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Kiss Robert

Dinamikus rajzolds robotképernydn

A LEGO MindStorms NXT/EV3 robot grafikus képernydjét és
programozdsi eszkdzeit haszndlva kilénbdzé dinamikus
(id6ben vdltozd) dbrdkat tudunk rajzolni. A képek
Iétrehozasahoz koordinata rendszerben adott alakzatok (kor,
téglalap, szakasz, pont) meghatarozo tulajdonsagainak
megadasa szukséges. Az abrak mozgasahoz pedig ezeket az
adatokat megvaltoztaté programozasi elemek. Az abrak
bonyolultsagi fokdtdl flggden az egyszerl értékmegaddstol
a szamoldst igényld rajzokig sokféle dbra tervezhetd. Mindezt
a robot programja vezérli, igy interaktivvd is tehetd.

A foglalkozas célja, hogy a tanuldk ismerkedjenek meg a
MINDSTORMS NXT/EV3 grafikus képernydjének felépitésével,
az egyszerU geometriai alakzatok rajzoldsdnak médjaval, az
abrak meghatarozé adatainak programbal térténd
modositdsdnak lehetdségével. A rajzoldson keresztUl
szerezzenek gyakorlatot a koordinatarendszer és a koordinata
geometria alapjair6l, a rajzok geometriai és sikbeli
tulajdonsagairol.

A foglalkozds céljdnak eléréséhez a kdvetkezd
tevékenységeket végezzik el:

[. tandra

1. Ismerkedés a LEBO robot képernydjével, az alakzatok
mozgatasanak programozasi elvével

Il. tandéra

1. Dinamikus rajzok készitése NXT /EV3 robot képernydjére
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A foglalkozas nyoman a tanulok geometriai alakzatok
rajzolasan keresztil megismerkednek a robotika alapjaival.

2x45 perc

7-8. évfolyam

informatika

,.A tanuld mind motivaltabba valik az IKT-eszk6zok
hasznalata irant.” ,,A tanul6 képes matematikai problémak
megolddsa sordn és mindennapi helyzetekben egyszerd
modellek alkotasara, illetve hasznalatara.” ,,A tanuld képes
kévetkeztetésre épuld problémamegoldds soran egyszerd
algoritmusok kialakitasara, kbvetésére.”

A tanuld képes mozgdsitani és alkalmazni
természettudomdnyos és mUszaki mUiveltsegét a tanuldsban
és a hétkéznapi életben felmerUlé problémak megolddsa
soran.”

matematika

= problémamegoldas

» |ogikai-algoritmikus gondolkodas
= egyUttmUkddeés

= kombinativ képesség

= alkotoképesseg

* rendszerezd képesség

= Palyaorientacio
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robot

programozas
geometriai alakzatok
dinamikus rajzolas
LEGO MindStorms

szamitdégép (3 fés tanuldcsoportonként) — telepitett
MINDSTORMS EV3-G szoftver

Lego MindStorms robot (3 tanulécsoportnak 1 csomag)
nyomtatott mellékletek

A foglalkozas megtartasahoz a tanarnak ismernie kell a LEGO
MINDSTORMS EV3 robothoz készilt EV3-G fejlesztd
kérnyezetet, az EV3 robotok programozasanak alapjait

A sziikséges ismeretek megszerzéséhez ajanlott tartaimak:
= http://www.hdidakt.hu/adat/dw_anyagok/dw_74.pdf

Egérhasznalat
Az EV3 robotok programozdi fellletének alapismerte
Az EV3 robotok képernydjének felépitése

Az NXT/EV3 robotok programozdsdnak kdzépszintl ismerete
(ciklusok, elagazasok, valtozok hasznalata)

Tajékozddas a Descartes-féle derékszogU koordinata
rendszerben

Mivel a foglalkozas tevékenységei kozil tobbet
csoportmunkaban végeznek a diakok, javasolt a terem
elrendezése ennek megfelelden.

A 2 foglalkozds megtarthatd egyUtt szervezhetd két tandrdn
vagy két kildnb6zé alkalommal. Javasolt ket foglalkozds
kbzb61 nem nagyobb idét hagyni, mint 1 hét.
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A FOGLALKOZAS LEIRASA:

[A foglalkozas leirasdban a tevékenyseg leirdsat megeldzheti €s kdvetheti olyan
tajékoztatas («2-al jelolt), amely a tanar figyelmét hivja fel valamire a tevékenység
kapcsan, esetleg kiegészitésként tippeket, javaslatokat tartalmaz.]

|. TANORA

1. ISMERKEDES A LEGO ROBOT KEPERNYOJEVEL, AZ ALAKZATOK MOZGATASANAK
PROGRAMOZASI ELVEVEL — KISCSOPORTOS TEVEKENYSEG [45 PERC]
EllendrizzOk az NXT/EV3 téglak akkumulatoranak toltottségét!

4\

Minden csoport szamara szukséges 1 db NXT/EV3 robotcsomag.

A tanulécsoportbdl 3 fés kiscsoportokat alakitunk Ugy (véletlenszerlen, vagy
onszervezddés alapjdn).

A csoportok megkapjak a LEGO NXT/EV3 készleteket és a feladatspecifikaciot
nyomtatva (Dinamikus_rajz_feladat.pdf).

Elsé [épésként a hdrom oldalas eiIméleti bevezetdt érdemes Gtolvasni és a
megadott példak alapjan készilt programokat kiprébaini.

Az NXT/EV3 robot képernyd koordindta-rendszerének a kezdépontja nem ugyanott
van. igy a kétféle roboton az abrak egymashoz képest fejjel lefelé allapotban
jelennek meg a képernydn.

A programiras soran a tesztelés és a hibak javitasa folyamatos kell, hogy legyen. A
tesztelés fontossagara hivjuk fel a figyelmet. Az elkészitett egyes
programrészleteket folyamatosan téltstik fel a kdzponti egységre és futassuk a
programot. A jelentkezé mUkddési vagy programozasi hibak esetén a javitasokra
térténd utaldsokkal segitsUk a tanuldk munkdjat.

A példdk és feladatok mdr komolyabb programozdsi eldismereteket feltételeznek.
A szaktanarnak is érdemes a megoldasok alapjan felkésziini a diakok kérdéseire.
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[l. TANORA
1. DINAMIKUS RAJZOK KESZITESE NXT/EV3 ROBOT KEPERNYOJERE [45 PERC]

i A tevékenység elvégzéséhez sziikséges a feladatspecifikacio
“3 Dinamikus_rajz_feladat.pdf nyomtatva a tanuldécsoportokkal megegyezd
szamban.

A feladatsorban szerepld 1-4. feladatok mindegyike a képernydn alakzatok
mozgatasat igényli, amelyhez a ciklusok, elagazasok és helyenként valtozok
hasznalata szukséges.

Az 5. feladat a fdjlkezelésbe vezet be egy gyerekek dltal kifestd kdnyvekbdl ismert
rajzos feladattal.

A feladatok sorrendjét nem szUkseges betartani, barmelyikkel kezdhetd a
foglalkozas.

Egy 45 perces foglalkozdsba 2 feladatndl tébb megolddsa idében nem fér be.

A programozashoz segitség talalhato a
http://www.hdidakt.hu/adat/dw_anyagok/dw_74.pdf linken szerepld kdnyvben.

A programirés soran a tesztelés és a hibak javitasa folyamatos kell, hogy legyen. A
tesztelés fontossagara hivjuk fel a figyelmet. Az elkészitett egyes
programrészleteket folyamatosan toltstik fel a kozponti egységre és futassuk a
programot. A jelentkezé mUkddési vagy programozdsi hibdk esetén a javitdsokra
térténd utaldsokkal segitsUk a tanuldk munkdjat.

Tipushiba szokott lenni, hogy a képernydtérlés bekapcsolva marad, igy a robot
képernydjen csak az utolsé alakzat Iathato.

A korabban elkészilt tanulécsoportok segithetik a tobbi csoport munkajat, akar
bemutatéval, akar konkrét programozasi 6tlettel.

A feladatok egy lehetséges megoldasat a Dinamikus_rajzok.ev3 program
tartalmazza.

Erdekl6dd tanuléknak adhatjuk feladatként, hogy hozzanak Iétre olyan
szovegfajlokat, amelyek az 5. feladat mintajara mas képeket kédolnak (pl.:
négyzetracsos lap segitségével tervezhetdk ilyen képek).

Amennyiben a tanulécsoport nagyobb érdeklédést mutat érdemes a meg
»  nem oldott feladatokat egy késébbi foglalkozdson elévenni &s megoldani.
&R

Az 5. feladatban szerepld fdjlkezelés példandl sajat készitésd dllomdanyok
hasznalataval tovabbi képek is [étrehozhatok.
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MELLEKLETEK

1.1. Dinamikus_rajz_feladat.pdf — feladatspecifikacié [a csomag melléklete]
1.2. Dinamikus_rajzok.ev3 - forraskdd [a csomag melléklete]

1.3. kep.rtf illetve kep.txt fajlok az 5. feladat adatforrasai [a csomag melléklete]

6 / 6 oldal SZECHENYI @



