. Ekkor a paraméter masolatat kap-
juk, amit a megfelel6 helyre lehet illeszteni.

.

Alakitsatok parokat és beszéljétek meg, hogyan
tudnatok tovabbfejleszteni a labirintus jatékot, hogy a
jatékélmény jobb legyen! Kezdjétek el az otlet meg-
valositasat!

\

Eddig a kovetkezo vezérlési szerkezeteket ismerted
meg:

- Szekvencialis vezérlés: Ugyan a nevével még nem
talalkoztal ebben a dokumentumban, de azért, mert ez
az alaphelyet, amikor az egyes miveleteket egymas
utan (szekvencialis sorrendben) kell végrehajtani ugy,
ahogy azok fel vannak sorolva.

- Ciklusok: Valamely miveletsor ismétlését teszik
lehetové. Az ismétlések szama elore meghatarozott le-
het, vagy azt, hogy kell-e még ismételni, valamilyen
feltétel teljestilésétol tessziik fliggdvé.

- Elagazas: Valamely feltétel teljesiilése alapjan dol
el, hogy egy adott miiveletsort végre kell-e hajtani. Le-
hetséges olyan megoldas, amelynél a feltétel csak egy
miiveletsor elvégzésének sziikségességét hatarozza
meg, vagy lehetséges a feltételt6l fiiggben mas-mas
miiveletsor elvégzését eldirni. Utobbi eset tobb feltétel-
re az esetszétvalasztdst jelenti, ahol a feltételek egymas
utan lancolasaval lehet tobb esetet megkiilonboztetni.

- Eseményvezérlés: Valamely esemény bekovetke-
z€sétol fiigg egy adott miiveletsor végrehajtasa. A mic-
ro:bit esetében az esemeények lehetnek valamelyik
gomb megnyomasa, az eszkdz megdontése, de tovabbi
esemeények is létezhetnek. Egy weboldalhoz is tartoz-
nak események: amikor az egeret a felhasznalé egy
adott teriilet folé viszi, vagy rakattint az egérrel az oldal
valamelyik részére.

Ezekhez jon most hozza még egy vezérlési szerke-
zet, a fuggvényhivas. Ezt szoktak mas néven eljardshi-
vasnak vagy szubrutinhivasnak is nevezni. Ebben az
esetben a fliggvény (vagy bizonyos nyelvekben az elja-
ras) egy miveletsort ©sszefog egyetlen utasitassa,
amely utasitast barhol kiadva (ez maga a fiiggvényhi-
vas) a fliggvényben definialt m{iveletsor hajtédik végre.
El6nye, hogy igy a fiiggvényben megadott kddot csak
egy helyen kell a programban szerepeltetni.
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Ujonnan megismert blokkok 5. Logikai feltételek, fliggvények

___ — Egy fiiggvényt definial a blokk. A fliggvény az ebbe a blokkba elhelyezett
T blokkok altal megadott miiveletek végrehajtasabol fog allni. Létrehozni egy
ilyen blokkot a Halado/Fiiggvények kategoriaban a ,Fiiggveény létrehozasa”
gombra kattintva lehet. A létrehozott a fiiggvénynek nem csak nevet, hanem
parameétert is lehet adni (nem latszik a blokk abrajan). A létrehozaskor a blokk azonnal megje-
lenik a munkatertileten, de esetleg mas blokkok vagy megjegyzés eltakarhatja azt!

Az als6 abran a blokk azon valtozata lathato, amelyen
fiiggvény alfa  bool  nun minden lehetséges paraméterbdl egy-egy szerepel. Az elso
paraméter szoveges adatnak, a masodik logikai értéknek, a
harmadik szamnak, a negyedik a késébb megismerend6
sprite-nak szolgal megadasi helyet. Az egyes paraméterek neve lathaté a piros részben, amit a
fliiggvény definialasakor adunk meg.

https://www.wallpaperflare.com/magic-the-gathering-labyrinth-lightning-maze-hd-maze-game-fantasy-wallpaper-mhruj

Ezzel a blokkal lehet a fiiggvényt meghivni, amelynek neve a blokkban
AR LI s 7erepel. Mivel itt a valtozokkal ellentétben nem szerepel legordiilo lista,
maris sejthetd, hogy ahany fiiggvényt létrehozunk, annyi ilyen blokk lesz a
Figgvények kategoriaban.

EXENRE Rl

https':Y/Vx;ww.wallpaperﬂare.com/theseus—gray—labyrinth—artistic—fantasy—one—person—architecture—wallpaper—pkvol
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https://hu.pinterest.com/pin/593138213393020610/
https://www.wallpaperflare.com/theseus-gray-labyrinth-artistic-fantasy-one-person-architecture-wallpaper-pkvol
https://www.wallpaperflare.com/magic-the-gathering-labyrinth-lightning-maze-hd-maze-game-fantasy-wallpaper-mhruj

Az elmult alkalommal a pont koordintajanak novelé-
sével, csokkentésével készitettiink jatékot. Most térjiink
ra arra, hogy milyen halado lehetdségek vannak jatékok
készitésére!

4 A

Készitsiink egy jatékot, amelynek a l1ényege: A kijel-
z0 also soraban jelenjen meg egy pont. Ez lesz az {ir-
hajo. Az ,A’ és ,B’ gombbal lehessen balra és jobbra
mozgatni. Fentrdl j6jjon meteor véletlenszerti helyrdl,
amelyet ki kell keriilni. Amikor a meteor elérte az als6
sort, keriiljon a fels§ sorba véletlenszer(i helyre. Utko-
zéskor érjen véget a jaték. Szamoljuk, hogy hany me-
teort sikertilt kikertilni. A jaték 20 masodpercig tartson.

\. y,

Eloszor ismerkedjiink meg azzal, hogyan mozgatha-
tunk egy pontot a legegyszeriibben a képerny6n! Ehhez
ugynevezett sprite-ot kell hasznalnunk. A sprite egy
olyan rajzobjektum, aminek van iranya, tud eldre és
hatra lépni, lekérdezhetjiik, hogy iitkdzott-e mas rajz-
objektumokkal, vissza tud pattanni a falrol és igy to-
vabb. Ugy lehet elképzelni, mint egy LED méretii kis
lényecske.

A Haladd/Jaték kategoria blokkjaival fogunk megis-
merkedni. Itt talalhatok a sprite-okhoz kapcsolodo
blokkok is és még mas, jatékoknal hasznos blokk is.

Az Urhajo részére hozzunk létre egy sprite-ot, amely-
nek kezd6 koordintaja legyen az X=2, Y=4, azaz alul,
kozépen legyen elhelyezve.

inditaskor

iirhajé + Tlegyen | mané (sprite) létrehozdsa itt: x: ° y:

Ezutan beallithatjuk, hogy az ,A’ gomb megnyoma-
sara lépjen hatra egyet az lirhaj6 (mivel jobbra néz,
ezért igazabdl ennek hatasara a kijelzOn balra 1ép
egyet).

Hasonl6an a ,B’ gomb hatasara pedig el6re (jobb ol-
dali iranyba) kell mennie.

amikor a(z) A +* gomb lenyomva

Ha kiprobaljuk, akkor

a gombok hatasara a

szomszéd helyre megy. Latszik
az is, hogy nem tudunk
irhajo w Léptetéseolépéssel kimenni a képernydrdl,
vagyis nincs sziikség
olyan pozicié ellendrzésre, mint

amikor a(z) B < gomb lenyomva

a labirintusnal.

Folytassuk a jaték fejlesztését a kvetkezdképpen:

- A jaték kezdetekor valasszunk egy véletlenszertien
meghatarozott x koordinatat a meteor szamara (me-
teorx valtozo).

- A meteor szamara hozzuk létre a meteor nevi
sprite-ot.

- Mivel létrehozasakor a sprite jobbra néz, el kell for-
gatni 90 fokot, hogy lefele nézzen, hiszen fentrdl lefelé
kell majd esnie.

- Allitsuk be a kezdeti pontszamot (Score) nullara.

- Az (irhajo részére mar létezik a sprite, ennek a 1ét-
rehozasa jonne itt.

- Inditsunk el egy szamlaltot (counter), hogy leg-
feljebb 20 masodpercig tartson a jaték. 20 masodperc
elteltével automatikusan megjelenik az elért pontszam.

A fenti felsorolasban leirt miiveletsor tulajdonkép-
pen egy tevékenység algoritmusa. Késobbi tanulma-
nyaid soran az algoritmus Kkifejezéssel még fogsz
talalkozni. Az elnevezés egy olyan tevékenységleirasra
hasznalatos, mint amilyen példaul a fenti is, amely va-
lamilyen eszkdzzel — most éppen magyar mondatok
formajaban — leirja egy tevékenység lépéseit altalanos
formaban.

Az algoritmus sz6 Muhammad ibn Musa al-Khwar-
izmi (kb. 780. — kb. 850.) nevébdl szarmazik (egyéb-
ként az al-Khwarizmi rész a névben azt jelenti, hogy
Khwarizmi véarosabél szarmazik). O az a perzsa mate-
matikus volt, akinek koszonhet6 az indiai eredetli sza-
mok hasznalatanak eurdpai elterjedése.

6. Jatékfejlesztés

A sprite az angol nyelvben az eurdpai fantasy iroda-
lom mitoldgiai eredetli természetfolotti 1ényének elne-
vezése, gyakran egyfajta tiindérnek irjak le vagy igy
abrazoljak. Maskor valamifajta éteri lényként szere- /Z
pel.

megvalositasara.

A micro:bit esetében a sprite csak
egyetlen pixel, azaz egyetlen LED
_._ pont méretli, de nagyjabol
i ugyanazokat a funkcio-
B\ kat nyujtja, mint ezek-
'l nél a 80-as évekbelij
szamitogepeknél.

Valamiért a
. micro:bit magyari-
‘ toi a sprite-ot nem tiindérnek, hanem

manonak magyaritottak...

ered. A francia nyelvben a szo6: espirit.
A kifejezés tobb variacidja ismert a kelta
»Spriggan”-t is beleértve. A sz0 az euro- ¥
pai folklorban leginkabb a tiindérek- g\ —
kel és az elfekkel kapcsolatban fordul W
el6. A modern angol nyelvben mar ritkan
hasznaljak 1élek jelentéssel.

Valé6sziniileg a szellemszer{iség volt az oka, hogy
a képernyon egyfajta szellemként mozgathato ké- g
pet sprite-nak nevezték el. Példaul a Commodore i
szamitogépeken volt a sprite egy olyan kis kép, S
amelynek csak a koordinatait kellett megadni és
a megjelenitésérdl maga a szamitogép gondoskodott. E
A géptipusra 1irt jatékprogramokban nagyon elterjedtg
volt a sprite-ok hasznalata a mozgatando rajzelemek

A herceg koszonti a Viz-tiindért (sprite-
ot) a Senki Hercegné: Egy tiindérfoldi
mese cimii miiben.

(The prince thanking the Water sprite,
from The Princess Nobody: A Tale of
Fairyland (1884) by Andrew Lang)

Az oldalon talalhat6 képek forrasa:

- https://hu.pinterest.com/pin/454089574903113052/

- https://www.pngflow.com/en/free-transparent-png-yyoty

- https://en.wikipedia.org/wiki/Muhammad_ibn_Musa_al-Khwarizmi

25 /

40



inditaskor

meteorx * legyen véletlenszam o és ekdzott °

meteor * legyen mand (sprite) létrehozésa itt: x: o y: meteorx ¥

meteor * elforditisa jobbra = Ll fokkal

pontszam legyen o

lirhajé * 1legyen mand (sprite) létrehozdsa itt: x: ° 'B °

visszaszamlélés inditdsa (ezredmp.) (GGG

A fenti blokkelrendezést kell kapnunk. Az egyes
Ujonnan el6keriilt blokkok leirasat szokas szerint meg-
talalod a lecke végén.

Leginkabb 1j elemnek a pontszam szamit. Ez egy
valtozohoz hasonl6o szamlald, amelyet automatikusan
hoz létre a micro:bit a jatékhoz. Az értékét be lehet alli-
tani, lehet novelni vagy csokkenteni, illetve ki lehet
iratni.

Az igazi el6ny a hasznalataban a jaték allapottal
egylitt érzodik: ha a jatékra beallitott id6 letelik vagy
mas okbol a jaték véget ér, akkor a micro:bit automati-
kusan kiirja az elért pontszamot — feltéve, hogy az vala-
mikor be lett allitva.
pontszin 1egyen () A pontszam beéllitdsat a ,,pontszam

legyen...” blokkal lehet elvégezni. Mo-
dositani a pontszamot a ,,pontszam no-
velése... ponttal” blokkal lehet. Amennyiben pozitiv
értéket adunk meg, akkor noveljiik a pontszamot, nega-
tiv értékkel pedig csokkentjiik.

A pontszamot le is lehet kérdez-
ni, hiszen valtozéként viselkedik:
a ,pontszam” blokk adja a pillanatnyi értékét.

Jaték szamara idékorlat allithat6 be, ha a ja-
ték elinditasat a ,,start countdown” angol nevii, magya-
rul a ,,visszaszamlalas inditasa...” blokkal végezziik. Az

ebben a blokkban bealli-
tott ezredmasodperc letel-
tével a jaték

automatikusan véget ér és a micro:bit a ,,GAME
OVER” szoveget, majd az elért pontszamot

e kiirja. Ugyanezt lehet elérni a ,,vége a ja-

téknak” blokkal is.

pontszém novelése o ponttal

6. Jatékfejlesztés

Kovetkezo 1épéskeént el kell inditani egy hattérfolya-
matot, amely folyamatosan fut. Ugyebar erre hasznal-
juk az ,,allandéan” blokkot.

- Beallitjuk, hogy a meteor 1épjen el6re egyet.

- Ha az {irhajo hozzaért a meteorhoz, akkor a jaték-
nak véget kell érnie.

- Legyen egy kis késleltetés, hogy ne mozogjon
olyan gyorsan a meteor (pl. 300 ms).

- Ha a meteor elérte az utolso sort (y=4), akkor majd
ujra meg kell jelennie a fels6 sorban egy véletlenszert-
en valasztott x koordinatan.

- Amennyiben Uj meteort jelentetiink meg, akkor
egyben a pontszamot is novelni kell egyel.

A blokkok megadasa helyett most csupan a még
sziikséges blokkok ismertetése kovetkezik. Ez és a fenti
algoritmus alapjan a blokkok 6sszeallithatok.

A sprite valamelyik tulajdonsagat le le-
het kérdezni ezzel a blokkal. Az els6 le-
gordiilo listaban azt a valtozot kell beallitani, amely a
kérdéses sprite-ot tartalmazza. A masodik legordiil6 lis-
taban pedig a lekérdezni kivant tulajdonsagot lehet be-
allitani. Ez lehet az x vagy y koordinata, iranya (amerre
néz), a fényereje, villogjon-e. A sprite fényerején
ugyanazt értjiik, mint amikor egy-egy képpont kigyuj-
tasanal beallitjuk a fényerdt. A villogas egy logikai ér-
ték: ha igaz (true) a sprite-nak megfelel6 képpont
villogni fog.

x w értéke legyen o

A fenti tulajdonsagok
barmelyikét be lehet a

tobbit6l fiiggetleniil allitani is. Erre alkalmas ez a
blokk.

sprite =

sprite = X w

sprite =

Hasonl6 modon le-
het kiilén azoknak a tu-
lajdonsagoknak az
értékét novelni egy megadott értékkel, amelyek szam-
értékek (tehat a villogast nem).

Lehet vizsgalni egy logikai ér-
téket ado blokkal, hogy az adott sprite érint-e egy masi-
kat. Itt tulajdonképpen logikus lehetne két egyforma
paraméter szerepeltetése, hiszen mindkét paraméternél
sprite-ot tartalmazo valtozot kell megadni.

Ellenben a masik logikai blokkban csak egy sprite

s;ere[,)el,' hiszen ebbep azt lehet
vizsgalni, hogy a sprite valame-

lyik szélén tartozkodik-e a LED-matrixnak.

X * novelése o értékkel

sprite +  érinti -t

Fejleszd tovabb a jatékot az alabbiak szerint:

- Legyen az trhajonak pajzsa! Ez azt jelentse, hogy
pl. két iitkdzést kibir az {irhajo és csak a harmadik iit-
kozéskor ér véget a jaték!

- Az (irhajot ne csak az ,A’ és ,B’ gombbal lehessen
iranyitani, hanem az eszkoz balra, illetve jobbra donté-
sével is! Mindezt uigy oldd meg, hogy nem hasznalsz
kodkettozést!

- Adj hangeffektet a projekthez!

Hogyan lehetne tovabbfejleszteni a jatékot, hogy no-
vekedjen a jatékélmény? Alkossatok parokat! Otletelje-
tek kozosen a jatékkal kapcsolatban és valdsitsatok
meg az elképzeléseiteket!

Azoknak a jatékoknak, amelyben a fentrél alahullé
meteorokat kell egy tirhajoval keriilgetni, nagy hagyo-
manya van. Az els6 szamitogépes jatekok kozé sorolha-
t6. A legels6 személyi szamitogépeken ugyan még
grafika megjelenitésére nem volt lehet6ség, csak a gép
karakterkészletét lehetett hasznalni, de igy is tébb ilyen
jaték késziilt. A meteor egész egyszeriien egy csillag ka-
rakter lehetett, mig az {irhajo egy vagy tobb egymas

mellé tett alahuzas-jel vagy koétojel volt.

Az alabbi harom kép egy-egy ZX81 személyi
szamitogépre késziilt jatékot mutat. A baloldali neve:
Meteors II., mig a kozépsOé: Asteroids. Jobbra szintén
ebbol a gylijteménybdl a Meteor Storm nevii, 1982-ben
késziilt  jatékot mutatja. Mindharom kép a
http://www.ep128.hu/ZX81/Games.htm cimrol
szarmazik, ahonnan ezek a jatékok letdlthetoek
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Ujonnan megismert blokkok 6. Jatékfejlesztés

A két konnektoraban megadott koordinatakon létre-

hoz egy 1j sprite-ot. A sprite-ot bele kell tenni egy val- pontszin Legyen () Beallitja a pontszamot a megadott értekre.
tozoba, mint értéket. Az Gjonnan létrejévo sprite jobbra
néz.
N : . , . , A pontszam m ortékkel noveli (negativ érték
delete sprite v Torli a sprite-ot, amely a megadott valtozoban talalhato. pontszin novelése (@) ponttat PO tszamot e eg?dott e.te el noveli (negativ erté
esetén értelemszertien csokkenni fog).
A megadott valtozoban tarolt sprite-ot a megadott 1é-
o » péssel lépteti abba az iranyba, amerre a sprite néz. Ne- S
gativ érték is megadhatd, amely esetben a sprite tolatni A pontszam értékét adja vissza.
fog.

A megadott valtozoban tarolt sprite-ot elforgatja a
megadott irdnyban a megadott fokkal. A fok értéke d O Elindit egy visszaszamlalast a megadott idGtartamra.
nincs korlatozva, azaz barmilyen irdnyba el lehet A visszaszamlalas végén a jaték automatikusan véget ér.

forgatni a sprite-ot.

sprite » elforditasa jobbra = e fokkal

Lekérdezhetd a blokkal a kivalasztott sprite valamelyik tulajdonsaga.
Az elsO legordiilo listaban azt a valtozot kell beallitani, amelyik a kér- prue o jdreiast A blokk hatasara a jaték befejezddik.
déses sprite-ot tartalmazza. A masodik listabdl pedig a lekérdezni kivant
e tulajdonsagot kell beallitani.
A lekérdezhet6 tulajdonsagok: x koordinata, y koordinata, irany,
fényero, villog-e a sprite. Az utols6 tulajdonsag logikai érték, a tébbi
szam.

Az els6 listaban kivalasztott valtozéban tarolt sprite-
FRTR e . J nak a masodik listaban kivalasztott tulajdonsagat lehet a
harmadik paraméter értékére beallitani.

Az els6 listaban kivalasztott valtozéban tarolt sprite-
nak a masodik listaban beallitott tulajdonsagat (kivéve
S a villogast, mert az logikai érték) lehet a harmadik
paraméterben  szerepld  szammal  megndvelni.
Természetesen ha ez a szam negativ, akkor csokkentés
lesz az eredmény.

sprite =
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Tenisz meccs

Készitsiink egy komplexebb jatékot 1épésrol 1épésre!
Ennek soran felhasznaljuk a sprite-okban rejlé lehet6-
ségeket, valamint gyakoroljuk a korabban tanultakat.

7

Egy tenisz meccset fogunk szimulalni. A LED ki-
jelz6 fels6 sorabdl indul a labdl, amelyet vissza kell
titniink a legals6 sorban elhelyezett tenisziitGvel. A
tenisziito balra és jobbra tudjon mozogni. A mozga-
tast az ,A’ és ,B’ gombbal, valamint az eszkéz balra
és jobbra dontésével lehessen elvégezni.

Ha nem sikertilt visszaiitni a labdat, legyen vége a
jatéknak. Ha sikeriilt visszaiitni, akkor novekedjen a
pontszamunk. Amennyiben a labda visszatér a legel-
sO sorba, véletlenszeriien valtoztassuk meg a helyze-
tét, hogy ne legyen tulsagosan kiszamithato a jaték.

.

A jaték kezdete:

1. A jaték kezdetekor allitsuk be a pontszamot nulla-
ra.

2. Készitsiink teniszUtl néven egy sprite-ot és
helyezziik el a legalso sorban, kdzépen.

3. Hozzuk létre a labdat is, a legels6 sorban, de vé-
letlenszertien valasztott helyen. Mivel a sprite alapeset-
ben jobbra néz, forditsuk el jobbra 45 fokra, hogy
atlosan lefelé induljon majd el.

Az iit6 mozgatasa:

Gondoskodjunk arrdl, hogy az iit6t lehessen balra és
jobbra mozgatni az ,A’ és ,B’ gombokkal, valamint az
eszkoz balra és jobbra dontésével.

A jaték motorja:

A folyamatosan végrehajtand6 tevékenységek, ame-
lyek az ,allandéan” blokkba helyezend6ek, amelyek
gondoskodnak a jaték folyamatos miikodésérdl, amit a
jaték motorjanak szokas nevezni. A kovetkezd teveé-
kenységeket kell itt megvalositani:

- A labdat el6re kell 1éptetniink 1 1épéssel.

- Amennyiben a falhoz ért, akkor
vissza kell pattannia.

- Ellenérizniink kell, hogy vége
van-e a jatéknak. A jaték akkor ért
véget, ha nem sikertiilt visszaiitniink
a labdat. Ez akkor kovetkezik be, ha
a labda elérte a legalso sort (y=4),
viszont a labda és az {it6 x koordina-
taja nem egyezik meg, vagyis kii-
16nb6z6 helyen van a labda és az
it6. Egyel6re csak egy fliggvényhi-
vast helyezziink el itt ,,vége a jaték-
nak?” néven,
tartalmat megfogalmazni.

- Szintén ellendrizniink
kell, hogy sikertiilt-e visszaiitni a labdat. Ez akkor ko-
vetkezik be, ha az iit6 érinti a labdat. Ekkor a pontsza-
mot meg kell egyel novelni. Ezt az ellenOrzést irjuk
majd a ,,sikertilt visszaiitni?” nevi fiiggvényben.

- Gondoskodnunk kell arrél is, hogy amennyiben a
teniszlabda visszajutott a legfelsd sorba, akkor egy uj,
véletlenszerlien valasztott helyrdl induljon utjara. Ez
azért sziikséges, hogy a jaték élvezetesebb legyen. En-
nek hianyaban koénnyen el6fordulhatna, hogy a labda
Ujra és ujra ugyanazt az utvonalat jarja be. Ezt a kodot
fogjuk az ,,4j teniszlabda” fiiggvénybe irni.

- A blokkunk végén érdemes elhelyezni egy kis kés-
leltetést, kiilonben tul gyors lenne a jaték.

A fentiek megvalositasahoz sziikséges valamennyi
ismerettel rendelkezel, igy nem sziikséges a blokkok
abrajat bemutatni. Kozosen készitsétek el a fent leirtak-
nak megfelel6 blokkokat a tanaroddal!

Az egyetlen olyan blokk, amely eddig még nem sze-
repelt, de most sziikséges lesz a sprite visszapattanasat
szabalyozo: a blokk hatasara a sprite, amely a paramé-

fog viselkedni, mint

egy labda. Amennyiben a LED kijelz6 szélén talalhato,
akkor visszapattan. Hogy milyen iranyban, az a kijelz6
szélére érkezéstdl fiigg. A kijelzd széle falként viselke-

késObb fogjuk o

Klasszikus, karaktergrafikaval megvaldsult teniszjdték. Forrds:
https://www.gamasutra.com/view/feature/3900/the_history_of _pong_avoid_missing_.php ?print=1

7. Jatékfejlesztés

dik. A beérkezés iranya és a visszapat-
tands iranya szimmetrikus a falra a
beérkezés pontjaban beallitott merole-
gesre, pont mint a fény tiikroz6dése-
kor.

A fiiggvények megirasa

Maradt harom megirando fiiggveé-
nylink. Ezuttal a jobboldalon szere-
pelnek a fiiggvények blokkjai.
Felmertilhet persze a kérdés, hogy a
labda leesését és a visszalités sikeres-

.................. ségét nem lehetne-e egyszerre vizs-

galni. A valasz: lehetne,
hiszen mindkett6 akkor telje-
siil, ha a labda a legalso sorba ért. Elég lenne ebben az
esetben azt megnézni, hogy talalkozott-e a tenisziitovel.
Ha igen, akkor vissza kell pattannia, a pontszamot no-
velve, ha nem, akkor vége a jatéknak.

Egy labda sik feliiletr6l torténd visszapattanasanak
modja nagyon hasonlit a fény visszaverddésének maod-
jara. Legalabbis alaphelyzetben. Mint a Wikipédia
Fényvisszaverddeés szocikkébol vett abra mutatja
(jobboldalt), ha a beérkezési pontban merélegest alli-
tunk a feliiletre, akkor az ehhez a merdlegeshez huzott
beérkezési és visszaverddeési (esetiinkben visszapatta-
nasi) szog megegyezik. Labda visszapattanasa esetén
ez azért nem szokott igaz lenni, mert a labda forog is
valamerre, amely a visszapattanas szogét befolyasolja.

WEEVEWE vége a jatéknak?
@
F

ha
ha LELLER Y xw

- tenisziité » X w

vége a jatéknak

C]
C

WTEVEWE sikeriilt visszaiitni?

ha labda =

érinti tenisziité = -t _ akker

pontszam novelése o ponttal

LTEVCOVl 0j teniszlabda

ha labda = T

sziinet (ezredmp.) LU

labda kanyarodasat el6idézni, amely annak visszaiitését
neheziti az ellenfél szamara.

TN
|

Példaul a teniszjatékosok szandékosan ugy iitik vissza
a labdat, hogy az valamerre forogjon, hogy igy a vis-
szapattanas modjat befolyasoljak. Raadasul a labda re-
piilési utvonalat is befolyasolja a forgasa a leveg6
aramlasi viszonyain keresztiil. Ezzel lehet példaul a

tukrozo felulet

28 / 40



Hogyan lehetne a jatékot tovabbfejleszteni?

Otleteljetek parokban és fejlesszétek tovabb az alkal-
mazast!

Az elkésziilt alkalmazasokat mutassatok be egymas-
nak és probaljatok ki! Melyik moédositott alkalmazas
tetszett neked a legjobban?

J

Ez a jaték mar elég bonyolult programot igényelt.
Mar lényeges, hogy az elkészitése elore megtervezetten
torténjen. Ezért is szerepelt az el6z6 oldali leirasban az
algoritmusok ismertetése és csak a fliggvények eseté-

mét. A lényeg, hogy minden szinten a megoldando
problémat egyre kisebb méretti tevékenységek soroza-
tara bontjuk, igy csokkentjiik a probléma méretét mind-
addig, mig végil minden probléma megoldhato
méretlivé csokken.

Ennek persze az eredménye lehet olyan fiiggvény,
amely Ujabb résztevékenységeket megoldo fiiggvénye-
ket hiv meg.

A feliilrél lefelé fejlesztés moddszerén kiviil még
tobbféle modszer létezik. Mindnek megvan a maga he-
lye és felhasznalasi teriilete. Ezekkel tanulmanyaid so-
ran még fogsz talalkozni.

ben a blokkok bemutatasa. s

Ha mar a fliggvényeknél tartunk, most ezeket csak
egyetlen alkalommal kellett hasznalni, igy felmeriil a
kérdés, hogy mi értelme volt a fiiggvények hasznalata-
nak.

A valasz pont az, hogy az elvégzend6 feladat eldre
tervezése soran hasznaltuk fel azt a lehetGséget, hogy
nem minden tevékenységet valositottunk meg egyszer-
re. A fiiggvényeket ebben az esetben arra hasznaltuk,
hogy késébbre halasszuk a gondolkodast arrol, a fligg-

.

Most mar sokféle funkciét ismersz a jatékok készité-
séhez. Milyen mas jatékokat lenne érdemes megvalosi-
tani? Otleteljeket parokban!

Irjatok le a jatékotok lényegét, mi jelenne meg a ki-
jelzon, mi a jaték menete, szabalyai, hogyan lehet ira-
nyitani az egyes objektumokat, stb.

A kovetkez6 alkalommal meg is valdsithatjatok az o6t-
leteiteket.

vény altal végrehajtando tevékenységet hogyan is kell
végrehajtani.

Ezzel val6jaban az egyik leggyakoribb szoftverfej-
lesztési modszert, a feliilr6l-lefelé tervezés elvét alkal-
maztuk. Ez azt jelenti, hogy el6szor nagy
altalanossagban tervezziik meg a program miikddését,
amikor a tényleges tevékenységek meghatarozasaval
még nem foglalkoznunk — azok meghatarozasat ké-
sObbre halasztjuk.

Amikor mar lathat6 nagy vonalakban, hogy hogyan
fog a program miikodni, akkor egy szinttel lejjebb 1ép-
ve a csak megnevezett tevékenységek algoritumusat
tervezziik meg. Ez utobbi volt az a pont, amikor a ha-
rom fiiggvényt elkészitettiilk. Bonyolultabb programok
esetében még ezen a szinten is el6fordulhat, hogy csak
absztrakt mondatok szerepelnek valamely tevékenység
megnevezésénél, tovabb halogatva azok tényleges
megvalositasat. Ujabb szinteken azutan ezek is megha-
tarozasra keriilhetnek — vagy tovabb halogathatéak is-

4

IMPLEMENTATION
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SOFTWARE
DEVELOPMENT
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7. Jatékfejlesztés

Ujonnan megismert blokkok

sprite + visszapattan, ha a széléhez ér

Amennyiben a megadott sprite a kijelz6 szélén
tartézkodik éppen, akkor ennek a blokknak a hata-
sara visszapattan onnan, mint egy rugalmas labda. A
visszapattanas a tiikr6z6dés szabalyai szerint torté-
nik.
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Videojaték fejlesztés a valos életben

8. Jatékfejlesztés

A szamitogépes jatékok — vagy elterjedtebb neviikon
a videojatékok — fejlesztésébe tekinthettél bele egy ki-
csit az elmult néhany foglalkozas folyaman. A meteor-
esOs jaték, illetve foleg a tenisz jaték a micro:bit
szintjén jol modellezte, hogyan is mukddik egy ilyen
videojaték.

A kiilénbség ezen egyszertinek mondhato jatékok és
a komoly grafikat felvonultato, er6s szamitogépet vagy
jatékgépet igénylo jatékok kozott leginkabb a bonyo-
lultsagukban van.

Egy komoly videdjaték elkészitése tobb éves fejlesz-
tomunka eredménye szokott lenni és altalaban nagyobb
fejleszt6csapat munkaja sziikséges hozza. De a jatékot
megvalosito szoftver felépitése eléggé hasonlit arra,
mint amit példaul a tenisz jaték felépitése mutat.

A legels6 videojatékokat még az 1960-as években
fejlesztették, altalaban nem kereskedelmi célokra. Ak-
koriban még személyi szamitogépek nem léteztek, ha-
nem nagy méretl, altalaban tudomanyos célokra
szolgalo szamitogépeket hasznaltak. Meégis voltak
olyan programozok, akik szabadidejiikben egyszer( ja-
tékok fejlesztésével foglalkoztak. Ilyen jatékokra az
el6zoekben mar lathattal néhany példat. Figyelembe
véve a lehetOségeket, abban az idoben egy-egy jatek-
program megirasara altalaban egyetlen ember is ele-
gendd volt. Mara viszont a szamitogépek tudasa olyan
mértében fejlodott, hogy az akkori jatékokat nagyon
kezdetlegesnek éreznénk, sokkal kifinomultabb jatéko-
kat varnak el manapsag az emberek, amelyek elkészité-
se nagyon sok részbol tevodik Ossze, igy ritkan
elegendd egyetlen programozo az elkészitésiikhoz.

Manapsag egy jaték elkészitése egy 20—100 fos csa-
patot igényel, amelyben a munka kiilonb6z0 részeire
szakosodott szakemberek talalhatoak: tervezok, miiveé-
szek, programozok és tesztelok példaul.

Maga a jaték is tobb elembdl tevodik dssze.

Egyrészt a jatéktol elvarunk magas min6ségl grafi-
kat. A programozok altalaban sajat maguk nem képesek
a sziikséges szinvonalu grafika megvalositasara, ezért
kell a fejleszt6csapatba tobb miivész is. Ezek a miivé-
szek is tobb csoportba sorolhatoak:

- grafikusok, akik vazlatrajzok formajaban megterve-
zik a jaték szerepl6it, az egész jaték o feliiletét, a grafi-
kai elemek stilusat

- 3D jaték esetén a modellezdk, akik elkészitik azo-
kat a 3D modelleket, amelyek majd a jatékban megje-
lennek. Ilyen elemek nem csak a jaték szereploi, de a
diszletek is, amelyek k6zott a jaték zajlik

- animatorok, akik a szereplok animacioit elkészitik

A masik nagyobb kategoriaba tartoznak maguk a
programfejlesztok, akik a jaték mogotti programkodot
valamilyen eszkozzel eldallitjak. Es ezen a ponton
ériink el oda, hogy az el6z6 jatekok ezeknek a jatekok-
nak a miikodési madjat nagyon jol bemutattak.

1. A jatékoknak ugyanis mindig van valamilyen kez-
deti allapotuk, amelyet a micro:bit esetében az ,,indu-
laskor” blokkba tett tevékenység valositott meg. Ebben
a részben torténik meg a jaték belsé logikajanak a fel-
épitése, a nyitdo képerny0 megrajzolasa, a szereplok bel-
sO tulajdonsagait tarolo valtozok (altalaban bonyolult
adatszerkezetek) létrehozasa. Ezt nevezhetjiik iniciali-
zdlo miiveletsornak is.

2. A belso jatékmotor ezt kovetden bizonyos mivele-
teket folyatamosan ismételgetni fog. Ennek felel meg a
,folyamatosan” blokk tartalma. Ide keriil minden bels6
allapot figyelése, automatikus tevékenységek végrehaj-
tasa, az ekozben kialakult események kezdeményezése.

3. A belso események, illetve a jatékos altal végzett
tevékenység hatasara bekovetkezo események kezelése
a harmadik fontos teriilet, amelyhez kiilonb6z6 miivele-
tek végrehajtasa tartozik. Ezeket a micro:bit esetében a
Bemenet kategoria eseményvezérlo blokkjaiba rakott
tevékenységek jelentik.

A jatékfejlesztés szamara tobb kiilonb6z6 fejleszto-
szoftver all rendelkezésre, amely a fenti komponensek
— és még tovabbi, itt fel nem sorolt komponens — 6ssze-
fogasara és egységes kezelésére sziilettek.

Tipikus példa ilyen jatékfejleszt6 szoftverre a Unity
vagy az Unreal Engine. Ezeknek van egy szintszerkesz-
t6 része, amelyen keresztiil a grafikai elemeket lehet
Osszeallitani és van egy jatéklogikai része, ahol a prog-
ramozoi feladatok végezhetbek el. A kettd kozotti kap-
csolatot is képesek a szoftverek kezelni: példaul a

szintszerkesztoben levo objektumhoz tulajdonsagként
lehet hozzarendelni a kiilénb6z0 animaciokat vagy a
kivaltott eseményeket, amelyeket azutan a programozoi
részen beliil lehet lekezelni. Visszafelé: egy programbe-
li fiiggvényhivassal lehet kezdeményezni példaul egy
adott animacio lejatszasat.

A fentebb emlitett programelemek koziil a Unity
egyeébként a 2-es és 3-as pontot egysegben kezeli egy
olyan ciklust kinalva, amelybe beleirhat6 minden fo-
lyamatosan ismétlendo tevékenység, beleértve az egyes
események bekovetkezésének ellendrzését és az esemé-
nyek bekdvetkezésekor végrehajtandd fliggvények
megirasat.

Ebben tehat a jatékok és a mikrovezérlok nagyon ha-
sonlitanak egymasra: ugyanannak a kodnak a végrehaj-
tasat ismételgetik egyfolytaban. A programnak eleje és
vége nem sok van, am a f6 tevékenység mellett bemen6
eseményekre is figyelnek és azokra a sziikséges miive-
leteket szinte azonnal elvégzik, amikor azok bekdvet-
keznek.

Ezzel szemben a hagyomanyosnak tekintett szamito-
gépes programoknak mindig van egy indulopontjuk és
egy befejezési pontjuk. A micro:bit nyelvére leforditva
ez ugy képzelhet6 el, mintha csak a ,,indulaskor” blok-
kot hasznalnank, az ,allandéan” blokkot és az ese-
ményvezérld blokkokat nem. Am a mai, grafikus
feliilelet hasznal6 programoknal mar ismét sziikséges
legalabb az események kezelése, de a hattérfolyamatok
futtatasara tovabbra is csak korlatozott mértékben van
lehetOseg.

Igy nézve, a micro:bit, mint minden mikrokontroller
eléggé eltér a hagyomanyos szamitogépektol, tébb le-
hetGséget biztosit azoknal. Viszont az iparban a mikro-
kontrollerek hasznalata legalabb annyira elterjedt, mint
a szamitogépeké. Sot! A legtobb automatizalasi folya-
mat nem is szamitogépet, hanem mikrokontrollert igé-
nyel.

Gondoljunk csak az 6nvezetd autokra! Ezekben nem
egy olyan programra van sziikség, amelyet az indito-
kulcs elforditasaval elinditunk valahol és szépen, el6re
meghatarozott sorrendben hajt végre bizonyos miivele-
teket. Olyan programra van sziikség, amely az auto kii-
16nb6z6  fizikai allapotait figyel6 szenzoroktol,

valamint a kiils6 kornyezetbdl érkez6 informaciok
alapjan hoz azonnali dontéseket. Ez tipikusan ese-
ményvezérlést jelent. Kozben az autonak haladnia is
kell, azaz minden mastdl fiiggetleniil adagolni kell az
lizemanyagot a motorba, ami hattérben ismétl6do fo-
lyamatot igényel.

Nem véletleniil keriiltek szoba a kiilvilag fizikai jel-
lemz6it mérd eszk6zok, mint bemeneti események for-
rasai. Az ezen jellemzoket gyujt0 eszkozokrol, a
szenzorokrol lesz szo a kovetkezo alkalmakkor sorra
keriil6 feladatokban...

UNREAL
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A micro:bit LED-jei nem csak kijelzoként mukod-
nek, hanem fényérzékel6keént is. A Bemenet kategoria-
ban a ,fényer6sség” érték-blokk hasznalataval tudjuk
lekérdezni a fényerdsség szintjét. Ez 0 és 255 kozott
mozog attél fliggben, hogy teljes sotétséget
vagy erds fényt érzékel az eszkoz.

Vigyazz, ne keverd 6ssze a LED kategoriaban levo,
ugyanilyen nevii blokkal! Ez a kérnyezetnek a fényér-
zékeld altal mért fényessége, mig a LED kategdriaban
lev6 azt az értéket adja vissza, amilyen fényerével vi-
lagitanak a kigyujtott LED-ek.

Angolul nem lenne ilyen kdnnyen 6sszekeverhet6 a
két blokk, mivel a Bemenet kategériaban ez a blokk a
,light level” nevet viseli, mig a LED kategoria blokk-
ja a ,,brightness” nevet.

De hogyan tudjuk ezt szemléltetni? Példaul ugy,
hogy a fényer6sség értékét megjelenitjiik szamként, il-
letve egy grafikonon is abrazolhatjuk.

Van egy blokk a LED kategdriaban, amellyel egy
grafikonfélét lehet megjeleniteni, a neve magyarul: ,,...
ertéke grafikonon,...”, ango-jl .
lul sem egyszerli a neve:ji w
,,plOt bar graph of 7 He- értéke grafikonon, legnagyobb érték: o
lyesen leforditva talan ez lehetne: ,rajzold ki oszlopdi-
agramon n értékét, ahol m a legnagyobb lehetséges
érték”. Persze ez még hosszabb lenne, de leirja a blokk
jelentését, ahol n és m a két paraméter értéke ebben a
sorrendben.

Azaz a blokk az els6 paraméter értékét egy oszlopdi-
agramon abrazolja ugy, hogy a legnagyobb oszlopmé-
retet a masodik oszlopban adjuk meg. Val6jaban a
miivelet eredményeként annyi szazaléka lesz a LED-
eknek felkapcsolva, amennyi szazalékat az elsd para-
méter kiteszi a masodik paraméternek.

Készitsd el a 9.1. Fényer6sségméré abran lathaté
programot! Takard le a kezeddel a micro:bitet. Ezutan
vilagitsd meg példaul lampaval! Figyeld kézben a ki-
jelzén megjelen6 szamot illetve utana a grafikont!

9. Ismerkedés a szenzorokkal

&llandban

fényeré *+ legyen fényerdsség

szam kiirasa fényerd =

sziinet (ezredmp.) (LR
fényeré =
értéke grafikonon, legnagyobb érték: @

sziinet (ezredmp.) WEllalRd

9.1. Fényerésségmérd

Teremts kapcsolatot a fény és a hang kozott! Ké-
szits olyan alkalmazast, amely a fényerdsség valtoza-
sat hanghatassal, vagy a hang tempdjanak
megvaltoztatasaval szemlélteti. Ha nincs lehetOség
fiilhallgat6 hasznalatara, akkor a szimulatorban tesz-
teld a munkadat! A fényerdsséget a szimulator bal fel-

s6 sarkaban tudod valtoztatni ugy, hogy a
sarga teriiletet megnoveled az egérrel. Olzs

.

A fényer6sség méréséhez hasonldéan a micro:bit hé-
mérsekletet is tud mérni. A Bemenet kategériaban a ho-
méré hasznalatahoz a ,homérséklet” blokk tartozik.
Ezzel lehet az eszkozt koriilvevd homérsékletet meg-
mérni — szerencsénkre az altalunk hasznalt
C’ mértékegységet hasznalva.

Alakitsuk at korabbi alkalmazasunkat gy, hogy a
hémérsékleti érték és annak grafikonja valtozzon a ki-
jelzén! Allitsuk be a maximalis értéket 30-ra (vagy ha
nyari meleg van, akkor egy kicsivel nagyobbra)!

Ugye nem sziikséges megadni a projekt blokkabra-
jat...?

Készitsiink olyan eszkozt, amelyet a vak emberek is
hasznalhatnak a homeérséklet lekérdezésére. Ilyenkor
hanggal tudnank szemléltetni a homérsékleti értéket.

Otleteljiink, hogyan lehetne ezt megcsinalni?

- Annyiszor lejatszunk egy hangot, ahany fok van?

Hatranya, hogy sokat kell szamolnia a vak embernek!

Jobb lehet, ha kiilon lejatszuk a 10-es helyiértéken
1év6 szamot és kiilon az 1-es helyiértéken 1évét. Igy
példaul a 23 fokot le lehet tigy jatszani, hogy kett6t
pittyeg az eszkoz, majd egy kis sziinet utan (esetleg
kicsit mas hangmagassaggal) harmat.

J

A feladat végén a masodik megoldas megvalositasa-
hoz meg kell hatarozni, hogy az adott homérsékleti ér-
tékben hanyszor van meg a 10 maradék nélkiil, illetve
mennyi a maradék.

Ehhez nyilvanvaléan a Matek kategéria megfelel6
blokkjait kell hasznalni.

Az el6z6 projekthez adjuk hozza a hanghatast ugy,
hogy az ,A’ gombot kelljen hozza megnyomni!

s

A beépitett grafikon leolvasasa eléggé nehézkes.
Készits olyan grafikont, amely a kovetkez6képpen
abrazolja a szamokat:

J

A fels6 két sorban abrazoljuk a tizedes helyiértéken
lévo szamokat, két pont magas palcikakkal. Az also
két sorban pedig az egyes helyiértékeknek megfeleld
szamitu pontot gyujtsuk ki.

Ez a grafikon akkor jelenjen meg, amikor a ,B’
gombot nyomjuk le.

Ime néhany példa:

13° 19° 20° 27°
\.

~\

&llandban

hémérséklet * legyen hémérséklet (°C)

hémérséklet =

tizedesek * legyen

- O

egyesek * legyen  hémérséklet + + @ LETELLE]

szam kiirasa homérséklet =

sziinet (ezredmp.) (QELLELIRS
homérséklet =

értéke grafikonon, legnagyobb érték: @

sziinet (ezredmp.) WQELLLIRS

amikor a(z) A+ gomb lenyomva

tizedesek v alkalommal

szdljon a hang eddig 1 = iitem

ismétlés

ismételd

ismétlés alkalommal

egyesek =

ismételd

szdljon a @ hang eddig 1 = iitem
sziinet (ezredmp.) @
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9. Ismerkedés a szenzorokkal

A micro:bit egy iranytlt is tartalmaz. A Bemenet ka-
tegoriaban talalhato ehhez egy blokk, amellyel az al-
tala mutatott szog értékét tudjuk =
lekérdezni. A blokk altal wvis-
szaadott szogérték 0 és 359 kozotti lehet.

irdnyti iranya (°)

Az iranyti a Fold magneses mezejét®
hasznélja fel az égtajak megmutatasara. g
Foldrajzi ismereteidb6l mar bizonyéra \@
ismer6sek az égtajak. Az iranyti elméleti-
leg az Eszaki irdnyt mutatja, igy ezt szokas
0" irdnynak tekinteni. Azért elméletileg, mert
egyrészt a Fold északi magneses polusa nem esik tel-
jesen egybe a geologiai északi polussal, vagyis a
magneses északi irany nem teljesen egyezik meg a
foldrajzi északi irannyal, az iranyti pedig az el6bbi
iranyba mutat. Masrészt a kozelben levé magneses
mezok megzavarhatjak az iranyttit, amely igy a valo-
di északi polustol eltér6 iranyba mutathat.

Az Eszaki irdnyhoz képest, ha feliilr6l néziink ra
az iranytlre, akkor az oramutatd jarasanak iranyaba
novekvo szogekkel szokas jelezni a tobbi iranyt. Igy
még Hszak értéke 0°, Kelet 90°, Dél 180° és Nyugat |{_

Fejleszd tovabb ugy az alkalmazast, hogy ha a ,B’

gombot lenyomjuk, akkor a kovetkezd tortén-
jen:

- Ha a szog 0 és 45 kozott van, vagy 316
és 359 kozott, jelenjen meg egy felfelé
mutaté nyil (ez jelképezi az Eszaki (Nor-
th) iranyt).

- Ha a szog 45 és 135 kozott van, jelen-
jen meg egy jobbra mutat6 nyil (ez jelké-
pezi a Keleti (East) iranyt).

- Ha a sz0g 136 és 225 kozott van, jelenjen
meg egy lefelé mutat6 nyil (ez jelképezi a Déli (So-

uth) iranyt).

- Ha a szog 226 és 315 kozott van, jelenjen meg egy

balra mutaté nyil (ez jelképezi a Nyugati (West)
iranyt).

A nyilakat nem kell megrajzolni: az Alapok katego-

ria tartalmaz egy blokkot nyilak megjelenitésére...

nyil megjelenitése: Eszak

270" értéknek felel meg.

A szenzorok (érzékelok) kozott gyorsulasmérot is ta-

lalhatunk. Ez a micro:bit mozgatasara képes reagalni —

Készitsiik el kozosen a kovetkez6 alkalmazast: Az
,A’ gomb megnyomasakor taroljuk el valtozoban a szog
értékét, majd irassuk ki a képernyore.

Az els6 futtatasnal a micro:bit kalibralni akarja az
iranytujét. Ilyenkor megjelenik a ,,Draw a circle” szo-
veg a kijelzon. Ekkor az eszk6zt kiilonb6z6 iranyokba
kell donteni ugy, hogy a kijelzon egy korvonal jelenjen
meg. Ezutan fog miikddni az iranytdi.

Barmikor ezutan is ravehet6 az eszk6z az iranytii ka-
libralasara a Bemenet kategoria halado részében
talalhato iranyt{i-kalibral6 blokkal is.

A szimulatorban a kalibraci6 elmarad, hiaba hasznal-
juk ezt a blokkot is. A szimulatort ugyanis nem sziiksé-
ges kalibralni: az iranytl bemenetét a robotfejnél
megjelen6 nyilacska mozgatasaval lehet szimulalni.

bizonyos hatarok kozott. Mégpedig kiilon-kiilén a ha-
rom iranyra.

Az abra az el6z0 hasab aljan mutatja a harom iranyt,
amelyben a gyorsulasméro meér.

Készitsiink kozosen egy alkalmazast, amely az X
irdnyu gyorsulas mértékét jelzi ki grafikonnal! Mivel a
gyorsulas lehet negativ is, vegyiik az érték abszolut ér-
tékét a kijelzéshez. A maximum érték legyen 2000, ami
alapértelmezésben 2 g gyorsulasnak felel meg.

A gyorsulas mérésére hasznalhato blokk is a Beme-
net kategoriaban talalhato.

allanddan

B s () elmozdulas méré-
gyorsulas * legyen gyorsulas (mg) x v L, P

set allitjuk be, ak-
gyorsulds v  abszolit értéke kor ha kiz érélag

értéke grafikonon, legnagyobb érték: @ fugg?leges?n’ ,Vagy a,‘,Z
eszkoz feliiletére merd-

counet (exeetns.) (R legesen mozditjuk el, akkor nem
tapasztalunk valtozast.

Amennyiben az X iranyu

A szabadon eso testek gyorsulasa egyenletes, az ugy-
nevezett nehézségi (gravitacios) gyorsulas jele g. Normal
értéke g = 9,81 m/s? koriili. A tényleges érték a foldrajzi
helyzettdl és a felszini magassagtol fiigg.

A micro:bit a g ezred részében méri a gyorsulast.

gyorsulasmérd tartomanya legyen

1g »

A ,,gyorsulasméro tartomanya legyen...” blokk segitsé-
gével ezt az alapértelmezett skalat lehet atallitani 2,... 8
g-re. A beallitott érték lesz a legnagyobb mérhetd érték.

Ide kellene valami érdekesség az iranytli hasznalatarél
és jelentosegérdl, illetve a Fold magneses terérol...

Valtoztasd meg a kodot tgy, hogy az x helyett az y,
illetve a z iranyu gyorsulast mérje és probald ki az al-
kalmazast!

Miért mutat y irany esetén nyugalmi helyzetben is
gyorsulast az eszkdz? Mennyi gyorsulast mutat?

Mikor méri az eszkdz a magad felé mozgas gyorsu-
lasat?

.

N

J

Amennyiben nem az egyes iranyokba esd gyorsulast
akarjuk mérni, hanem egy Osszesitett eredményre va-
gyunk kivancsiak, akkor a ,,gyorsulas” blokk listajaban
az erdsség (strength) értéket kell valasztani. Probald ki
ezt a valtozatot is!
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Ujonnan megismert blokkok

Az eszkozt koriilvevd térben jelen levd fényerGsséget adja vissza a
- [0..255] intervallumba es6 értékkel: 0 = teljes sotétség, 255 = teljes megvi-
fényerdsség s s s
lagitas.

Az eszkozre hato gyorsulas értékét adja meg a nehézségi gyorsulas
(g) ezredrészében (lasd még a ,,gyorsulasmér6 tartomanya legyen...”
blokkot is).
A legordiil6 listaban az X, y, z koordinatak allithatok be, vagy ezek
0sszegzésébol az ,,erdsség” értéket lehet hasznalni.

Az iranyt{ irdnyéat adja vissza fokban, Eszak felél indulva, az 6ra-
mutato jarasaval megegyez6 iranyban [0..359] intervallumba es6 fok
értékekkel. Els6 hasznalata el6tt kalibralni kell (automatikusan meg-

torténik).

Az eszkoz altal mért kornyezeti hOmérsékletet adja C°-ban.

A magneses térer0 értékét adja vissza X, y, z tengely szerint,
vagy az ezekbol szamitott erdsségkeént.

Megmondja fokban, hogy a micro:bit mekkora szogben van
megdontve. A két bedllithat6 érték a listiban a vizsgalt dontés
iranyat hatarozza meg: bolintas: fel/le; dontés: balra/jobbra.

Az iranytl kalibralasat lehet vele végrehajtani. Amennyiben a
program végrehajtasa soran kell az iranytl értékét lekérdezni és
még nem tortént meg, akkor automatikusan megtorténik a kalibra-
las a program indulasakor. Ezt kévet6en barmikor ujra lehet kalib-
ralni az iranyttit ezzel a blokkal.

iranytl kalibralasa

A gyorsulasmér6 mérési tartomanyat lehet ezzel a
blokkal beallitani 1g, 2g, 4g vagy 8g értékre. A beallitott
érték lesz a legnagyobb érték, amelyet mérni tud a
gyorsulasmér6. A mérés azonban mindenképpen a
nehézségi gyorsulas ezredrésze pontossaggal torténik.

9. Ismerkedés a szenzorokkal

Egy oszlopdiagramot rajzol ki a LED matrixon. Az oszlop lehetséges maximalis mérete
adando meg a masodik paraméterrel, mig az oszlop tényleges mérete az elsO paraméterrel.
Ez alapjan a LED-eknek annyi szazaléka fog vilagitani, ahagy szazaléka az abrazolni kivant
e © J érték a maximum értéknek.

A blokk a LED kategoériaban talalhato.

Kiilonboz6 égtajak felé mutatd nyilakat jelenit meg a kijelz6n.
: ] _ Sorrendben: Eszak, Eszak-kelet, Kelet, Dél-kelet, Dél, Dél-nyugat, Nyugat, Eszak-nyugat a
B -

A blokk az Alapok kategériaban talalhaté.
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A mult alkalommal megismerkedtiink a szenzorokkal, most haladobb
alkalmazasokat készitiink a szenzorok altal mért adatok felhasznalasaval.

Készits olyan alkalmazast, amely a micro:bit x irdnyud gyorsulasat a LED-ek fényerejének modositasaval jeleniti

meg!

xkézt!

Inditaskor minden LED legyen kigyujtva. A hattérben fut6 folyamat-
ban egy valtozoban tarold el az x iranyu gyorsulas abszolut értékét, a
fényer6t pedig ezen érték 6todére allitsd be!

Probald ki az alkalmazast ugy, hogy oldaliranyba mozgatod az esz-

Most egy olyan alkalmazast készitiink, amely sza-
molja az ugrasainkat. Ennél a feladatnal is a gyorsulas-
méro altal mért értékeket fogjuk felhasznalni.

Az elkészitendo program blokk-kodjat mutatja a
10.1. abra.

Az alkalmazas lényege, hogy folyamatosan vizsgal-
juk az Y iranyu (tehat fiigg6leges) gyorsulas értékét, és
ha az meghaladja a 2000-es értéket, akkor egyel nével-
jik az ugrasok szamat és megjelenitiink egy vigyorgo
fejet. Az ,A’ gombbal ki tudjuk iratni az ugrasok sza-
mat, az ,A+B’ gombokkal pedig le tudjuk nullazni az
ugras értekét.

Probaljuk ki az alkalmazast!

7

Hogyan lehetne tovabbfejleszteni az alkalmazast?
Alakitsatok parokat és otleteljetek! Valositsatok meg
az otleteiteket!

Biztosan ismered azt az ligyességi jatékot, amelyben
egy kanalon kell elhelyezni egy tojast és ugy kell telje-
siteni egy akadalypalyat, hogy a tojas ne torjon 0ssze.
Most valami hasonlét fogunk késziteni micro:bit-re
hangolva.

(

Probald megfejteni, mit csinal a 10.2. abran lathato
kod!

.

(

Probaljuk ki az alkalmazast! Amennyiben a mic-
ro:bit-ek elemtartoval is rendelkeznek, a szamitogép-
tol is el lehet tavolodni. Ebben az esetben a teremben
készitsetek egy rovid szlalom palyat, amelyet ugy kell
teljesiteni, hogy a pont a kijelz6n ne érje el a szélso
sorokat, oszlopokat.

10. Jaték a szenzorokkal

allandéan

gyorsulds * legyen gyorsulis (mg) y =

>w 2000 akkor
- @

gyorsulas =

ugrasok * legyen ugrasok =

ikon megjelenitése: .' .

sziinet (ezredmp.) @

kijelzd letdrlése

®

10.1. dbra: az Ugrds szamlalo program blokkjai

allanddan
felkapcsol x
gyorsulas_x * legyen gyorsulas (mg) x v

gyorsulas_y *+ legyen gyorsulas (mg) y v

gyorsulas_x = <w -150

X v novelése o értékkel

kiilénben ha gyorsulas_x w

X * novelése o értékkel

ha gyorsulas_y = cw

y * ndvelése o értékkel

kiilénben ha gyorsulas y =

y * novelése o értékkel

sziinet (ezredmp.) LI

kijelzé letdrlése

10.2. abra

amikor a(z) A = gomb lenyomva

szam kiirasa

amikor a(z) A+B * gomb lenyomva

ugrasok »* legyen o

Most mar tobbféle alkalmazast is lattatok
a szenzorok hasznalatara. Parokban otletel-
jetek, hogy milyen alkalmazast tudnatok
késziteni, amelyben szerepet kapnak a
szenzorok. Ez lehet jaték vagy mas alkal-
mazas is.
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https://makecode.microbit.org/_WRKaT5aEtRwD

A micro:bit-ek képesek egymassal kommunikalni ra-
diokapcsolaton keresztiil. Ehhez az kell, hogy azonos
csoportba szervezziik 6ket a Radié kategoria ,,radio:
csoport legyen n” (angolul: ,,radio set group”) blokkja-

Az itt az n helyén megadott szam
lesz a csoport azonositoja. Ha két micro:bit esetében
ugyanaz az érték keriil beallitasra, akkor 6k keriilnek
azonos csoportba. Természetesen kett6nél tobb eszkoz
is kertilhet azonos csoportba, de ebben az esetben kicsit
jobban oda kell majd figyelni koztiik a kommunikacié
koordinalasara. Az érték 0 és 255 kozott valaszthato.

A kovetkezokben kozosen egy alkalmazast készi-
tiink, amelyben az egyik micro:bit megméri a hémeér-
sékletet és atkiildi a vele egy csoportban levO masik
micro:bit-nek, ami pedig megjeleniti azt.

Eldszor készitsiik el az ado alkalmazast a 11.1. abra-
nak megfelelGen.

Egy ertelfej[,a raffhoke.l.pc§olaton ke-
resztiil a ,,radio: szam kiildése” (ango-

lul: ,radio send number”) blokkal lehet elkiildeni.
Ennek a paraméterében kell elhelyezni az atkiildend6
szamértéket — esetiinkben a hdmérséklet értékét.

A vevl eszkOz szamara egy masik program sziikse-
ges. Itt ugyanazt a szamot (10) kell azonositoként hasz-
nalni, mint az elobbi esetben. A Radi6 kategoriaban a
fogadashoz egy eseményvezérld blokk tartozik. Az eb-

inditaskor

radié: csoport legyen o

@llandéan

hémérséklet + legyen | homérséklet (°C)

radid: szam kiildése

sziinet (ezredmp.) m

hémérséklet =

11.1. dbra: A hémérséklet kiild6 program blokkdbrdja

11. Kommunikacié a micro:bit-ek kozott

radids adat vételekor receivedhumber

ben elhelyezett tevékenység
hajtodik majd végre, amikor
az eszkoz fogadja a szamot.

A fogad6 programot mutatja a 11.2. abra. Mivel két
micro:bit-nek kell egymassal kommunikalnia, igy paro-
kat kell alkotnotok a programok kiprobalasahoz. Egyi-
kotok a kiildé, a par masik tagja a fogadé programot
toltse fel az eszkozére. Minden par mas radiocsoportot
hasznaljon!

meg, hogy az 6sszes pont legyen kigyujtva a kijelzon,
viszont a kijelzd vilagossagértéke legyen a masik esz-
kozt6l kapott értékkel azonos. (Emlékeztetd: a fényerd
a [0..255] intervallumba esik, O a teljes sotétséget, 255
a teljes fényer6t jelenti.)

7

.

Ismét parban kell dolgoznotok. Készitsetek olyan al-
kalmazast, amely két micro:bit kozti kommunikaciot
valosit meg a kdvetkez6k szerint:

- Az ado alkalmazassal lehessen megadni egy tetszo-
leges 0 és 15 kozotti szamot és azt gombnyomasra el
lehessen kiildeni a masik micro:bit szamara.

- A vevo alkalmazas automatikusan jelenitse meg a
szamot, amikor megkapta azt, majd utana jelenitse meg
grafikonon.

(

\

Tovabbra is parokban dolgozva készitsetek olyan
alkalmazast, amely két micro:bit k6zti kommunikaciot
valosit meg a kovetkezok szerint:

- Az ad6 alkalmazas 5 masodpercenként kiildje at
azt, hogy milyen fényerdsséget mér.

- A vevd alkalmazdas a fényer6sséget ugy jelenitse

J

inditaskor

radié: csoport legyen o

radios adat vételekor receivedNumber

receivedNumber

értéke grafikonon, legnagyobb érték: e

11.2. dbra: A hémeérsékletadatot fogado program blokkabrdja

Készitsiink kozosen egy olyan jatékot, amelyet tob-
ben lehet jatszani! A jaték nev: forré krumpli.

A jaték leirasa: Az egyik micro:bit ,A’ gombjanak le-
nyomasaval induljon a jaték. Amikor megjelenik az ab-
ra (forro6 krumpli) a kijelz6n, minél gyorsabban meg
kell nyomni a ,B’ gombot. Ekkor az abra a masik jaté-
kos micro:bit-jére ugrik. Neki szintén minél el6bb a ,B’
gomb megnyomasaval meg kell szabadulnia a forro
krumplitol.

Ha valamelyik jatékos akkor nyomja meg a ,B’ gom-
bot, amikor még nincs nala a forr6 krumpli, az pontle-
vonast kap, a sikeres atkiildés viszont noveli a
pontszamot.

A jaték 30 masodpercig tartson. A jaték végén jelen-
jenek meg a pontszamok.

A jatékot ugy valositsuk meg, hogy ne legyen kiilon
ad6 és vevd, hanem ugyanaz a program fusson mind-
egyik micro:bit-en.

A program inditasakor allitsunk be egy k6zos radio
csoportot a két eszkdz szamara (11.3. abra).

A jaték kezdetekor be kell allitanunk a pontszamot
nullara és el kell inditanunk egy visszaszamlalast 30
masodpercrol. Készitsiink erre egy fiiggvényt , kezdés”
néven, mivel ezt a kodot tobbszor is fel kell majd hasz-
nalnunk (11.4. abra).

Keészitsiink egy
masik fliggvényt is

pontszam legyen o

visszaszamlalas inditasa (ezredmp.) QELEELES

11.4. dbra

radid: csoport legyen @

11.3. dbra

yforrokrumpli” néven, amely
megjeleniti a kijelzon az abrat rigoveny ([ETETY
(11.5. abra). :

ikon megjelenitése: IE;EI -

Most térjiink at arra, hogy az
,A’ gomb lenyomasaval inditjuk
el a jatékot! A kezdési allapotrol
értesiteni kell a masik mic-
ro:bit-et is. E célbdl kiildjiink at egy szoveget, mondjuk
,kezdés” tartalommal. Ezek utan hivjuk meg a ,kez-
dés” fiiggvényiinket, hiszen a pontszamot le kell nul-
lazni és elindul a jaték. Varakozzunk picit, majd
rajzoljuk ki az abrat a képernyore.

Nyilvan kell tartanunk
azt is, hogy mi kovetke-
ziink-e a krumpli atadasa-
nal. Ehhez vezessiink be
egy valtozét, példaul ,,én-
jovok” néven. A valtozo
értéke legyen igaz (true),
hiszen azon a sor, aki a ja-
tékot kezdte. A program-
kod a 11.6. abran lathato.

Most nézziik, minek kell
torténnie a ,B’ gomb lenyomasara! Ezzel a gombbal le-
het atkiildeni a masik eszkdzre a forré krumplit. Ami-
kor az ,,énjovok” valtozoé igaz, akkor tényleg at tudom
kiildeni az abrat a masik eszkozre, és megnovelhetem a
pontszamot. A masik micro:bit-et informalni kell arrdl,
hogy atadom a forré
krumplit, ezért at le-
het kiildeni neki egy i
»atad” tlizenetet. Fon-
tos, hogy atadas utan
az ,,énjovok” valtozo
tartalmat at kell alli-
tani hamisra. Egyben
a pontszamot egyel i
meg kell névelni. El-
lenben, ha akkor ®
nyomta meg a jatékos
a gombot, amikor

11.5. dbra

amikor a(z) A * gomb lenyomva

radié: szoveg kildése m
hivas kezdés

sziinet (ezredmp.)
hivas forrokrumpli

énjovok * legyen igaz =

11.6. dbra

amikor a(z) B+ gomb lenyomva

énjovok +  akkor

radi6: szdveg kiildése
énjovok * legyen

hamis =

kijelzé letdrlése

pontszam novelése o ponttal

11.7. dbra

35/



nem nala volt a krumpli, akkor le kell vonni téle egy
pontot. A sziikséges kod a 11.7. abran lathato.

Most mar csak az egyes lizenetek kezelését kell
megoldani.

A kapott értékfol fiiggben vagy a kezdés fiiggvényt
kell meghivni, vagy meg kell jeleniteni a forr6 krump-
lit. Amikor megkaptuk a forré krumplit, az ,,énjovok”
valtozat is be kell allitani, hogy tovabb lehessen azt ad-
ni (11.8. abra).

radiés adat vételekor receivedString

LE] receivedstring = @ akkor

hivas kezdés

kiilonben ha receivedString =w akkor @

hivas forrékrumpli

énjovok v legyen

®

11.8. dbra

Otleteljetek parban arrdl, hogyan lehetne tovabb-
fejleszteni a jatékot, hogy novekedjen a jatékélmény.
Kezdjétek megvalositani az ttleteiteket.

Meg lehetne valahogyan oldani, hogy ne csak ket-
ten jatszassak a jatékot ugy, hogy mindig csak egy
valaki kapja meg a forré krumplit véletlenszertien?
Hogyan oldhat6 ez meg?

( )

Otleteljetek kodzosen arrdl, hogy milyen tébbfel-
hasznalos jatékokat lenne érdemes megvalositani.
Jegyezzétek fel az ttleteket a kés6bbi megvaldsitas-
hoz. A megvalodsitasra kb. 140 perc jut majd a ko-
vetkez6 két alkalommal, ehhez érdemes mérni a
projektek nehézségét.

. J

11. Kommunikacié a micro:bit-ek kozott

Ujonnan megismert blokkok

A radiokapcsolat csoportazonositojat lehet vele beallitani. A beirt szamérték lesz az
azonosito. Amely micro:bit-ek azonos csoportazonositoval dolgoznak, azok tudnak egy-
massal kommunikalni. A csoportazonositonak a [0..255] intervallumba kell esnie.

A blokk egy szamot kiild radion. A szamot minden olyan kozeli micro:bit megkapija,
amely ugyanazt a radiécsoportot hasznalja, mint a kiildo.

radis: szam kiildése

Fad=tadat ebetEwr; | recelvedinbir Ez a vezérloblokk akkor keriil végrehajtasra, ha az eszktz a radion keresztiil
egy szamértéket kap.

Egy (név,érték) part kiild az azonos radidcsoportba tartozé micro:bit eszko-
zokre.

radisd: érték kildése m = o

R Tictediat teabo | e | (ot Amennyiben az azonos radiocsoportba tartozd eszkézok valamelyikétol egy
(név, érték) par érkezik, akkor hajtédnak végre az itt megadott tevékenységek.

Egy szoveget kiild az azonos radiocsoportba tartozo eszkozokre.

Amennyiben egy masik, azonos radidécsoportban levé eszkozrol egy szoveges
lizenet érkezik, akkor hajtodnak végre az ebben az eseményvezérl6 blokkban elhe-
lyezett miiveletek.

radids adat vételekor receivedString
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Papir zongora

A kovetkezokben egy papirzongora elkészitésének 2 I 7
l1épései szerepelnek. A fotokat és a leirast Fiilop Tamas -

készitette (lasd az Irodalomjegyzékben).
Hozzavalok egy zongorahoz:

Ragasszuk fel a csikokat. A vastagot ragasszuk a szé-
lére. Ez lesz a billentylik aljan. A vastag aluf6lianak tul
kell érnie a hajtason. A csikok azon végét, amelyek a
micro:bit-hez fognak csatlakozni, ne ragasszuk Ile

végig!

- 1 db A4-es lap.

- 4 db alufélia csik (3 db 1 cm széles, 1 db 8 cm szé-
les)

- 4 db krokodilcsipesz vezetékkel

- 1 db fiillhallgaté csatlakozé vagy krokodilcsipesz a
hangszordé/fiillhallgaté csatlakoztatasahoz

- 1 db hangszoro/fiillhallgato

Vagjuk le a vastag csikot méretre. Gytirjiik fel a csi-
kok végeit. Erre a tiiskékre fognak raharapni a kroko-
g e dilcsipeszek... vagy ide tudunk egy vezetéket vagy
Hajtsuk fel a papirt hosszaban. A felhajtott rész max. drétot csatlakoztatni.

7 cm-es legyen. Jeloljiik be a 7 billentytit. A billentyiik
kozott hagyjunk par milimétert, hogy a lenyomott bil-

lenty(i a szomszédjat ne huizza magaval.

14. Barkacsoljunk!

Vagjuk ki a billenty(iket (papir és alufélia egyiitt).
Hajstuk ra a billentytiket a csikokra.

Csatlakoztassuk a micro:bit-et a zongorahoz és egy
fiilhallgatohoz. A  harmadik
csipesz a pin8-ra csatlaozik.

Az alabbi kodot kell a micro:bit-re tolteni a zongora
életre keltéséhez:

https://makecode.microbit.org/03107-69090-41198-
50535 (ra lehet kattintani a bongészében megnyitashoz)

Amikor megnyomjuk az ,A’ gombot, akkor véletlen-
szerlien valasztott dallamot jatsszon le a micro:bit. Uta-
na probaljuk ugyanazt a dallamot elzongorazni!

N

L

Alljon 6ssze harom csoport! Médositsatok a zongo-
rak hangnemét! Az egyik zongora alacsony, a masik
kozép, a harmadik magas hangon szoélaljon meg. Pro-
baljatok meg mindharom zongoran egyszerre ugyanazt
a dallamot eljatszani.
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https://makecode.microbit.org/03107-69090-41198-50535

Csak nyugalom!

Ehhez a jatékhoz biztos kezek sziikségesek. A jaték
lényege, hogy egy hurkot kell egy vezeték mentén vé-
gigvinniink gy, hogy nem érhetiink hozza a vezeték-
hez. Amennyiben mégis hozzaérnénk, akkor a micro:bit
szamolni fogja a hibazasainkat.

Hozzavaldok egy jatékhoz:

- Kb. 50 cm hosszu fém drot

- Modell gyurma (vagy valami hasonlé anyag, ami
nem vezeti az aramot, de megtartja a drotot, pl. hunga-
rocell)

- 10 cm szigetel6szalag

- 2 db krokodilcsipesz

Készitsiik el a hurkot: Vegyiink egy kb. 20 cm hos-
szu drot darabot, majd hajlitsuk meg tugy, hogy a két
szar kb. egyenlo hosszusagu legyen. Ezutan csavarjuk
0ssze a két szarat.

A maradék 30 cm hosszu drotbdl hajtogassunk egy
palyat, e koriil kell majd a hurkot végigvezetniink. A
drot egyik végét hajlitsuk felfelé.

14. Barkacsoljunk!

A szigetel6szalagot a drot mindkét végén ragasszuk
fel ugy, hogy maradjon csupasz drotvég is.

-

A hurkot flizziik at a dréton és a drot két végét he-
lyezziik el a gyurmaban (vagy amit hasznalunk).

0000

A micro:bit GND (fold) kivezetését csatlakoztassuk a
krokodilcsipesszel a drét oldalahoz.

000

A micro:bit PO labat csatlakoztassuk a hurokhoz egy
krokodilcsipesszel.
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Csak nyugalom!

Készitsiik el a 14.1. abran lathat6 kodot!

amikor a P8 + Llab lenyomva

amikor a{z) A +* gomb lenyomva

hibik * legyen o

ledek bekapcsolasa

ledek bekapcsolasa

sziinet (ezredmp.) (EULEERJ

hibak * ndvelése o értékkel

sziinet (ezredmp.)

szan kiirasa hibik +

szam kiirasa hibak =

14.1. dbra

Amikor hozzaériink a hurokkal a vezetékhez, akkor
meg kell jeleniteni egy nagy X-et a kijelz6n, picit varni,
majd novelni a hibak szamat egyel és az aktualis hiba-
szamot kijelezni.

A jaték az ,A’ gomb megnyomasakor indul. A hibak
szama ilyenkor lenullazodik és megjelenik egy abra,
amely a palyat jelképezi. Egy kis sziinet utan ezt fel-
valtja a hibak szamanak kijelzése (aminek itt még ille-
ne nullanak lennie).

Készitsetek kiilonbozé nehézségli palyakat, majd
probaljatok ki az 6sszes palyat!

Az ebben a leckében szerepld feladatokban az djdon-
sag a Halado/Csatlakozd labak kategoria. Ebben a kate-
goriaban olyan blokkok vannak, amelyekkel a labakra
csatlakoztatott eszkdzokkel lehet kommunikalni — akar
analég, akar digitalis formaban: kiildeni és fogadni is
lehet a labakon keresztiil iizeneteket. A Zene kategoria
blokkjai is ezeknek a labaknak egy részét hasznaljak a
hangok lejatszasara.

Amennyiben nem az eszkoz kér informaciot a 1abrol,
hanem a labon jelenik meg egy kiviilr6l érkezd iizenet,
akkor viszont a 14.1. abran lathat6 ,,amikor a ... 1ab le-
nyomva” nevil eseményvezérl6-blokk tartalma hajtodik
végre. Ez a blokk viszont a Bemenet kategoriaban talal-
hat6 a tobbi eseményvezérl6 blokkhoz hasonl6an.

Ezeknek a labaknak a segitségével szinte barmilyen
elektronikus eszkozzel, amely digitalis jeleket hasznal a
kommunikaciora vagy barmely elektromos eszkozzel,
amellyel analog jelekkel kommunikalni lehet, a mic-
ro:bit képes lehet kommunikalni. Hasonl6an megfeleld
fesziiltségszinttel (3 V-os egyendrammal) miik6d6 mo-
torokat is képes az eszkoziink vezérelni, igy akar egy
valodi robot vezérlésére is képes lehet. Ha pedig egy
micro:bit képességei kevesek lennének minderre, akkor
tobb micro:bit egyiittmiikddve lehet erre képes (ne fe-
ledjiik: a micro:bit-ek képesek egymassal radiojelekkel
kommunikalni).

Mindebbdél lathat6, hogy bar a témakoér végére
értlink, a micro:bit lehet6ségeinek még csak a felszinét
ismertiik meg. A webes fejleszt6 feliiletén a
kategoriakban még van néhany érdekes teriilet, igy ha
van ra lehetdség, akkor még boven lehet az eszkozzel
kisérletezni — de mar nem a Digitalis kultura tantargy
orai keretében.

14. Barkacsoljunk!

ISBN: még nincs, de talan lesz...

Tankonyvként nem akkreditalt oktatasi segédanyag a NAT2020-hoz késziilt ke-
rettanterv szerinti Blokkprogramozas és Robotika témakorok 6sszevont tanitasara a
Kiskunfélegyhazi Mora Ferenc Gimnazium hatévfolyamos gimnaziumi 7-8. évfo-
lyama szamara.

Mivel a dokumentum tartalma tilnyomo részt az irodalomjegyzék els6 pontjaban
szerepl6 dokumentum tartalmaval egyezik meg, igy a felhasznalasahoz Dr. Abonyi-
Toth Andor (ELTE) irasbeli engedélye sziikséges.

Felhasznalt irodalom

- A dokumentumban felhasznalt tartalmak nagyrésze Dr. Abonyi-To6th Andor: Programozzunk micro:biteket! cimi
segédanyagabol szarmazik (ELTE, Budapest, 2018.)

- Wikipedia: Robotics cimszo, https://en.wikipedia.org/wiki/Robotics, 2020. majus 28-i allapotban.

- Az elagazasoknal lathatd, sokfelé eldgazo tabla a Magyar Kétfarki Kutyapart Facebook oldalan talalhat6
fényképbdl lett kivagva.

- https://en.wikipedia.org/wiki/Sprite_(folklore)

- Papirzongora: https://www.facebook.com/groups/1194017457408416/permalink/1198450353631793/

- Csak nyugalom: https://projects.raspberrypi.org/en/projects/frustration
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