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Bevezeto

Ez a dokumentum szakkori segédanyagként szolgal arra az esetre, hogyha a programozas
tanitasat érdekes, jatékos, és szorakoztatd moddon szeretnénk elkezdeni, vagy a mar
meglévo alaptudast elmélyiteni. Ma mar gyakorlatilag nem kérdés, hogy programozast
minden didknak tanulnia kell, hiszen olyan nélkiilozhetetlen készségeket fejleszt, mint a
logikus gondolkodas, a figyelem, a tiirelem, €s az 6nallo problémamegoldas. A tanitdst
mar egészen fiatal korban el lehet kezdeni, erre remek eszk6zok allnak rendelkezésre,

tobbek kozott az itt hasznalt BBC micro:bit.

Az Egyesiilt Kirdlysagban sikeresen felismerték, hogy a 21. szdzadban felnévd
generacidonak elengedhetetlen lesz a programozas tanulasa, ezéltal a technologia és a
tudomany kozelebbrdl valdo megismerése. Ennek érdekében kiildott szét a BBC és 31
szervezet az orszagban 1 millié micro:bitet, hogy azokat az iskolai oktatas keretében
hasznaljak!. Ezeket az eszkozoket a gyerekek sajat tulajdonba kaptak meg, igy
hasznalatuk az iskolan kiviil is megoldott. Ezen kiviil az iskoldk is kaptak eszkozoket, és
a hivatalos tantervbe is bekeriilt az eszkéz hasznalatanak oktatasa. A tanarok

természetesen megfeleld felkészitést is kaptak az eszk6zok hasznalatahoz.

Maga az eszko6z tehat a BBC micro:bit nevet viseli, ami egy kisméretii in. mikrovezérld.
Meérete ellenére rendkiviil sok funkciét sikeriilt belepakolni2. Talalhat6 rajta 25 darab,
egyenként programozhato LED, egy 5*5-0s matrixba rendezve. Ezeken szoveget,
szamokat, képeket jelenithetiink meg. Rogton szembetiinik még a két gomb, aminek a
lenyomaséra tudunk reagalni programjainkban. Az eszkoz aljan talalhato ,,fogak” a pinek,
ezekre kiilonféle eszkozoket, szenzorokat, vagy akar hétkoznapi targyakat
csatlakoztathatunk. Az eszk6zon talalhato LED matrixot bemenetként is hasznalhatjuk,
ilyenkor fényerdsség-mérdként szolgal. A homérdvel a lapka aktudlis homérsékletét
tudhatjuk meg, a gyorsulasmérdvel a kiillonb6zd mozgatasokra tudunk reagalni. Az
iranytli segitségével megtudhatjuk, hogy melyik irdnyba néziink, a beépitett radioval
pedig vezeték nélkiil kommunikéalhatunk az eszkozok kozott. Lehetdségiink van a

kommunikécidra szamitogéppel, mobiltelefonnal, vagy egyéb eszkdzzel is, ezt a beépitett

1 https://www.bbc.co.uk/mediacentre/latestnews/2016/bbc-micro-bit-schools-launch Elérés datuma: 2019.
02. 16.
2 https://microbit.org/quide/features/ Elérés datuma: 2019. 02. 16.
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Bluetooth segiti. Ennek hianydban USB-n keresztiil tudjuk csatlakoztatni a micro:bitet a

szamitogéphez.

Az eszkoz hasznalatanak tapasztalatait tobb kutatas is vizsgalta. Az egyik ilyen kutatas
kiemelte, hogy a micro:bit felhasznalasanak tobb eldnye is lehet a korabbi, kizarolag
szamitogépen torténd programozashoz képest. A motivacié ndovekedhet, mivel a munka
eredménye nem csak a virtualis térben lathato, az eszkdz kézzel foghatosaga segit a
didkok €s a téma egymasra talalasdban, az eszk6zokkel valo k6zos munka miatt pedig a
tarsas készségeik is fejlodnek, segiti a kooperacié kialakuldsat. Mivel fizikailag is 1étrejon
egy produktum, ezért a didkok is sokkal kreativabbak az alkotas folyamata soran. Az
elonyok azonban nem allnak meg az informatikaoktatasban, a tobbi STEM tantargyban
is megteszi hatasat az effajta programozas. A didkok ¢és a tanarok megkérdezésébdl allo
kutatds tobbek kozott olyan eredményekre jutott, hogy az eszkoz hasznalatanak
egyszerisége miatt a diakok szivesen dolgoztak vele, mivel nem érezték lehetetlennek a
programozasat. Kiemelték tovabba, hogy hatalmas eldny, hogy lathatjdk, ¢és
megfoghatjak az alkotott programok eredményét, az eszkéz kézzel foghatdsiga
kulcsszerepet jatszott az érdeklodés kialakitasaban, valamint a tanulnivalé megértésében.
Elvezték, hogy lehetéségiik volt kreativnak lenni, mikdzben a programozas alapjait is

sikeresen elsajatitottak [1].

Egy masik kutatas szintén az eszkoz fogadtatasat vizsgalta a didkok korében, két észak-
irorszagi altalanos iskoldban. A legszembetlinébb eredmény a didkok pozitiv reakcidja
volt az eszk6zok hasznalataval kapcsolatban. Majdnem minden résztvevd didk azt
mondta, hogy a micro:bit hasznélata konnyti, élvezetes és hasznos készségeket fejleszt
mind a programozas, mind a problémamegoldas terén. A diakok egy része megjegyezte
tovabbd, hogy a micro:bit altal csapatként tudtak dolgozni, és egyiitt tudtak megoldani a
problémaékat, ezaltal a csapatmunka terén is fejlodtek a készségeik. Szintén majdnem
minden didk nagyfokt érdeklddést mutatott a programozas irant, és megjegyezték, hogy
rengeteget tanultak, nagyon rovid id6 alatt. Hozzatették, hogy nagy lelkesedéssel
hasznaltak az eszkozoket, és szeretnék, ha tobbet hasznalnak, mint az iskolan beliil, mind
az iskolan kiviil. A kutatds elvégzdéi szerint a micro:bit hatékony eszkoz lehet a

programozas népszerisitésére, valamint a STEM targyak iranti érdeklddés felkeltésére is

12].



Egy harmadik kutatds szintén a micro:bithez vald viszonyulédst, valamint az
alkalmazhatdsagot vizsgalta, 3-8. osztalyos tanuloknal. Az itt megkérdezett tanulok 90%-
a jol, vagy nagyon jol érezte magat a micro:bit programozasa kdzben. A nehézségre
vonatkoz6 kérdésnél mar jobban megoszlottak a valaszok, a didkok 57%-a talalta
konnylinek az eszkdz programozasat, mig 32%-uk kdzepes nehézséglinek értékelte azt.
Ebbdl is latszik, hogy a kihivast jelentd feladatok kdzben is jol érezhetik magukat a
diakok. A didkok olyan feladatokat oldottak meg, amik hozzajarultak a problémamegoldo
gondolkodasuk fejlesztéséhez. A feladatokat 80%-uk hasznosnak talalta, ebbdl latszik,
hogy a megfeleld feladatokkal a kompetenciafejlesztés ugy valosulhat meg, hogy azt a
didkok is hasznosnak tartjak. A tanulok 88%-a vélaszolta azt, hogy szivesen hasznalndk
késobb is a micro:bitet, valamint 42%-uk el tudna magat képzelni programozoként. Ez
természetesen ilyen kor gyerekeknél még csak jelzésértékii, 4m azt mutatja, hogy az

eszkozzel valdo munka felkeltette az érdeklddésiiket ezirant a palya irant [3].

Lathatjuk, hogy a micro:bit egy nagyon jo eszkdz a programozas elkezdésére, vagy akar
a folytatdsdra, mondjuk egy Logo utdn. A kdvetkezd kérdés azonban, hogy milyen
nyelven programozzuk az eszkozt. Alapvetden kétféle lehetéséglink van, az egyik a
blokkos szerkesztofeliilet, a masik, pedig valamilyen klasszikus programozasi nyelv,
koddal, példaul a Javascript vagy a Python. Eldbbinek a kisebb korosztalynal van
1étjogosultsaga, egyszeriisége miatt. Azonban nagyobbaknal, talan mar a 8. évfolyamtol
felfelé is at lehet térni a kod alapu programozasra, a micro:bit ebbe a vildgba is tokéletes

bevezetd. Ebben az anyagban a Python nyelven térténd programozas lesz bemutatva.

A Python napjaink egyik legnépszertibb programozasi nyelve. A TIOBE listajan® 2019
februarjaban a harmadik legnépszeriibb programozasi nyelvként szerepel, a Java és a C
mogott. Megallapithato tehat, hogy egy, a szakméban is hasznalt nyelvrél van szo.
Természetesen a kozépiskolakban nem feltétleniil programozdkat képziink, igy a nyelv
valasztidsa nem lehet pusztdn az ipardgi népszerliség fliggvénye. Meg kell tehat
vizsgalnunk, hogy oktatasi szempontbol hogyan szerepel a Python, érdemes-e ezt tanitani

egy kozépiskoldban, akar elsé programozasi nyelvként.

Legels6 érvként a Python mellett altaldban az egyszerliségét szoktdk felhozni.
Hasonlitsuk 6ssze példaul a legnépszeriibb nyelvvel, a Java-val, egy Hello, World!

programon keresztiil!

3 https://www.tiobe.com/tiobe-index/ Elérés datuma: 2019. 02. 16.
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Java-ban ez igy néz ki:

. public class HelloWorld {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello, World");

}

NoaoupbwNnBRE

-}

Pythonban ugyanez minddssze ennyi:

print("Hello, world!")

A kiilonbség szemmel lathat6. Mig Java-ban rengeteg a korités, a plusz informacio, ami
nagy mértékben lelassitja a tanulést, addig a Pythonban ez az egyszerii program a lehetd
legegyszeriibben megoldhat6. Nem kell egy hatalmas ,,csomagot” magunkkal cipelni a
kezdeti 1épésekhez, rogton nekiallhatunk a kodolasnak, kiillondsebb eldismeretek vagy

elméleti hattér nélkul.

A kovetkezd lényeges elem a tipusok hidnya. A Pythonban nem sziikséges eldre
megmondani, hogy egy valtozoba milyen tipusu értékek keriilhetnek, emiatt is joval
egyszeriibbé valik a tanulas folyamata. Ellenérvként fel lehet hozni, hogy aki a
késobbiekben is fog programozast tanulni, az szinte biztosan egy tipusos nyelvre tér at,
¢s igy talan nehezebb dolga lesz vele. Azonban ez még nem feltétleniil indokolja azt, hogy

azzal is kellene elkezdeni!

A Python az egyes blokkok, dsszetartozé elemek jelolését egészen egyedi mddon oldja
meg, behtzéssal. A kapcsos zardjelek ugyan szépen tagoljdk a programot és a fejlett
fejlesztokornyezetek igyekeznek figyelni az igazitasokra, azonban az a tapasztalatom,
hogy sok didk siman kikeriili, hogy a kodja formazott legyen, amibdl sokszor nehezen
olvashato kodok sziiletnek. A Pythonban ez nem keriilhetd ki, hiszen az igazitasokkal
megvaltozik a program miikodése is. Ezaltal a didkok ra vannak kényszeritve arra, hogy

sz¢ép, jol olvashato kodot irjanak.

Természetesen nem csak eldnyei, hanem hatranyai is vannak a nyelvnek. Az egyik, hogy
mivel szkriptnyelvrél van sz6, a rovidebb programok futdsakor id6t spodrolhatunk,
azonban hosszabb programok esetén mar teljesitményvesztéssel kell szamolnunk. Ez

azonban kozépiskolas szinten nem kertil el6. A masik, hogy az informécio nincs elrejtve,



az adattagok nyilvanosak. Ez addig nem probléma, amig az objektumorientaltsag nem jon

képbe.

Megemlitenék egy kutatast, ami a Python hasznalatat vizsgalta, mint elsd programozasi
nyelv, kozépiskolaban [4]. A kurzus el6tt felmérték a didkok korabbi tapasztalatai.
Azokat a didkokat, akiknek volt mar programozasi tapasztalata korabbrol, megkérdezték
a Pythonhoz valé hozzaallasukrol. Az eredmények a Python mellett szoltak, a diakok
konnyebbnek ¢és kellemesebbnek itélték meg a Pythont, mint a korabban hasznalt nyelvet.
Erdteljes egyetértés mutatkozott abban, hogy a Pythont konnyebb volt megtanulni, mint
a korabbi nyelvet, valamint abban is, hogy a Python szérakoztatobb volt. Kiemelték, hogy
a Python egyszer(ibb, kompaktabb, egyértelmiibb, mint a tobbi nyelv. A kurzus el6tti
elvardsok a tandrok részérdl tehat teljesiiltek, ezek miatt valasztottdk a Pythont, mint elsd
nyelv. Azonban azt a tanulmany szerzdi is megjegyzik, hogy nem a nyelvet kell
megtanitani, hanem a programozast, a nyelv csak egy eszkdz. Mi is torekedjiink tehat

errel

A szakkor 12, egyenként 90 perces alkalombol fog allni, de természetesen az idokeretek
szabadon varidlhatok. Minden alkalom elején talalhato egy attekintd tablazat az adott 6ra
anyagaval, a javasolt munkaforméval, valamint az ajanlott iddkerettel. Ezutin
kovetkeznek az egyes egységek teljes leirassal, példaprogramokkal. Kiilon tablazatokban,
,Feladat a diakok szamara” fejléccel talalhatoak olyan feladatok, amik az addig tanitottak
ismeretében a didkok szdmara 6nalld6 munkaban is kiadhatok. Az utols6 két alkalmon a
diakok egy sajat projekten fognak dolgozni, amit aztan be is mutatnak egymésnak. A kész
produktumok, a kreativitas kiélése, az eszk6zok kézzel foghatosaga reméljik minden

diakot 6rommel tolt majd el!



1. alkalom (informacié6 megjelenitése a LED matrixon,

animaciok)
Tematikai egység
Az eszko6z bemutatasa,
munkavédelmi eldirasok
A szerkesztOfelillet bemutatasa

Hello, World! program

Képek megjelenitése

Animaciok megjelenitése

Gombok kezelése

Alkalmazott modszerek,
munkaformak

Frontalis tanari bemutato

Frontalis tanari bemutatd, a szoftver

legfontosabb jellemzdinek
megismerése

Ko6z0s programiras, tanari
magyarazattal

Tanari  bemutaté, majd egyéni
kisérletezés

Egyéni képek megjelenitése

Tanari magyarazat a listarol, animacio
beépitett listakkal, animécio sajat
képekkel

Egyéni, kreativ  feladat, tandri
segitséggel, a munkdk bemutatdsa
egymasnak

Tanari bemutat6 és magyarazat

1. Munkavédelmi eloirasok, az eszkoz bemutatasa

Idotartam

8 perc

6 perc

8 perc

5 perc

30 perc

30 perc

Az eszk6zOk kiosztasa eldtt fontos felhivni a diakok figyelmét par szabalyra, foleg, ha

még nem dolgoztak hasonld eszkozzel. A munkavédelmi eldirasok megtalalhatéak a

Programozzunk micro:biteket! kiadvany 21. oldalan [5].

Ezek utan mutassuk be az eszkozt a didkoknak, kitérve a rajta talalhaté gombokra,

csatlakozokra, érzékeldkre. A szamitdogéphez valod csatlakozas Bluetooth-on keresztiil,

vagy USB kabel segitségével torténhet meg. Az utobbi mod egyszeriibb, hiszen ilyenkor

az aramellatds is megoldodik, nem kell elemet csatlakoztatnunk az eszkdzhoz. A

csatlakozds modja hasonld pl. egy okostelefon¢hoz, igy a didkok szdmara biztosan

ismerds lesz. Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy az eszk6z egy kiilon meghajtoként jelenik
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meg, akarcsak egy pendrive. Erre a meghajtora programokat masolva tudjuk azokat

futtatni a micro:biten.
2. A szerkesztofeliilet bemutatasa

Az eszkdz megismerése utdn irjuk meg koézosen az elsd programunkat! Ehhez eldszor
sziikség van a szerkesztofeliilet megismerésére. Python alapon is tobb lehetdségiink van
a micro:bit programozéasara. Egyik lehetdségként valaszthatjuk a bongészOben
hasznalhato szerkesztét*. Itt azonnal, telepités nélkiil neki lehet allni kédolni, ami
bizonyos korilmények kozott joO valasztasnak bizonyulhat. Azonban hamar
hianyérzetiink tamadhat, mivel a feliilet jelenleg sem automatikus kodkiegészitést, sem
hibakeresési lehetdségeket nem tdmogat. Az esetleg szintaktikus hibainkat is csak a
micro:bit kijelzdjén futd szovegbdl hamozhatjuk ki, ami jelentdsen lelassitja a munkat.
Ezen okok miatt inkabb egy asztali szerkesztd javasolt. A tamogatott valasztds a Mu névre
hallgaté program®, ami beépitett micro:bit iizemmoéddal segit nekiink. Ez automatikus
kodkiegészitést és magyardzatot tartalmaz, emellett képes a kodot egy kattintassal a
micro:bitre masolni, valamint ellendrizni tudja a koédunk helyességét is. Halado
lehetdségei koziil érdemes lehet megismerni még a REPL-t és a plotter-t is, am ezekkel

ebben az anyagban nem foglalkozunk.

A didkoknak réviden mutassuk be a program legfontosabb funkciot: mod valasztasa, 1)
program létrehozédsa, a mentés és a flash-elés kozti kiillonbség, valamint a kod

hibaellenérzése gomb. Ezek utan készen is allunk az elsé programunk megirasara!
3. Hello, World! program

Ha mar programoztak a diakok, biztosan ismerés szamukra a Hello, World! kifejezés.
Elsé programunk ezt a szoveget fogja kiirni a micro:bit LED matrixan. Gépeljiik be
kozdsen az alabbi kodot:

from microbit import *

display.scroll('Hello, World!")
Magyarazzuk el a diakoknak, hogy minden programot az agynevezett importalassal kell
kezdeniink, itt mondjuk meg a programunknak, hogy a micro:bit kodkonyvtarat

szeretnénk hasznalni. (Megjegyzés: az importalas az anyagban talalhato tobbi kodbol

4 https://python.microbit.org Elérés datuma: 2018.08.03.
5 https://codewith.mu/ Elérés datuma: 2018.08.03.
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helytakarékossagi okok miatt kihagyasra keriil, azonban ezt minden programunkndal
hasznaljuk!) A szoveg kiirasahoz a display osztaly scroll() metodusat hasznaltuk,
aminek az els6, és jelen esetben egyetlen paraméterében a kiirandd szoveget kell

megadnunk.

Egészitsiik Ki a programunkat ugy, hogy a széveget ne csak egyszer irja ki a micro:bit,
hanem ujra és Gjra, két masodperces sziineteket tartva az egyes kiirasok kozott. Ehhez
egy végtelen ciklusba kell tenniink a kiirast, valamint a sleep() fiiggvényt hasznalva
sziineteltetni a programot. A kod:
while True:

display.scroll('Hello, World!")

sleep(2000)
Nézziik meg a ciklus szintaktikdjat a Pythonban! A while kulcsszoval kell kezdeniink,
ezutan jon a bennmaradasi feltételiink, majd kettdsponttal jelezziik, hogy a ciklusmag
kovetkezik. A ciklusmag utasitasai j sorba, beljebb kezdve kell irnunk. Pythonban mas
népszerii programozasi nyelvekkel ellentétben nem kapcsos zardjelek kozé kell tenniink
egy-egy ilyen blokkot, hanem behuzasokkal kell jelezniink az Gsszetartozast. A szép kod

irasa ezaltal elkerilhetetlen.
4. Képek megjelenitése

Ezek utan folytatjuk a megismerkedést a kijelzé kezelésével, amihez tovabbra is a
display osztaly fliiggvényeit hasznaljuk. A kijelz6 nem csak szovegek, hanem képek
megjelenitésére is hasznalhatd. A kovetkezé programmal jelenitsiink meg egy mosolygo
arcot a LED-ek segitségével! Ehhezadisplay. show() metodust fogjuk hasznalni, ami

képek megjelenitésére is hasznalhato:

display.show(Image.HAPPY)

A fiiggvény paraméterében a megjeleniteni kivant képet adjuk meg. Lathat6, hogy a
micro:bit modul beépitett képeket is tartalmaz, amiket az Image osztaly attribatumai
segitségével tudunk hasznalni. A teljes lista megtalalhat6 a dokumentacié Image osztalyt
bemutaté részében®. A listat mutassuk meg a diakoknak is, kisérletezzenek a kiilonbdz6

képekkel, nézzék meg, hogy melyik kép pontosan hogyan jelenik meg, mit abrazol.

6 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/image.html Elérés datuma: 2018.08.03.

12


https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/image.html

Biztosak lehetiink benne, hogy a gyerekek kivancsisdga nem all meg itt, sajat maguk altal
alkotott képet szeretnének megjeleniteni a kijelzon. Természetesen erre is van lehetdség.
Minden egyes LED-hez tartozik egy 0 és 9 kozotti érték, ami azt jelzi, hogy milyen
fényerdvel vilagit az adott LED. A 0 jelenti a kikapcsolt allapotot, a 9 a legfényesebbet.
Ezek segitségével van lehetdségiink sajat képek megjelenitésére, példaul kirajzolhatunk
egy egyszeru repiilét, az alabbi modon:
plane = Image("00900:"
"09990:"
"90909:"

"00900: "
"99990")

display.show(plane)

Hivjuk fel a didkok figyelmét a helyes kodolasra; elsére talan bonyolultnak tiinhet a
zardjelek, idézdjelek, és a kettospontok hasznalata, foleg, ha még nem programoztak

szovegesen.
Talan a legbeszédesebb modd a fenti az egyéni képek létrehozasara, azonban miutan
rutinosabban lettiink ebben, hasznalhatjuk az alabbi, rovidebb format is:

plane = Image("00900:09990:90909:00900:09990")

Probalkozhatunk a kiilonb6zd fényerdsségek hatasaval, példaul atirhatunk minden

szamot 1-esre.

Feladat a didkok szamara

Alkossatok parokat, majd mondjatok meg egymasnak, hogy mit rajzoljon ki a parotok

a LED matrixon, a fenti modszert hasznalva!

5. Animaciok megjelenitése

A micro:bit kijelz6jén animaciokat — képek sorozatit — IS nagyon egyszerlien
megjelenithetjiik. Ehhez minddssze a képsorozatra van sziikségiink, ami a Pythonban
nagyon jol megadhat6 az Gn. listaval. Ha a didkok még nem talalkoztak a lista, vagy a
tomb fogalméval, magyarazzuk el nekik! Hozzunk hétkéznapi példakat, példaul egy
bevasarlolista, egy dolgozat jegyeinek a listaja stb. A lista a Pythonban azonban
barmilyen tipusu elemekbdl allhat, igy képekbdl is. Probaljunk meg egy ilyen listat

animacié forméjaban megjeleniteni. Az eddig hasznalt Image osztalyban két beépitett
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lista is van, név szerint az Image.ALL_CLOCKS, és az Image.ALL_ARROWS. Csinaljunk

egy olyan programot, ami folyamatosan megjelenit egy jar6 orat!

display.show(Image.ALL _CLOCKS, loop=True, delay=100)

A korabban mar megismert show() fliggvény egy 0j formajat hasznaljuk. Az elsé
paraméterben valamilyen iteralhatot kell megadnunk, aminek az egyes elemeit fogja a
fliggvény megjeleniteni. A 1loop paramétert igazra allitva végtelenithetjiik az animéaciot,
a delay paraméter pedig az egyes allapotok kozotti id6t adja meg, milliszekundumban.
Hivjuk fel a figyelmet ra, hogy a 1loop és a delay paramétereknél nem elég csak az
értékeket megadni, a neviiket is fel kell tiintetni! Ennek oka, hogy bizonyos
paramétereknek alapértelmezetten is van értékiik, ezért, ha valamelyiket at szeretnénk

allitani, tudnia kell az értelmez6nek, hogy melyik paraméter értékét allitjuk at.

Feladat a didkok szamara

Készitsetek animaciot, ami a kiilonb6z6 nyilakat jeleniti meg a kijelz6n! Hasznaljatok
az Image osztaly ALL_ARROWS listajat! Az animacio ne ismétlddjon, de legyen negyed
olyan gyors, mint az Ords! A végén tordljétek a kijelz6t a clear paraméter

segitségével!

Ezutan mutassuk meg a didkoknak, hogy hogyan tudnak létrehozni sajat maguk listat,
altaluk megadott értékekkel, hogy aztan az elemeit felhasznaljak sajat animacio

készitéséhez. Példaként a korabban mar kirajzolt repiild fog ,,elrepiilni’:

planel = Image("0©0900:09990:90909:00900:09990")
plane2 = Image("09990:90909:00900:09990:00000")
plane3 = Image("90909:00900:09990:00000:00000")
planed4 = Image("00900:09990:00000:00000:00000")
plane5 = Image("09990:00000:00000:00000:00000")

plane_list = [planel, plane2, plane3, plane4, plane5]
display.show(plane list, delay=200, clear=True)

Feladat a didkok szamara

Készitsetek egy rovid animacids ,.filmet” sajat képekbdl, esetlegesen szoveggel
kisérve! A képeket taroljatok egy listaban! Hasznaljatok ki a display.show()
metodus kiilonbozo paramétereit! Ne feledkezzetek meg arrol sem, hogy a fényerdsség

1s allithato!
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6. Gombok kezelése

A display osztaly tovabbi fiiggvényeinek megnézése elétt tanuljuk meg, hogy hogyan
kezelhetjiik a micro:bit elélapjan talalhatdé két gombot. Ezekkel gyakorlatilag az
eseményvezérelt programozas alapjaiba vezethetjiik be a didkokat, hiszen a gombok
lenyomésara fog lefutni egy adott kodrészlet. A masik fontos kiilonbség az eddigi
koédokhoz képest, hogy most méar nem csak kimentet allit elé a program, hanem reagélnia
kell valamilyen bemenetre is. Erdemes erre is felhivni a didkok figyelmét. Gépeljiik be a
kovetkezo, par soros kddot, majd nézziik at a didkokkal, hogy miket figyelhetiink meg

benne.

sleep(10000)

display.scroll(str(button_a.get presses()))
Az els6 sort mar a didkoknak is ismernilik kell: 10 masodpercig megallitja a program
futtatasat. A display osztaly scroll() metédusat mar szintén ismerik. Ennek a
paraméterében talalhatdak az 0j dolgok. Kezdjiik legbeliilrél! A button_a osztaly kezeli
a micro:bit ,,A” jeli gombjat. Ennek az osztilynak az egyik metodusa a
get_presses(), ami visszaadja, hogy hanyszor lett lenyomva az adott gomb a program
futdsanak kezdete ota, emellett lenullazza ezt az értéket. Ugyanigy lehet a ,,B” gombot is
kezelni, a button_b osztallyal. A blokkos szerkesztével’ ellentétben itt nincs kiilon
opcio a két gomb egyszerre torténd kezelésére, ezt logikai operatorokkal kell

megoldanunk. Erre egy késobbi feladat soran még visszatériink.

Ha megkaptuk, hogy hanyszor lett lenyomva a gomb, mar csak az a feladatunk, hogy
kiirjuk ezt a kijelzére. A scroll() metddus egy szoveget (stringet) var paraméteréiil, a
get_presses() pedig egy szamot ad vissza, igy ezt at kell alakitanunk. Erre szolgal az
str() fiiggvény, aminek a paraméterében adhatjuk meg a konvertalni kivant szamot.
Jelenleg ez a fliggvény akar el is hagyhat6, mivel, ha szamot adunk meg, a scroll()
metodus automatikusan konvertél, de a késdbbiekben mindenképpen hasznos tudas lehet
a tipuskonverzi6 fogalmanak bevezetése (vagy lehet, hogy mar eld is fordult korabban).
A metodusok, fliggvények egymdsba agyazdsa elsére bonyolultnak tlinhet a didkok
szamara, legylink biztosak benne, hogy megértették, hiszen ez egy nagyon gyakran

hasznalt lehetdség a programozas vilagaban.

7 https://makecode.microbit.org/ Elérés datuma: 2018.08.03.
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Pihenésképpen versenyeztessilk meg a didkokat, nézziik, hogy ki tudja a legtobbszor

lenyomni a gombot ebben a 10 masodpercben!

Feladat a diakok szamara

Modositsatok a az elézé programot ugy, hogy a 10 masodperc letelte utan az jelenik
meg, hogy Osszesen hanyszor nyomtuk le a két gombot! Ezutdn mddositsd tigy, hogy

csak 5 mésodperciink legyen a gombok nyomkodasara!
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2. alkalom (a Kijelzo tovabbi lehetoségei, események kezelése

ciklussal)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak

Ismétlés Egyéni munka, majd a megoldds 10 perc

megbeszélése kdzosen

A display osztdly tovabbi Frontdlis tanari magyarazat, koézos 50 perc

metodusai programiras, 6nallé munka, jaték
Események kezelése ciklussal  Kozds programiras, tanari 30 perc
magyarazattal

1. Ismétlés

Feladat a didkok szamara

Készitsetek programot, ami minden 06tddik masodpercben kiirja, hogy hanyszor

nyomtuk le a ,,B” gombot az el6z6 6t masodperces szakasz alatt!

A megoldas:

while True:
sleep(5000)
display.scroll(button_b.get presses())

2. A display osztaly tovabbi metédusai

A masodik alkalmon folytatjuk az ismerkedést a display és az Image osztalyokkal.
Elséként nézziik meg, hogy milyen tovabbi metddusokat kindl a display osztily a

kijelz6 kezelésére!

Ennek az osztalynak a segitségével lehetdségiink van a kijelz6é egyes LED-jeinek kiilon-
kiilon valo kezelésére is. Ebben az esetben minden egyes LED-et koordinatakkal
azonosithatunk, a matrix tipushoz hasonl6 mddon. A didkok a tomb fogalmat mar
ismerik, ennek alapjan magyarazzuk el nekik, hogy mi az a matrix, kitérve az x és y
koordinatakra. A micro:bit kijelz6jén a bal fels sarokban taldlhatd a 0,0 koordinataj
LED, a jobb alsé sarokban pedig a 4,4 koordinatiju. Ismétlésképpen hivjuk fel a
figyelmiiket arra is, hogy az indexelés 0-t6l kezdddik! Példaként rajzoljunk fel egy 5*5-
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Os tablazatot a tablara, ami a micro:bit kijelzdjét szimbolizélja, majd ezen mutassunk ra
cellakra, és kérdezziik meg a didkokat, hogy az melyik koordinatajd LED lenne a

micro:biten.

Ennek a tudasnak a birtokaban maris hasznalni tudjuk a display osztaly get_pixel()
és set_pixel() metddusait. EI6bbi visszaadja a paraméterckben megadott indexii LED
vilagossagértékét (emlékezziink, hogy ez egy 0 és 9 kdzotti szam), utdbbival pedig be
lehet é&llitani a paraméterekben megadott LED vilagossagértékét egy, szintén a
paraméterekben megadott értékre. Hasznaljuk most ezeket egy programban, ahol egy 1j
vezérlési szerkezetet is lathatunk! Ha korabban mar programoztak a didkok, biztosan
szoba kertilt az elagazas fogalma. Roviden ismételjiik at ezt veliik még a kod leirasa elott,
majd gépeljiik be az alabbi sorokat, ahol lathatjuk, hogy a Python nyelvben hogyan is kell

hasznalni az elagazast:

if display.get pixel(1,1) == O:
display.set_pixel(1,1,9)

sleep(2000)

display.clear()
Mint lathatjuk, az elagazas itt is az if kulcsszoval kezd6dik, ezutan kell irnunk feltételt,
zarojelet nem hasznalva. A feltétel utan kettésponttal jelezziik, hogy az elagazas torzse
kovetkezik; ezt uj sorba, beljebb kezdve kell irnunk. Vegyiik észre, hogy a szintaktika
teljesen megegyezik a mar hasznalt while ciklussal! Amennyibben nem programoztak
még C tipust nyelvben a diakok, akkor érdemes felhivni a figyelmiiket az egyenléség
vizsgalatara hasznalt dupla egyenlGségjelre, szembe allitva az értékadashoz hasznalt
szimpla verzidjaval. A behuzasokbol lathatjuk, hogy a sleep () fliggvény mar nem része

az elagazasnak, az mindenképpen lefut, ahogy a kijelzé torlésére szolgaldo clear()

metodus is.

Ezek utan gyakoroljuk a LED matrix kezelését. Gondoljunk most igy a micro:bit

crer

azt lathatjuk, ahogy az egyes lakdsokban a fények kigytlnak és -elalszanak!
Ilusztracioként bemutathatunk egy videot a jelenségrdl®. Idétakarékossagi szempontok

miatt hasznaljuk csak a kijelz6 els6 harom oszlopat! Ezt az 5 pixel magas és 3 pixel széles

8 https://www.youtube.com/watch?v=M-34aBULH8q Elérés datuma: 2018.08.03.
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tertiletet fogjuk a haznak tekinteni. Az eddigi ismeretek alapjan a feladat kiadhatoé a

diakoknak 6nall6 megoldasra.

Feladat a diakok szamara

A haz foldszintjén lizletek talalhatoak, ezek mindig vilagitsanak. Ezek utan kapcsolj fel
par LED-et (szabadon valasztott koordinatakkal), majd kapcsol; is le koziiliik néhanyat!
Modositsd tigy a programot, hogy eldszor az elsé emelet lakasaiban kapcsoljanak fel a
fények balrdl jobbra, majd a masodik emeleten jobbrdl balra! A lampak lekapcsolasa

ugyanilyen sorrendben torténjen meg!

A kovetkez6 két metodus a kijelzo ki és bekapcesolasara szolgal, ezeket a beszédes on ()
¢s off () nevekkel lattak el. Feldolgozasuk torténhet barmilyen 6nallo feladat keretében,
de hasznalhat6 példa lehet egy bombas jaték megalkotéasa. A jaték Iényege, hogy a didkok
korbe allnak, egymasnak adogatva a ,,bombat”, ami jelen esetben egy micro:bit lesz. A
bombat akkor lehet tovabbadni, hogyha mondtak egy fogalmat a megbesz¢lt témaban. Az
érettségi tételek gyakorlasara kivalo jaték lehet (pl. fogalmak a hattértarak témakorébdl).
Akinél ,,felrobban a bomba” (megjelenik a kijelzon a bomba alakzat), felrobbant, és kiall
a jatekbol. Az utolsoként életben maradt jatékos nyer. A jatékhoz sziikséges programot a

didkok 6nallo feladat keretében is megcsinalhatjak:

Feladat a diakok szamara

A program elindulasakor rajzoldédjon ki valamilyen bombéhoz hasonl6 alakzat a
kijelz6n, ez villanjon fel haromszor, majd kapcsoljatok ki a kijelzét a display.off()
metodussal. Csoportlétszamtol fliggden koriilbelill fél-egy perc elteltével a kijelzo

kapcsoljon be (a kijelzén a bomba lesz lathato).

Jatszhat6 akarmilyen témakorben, akar hétkoznapi is lehet, akar angolul stb. A

lehetdségek szama gyakorlatilag végtelen!

Egy masik példa lehet erre a két metodusra egy zsakbamacska készitése.
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Feladat a diakok szamara

A micro:bit kijelz6jére rajzoljatok valamilyen egyedi ikont, valami olyan témaban, ami
ratok jellemz6. Az A gombra a kijelzd kapcsoljon ki, a B gomb megnyomasara pedig
kapcsoljon be! Miutan a program fut, kapcsoljatok ki a kijelzdt, majd minden tegye
bele egy zsakba a micro:bitjét! Ezutan a zsakbol mindenki huz egy micro:bitet,
bekapcsolja a kijelz6t, majd a rajta talalhato ikon segitségével ki kell talalnia, hogy

kinek a micro:bitjét huzta ki.

A fenti feladat jol hasznalhaté példaul parokba osztasnal: ilyenkor csak minden masodik
diak micro:bitje keriil bele a zsédkba, a didkok masik fele pedig kihtizza azokat. Akinek az

eszkozét huzta, az lesz a parja.
3. Események kezelése ciklussal

Gyakran van sziikségiink arra, hogy a programunk varjon valamilyen esemény
bekovetkeztére, példaul egy gombnyomasra. Ehhez ciklusba szerveziink egy koddarabot,
ami megmondja, hogyan kell reagilni a vart eseményekre. A kordbban mar hasznalt
while ciklust fogjuk erre a célra hasznalni, ami a ciklusfeltétel teljesiilése esetén futtatja

a ciklusmagot. Ennek demonstralasara nézziink egy egyszeri kodot:

while running_time() < 10000:
display.show(Image.ASLEEP)

display.show(Image.SURPRISED)

A ciklus feltételében a running_time() fiiggvénnyel kérdezziik le a program elinditasa
oOta eltelt id6t. Természetesen ez is milliszekundumban adja meg az eredményt. Ha még
nem telt el 10 mésodperc az elinditas 6ta, a micro:bit ,,alszik”. Amint letelik ez az id9d, a
micro:bit meglepddott arccal ,,felébred”. Ismét hivjuk fel a didkok figyelmét a szintaxisra,
kiilonos tekintettel a behtzasokra, hiszen a Python nyelvben csakis ezen mulik, hogy

mely sorok alkotnak egy blokkot a kddon beliil.

Ezek utan attérhetiink elsé eseményiinkre, a gombnyomdsra. Ha azt akarjuk, hogy a
micro:bit reagaljon valamit a gombnyomadsunkra, egy végtelen ciklus beliil kell
vizsgalnunk azt, hogy le van-e nyomva éppen a gomb. Erre szolgadl a Button osztaly
is_pressed() metodusa. Készitsiink most egy kezdetleges virtualis allatot, ami

folyamatosan szomoru, kivéve amikor az ,,A” gomb le van nyomva, ilyenkor vidam lesz.
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Amennyiben a ,,B” gombot nyomjuk le, az éllat elalszik (letdrlédik a kijelzd, és véget ér

a program). Az ehhez sziikséges kod:

1. while True:

2 if button_a.is pressed():

3 display.show(Image.HAPPY)
4 elif button_b.is pressed():
5. break

6 else:

7 display.show(Image.SAD)
8.

9. display.clear()

Vizsgaljuk meg sorrdl sorra a programot! Az elsé sorban inditjuk a végtelen ciklust, ami
»hallgatozik” az események (a gombok lenyomdsa) utdn. A ciklusmagban elagazassal
vizsgaljuk, hogy az ,,A” gomb le van-e nyomva éppen. Amennyiben igen, a kijelzén egy
boldog arcot jelenitiink meg. Az elif kulcsszo felel meg a mas nyelvekben else if-
ként megszokott kiilénben ha agnak. Ha az ,,A” gomb épp nincs lenyomva, de a ,,B”
igen, Iépjlink ki a ciklusbol, és folytatddjon a program futdsa. Az éppen futd kodblokkbol
tehat — mas nyelvekhez hasonléan — a break kulcsszéval tudunk kiugrani. Ha egyik
gomb sincs lenyomva, a szomoru arcot rajzoljuk ki a kijelzére. Ezt tehetjiik a kiilonben
agba, hiszen ide valdban csak akkor jutunk, ha egyik gomb sincs lenyomva. A ciklus utdn

letoroljiik a kijelzot (az allat elalszik), majd véget ér a program.

A masodik alkalom végén tartsunk egy kis Osszegzést: tudjuk, hogyan toltsiink ra
programot a micro:bitre, milyen lehetdségeink vannak a kijelz6t illetden, hogyan

hasznaljuk a while ciklust, az elagazast, valamint a gombokat is tudjuk kezelni.

Ha esetleg marad 1d6 a foglalkozas végén, a virtudlis allat tetszés szerint

tovabbfejleszthetd!
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3. alkalom (pinek kezelése, LED hasznalata, véletlenszamok)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak
Ismétlés Egyéni munka, majd a megoldas 10 perc

megbeszélése kozdsen
Pinek, ki- és bemenet Frontalis tanari magyarazat, kozos 15 perc

programiras, 6nall6 munka

LED réakdtése az eszkozre Bemutatd, 6nall6 munka 10 perc
LED villogtatasa Onall6 munka 15 perc
A random modul bemutatasa Frontalis tanari magyarazat 5 perc
Sorsoloprogram K06z06s programiras 5 perc
Dobodkocka készitése Ko6z06s programiras 5 perc
Véletlenszam el6allitdsi modok = Frontélis tanari magyarazat, 15 perc

csoportszintli megbesz¢lés, parmunka
A véletlenszamok Frontalis tanari magyarazat, 10 perc

eldallitasanak elve megbeszElés

1. Pinek, ki- és bemenet

A micro:bit aljan fémcsikok talalhatoak, amitdl az eszkdz ugy néz ki, mintha fogai
lennének. Ezek az un. ki- és bemeneti (I/0) pinek. Osszesen 19 pint haszndlhatunk,
amikbdl 5 darab nagyobb, mint a tobbi. Ezen 6t pin mindegyikén talalhato egy jelolés,
ezek sorban a 0, az 1, a 2, a 3V, és a GND (ground, foldelés). Ezekre krokodilcsipeszek
segitségeével kiilonféle eszkozoket csatlakoztathatunk. Kodszinten minden pin egy
objektummal van reprezentalva, aminek a neve pinN, ahol N a pin szama. Példaul a 0-s
pinnel valdé munkdhoz a pin® nevli objektumot hasznalhatjuk. Minden ilyen
objektumnak vannak metddusai, &m ezek nem egyeznek meg minden pin esetén, hiszen

kiilonb6z6 célokra hasznalhatjuk dket. Nézziink egy rovid példat a bemenet kezelésére!

A legegyszerlibb azt vizsgalnunk, hogy meg van-e érintve egy adott pin. Szimuléljuk le

azt, hogy megcsikizziik a micro:bitet!
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while True:
if pin@.is_touched():
display.show(Image.HAPPY)
else:
display.show(Image.SAD)

A végtelen cikluson beliil ezuttal azt vizsgaljuk, hogy a 0-s szdmu pint érintjiik-e éppen.
Erre a célra az is_touched() metodust hasznalhatjuk. Amikor érintjik a pint, a
micro:bit mosolyog, kiillonben szomoru. A program kiprébalasa a kdvetkezoképpen
zajlik: egyik kezilinkkel fogjuk meg a GND jelii pint, majd a masik keziinkkel érintsiik
meg a 0-s szamut! Ha minden jol megy, latni fogjuk kirajzolodni a mosolygé arcot. Ezzel
megvalositottunk egy nagyon alapvetd bemenet-kezelést, &m a pinek segitségével

rengeteg egy¢b lehetdségiink is van, amire a késdbbiekben még néziink példakat.

Most pedig nézziikk meg a — talan — legegyszeriibb példat a kimenet kezelésére. Ehhez
valamilyen eszkozt kell csatlakoztatnunk a pinekre, az én valasztasom ezuttal egy LED-
re esett. Ahogy az 1. abran lathatjuk, egy LED-nek két kivezetése van, a hosszabb a
pozitiv (an6d), a rovidebb a negativ (katod). A LED kizarolag akkor fog helyesen
miikodni, ha az egyes kivezetéseket jo helyre kotjiik be.

+ -
(Anode) (Cathode)

1. dbra A LED és kivezetései®

A LED-et krokodilcsipeszek segitségével tudjuk rakotni az eszkozre. A pozitiv kivezetést

kosstik a 0 pinre, a negativat pedig a GND jelzéstire, ahogy az az abran is latszik!

9 http://www.makerspace-uk.co.uk/wp-content/uploads/2016/07/led-annotated.png  Elérés  datuma:
2018.08.04.
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2. abra A LED ésszekotése a micro:bittel'

Ha esetleg nincs krokodilcsipesziink, alufoliaval és ragasztdszalaggal is dolgozhatunk.
Az alabbi abran lathat6 egy megoldas erre a problémara, amin egy fiilhallgaté van rakotve
a micro:bitre. Ez természetesen kényelmetlenebb, mint az el6z6 modszer, am eszkoz

hianyaban remek helyettesité megoldas.

3. abra Alufdlia hasznalata krokodilcsipeszek helyett'

10 http://www.makerspace-uk.co.uk/wp-content/uploads/2016/07/LED-no-wires_bb.png Elérés datuma:
2018.08.04

u https://pxt.azureedge.net/blob/a2f8alaflabc4122df2bd13d1e9fd314fd295ef5/static/mb/device/croc-
clips/foilcircuit.jpg Elérés datuma: 2018.08.04.
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Amint készen vagyunk az 6sszekotéssel, ki is probalhatjuk azt egy egyszerli programmal.
Gépeljiik be az alabbi sort a LED felkapcsolasahoz.
pin@.write_digital(1)

Ez ugyan csak par masodpercig izgalmas, am hamar r4 fogunk jonni, hogy a pinek

segitségével szinte végtelen szamu Otletet meg lehet valdsitani!

Gyakorlasképpen bonyolitsuk egy kicsit a fenti programot!

Feladat a didkok szamara

Oldd meg, hogy masodpercenként kétszer villanjon fel a LED! Egy felvillanas ideje
legyen 20 ms.

A didkok szamara ez egy nem feltétleniil gyorsan, de megoldhato feladat, a szamokkal
valo kisérletezés soran hamar ra lehet jonni a megfeleld értékekre. Segitségképpen alljon

itt a megoldas:

while True:
pin@.write_digital(1)
sleep(20)
pin@.write_digital(®)
sleep(480)
Ha esetleg nem lenne elég latvanyos az eredmény, batran kisérletezziink az idéértékekkel!

Ezaltal készitettiink egy jelz6fényt, ami sok tovabbi programnak lehet a kiindulopontja.
2. A random modul, véletlenszamok eloallitasa, az eloallitas elvei

Néha sziikségiink van arra, hogy valami ne legyen eldre eldontve, hanem véletlenszerlien
torténjen meg. Ehhez segitségiil hivhatjuk a Pythonban talalhato random modult.
Példaul, ha a csoport tagjai koziil akarunk kivalasztani valakit véletlenszerlien, egy ilyen
programot kell irnunk:

import random

names=["Attila", "Bence", "Csilla", "Dani", "Emese", "Fruzsi"

]

display.scroll(random.choice(names))
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Ezuttal nem elég a minden program elején hasznalt altalanos import utasitas, hanem
importalnunk kell a random modult is. Az ebben talalhaté choice() metodussal tudunk
egy lista elemeibdl véletlenszerlien kivalasztani egyet. Miutan kivalasztottunk egy nevet,
a korabban hasznalt scroll() metodussal kiirjuk azt a képernydre. Ilyen egyszerlien

készithetiink egy sorsoloprogramot.

Legtobbszor a random modult inkabb szamok eldallitasara hasznaljuk. A véletlenszdmok
hasznalata nagyon gyakori példaul a jatékokban, elég csak szimplan a dobokockara

gondolni, ami szdmtalan jaték alapeleme. Készitsiink most el egyet a micro:biten!

import random
display.show(random.randint(1, 6))

Az eszk6z minden Ujrainditasnal kiir egy 1 és 6 kozotti szamot, a randint () metodus
segitségével. Lathatjuk, hogy ez két szamot var paraméteréiil, annak az intervallumnak
az also- és felsd hatarat, amibdl szeretnénk véletlenszamokat visszakapni (a két hatar is
beletartozik az intervallumba). A fiiggvény ezutan, ahogy a neve is jelzi, egy
véletlenszerlien kivalasztott egész szamot ad vissza. Hivjuk fel a didkok figyelmét a
fliggvény nevében talalhatd int szora, és ha korabban nem talalkoztak ezzel, mondjuk el
nekik, hogy az int, vagy integer a kiilonb6z6 programnyelvekben az egész szam

tipusnak felel meg.

Ha esetleg © ¢és N Kkozotti szamokra lenne sziikséglink, hasznalhatjuk a
random.randrange() metodust is. Ez @ és a paraméteréiil megadott szam kozotti
véletlen egész szamot ad vissza, azonban ennél a paraméterben megadott szam nem lesz
része az intervallumnak, amibdl a szdm kikeriil. Erre a kiilonbségre érdemes

nyomatékosan felhivni a figyelmet!

Miutan az egész szamok eldallitasaval mar boldogulunk, mindenképpen szot kell ejteni
arrol az esetrdl is, amikor valos szamokra lenne sziikségiink. Hivjuk ezeket a szdmokat
az ¢letkori sajatossdgoknak megfelelden igy, esetleg tizedestortnek, vagy csak szimplan
irjunk fel a tablara egy példat, hogy demonstraljuk ezeknek a szamoknak az alakjat. Ilyen
szamok eldallitasara a random. random() metodust tudjuk hasznalni, ami 0.0 és 1.0
kozotti valés szamokat ad vissza (a két hatar is beleértendd az intervallumba).
Amennyiben ennél nagyobb szdmra volna sziikségiink, adjuk hozza az eredményt a

random.randrange () metddus altal visszaadott szamhoz, ahogy ezt az alabbi program
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szemlélteti. A program megmutatasa el6tt a csoport szintjétdl fliggéen hagyjuk a didkokat
gondolkodni a probléma megoldasan! Akér paros munkat is alkalmazhatunk, hogy

egymast segitve johessenek ra a megoldasra.
import random

answer = random.randrange(100) + random.random()
display.scroll(answer)

A program egy 0 és 100 kozotti valos szamot allit eld, majd kiirja ezt a kijelzore.

Erdemes lehet kicsit tobbet beszélni a véletlenszamok elballitasanak elvérdl, hiszen ez
Pythonban egy egyszeri példan keresztiill bemutathatdé. Amit hasznos tudni a
véletlenszamokrol az az, hogy valdjaban nem véletlenek, csak tigy tlinhetnek. Ezeknek
az eldallitdsa nem mas, mint véletlenszerli eredmények szamoléasa egy bizonyos kezdeti
(in. seed) értékbol. Ez az érték valami olyan, ami nem lehet kétszer ugyanaz,
legtobbszor a rendszeridd. Ez kiegésziilhet esetleg még par dologgal, a nagyon nagy
valoszintiséggel j6 eredmény érdekében. Hogyha megismételhetden véletlen eredményt
szeretnénk eldallitani, mi is bedllithatjuk a seed értékét egy tetszleges szamra.
Ugyanazzal a seed értékkel minden egyes programlefutaskor ugyanazt a szamsorozatot
kapjuk vissza a random metodusait meghivva. Nézziink egy példat ra a korabbi,

dobokockat szimulalé kodot kiegészitve:

. import random

1

2.

3. random.seed(1337)

4. while True:

5 if button_a.was_pressed():

6 display.show(random.randint(1, 6))
A 3. sorban adtuk meg a kiindulasi értéket, ami jelen esetben 1337. Ezutan akarhanyszor
megnyomjuk az ,,A” gombot, kapunk egy 0j egész véletlenszdmot. A csavar a dologban,
hogy akarmikor elinditjuk a programot, a kapott szdmsorozat ugyanaz lesz (2, 3, 5, 1,
1...). Ebbdl is latszik, hogy a véletlenszdm generdlas valdjaban nem teljesen
véletlenszertli, hanem csupan valamilyen miiveletsorozat segitségével kiszamolt értékeket

kapunk vissza.
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4. alkalom (zene)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak
A zene modul Frontalis tanari magyarazat 5 perc
Fiilhallgato csatlakoztatasa Egyéni munka, tanari monitorozassal 5 perc
A beépitett dallamok Egyéni munka, megbeszélés 15 perc
kiprobalasa
Hangok hasznalata Frontalis tanari bemutato 10 perc
Gyerekdal leirasa K06z06s programiras 15 perc
Kedvenc dal leirasa Onall6 munka 15 perc
Sziréna készitése Ko6z0s programiras 10 perc
Kisérletezés, egyéni dallamok Egyéni munka, pdirmunka 15 perc
létrehozasa

1. A zene modul, fiilgallhaté csatlakoztatasa

A micro:bit és a MicroPython zenei képességei is kiemelkedéek. Nagyon egyszerilien
irhatunk dallamokat, jatszhatunk le kiilonb6z6 hangeffekteket. Mivel az eszk6z6n magan
nincs hangszorod, ezért ennek, vagy egy fiilhallgatonak a csatlakoztatasardl nekiink kell
gondoskodnunk. Ehhez ismét a pinekhez kell nyulnunk. A réluk szol6 fejezetben lathato
modon, a 0 és a GND pinek segitségével csatlakoztathatjuk a hang kibocsatasara hasznalt
eszkoziinket oly modon, hogy a krokodilcsipeszeket a jack dugo also és felsé részéhez
csatlakoztatjuk. Segitségiinkre lehet az ¢eléz6 fejezetben lathatdé kép, ahol
krokodilcsipeszek helyett alufolia csikokkal lett megoldva a csatlakozas, de a

csipeszekkel is ugyanigy jarjunk el!
2. A beépitett dallamok kipréobalasa

Ha csatlakoztattuk egymashoz a két eszkozt, teszteljiik le, hogy sikeriilt-e! Gépeljiik be

az alabbi sorokat:

import music

music.play(music.NYAN)
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Ha minden jol ment, hallanunk kell a megadott dallamot. Ez a zene modul egy beépitett
dallama, amibdl tobb is all rendelkezésiinkre. A teljes lista megtalalhatd a dokumentaciod
zene modullal foglalkozé oldalan.!? Vegyiik észre, hogy a zene modult a randomhoz
hasonloan kiilon is importalnunk kell, ha hasznalni szeretnénk, nem elég a mar eddig

hasznalt import.

Feladat a diakok szamara

Probald ki a zene modul beépitett dallamait! A fenti kodban irt 4t a dallam nevét, majd
hallgasd meg Oket! Ezutan beszéljétek meg, kinek melyik a kedvence! Hogyan

hasznalhatoak ezek a dallamok valamilyen célra, példaul jelzések, nyomok?

3. Hangok

De nem csak a beépitett dallamok allnak rendelkezésiinkre, sajatot is nagyon egyszeriien
irhatunk. Minden hangnak van egy neve (példaul C# vagy F), egy oktavja (milyen
magasan van az adott hang), és hossza (mennyi ideig tart a lejatszasa). Az oktavot
szammal jeloljiik, O a legalacsonyabb oktav, a 4-esben van a k6zépsé C, a 8-as pedig a
legmagasabb amire sziikségiink lehet, hacsak nem kutydknak prébalunk zenét irni. A
hosszt szintén egy szam jel6li, minél nagyobb, annal tovabb tart az adott hang. Ezek
aranyosak egymassal, példaul a 4-es hossz pontosan kétszer annyi ideig tart, mint a 2-es.
Sziinet is rendelkezésiinkre all, ezt R betlivel jeldljiik (rest). Minden hang egy stringgel

van jeldlve, az alabbi modon:
HANG[oktav][ :hossz]
Példaul az A1:4 az A jelt hang az 1-es oktavban, ami 4 hosszl ideig jatszodik le.

Egy dallam lejatszasahoz ezeket a hangokat listdba kell szervezniink, akéarcsak az
animacioknal tettiik azt a képekkel. Példaként itt van a ,,Janos bacsi keljen fel” cimii

gyerekdal a Pythonban:
import music

tune = ["C4:4", "D4:4", "E4:4", "C4:4", "C4:4", "D4:4", "E4:4
ll, llc4:4ll, IIE4:4II, IIF4:4II, IIG4:8", IIE4:4I|, IIF4:4II, IIG4
:8"]

music.play(tune)

12 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/music.html Elérés datuma: 2018.08.04.
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Elsére kicsit olvashatatlannak tiinhet a dallam, valamint tal hosszu ideig kell gépelni. De
ne aggodjunk, lehetdségiink van az egyszertsitésre. A Python emlékszik az oktavra és a
hosszra amig meg nem valtoztatjuk azokat. Emiatt a fenti dallam egyszer{ibben is leirhato,

a kovetkez6 modon:
import music

tune - [IIC4:4II, IIDII, IIEII, IICII, "C", IIDII’ IIE", IICII’ IIEII, IIFII’
IIG:8II, IIE:4II) IIFII, IIG:SII]
music.play(tune)
Vegyiik észre, hogy az oktav és az id6tartam értékek csak akkor keriilnek feltiintetésre,

amikor megvaltoznak az el6z6 hanghoz képest. Ezéltal sokkal kevesebbet kell gépelniink,

¢s a kodunk is egyszertibben olvashato.

Feladat a didkok szamara

Keresd meg interneten az énekoéran tanult egyik kedvenc dalod kottajat! Jatszd le a dal

elsO par sorat a micro:biten!

4. Sziréna készitése

De nemcsak zenei hangokat hozhatunk létre, egyéb hanghatasokat is hasznalhatunk.

Példaul egy sziréna hangjat igy:

import music

while True:
for freq in range(880, 1760, 16):
music.pitch(freq, 6)
for freq in range(1760, 880, -16):
music.pitch(freq, 6)
Ebben az esetben a music modul pitch() metddusat kell hasznalnunk. Paraméteréiil
egy frekvenciat — példaul a 440-es érték felel meg az A hangnak —, valamint egy hosszt

var, ami azt jeloli, hogy hany ms-ig kell lejatszani a hangot.

A ciklusban a range () fiiggvényt hasznaltunk, amivel szamsorozatokat generalhatunk.
Ezeket a szamokat hasznaljuk a hang frekvenciajaként. A range() fiiggvényt harom
paramétere a kezdeti érték, a végso érték, és a 1épéskoz. Tehat az elsé range () fliggvény
egy szamsorozatot general 880 és 1760 kozott, 16-osaval. A masodik pedig 1760 és 880

kozotti szamokat general, -16-osaval.
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Mivel azt szeretnénk, hogy folyamatosan hallatszodjon a sziréna, ezért egy végtelen
ciklusban helyeztiik el a kodot. Az Gjdonsag ezen beliil talalhato, egy ujfajta ciklus, a
for. Ezt ugy fogalmazhatnank meg, hogy a megadott halmazban minden egyes elemmel
csinaljunk valamit. Ebben az esetben konkrétan a szamsorozat minden egyes elemét adjuk
meg frekvenciaként a pitch () metodusnak, és jatsszuk le azt a hangot 6 ms-ig. Vegyiik

¢észre az igazitasok jelentdségét, amivel mar kordbban is taladlkozhattunk.

Feladat a didkok szamara

Kisérletezz a for ciklussal és a pitch metodussal! Milyen dallamokat tudsz igy

lejatszani? Mutassatok meg egymadsnak a kész dallamaitokat!
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5. alkalom (mozgas, gesztusok)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak

A gyorsulasmérd hasznalata Frontdlis tanari magyarazat, kozos 15 perc
programiras

Gyorsulas ¢és zene K06z06s programiras 10 perc

A gesztus fogalma, gesztusok Frontalis tanari magyarazat 10 perc

fajtai

A 8-as golyo K06z06s programiras 20 perc

A t6bbi gesztus kiprobalasa Egyéni programiras 15 perc

A 8-as golyd program Egyéni programirés 10 perc

modositasa

1. A gyorsulasméro hasznalata

A micro:biten talalhato egy beépitett gyorsulasméré is, ami harom tengely mentén képes

mérni az elmozdulast. Ezek a kovetkezok:

e X —balra és jobbra dontés
e Y —eldre és hatra dontés

o 7 —felfelé és lefelé mozgatas

Minden tengelyhez tartozik egy metodus, ami visszaad egy pozitiv, vagy egy negativ
szamot, ami a mért érték, ezred g-ben. Amikor a mért érték 0, az a tengely ,,egyenesben”

van. Példaként a kdvetkezd program kiirja a micro:bit kijelzdjére, hogy merrefelé dol az

eszkoz:
1. while True:
2. reading = accelerometer.get_x()
3. if reading > 20:
4. display.show("J")
5. elif reading < -20:
6. display.show("B")
7. else:
8. display.show("-")

A masodik sorban leolvassuk az X tengelyen mért értéket, ahol ezt el is taroljuk egy

valtozoba. (A példahoz hasonldan létezik a get_y () és a get_z() metddus is.) Ezutan
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ettdl az értéktdl fiiggden kiirjuk, egy-egy betiivel, hogy éppen merre dol az eszkoz. Az
elmélet alapjan elég lenne azt ellendrizniink, hogy a mért szam 0-nal kisebb, vagy
nagyobb-e, azonban ez til érzékeny volna, gyakorlatilag lehetetlen lenne kézépen tartani
az eszkozt, ezért egy kicsit nagyobb hatart hagytunk az egyenesen tartasnak. Ha
kiprobaljuk a programot igy is latni fogjuk, hogy nem olyan egyszerii a kotdjelet a
kijelz6n tartani. Mivel azt szeretnénk, hogy az eszkdz folyamatosan mérjen és irja ki az
éppen aktualis allapotnak megfeleld jelet, ezért az egészet egy végtelen cikluson beliilre

irjuk.

Kérdezziik meg a didkoktol, hogy honnan lehet ismerds a fenti program miikodése!
Valoszintileg esziikbe fognak jutni az okostelefonok, amik szintén egy ilyen
gyorsulasmérd segitségével allapitjak meg, hogy éppen merre d6l a telefon, hogyan kell
tajolniuk a kijelzot, vagy éppen a jatékokban hogyan akarjuk irdnyitani az autot, szereplot

sth.

Feladat a diakok szamara

Készits programot, ami kiirja a kijelzére, hogy az eszkozt eldre, vagy hatra dontjiik

éppen! Kisérletezz az értékekkel!

Amennyiben nem boldogulnak a tanulok a feladattal, segitségképpen felidézhetjiik a téma
elején targyalt tengelyeket. Kérjilk meg a diakokat, hogy emlékezzenek vissza, hogy
melyik tengely mentén lehetett mérni az eszkoz elére €s hatra dontését! Ezek alapjan az

el6z6 programot néhany helyen médositva megkapjuk a feladat jo6 megoldasat.
2. Gyorsulas és zene

Eddig mindig csak egy-egy részét hasznaltuk a micro:bitnek. Probaljuk meg ezttal az
eszkoz kiilonféle funkcidit Osszekapcsolni! Irjunk egy programot, ami a dontés

mértékétdl fliggden jatszik le hangokat!

import music

while True:
music.pitch(accelerometer.get y(), 10)

Az Y tengelyrdl beolvasott értéket adjuk at frekvenciaként a pitch() metdodusnak, ami
ezt a hangot 10 ms-ig jatssza le, hogy kdvetni tudja a valtozast a dontésben. A végtelen

ciklus miatt ismételten folyamatosan futdé programot kapunk. Teszteljiikk le, hogy
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bizonyos mértékli dontéseknél milyen hangot hallunk (ha hallunk egyaltalan)! Ehhez

természetesen 0ssze kell kotniink az eszkozoket egy-egy fiilhallgatoval.
3. A gesztus fogalma, gesztusok fajtai

Az el6z0 részben megismert gyorsulasméro ,,hozadéka” az, hogy a micro:bit kiilonféle
gesztusokat is tud érzékelni. Ez azt jelenti, hogy ha az eszkozt egy bizonyos modon
mozgatjuk (ez a gesztus), képes érzékelni azt, és a hozza tartozo utasitasokat végrehajtani.
A Pythonban a kovetkez6 gesztusok hasznalatdra van lehetdségiink: up, down, left,
right, face up, face down, freefall, 3g, 6g, 8g, shake. A gesztusok neveit
ugyanugy hasznalhatjuk, mint a stringeket. A legtobb gesztus neve magatol értet6do, a

3g, 68, ¢s 8g gesztusok a névnek megfeleld g erOhatés elérésekor aktivalodnak.

A jelenleg érvényben 1évé gesztust az accelerometer.current_gesture()
metodussal tudjuk lekérdezni. Az eredménye valamelyik fenti gesztus lesz. Nézziik meg
egy egyszeri példaprogramon keresztiil ennek hasznalatat! irjunk a fentiek alapjan
kozosen egy programot, ami egy boldog arcot rajzol ki a kijelz6re, hogyha az eszkoz

felfelé néz, egyébként pedig egy ideges arcot:

1. while True:

2 gesture = accelerometer.current_gesture()
3 if gesture == "face up":

4. display.show(Image.HAPPY)

5 else:

6 display.show(Image.ANGRY)

Végtelen ciklusba csomagoljuk a programot, hiszen folyamatos végrehajtdsra van
sziikséglink. A masodik sorban lekérdezziik a jelenlegi gesztust a korabban mar
ismertetett metddussal, majd egy eldgazas segitségével eldontjiik, hogy az eszkoz felfelé

néz-e. Ha igen, a beépitett boldog arcot hasznaljuk, ha nem, az ideges arcot.
4. A 8-as golyo

Kiilonb6zd amerikai filmekben, rajzfilmekben taldlkozhatunk a vardzserejli fekete 8-as
biliardgolyoval, ami minden eldontend6 kérdésiinkre megadja a valaszt. Alakitsuk most
a micro:bitet vardzserejli 8-assd! Tegyiink fel a micro:bitnek egy kérdést, razzuk meg,
majd olvassuk el a kijelz6n, hogy mi a valasz ra! {rjunk egy programot, ami megvalositja

ezt a mukodést:
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import random

1
2
3. answers = [

4. "Biztosan igy lesz",

5 "Ketsegkivul",

6 "Igen, mindenkeppen",

7 "Szamithatsz ra, hogy igy lesz",
8. "Valoszinuleg",

9. "Igen",

10. "A csillagok szerint igen",

11. "Kesobb kerdezd meg ujra",

12. "Most nem mondhatom el",

13. "Jelenleg megjosolhatatlan”,

14. "Koncentralj, es kerdezd meg ujra",
15. "Ne szamits ra"

16. "A valaszom nem",

17. "A forrasaim alapjan nem",

18. "Nem tunik valoszinunek",

19. "Nagyon ketseges",

20. ]

21.

22.while True:

23. display.show("8")

24, if accelerometer.was_gesture("shake"):
25. display.clear()

26. sleep(1000)

27. display.scroll(random.choice(answers))

A program nagyrészét az elére megadott valaszok listdja teszi ki. Természetesen ezeket
megalkothatjuk a gyerekekkel kozosen is, s6t egymas programjaba is beirhatnak altaluk
kitalalt valaszokat, akar Ggy, hogy korbe mennek a gépeken, és mindenki ir par otletet a
masik programjaba. Példaként all itt néhany, id6 hianyaban ezeket is nyugodtan
hasznalhatjuk. A miikodés a 22. sorban kezdddik. A végtelen cikluson beliil, amennyiben
megraztuk az eszkozt letoroljik a kijelz6t, majd kis ,,gondolkodési id6” utan kiirunk egy
véletlenszerlien kivalasztott valaszt a listabol. Ez a 8-as golyo varazsereje! A didkokkal

kozosen dontsiik el az élet nagy kérdéseit, immaron a micro:bitek segitségével!

Feladat a diakok szamara

Készits programot, ami a kiillonb6zd gesztusokra mind-mind méashogy reagal! Probald
ki, hogy melyik gesztus mikor 1ép €letbe!

Modositsd a 8-as golyd programot! Hogyan lehetne ,,csalni” a golyd varazserejével,
hogy kedviink szerint pozitiv, vagy negativ valaszt adjon? (Tipp: haszndld a

gombokat!)
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6. alkalom (iranyti, radio)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak

Az iranytl Frontdlis tandri magyarazat, kozos 20 perc
programiras

Radié Frontalis tanari, magyarazat 5 perc

Szentjanosbogarak Ko6z06s programiras 25 perc

Hideg-meleg jaték Ko6z6s megbeszélés, parmunka 40 perc

1. Az iranyti

Az eszkodzben taldlhatd egy beépitett iranytl, aminek segitségével meghatarozhatjuk,

hogy merre van észak. A didkokkal kozdsen irjuk meg az ezt megvalositd programot!
compass.calibrate()

while True:

needle = ((15 - compass.heading()) // 30) % 12

display.show(Image.ALL_CLOCKS[needle])
Mindig, amikor az iranytiit hasznaljuk, kalibralnunk kell az eszkdzt, hogy megfeleld
értékeket kapjunk az érzékelobol. Erre szolgal a compass osztaly calibrate()
metddusa. Amikor lefut ez a metodus, a micro:bit megkér minket, hogy ,,rajzoljuk” tele
a kijelzot, az eszkoz kiilonboz6 iranyokba vald dontésének segitségével. Amennyiben ez
sikeriilt, egy mosolygé fej a jutalmunk, €s hasznalatba vehetjiik az irdnytiit. Az allando
miikodést jbol egy végtelen ciklussal biztositjuk. Ezen beliil egy kis matematika
segitségével kiszamoljuk a compass.heading() metodus értékébdl, hogy merre kell
mutatnia a mutatonak. A // az egészosztas, a % a maradékos osztas jele a Pythonban. A
heading() érték 0 és 360 fok kozott adja meg az aktualis iranyt, ahol a 0 az észak. A
ciklusmag masodik sordban a kiszamolt értek segitségével kirajzolunk egy orat, aminek
a mutatoja nagyjabol mindig észak felé fog mutatni. A didkok Osszehasonlithatjdk az
egyes eszkozok eredményeit, igy ellendrizve, hogy jol miikddnek-e, illetve, hogy jo

programot irtak-e.
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2. Radié

Mindeddig csak egyetlen eszkdzt hasznaltunk a programjainkhoz. Azonban a micro:bitek
rendelkeznek beépitett radio-adovevdvel is, aminek a segitségével kommunikalni tudnak
egymassal. Ez rengeteg 1j lehetOséget nyit meg, legyen az akar két eszkoz kozotti

informaciocsere, tobbszemélyes, tobb eszkdzon futtathatd jatékok stb.

A radidzassal kapcsolatosan felmeriilé probléma, hogy nem lehet kdzvetleniil egy
személynek kiildeni a jeleket, azokat mindenki tudja olvasni, aki megfelelé vevivel
rendelkezik. Ezért fontos, hogy valamilyen szinten el tudjuk donteni, hogy kik kapjak
meg az adasunkat. A micro:bit erre egy meglehetdsen egyszerii megoldast alkalmaz: a
radiot kiillonbdzo csatornakra allithatjuk be (0 és 83 kozt). Ez ugyantigy miikodik, mint a
walkie-talkie-k esetében. Azok, akik ugyanarra a csatornara allnak, halljak egymast, mig

mindenki mas nem hallja az adott csatornan foly6 beszélgetést.
3. Szentjanosbogarak

Ezuttal egy természetbdl vett példaval demonstraljuk a radié hasznalatat. A
szentjanosbogarak un. biolumineszcencia segitségével jeleznek egymasnak. Rajzasuknal
ezekbdl a jelzésekbdl egy nagyon latvanyos fényjaték all 6ssze. Valami ehhez hasonlot

fogunk létrehozni a micro:bitek segitségével.

Els6 1épésként be kell importdlnunk a radio modult a mar ismert import radio
utasitassal. A radio alapesetben energiatakarékossagi okok miatt ki van kapcsolva,
bekapcsolasat a radio.on () metddussal érhetjiik el. Ilyenkor a radi6 alapbeallitasokkal
indul el, mindenféle konfiguracié nélkiil hasznélatba vehetjiik, az eszkdzeink képesek
lesznek kommunikalni egymassal. Természetesen, amikor tobb eszkdzt egymastol
fliggetleniil akarunk ilyen célokra haszndlni, sziikség lehet bizonyos beallitasokra. A
korabban mar emlitett csatorna mellett sok mas beallitasi lehetdségiink is van, ezeket

sziikség esetén érdemes a dokumentacié vonatkozé oldalan®® tanulméanyozni.

Amennyiben megfeleldek szamunkra az alapbeallitdsok, mar el is kezdhetjiik az iizenetek

kiildését:

radio.send("uzenet")

13 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/radio.html Elérés datuma: 2019.01.24.
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Az lizenetek fogadasa is hasonloan konnyen megy:

new_message = radio.receive()

Ahogy az tizeneteket megkapjuk, egy sor adatszerkezetbe keriilnek bele. A receive()
metodus egy sorbdl miiveletnek felel meg, ezaltal helyet csinal az 1j lizeneteknek. Ha a

sor megtelik, az 1) bejovo iizeneteket figyelmen kiviil hagyjuk.

Ezzel a két paranccsal mar el is tudjuk késziteni a szentjanosbogar-animacionkat:

1. import radio

2. import random

3. from microbit import *

4.,

5. flash = [Image().invert()*(i/9) for i in range(9, -1, -
1]

6.

7. radio.on()

8.

9. while True:

10. if button_a.was _pressed():

11. radio.send("flash")

12. incoming = radio.receive()

13. if incoming == "flash":

14. sleep(random.randint (50, 350))

15. display.show(flash, delay=100, wait=False)

16. if random.randint(@, 9) == 0:

17. sleep(500)

18. radio.send("flash")

Az els6 harom sorban elvégezziik a sziikséges importalasokat. Az 5. sorban megadjuk a
lejatszand6 animéciot. Az értelmezést nyugodtan bizzuk ra a tanuldkra! Segitségként
tanulmanyozzak 4t a dokumentacio Image’* aloldalat! Végiil a 7. sorban bekapcsoljuk a

radiot az eszk6zon. Ezzel végeztiink az elokésziiletekkel, johet a program 1ényegi fazisa.

Természetesen megint végtelen ciklust hasznalunk, ezzel biztositva a folyamatos
mikodést. A 10-11. sorban olvashato, hogy az ,,A” gomb megnyomasara tudunk jelet
kiildeni. A kovetkezd sorban kiolvassuk a legrégebben megkapott jelet egy valtozoba,
majd, ha ez megegyezik a ,,flash” szoveggel, tudjuk, hogy indulhat a villogas. Véletlen
id6tartamu varakozas utan kijelezziik a kordbban megadott animéciot. Ezek utan a 16.

sorban eldontjiik, hogy tovabb kiildjiik-e a jelet. Ez véletlenszertien torténik meg, jelen

14 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/image.htm| Elérés datuma: 2019.01.24.
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esetben 10% eséllyel. Igy lehetséges tobb eszkozt kozt fenntartani az effektust. A
rendelkezésre allo eszkdzok szamatol fiiggden lehet a tovabbkiildés esélyét ndvelni, vagy
csokkenteni. Amennyiben tovabbkiildésre keriil a sor, hagyjunk egy kis id6t az animécio

végigfutasara, majd elkiildjiik a ,,flash” {izenetet.

Végeredményben legalabb 9-10 micro:bittel egy nagyon latvanyos effektust hozhatunk
létre, foleg egy sotét teremben. A  véletlenszeri villogas, elhalvanyulas a

szentjanosbogarak rajzasara hasonlit.
4. Hideg-meleg jaték

Bar a radi6é funkcié hasznalatdval egyszerre tobb eszkozre is sziikségiink volt a
programjaink mitkddéséhez, minden egyes eszk6zon ugyanaz a kod futott. Ezuttal egy
olyan programot fogunk irni, aminél a kiilonb6z6 eszkozokre kiilonbozé kod is kertil.
Kiskoraban biztosan mindenki jatszott a sziileivel, esetleg testvéreivel, barataival hideg-
meleg jatékot. Ennek a 1ényege, hogy elrejtiink egy targyat, majd valaki annak keresésére
indul. A targyat elrejté személy a hideg-langyos-meleg szavakkal jelzi a keres6nek, hogy
milyen messze, vagy kozel jar a targy megtalalasahoz. A micro:bitek segitségével fogjuk
ujra alkotni ezt a gyerekkori jatékot. Jelen esetben az elrejtett tdrgy egy micro:bit lesz,
ami radidjeleket fog sugarozni magabol. A keres6nél lesz egy masik micro:bit, ami ezeket
a jeleket fogja, és a jelerdsség alapjan kiilonbozd ikonokat jelenit meg a kijelzon, attol
fliggden, hogy mennyire vagyunk kozel a masik eszkdzhoz. A teljes megoldas azonnali
ismertetése helyett ezuttal 1épésenként fogjuk felépiteni az ehhez sziikséges programokat,

teendOket.

Az els6 1épés tehat a jeladd kodjanak megirdsa. Ezzel nagyon egyszerii dolgunk lesz,
hiszen az eszk6z semmi mast nem fog csindlni, mint egy folyamatos radidjelet sugarozni.

A sziikséges beallitasok elvégzése utan tehat csak par sort kell irnunk.

. import radio

. radio.config(power=4)
. radio.on()

. while True:
radio.send("0")

NouphbwnN PR

A radional mar megszokott importalas és bekapcsolas kozott feltlinik egy ) miivelet, a

radio.config(). Ennek a metodusnak a paramétereiben allithatjuk be az eszkoz
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jelerésséget allitjuk be, hogy egy kisebb teremben és megfeleld kiillonbségeket lassunk az
ad6 eszkoztol tavol és kozel mért értékek kozott. Ezt a power paraméter értékének
valtoztatasaval érhetjiik el. Ez egy 0 és 7 kozott 1évo érték lehet, az alapértelmezett a 6-
os. Ezt tehat valamivel gyengébbre vettiik. Amelyik paraméterekre nem tériink ki, az az
alapértelmezett értékekkel fog szerepelni, ezért is sziikséges a paraméter nevét is
specifikalni, és egy egyenldségjel utan megadni a kivant értéket. Eddig egyaltalan nem
hivtuk meg a config() metddust, ami azt jelenti, hogy minden tulajdonsagbol az
alapértelmezett értékek lesznek hasznalva. Azt, hogy melyek ezek, a dokumentacioban®®
tudjuk ellendrizni. Ezutan jon a mar megszokott végtelen ciklus, hiszen a jel sugarzasara
folyamatosan sziikségilink van. Ezen beliil mar csak egy lizenetet kell kiildeniink, aminek
a szovege tetszOleges lehet. A 1ényeg, hogy ugyanezt az iizenetet kell majd figyelniink a
vevOkkel. Ebben a par sorban végeztiink is az ado kdédjaval, tokéletesen fog mitkddni a
projektiink. Azonban célszerli még egy kis szépitést végrehajtanunk! Jelenleg, ha
elinditjuk a micro:bitet, csak egy sotét kijelzét latunk. Erdemes valamiféle animécioval
kisérni a miikodést a kijelzon, hogy megbizonyosodjunk réla, hogy a ciklus valoban fut,

és az eszkoz folyamatosan kiildi a jeleket. Egészitsiik hat ki a programot ezzel!

1. import radio

2.

3. radio.config(power=4)

4. radio.on()

5P

6. while True:

7. radio.send("0")

8. display.show(Image.HEART_SMALL)
9. sleep(500)

10. display.show(Image.HEART)
11. sleep(500)

A radidjel kiildése utan egy szivdobbanas animaciét fogunk szimulalni, ezzel jelezve,
hogy épp miikodésben van az eszkdz. El0szor megjelenitjiik a beépitett ikonkészlet koziil
a kis szivet, majd fél masodperc varakoztatds utdn atvaltunk a nagyra. Ujabb fél
masodperc utan Ujraindul a ciklus, egy 10j jel kiildésével, majd ujbol a kis sziv
megjelenitésével. Miikodés kozben a két kép valtakozasa olyan animaciot hoz létre,

mintha dobogna az eszkdz ,szive”. Ebben a megoldasban koriilbeliil egy

15 https://microbit-micropython.readthedocs.io/en/latest/radio.htm| Elérés datuma: 2019. 02. 04.
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masodpercenként kiildjiikk a jeleket, majd a vevd hasznalatanal ezt figyelembe kell

venniink.

Ezzel az adonk készenall, toltsiik rd a fenti programot, majd tegyiik félre. Kdvetkezhet a
vevd programjanak a megirasa. At kell gondolnunk, hogy hogyan allapithatndnk meg egy
radigjelrdl, hogy mennyire van kozel. Szerencsére a MicroPythonban egy iizenet
fogadasanal elérhetjiik annak a jelnek az er0sségét is. A blokkos programozasnal ez egy
nagyon egyszerien elérhetd érték volt. Sajnos a Pythonos kornyezetben nincs ra egy kész
fliggvény, kicsit kutakodni kell a dokumentacioban, valamint a Python nyelvet is ismerni
kell. Azt mar tudjuk, hogy az iizenet fogadasa a radio.receive() metodussal torténik,
ebbdl azonban nem tudjuk megallapitani a jelerdsséget. Ehhez egy masik fajta
tizenetfogadasi modot, a radio.receive_full() metddust kell hasznalnunk. Ez egy
un. tuple-t ad vissza, aminek magyar nyelvii megfelelje nem igazén van, taldn egy
rekordra, vagy listara hasonlit leginkabb. Egy tuple-ben tobb érték talalhato, vesszdvel
elvéalasztva. Kiilonbség az elébb felsoroltakhoz képest, hogy értékeit nem tudjuk
megvaltoztatni. Amennyiben mas értékekre volna sziikségiink egy tuple-ben, tjat kell
létrehoznunk. Amiben viszont hasonlit hozzajuk, hogy egyes elemeire indexeléssel
hivatkozhatunk, az indexet pedig szdgletes zardjelek kozott adhatjuk meg. Tovabbi

crer

sziikséges mértékben jelennek meg a részletek.

A radio.receive_full() metodus egy harom elemii tuple-t ad vissza. Ennek az

elemei sorban:

e akovetkezd bejovo lizenet az lizeneteket tartalmazo sorban, bajtként
e a jelerdsség, ami egy 0 (legerdsebb) és -255 (leggyengébb) kozott 1évd egész
szam, a jel er6ssége dBm-ben (decibel milliwattban)

e cgyidébélyeg

Ezek alapjan elkezdhetjiik irni a vevo kodjat. El16szor teszteljiik le, hogy fogjuk-e a jelet,

¢s meg tudjuk-e allapitani annak erdsségét. Folyamatosan irjuk ki ezt a kijelzore!

16 https://docs.python.org/3/tutorial/datastructures.html#tuples-and-sequences Elérés datuma: 2019. 02. 02.
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1. import radio

2.

3. radio.on()

4,

5. while True:

6 message = radio.receive_ full()

7 if message:

8 display.scroll(message[1])

A program elsé sorai a mar megszokottak. A lényegi részben hasznaljuk a fentebb
megismert lizenetfogaddsi modot. A 7. sorban talalhato ellendrzésre mindenképpen
sziikséglink van, enélkiil hibat dobna a program, mert nem biztos abban, hogy egy 1étez6
értékre hivatkozunk a 8. sorban. Ebben lathatjuk, hogy megjelenitjiik a kijelzon a kapott
tuple 2. elemét, ami az 1-es index{i, hiszen a Pythonban is 0-as kezdéindexet alkalmazunk,

akar a legtobb modern programozasi nyelvben.

Ezzel kész az ellendrzd programunk, teszteljiik le a miikodést! Toltsiik ra a vevo eszkdzre
a programot, majd kapcsoljuk be az adot, akér a szamitogéphez csatlakoztatva, akar
elemrdl miikodtetve. Az adon megindul a szivdobogas, ezzel parhuzamosan a vevének ki
kell irnia a kapott jelek er6sségét. Végezziink par probamérést, kiillonbozo tavolsagokbol.
Dontsiik el, hogy mik legyenek a kiiszobértékek a hideg, a meleg, illetve a forrd
jelzésekhez, majd jegyezziik fel ezeket! Ezek nagyban fiiggenek a mérés helyétdl és az
esetleges zavar6 korlilményektol, igy az itt szerepld €rtékek csupan példaként szolgalnak,
minden helyszinen sajat mérést kell végezni. Esetemben -75 dBm alatt lesz a hideg, -65

és -75 dBm kozott a meleg, és -65 dBm felett pedig a forro jelzése.

Ezutan modositsuk a vevok programjat! A kalibracioval végeztiink, igy a jelerOsségek
kiirdsdra mar nincs sziikségilink. Ehelyett a meghatarozott kiiszobértékek mentén kell egy
megfeleld ikont kijelezni a vevd kijelz6jén. Emlékezziink vissza az elsd alkalommal
kiprébalt Image modul képeire! A tanulokkal egyiitt keressiink harom megfelel6 ikont,
ami viszonylag egyértelmiien jelzi, hogy a hideg, a meleg, vagy a forrd tartomanyaban
jarunk! A didkok gondoljdk at, hogy milyen vezérlési szerkezetre lesz itt sziikség!
Val6szintileg ra fognak jonni, hogy az elagazasra, de vajon hany feltétel lesz benne? Els6
valaszként varhatéan harmat fognak mondani, hiszen harom intervallumunk van, az
ezekbe valo beletartozast kell vizsgalnunk. Azonban vezessiik ra Oket, hogy kettd
vizsgalat is elég, hiszen hogyha az elsé két intervallumba nem tartozik egy érték, akkor
biztosak lehetiink benne, hogy a harmadikban benne van! A programot ezek alapjan mar

0nallé munkaban is el tudjak késziteni a didkok. A javasolt megoldas:

42



1. import radio

2

3. hot = Image("99999:99999:99999:99999:99999")
4.

5. radio.on()

6.

7. while True:

8. message = radio.receive_ full()

9. if message:

10. if message[1l] < -75:

11. display.show(Image.DIAMOND_SMALL)
12. elif message[l] < -65:

13. display.show(Image.DIAMOND)

14. else:

15. display.show(hot)

Az egyes értékekhez tartozo képek kivalasztdsanal én a kis gyémant, a gyémant, ¢és az
0sszes LED felvillantasa mellett dont6ttem. Ez utobbit a 3. sorban deklaraltam is, a masik
kettd beépitett kép, igy ezek eldzetes felvételére nincs sziikség. A radid bekapcsolasa utan
kezdddhet is a végtelen ciklus, hiszen az éppen aktudlis ,,hémérséklet” kiirasa
folyamatosan sziikséges. A jelerdsséget a kalibralasnal megismert modon olvassuk ki az
lizenetbdl, majd johet az elagazés. El6szor ellendrizziik, hogy a hideg tartoméanyban van-
e a mért érték. Amennyiben igen, a kijelzon megjelenitjiik a hozza tartozo képet. Ezutan
a meleg tartomany kovetkezik. Figyeljiikk meg, hogy a feltételben nem az szerepel, hogy
az érték nagyobb mint -75 és kisebb mint -65, elég csak az utobbit ellendrizni, hiszen az
elso feltétel nem teljesiilésébdl mar kovetkezik, hogy a jelerésség nagyobb mint -75. Ezért
fontos, hogy mindenképpen az elif kulcsszot hasznaljuk, kiilonben sosem latnank a
kijelzén a hideget jelképezd kis gyémantot, hiszen ami -75-nél kisebb, az -65-nél is.
Legvégiil, ha ezek egyike sem teljesiil, biztosak lehetlink benne, hogy a jelerdsség

legalabb -65 dBm, igy megjelenithetjiik a forrd tartomanyhoz tartozo képet.

A vevé programja ezzel el is késziilt, eljott a kiprobalas ideje! A didkok paronként az
egyikiik eszkdzére az ado, a masikuk eszkozére pedig a vevd kodjat toltsék fel, ligyelve
a csatorndk helyes bedallitasara. Ne legyen egynél tobb par ugyanazon a csatornan! Ezutan
csatlakoztassak az elemeket vagy egy-egy powerbanket a micro:bitekhez, egy rovid
teszttel bizonyosodjunk meg rola, hogy miikddnek a programok, majd az egyik diak dugja
el a teremben, a folyoson, vagy az iskola egy meghatarozott részén az adot. A masik diak
induljon el a vevdvel, és probalja megkeresni azt! Ezutan cserélddjenek fel a szerepek,

dugja el a masik didk az adét, €s a parja keresse meg!
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/. alkalom (taviro készitése)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak

Bevezetés, a tdviro bemutatasa = Frontalis tanari magyarazat 5 perc

A program  funkcidinak, Kozos megbeszélés 10 perc

mukodésének megbeszélése

A program megirasa Parmunka 45 perc
Tesztelés, lizenetek kiildése Parmunka, csoportmunka 10 perc
Megoldasok megbeszélése, Kozos megbeszElés, kiseldadas 20 perc
bemutatasa

1. Bevezetés, a taviré bemutatasa

A radid jelenléte az eszkozben szinte adja a kovetkezd program oOtletét. Készitsiink
tavirdt, ami morzekodot képes tovabbitani! Bevezetdként beszéljiink a didkoknak a
morzekdd alapjairol, az abécérdl, a rovid és hosszu jelekrdl, kodolasrol, dekodolasrol. Kis
torténeti attekintést is adhatunk azokrdl az 1d6krél, amikor ez volt a kommunikacid
altalanos formdja, mikor nagy tavolsagokba kellett lizeneteket gyorsan eljuttatni. Szinte
biztos, hogy mar valamennyit hallottak rola a didkok, igy ez a rész teljesen frontalis

eldadas helyett akar egy kozos megbeszé€lés is lehet.
2. A program funkcidinak, miikodésének megheszélése

A didkok feladata egy olyan program megirasa lesz, aminek alapvetd funkcidja az, hogy
kettd (esetleg tobb) micro:bit kozott tudjon lizeneteket kiilldeni morzekdd segitségével.
Besz¢ljiik at kozosen veliik, hogy hogyan miikodjon a program, milyen funkcioi legyenek
még ezen kiviil! Az itt bemutatott mintaprogramban a jelek kiildésén kiviil jelezni tudjuk
még azt, hogy a kovetkezd sz6 jon, valamint azt is, hogyha vége van az lizenetiinknek.
Erdemes lehet egységesiteni a kiildott iizenetek tartalmat, hogy a parok késébb egymas

kozt is tudjanak iizenetet kiildeni.
3. A program megirasa

Ezutan a didkok paronként irjak meg az elézdleg felvazolt programot. A tanar feladata
ezuttal a monitorozas, esetleges problémak esetén segitségnytjtas. Az aldbbiakban egy

mintamegoldas szerepel, amivel az azonos csatornan 1év6 micro:bitek tudnak egymasnak
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jeleket kiildeni, valamint a kapott jeleket megjeleniteni a sajat kijelz6jiikon. Az ,,A” gomb

kiild egy rovid jelet, a ,,B” pedig egy hosszut. Az eszk6z megrazasaval jelezziik, hogy a

kovetkezo sz6 jon, ilyenkor egy nyilat kiildiink. A kavarodasok elkertilése végett érdemes

egy végjelet is kiildeni az iizenetiink végén. Ezt a micro:bit lefelé dontésével jelezziik,

ilyenkor kiildiink egy X-et.

oNOOUVTh wWNER

import radio

dot = Image("00000:09990:09990:09990:00000")
dash = Image("00000:00000:09990:00000:00000")
nextWord = Image("00900:00090:99999:00090:00900")
over = Image("90009:09090:00900:09090:90009")

radio.on()

. while True:
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

if (button_a.was_pressed()):
display.show(dot)
radio.send("dot")
sleep(100)
display.clear()

if (button_b.was pressed()):
display.show(dash)
radio.send("dash")
sleep(200)
display.clear()

if (accelerometer.was_gesture("shake")):
display.show(nextWord)
radio.send("nextWord")
sleep(1000)
display.clear()

if (accelerometer.current_gesture() == '
display.show(over)
radio.send("over"
sleep(500)
display.clear()

up"):

incoming = radio.receive()

if (incoming == "dot"):
display.show(dot)
sleep(100)
display.clear()

elif (incoming == "dash"):
display.show(dash)
sleep(200)

display.clear()
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42. elif (incoming == "nextWord"):

43, display.show(nextWord)
44 sleep(1000)

45. display.clear()

46. elif (incoming == "over"):
47. display.show(over)

48. sleep(500)

49. display.clear()

A sziikséges importalasokrol ne feledkezziink meg ezuttal sem. A 3-6. sorban deklaraljuk
a megjelenitendd képeket az elsd oran ismertetett moédon. Ezutan bekapcsoljuk a radiot,
majd kovetkezik a szokdsos végtelen ciklus. Ezen belill megvizsgaljuk, hogy
megnyomtuk-e az ,,A” gombot. Amennyiben igen, kijelezziik a rovidet jelképez6 pontot,
elkiildjiik a hozza tartoz6 lizenetet a radion, majd kis varakoztatds utdn letoroljik a
kijelz6t. Ugyanigy jarunk el a,,B” gomb esetén, ezuttal azonban a hosszu lizenetet kiildve.
Razassal tudjuk jelezni, hogy 0j sz6 kovetkezik, az iizenetiink végén pedig le kell
donteniink az eszkdzt. Emlékezziink vissza, hogy a lefelé dontés megfeleldje a gesztusok
kozott az up, vagyis felfelé, hiszen az eszkoz tetején taldlhatdé 16g6d helyzetét kell

megadni.

Az tizeneteket tehat mar el tudjuk kiildeni, azonban minden eszk6z egyszerre adod és vevo
is, szoval fel kell késziilnlink a jelek fogadasara is. A 32. sorban kiolvassuk a kapott
lizenetet, majd az értékének megfelelden kezeljiik azt, a kiildésnél latott moédon. Ezutan
nincs mas dolgunk, mint megnyitni a morzekodokat tartalmazé tablazatot, és kezdddhet

az lizengetés!
4. Tesztelés, iizenetek kiildése

A didkok a parjaikkal teszteljék a programot, probaljanak megbeszélni a masikkal egy
talalkoz6t! Ezutan alljanak 6ssze egy masik parral, 4 f8s csoportot alkotva. Valasszanak
egy kozos csatorndt, majd hivjdk meg a masik part is a taldlkozora, a micro:bitek

segitségével!
5. Megoldasok megbeszélése, bemutatasa

Mivel végig onallo feladatmegoldas volt az o6ran, érdemes az oOra végén egy kozos
megbeszélést tartani. Ehhez valasszunk ki egy part, akiknél a munka soran gy lattuk,
bemutatasra érdemes program késziilt. Ezt vetitsiik ki, és a didkokkal kozosen beszéljiik

meg, hogyan késziilt el a program, miért pont ugy csinaltdk, ahogy. Ugyesebb tanuldk
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akar egy kiseldadas formdjaban is bemutathatjdk a kész programjukat, a tobbicket
megtanitva a készités folyamatara. Ha esetleg voltak olyan parok, akik masfajta

megoldast készitettek el, 6ket is hallgassuk meg, hasonlitsuk 6ssze a megoldasokat!
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8. alkalom (fajlkezelés)

Tematikai egység Alkalmazott modszerek, Idétartam
munkaformak

A fajlkezelés alapjai Ko6z6s megbeszElés 5 perc

A micro:bit fajlrendszere Frontalis tanari magyarazat 5 perc

F4jlok tartalmanak olvasasa Ko6z06s programiras 10 perc

Fajlba iras Ko6z0s programirds, 6nallé munka 15 perc

F4jlmanipulacios miveletek K6z06s munka 10 perc

A microfs eszkoz Ko6z6s munka, 0nall6 munka, 20 perc
csoportban

Onall6 feladatmegoldas 6nallé6 munka, parmunka 25 perc

1. A fajlkezelés alapjai

Adatok taroldsara rengeteg esetben sziikség lehet. Beszéljiik meg a diakokkal, hogy
hogyan torténhet ez! Valdsziniileg eljutunk a szamitogépes adattarolasig is, ezen beliil is
ahhoz, hogy hol taroljuk az adatokat, példaul pendrive, merevlemez. Am a mi
szempontunkbdl most érdekesebb az, hogy ,,miben”, milyen forméban taroljuk az
adatokat. Erre az adatbazis lehet egy logikus vélasz a gyerekek részérdl, de vezessiik ra
Oket az egyszerlibb megoldasra, a fajlokra. Ezutan eldkeriilhetnek olyan fogalmak, mint
a fijlrendszer és a kiilonboz6 fajlmiiveletek. Ezekkel fogunk most megismerkedni a

MicroPython nyelv segitségével.
2. A micro:bit fajlrendszere

Egy programozasi nyelv megismerésénél szinte mindig eldjon a fajlkezelés témakare,
nincs ez masképp a MicroPythonnadl sem. Az micro:bit beépitett tarhelyének
koszonhetden megvan a lehetdségilink a fajlok létrehozéaséara és eltarolasara. A tarhely
mérete ugyan nem nagy, minddssze 30 kilobajt, néhany szoveges f4jl tdrolasara azonban
igy is megfeleld. Fontos megjegyezni, hogy ez a tarhely nem egyenld azzal a tarhellyel
amit a szamitogépen latunk, miutan csatlakoztattuk hozzéd az eszkozt. Ez a mod csak a
HEX f3jlok masolasara szolgal, nem is fogjuk itt latni a létrehozott fajlokat. Tudni
érdemes még, hogy a fajlrendszer nem képes mappak kezelésére, minden f4jl ugyanazon

a helyen van tarolva, valamint, hogy a fajlok kikapcsolas utan is megmaradnak. Maga a
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Python nyelv rengeteg konnyen és jol hasznalhaté moédot kindl a fajlok kezelésére,

ezekbdl jopar dolog implementalva lett a MicroPythonban is.
3. Fajlok tartalmanak olvasasa

A fajlok irasa és olvasasa az open() fliggvény segitségével valosithato meg. Egy fajl
megnyitasa utdn annak bezarasaig tudunk vele dolgozni. Minden esetben sziikséges a fajl
bezarasa, hogy a program tudja, mar nem akarunk vele dolgozni. A legjobb mddszer
ennek biztositasara, ha az un. with kulcsszot hasznaljuk, a kovetkezé modon:

with open("story.txt") as my_file:

content = my_file.read()

print(content)
Awith kulcssz6 utan az open () fliggvénnyel megnyitjuk a story . txt nevi fajlt, majd
a my_file nevi objektumhoz rendeljiik azt. A kovetkezd, beljebb igazitott sorban a

content valtozoba olvassuk be a f3jl tartalmat, a read () metodus segitségével.

Figyeljiikk meg, hogy a kovetkezd sor mar nincs beljebb kezdve. Ebbdl lathatjuk, hogy a
with kulcsszohoz melyik sorok tartoznak. Jelen esetben csak az a sor, ahol beolvassuk a
fajl tartalmat. Amint a with blokk végére értiink, a Python automatikusan bezarja a f3jlt,
hiszen mar nincs ré sziikségilink. A with kulcsszoval jeleztiik, hogy ezt a f4jlt csak ebben
a blokkban szeretnénk hasznalni. Ez a fajta szerkezet ismerGs lehet példaul a Java

nyelvbdl, ahol a try-with-resources tolt be hasonld szerepet.
4. Fajlba iras
A f3jlokat azonban természetesen nem csak olvasasra, hanem irdsra is megnyithatjuk.

Ehhez az open() figgvényben kell jelezniink a szandékunkat, a kdvetkez6 modon:

with open("hello.txt", 'w') as my file:
my file.write("Hello, World!")
Figyeljiik meg a *w’ paramétert a fliggvény hivasaban. Ez jelzi, hogy a f3jlt write
modban szeretnénk megnyitni. Akdr az ’r’ paramétert is hasznalhattuk volna az elébb,

de mivel az olvasasi mod az alapértelmezett, ezért ezt el szoktuk hagyni.

Az adatok irasa awrite () metddussal torténik, aminek a paraméterébe keriil az a string,
amit a fajlba szeretnénk irni. A fenti példaban a ,,Hello, World!” szoveg irodik egy

hello.txt nevili fijlba. Vigyaznunk kell azonban a fenti metdodus milkodésével!
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Amennyiben mar létezik az a f4jl, amibe irunk, a tartalma feliilirodik. Amennyiben
hozzaflizni szeretnénk egy fajlhoz, be kell olvasnunk a tartalmat egy valtozoba, bezarni a
fajlt, hozzaflizni ehhez a valtozoéhoz a kiirand6 széveget, megnyitni a fajlt irasra, végiil
pedig kiirni a valtozé tartalmat a fajlba. Ez eltérés a szokasos Python és a microPython
kozott, mivel a Pythonban talalhatdo un. append moéd is, amivel hozzafiizhetiink egy
fajlhoz. A lehetd legegyszeriibb implementacido miatt azonban ez a funkcio kimaradt a

MicroPythonbdl. Legyen a diakok feladata az el6z6 tajlhoz még egy mondat hozzaftizése!
5. Fajlmanipulacios miiveletek

Utaljunk vissza az 6ra eleji bevezetore a fajlrendszerekrdl! Most az ezek altal felkinalt

miiveletekre fogunk visszatérni.

A fajlok olvasasa és irasa mellett lehetdségiink van még kiilonb6z6 egyéb manipulacios
miveletek végrehajtasara is, igy, mint a fajlok listazasa vagy torlése. A szamitogépen ezt
az operacids rendszer végzi, azonban hasonld funkcionalitas keriilt a Pythonba is az os
nevll modul altal. Ezt a modult hasznalva tudunk egy asztali operacios rendszer
mikodéséhez hasonld miuveleteket elvégezni. Alapvetéen harom miveletet tudunk
végezni a fjlrendszerrel: kilistdzni a fajlokat, tordlni egy f4jlt, valamint lekérdezni egy

fajl méretét. Ezekhez természetesen mind sziikség van az 0s modul importalasara.

A fajlok listazasa a 1istdir() fiiggvénnyel torténik. Ez visszaad egy stringekbdl allo

listat, ami a fajlneveket tartalmazza.

import os
my files = os.listdir()

Egy f4jl torléséhez a remove () fliiggvényt hasznalhatjuk. Egy paramétere van, annak a

fajlnak a neve, amit tordlni szeretnénk.

import os
os.remove("filename.txt")

Végiil, egy fajl méretének lekérdezésére szolgal a size() fiiggvény. Ez egy egész

szamot ad vissza, a paraméterében megadott f4jl altal foglalt bajtok szamat.

import os
file size = os.size("filename.txt")
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6. A microfs eszkoz

Programjainkbol tehat mar tudunk 1étrehozni és olvasni is fajlokat, de mi a helyzet akkor,
ha szeretnénk az eszkdzre masolni, vagy az eszkozrdl lementeni azokat? Erre szolgal a
microfs eszkoz. Ezt akkor tudjuk haszndlni, ha a Python telepitve van a
szamitogépiinkre. A telepités és a hasznalat modjat részletesen megtekinthetjiik a

dokumentacioban?’, itt csak a legfontosabb funkcidkat mutatom be.

Az eszkdz telepitéséhez nyissunk parancssor, majd adjuk ki az alabbi utasitést:

pip install microfs

Ne feled;iik, hogy ez csak akkor fog miikddni, ha a Python telepitve van a szamitogépre!
Ezutan haszndlatba is vehetjiik, a parancsokat minden esetben az ufs el6taggal kezdve.
A fajlok kilistdzasdhoz a Unixbdl mar ismert parancsot hasznalhatjuk:

ufs 1s

Ha a micro:bitrdl szeretnénk lementeni egy f3jlt, akkor egy FTP-bdl ismerds parancshoz

kell nytlnunk:

ufs get story.txt

Ez a parancs lementi a story.txt f4jlt a jelenlegi helyre.
Fajlt az rm paranccsal torolhetiink:

ufs rm story.txt

Végiil, ha a szamitdgéprol szeretnénk f4jlt masolni a micro:bitre, az alabbi parancs szolgal

segitségiil:
ufs put story2.txt

Ezzel a par egyszerti paranccsal a micro:bit egyszerli fajlrendszerét megfeleléen tudjuk

kezelni.

17 https://microfs.readthedocs.io/en/latest/ Elérés datuma: 2019. 01. 14.
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Feladat a diakok szamara

Hozz 1étre egy f4jlt a sajat neveddel, majd adjatok tovabb a micro:biteket a valakinek
a teremben! A megkapott micro:bitre masolj ra egy fajlt, szintén a sajat neveddel!
Adjatok még tovabb néhanyszor az eszkozoket. Az utols6 ember irjon egy programot,
ami kiirja az eszk6zon lathato fajlok nevét! Probaljatok meg rekonstrualni az eszkoz

altal bejart Gtvonalat!

7. Onallé feladatmegoldas

Most pedig kovetkezzen néhany, a csoport tudasarol fiiggéen onalldan, esetleg parban

elkészitendo feladat.

Feladat a diakok szamara

Hozz létre néhany f3jlt kiilonb6z6 tartalommal! Szdmold meg, hogy hany bajt tarhelyet

foglalnak az eszk6zon talalhato fajlok dsszesen!

Egy lehetséges megoldas:

1. import os

2

3. with open("hello.txt", 'w') as my file:
4. my file.write("Hello, World!"™)

5.

6. with open("hello2.txt", 'w') as my file:
7 my file.write("Hello, Hello World!")
8.

9. with open("hello3.txt", 'w') as my_file:
10. my file.write("Hello, Hello, Hello World!")
11.

12. files = os.listdir()

13. sizeSum = ©

14. for f in files:

15. sizeSum += os.size(f)

16. display.scroll(str(sizeSum) + " b")
A f3jlok 1étrehozasa utdn a files valtozdba keriil az eszk6zon talalhato fajlok listaja. Az
Osszessitett méretnek 1étrehozunk egy valtozot, ennek kezdetben 0 az értéke. Ezutan egy
for ciklusra van sziikséglink, amit ezlttal azért hasznalunk, mert egy sorozat 0sszes
elemén végig kell menni. Az elemeken végigiteralé valtozot f-nek nevezzik el. A

cikluson beliil a méretet tartalmaz6 valtozo jelenlegi értékéhez hozzaadjuk az aktualis fajl

méretét. Erre szolgal a tobb mas programnyelvben is hasznalatos += operator. Ennek
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hasznalatara a didkok eldzetes ismereteinek megfelelden térjiink ki kisebb-nagyobb

részletességgel. Végezetiil kiirjuk a kijelzdre az dsszeget, hozzaflizve a bajt jelét.

Feladat a diakok szamara

Hozz létre néhany fajlt kiilonbozd tartalommal! Ird ki a kijelzore a legtobb karaktert
tartalmazo f3jlt nevét, és azt is, hogy hany karaktert tartalmaz! Figyelj arra, hogy az

eszk0zon mindig megtalalhaté main. py f3jlt ne vizsgald!

Egy lehetséges megoldas:

1. import os

2

3. with open("hello.txt", 'w') as my_file:
4. my file.write("Hello, World!")

5

6. with open("hello2.txt", 'w') as my_file:
7 my file.write("Hello, Hello World!")
8.

9. with open("hello3.txt", 'w') as my file:
10. my file.write("Hello, Hello, Hello World!")
11.

12. files = os.listdir()
13. files.remove("main.py")
14. longestName = ""

15. longest = ©

16. for f in files:

17. with open(f, 'r') as my_file:
18. content = my_file.read()
19. if len(content) > longest:
20. longestName = f

21. longest = len(content)

22. display.scroll(longestName)

23. display.scroll(longest)
A fajlok létrehozasaban a kreativitast a tanulokra bizom. A fajlok listajat ismét valtozoba
mentjiik, majd a listabdl eltavolitjuk a main.py fajlt, hogy csak az éltalunk létrehozott
fajlokat vizsgaljuk. Ez a f4jl minden eszk6zon megtaladlhatd, magét az eszkdzre masolt
programot tartalmazza (tehat jelen esetben a fenti kodot). A leghosszabb fajlnévnek és a
fajl hosszanak létrehozunk egy-egy valtozot a megfeleld kezddértékekkel. Ezutan az
el6z6 feladatban mar latott modon bejarjuk a listat. A cikluson beliil megnyitjuk az egyes
fajlokat, beolvassuk a tartalmukat egy valtozoba, majd ennek a valtozonak a hosszat

fogjuk 6sszehasonlitani az eddigi legnagyobb értékkel. Erre szolgal a 1len() fiiggvény,
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ami megmondja egy stringrdl, hogy hany karakterbdl 4ll. Amennyiben egy uj leghosszabb
fajltartalmat talaltunk, értékil adjuk a valtozdinknak a fajl nevét és a hosszat. A ciklus

végén kiirjuk ezeket az értékeket.
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9. alkalom (hétkoznapi targyak hasznalata)

A micro:bittel vald6 munka nem csak a szamitogép el6tt iilést jelentheti. A pinek megléte
rengeteg egyéb lehetdséget is teremt. Ezen az alkalmon megnézziik, hogyan kothetjiik
Ossze kéziigyességiinket kodolasi képességeinkkel, ¢és alkalmazhatunk hétkoznapi

targyakat a programozésban!
1. Nedvességméro

Elsoként egy olyan projektet fogunk elkésziteni, ami barmely haztartasban hasznos lehet.
Ez nem mas, mint egy nedvességmérd, amivel a novényeink foldjének
nedvességtartalmat tudjuk mémi'®. Amennyiben tal alacsony ez az érték, valamilyen
figyelemfelkeltd tizenetet, képet jelenitiink meg a micro:bit kijelz6jén. A projekt

elkészitéséhez a kovetkezd eszkozokre lesz sziikségiink:

¢ 1 micro:bit, elemtartdval és elemekkel, vagy egyéb aramforrassal (pl. powerbank)
e 2 hosszabb szog

e 2 krokodilcsipesz

o viragfold

e 1 cserép, vagy kisebb edény a foldnek

A kod elkészitése eldtt tegylik meg a kovetkezd 1épéseket! A cserepet toltsiik meg
viragfolddel. Ugyeljiink ra, hogy mindenképpen széraz legyen, akir péar napot
szarithatjuk is ezeldtt. Majd kosslik rda az egyik szoget az eszkdz 3V pinjére egy
krokodilcsipesz segitségével, és szarjuk bele a foldbe. Ezutan a masik szoget kossiik ra a
0-s pinre, és szintén szarjuk a foldbe (4. abra). A fold elektromos ellenallasat fogjuk mérni
a szogek segitségével. Ez a benne talalhato viz és tdpanyag mennyiségétdl fiigg. Minél
tobb viz van a foldben, anndl kisebb az ellenallasa. El0szor megmeérjiik a szaraz foldét,
majd a foldet meglocsoljuk, igy a nedves koriilményeket is mérni tudjuk. Ezaltal kapunk

két kiiszobértéket, amikhez a tovabbiak folyaman viszonyitani tudunk.

18 Alapétlet: https://makecode.microbit.org/projects/soil-moisture Elérés datuma: 2019.02.15.
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4. abra A szégek csatlakoztatdsa

A programunkban a 0-s pinen 1év6 fesziiltséget kell leolvasnunk. Ezt a kovetkezéképpen
tehetjiik meg:
while True:
if button_a.was_pressed():
reading = pin@.read_analog()
display.scroll(reading)

Energiatakarékossagi okokbol csak az ,,A” gomb megnyomasara végziink olvasast. A 0-
s pinr6l analdg értéket fogunk leolvasni, ez 0 és 1023 kozott lehet. Majd ezt az értéket ki
is irjuk.

Végezziink tehat par mérést szaraz foldben, majd nedvesben is, és jegyezziik fel dket. A

szaraz érték koriilbeliil 250-300 kozott lesz, mig a nedves érték 1000 felett.

Ezutan készitsik el a programot, ami a micro:bit kijelzéjén jelzi az aktudlis
nedvességszintet! Frissen locsolt f6ld esetén a teljes kijelzo vilagitson, szaraz fold esetén
csak a LED matrix also sora! A koztes allapotokban a leolvasott értéknek megfelelden

vilagitson 2, 3, vagy 4 sor!
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A megoldas:

1. level5 = Image("55555:55555:55555:55555:55555")
2. level4 = Image("00000:55555:55555:55555:55555")
3. level3 = Image("00000:00000:55555:55555:55555")
4. level2 = Image("00000:00000:00000:55555:55555")
5. levell = Image("00000:00000:00000:00000:55555")
®¢

7. while True:

8. reading = pin@.read_analog()

9. if reading > 1000:

10. display.show(level5)

11. elif reading > 760:

12. display.show(level4d)

13. elif reading > 530:

14. display.show(level3)

15. elif reading > 300:

16. display.show(level2)

17. else:

18. display.show(levell)

El6szor is deklaraljuk az egyes szintekhez tartozé képeket. Erdemes nem a maximalis
fényer6t alkalmazni, energiatakarékossagi okok miatt. A végtelen ciklusban a kalibralo
programban latottaknak megfelelden beolvassuk a pinrdl az értéket, majd egy elagazas
segitségével kirajzoljuk az értéknek megfeleld képet. Korabbi méréseinkbdl tudjuk, hogy
300 alatt lesz a szaraz fold, 1000 felett pedig a nedves. A kettd kozti intervallumot
nagyjabol egyenld részekre osztjuk. Igy ahogy szarad ki a fold, fokozatosan egyre
alacsonyabb szintet fog jelezni a micro:bit.

Feladat a diakok szamara

Oldd meg, hogy szaraz fold esetén egy felkialtdjel villogjon a kijelzén!
Alakitsd at a programot gy, hogy még energiatakarékosabb legyen!

2. Gyiimdlcszongora

Ebben a projektben egy igazi kiilonlegességet fogunk elkésziteni: bananok és egy narancs
segitségével fogunk zenélni! A titok ismét a pinekben rejlik, ezekre fogjuk csatlakoztatni
a gyumolcsoket, majd a megérintésiikre fogunk reagalni a micro:bittel. A projekt

elkészitéséhez ismét sziikségiink lesz par eszkozre:

¢ 1 micro:bit, elemtartdval és elemekkel, vagy egyéb dramforrassal (pl. powerbank)

e 1-2 banan
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e 1 narancs
e legalabb 4 krokodilcsipesz
o fiilhallgat6 vagy hangszord

Ismét az eszkoz Osszeallitasaval kell kezdeniink. A mar ismert modon csatlakoztassuk a
fiilhallgatot a micro:bithez, a 0-s és a GND pineket hasznalva. Ezutan csatlakoztassuk a
narancsot a foldeléshez! Ehhez vegyiink egy krokodilcsipeszt, majd az egyik végét
csatlakoztassuk a GND pinre csatlakoztatott csipeszhez, a csipesz masik végét pedig

,,csatlakoztassuk™ a narancshoz, az 5. abran lathatéo modon.

5. abra A narancs csatlakoztatisa

Végiil a negyedik krokodilcsipeszt felhasznalva kossiik ra a banant az 1-es pinre, a 6.

abran lathatdo modon. Ezzel a zongorank kezdetleges verzidja el is késziilt, probaljuk ki!
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6. dbra A teljes szerkezet

Programunkban az 1-es pinen érkez6 bemenetet kell vizsgalnunk. Amennyiben érkezik,

megszolaltatunk egy hangot:
import music

while True:
if pinl.is_touched():
music.play("C4:4")
display.show(Image.HAPPY)

A k6dbol mar minden elem ismerds a korabbi alkalmakrol, most egyszeriien sszegyurtuk
Oket. Amennyiben az 1-es pinen bemenetet érzékeliink, lejatszunk egy megadott hangot.

Opcionalisan egy ikon megjelenitésével is kisérhetjiik ezt.

Fogjuk meg a narancsot az egyik keziinkben, majd a masik keziink egyik ujjaval érintsiik
meg a banant! Az ujjainkat valtogatva ugy jatszhatunk le hangokat, mintha csak egy
zongoran jatszanank. Persze ez egy bananon nem sokaig izgalmas. Kdssiink ra tehat
tovabbi bandnokat a tobbi pinre! Mindegyikre programozzunk mads hangot, lehetdleg
magassag szerint sorba allitva. A bananok egy-egy zongorabillentyiit fognak jelképezni.
Tobb micro:bit hasznalataval egy egész zongorat is megalkothatunk, amin egy hozzaérté

gyerek akar el is tud jatszani valamit!
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10. alkalom (jatékkészités)

Ezuttal a didkok sajat projektjei eldtt kozosen fogunk elkésziteni egyet, méghozza egy
olyan témaban, ami eddig nem keriilt szoba: a jatékkészités. A micro:biten lehetdségilink
van jonéhany ismert jaték elkészitésére, emellett a sajat 6tleteink megvaldsitasara is van
mod. Ebben a fejezetben egy jol ismert okostelefonos jaték, a Flappy Bird micro:bites
verzidjat fogjuk leprogramozni. Ebben a jatékban egy kis madarral kell csdvek kozt
atrepiilniink. A haladast neheziti, hogy a madar folyamatosan zuhan, egy-egy kattintassal
csap egyet a szarnyaval, aminek hatdsara egy kicsit emelkedik. Ez a jaték sokaig a
legnépszeriibb volt mindkét okostelefonos platformon, 4m azéta az alkotd tordlte azt'®,
igy jelenleg hivatalos forrasbol az eredeti programot nem tudjuk beszerezni. Szerencsére
létezik egy bongészoben jatszhaté verzidja®®, igy ki tudjuk probalni az eredeti verzio
masat a programozas eldtt. Természetesen sziikségiink lesz aprobb valtozasokra, hiszen

a grafikus feliilet helyett csupan egy 5x5-6s LED matrix all a rendelkezésiinkre. Alkossuk

meg a jatékot, 1épésrél 1épésre haladva!?!
1. Udvozlé iizenet, a jaték elkezdése

Nagyon nehézz¢é valna a jaték, ha egybdl a micro:bit d&ram ald helyezésénél elindulna,
ezért célszerii valamilyen iidvozl6 tizenetet, esetleg visszaszamlalast megjeleniteni a jaték

kezdete el6tt. A szokdsos import utan jelenitsiik meg ezt:

display.scroll("3...2...1...G0O!", 75)

A masodik paraméterként szereplé szammal tudjuk a szoveg gorgetésének sebességét
valtoztatni. Ennek az alapértelmezett érteke 150, igy itt az alap sebesség duplajaval porog
a szoveg a kijelzon. Ezt az értéket személyes preferencidinknak megfeleléen szabadon

valtoztathatjuk, akércsak a megjelend szoveget.
2. A madar megjelenitése

Kezdjiik el a kijelzon megjeleniteni a jaték elemeit, elsoként a madarat! Mivel a madar

vizszintesen nem, csak fliggélegesen mozog, ezért csak azt kell eltarolnunk, hogy az y

crer

19 https://twitter.com/dongatory/status/432227971173068800 Elérés datuma: 2019.02.05.

20 https://flappybird.io/ Elérés datuma: 2019.02.05.

21 https://blog.withcode.uk/2016/05/flappy-bird-microbit-python-tutorial-for-beginners/ Elérés datuma:
2019. 02. 05.
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fogjuk eltarolni, majd ebbdl szamoljuk ki, hogy melyik sorban legyen. Ezaltal
realisztikusabb mozgéas érhetd el, mivel nemcsak 5 féle értékkel tudunk szdmolni.

Egészitsiik ki a kodot a madar megjelenitésével!

y = 50
led_y = int(y / 20)
display.set_pixel(1, led y, 9)

c sy

a jatékot. A led_y valtozoban fogjuk tarolni, hogy melyik LED-en kell szerepelnie a
madarnak. Ehhez az y értékét 20-szal osztjuk, mivel egy 0-99 kozti értékbdl szeretnénk
egy 0 és 4 koztit eldallitani (tehat 100 féle értékbol 5 félét). Az int () fiiggvénnyel ezt a
szamot egészre kerekitjlik, hiszen a LED koordinatdja csak egész szam lehet. Végiil, az
utols6 sorban felvillantjuk a madar helyét a LED matrixon. Az x koordinata 1 lesz, igy a
masodik oszlopban lesz a madarunk, jobban kdvethetd lesz, mintha a képerny6 legszélén
lenne. Az y koordinatat korabban kiszamoltuk, a vilagossag értéke pedig a maximalis, 9
lesz. A csovek ennél halvanyabbak lesznek, igy konnyii lesz megkiilonboztetni a

szereplOnket a palya részeitdl.
3. A madar mozgatasa

Sikeresen megjelenitettiilk a madarunkat, azonban ez még csak egy €g6 pont a LED-ek
kozt. Kezdjiik el hat mozgatni! Elsd 1épésként a gravitaciot fogjuk szimulalni, hogy a
madar elkezdjen zuhanni a fold felé. Ehhez el6 kell venniink a végtelen ciklust, hiszen a
jaték folyamatosan fog jatszodni. Vezessiik be egy valtozot a sebesség tarolasara, ennek
valtoztassuk! Ha igy lefuttatjuk a programot, két hibat vehetiink észre: az egyik, hogy a
madar ugyan esik a fold felé, azonban az el6z6 pozicidja is felvillantva marad, igy egy
vonal rajzolodik ki. A masik hiba pedig az, hogy a madar ,ki tud esni” a kijelzordl, igy
az y értékét maximalizalnunk kell. Kérdezziikk meg a tanuldkat arrol, hogy hogyan
javitanak ki ezeket a hibakat! A jo vélaszok megtaldldsa utan kodoljuk is le dket. A

végeredménynek igy kell kinéznie:

1. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
2.

3. y = 50

4. speed =1

5.
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6. while True:

7. display.clear()

8. y += speed

9. if y > 99:

10. y = 99

11. led y = int(y / 20)

12. display.set pixel(1l, led y, 9)
13. sleep(20)

Ezzel a madar mar esik ugyan, azonban nem tul valosaghii, hiszen konstans 1 sebességgel
teszi ezt. A valdsagban a targyak esés kozben egyre gyorsabbak. Noveljiik hat esés
kozben a sebességet! Kezdetben allitsuk be 0-ra, a ciklus els6 1épéseként noveljiik, és ne

hagyjuk, hogy 2-nél t6bb legyen. A feladat 6nall6 munka keretében megoldhato.

A madar lefelé mozgasaval elkésziiltiink, azonban jatszhatatlan lenne a jaték, ha nem
tudna csapkodni a szarnyaival, vagyis készitsiik el a felfelé mozgatast! A madar az ,,A”

gomb lenyomadsara csapjon egyet a szarnyaval, ezaltal kis 1oketet kapva felfelé!

1. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
2.

3. y =50

4. speed = 0

5.

6. while True:

7. display.clear()

8. if button_a.was_pressed():
9. speed = -8

10.

11. speed += 1

12. if speed > 2:

13. speed = 2

14. y += speed

15. if y > 99:

1B y = 99

17. if y < o:

18. y =0

19. led y = int(y / 20)

20. display.set _pixel(1l, led_ y, 9)
21. sleep(20)

A 8. sortol kezdddden egészitettilk ki a programot: amennyiben az ,,A” gombot
lenyomtuk, a sebességet allitsuk -8-ral Ezaltal a madar felrepiil, de a gravitacidé maris
elkezd dolgozni rajta, és megkezdi a zuhandst. Mivel most méar felfelé is tud menni a
madar, meg kell akadalyozni, hogy feliil kirepiiljon a kijelz6rél, ezt a 17-18. sorban tettiik

meg. Ezzel a madar megjelenitésével és mozgasaval el is késziiltiink.
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4. A csovek megjelenitése

Most pedig térjiink at a jaték masik szerepldjére, a csdvekre. Ezek fognak majd egyre
kozeledni a madarhoz, aminek az ezeken 1évd lyukakon kell keresztiil repiilnie. A
programon beliili megvalodsitasuk ugy fog torténni, hogy a kijelzo jobb szélére kirajzolunk
egy filiggéleges vonalat, amibe véletlenszeriien egy 2 pixel magas lyukat fogunk

elhelyezni. Kérdezziik meg a didkoktol az ehhez sziikséges modul nevét!

Ezuttal egy 0 funkcidval is megismerkediink a programozas soran, a sajat fliggvény
készitésével. Beszéljlink a tanulokkal arrdl, hogy ez miért célszerii a programozas soran!
A Pythonban ezt a def kulcsszoval érhetjiik el, ezutan adhatjuk meg a fiiggvény nevét és

a paramétereit, a visszatérési érték tipusa természetesen nem sziikséges. Nézziik a kodot:

1. import random

2.

3. display.scroll("3...2...1...G0!",75)
4,

5. y =50

6. speed = 0

7.

8. def make_pipe():

9. pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")
10. gap = random.randint(0,3)
11. pipe.set_pixel(4, gap, ©0)
12. pipe.set_pixel(4, gap+1l, ©0)
13. return pipe

14.

15. pipe = make_pipe()

16.

17. while True:

18. display.show(pipe)

19. if button_a.was_pressed():
20. speed = -8

21.

22. speed += 1

23. if speed > 2:

24. speed = 2

25. y += speed

26. if y > 99:

27. y = 99

28. if y < 0:

29. y =0

30. led y = int(y / 20)

31. display.set pixel(1l, led_ y, 9)
32. sleep(20)
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A programba importaltuk a random modult. A csékészité fliggvényiink a 8-13. sorban
talalhatd. Eloszor létrehozzuk a vonalat a kijelzd jobb szélén, a teljes fényerdsség
harmadan. Ahogy mar korabban emlitettiik, erre azért van sziikség, hogy a csé konnyen
megkiilonboztethetd legyen a madartél. Ezutan valasztunk egy 0 ¢és 3 kozti
véletlenszamot. Azért 3 a fels hatar, mert a valasztott szamu és az eggyel nagyobb
koordinataja LED-et fogjuk lekapcsolni, igy ha a 4-et is megengednénk, mar a kijelzén
kiviilre hivatkoznank. A valasztas utan a set pixel() metodussal lekapcsoljuk (0
fényerdsségre allitjuk) a kivalasztott LED-eket. Végiil a return utasitassal visszaadjuk
a kész képet, ami majd a cséként fog funkcionalni. Tovabbi modositasként még a ciklus
elott ,elkériink” egy csovet a fliggvénytdl, majd a cikluson belill a képernyd torlése
helyett kirajzoljuk a csovet. A torlésre azért nincs sziikség, mert a cs6 kirajzolasa letorol
mindent a kijelz6r6l, igy a madarunk el6z6 pozicidja sem fog latszodni mar. Minden

szereplonk ott van a kijelzdn, igy johet a kovetkezd 1épés.
5. A csovek mozgatasa, az iitkozés vizsgalata

Ebben a Iépésben tehat elkezdjilk mozgatni a csdveket, €s megvizsgaljuk, hogy a

madarunk beleiitk6zott-e valamelyikbe.

El6szor is sziikségiink lesz arra, hogy szamolni tudjuk, hanyszor futott mar le a jaték {6
ciklusa. Erre bevezetjiik a frame (képkocka) nevii valtozot, ami 0-rél indul, és minden
futasnal eggyel novekszik. Ezeknek a szdmolédsaval tudjuk majd bedllitani a jaték
sebességét, nehézségét. Ehhez természetesen konstansokra is sziikségiink van. Ezen feliil
a ciklust ki kell egésziteniink a csé mozgatasaval, valamint az 01j cs6 készitésével. A kod
kezd kicsit meghizni, az 0 sorokat félkovéren jeloljiik, tovabba a féciklus nagysaga miatt

kommenteket is bevezetiink (a sajat fliggvények fontossdga maris megmutatkozik!):

1. import random

2.

3. DELAY = 20

4. FRAMES_PER_PIPE_MOVE= 20
5. FRAMES_PER_NEW_PIPE = 100
6.

7. display.scroll("3...2...1...GO!",75)
8.

9. y =50

10. speed = ©

11. frame = 0

12.
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13. def make_pipe():

14. pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")
15. gap = random.randint (9, 3)

16. pipe.set_pixel(4, gap, ©0)

17. pipe.set_pixel(4, gap+l, 9)
18. return pipe

19.

20. pipe = make_pipe()

21.

22. while True:

23. frame += 1

24,

25. display.show(pipe)

26.

27. # szarnycsapas a gombra

28. if button_a.was_pressed():

29. speed = -8

30.

31. # gravitacio

32. speed += 1

33. if speed > 2:

34. speed = 2

35.

36. # madar mozgatasa, de maradjon a kijelzon
37. y += speed

38. if y > 99:

39. y = 99

40. if y < 0:

41. y =0

42.

43, # madar kirajzolasa

44, led y = int(y / 20)

45, display.set_pixel(1l, led_y, 9)
46.

47. # cso mozgatasa balra

48. if (frame % FRAMES_PER_PIPE_MOVE == 0):
49, pipe = pipe.shift_left(1)
50.

51. # uj cso letrehozasa

52, if (frame % FRAMES_PER_NEW_PIPE == 0):
53. pipe = make_pipe()

54.

55. sleep(20)

A konstansok a 3-5. sorban talalhatoak. A Python konvencidinak megfelelden ezek csupa
nagybetlivel, a szavak kozt alulvondssal irandoak. A DELAY mondja meg, hogy két frame
kozt mennyi 1d6 teljen el, a FRAMES_PER_PIPE_MOVE értéke azt mutatja, hogy hany
frame teljen el amig a cs6 eggyel balra mozdul, mig a FRAME_PER_NEW_PIPE értéke a
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két cso eldallitasa kozott eltelt frame-ek szamat mutatja. Ezeket az értékeket hasznaljuk
a ciklusban. a 48. sorban eldontjiik, hogy sziikséges-e ebben a frame-ben mozgatni a
csovet. Ezt a maradékos osztds miiveletével egyszeriien megtehetjiik. Az Image osztaly
shift_left() metédusaval a balra mozgatast konnyedén megoldhatjuk.
Hasonloképpen jarunk el az 0 csé 1étrehozasanal is. Ha mar sikeresen mozognak a
csovek, vizsgaljuk meg az litkozést a madarral! Ehhez egészitsiik ki a fciklust, a madar

kirajzolasa utan, a kovetkezdkkel:

if pipe.get_pixel(1l, led_y) != o:

display.show(Image.SAD)

break
Amennyiben a csovet tartalmazo kép 1. oszlopaban (a kijelzd 2. oszlopaban, tehat a
madarat tartalmazo oszlopban), a led_y sorban, azaz a madar aktualis helyén nem 0 a
vilagossagérték, akkor ott bizony a csdnek egy darabja van. Ilyenkor sajnos litkoztiink a
csOvel. Ezt kisérje egy szomorl arc megjelenitése a kijelzon, majd alljon le a jaték! Ezzel
elkésziilt a sajat Flappy Bird-link, ami a micro:biten jatszhatd. Azonban egy dolog még

hianyzik egy jo jatékbol. Kérdezziik meg a tanuloktol, hogy mi lehet az!

Feladat a diakok szamara

Egészitsd ki a jatékot pontszamitassal! Minden cs6, amin atrepiiltiink érjen egy pontot!

A jaték végén keriiljon megjelenitésre az elért pontszam!

Az elkésziilt jaték teljes kodja:

from microbit import *
import random

DELAY = 20
FRAMES_PER_PIPE_MOVE= 20
FRAMES_PER_NEW_PIPE = 100

oNOOUVThwWNER

# display.scroll("3...2...1...G0!",75)

= O
o -

.y =50
. Speed
. frame
. score

IR
=

%)
%)
%)

=
N
1]

[N
v D w

. def make_pipe():
pipe = Image("00003:00003:00003:00003:00003")

=
)

66



17. gap = random.randint (9, 3)

18. pipe.set _pixel(4, gap, 0)

19. pipe.set_pixel(4, gap+l, 9)
20. return pipe

21.

22. pipe = make_pipe()

23.

24. while True:

25. frame += 1

26.

27. display.show(pipe)

28.

29. # szarnycsapas a gombra

30. if button_a.was_pressed():

31. speed = -8

32.

33. # gravitacio

34. speed += 1

35. if speed > 2:

36. speed = 2

37.

38. # madar mozgatasa, de maradjon a kijelzon
39. y += speed

40. if y > 99:

41. y = 99

42. if y < 0o:

43, y =0

44 .

45. # madar kirajzolasa

46. led_y = int(y / 20)

47. display.set_pixel(1l, led_y, 9)
48.

49, # utkozes vizsgalata

50. if pipe.get pixel(1l, led y) != o:
51. display.show(Image.SAD)
52. sleep(500)

53. display.scroll(score)

54. break

55.

56. # cso mozgatasa balra

57. if (frame % FRAMES_PER_PIPE_MOVE == 0):
58. pipe = pipe.shift_left(1)
59.

60. # uj cso letrehozasa

61. if (frame % FRAMES PER_NEW _PIPE == 0):
62. pipe = make pipe()

63. score += 1

64.

65. sleep(20)
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11-12. alkalom (sajat projektek megvalositasa)

A didkok a szakkdr utolso két alkalman parokban, esetleg 3 f6s csoportokban készitsenek
el egy kozos projektet. A kiilonféle oOtleteknek csak a didkok kreativitasa és a
rendelkezésre all6 eszkozok szabhatnak hatart. Amennyiben az el6zd szakkor végén
felhivjuk ra a figyelmet, akar elére is atgondolhatjak a tanulok, hogy mit szeretnének
csindlni, igy erre az alkalomra mar tudnak magukkal kiilonféle eszkdzoket hozni, legyen
az alufodlia, kartondoboz, ragasztoszalag, vagy valami teljesen mas, ahogy a
gyiimolcshangszernél is lathattuk. A szakkoron tanult funkciok segitségével programok
nagyon széles skaldja készithetd el. Osszegzésképpen alljon itt egy lista a tanult

elemekbdl:

o LED-ek felvillantdsa, képek, animaciok megjelenitése a kijelzén

e gombnyomadsok kezelése

e PIN-ek hasznalata kiilonféle eszkdzok csatlakoztatasara

o véletlen valasztds, véletlenszam-generalas

e dallamok, hangok lejatszasa

e gyorsulasmérd hasznalata, gesztusok

e irdnytll

e radio, kommunikalas az eszk6zok kozott

o fajlkezelés

o jatékkeészités
Természetesen az internet is tele van projektdtletekkel. Kiindulasképp batran merithetiink
a MakeCode? oldalrél, de egyéb forrasokbol is rengeteg izgalmasabbnal izgalmasabb

oOtletet szerezhetiink.

Ezen a két alkalmon lehetdség van a projektek elkészitésére, finomitasara. Ekézben a
tanar monitorozd szerepet tolt be, segit a csapatoknak, akéar Otletekkel, akar
megvalositassal kapcsolatban. Az utolsé alkalom végén a didkok tartsanak bemutatot,
majd probaljak ki egymas alkotasait. A gyerekeknek garantalt élmény lesz, hogy keziikbe

foghatjak az altaluk alkotott ,,mi{ivet”.

22 https://makecode.microbit.org/ Elérés datuma: 2019. 02. 05.
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Osszefoglalas

A kész projektek bemutatasaval szakkoriink végére értiink. Most mar elmondhatjuk, hogy
sikeresen megismerkedtiink a micro:bit és a MicroPython szinte minden funkciojaval,
mikozben megismerkedtiink a programozas alapjaival is. Természetesen, ha
lehetdséglink van ra és kedviink tartja, nyugodtan folytathatjuk az eszkdzzel vald
kisérletezést tovabbi alkalmakon. Reményeim szerint sokkal szorakoztatobb volt ilyen
modon, egy kézzel foghatd eszkoz segitségével megtanulni ezt a sok 0] ismeretet, mintha
csak a szamitogép monitoran, egy virtudlis térben torténtek volna az események. Ne
alljunk meg azonban itt! Mutassunk utat az érdekl6d6 didkoknak, akik szeretnének tovabb
foglalkozni akar a micro:bittel, akar a programozassal. A tanuloknak lehetésége van a
microPython tovabbi lehetdségeivel is megismerkedni, mert bar a legtobb funkcid
bemutatasra kertiilt, azért boven akadnak még izgalmas, felfedezésre var6 funkcioéi mind
anyelvnek, mind az eszkdznek. Remélhetbleg az itt megszerzett ismereteket, készségeket
a tanulok mas tantargyaik, sot akar a mindennapjaik keretében is fel tudjak majd

hasznalni.
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