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Ismerkedés a blokkprogramozasi kornyezettel

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

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

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

A programozasi kérnyezet részei

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

allitott programot le tudjuk futtatni, és akar meg is tudjuk allitani.



¢ Nyelv bedllitdsa Sajdt projekt ) ™\

m @~ Fal  Swerkesztés @ Gyakorlatok | névteles Megosatis () Visszaa projekt oldalira =R R

n
& Kod & Jelmezek o Hangok N ® LN, R
“?ni! Mozgas 3
o BLE Projekt neve Jaték elinditdsa,
megallitasa
Kéd, Jelmez és
vy e Hang szerkesztd
ugorj ide: x2 o ¥ o

csisse (@) mpiode: vetetien hely Jatékteér

-0 -0 0
Blokkjaim Szerepld I szinpad
. il s
nézz fokos irnyba . szereplét
o Kéd teriilet Q
Q

é émutald v  felé
nézz  egémutatd felé eol® 100 %

fordulj ¥ G fokot G Q)
KaP

e

&

Nt -9 ‘
1 . A = Y J 1 e
(kategsriak ) (Blokkok (utasitasok) ) (szerepisk ) (szinpad (nétterek) )

» Példa egy blokkprogramozasi fejlesztdi kornyezetre (Scratch)

Kategoriak a blokkok - D

csoportositasahoz nGea : Tmrfw

A blokkok kiilénbéz8 kategé- ized Erzekera

ridkba vannak besorolva attél Hang Miveletek

fuggben, hogy milyen célra le- Toll Valtozok Kinézet

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

222 Alapok

Hang

® Bemenet

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

tekben

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

Kinézet
portokba tartozé blokkok azonos szintiek.

Vagyis a blokk szine a blokk szerepére

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

Mozgas

a kategoria (Scratch kérnyezet)
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Blokkok masolasa, torlése

A munkaterileten elhelyezett blokkokbdl akar

masolatokat is készithetiink, ha Gjra fel akarjuk

hasznalni Gket. Altaldban ehhez a jobb egér-

gombbal kell a blokkra kattintani, majd a ment- Duplikalds

bol ki kell valasztani a duplikalas (megkett6zés) | Megjegyzés

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

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

a programozasi kérnyezetekben, hogy a blokkot (duplikalas)

megragadjuk, és visszahuzzuk arra a teriletre,

ahonnan kivalasztottuk.
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Program végrehajtasa, futtatasa

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

Program mentése, betoltése

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

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

Afeliilet nyelve

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

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

» Nyelv bedllitdsanak lehet6sége

(Scratch)




Arobot és a palya elkészitése

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

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

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

Feladatok

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

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

—>(_Kép készitése kamerdval )

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

- —>C Uj jelmez vilasztasa )

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

9: » Az altalunk megrajzolt robot

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

» A szerepld jelmezének bedllitasi lehe-
téségei a Scratch kdrnyezetben

Feladat: Toltsiik le ezt a képet szamitégépre! Modositsuk a

robot szerepld helyzetét és méretét Gigy, hogy a labirintus bal

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



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

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

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

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

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

zott épéssel épteti eldre a szereplét! > Elérelépés véletlenszerlien vaélasztott
szammal a Scratch kérnyezetben
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» Folyamatdbra  az
el6re utasitassal

S
)
‘=

()
B

©

S
=
]

(o]
2

()
(0’4

A paraméter fogalma

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

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

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

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




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

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

a megfelel6 helyre keriljon.

A robot vezérlése billentylizetr6l

» A hattérkép méreté-
nek leolvasasa
(Scratch)

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

billentydi lenyomdsakor hajtédjanak végre.

™,

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

kovetkez6 jelmez

» Jelmez valtasa (Scratch kornyezetben)

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

Szerepld

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

© | o 10 0

Szerepld x hely
Szerepld y hely

Szereplo irany n

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

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

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

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

won e < €D + €D

nézz o fokos iranyba

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



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa ﬁ
o

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

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

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

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

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




Egyéni feladatok

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

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

Paros feladatok

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

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




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

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

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

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

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

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

vissza a kiindulasi helyére!



Ismétlédé utasitasok, ciklusok

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

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

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

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

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

1és vége abefejezését.

Ciklusokbdl tobbféle van. Kezdetben ismerkedjiink meg harom fajtajaval!

Ezeket altalaban a Vezérlés vagy Ciklusok kategdriaban ta-
laljuk.

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

Feladatok: Oldjuk meg az

alabbi feladatokat:

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

2. A robot addig menjen a

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

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

mételd amig feltétel .. ismétlés vége).

korpalyan folyamatosan,
amig le nem allitjuk a
programot.

3. A robot addig kordzzon,

amig le nem nyomjuk a
LVv” billentyt!

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

ismételd @

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

ismételd eddig:

» Szamlalds ciklus  » Végtelen ciklus » Feltételes ciklus



A fal érzékelése

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

,»

as, programozas

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

'l'

1za

Fordulj jobbra

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

Menj a falig

Fordulj balra

Menj a falig
Program vége

goritmus alapjan!

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

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

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

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

el6relépkednie a robotnak, amig a szemben lévé teriilet

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

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

Vége

» Azalgoritmus leirasa folyamatdbra segitségével




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

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

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

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

Vigyazzunk! Sziirke szinarnyalatbdl nagyon sokféle lehet, ‘ _

ezért pontosan azt a szint kell beallitanunk a feltétel meg-

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

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

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

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

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

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



Gyakorlas, sajat 6tletek megvaldsitasa

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

Ezek alapjan Ujabb izgalmas programo-
kat lehet megvaldsitani.

Alkossunk egyiitt!

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

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

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

B Eee——

as, programozas
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Robotika, algoritm




Egyéni feladat

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

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

Paros feladat

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

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

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




