A robot vezérlése

’

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 kddolnunk 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!
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Lépjlink el6re!

Feladat: Keressiink olyan blokkot a kdrnyezetben, amellyel el6re lehet
|éptetni a robotot! Helyezziik el ezt a kodteriileten!

Tipp: A blokkprogramozasi kornyezetek tobbségében, ha duplan kattintunk az elhelyezett
blokkra, akkor az végre is hajtodik, igy mindjart latjuk annak hatasat.

Lathatjuk, hogy az elérelépés mértékét a blokk belsejében elhelyezett ovalis mezében ad-
hatjuk meg. Ide nemcsak egy konkrét szam keriilhet, hanem kilonb6zé miveletek ered-
ménye is.

Feladat: Tekintsiik at, hogy milyen mUveletek ér-
hetéek el a programozasi kérnyezetben. Prébaljuk |
ki azt a blokkot, amely véletlenszerlien meghataro-
zott épéssel [épteti elGre a szereplot!

» Elorelépés véletlenszerlien valasztott
szammal a Scratch kérnyezetben

A paraméter fogalma
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» Folyamatdbra  az
eldre utasitassal

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

A paraméter nem mindig szdmot jeldl, akar szoveg is lehet.
Jo példa erre az itt lathato blokk. A sz6veges paraméter adja

meg, hogy milyen széveg jelenik meg a szereplé mellett, a , szgveg és szém is lehet pa-

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




A probalgatason kiviil mashogy is meghatarozhatjuk, hogy mekkora
tavolsagot kell elérelépniink a megadott hattérképen. Ehhez tud- 1 E]

nunk kell, hogy a hattérkép mekkora méret(i. Ezt a méretet akar a
programozasi kornyezet is jelezheti, de akar az operacios rendszer
beépitett lehetéségeit hasznalva is kiderithetjiik.

Tegylk fel, hogy a kép magassaga 320 képpont. A kép fliggéle-
gesen most 8 mez6t tartalmaz, igy egy mez6 320 / 8 = 40 képpont
magassagu. Vagyis most 40 épést kell el6re [épnie a robotnak, hogy | A hattérkép méreté-
a megfelelo helyre kerdiljon. nek leolvasisa

(Scratch)

A robot vezérlése billentylizetrdl

Most prébaljuk ki, hogy billentylizet segitségével hogyan vezérelhetnénk a képernydn a vir-
tudlis robotot! A blokkprogramozdsi kérnyezetekben az Események vagy Vezérlés kategori-
dkban taldljuk azokat a vezérléblokkokat, amelyek lehetévé teszik, hogy az utasitasok egy
billentydi lenyomdsakor hajtédjanak végre.

Feladat: Készitsiik el azt a projektet, amely-
ben a felfelé nyil megnyomasakor a robot

| elérelép 40 egységgel, és balra fordul 90 fok-

_ = kal a balra nyil billentyli megnyomasakor.
Ajobbra nyil gomb hatasara forduljon jobbra
» A felfelé nyil hatasara eldrelép a szerepld 90 fokkal. A sz0koz billentyli megnyomasa-

re, a labirintus bal als6 mez6jébe.

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

kovetkezo jelmez

» Jelmez valtasa (Scratch kérnyezetben)

A szerepldk helyét (koordinatajat) le lehet  Ha a programban szeretnénk megadni, hogy
olvasni a képernydrdl. Az x koordinata azt  pontosan milyen koordinatara keriljon a ro-
jeldli, hogy vizszintesen melyik pozicién  bot, akkor tipikusan a Mozgas kategériaban
helyezkedik el a szerepld. Az y koordinata  talaljuk meg az erre szolgald blokkokat.

a fliggbleges tengelyen 1évo pozicidt jeloli.
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Snap! kornyezetekben) (Scratch kornyezet)



