Készitsiink animaciot!

Kezdjlik az eszkozzel vald ismerkedést azzal, hogy a LED kijelzén jelenitsiink meg kiilonbo-
z6 abrakat és animacidkat!

A munkateriileten alapesetben két blokkot is talalunk. Az inditaskor blokk tartalma egy-
szer, a program elinduldsakor hajtodik végre. Az dllandoan blokk tartalma allanddan ismét-
|6dik, csakdgy, mint a korabban latott végtelen ciklus esetén.

Mindkét blokk kék szind, ez egyben arra is utal, hogy melyik kategdriaba tartoznak. Ez
most az Alapok kategéria.

Feladatok

1. Prébaljuk ki, hogy az itt [athato blokkok
hatdsara mi fog torténni a szimulator-
ban/eszkdzon! Mit tapasztalunk? thon reselenirése: SEHE =

2. Bovitsiik Ggy a kddot, hogy inditaskor az : thom nepscleattése: 31 o
eszkoz irja ki a keresztneviinket! Az eh-
hez sziikséges blokk szintén az Alapok R
kategdriaban talalhato. Probaljuk ki a e ey (CIRD
programot!

3. Léthattuk, hogy a programban nemcsak » Mitcsinalnak a blokkok?
szivecskét, hanem sok mas ikont is meg
lehet jeleniteni. Cseréljuk le a sziv ikonokat tobb, altalunk valasztott ikonra. Bovitslik az al-
landdan blokk tartalmat Ggy, hogy az animacié legalabb 6t ikonbdl (fazisbdl) alljon!

4. Nincs olyan ikon, amire sziikséglink van? Semmi gond, rajzoljunk egyet kedviink szerint! Ké-
szitslink olyan animacidt, amelynek minden fazisat mi rajzoltuk meg. Az ehhez sziikséges
blokkot szintén az Alapok kategoriaban kell keresni.

5. Amicro:bitlogdja pont a LED kijelzé tetejénél van elhelyezve, és igy néz ki, mintha egy robot
feje lenne, két szemmel. Hasznaljuk ki ezt, készitsiink egy robotot, amely tud integetni!

A Bemenet kategoridban talalunk olyan vezérl6blokkokat, amelyekkel megoldhatd,
hogy a blokkok akkor hajtédjanak végre, amikor megnyomtuk az A vagy a B gombot, vagy
mindkett6t egyszerre.

Készitsiink olyan animaciét, amelyben az
A gombot lenyomva a robot az egyik karjaval
integet, a B gomb hatasara pedig a masikkal!
Ha mindkét gombot egyszerre megnyomjuk,
akkor pedig csinaljon valami egyedi mozgast,
amit mi talalunk ki. Az integetés legalabb két-
szer ismétlodjon. Keressiik meg a megfeleld
blokkot ehhez a Ciklusok kategdriaban. Az
integetés utan a robot vegye fel a kiindulasi
helyzetét! Probaljuk ki a projektet! Mentsiik el
a programot, hogy kovetkez6 alkalommal foly-
tathassuk!




