Készitsiink algoritmust!

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

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

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

Tervezziik meg, mit fog csinalni a robotunk!
Kezdjiink egy egyszert példaval! A robotot ki kell ve-
zetnliink egy labirintusbol. Azt tudjuk, hogy a robot
képes eléremenni egy tavolsdaggal, jobbra és balra
fordulni. A robot kezdetben észak felé néz, vagyis a
feliilnézeti képen felfelé iranyban fog elmozdulni.

Milyen utasitasokat kell kiadnunk ahhoz, hogy a
robot a kezdeti helyérél eljusson a jobb felsé sarok-
ban [éVG kijaratig?

Afeladat megoldasahoz elészor meg kell tervezniink
az egyes lépéseket. Ekkor még nem kell egészen
pontosan tudnunk azt, hogy a robot milyen paran-
csokat tud végrehajtani. Egyszerlien, mondatszerti
elemekkel irjuk le, hogy milyen [épésekkel oldhato
meg a feladat.
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» Egy robotszimulator program
(RoboMind) feliilete

» A labirintus, amelybdl ki kell juttatni a
robotot

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

Menj eldre 2 lépést

Fordulj jobbra

Menj elére 2 lépést

Program vége



Utasitas

|

Utasitas

» Folyamatabra részlete egy
szekvencidval (utasitasok
sorozataval)

Fontos tudni, hogy az algoritmusokkal nemcsak az informati-
ka teriiletén talalkozhatunk, hanem a hétkéznapi életben is.
Amikor példaul egy utmutato alapjan osszerakunk egy épité-
jatékot, akkor is egy algoritmus szerint dolgozunk.

Feladatok

1. Szervezddjink harom-négy fGs csoportokba. Minden csoport kap egy fogalmat, amely-
hez kapcsoléddan egy hétkoznapi tevékenységhez kell algoritmust késziteniink és is-
mertetniink. A fogalmak: ital/étel automata, sport, tdrsasjaték, tisztalkodds, utazds,
dllattartds, sziilinapi buli, osztalykirandulds, hirek megosztdsa, Utbaigazitds. Az egyes
algoritmusok ismertetésekor beszéljiik meg, hogy milyen eléfeltételek sziikségesek ah-
hoz, hogy az algoritmus valéban m(ikoédjon.

2. Készitsiik el 6nalléan azt az algoritmust, amellyel a robot kivezethet6 a labirintusbdl!
Parokban ellendrizziik le egymas megoldasait Valdban sikeriil a megadott épésekkel
kijuttatni a robotot az Gtveszt6bol? Mi lehet az oka annak, ha nem egyezik meg (egyéb-
ként helyes eredményt add) két megoldas?

Mennyire egyértelmiiek az utasitasok?

Csoportos feladat

Menjiink olyan helyszinre, ahol nagyobb szabad tér
van! Ezen a téren jeloljiink meg egy kiinduloépontot és
egy végpontot!

Alkossunk 4-5 fos csoportokat!

Minden csoportban legyen egy olyan didk, akinek
bekotjiik a szemét. Készitsiik el azt az algoritmust,
amirdl agy gondoljuk, hogy elvezeti a tarsunkat a
kiindulasi ponttdl a célig! Adjuk ki az algoritmusnak
megfeleld szdbeli utasitasokat a tarsunknak! Mit ta-
pasztalunk? Tényleg eljutott a célhoz? Most adjuk ki az utasitasokat Ugy, hogy a tarsunk
pontosan visszafelé jarja be az Gtvonalat. Visszajutott a kezdépontig?

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

a jatékban tapasztaltunk?




