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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https://www.youtube.com/watch?v=M-34aBULH8g

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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