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.

24


http://www.makerspace-uk.co.uk/wp-content/uploads/2016/07/LED-no-wires_bb.png
https://pxt.azureedge.net/blob/a2f8a1af1a5c4122df2bd13d1e9fd314fd295ef5/static/mb/device/croc-clips/foilcircuit.jpg
https://pxt.azureedge.net/blob/a2f8a1af1a5c4122df2bd13d1e9fd314fd295ef5/static/mb/device/croc-clips/foilcircuit.jpg

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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