LEGO robotok

XXIV. tész

Gyakorlatilag ezekbdl a tipust blokkokbdl (lasd a XXIII. részben) épiil fel a teljes prog-
ram, az eszkoztaron ezen kivil 1étezik sajat hasznalatra Iétrehozand6 blokkoknak is fentartott
hely, ezek a Viltozok és a Fuggvények.

Ha egy sajat valtozot akarunk létrehozni, akkor a Valtozok (Variables) lehetGséget kell
valasszuk, majd innen a Valtozé 1étrehozasa. ...

a

(Make a Variable...) gombot. Ekkor a megje- ~ &» Music Variables
lend parbeszédablakban meg kell hogy adjuk a
valtozé nevét. Sem tipust, sem semmi mas tu- < Loops Kake ol =
lajdonsagot nem kell megadni, csak egy nevet.

Ha létrehoztunk egy valtozét (175. abra), %5 Logic A

akkor az Eszkoztar Valtozok fillében automa- =
tikusan létrejon egy numetikus blokk a valtozo

nevével, valamint két utasitasblokk, az egyik a

set aw tu°

viltozé értékének bedllitisara (set), a masika ~ *= Math charge =~y @)
valtozo értékének modositasara (change).

Ha egy Uj fiigevényt szeretnénk létrehozni, 175. dbra
akkor az Bszkéztar Fligevények fiilében 1évé Valtozok

Figgvény létrehozasa. .. (Make a Function...)

gombot kell megnyomni. A parbeszédablakban meg kell adni egy nevet, majd a munkateri-
leten megjelenik egy yj lila fiiggvényblokk. Ide helyezhetjik el a fuggvény utasitsait. Para-
méterek, visszatérési érték megadasara nincs lehetGség, ezeket valtozok segitségével allithat-
juk be (példaul a micro:bit programozasanal erre van lehetGség, az EV3-nal viszont nincs).
Rekurziv fiiggvények irasara sincs lehet6ség. A fiiggvény csupan az utasitasokat zarja egybe.
A Fuggvények fiilben automatikusan létrejon egy fliggvényhivési utasitas is (176. abra).

Functions
2 Logic
Make a Function...
= Variables
call function fuggveny = IR
<= Math |—|‘
/A Advanced tenk wotors QIS e % @ % @

176. abra
Fiiggvények

A Beillitasok gomb segitségével testreszabhatjuk a munkafeliiletiinket. Nevet adhatunk
a projektnek (Project Settings), kezelhetjik a kiterjesztéseket (Extensions), kinyomtathatjuk
a projektet (Print...), lementhetjiik a munkankat (Save Project), kitérolhetjitk azt (Delete
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Project), valamilyen visszaélést, hibat jelenthetink be (Report Abuse), beallithatjuk a felillet
nyelvét (Language). Itt jegyezziik meg, hogy mig példaul a micro:bit esetén 27 nyelv kézil
valaszthatunk, kéztiik a magyar nyelvet is, addig a LEGO EV3 esetén egyelére csak 5 nyelv
érhet6 el (magyar nincs), a honlap kezel6i fel is szélitanak, hogy segitsiink a forditasban.

A fenti beallitasok mellett lehet8ség van magasabb kontraszt bedllitasara (High Contrast
— On, Off), ekkor a képernyé hattere feketére valt, valamint z5ld hattér beallitasara (Green
Screen — On, Off) is. Ez igen hasznos, ha vide6t szeretnénk késziteni vagy képeket szeret-
nénk lementeni.

A Visszaallitas (Reset) mentipont torli az Gsszes projektiinket (ennek a torlésnek nincs
visszavonas muvelete), a Névjegy (About...) meniipont segitségével pediga LEGO és a Ma-
keCode verziészamat, felhasznalasi feltételeit tekinthetjiik meg.

Ha a Blokk munkateriileten a jobb egérgombbal kattintunk, az el6j6v6 koérnyezetérzé-
keny menti a kovetkez6 lehetGségeket kinalja fel:

" Megjegyzés hozzaadasa (Add Comment) — segitségével megjegyzés-blokkokat he-
lyezhetiink el a Munkatertileten;

= Az 6sszes blokk torlése (Delete All Blocks) — t6r6ljiik a Munkateriiletre helyezett 6sz-
szes blokkot;

= A kéd formazasa (Format Code) — szépen, automatikusan rendezi, elhelyezi a blok-
kokat;

= Képerny6foté mentése (Download Screenshot) — képként elmenti a Munkateriiletet.

Ha a JavaScript munkateriileten a jobb egérgombbal kattintunk, az el6jové kérnyezetér-
zékeny menii a kévetkez6 lehetSségeket kindlja fel:

= Mentés (Save) — lementi a dokumentumot (programot);

= Szimulator futtatiasa (Run Simulator) — futtatja az EV3 szimulatort;

*  Letoltés (Download) — lementi, letSlt a programot binaris, futtathat6 valtozatban
(*.UF2);

®  Dokumentum formazasa (Format Document) — szépen, automatikusan elrendezi a
kédot;

= Kivagas (Cut) — vagolapra helyezi és kitorli a kijelSlt szoveget;

= Misolas (Copy) — vagolapra helyezi a kijelolt sz6veget;

=  Parancs paletta (Command Palette) — kénnyen kereshetd valtozatban, egy listaban
megjeleniti a parancsokat.

Erdekes a szimulator miikodése is (177. dbra).

A LEGO MINDSTORMS Education EV3 szimulator azonnali visszajelzést ad a prog-
ramozé szamara, hogy milyen érzékel6k és motorok vannak csatlakoztatva a tégla melyik
portjahoz. Ez egy nagyszerl médszer a programok tesztelésére és a hibakeresésére is.

Megvaltoztathatjuk az érzékel6k bemeneti értékeit, nyomogathatjuk a gombokat,
megnézhetjitk a motorok viselkedését, és lathatjuk a kijelz6n megjelend informaciokat.

Vilaszthatjuk a teljes képernyG6s, vagy a nem teljes képernyés mikodését, a tégla ki-
jelzGjét fel is nagyithatjuk mikoédés kdzben.
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177. abra: A szinmldtor

II1.3.5.3. Programozas MakeCode segitségével

A MakeCode felillet a LEGO tégla programozasat eseményorientaltan, eseményvezérléssel
oldja meg.

Az eseményvezérelt programozas lényege, hogy a teljes program vagy ennek részei, agai
nem szekvencialisan, el6re meghatarozott sorrendben futnak le, hanem a vezérlést bizonyos
kiils6 vagy belsé események hatarozzak meg, inditjak el.

A program igy nem mas, mint az események bekévetkezésére valaszul végrehajtott eljara-
sok (Ggynevezett esensnykezelik) halmaza, amelyek nagyrészt egymastol fuggetleniil dolgoznak.

Az eseményvezérelt architektirdk ez utdbbi okbodl kifolydlag rendkivil robusztusak és
kénnyen atlathatok.

A kiilsd események a felhasznaldl bevitel (gomb, billentyt lenyomasa, egérmiivelet, menii ki-
valasztasa stb.), valamint a hardvert6l szarmaz6 események (példaul az idézitGéaramkor, vagy
periférfia altal kivaltott megszakitas, visszahfvas).

A belsd események a program mas részeitSl vagy mas programoktol kapott tzenetek.

Az események mindig egy komponenshez kapcsolédnak, ahhoz, amelyen ezek bekovet-
keznek. Példaul, ha az egérrel egy gombra kattintunk, akkor az esemény a gomb komponensen
keletkezik. Ez egy objektum, és ezt nevezzik az esemény forrdsobjektumanak.

Programozas soran természetesen nem minden eseményre kell reagalnunk, csak azokra,
amelyek a program szempontjabél elengedhetetlenck. Igy a programozé mondja meg, hogy
melyek azok az események, amelyek bekovetkezésére egy forrdsobjektumon a programnak re-
agalni kell, vagyis a programozé késziti el az egyes eseményekhez az eseménykezelSket.

Az eseményvezérelt programok esetén a féprogram egy ciklusban figyeli a bekovetkezett
eseményeket (szekvencidlisan), begytiti, majd szétosztja (dispatch) ezeket. Igy hivodnak meg az
eseménykezelSk.

A mikodés soran maguk az eseménykezelSk is valhatnak tovabbi események kivaltojava és
forrasava.

A MakeCode eseménykezel6it a 28. tablazat foglalja 6ssze. A portokat itt is ugyanigy be
kell allitanunk, mint LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition esetén. Frdekesség, hogy a
portok JavaScript-ben nem paraméterként jelennek meg, hanem a fiiggvények nevében (pél-
daul touchi, color3 stb.).
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Eszkoz

Blokk

Tégla

Erzékelék

on color sensor 3

JavaScript Jelentés
brick.buttonEn- Ha lenyomjuk,
ter. felengedjiik a tégla

onEvent(ButtonE-
vent.Pressed,
function () {

valamelyik gombjat.

on touch 1w pressed =

})

sensors.touchl. Ha az érintés-
onEvent(ButtonE- | érzékel6t lenyomjuk,
vent.Pressed, felengedjiik.

function () {

-
on color sensor 3 v detected (

1)

sensors.color3. Ha a szinérzékeld
onColorDetected( | valamilyen szint
ColorSensorCo- érzékel.

lor.

Blue, function

O A

reflected light »  dark »

on ultrasonic 4 * object detected »

})

sensors.color3. Ha a szinérzékeld
onLightDetected( | valamilyen
LightIntensity- fényerSsséget
Mode.Reflected, érzékel.
Light.Dark,

function () {

})

sensors.ultraso- | Haaz ultrahang
nic4.onkE- érzékeld valamilyen
vent(Ultraso- targyat érzékel.
nicSensorEvent.

ObjectDetected,

function () {

})

on infrared 1+ object near v

sensors.infra-
redl.

onEvent(
InfraredSensork-
vent.ObjectNear,
function () {

})

Ha az infrav6rs
érzékel6 valamilyen
targyat érzékel.
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on event from o with value o

Nincs kilon figgvénye,
maga a program.

Eszkoz Blokk JavaScript Jelentés
on remote button center v  pressed v [ISIIOIG N oSl R ul R Ha lenyomtuk,
¢ | ButtonCenter. felengedtiik a
onEvent(ButtonE- | tévirinyitd
vent.Pressed, valamelyik gombjat.
function () {
1)
Ciklusok forever(function | Mindig
E O { végrehajtodik,
folyamatosan fut.
E :

A program
kezdetekor hajtodik
végre. Inicializal6
1ész.

control.onE-
vent(@, 0, func-
tion () {

})

Amikor egy
regisztralt esemény
torténik.

28. tablazat: A MakeCode eseménykezeldi

El6sz6r tehat kivalasztjuk a programunkhoz sziikséges esemény-kezel6ket, ezeket fel-
helyezziik a Munkateriiletre, majd beletessziik a szitkséges utasitasokat. Ha Blokk nézet-

ben vagyunk, akkor egyszertien az
egérrel belehtzzuk, ha JavaScript né-
zetben vagyunk, vagy beitjuk, vagy
behizzuk az egérrel. Ekkor vigyaz-
zunk a zarojelekre! Ha egy blokkot a
Munkateriiletre huzunk, és lenyomjuk
rajta a jobb egérgombot, a megjelend
meniibdl lehetéségink nyilik masola-

Itt
inicializalhatjuk a
programunkat.

4

= on start

178. abra
Blokkok megjegyzéssel vald elldtdsa

tot késziteni a blokkrdl (Duplicate), megjegyzéssel ellatni a blokkot (Add Comment), t6-
rélni a blokkot (Delete Block), valamint segitséget kérni a blokkrol (Help).
JavaScriptben a kévetkezSképpen lathatjuk el megjegyzésekkel a forraskodot:

vagy:

/**

// Megjegyzés

* Tobb soros
* megjegyzés

*/

Kovacs Lehel Istvan
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