Dinamikus rajzok a robot képernydjén

A képerny6re nem csak alakzatok és szoveg keriilhet, hanem egyszerii két szinnel elkészitett rajzok is.
Alapértelmezésben sok elore elkészitett piktogram, egyszerli grafika all a rendelkezésiinkre, amelyet a
képerny6re rajzolhatunk. A kordbban bemutatott rajzold eszkozzel magunk is készithetiink ilyen rbf
kiterjesztésii képeket.

A Display modul beillesztésével ha a miikodési modot Image-re allitjuk, akkor ezek a rajzok az ikon
jobb fels6 sarkaban lathato szovegdobozra kattintva egy listabol valaszthatok. Az elére elkészitett rajzok
témajukat tekintve mappakba rendezve jelennek meg a listan. Valamelyiket kivalasztva a képrol egy

villamnézetet is kapunk.
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A hasznalatot egy egyszer(, de latvanyos programmal mutatjuk be.
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Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot egy mosolygé smileyt rajzol a képernydjére, ha az
litkozésérzékeldje be van nyomva, és egy szomoru smileyt, ha nincs benyomva! Mindezt kikapcsoladsig

ismételje!
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Osszetettebb program esetén mar komplexebben kihaszndlhatjuk a kordbban tanult programozisi

eszkozoket.



Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot a képernydjén vizszintesen mozgat egy 20 pixel sugart
fekete szinnel kitoltott kort! A kor a bal oldali képernydszéltol a jobb oldali képernydszélig egyenletes

sebességgel (programozoi beavatkozas nélkiil) haladjon, majd ott alljon meg!

Mivel a kor sugara 20 pixel, ezért a kozéppontjanak a koordinataja vizszintesen 19 és 157 kozott
egyenletesen novekszik, tehat 0sszesen legfeljebb 138 értéket vehet fel. A fliggéleges koordinataja
pedig allando, pl.: 63.

Egy 138-szor lefuto ciklust hozunk 1étre, amely minden egyes végrehajtas soran eggyel noveli a
vizszintes koordinatat. Erre alkalmas a ciklusvaltozd, amelyhez 20-at adva (a kor kézéppontjanak
indulasi poziciéja 20) mar meg is kapjuk a kor kozéppontjanak aktualis X koordinatajat. Ezt a
paramétert adjuk at a képerny6 modul bemeneti x paraméterének. A képernyére rajzolas esetén
mindig toroljiik az el6z6 abrat, és a ciklus utan varakozunk 5 mp-ig a program befejezése el6tt. Mivel
a végrehajtas nagyon gyors, ezért ugy lassitunk a kor mozgasan, hogy 0,1 mp-ig varakozunk minden

egyes rajzolas utan.
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Természetesen a képernydn torténd mozgast egyéb szenzorokkal is vezérelhetjiik. A kovetkezd

program mutat erre Otletet.

Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot iitkizésérzékeldjének benyomdsdval szabdlyozhaté a
képernyon megjelend 20 pixel sugariu fekete szinnel kitoltétt kér vizszintes mozgdsa! Ha az
litkozésérzekelé be van nyomva, akkor a kor x koordinatdja folyamatosan 1 pixelenként novekszik (igy
a kér balrol jobbra mozog). Ha a kér elérte a képernyd szélét (teljesen eltiint a képernyordl), akkor ujra

jelenjen meg bal oldalon és folytassa a vizszintes balrol jobbra mozgdst. Ha az iitkozésérzékelS nincs

crer



A megoldast tobb részletben mutatjuk be:

Létrehozunk egy X poz nevii szam tipusu valtozot. Ebben fogjuk a program soran tarolni a
képerny6n vizszintesen mozg6 kor aktualis X koordinatajat. Mivel a kor kdzéppontjanak vizszintes
koordinataja 20-nal kezdddik (igy latszik a teljes kor a képernyon), ezért az X_poz valtozo
kezddértékét a program elején 20-ra allitjuk.

Ezutan indul a végtelen ciklus, amely egy elagazast tartalmaz. Ha az {itkdzésérzékeld be van nyomva,
akkor kell valtoztatni a vizszintes koordinatat. Egyébként nem kell semmit csinalni, igy az elagazas

also szala iires (nem tartalmaz utasitast) az abran nem jelenitettiik meg.
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Ha az iitkozésérzékeld be van nyomva, akkor az X_poz valtozo értékét eggyel noveljik. Ezt
természetesen el kell tarolni az X_poz valtozoban, hogy a kovetkezod cikluslefutaskor az 0j értéket
tudjuk tovabb noévelni. Az uj értéknek megfeleld X koordinata-kozéppontu kort rajzoljuk a
képerny6re. Minden rajzolasnal tordljiik az el6z6 abrat. A kdzéppont y koordinataja allando, pl.: 63.
A kovethetetleniil gyors mozgas elkeriilése érdekében egy 0,05 mp-es varakozast allitunk be, minden
rajzolas utan.

Ezzel a mozgas mar megvalosult, de ha azt szeretnénk, hogy abban az esetben, amikor a kor elérte a
képernyd jobb szélét (amikor teljesen eltlint a képernyodrdl), akkor ujra beusszon a bal szélen, akkor
meg kell vizsgalnunk az X_poz értékét. Ha ez az érték nagyobb, mint 197 (177 a képerny6 széle plusz

20 a kor sugara), akkor a valtozo értékét -20-ra kell allitanunk, igy folyamatosan betiszik balrol.
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Ezzel az elagazasnak és a ciklusnak is vége.

A programot harom részre darabolva mutattuk be, de természetesen ezt csak a kdonnyebb
attekinthetdség kedvéért tettiik.

A program tovabbfejlesztéseként a fliggbleges mozgas vezérlésére hasznalhatunk egy masik

ttkozésérzékelot, igy a kor a képernyon tetszoleges pozicidba mozgathato.

Feladatok

1. frjon programot, amelyet a robot végrehajtva képernydjére rajzol

egy 40 pixel oldali négyzetet, amely bal als6 sarkanak | o

koordinatai (20;10)! A program futasa alatt a négyzet végig

latszodjon a képernydn! A robot sorsoljon véletlenszerlien két o
szamot, amely koordinatdkhoz tartozd pont koriil a képernyore

rajzol egy 2 pixel sugarii kort. A sorsolast tigy végezze, hogy a A S
rajzolando korvonalnak legalabb a negyed része latsszon a képerny6n. Ha a sorsolt pont a
négyzeten beliil van, akkor sipoljon egyet, egyébként ne. 1 masodperc varakozas utan
ismételje a sorsolast, 6sszesen 5-szor. Valamennyi pont maradjon a képernydn! A program

befejezése el6tt a robot varakozzon 5 mp-ig!

2. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot egy 5 pixel  (7:63)

sugaru kort mozgat megadott palyan! A kor utvonala egy
45%0s lejtével kezdddik, majd a lejt6 aljatdl vizszintesen \
folytatodik. A kor nem metszheti at a lejtét szimbolizald

szakaszt €s a vizszintes szakaszon is teljes terjedelmében \

latszania kell. A korvonal képe ¢és a lejtd, illetve a

—Q
vizszintes szakaszon a képernyd aktiv also széle kozott ne (6;1\:0)

legyen szemmel lathaté hézag. (Tehat a kor ,.legurul” a lejtdn, majd a vizszintes szakaszon
halad tovabb, eltekintve a gyorsulastol, egyenletes sebességgel.) Az utvonalat értelmezi az
abra.

A kor kozéppontjanak kezdé koordinataja: (7;63). A lejtd egyik végpontjanak koordinatai:
(63;0), és a lejtd 45°-0s. A kor egyenletes sebességgel haladjon végig az itvonalon, és a

képerny6 sz¢lét elérve alljon meg! A program a befejezés eldtt 10 masodpercig varakozzon!



3. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot a képernydjére rajzol egy haromszoget! A
haromszdg cstcsanak koordinatai: (32;21); (62;21); (50;40). Az {itkdzésérzékeld
benyomasara jelenjen meg a képernyén az eredeti haromszog egyik oldalfelezd pontjara
vonatkozo tiikdrképi haromszog is! Az {itkdzésérzékeld tovabbi megnyomadsaira jelenjen
meg egy masik oldalfelezd pontra vonatkozo tiikorkép, valamint a harmadik oldalfelezd
pontra vonatkozoé tiikkorkép is! Minden haromszog latszédjon egy idében képernyén és a
program iitk6zésérzékelé megnyomasara alljon le!

A robot képernydjén latszo6 kép:

A | Eav | Rvavl | hvavy

Alap képernydkép 1. tlikr6zés utan 2. tlkrozés utdn 3. tlkrozés utdn

4. {rjon programot, amelyet végrehajtva a robot a képernydjére rajzol egy szabéalyos haromszogbél
¢és egy korbdl allo abrat a képnek megfeleléen! A haromszog bal alsé csticsanak koordinatai:
(10;10), az oldalanak hossza 20 pixel. A kor sugara 10 pixel. A kor érinti a haromszog fels6
csticsat és kozéppontja a hdromszdg szimmetria tengelyére esik. Utkdzésérzékeld benyomasara
a teljes abrat (haromszog és kor) tolja el 10 pixellel jobbra tigy, hogy a régi abra mar ne
latszodjon a képernyon. Mindezt hatszor ismételje! Az uj abra mindig az litkozésérzékeld
megnyomasara jelenjen meg! A hatodik rajz utan a program varjon 5 masodpercet, majd alljon

le!

2 g g 7

Nyito kep 1. elmozdulas 2. elmozdulas Utolso kep

Matematikai segitség a haromszog csucskoordinatainak meghatarozasdhoz (Pitagorasz
tétele):
Derékszogii haromszégben az atfogo hosszanak négyzete egyenlé a befogok hosszainak

négyzetosszegevel.



5. Irjon pont Osszekotogetd jatékot! Egy allomanyban az Osszekotendd pontok x és y
koordinatait taroljuk. Olvasd be a pontok koordinatait, és a masodiktol kezdve minden pon-
tot kdss hozza egy szakasszal az el6z6 ponthoz! Minden pont a robot képernydjének belsd
pontja. Az utols6 ponthoz kdsd hozza az elsének megadottat. A képernydre rajzolt kép

iitkdzésérzeékeld benyomasaig maradjon meg.

pl.: eredménye:
10
10
50
50
10
50
50
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A kep.txt (NXT-G) illetve kep.rtf (EV3-G) fajlban 6sszesen 65 pont koordinatai talalhatok

x; y sorrendben. Minden koordinata kiilon sorban szerepel.

A fajlban talalhaté pontokbol kirajzolodé kép:
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A fajlkezeléshez segitség talalhatdo a Kreativ robotika cimili konyveben, amely letolthetd:
http://www.hdidakt.hu/adat/dw_anyagok/dw_74.pdf cimr6l.
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