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A blokknyelvek tortenete

Az elsG, fiatalok szamara irt és szélesebb korben elterjedt blokknyelv az Massa-
chusetts Institute of Technology Mitchell Resnick vezette Media Lab altal fejlesz-
tett és tdmogatott Scratch programozasi kornyezet volt 2003-ban. A Scratch si-
keres volt tobb orszagban, elsGsorban angolszasz nyelvterileten, bar sok mas
nyelv mellett magyarra is leforditottak és honositottak. Magyarorszagon igazan
széles korben azonban mégsem tudott elterjedni. Nem tudta levaltani a kbzokta-
tdsi gyakorlatban a LOGO programozasi nyelvet, holott a Scratch-et ugy tartjuk
nyilvan a nemzetkozi szakmai gyakorlatban, mint a LOGO egyfajta folytatdsat,
mar csak azért is, mert a mogotte 1évs ideoldgia ugyanaz: kreativ, kisérletezé mo-
don, cselekedtetve tanitani. A Scratch grafikus elemei révén sokkal
felhaszndldbaratabb, és jobban koveti a felmerilé Uj infokommunikacids trende-
ket, mint példdul a kozosségi informatika elemeinek haszndlata. A LOGO és a
Scratch kozt volt mas grafikus LOGO kisérlet is, ez volt a StarLOGO TNG, szintén
Mitchell Resnick csapata fejlesztette. Ennek valtozatai is élnek ma is, a legijabbal
3D-s modellezés és szimulacid, illetve 3D grafikat felvonultato jatékok is tervez-
het6k.

Blokknyelvek szép szamban szilettek az MIT jévoltabdl, tobb teriileten is, szak
specifikus nyelveket alkottak f6ként az MIT-n végzds didkok, sokszor diplomadol-
gozatként.

Igazi attorést a blokknyelvek elterjedésében a Google Inc. hozott, melynek egy
fejleszt6 csapata kdz6s munkaban az MIT kutatdival 2008-ban egy olyan blokk-
nyelv fejlesztésén kezdett dolgozni, mely kifejezetten az Android operacids rend-
szerrel futé mobileszkézokre vald programok, alkalmazdasok készitését tette lehe-
tévé érdeklGdds fiatalok szamara. Egészen addig mobileszkdzokre csak professzi-
onalis programozdk tudtak szoftvereket irni, most azonban az App Inventor for
Android nevi nyelv segitségével megnyilt a lehetGség barki szamara, az egysze-
ribbtél a komolyabb alkalmazasok elkészitéséig, és ehhez nem volt sziikség el6-
zetes programozoi tuddsra.

Az App Inventor for Android fejlesztését végil teljes egészében atvette az MIT
2012-ben. Masodik verzidja fut jelenleg, mint felhGszolgaltatas. Ez azt jelenti,
hogy senkinek nem kell telepitenie semmit a szdmitégépére, aki hasznalni sze-
retné, csak egy Google fidkba vald bejelentkezéssel be tud lIépni az online fejlesz-
t6i kérnyezetbe, ahol a sajat projektjein dolgozhat. Az elkésziilt alkalmazas web-
cimérdl egy kodgenerator segitségével QR-kddot (quick response, vagyis gyors
valasz) készithetiink, melyet leolvasva okostelefonunkkal (vagy tablagépulinkkel)
telepithetjik sajat szoftveriinket a mobileszkozre, és azonnal hasznalhatjuk azt a
telefonunkon.
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A blokknyelvek tortenete

Az App Inventor sikerét latva a Google elkészitette és nyilvanossa tette az App
Inventor 2 és tovabbi hasonlé blokknyelvek motorjaként szolgald Blockly nev(i
programkonyvtarat, mely felhGszolgaltatasként online, mint altalanos programo-
zasi nyelv is hasznalhato, illetve segitségével barki készithet sajat blokknyelvet is
akar (Blockly Code). A nyilvanos kozzétételnek robbanasszeri hatasa lett. Csoma-
golégép programozasat lehetdvé tévs blokknyelvtdl kezdve intelligens eszk6z6-
ket, digitalis aramkoroket vezérl6 kiilonb6z6 szakterileti nyelvek sziilettek, egyik
szerzdnk is készitett egy webes prezentacio készitést lehet6vé tévé blokknyelvet,
a Blockimpress-t.

A blokknyelvek grafikus programozasi nyelvek. Ez azt jelenti, hogy széveges pa-
rancsok megtanuldsa és begépelése helyett a grafikus kornyezetben egyszeri
drag-and-drop technikdval 6sszerakhatjuk a megadott parancskészletbdl a prog-
ramunk forraskddjat. Az egész egy puzzle-jatékhoz hasonlit online médon. A
blokknyelvek kikliszobolik azt a kezd§ programozokat gyakran éré kudarcél-
ményt, mely a nyelv nem megfelel6 elsajatitasabdl fakad.

A jorészt szintaktikai nehézségek tehat minimalisra csokkenthetdk, és a lényeg a
problémamegoldas lesz, a helyes algoritmus kivalasztasa és implementalasa,
vagyis a szamitégépes gondolkodas elsajatitasa. Ezért oktatdsban hamarabb si-
kerrel alkalmazhatdk a hagyomanyos programozasi nyelveknél.

Az informatika tantdrgy kevés éraszdmmal rendelkezik, ezen belil pedig igen ke-
vés a programozasra fordithatd id6. Azt szeretnénk, ha ebben a kevés oraban
nem rossz élményeket, hanem sikerélményt, a valddi alkotds élményét adhat-
nank meg didkjainknak digitalis kornyezetben.

A vezet6 informaciotechnoldgiai cégek egyontetlileg a blokknyelvek, mint alkal-
mas oktatasi eszkdz mellett tették le voksukat, amikor 2013 decemberében meg-
hirdették az elsé Hour of Code rendezvénysorozatot. A kezdeményezéssel a sza-
mitdgépes programozas tanulds fontossagara hivtak fel a figyelmet, melyet véle-
ményuk szerint mar az altalanos iskolas korosztaly szamara megfelel6 eszkozzel
el kell kezdeni és minden szinten folytatni. Az Hour of Code kezdeményezéshez
csatlakozoék vallaljak, hogy megtartjak intézményikben is a Kddolas érajat, mely-
nek soran egy kijelolt hét egy orajaban a lehet6 legszélesebb k6zénséggel ismer-
tetik meg a szamitégépes programozast.
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_ Blockly Code

A program elsé nyelveként a Blockly programkonyvtarat, mint altalanos progra-
mozasi nyelvet hasznaljuk szekvencialis programozasra. A szekvencialis progra-
mozas azt a hagyomdnyos programkészitési technikat jelenti, amikor a gép sor-
rél sorra haladva értékeli ki és hajtja végre a programot. Ezzel a programozasi
nyelvvel mi matematikai problémékat oldunk meg. Ennek a modulnak a célja
egyrészt a blokknyelvekre val6 ,rahangolédas”, a blokknyelvi fejleszt6 kérnye-
zettel valé megismerkedés, masrészt a programozashoz sziikséges matemati-
kai alapok és a két tudomany kozti kapcsolatok kiépitése gyakorlatorientalt mo-
don.

A fejlesztd kornyezetrdl

A Blockly Code kddszerkeszt6 és programkonyvtar magyar nyelvi valtozata jelen-
leg az alabbi linken talalhaté:

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu

A képernyd bal oldalan menusort taldlunk, mely funkcidk szerint csoportositja a
blokkokat. Az egyes blokkcsoportok a vizudlis képességek kihasznalasa érdeké-
ben kilonbo6z6 szintek lesznek, igy konnyebb lesz megjegyezni, mit hol taldlunk.

- c ¥ |a i 1 appspotcom, einos X v 0@
Blockly > Demos > Kédszerkesztd Magyar
Blokkok JavaScript | Python | PHP  Dat XML i = I3

Logikai miiveletek

e _
lista he
Matematikai miveletek ' S eeen

Sztring mliveletek

Szinek

Valtozdk .
2) . listaban elofordulasa;
Eljirdsck Al2) {elss - | asa; W]

A2) LT ericke - oz elejetsi szamitott - [ [SCELATTS

LYCAN lista - MNLEGEY aliitsd - TR az eiejétd] szamitott - ' elemkent. ‘

YN sta R o cijeisi szamiton -1 WY az elejetat szamitot 1 [T G

lista késziteése sz6vegbd| - ' hatérold karakter \ “@»

Az egyes blokkok puzzle-darabkakhoz hasonlitanak, és drag-and-drop technikaval
mozgathatjuk 6ket a munkateriletre. Ha valamire nincs sziikség, kukazhatjuk. A
> gombbal futtathatjuk a programunkat.
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Blockly Code

A vizszintes mentisorban |évé egyéb programozdsi nyelvekre automatikus fordi-
tast tud végezni a Blockly Code generator, vagyis azok, akik szeretnének megis-
merkedni ezekkel a nyelvekkel, komoly segitséget kaphatnak hozza ezen funkcion
keresztil.

A Blocklyval valé munkahoz nem sziikséges bejelentkezniink sehovd, munkank
pedig automatikusan mentésre keriil a Google felh6be. Ahhoz, hogy hozzaférhes-

co

siink ehhez késébb, célszerl a képernyd jobb felsé sarkaban |évé jelre kat-
tintva hozzaférést biztositd linket |étrehozni, amit elmenthetiink magunknak.

Matematikai feladatmegoldas Blocklyval

Ismert tény, hogy az elsé szamitdégépeket nagy szamitdsi igény(i szamitasi felada-
tok megoldasara alkalmaztak. De ezen tul mi a kapcsolat a matematikai feladat-
megoldas és a szamitdgép programozas kozott? A feladatmegoldas médszertana.
Ahogyan a kisiskolas kortdl kezdve tanuljuk megoldani az alkalmazdi (szoveges)
feladatokat, ugyanugy oldjuk meg a feladatokat szamitégéppel is, amikor progra-
mot irunk az adott problémara. A mddszer Pélya Gyérgy matematikus altal meg-
hatarozott sok helyen maig alkalmazott mddszertanon alapul.

A kovetkez6 tdblazatban dsszefoglaltuk ennek a mddszertannak a lépéseit, és
parhuzamot vontunk a matematika és a programozas egyes fazisai kozt.

Analégiak
MATEMATIKA PROGRAMOZAS
Nem csak a szamolas tanitasardl szol Nem csak a programkod irasarol szol

1. A feladat megértése, értelmezése
2. Tervkeészités

Ismeretlen (valtozok) azonositasa Valtozok deklaralasa

Matematikai modell (a megoldasi terv) Algoritmizalas és implementalas (a program terve)

3. A terv végrehajtasa
Megoldaskeresés Forditas és futtatas
Valaszadas a szdveges feladat kérdésére
4. Diszkutalas (elemzés, visszatekintés)
Tesztelés
Hibakeresés

Altalanositas (kod Gjrahasznosithatsaga)
Kodoptimalizalas

Kezddfeltételek valtoztatasa
A feladat altalanositasa
Mas megoldasi modok keresése
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Blockly Code

Egy fontos dolgot le kell szégezniink, ahogy azt majd latjuk a példakon keresztiil
is: nem mindig a matematikailag legszebb megoldas az, ami legkénnyebben imp-
lementdlhato!

1. Afeladat megértése, értelmezése

A szoveges feladat szovegének értelmezése, a szoveghen szerepl6 relevans ada-
tok azonositasa, szovegbdl vald kiemelése, rejtett informacidk feltarasa, nagyvo-
nalu feltételrendszer meghatdrozasa.

2. Tervkészités

Meghatdrozzuk az ismeretlent, és azt az utat, ahogyan eljutunk a kiszamitdsahoz.
Vagyis algoritmust készitlink és implementaljuk a kivant programozasi nyelven.

3. Terv végrehajtasa
Esetlinkben ez a futtatast jelenti, melynek soran meg kell valaszolni a feladat kér-
dését.

4. Diszkutdlds

A szoveges matematikai feladatok egy konkrét szitudaciot, konkrét kezd6 adatok-
kal mutatnak be, amit meg kell oldanunk. A matematikdban azonban fontos kér-
dés, hogy a taldlt megoldasi terv milyen kérilmények kozt volt alkalmazhaté, mi-
lyen feltételek mellett lehet Ujra hasznositani. Ezt nevezziik altalanositasnak.

Egy szamitdgépes programot nem gazdasagos létrehozni, ha csak egy konkrét fel-
adatot tud megoldani, és mas feltételek fennalldsa esetén ugyanez a program
nem alkalmazhatd. Ezért fontos a feladat elemzése, és a lehet6 legszélesebb kor(
altaldnositdsa.

Az altalanositasnak négy szintjét kiilonboztetjik meg:

Bejévg ad
T atok
mmOSEg‘”ZSEéIata

Interaktiyitgs

A probjg
Problémg forrnalizéla’sa

Altalénosita’sra nem
alkalmag
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Blockly Code

1. Altaldnositasra, diszkutalasra nem alkalmas a program, csak az adott felada-
tot oldja meg. Egyszer( példan bemutatva: indulé adatok: 3, 2. Megoldandd
feladat: x=3+2.

e Valtozdk: az adott feladatban szerepl6 konkrét értékkel deklaralt valto-
z6ink lesznek.

e Programtorzs, megoldasi algoritmus: a konkrét adatokkal dolgozik.

e Valasz: Az adott feladatra ad valaszt.

2. Az altaldnositas elsé szintjének tekintjik a probléma formalizalasaként emli-
tett szintet a piramisban. Minden adat kigy(jtésre keriil a program elején,
olyan mddon, hogy valtozé1=konstans1, valtoz62=konstans2, stb., és a prog-
ram tobbi részében csak a valtozéneveken keresztil hivatkozunk ezekre a
konstansokra. Altaldnosan még nem oldja meg a problémat a program, ,kézi
beavatkozas” segitségével viszont mar kdnnyen maédosithatdk az indulé ada-
tok. Példank szerint: a=3, b=2, x=a+b.

e Valtozdk: konkrét értékkel deklaralt valtozdink lesznek — amelyek , kéz-
zel” (a programba vald belenyulassal) mddosithatok.

e Programtoérzs, megoldasi algoritmus: a valtozénevekkel dolgozik.

e Valasz: A valtozénevekkel dolgozik, vagyis az induld adatok mddositasa-
val a program képes vdlaszt adni a modositott problémara.

3. Az altalanositas egy magasabb szintje az, amikor a program képes arra, hogy
bekérjen adatokat, vagyis egyfajta , interaktiv”’, kommunikacidra képes alkal-
mazast hozunk létre. Példank szerint: a=?, b=?, x=a+b.

e Vdltozok: nincsenek konkrét értékkel deklaralt valtozdk, adatokat kér be
a program.

e Programtoérzs, megoldasi algoritmus: a valtozénevekkel dolgozik.

e Valasz: A valtozonevekkel dolgozik, vagyis diszkutalas esetén a program
az aktuadlisan bekért induld adatokkal oldja meg a problémat és arra ad
vélaszt.

4. Ennek a szintnek a kdvetkezménye egy Ujabb, negyedik szint a tovabbi diszk-
utalds, aminek a bejové adatok minéségének vizsgalata nevet adtuk. Mate-
matikai szempontbdl a feladat szovegébdl, valdsag kozeliségébdl adodo, va-
lamint a feladatmegoldds soran el6bukkand ,kikétésekbdl” allo feltételrend-
szernek a programba vald beépitésérél van szo, illetve az ennek valé megfe-
lelés vizsgalatardl. Informatikai szempontbdl ezek szoftvermindségi kérdések-
hez vezetnek.
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Szambontas

1. Feladat: Bontsuk szét a 72-t négy részre ugy, hogy ha az elsé részhez 5-6t hoz-
zaadunk, a masodik részbél 5-6t kivonunk, a harmadik részt 5-tel megszorozzuk,
a negyedik részt 5-tel elosztjuk, akkor mindig ugyanazt a szdmot kapjuk eredmé-
nyul!

Matematikai megoldas:

Adatok: Alapszam: 72, az aktualis mdveletet, amivel manipulaljuk a bontdskor ke-

letkezett részeket, mindig 5-tel végezzik.

Ismeretlen: Az egyforma mennyiséget keresstik, vagyis a részekkel és az 5-tel valé

mUiveletvégzés eredményét. Ez lesz az ismeretlen valtozdnk, x.

Megoldasi terv: Visszafelé gondolkodunk:

5. az els6 esetben 5-0t hozzdadtunk az elsé részhez, és igy kaptuk meg x-et,
vagyis az ellentétes muiveletben gondolkodva az el6 részt ugy kapjuk meg, ha
x-bél kivonunk 5-6t: x — 5;

6. a masodik részt hasonléképp gondolkodva Ugy kapjuk meg, hogy az ismeret-
len végeredményhez hozzaadunk 5-6t: x + 5;

7. aharmadik rész elGallitasa az ismeretlen végeredmény segitségével: g;

8. anegyedik részé: x - 5.

Osszeadva a négy részt 72-hoz jutunk:

x—54+x+5+x/5+x-5=72 (*)
Ezt rendezve:
2x +x/5+5x =72

36

?xz 72
76

X 2%2 10

5
Ebbdl a részek:
x—5=25, x+5 =15, x/5=2, x5 =50.
Implementdlas Blocklyban:
Amire sziikséglink lesz: Matematikai m(iveletek, listakészités.

Kulcskérdése a feladatnak, hogy ki tudjuk fejezni az ismeretlent. Lathatjuk a felirt
(*) 6sszefliggésbdl, hogy barmi is a szam egyszer hozzaadva, egyszer kivonva azt
a baloldalon nem lesz konstans tag. Csak az ismeretlen valamilyen szorzéval. Ezzel
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Szambontas

a szorzéval kellett csak leosztanunk, s ez jelenleg % De vajon hogyan fejezziik ki
ezt a szorzot, hogy altaldnosabban fel tudjuk irni a programot?
Ha a valasztott szamot paraméternek tekintjik, jel6ljik p-vel, akkor igy nézne ki
(*) 6sszefuiggés:
x
x+p+x—p+x-p+5 =72
Ezt rendezve:

X
2x + x-p+5= 72

1
R+p+oH)x=72
p
72
X =—7
24+p+<
Q+p+3)
Az alapot mindig azzal a szammal kell leosztani, amit a nevez6ben latunk, ahol p

helyére aktualisan beirjuk azt a szamot, mellyel a négy alapmdveleti manipulaciot
elvégezziik. A példankban ez 5.

Maris kész a megoldasunk arra, hogy kicsit dltalanosabban implementalhassuk a
feladatot.
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Szambontas

Els6 implementacio fix adatokkal:

allitsd be [{F=ilE1ET0] o| Bsszefiiz

allitsd be XERD eme | §3

allitsd be (SERIERVEY erre : Alap - | =
Lo Gl 0 ) [5) .
1)

allitsd be [GETEE eme | (4] Lista készités, elemek: ‘Eredmeny - 5

[Eredmeny [ IS
[Ereamany - J[< - I}

Uzenet | (o] osszefiiz || ¢ NG 0T 22
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Szambontas

Az alapot, és azt a szamot, mellyel manipulaljuk a végeredményt, be is kérethet-
juk, ekkor minddssze annyi médositast kell végrehajtani, hogy szdmokat kértink
be a fix értékek helyett, és az 5-0s szamot mindenhol lecseréljik egy uj valtozéra,
amit Paraméternek fogunk nevezni.

at szovege - GRS BN EERC - ANER Y Bontsuk szét a 72-t négy részre ugy, hogy ha 2
« »
L »
T ”
& ”
7 mindig ugyanazt a szamot kapjuk eredmenyull.2
allitsd be IERED erre || Keérj be <« ”»
alitsd be GEERETED erre || Ker be T »
ENEGRER Eredmeny = UGS (Aiap - | )

dllitsd be [FEESZES ere | (o] Lista készités, elemek: "Eredmeny - |
[Eredmeny - J{* |

Uzenst | [o] osszefiz | ¢ EXCEESACa”
| Reszek - |
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David anyja

Feladat: David anyja 24 évnél id6sebb, de 51 évnél fiatalabb. Ha 6sszeadjuk an-
nak az évszamnak a szamjegyeit, amikor sziletett, 22-t kapunk. Mikor sziletett
David anyja?

Matematikai megoldas 1:

Ismeretlen: egy évszam

Szokdsos alakja: x*1000+y*100+z*10+w, ahol x=1, y=9, 6=z=9, 0=w=9,
mert Anya életkora 24 és 51 kdz6tt van, vagyis ha a jelenlegi datumbal, 2015-bél|
indulunk ki, akkor szuletési éve 2015-24=1994 és 2015-51=1961 k&zé kell essen.
Az elsé két szam tehat biztos, ismeretlen marad z és w, a fenti megszoritasokkal.

Az évszam szdmjegyeinek Osszege: x+y+z+w=1+9+z+w=10+z+w=22. Ebbdl
z+w=12.

Innentdl prébalgatassal a kovetkezbket kapjuk:

z=6 => w=6, ekkor Anya sziletési datuma 1966, kora jelenleg 49 év; megfelel
z=7 => w=5, ekkor Anya sziiletési ddtuma 1975, kora jelenleg 40 év; megfelel
z=8 => w=4, ekkor Anya sziletési datuma 1984, kora jelenleg 31 év; megfelel

z=9 => w=3, ekkor Anya sziiletési datuma 1993, kora 22 év; ez mar nem felel meg
a kezdé feltételeknek, vagyis 3 j6 megoldas marad.
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David anyja

Implementalas Blockly Code-ban:

allitsd be [[IER eme | res lista
Szamold ki PSS éekét (3 6s 3 | kazoli, lépéskaz
allitsd be {=EEEHE R eme M2l - - B TizesSzjeqy - |

allitsd be 50 S7ER eme 1900 |

E’é’ :-,4'1,

10 ) ~ - B TizesSzjegy - |

PN Vegoidasok - MLt ] szurd + - 57 utolso - =y S S UE vAnya « |
L.
=

Uzenet | (0] osszefiiz
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David anyja

Matematikai megoldas 2:

Ismeretlen: egy évszam

Szokdsos alakja: x*1000+y*100+z*10+w, ahol x=1, y=9, 0=z, w=9,
ami bévebb feltételrendszer, ezért fontos lépés a feladat altaldnositdsahoz.

Az évszadm szamjegyeinek Osszege: x+y+z+w=1+9+z+w=10+z+w=22.
Anya életkora 25-t6l 50-ig lehet valamilyen egész szam.
Innentdl prébalgatassal a kovetkezbket kapjuk:

Ha Anya 25 éves, akkor 2015-25=1990-ben sziiletett. 1+9+9+0=19, nem felel
meg.
Ha Anya 26 éves, akkor 2015-26=1989-ben sziiletett. 1+9+8+9=27, nem felel
meg.

Ha Anya 50 éves, akkor 2015-50=1965-ben sziletett. 1+9+6+5=21, nem felel
meg.

A felsoroldsban természetesen benne lesz a harom megfelel6 megoldas.

Altalanosan:
Eletkor aktuélis‘fév —,él.e’tkor = szule.tési é"vszém szamje- Megoldas
= szliletési év gyeinek 6sszege = 227?
25 2015 - 25 = 1990 1+9+9+0 = 19 nem
26 2015 - 26 = 1989 1+9+8+9 = 27 nem
igen/nem
50 2015 - 50 = 1960 1+9+6+0 = 16 nem
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David anyja

Implementalds Blockly Code-ban:
Kellenek: valtozok, ciklus, matematikai szamitasok, lista, feltétel vizsgalat.

A sziletési évszam szamjegyekre bontasat is meg kell matematikailag oldani az
implementalas el6tt, mert a gép nem olyan intelligens 6nmagatdl, hogy egy négy-
jegyl szamot szamjegyekre bontson! Ezt a kovetkezd mddon tesszilk meg:

e 1 és 9 biztosan szerepel az ezres és szazas helyi értékeken. Ezek kons-
tansok lesznek.

e Atizes és egyes helyi értékeken all6 szamjegyeket atnézve a Blockly ma-
tematikai  lehetGségeit a  kovetkezSképp  kaphatjuk  meg:
A tizes helyi értéken 3llé szdmjegyhez vessziik az évszdm 100-zal valé
osztasakor keletkezett maradékat, ezt elosztjuk 10-zel, és az igy kapott
szdmot  lefelé  kerekitjtk a  kovetkez6  egész  értékig.
(Pl. 1967 esetében: 1967:100=19, maradék 67, 67:10=6,7, lefelé kere-
kitve 6)

e Az egyes helyi értéken all6 szamjegyet ugy kapjuk meg, ha 10-zel eloszt-
juk az évszamot és vesszik a maradékat. (Pl. 1967 esetében
1967:10=196, maradék 7)

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu#zn8d3x
FTE T Feladat szovege - o MIEN== 23 David anyja 24 evnel idosebb. de 51 évnel fiatal JF4)
I .~ Ha osszeadjuk annak az evszamnak a szamjegyeit. ..o
|2 Mikor szuletett David anyja?

RN EvszamMost -2 S 2015

alfitsd be (TTEEE) ere | dres ista

Szamold ki (SR étekét @3 és () | kozoft, iépéskoz: ) |

st b TR o (RO O GITTR

| aliitsd be (TS TR ene | lista EEECIECEEETE) || (o) Lista készités, elemek: | )
a

& S S lEvAnya - IR 100 Tkl 10 ]
maredék | (STEINTE - ED

@k o @

U(z) [Megoldasok - MLSE 21 szurd - |- az utolso ~ [ 2 Sl S7 lE vANya -]

~—

Uzenet (o] osszelic | 6 LEREEIETD
L1 fehet |2
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David anyja

A megoldas:
A https://blockly-demo.appspot.com webhelyen lévd oldal kézlenddje: *

Anya sziletési &va1984,1975, 1966 lehet.

Tovabbi dltaldnositds, interaktivva tétel

Vegyik észre, hogy barmilyen aktudlis ddtumot is irunk, a feladat mindig
ugyanaz, nem befolyasolja a végeredményt. Prébaljuk ki példaul, mi térténik, ha
2015 helyébe 1986-ot irunk!

[ 1s) A https://blockly-demo.appspot.com webhelyen levé oldal kozlenddje: &

Python F‘HP| Anya szuletési éve1957 10481939 [ehet.

Nem mikédik viszont a programunk, ha 1900 el6tti datumot irunk, hiszen a
programba konstansként beirtuk az évszam elsé két szamjegyeként, az 1 és 9
szamokat.

appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu

3 A https://blockly-demo.appspot.com webhelyen levo oldal kozlenddje: ®

Python PHP| Anya sziletési éve lehet.

Most + L I 1854
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David anyja

Mddositsunk Ugy a programon

e 19. sz4zadi ddtumokra mikodjén;
e 21.szézadi ddtumokra miikodjén;

A médositashoz kdzvetlendl at kell irnunk bizonyos kezd6 adatokat, melyek kons-
tansként szerepelnek a programban.

Atesztelgetés soran biztosan lesz olyan kezd6 adat kombinacid, melynél nem lesz
a feltételeknek megfelel6 évszam. llyen pl., ha 1854-es kezdé datumunk van,
Anya életkoranak intervalluma 24 és 51 nyilt intervallum, és a programban atirjuk
az évszdm masodik szamjegyét 8-ra. Oldjuk meg, hogy ilyen esetben a program
irjon ki egy Uzenetet, mi szerint nincs megoldasa a feladatnak.

Ehhez miutdn a ciklus lefutott, meg kell vizsgalni a listat, van-e benne elem, vagy
ires. Ha Ures, akkor mas lGzenetet kell kiirjon, mint egyébként.

| Megoldasok ~ MRV SR EY

Ll_sz s

kilonben | Uzenet | (0| osszefiz | & EXTESSLoIETS 2
[l lehet. B2

Haladjunk tovabb az altalanositassal! Most azt szeretnénk, hogy barmilyen négy-
jegyU szam altal meghatdrozott datumra m(kodjon a program, vagyis a datum-
ban a széazas helyi értéken 1évé szdmot kell valahogyan visszanyerniink.

A szdazas helyi értéken all6 szamjegyhez vessziik az évszam 1000-rel vald osztdsa-
kor keletkezett maradékat, ezt elosztjuk 100-zal, és az igy kapott szamot lefelé
kerekitjik a kdvetkez6 egész értékig, teljesen hasonlé médon mikodik, mint a
tizeseknél.

Ez igy még csak az 1-gyel kezd6d6 négyjegyli szamokat kezeli.

Ahhoz, hogy kezeljen tovabbi négyjegyl szamokat is, meg kell hatdroznunk az
elsé szamjegyet is, és azt irni az eddig konstansként beirt els6 szamjegy helyére a
szamjegyeket tartalmazé listaba.
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David anyja

Jelenleg a teljes programunk igy néz ki:

o bsszefiz | &% nwadany LT ST

___ Mikor szuletett David anyja?

aiftsd be (TEITIRY oo BE)
aliitsd be [TLEEEN ere  ires sta
Szamoid ki (SEIUEES énekét E3 és ] | kazoll Epeskaz: )

e b i = e

=00 ElsoSziegy - [ CWM | ekerekites - Anya - JL= - )

| alitsd be | SzUlEvOsszen - | 8 TN clemeinel 5| Lista készités, elemek

Estéa EEITIR) be  EETEETRR clemient | EETTITERR

BT s szuetes: ve 1)

A folyamatos 4ltaldnositds soran tehat kiklisz6boltiik azt a sok matematikai meg-
fontolast igényld el6zetes feltételhalmazt, mely az els6 matematikai megoldas-
ban szerepel. Mig matematikai szempontbdl az a megoldas ,elegdnsabb”, addig
a programozas szempontjabdl ez a feltételhalmaz tulsagosan specidlissa teszi a
feladatot, ami miatt nem oldhaté meg emberi intelligencia nélkdl.

Végezetil oldjuk meg, hogy a program kommunikaljon vellink, vagyis tegyik al-
kalmassa a programot arra, hogy a felhasznalé maga irjon be aktualis datumot!

T R ki Szt )

Ennek alapjan oldjuk meg, hogy a felhasznalé maga allithassa be

e asziletési év 6sszegét,
e azalso és felsé korlatot Anya életkorara vonatkozodan!
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EgyenlGtienseg

3. feladat: irjunk programot, mely a megadott szamok koziil kivalogatja azokat,
amelyek igazza teszik a 329+A>457 egyenlGtlenséget! A szamok: 128, 113, 228,
129, 369, 215, 342, 127, 214, 217.

A feladat nem nagy kihivas matematikailag. Fogjuk az els6 szamot, behelyettesit-
juk az egyenl6tlenségbe, ha igazza tessziik, akkor megjegyezziik, ha nem, akkor
»félredobjuk”, vessziik a kovetkez6t, azzal is elvégezziik ugyanezt. 10 szamunk
van, ez 10 darab vizsgalat lesz. A végén kiirjuk a megfelel6 szamokat.

Ugyanezt fogjuk leprogramozni.

Amire sziikséglink lesz: lista, ciklus, logikai vizsgalat.

ElGszor feltoltiink egy listat a 10 szammal, majd egy Ures listat hozunk létre,
melybe gydjteni fogjuk a megfelel6 szamokat.

A ciklust arra hasznaljuk, hogy valamennyi listaelemre 1-t6l 10-es sorszamuig
(idegen szoval: index) meg tudjuk fogalmazni a vizsgalat |ényegét.

Tehat ciklusvaltozé lesz a sorszam (i), ahanyadik elemmel az eredeti listaban dol-
gozunk, és a ciklus magjaban fogalmazzuk meg formalisan azt, amit ezzel az dlta-
ldnos i. elemmel csindlunk. Ezt az elemet hozz4 kell adni a 329-hez, és ha 457-nél
nagyobb lesz a kapott 6sszeg, akkor a masik, eddig Ures listat elkezdjuk feltolteni
ezekkel a megfelel6 elemekkel.

Implementacié Blocklyban:

https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=hu#5n8h66
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- Egyenlotlenseg

eme [ [o] asszefiz

allitsd be {RSEENE) eme dres lista

Szamold ki [j§8 erékét §) | & LD kazoft, lépaskor  §R
(2] Ha =

Alz) | 2R | Fstibsl CETE) €3

Alz) fstaba CETOTRD be  EEETTLCEED clemként | ap)

L

Uzenet | [&] asszefiiz

Tovabbi szépitése lenne a feladatnak, ha a megoldast adé szamok rendezve, pél-
daul névekvé sorrendben lennének kiirva a képernyére az Gzenetben.

Vagy még a kiindulasi listankat kell rendezni, vagy a végeredményként kapott lis-
tat. Mivel a rendezési feladat klasszikus programozoi feladatok kdzé tartozik, ezt
a kédrészletet is bemutatjuk, a hely szlike miatt tobb részletben:

alkalommal

IRl elemként [ A(z) SzamLista listabol kiv...

Ismételd lista hossza

listaba EEXCED be BT

| Afz)
&

Ekkor az eredmény:

A https://blockly-demo.appspot.com webhelyen 1évo oldal kézlendaje: X

A 320+ A>457 egyeniotlenséget a 128,214,215,217,228,342,360 szamok teszik igazza.

o]
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Szallasfoglalas

4. feladat: Egy kempingben, ahol csak 4 agyas fahazak vannak, 32 didk és 2 kiséré
tanar rendel szallast. Egy fahazban csak azonos nemdek lakhatnak, valamint didk
tanarral nem keriilhet 6ssze. Legkevesebb hany fahazat kell igy fenntartani, hogy
biztosan el tudjak szallasolni 6ket?

Matematikai megoldas:

Adatok:

A keresett ismeretlen a fahazak darabszama.
Az dgyak szama fahazanként 4.

A kiséré6 tanarok szama, 2, de nem tudjuk, azonos, vagy kiilonb6z6 nemdek. Sza-
mukra 1 fahazat sziikséges fenntartani, amennyiben azonos nemdek, 2-t, ha kii-
[6nbozbek.

A didakok szdma 32, de itt sem tudjuk a nemek 6sszetételét, holott hasonldképp
befolydssal van a keresett ismeretlen értékének alakuldsara, mint a tanarok ese-
tében.

Tablazatba foglalva a kbvetkez6ket kapjuk: (felkerekitésen a kbvetkez6 egész sza-
mig valo kerekitést értjiik)

Fiik GSL:ZZ?dkia,:k_ i g;';:’t’:;; Fahaz szdm = felkerekit(Fidk/4)+felkerekit(La-
Fidk tanar _ Férfi tanar nyok/4)+felkerekit(Ffi tanar/4)+felkerekit(NGi tanar/4)
0 32 0 2 0+8+0+1=9
0 32 1 1 0+8+1+1=10
0 32 2 0 i0+8+1+0=9
1 31 0 2 1+8+0+1=10
1 31 1 1 1+8+1+1=11
1 31 2 0 1+8+1+0=10
2 30 0 2 1+8+0+1=10
2 30 1 1 1+8+1+1=11
2 30 2 0 1+8+1+0=10
3 29 0 2 1+8+0+1=10
3 29 1 1 1+8+1+1=11
3 29 2 0 1+8+1+0=10
32 0 0 2 8+0+0+1=9
32 0 1 1 8+0+1+1=10
32 0 2 0 8+0+1+0=9

Ha felirtuk a teljes tablazatot, csak ki kell valasztanunk az utolsé oszlopbdl a leg-
nagyobb elemet. Ennyi fahazat kell lefoglalni, hogy biztosan mindenkinek jusson
hely a megadott feltételek mellett.
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Szallasfoglalds

Implementacié Blocklyban:

Ugyanezt hajtjuk végre lista adatszerkezet és egymasba agyazott ciklusok segit-
ségével programban.

allitsd be ERERERS erre | dres lista
allitsd be GHEETRED ere | B3
EUV B dbAgyakSzama +

allitsd be EEEELES erre
Szamold ki RS eteket . [ | és | GEIEIER  kozoft, lepeskoz:
| allitsd be [GIET erre [dbDiak - B - - [l doF it - |
Seamold 1t CITTIECTRD eriekel. () | s | (CNAERRD | kazol, kpeskaz
alfed be CENICEEZRS oe || | (@i | 60| CERLE
Alz) | CEREIEES listaba EZIREN be  EZINEESED elemkent doF 0 - | ' dbAgyakSzama

Uzenet| lista (CEEECLES

A megoldas:

A https://blockly-demo.appspot.com webhelyen 1évo oldal kézlenddje: *

11
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W2 s72411asfoglalas

A matematikai megoldds soran sok munkatél megkiméljiik magunkat, ha észre-
vessziik a szimmetriat a férfi és néi kisérék és a fiu és lany didkok szamat illetéen
is, de még igy is hosszu lesz a tablazat. A program azonban pillanatok alatt végig
tudja ugyanezt vizsgalni.

Mint latjuk, a program mar altaldnosan, valtozékkal dolgozik az dgyak szamat il-
letGen is. Tovabbi szépitése a programnak az interaktivva tétel, vagyis ha bekér
adatokat a felhasznalétdl, illetve vizsgdlja is azokat, hogy csak pozitiv egész sza-
mot és nullat fogadjon el a gyerekek vagy a kisér6k szamaként, kiilonben olyan
lizenetet kildjon a felhaszndlénak, hogy nem megoldhaté a feladat, mert nem
életszerl a megadott szam, mint emberek szama. Ez utdbbi szépitése a program-
nak egyébként a legtobb darabszammal dolgozo feladat esetében kivanatos.
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Az Appinventor? nyelvvel Android platformi mobil eszkézékre készithetiink al-
kalmazasokat. A programozasi kornyezet két fontos részre tagoldodik. Az egyik a
képernyGtervezd, a masik a blokkszerkesztd.

A képerny6tervezén egyszerlien 0ssze tudjuk allitani azokat a latvanyelemeket
illetve vezérl6ket, melyeknek programozdasa révén az alkalmazas az eltervezett
maodon mikddni fog. Ezt drag-and-drop technikaval, fajlfeltoltéssel, stb. tehetjik
meg. Az alkalmazasunk képernyGképeit, fontos szereplGit, illetve azok tulajdon-
sagait modositod vezérlGelemeket, érzékel6ket tudunk itt meghivni.
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;IgI\/IlTAppinventor2

Allitsunk be sajat szineket a KEPer- .. o commsmsnvons

blokk segitsegevell

aWeIs¥eRMake Color

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Blokkszerkesztd:
when EEEENED Initialize
do | set ENEENED - CERTCIIEORES to [ makecolor N o) makealist! §4

Mit jelent ez a koéd?
A szdmdra egy harom szambdl 4ll6 listat kell dtadni.
A hdrom szam a bedllitani kivant szin kodja.
A példaban a Purple (lila) , és EIIAYScreeniinitializeg=N:y
mény meghivasra keril amikor elinditjuk az alkalmazast, a hattérszin az
a szin lesz, amit megalkottunk: a példaban ez lila.
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?lg Hangfailok hozzaadasa

| Displey hdden campanens in Viewes

Adjunk rovid hangeffektet, példaul egy
csattands hangot, amikor két sprite Ut-
kozik, vagy hosszabb hangfdjlt, példaul
hattérzenét a projektinkhoz!

Screan]

Pet the Kitty

it [l 43 5:09 POA

ﬁk.u ade

Designer elemek:

MNan-uisfyie eompansnis

d B |
Maow | Baskgroundhusss|

ﬁg:ﬂspo- Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok

User ‘L . . . -
Button Interface Buttonl Erintés esemény kezelése Image: [olpled)]efiied
Sound Media Meow Hangeffekt lejatszashoz Source:
Music Media BackrgoundMusic Héttérzene lejatszashoz Source:

Blokkszerkeszt6:

when [EIENYIES Click
do call ([EZTE -Play
e

when EEEZED -Initialize
(== BackgroundMusic ~ =TS

Mit jelent ez a kod?

Amikor a gombot megnyomjuk {ElElilelid, a hangeffekt le-

jatszasra kerul \ENAHEL.

Amikor az alkalmazas elindul a mobilon Szl iiiElF4E, akkor a be-

allitott zene elindul EEIS S I\ VE RS Elgs.
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ia-s! Telefon razasa

| isplay hidden components in Viewer

Torténjen valami, amikor megrazzuk a GR® oo
Sf:rsem

telefonunkat!

Shake the Kitty

Non-visible companents

& d
Meow AccelerometerSensort

Designer elemek:
A komponens célja

Komponens Csoport

Image User Interface A macska képéhez

Label User Interface szoveg képernydre irdsahoz
Sound Media Hangeffekt lejatszashoz

A telefon razasanak érzékeléséhez

AccelerometerSensor Sensors
Blokkszerkesztd:

\11 =1 AccelerometerSensor1 « B]= 100
do call (78 Play

(=1l Meow ~ RY\'E1E
millisecs | )
S,

Mit jelent ez a kod?

Az e Eel =SS bl eyl gl esemény észlelésekor (amikor

a haszndlé razza a telefonjat), a Meow nevd hangfijl lejatszasra
keril (YEAVAHEY; és a telefon vibralni fog \ELNAYSIENE 20 millisze-

kundumig.
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frassuk ki a képernyére a mondott szo-

veget!

Designer elemek:

Komponens Csoport
Label User Interface
Button User Interface

SpeechRecognizer Media
Blokkszerkeszt6:

11 =18 btnPressAndSpeak - el ¢

do  call GetText
—

(7l SpeechRecognizer1 ~ BElE e i I
don set ([CICESED - to
S

U0l SpeechRecognizer1 ~ AIEE il =0

result
dos set (EICTED - ACH to

Mit jelent ez a kod?

|_| Display hidden components in Viewer

Eh L& 509 PM
Screent

Text that was spoken

Press and Speak I

Non-visible components
B

SpeechRecognizert
A komponens célja
A szoveg kiirdsdhoz
A beszédfelismerés inditdsahoz
A beszéd feldolgozasahoz

Amikor a gombot megérintjik {siiglE=sgiaesddlies a
L= I IS EEID G eljaras meghivasra kerdl és az alkal-

mazas kész a mondott széveg fogadasara.

l\WSpeechRecoghizerBeforeGettingTexti=N=a -\ V=]l adll Tl V/<1d (=4l
be, miel6tt a szoveget az alkalmazas fogadna és felismerné. Ekkor Uritjik a labelt.

A SeleErepl e ks e A deiaiin = esemény pedig akkor, amikor az alkalma-
zas a szOveget fogadta és felismerte. Ekkor kiirja a szoveget a labelen a képer-

nyére.
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g Véletlenszer( Sprite elhelyezés

|| Display hidden companents in Viewer

Generaljunk véletlenszerlien szamokat, | DM e
koordinatakkal

melyekkel, mint (x,y)
Sprite-okat tudunk pozicionalni a képer-
nydén! _
Won-visible components
Designer elemek: cioekt
Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vdészon a figura elhelyezéséhez
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit elhelyeziink
Clock Sensors 1d6zit6 az elhelyezéshez

Blokkszerkeszt6:

when (LIS -Timer
call .MoveTo

2. random integer from [ () | to 300

Y '\ random integer from | ) | to | ELL

Mit jelent ez a koéd?
Amikor a {8lleld 0TIl esemény aktivalodik, a {Fel-H\e\ElLe} at-
helyezi a béka sprite-ot a véletlen szdmként generalt koordina-
tékra. A példa szerint x értéke 1 és 300, mig y értéke 1 és 400 kozotti
véletlen egész szam lehet.

& Hogyan tu k ezt hasznositani egy jatékprogramban?
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g Id6zitett Sprite mozgatas

| Diisglay hid dan comperents in Wigwe:

Megadott id6kozonként mozgassuk el a QR osrv

Sprite-ot!

Mar-yisible com pannts
i

Clocki

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Clock Sensors 1d6zit6 a mozgatashoz

Blokkszerkeszté:

when (S Timer
LT ImageSprite1 ~ BYEEIES

RN i mageSprite - B
I ImageSpritel - W Y - |

Mit jelent ez a koéd?

[ EFE I E MY G\ENNe! a figurankat mozgatja a vaszon megadott

helyére, a példaban a aktudlis helyzeténél 10 pixellel jobbra.

Clockl vezérl6ben beallitott id6kdzonként a ©lelediill=l: esemény
meghivasra kerdl és lefut a beagyazott programkaod.

Minden alkalommal, amikor a {8le/d/@EFiil=ls esemény kivaltddik, a Sprite jobbra
mozdul (a Sprite x koordinataja valtozik) 10 pixelt az aktualis helyzetéhez képest.
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;g Sprite—ok leé}ﬂitésa iddzit6vel

7 7 _ 1 7 ’ i D ridden onants n Viewsr
Azt szeretnénk, ha az el6z8 peldaban B . [T

Screen

szerepl@ id6zit6t ledllithatnank, amikor
mi akarjuk egy Start/Stop gombbal.

-

Designer elemek: e
CI‘D(;JH
Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk
Clock Sensors 1d6zit6 a mozgatashoz
Button User Interface Az id6zit6 ki/be kapcsolasahoz

Blokkszerkesztd:

when (&I -Timer
do  call ([EFESYICIE MoveTo

when Click

do (ol if .
v = bled :
Y Clock - W Tmerenabied - G faise -
Y binstaristop - I Tox - 1)
N

=== = Clocki - J Timertnabled - Ol true -
Sl binStartStop - B G Stop |
—

Mit jelent ez a koéd?

el aeite e @ds gombot megérintjlk, és az id6zit6 mkodik,
akkor leall az id6zit6 és megjelenik a start gomb.

s

Az ellenkezéje torténik, ha az id6zit6é épp nincs mikodésben.

& Prébaljuk meg ellentétesre valtoztatni az objektum mozgdsanak iranyat min-
den alkalommal, amikor a Start felirati gombra klikkellink!
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;g Mozgatas gombokkal

A | _| Display hidden components in Viewer
Mozgassunk egy labdat gombokkal! BHI© sosem
Screent
L
Leh | | Right

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Canvas Drawing and Animation Vaszon a labda mozgatdsdhoz
Ball Drawing and Animation Labda amit mozgatunk
Button User Interface A jobbra/balra mozgatashoz

Blokkszerkeszt&:

initialize global (5=} to | )

when (%3 Click

€0 ==t CEIIR 69 © |\ ([ €8 | - ) ot CEEE

~—

when [GIN%d Click
do st CEID - €W o | (oG e@)| + || oot FEE R

~—

Mit jelent ez a kéd?
Adjunk a Speed valtozénak 1 kezd6 értéket, amivel elmozdul minden alkalommal,
ha megérintjik a gombot.
A esemény minden alkalommal balra mozditja a labdat, amikor meg-
érintjuk a gombot.
Ailpieees esemény minden alkalommal jobbra mozditja a labdat, amikor meg-
érintjuk a gombot.

& Adjunk tovdbbi gombokat az alkalmazashoz, amelyek fel illetve le mozgatjak a

labdat!
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g Sprite mozgatasa ujjal

— Display hidden comporents i Viewer

Mozgassuk a sprite-ot egyik oldaltdl a B & s:copm
masikig vizszintesen az ujjunkkal! s

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vdészon a figura mozgatdsahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Blokkszerkeszté:

when Dragged
startY  prevX  prevY  currentX  currentY
LTl ImageSprite1 = YL

X

y

Mit jelent ez a kod?

Adott sprite esetén, az ujjunk huzasaval folyamatosan kivaltédik
a spritehoz tartozé dragged esemény, a példa szerint a

MonkeySprite.Draggeds

Minden esetben az eseményben megkapjuk az aldbbi 6 paraméter ér-

tékét:
. , a sprite azon pozicidja, ahol megérintettiik a képernyén

. , a sprite aktualis pozicidja a képerny6n
. , a sprite el6z6 pozicidja a képernydn (az esemény eléz6 ki-
valtasakor kapott currentX, currentY).

A példaban a MonkeySprite-ot vizszintesen hizva az csak az x koordinata mentén
mozog, y koordinataja ugyanaz marad.
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ﬁ Suhintés

Display hidden components in Viewer

Valtoztassuk meg egy sprite haladasi GM© s
irdnyat és sebességét suhintasral

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Blokkszerkeszté:

when (REESTICRS Flung
Xy speed heading  xvel | yvel

. ¥ PirateSprite - W Speed - Rl ] speed - |
| et GEESTID  GEEI o V) oot (T

Mit jelent ez a koéd?

A e g f]ls esemény akkor valtodik ki, amikor a tele-

fonhaszndlé suhinté mozdulatot tesz a sprite-tal a képernydn.

A hasznadlé ezzel bedllitia a kalézhajé haladasi irdnyat:

PirateSprite.HeadingfS I II3]I{{M¥PirateSprite.Speedy
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;as! Szenzoros mozgatas

_ Display hidden components in Viewer

Mozgassunk egy sprite-ot a telefon SE s

billegtetésével! il
Mon-visible eomponents
Designer elemek: it

Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vészon a figura mozgatdsahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk

Az irdny és sebesség meghataroza-
OrientationSensor Sensors . v g mee

sahoz
Clock Sensors 1d6zit6 a mozgatashoz

Blokkszerkeszt6:

¥ OrientationSensor1 - B Angle - |

e

Mit jelent ez a kéd?

A eljaras soran a katica sprite olyan irdnyba fordul,
amilyen irdnyba a telefont billentjuk.

Az OIFEREC e @ NAE[E mutatja meg a katicanak, hogy milyen
szogben, a OIIEQIERSERHERVErAEE pedig, hogy milyen gyorsan

kell elmozdulnia annak alapjan, hogy hanyszor billegtettiik a telefont.
A WLV eljaras a {ellsie @ity id6zitésre aktivalodik.
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g Sprite—ok Utkozése

Torténjen valami, ha egyik sprite UtkO-  oispiymoser companens s viewer

zik egy masikkal! m @& 5=°9FM|

Eatall the aphids as fast as you can!

Lo |
(k] [Fe]
Diowin |
Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a figura mozgatasahoz
ImageSripte Drawing and Animation Figura amit mozgatunk
Button User Interface Gombok a katica mozgatasahoz

Blokkszerkeszt6:
when CollidedWith
other
Y Aonid - | Visible - Y faise -]
LS

Mit jelent ez a koéd?
A RN ETER el esemény akkor aktivalodik, amikor a
Katica érintkezik a levéltet(ivel. Ennek eredménye, hogy a levél-
tetd eltlinik.
Amennyiben pontosabban akarjuk tudni, hogy mivel litk6z6tt, akkor az
paraméter értékét kell vizsgdlnunk.

& Tudnank tobb levéltet(it jatékba hozni?

& Adjunk hangeffektet ahhoz a részhez, amikor a katica megeszi a

levéltet(it!

a A gombokkal valé mozgatasrol egy masik kartydn olvashatunk.
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;as! Pattogd labda

Készitsiink egy Labda alaku Sprite-ot, amely visszapattan a Canvas
szélérdl!

Az szélekhez hozzarendelt értékek (1,2,3,4,-1,-2,-3,-4).

ény=-4 észak=1 ék=2
)
GAEl & s:09Pm o
Borsent 1]
w

i

1}

o

©

oo

>

>

<

dny=-2 dél=-1 dk=4
Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a labda pattandsahoz
Ball Drawing and Animation Labda ami pattog

Blokkszerkeszt6:

when [CEIfE) -EdgeReached

90 call (ZEIEED Bounce edge |’ get R
S

Mit jelent ez a kod?

A Canvas vezérlé minden széle (edge) rendelkezik sajat numeri-
kus értékkel.

Amikor a Ball sprite a vaszon szélével Utkozik, a {E1EEE6 =] HEE 6206

eseményben (edge) lokalis valtozéként megkapjuk, hogy melyik szélé-
vel Uitk6zott a sprite. (Visszakapjuk a numerikus értékét.)

Ezt az értéket adva a Bounce (visszapattanas) eljaras aktualis paramétereként
EENERETOINRTeS azt okozza, hogy a labda a szélre allitott merdlegesre, vagy a sarok
szogfelezGjére tukrozve visszapattan.
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g RanoIas a Canvas-ra

A képerny6n az ujjunk hizasaval rajzol-  Coisisnisen comsorens inviewsr

junk gorbéket! sﬂm REI @ s:09Pm

Drag 10 draw lines

I
Clear Canvas
Designer elemek:
Komponens Csoport A komponens célja
Canvas Drawing and Animation Vaszon a rajzolashoz
Label User Interface Felirat a rajzolas modjardl
Button User Interface Gomb a vaszon torléséhez

Blokkszerkeszté:

when (EIIZSE) Dragged
startX | startY | prevX  prevY  currentX | currentY | draggedAnySprite
do call ((EESES DrawLine

x1

y1
x2
y2

when Click
do call .Clear
—

Mit jelent ez a koéd?

A ERVERBBIEANl esemény észlelésekor gorbe vonalat huz a

képernyére onnantdél kezdve, ahol a felhasznalé elGszor érin-
tette a képernyét, egész addig, amig felemelés nélkiil a képernyén
hlzza az ujjat.

Ha a gombot megnyomjuk {eiigl@=Eia@l[es, a vaszon torlddik @ERVERNEEET:.
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;g Tobb kepernyd kezelése
Hasznaljunk tobb képernyét az al- [ e

kalmazasunkban! A masodik képer- ~ E=
nyd egy gomb megnyomasara akti-
valddjon! o
[ [ oasan... | o sccen [N
Sceenl
| sewrs
Designer elemek:
Komponens Csoport A komponens célja
Screen - Masodik képernyé
Label User Interface Felirat a masodik képernyén
Button User Interface Gomb az els6 képernyén

Blokkszerkeszt6:

do dbén another screeﬁ screenName

Mit jelent ez a koéd?

Az sl claeliE e S Eiis-hez egy szoveg blokk il-

leszthet6, melyben egy masik képerny§ neve szerepel. A

Button1 gomb megnyomasaval {:lljifelgEl @4 tudjuk ezt a masik kép-
ernyGt megnyitni.

& Hogyan tu k visszatérni a kezd6 képernyére?
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g E[nlékezz ram

s 7 . e . 7 LDisplay hidden components in Viewer
Készitsiink alkalmazast, amelyik emlék- _
szik rank és legkdzelebb Gdvozol minket!

Hello ...!

Mentés kilép

Non-visible components

Designer elemek:

Komponens Csoport A komponens célja

Label User Interface Udvézlés megjelenitéséhez
TextBox User Interface Sz6vegdoboz a név beirdsahoz
Button User Interface Gomb a mentéshez és kilépéshez
TinyDB Storage A név taroldsahoz és olvasasahoz

Blokkszerkeszt6:
when Initialize
oIS [biGreetings - [ Text - MGIEEN )

(=l TinyDB1 ~ Me V£
tag
valuelfTagNotThere

{1118 btnSaveAndExit ~ o175 3
do | g WIDEEEED StoreValue tag | “ (UEZ) * | valueToStore | FNELTES -

Mit jelent ez a koéd?

Amikor az alkalmazas elindul Sle ==kl ikl F4s, az Gdvozléshez

beolvassuk a ,,User” tag értékét {ilgL=Nel=aVEINS.
A mentés és kilépés gomb megérintésekor {siiaEN=AqeIS a6 e,

mentésre keril a nevet tartalmazé szovegdoboz értéke

TinyDB.StoreValue B4 Jilil'eclose applications
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Csatlakozzunk bluetooth-on keresztil
egy masik eszkozhoz és kaldjiunk at neki

0-at, vagy 1-et

Designer elemek:

Komponens »Csoport

Label User Interface
Listpicker User Interface
Button User Interface

BluetoothClient Connectivity

Blokkszerkeszté:

when _BeforePicking

Y cevicePicker -
LS.

when AfterPicking

do '@\ if

when (0483 Click

A komponens célja
Csatlakozasi informa-
cié megjelenitése
Lista a BT eszk6zokhoz
Gomb az adatkiildés-
hez

Bluetooth kapcsolat
létrehozasahoz

UDisplay hidden components in Viewer
2
Bluetooth Communication

<unset>

Select BT Device

LT i BluetoothClient1 ~ BEELG LIS

LN—

when _Click

text

do (g SendText text
S

Mit jelent ez a kod?

call EECRETENEIS Connect address ) Selection -

Amikor a felhasznalé megérinti a bluetooth eszkoz kivalasztasat

oo He e el el T dg s, feltoltjik a parositott bluetooth

eszkdzok listajat.

A felhaszndld vélaszt egyet a parositott eszk6z6kbdl, a valasztdsa utan

devicePickerAfterPickingEyl=t{s]fe] LI J&EIHEL e aIkBIuetoothClient.ConnectA

kapcsolddas sikerességérdl tajékoztatjuk a felhasznalot.
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?6.6 MetalPony

A MetalPony motivacids ereje a ,1éggitaro- |EEEEEEEE———

z4s” szimulaldsa a mobilunkon. Az alkalma- _
zas magja mindossze 20 perc alatt elkészit-

hets. k+d %’M

A megvaldsitandd funkciok:

o Udvdzl6 képernyd létrehozasa

e JatékképernyS megnyitdsa

e A penget6 ujjunkkal mozgatdsara
zene lejatszasa

ElGszor hozzuk létre az (dvozlS képernyd6t.

Designer elemek:
Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja  Tulajdonsagok
AlignHorizontal: Center
AppName: MetalPony
Backgrg_undCoIor: Pink

Screenl - - Elsédleges képernyd
g perny Icon: "¢
ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Title: -
. . + O
Image User Interface imglLogo Metal Pony felirat Picture: Metal Yoy
. . o Wipcic Aub”™
Image User Interface imgRights Készit6 neve Picture: @/
Image User Interface - Automata tavtarté  Height: Fill parent
Button User Interface btnStart Jaték inditdsahoz Picture: W
Image User Interface - Automata tavtarté  Height: Fill parent
Button User Interface btnExit  Kilépéshez Picture: W
Image User Interface - Automata tavtarté  Height: Fill parent

Blokkszerkeszt&:

Szabdlyos kilépés az alkalmazadsbol:

Els6ként hasznaljuk a {eiid= 56 [e s eseményét az alkalmazds szabalyosan torténé
leallitdsahoz.
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g MetalPony

Majd hozzuk létre a jatékképernyé megnyitasat kezeld (sl i@llds eseményt.

when (ENEETES Click
do | open another screen screenName = “ EEA) ”

Most pedig kezd6dhet a kaland és a , |1éggitarozas” megvaldsitasa.

Display hidden components in Viewer

I
&%f

A pink penget6 megérintésekor kezdjen el zenét
lejatszani, illetve a pengetd kévesse az ujjunkat.

Non-visible components

Designer elemek:
Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok

AlignHorizontal: Center
BackgroundColor: Dark Gray

B
Player1

Screen ) Screen2  Jatékképernyd ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Drawing and Vészon a ,léggitdro- Baskgrou'ndColor: none
Canvas Animation - séshoz” Height: Fill parent
Width: Fill parent
PaintColor: Magenta
Ball Drawing and ) Ez lesz a penget6 Radius: 7
Animation X: 80
Y: 180
Button User Interface - Visszalépés az lidvozlé Raek
képernyére Image:
Player Media - A zene lejatszasdhoz Loop: v

Source: WhiskeyInThelar.mp3
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g MetalPony

Blokkszerkesztd:

Visszalépés az lidvozlb képernydbre:

Hasznaljuk a {:lljaielailelles eseményét az el6z8 képernybre vald visszatéréshez.

when _Click
do | close screen

Léggitdrozds:

Most egy kicsit csalni fogunk, ugyanis nem fligg 6ssze a ,, penget6” mozgatasa és
a zene lejatszasa, ez csak a ,pengetd” megérintésétdl fligg.

Amikor megérintjik a ,,pengetSt”isEIEEFeIleble)a, akkor induljon el a zene le-

jatszasa (HENEERSENRL.

when (ZE[E -TouchDown
e 0

do call (FEEEED -Start
S

Amikor elengedjiik a ,penget6t” =E1EEIeINe310)e, akkor megdllitjuk a zene lejat-

YLIY:1#Playerl.Pausef

when .TouchUp

00
do iall [ Player1 ~ BGEUETS

A harmadik eseménnyel pedig a ,penget6t” mozgatjuk ZEIEEBIEEES] kovetve az
ujjunkat.

when (EI{E .Dragged

startX | startY | prevX | prevY | | currentY
L1 EE Ball1 - X - WOMERGEY currentX - |

 set CEIRD - A to | oot CUEINED

Ezzel készen is van a m(ikodd |, léggitarozés” alkalmazas.

A latvany miatt érdemes vadul ,léggitdroznunk” az ujjunkkal, hi-

aba lenne elég megérinteni a ,penget6t” =EIEEReIN[EaIIelE} a
zene lejatszasahoz.
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g MetalPony

Fejlessziik tovabb az alkalmazasunkat

Csak akkor jatszon le zenét, ha a penget6t mozgatjuk a vasznon, amennyiben csak
mozdulatlanul tartjuk, vagy elengedjiik, a zene alljon meg.

Designer elemek:

Nincs sziikség tovabbi vezérlGkre.
Blokkszerkesztd:

Visszalépés az lidvdzI6 képernydre:

Hasznaljuk a Elfjateiiiliellies eseményét az el6z6 képernydre vald visszatéréshez.

when [EIENYED Click
do | close screen

Léggitdrozds:

Amikor a ,penget6t” mozgatjuk EEIELDIE ==, kbvesse az ujjunkat és vizsgaljuk
meg, hogy valtozik-e a , pengetd” x, vagy y koordinataja. Amennyiben valtozik,
elinditjuk a zenét HEVEEMSElR:, amikor nem mozditjuk el, akkor megallitjuk

Playerl.Pause}

then call (EEELED -Start
(.

else cal (FEELED Pause
S,

Amikor elengedjiik a ,,penget6t” EEIERRIeltd10)e, akkor is megallitjuk a zene le-

jatszasat HENEENENEE.

do  call (EEEEED Pause
N—
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ﬁ Forest Gump

Készitsiink jatékot, amelyben egy ma-
jommal kell lehulld bananokat elkapni

_Display hidden components in Viewer

egy Gserdében.
A jatékban 4 képerny6t fogunk Iétrehozni.
o Udvozlé képernyd
e Meni
o Jatéktér
e Eredmények

A megvaldsitandé funkcidk: &
BY _VIKFOR
o Udvodzl6 képernys utan automatikusan 3
induljon a meni o
i A banénok Véletlenszerﬁ helyr6| hU”ja' Non-visiblecmponents

=3

nak ald. tmiStart sndScream
¢ A majmot mozgathassuk vizszintesen az ujjunkkal.
¢ Pontszamolas és eredménytabla karbantartasa (legjobb 3 eredmény).
Képerny&kezelés
A képernySk megnyitdsi é bezarasi lancolata fontos komolyabb alkalmazasok ese-
tén.

e 03
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g Forest Gump

Hozzuk létre az Gdvozl§ képerny6t!

Designer elemek:
Kompo-

nens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
AlignHorizontal: Center
AlignVertical: Center
AppName: ForestGump
BackgroundColor: None
S it . Backgorundimage:
Screenl . ) UdvozlS képernys CloseScreenAnimation:SlideHorizontal
Icon: ]
ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Title: -
Image User imglLogo Forest Gump felirat ol
J Interface gLog P Picture: 1
User ) . p &
Image Interface imgMonkey A fGszerepld Picture: )
User
| imgAuth Készit6 .
mage Interface imgAuthor Készit§ neve Image:
Késleltetett prog-
Timer Sensors tmrStart s prog Timerlnterval: 1000
raminditashoz
Player Media sndScream Kezdeti hangulat ~ Source: Scream.mp3

megteremtéséhez volume: 80
Blokkszerkeszt&:

Az id6zitd plsicliniiiin=: eseménye a beallitott 1 masodpercenként aktivalodik,
ezért az els6 aktivaldédaskor allitsuk le és inditsuk el a sikoltds lejatszasat

sndScream.Start}

when Timer
- B rStart - Y Tmerenabled - JOR faise

call Start
L —

Amint a sikoltas befejez&dik Saleedi=ElkCeliisll=ii=le!, jelenitsik meg a menl kép-

[Si\eiopen anotherscreent

do \?pen another screen screenName
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g Forest Gump

Készitsink mentt!

A meni képerny6 minden mas képernyd visszatérési pontja lesz. Minden képer-
nyG6t egyszer érdemes megnyitni, itt gy(jtjik 6ssze a program funkcionalitasat és
nyitunk meg minden mas képernydgt.

Designer elemek:

Kompo-
nens

Screen

Image
Button

Image

Image

Image

Player

Blokkszerkeszté:

Els6ként haszndljuk a {s1ai124i# @ [[ds eseményét az alkalmazas szabdlyosan torténé
ledllitasdhoz.

Csoport

User
Interface
User
Interface
User
Interface
User
Interface
User
Interface
User
Interface
User
Interface

Media

Elnevezés

scnMenu

imgGapl
btnPlay
imgGap2
btnScore
imgGap3
btnExit

imgGap4

bgMusic
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A komponens célja

Menu képernyé

Automata tavtartd
Jatéktér inditasa
Automata tavtartd
Eredménytabla
Automata tavtartd
Kilépéshez

Automata tavtartd

Hattérzene inditdsa

Tulajdonsagok

AlignHorizontal: Center
AlignVertical: Center
AppName: ForestGump
BackgroundColor: None

Backgorundimage:
CloseScreenAnimation:SlideHorizontal
OpenScreenAnimation:SlideHorizontal
ScreenOrientation: Portrait

Scrollable: -

Title: -

Height: Fill parent

Image: @

Height: Fill parent

Image: e

Height: Fill parent

Image: %

Height: Fill parent

Loop: v
Source: rainforest.mp3
volume: 50



ﬁ Forest Gump

A képernyd elinditasakor e \AlE I elinditjuk a jaték hattérzenéjét

bgMusic.Start}

when ELEITED -Initialize

do | call (ZEIERED Start
 call EE

A jatéktér il EVAele és az eredménytdbla [iElseli=ellds megnyitdsakor el6-

szor allitsuk le a hattérzenét (VIS {ele: majd utdna nyissuk meg a képernyé-

[ Gl#open another screeny

when [HIEEES Click
R bgMusic ~ ST
Poﬁenamﬂ)erscreen screenName

when Click
T bgMusic ~ ST
Fo?iénanother screen screenName

Kapjuk el a banant!

Ibisplay hidden components in Viewer

Mozgassuk a majmot a véletlenszer(ien hulld
banan ala, hogy elkapjuk. A képernyén ,réteges
hatteret” alkalmazunk, hogy érdekesebbé te-
gylk a jaték kinézetét. Ehhez képszerkesztével
két részre lett bontva a hattér. A majom és a ba-
nan ezen két réteg kdzott mozog.

A jatékos 1 pontot szerez minden bandn elkapa-
saval és 2 pontot veszit, ha leesik a foldre. A 3
legjobb pontot az alkalmazas adatteriletén ta-
roljuk.

-

Non-visible components

~S @ =
bgMusic sndScream dbScores
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&’s Forest Gump

A jatéktér el6készitése
Designer elemek:
A komponens

Komponens Csoport Elnevezés célja Tulajdonsagok
BackgroundColor: Black
CloseScreenAnimation:SlideHorizontal
Screen ) senForest Jétek képernyd OpenScre.enAnl.matlon:Sllt.jeHorlzontaI
ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Title: -
BackgroundColor: None
Canvas Drz?wm.g and canGameBoard Jatéktér Backgorundimage: B2
Animation Height: Fill parent
Width: Fill parent
Drawi d ; .Y
ImageSprite réW|ns an isBanana Ahulld banan  Picture:
Animation .
Z:1.0
Height: 200
: 4 o Width: 200
ImageSprite /I_D\ra.wnlg and isForeGround ﬁeteg a hatter Kl
nimation ez Picture:
Z:5.0
) LD
ImageSprite Drz?wm.g and isMonkey A fészerepl Picture: ;;K
Animation .
Z:1.0
Horizontal
c?rlzon a ayout haMenu Vizszintes ment  Width: Fill parent
Alignment
Label User IblScore Felirat Text: ,Score:”
Interface
Fontsize: 30
Height: 50 pixels
i Alrd Width: 100 pixels
Button Userf btnScore Pko,nt I’(uelz’eshez
Interface (kép és szam) Image: é&
Text: ,0”
textColor: Red
BackgroundColor: Green
. . Height: 50 pixels
Button User btnBack V!§sza ament= - width: 100 pixels
Interface hoz ”
Text: ,Back
textColor: Yellow
Loop: v
Player Media bgMusic Hattérzene Source: rainforest.mp3
volume: 50
Sound Media sndScream Sikoly effekt Scream.mp3
TinyDB Storage dbScores lEérsedmeny tare- |
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g Forest Gump

Blokkszerkesztd:

Allitsuk be a képernyé és a jaték alapértékeit az el =cin ikl esemény-
ben.

e Bedllitjuk a hattér plusz rétegét a vaszon teriiletére,
¢ elinditjuk a hattérzenét,
e ésamajmot elhelyezzik alul.

initialize global (55 to | )
when Initialize
doy set (ERIECEICED - €93 to ()
L=l isForeGround - Y ~ JRGIE O
E=d isForeGround - i Width - Gl canGameBoard - B Width -
L= isForeGround - J Height - G} 3 Height -
set COEENED . CEEREE o &d to I make color £ o) makealist'| KKE)

call RERES Start
([l isMonkey ~ BLYEI

X

=1 global Score - R
sl binScore - JiY Text - JCIEN- =4 global Score -

Hozzunk létre eljarast, amellyel a banant véletlenszerlen elhelyezziik a
jatéktér tetején. Ezt az eljarast fogjuk meghivni, ha leesik a banan, vagy elkapja
a majom.

do | call .MoveTo
x | random integer from | )
to -

Moves the sprite so thatiits left top corner _
is at the specfied x and y coordinates. isBanana - 15

X s5anana - W Speed - R 10)
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?g Forest Gump

Kezeljik a majom mozgatdsat {H\ 61l b e =) (csak vizszintesen mozoghat).

(LN isMonkey « BDJERGEY
startX | startY | prevX = prevY

(V-1 isMonkey ~ Y GIEILO)

Amikor a banan utkoézik a majommal {HEEREREREE] e[S /Tq: és az para-

méter a majom, noveljiik a pontot, lejatszuk a sikoltast S MEIREEY és a ba-
nant véletlenszerlen elhelyezziik a jatéktér tetején .

set R o | (o get (ETIRETR | + | ©

(==l sndScream - M=
set

 call mm:n

Amennyiben a bandn eléri a jatéktér aljat levonunk 2 pontot és a banént vélet-
lenszer(ien elhelyezziik a jatéktér tetején .

when .EdgeReached
—

Végezetil a vissza gomb megérintésével {siinl:Ed (@1 befejezhetjiik a jatékot,

leallitjuk a hattérzenét IV IHERelel, mentjik az elért pontot és
visszatériink a meniih6z .

when _Click
LTl bgMusic ~ JESIGT

==l procSaveScore -

close screen
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g Forest Gump

A 3 legjobb eredmény taroldsahoz:

e listdba tessziik a HS1, HS2 és HS3 értékeit {eloMlelelf=NEISAVEIV]=.

e végigmegylink a lista értékein és Uj listat készitlink az elemekbél ugy,
hogy beszurjuk az aktualis pontot is. igy 4 elem(i rendezett listank lesz.
e A4 eleml lista els6 3 elemét eltaroljuk a HS1, HS2 és HS3 tagekhez

dbScore.StoreValue}

B ] proc SaveScore]
do | o/ initiakze local [(T=1) to o create empty list
in [ 0] additems tolist list
fem oy CRETIEE) Getvalue tag | * [ZE[) " | valuelfTagNotThere

©| add items to st st
Rem coy GESYIER) Getvalue tag | * (5 " | valuelfTagNotThere
O add items to ist st
cal (LTI GetValue tag | 3] | valuelfTagNotThere

o add items to list fist
item
o add items to st list

else ([0 addiemstolist st | get QST
tem | get EXICH

~—

cal CLETECER) StoreValue tag | * [15j) " | valueToStore "select st item fist
index

cal CLETICE) StoreValue tag | * {52 " | valueToStore | select listitem fst
index

cal CLEER) StoreValue tag | * [3k) " | valueToStore [ select st tem fist
index
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g Forest Gump

Mutassuk meg a 3 legjobb pontot

_IDisplay hidden components in Viewer

Amikor a képerny6t megnyitjuk

Selylnlisgsiseld il megjelenitjik a HS1,

HS2 és HS3  értékeit a  cimkéken

dbScore.GetValue}

Non-visible components

- S
dbScores bgSound

SO scnHighScores « BITE S
do call _Start
=8 IblGoldScore ~ | to [ call (SRS GetValue
tag
valuelfTagNotThere
=8 |bISilver ~ B to | call .GetValue
tag
valuelfTagNotThere

= IbiCopper - to || call GetValue
tag
valuelfTagNotThere

when Click
do | call (REEMIEED -Stop

!‘ close screen

Végezetil a vissza gomb megérintésével [siil 25040 1e¢ befejezhetjlk a jatékot,
ledllitjuk a hattérzenét [J{ VIV 1fele), mentjiik az elért pontot és
visszatériink a meniih6z .
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MagicPaint: huzas, érintes

A MagicPaint alkalmazdson keresztil bemutat-
haté a képernyd megérintésén, illetve az ujjunk
hdzasan alapuld rajzolas vészonra.

A képernydre rajzoldshoz a felhasznald kiva- |
laszthatja a rajzolas tipusat (folyamatos vonal, [
sugarak, pottyok), megadhatja a rajzolas szi-
nét, illetve a vonal/potty szélességét. Készithet
fotot a mobileszk6z kamerajaval, amelyet beal-
lithat a vaszon hatterének, illetve mentheti a
kész képet.

A megvaldsitandd funkcidk:

e Vaszon hasznalata rajzoldashoz a huzas
és érintés eseménykezel6kkel.
¢ Kamera hasznalata a vaszon hatterének beallitasahoz.

e Csuszka hasznalata a szinkeveréshez és vonal vastagsag beallitdsahoz.
e TinyDB hasznalata a beallitdsok mentéséhez és visszaallitdsdahoz.

A vaszon képessé tétele az érintés és huzas érzékelésére.

Az alkalmazas készitésekor egyszer( lépésenként haladunk a kiilonb6z6 funkciok
megvaldsitasaval a bonyolult tébb funkciét egyesité alkalmazas felé.

Designer elemek:
Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok

AlignHorizontal: Center
AppName: MagicPaint
BackgroundColor: Black
ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Title: Magic Paint
BackgroundColor: none
Height: Fill parent
cnvBG Vaszon a rajzolashoz Width: Fill parent
LineWidth: 5
PaintColor: Green
Image: mnuExit.png

Screenl - - Elsédleges képernyd

Drawing and

Canvas . )
Animation

Button User Interface btnExit  Kilépés az alkalmazdasbol
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;g MagicPaint: huzas, érintés

Blokkszerkesztd:

Szabdlyos kilépés az alkalmazdsbdl:
ElsGként hasznaljuk a islyii24a @8 eseményét az alkalmazas szabalyosan torténé

ledllitasahoz.

when [EGETE Click

do | close zth:i:aiim

Rajzolds a vdszonra:

A eI =l eseménykezeld szamunkra 3 fontos (x,y) poziciot ad vissza,
amely kihasznaldsaval tudjuk a rajzolas tipusat megadni:

a (, ) és (, ) kozott a vonal rajzolas
folyamatos lesz

a (, ) és (, ) kozott a vonal rajzolds
sugaras lesz

a (, ) poziciéra

rajzolhatunk pottyoket a

call EEEES DrawCircle

centerX

centerY
radius
fill R
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g MagicPaint: huzas, érintés
A eseménykezel6vel tudjuk kezelni, ha a felhasznalo pottyoket
akar rajzolni a képernyd megérintésével a kapott (, ) paraméterek felhasznala-
saval:

8 0D Spri

do | call E:EFE DrawCircle

centerX |

A vaszonra rajzolds fejlesztése.

Ahhoz, hogy futasidében allitani tudjuk, a rajzolas tipusat be kell vezetniink egy
globalis valtozdt i=lelerl Nigii\lele s, [étre kell hoznunk egy gombot a rajzolas maéd-
janak valtoztatasdhoz, valamint kelleni fog egy vizszintes elrendezés elem is.

Kiegészit6 designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
Vizszintes elrendezés a  AlignHorizontal: Center
HorizontalAl t L t hamMm - ) .
orizontalAlignment tayou avenu  eniihoz Width: Fill parent
User BRI s
Button btnMode Rajzoldsi médok valtasa .
Interface Image: mnulLine.pn

Helyezzik el a btnMode és a kordbban létrehozott btnExit gombokat a haMenu
belsejébe.

Blokkszerkesztd:

Py 7

Alapértelmezett rajzoldsi méd megadasdhoz az el6z8 véltozatban felsorolt mé-
dokat sorszamozzuk be 1-t6l 3-ig (a folyamatos vonalrajzolas legyen 1) és készit-
stink hozza listat.

initialize global (T1* ) to | &)
initialize global (1) to |’ (o) makealist | *

*/ A gombhoz tartozé mindharom képfajlt toltsiik fel a Média- -.

fajlfeltoltd segitségével, ne csak a gombon éppen hasznal-
tat!
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;g MagicPaint: huzas, érintés

Most johet a gomb megérintésének kezelése , azaz a rajzolas mod-
janak allitasa. A cél, hogy minden érintéskor valtozzon a rajzolas médja 1, 2, 3,
majd uUjra 1. A btnMode gombunk képét is cseréljik le az aktudlis rajzolasi mod-
nak megfelel6 ikonra.

when Click

Ahhoz, hogy ennek legyen hatdsa a rajzolasra is, médositani kell a korabban lét-
rehozott eseménykezel6 kodjat is.
when .Dragged
startX | startY | prevX | prevY | currentX  curentY | draggedAnySprite
e (24 global intMode - i = ~ I 1]
then  call [EFEd Drawline
x1
y1
x2

S
else if

T global

then call GRS DrawLine

call ZI=EE DrawCircle

centerX

centerY
radius
fill

Az intMode globalis valtozd aktudlis értékétél fliggden rajzolunk hazasra folya-
matos vonalat, sugarakat, vagy pottyoket a vaszonra.
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;g MagicPaint: huzas, érintés

A SV EIERITeltieg o) érintés kezeld is csak akkor rajzoljon pottyot, ha ez az aktualis
rajzolasi mod.
when (RS -Touched

call [EI=EES DrawCircle

centerX

centerY

radius
fill &

Teszteljuk az alkalmazasunkat!
A vonal szélességének, illetve potty sugaranak allitasa.

Miutan mar tobbféle technikaval is tudunk rajzolni a vdsznunkra, érdemes lenne
beallitani a rajzolas szélességét is futasid6ben. Ehhez Gjabb gombra és egy csusz-
kara lesz szlikségiink.

Kiegészit6 designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
Button User btnSize Fsdszk.a t’negjelem’tése ' .
Interface és elrejtése Image: mnuSize.pngl
Width: Fill parent
User MaxValue: 25
Slider Interface sldSize Ecsetszélesség allitasa MinValue: 2
ThumbPosition: 5
Visible: False

Blokkszerkeszt&:
Az ecsetméret allité6 gomb megérintésekor {dSiFAN@ e allitsuk a csuszka latha-
tésagat az ellentétére, azaz lathatobdl rejtett, rejtettbdl lathatd lesz.

when [0SR Click
do set EESE - WEEE to Mot EESTE - WEED
~—

Az ecsetméretet a cslszka mozgatasakor SeEiFA= e iiela@E e allitjuk. Ezt

természetesen csak lathato vezérld esetén tudjuk megtenni.

€N crvEo - W UineWiath - <] thumbPositon -
e
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"g MagicPaint: huzas, érintés

Moédositsuk mindkét pottyrajzold EnEEARIEN®IES eljarasunkat ugy, hogy a
pOtty sugara a vonalrajzolas szélességének a fele legyen.

| call GIEd DrawCircle

I
centerX | get E53
centerY | get {3

radius 1k'sw 's'iz'_!'e- ThumbPosition * ] AN 2)

il

. Az ecsetméret a vaszon tulajdonsadga, minden vonal rajzoldsara egysé-
gesen vonatkozik, elég akkor allitani ha mas mérettel akarunk rajzolni!

Rajzolds szinének bedllitdsa

dden components in View:

Hozzunk létre egy uj képerny6t, melyre elhelye-
ziink 3 csuszkat egymas alatt és egy gombot
amin mutatjuk a bedllitott szint és visszatérhe-
tlink az el6z6 képernyGre. Ahhoz, hogy az elsé
képerny6t haszndlni tudjuk a bedllitott szint,
szlkséglink lesz egy TinyDB komponensre is.

Non-visible components

dbSettings
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ﬁ MagicPaint: huzas, érintés

Designer elemek:
Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
AlignHorizontal: Center
BackgroundColor: Black
Screen - scnColor Rajzolas szinének bedllitdsa ScreenOrientation: Portrait
Scrollable: -
Title: scnColor
ColorLeft: Red
Width: Fill parent
MaxValue: 255
MinValue: 0
ThumbPosition: 55
ColorlLeft: Green
Width: Fill parent
MaxValue: 255
MinValue: 0
Thumbposition: 55
ColorLeft: Blue
Width: Fill parent
MaxValue: 255
MinValue: 0
Thumbposition: 55
Szin beallitas és visszatérés Height: Fill parent

Button User Interface btnSetColor o1 L Width: Fill parent
az el6z6 képernydre .
Text: Ures

TinyDB Storage dbSettings Beallitott szin mentésére -

Az RGB v6rés komponen-

Slider User Interface sldRed sének bellitasahoz

Az RGB z6ld komponensé-

Slider User Interface sldGreen nek beallitasahoz

Az RGB kék komponensé-

Slider User Interface sldBlue nek beallitisahoz

Blokkszerkeszt6:

Barmelyik cslszka mozgatasakor mddositanunk kell a gomb hattérszinét, ezért
hozzunk létre szamukra egy kozos SEicllatelg(®ellely eljarast, amit csak meg kell
hivni.

(BRG] setButtonColor
CSREEEE binSetColor - M BackgroundColor ~ G

make color | (o] makealist | ELEERS - AL ke
5 ThumbPosition ~

ThumbPosition -

E

sldBlue - &

A blokk szaméra egy harom szamboél 41l listat kell dtadni. A hdrom
szam a beallitani kivant szin kddja, jelen esetben a hdrom csuszkank

ThumbPositiongIgt '8

63|oldal



;g MagicPaint: huzas, érintés

Kovetkez6 |épésben hozzuk létre a csuszkaink s iilelsleliE =00} eseménykezelSit

és hivjuk meg a H=i:0atelg[@e][o); eljarast.

when _PositionChanged
th Sition

Ezzel a btnSetColor gombunk hattérszine folyamatosan valtozik a cstszkak pozi-
ciéjanak megfelelGen.

A beallitott szinnel vald rajzolashoz a (sjiasisieels12@[[e 4 eseményében mentsiik el

a rajzolas szinét az alkalmazas TinyDB adattaroléjaban {olsSERil RS I =TS
Majd zérjuk be a képerny6t , ezzel visszatérlink a vasznunkhoz és
folyatathatjuk a rajzolast.

when Click
[Nl dbSettings ~ ISIGIGVETS
tag
valueToStore
(=l dbSettings ~ ESIGIEAET
tag

valueToStore

(|l dbSettings ~ BSIGIEZT)
tag

valueToStore
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g MagicPaint: huzas, érintés

A bedllitott szin felhasznalasa.

Ahhoz, hogy felhasznalhassuk az eltarolt szint a Screenl képerny6nkon vissza kell
olvasnunk az alkalmazashoz tartozé adattdrolébdl a flgg-
vénnyel.

Kiegészit6 designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
TinyDB Storage dbSettings Beallitott szin visszaolvasasara -

Blokkszerkeszt&:
A rajzolds szinének visszaolvasasdhoz EINERINENEEAEINE és beallitasdhoz

hasznéljuk a eseményét, ez az
esemény akkor valtédik ki, amikor egy masik képernyd bezardsaval visszajutunk
a Screenl képernydre. Mivel csak a Screenl és scnColor képernyGink vannak igy
az eseménykezel§ altal biztositott paraméter csak az scnColor
lehet.

when OtherScreenClosed

resuit

do  set EIERED - GEMISEIED to | makecolor | (o] makealist  call GESEURERD GetValue
tag

valuelfTagNotThere
(-1l dbSettings ~ eV

tag

valuelfTagNotThere

(-1l dbSettings ~ eSS
tag

valuelfTagNotThere

Vaszon torlése

Ahhoz, hogy toroljik a vaszon tartalmat, hozzunk létre egy gombot btnClear né-
ven és helyezzik el a haMenu menisorban.

Kiegészit6 designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
Button User Interface btnClear Vaszon torléséhez Image:.mnuCIear.png
Text: nincs

Blokkszerkeszté:

Az Ujonnan létrehozott gomb feladata, hogy megérintésekor {siil:{€1(6/1ds tordlje

a vaszon tartalmat {EgYl=4e L.

when [EFTES Click
do \Eall R Clear
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g MagicPaint: huzas, érintés

Kamera haszndlata a vaszon hatterének beallitdsahoz.
Kovetkez6 1épésiink, hogy a mobiltele-
fon kameraja altal készitett képet beal-
litsuk a rajzolé alkalmazéasunk hattere-
ként és a miivészi hajlamainkat ezen él-
juk ki a tovabbiakban.

Kiegészit6é designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok

Button User Interface btnBg Képkészités elinditdsahoz Image:'mnung.png
Text: nincs

Camera Media cam Fénykép készitéshez -

Helyezzik el a btnBg gombot a haMenu elrendezés vezérlGben és allitsuk be a
tulajdonsagai a fentieknek megfelel&en.

Blokkszerkesztd:

Az Gjonnan létrehozott gomb feladata, hogy megérintésekor isidgl:l€i@(e s inditsa
el a telefon alapértelmezett kamera alkalmazasanak képkészités funkcidjat

cam.TakePicture}

when [UERED Click
do call CEE -TakePicture
S

llyenkor a rajzolé alkalmazasunk a hattérbe szorul és a kamera alkalmazas lesz
aktiv, a kép elkészitése utan lesz Ujra aktiv az alkalmazasunk.

Szlikséglink van még a visszakapott kép beallitasara, melyet a (o= ALzl il =
esemény paraméterével tudunk megtenni. El6tte érdemes lehet a vaszon

[te]a[:YEcnvBg.Clear]

when [(ELRJ AfterPicture

image
do call (IN:FE) Clear
L8 cnvBg - i Backgroundimage - RGN -8 image -
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ﬁ MagicPaint: huzas, érintés

Elkészilt kép mentése
Utolso el6tti Iépésiink, hogy az elkészilt képet el tudjuk menteni a telefonra.

Kiegészité designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok

Button User btnSave Me’ntles: almeni megje- Image:'mnuSave.png
Interface lenitéséhez Text: nincs

HorizontalAlignment Lavout hasave Vizszintes elrendezés a AlignHorizontal: Center

& 4 mentés almeniih6z Width: Fill parent

User , P .

Label Labell Cimke a fajlnévhez Text: FileName:
Interface

a kép nevének megada- Width: Fill parent

TextBox User Inerface txtFileName _, N
sahoz Text: Ures
User . - Image: mnuSave.pn
Button btnSave2  Kép mentéséhezz s ) png
Interface Text: nincs
. User Uzenet megjelenitése a -
Notifier msgBox . &l NotifierLength: Long
Interface mentésrél

Helyezzik el a btnSave gombot a haMenu elrendezés vezérlGben és allitsuk be a
tulajdonsagai a fentieknek megfelel&en.
Ez utdn hozzuk Iétre a haSave elrendezést és helyezziik el benne a Labell cimkét,
a txtFileName szovegdobozt és a btnSave2 gombot.

Blokkszerkesztd:
A meniben elhelyezett gomb feladata, hogy megérintéskor {siiacr1= 6 [s ¢ meg-
jelenitse/elrejtse az almenit.

_haSave - Jif Visible -

Amennyiben a kép mentése almeni latszik, a felhasznald tud irni a szévegdo-
bozba és tudja menteni E\EEREWIAG a képet. Az eredményrdl tajékoztatjuk a

felhasznalot [yl @ VIV ESFEEBIEI6l:. Mentés utan elrejtjik a képmentés

almenit.

do call (I3 -ShowMessageDialog
message

call U -SaveAs

fileName

fitle |~ i
buttonText | * (L9 "

=Y raSave - I Visible - R faise
S
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;g MagicPaint: huzas, érintés

Végsd simitasok

Oldjuk meg a kiilonb6z6 valtozdk inicializaldsat, illetve mentését és beolvasdsat.

Ehhez hasznaljuk a ElsSSEdESAEINLE és GloNERd M NESAVEINE funkciokat, il-
[RaSERScreentiinitializey=3scnColorinitialize =1 I G

Kiegészit6 designer elemek:
Nincs szlikség tovabbi elemekre.
Blokkszerkeszt6:

A végleges globalis valtozdk a Screenl képerny6n a kévetkez6k

initialize global to | @

initialize global (FE)EJto | “@ "

initialize global (=) to | B
initialize global (T3 to | @

e

Az alkalmazas inditdsakor be kell olvasni az alkalmazas adatteriletérél a globalis
valtozdk legutdbbi értékeit és bedllitjuk a kordbban létrehozott vezérl6k tulaj-
donsagait.

when EEEENED Initialize
do  set humbPositio to | call EESENERS -GetValue
tag
valuelfTagNotThere
=&l cnvBg - M LineWidth -~ G (=l dbSettings = Je=\EITS
tag
valuelfTagNotThere | get
set CUFED . (EOEED to | make color | 1o) makealist | call CESEAIEED GetValue

tag

valuelfTagNotThere
(=l dbSettings ~ Je\E IS
tag
valuelfTagNotThere
call EESERERS -GetValue
tag
valuelfTagNotThere
24 global intMode - RGB!l dbSettings ~ eI
tag | “ CEEED "
valuelfTagNotThere | ()
set CIEEEED - (MEEED to b¢ selectlistitem list | get EIENSINEEEED
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;as! MagicPaint: huzas, érintés
Az scnColor képerny6 megnyitasakor beolvassuk a voros, zold és kék szinkompo-

nensek korabbi értékeit a {slesSailif-HEEMEINE funkcidkkal, és beallitjuk a csusz-

kak Thumb értékeit, valamint meghivjuk a S=1:18iadels[®06]fe); eljarast a btnSetColor
gomb hattérszinét.

when Initialize
do" set ELCERD - to | call .GetValue
tag
valuelfTagNotThere
call .GetValue
tag
valuelfTagNotThere
call .GetValue
=M dbBlue g
valuelfTagNotThere | E1)

call
S,
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_(OAOI Blocklino - Arduino

Az Arduino egy nyiltforrasu hardver, ami azt jelenti, hogy az
interneten elérhet6k az eszk6zok tervei, és az alapjan barki
legyartathatja, illetve forgalomba hozhatja. Az Arduino gya-
korlatilag egy kicsi szamitégép, amire programot irva kiilén-
b6z6 érzékelbk jeleit olvashatjuk le, illetve eszkdzoket vezé-
relhetiink - motorokat mozgathatunk, eszkézoket kapcsol-
hatunk be- vagy ki.

Programozas

Az Arduinét alapvetéen C/C++ nyelven programozzdk. Mi megprdbaltuk ezt a
platformot kozeliteni a programozasban még jaratlan fiatalokhoz, ezért készitet-
tik el hozza a Blocklinot. Ez egy blokk alapu fejleszt6 kérnyezet, mellyel néhany
perc alatt egy teljesen laikus is elkészitheti elsé programjat az eszkozre.

A fejleszt6kornyezet a blocklino.org oldalon érhet6 el.

A kornyezet felépitése

Programunk kiilonboz6 részeit az alabbi f6 blokk megfeleld részébe kell megirni.

Ennek 5 része van:

Variables: Ebben a szekciéban definidlhatjuk valtozo-
inkat.

Functions: Itt hozhatunk |étre eljarasokat, amelyeket
féleg akkor hasznalunk, ha bizonyos mdveletsort a
programunkban sokszor kell végrehajtanunk. A bo-
nyolultabb, 6sszefiiggé miiveletsorokat is megirhat-
juk, és névvel ellathatjuk itt, hogy a programunk kony-
nyebben érthetd legyen.

Timers: Ebben a részben az id6zitSket allithatjuk be.
Ezeket olyan feladatok végrehajtasdra hasznaljuk,
amelyeket gyakran, ismétl6dve kell végrehajtanunk,
de tipikusan a féprogramunktdl figgetlendl.

Setup: A program ezen része indul el el6sz6r az eszko-
z0n, az itt talalhaté parancsok egyszer hajtédnak
végre.

Loop: A programunk magja, az itt taldlhaté kédot hajtja végre az eszkdz

mikodése kdzben, folyamatosan ismételve azt.
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(OIOI |LED vezérlése

A LED egy vildgité didda, ami dram hatdsara vilagit. Az elsé
ardunids programunk egy ilyen eszkoz villogtatdasa lesz. A progra-
munk célja, hogy egy LED-et felkapcsoljunk, az 1 masodpercig vi-
lagitson, majd ezutan 1 masodpercig ne vilagitson, és ez folyama-
tosan ismétlGdve hajtddjon végre.

Hardver:

A feladat els6 megolddsdhoz nincs sziikségiink kiiléndsebb hardver
megépitésére, ugyanis az Arduindn taldlhatunk egy LED-et, ami az esz-
koz 13-as labara van kotve. A programunkban elGszor ezt a LED-et fog-
juk vezérelni.

Szoftver:

A programunk elsé verzidja egyszer( lesz, minddssze két blokkra lesz sziikséglink.
Setup:

Ennél a programnal erre a szekciéra nem lesz sziikség, mert nem kell semmi kez-
deti beallitast elvégezniink.

Loop:

e Szikséglnk lesz egy Sz [elv[liigh [EEBIT6]

blokkra, amivel a beépitett LED-et vezérel-
hetjik egyszerUsitett modon. Ennek az
egyetlen egy bemenete a LED kivant alla-
pota, azaz, hogy be (true) vagy ki (false)
szeretnénk kapcsolni. A blokkot a Devices
fal alatt talaljuk.

e Emellett sziikségiink lesz egy BEEW

blokkra, amellyel a program futdsat blok- I?ﬂmm-hLEDm itrue ||
kolhatjuk egy altalunk meghatédrozott == 1000)
ideig. Ezt az id6t adhatjuk meg a bemene- rS:tr-hLmt—hLEDto "

tén ezredzmdasodpercben (milliszekun-
dumban) mérve (1 sec = 1000 ms). A blok-
kot a Control fiil alatt talaljuk.
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(OIOI LED vezérlése

Egy hasonlé eredményt produkald, tobb blokkbdl 4llé valtozatot is elkészitiink a
kovetkez6kben, ennek elkészitése hasznos lehet a késGbbiekben.
Setup:

Ebben a szekcidban allitjuk be az eszkdz 13-as ldbanak madjat, azaz hogy a tovab-
biakban kimenetként vagy bemenetként szeretnénk hasznalni. Ehhez a
blokkot hasznaljuk, aminek meg kell adnunk, hogy ezt a médot melyik labra sze-
retnénk beallitani, ez jelen esetben a digitalis 13-as |lab lesz, mivel a beépitett LED
erre van kotve. Ezt azért tettiik ebbe a szekcidba, mert a programunk futasa soran
az adott labat mindig kimenetként fogjuk hasznalni, igy azt elég egyszer, a prog-
ram futdsa el6tt beallitani. A blokkot az I/0 ful alatt talaljuk.

Az el6z8 példaban erre azért nem volt sziikség, mert a = il EEplie: blokk
ezt elvégezte helyettlink. Azonban jé tudni, hogy mi torténik a hattérben, mielStt
tovabbléplnk, hiszen altalanos esetben, mikor nem a beépitett LEDet vezéreljuk,
magunknak kell majd errél gondoskodnunk.

Loop:
Ez a szekcié nagyban hasonlit a programunk az el6z6ekben elkészitetthez, azon-
ban itt egy blokkot hasznalunk, amellyel a bemenetén megadott |a-
bat — jelen esetben a 13-ast — vezérelhetjiik. A varakozas itt is a {[HEW blokkal
torténik.

pinMode PIN # QFEND (13 JELE Output - |
L;D-p

dighaliite PIN # OFIZED | §K) | Status | G|
ey | i) ' |

dgiiaWrie PIN# BRI |68 | Status | (2 |
o
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Hardver:

A feladat masodik megoldasahoz bekétiink
egy LED-et az Arduindhoz. Ehhez szikséglink
lesz egy ellenallasra is, amit a LED negativ
(rovidebb) labara kétiink. A LED pozitiv labat
(a hosszabikat) a 12-es kivezetésre kétjik az
Arduinén, a szoftverben majd ezt a labat
vezérelve allithatjuk a LED allapotét. A negativ
labat az ellendllason keresztlil a GND feliratu
kivezetésre, a foldre kotjik.

Szoftver:

A programunk gyakorlatilag azonos lesz az
el6z6 feladat soran elkészitettel, csak most a 13-as lab helyett a 12-est kell vezé-
relnlink.

NPT Digital - S utput |
S

digitaWrite PIN # BI[EER Status | (TR
digitaMrite PIN # (SI[EED Status | FEEE
| del 000
| delay | GLI0)
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(OA?I_LE_D_fé_nyereiének valtoztatasa

Az eddigi feladatokban a LED-et csak be-, illetve ki-
kapcsoltuk, emellett azonban a fényerejének alli-
tdsdrais van mod. Ezt elérhetjik példaul a rajta at-
folyé dram novelésével vagy csokkentésével, vagy
ugy, ha - nagyon gyorsan - ki- és bekapcsolgatjuk a
LED-et.

Utdbbi esetben - ha elég gyorsan csindljuk - a sze-
miink nem latja a vibralast, hanem kisebb fényers-
ként érzékeli ezt. Minél nagyobb a kikapcsolt id6
aranya a bekapcsoltéhoz képest, anndl halvanyabbnak Iatjuk a fényt. Ezt a méd-
szert hivjdk PWM-nek (Pulse Width Modulation, impulzusszélesség modulacio -
azt valtoztatjuk, milyen "széles" az impulzus, amit a LED-re kapcsolunk). Az
Arduiné ez utdébbi modszerhez ad segitséget.

Ebben a feladatban a LED fényerején el6szor a 0-rél a maximumra noveljik, majd
a maximumrdl a O-racsokkentjik, kis |épésekben haladva.

Hardver:

A feladat els6 megolddsahoz nincs szlikségiink hardver megépitésére, ugyanis az
Arduindn taldlhaté beépitett LED-et fogjuk hasznalni, ez a 13-as ldbra van kotve.

Szoftver:
A programunk elsé verziéja egyszer( lesz, minddssze két blokkra lesz szlikséglink:
Setup:

Amennyiben digitdlis kimenetként vezérliink egy labat, akkor be kell allitsuk a
blokkal, hogy azt kimenetként szeretnénk hasznalni. Amennyiben azon-
ban az blokkal vezéreljiik a labat, nem sziikséges azt elStte kimenet-
ként bedllitani, igy ez a szekcid liresen maradt ebben a példaban.
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Loop:

e  Aloop szekcidban két nagyon hasonlé {el; ciklust taldlunk, ezek értékei
0-tol 254-ig, illetve 255-t6l 0-ig valtoznak. Ennek oka az, hogy a labra egy
0 és 255 kozotti szamot irva allithatjuk be az allapotat, a O a legalacso-
nyabb szint (folyamatosan kikapcsolva), a 255 pedig a legmagasabb (fo-
lyamatosan bekapcsolva).
¢ A ciklusokban minddssze annyit tesziink, hogy kikildjik a ciklusvaltozé
értékét. Ehhez az blokkot hasznaljuk, amely az I/O szekcié-
ban taldlhaté. Ezen kiviil a kordbban mar hasznalt {pEEW blokkal varako-
zunk 10 milliszekundumot. Erre azért van sziikség, hogy lassuk a LED
fényerejének valtozasat.
A feladatot meg lehet oldani kiilsé LED-del is, amelyet a kordbban ismertetett
maodon kell bekotni. A szoftverben ebben az esetben a 13-as port helyett azt kell
haszndlni, amelyikre a LED-et kotottik.

for (Sl = 'O | ;led EED "D | led XD

analogWrite PIN# | EE] | valve | [EES

for (IR = | |53 | e EEED |0 | . led EXD
aﬁa}ogWrrte PIN # w' value
delay | €1
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(OAOI Nyomogomb kezelése

A feladat soran egy nyomégomb bejové je-
lét fogjuk haszndlni egy LED vezérlésére. A
cél az, hogy amig a gombot lenyomva tart-
juk, a LED vilagitson.

Hardver:

A LED-et ezuttal is a 12-es |dbra, az el6z6ek-
ben mar megismert médon fogjuk kap-
csolni. A nyomdégombunknak 4 laba van,
ezekbél a 2-2 szemkdzti van 6sszekodtve
alaphelyzetben, a nyomégomb benyoma-
sakor pedig az egy oldalan Iévé labak lesz-
nek Osszekotve. A nyomégomb bemeneti
jelének olvasasakor a két, egy oldalon 1évé labat kell figyelnlink. Az egyiket az
Arduino 5V labara kotjlik, a masikat pedig egy ellenallason keresztiil a GND-re, a
foldre. Az ellenallas masik labat fogjuk bemeneti jelként haszndlni, igy azt az
Arduino 2-es labara kotjlik.

fritzing

Amikor a nyomégombot nem tartjuk nyomva, olyankor az szakadast jelent az
aramkorben. A 2-es labon ilyenkor logikai alacsony szintet (false) érzékellink.

Ha a nyomégombot megnyomjuk, akkor zarédik, ilyenkor az ellenallasra +5V ke-
riil. Mivel mas alkatrész nincs bekotve, az ellenallason fog esni az 5V, igy a nyo-
mogomb feldli végén - az Arduind 2-es laban - +5V-ot, tehat logikai igaz (true)
szintet mérhetink.
Szoftver:

Setup:
Ebben a szekciéban a korabban mar hasznalt blokkal beallitjuk a LED és
a nyomégomb ldbainak maddjat. A LED-et itt is kimenetként allitjuk be, a gombot
viszont bemenetként, ugyanis a jelét szeretnénk olvasni.

Loop:
A Loop gyakorlatilag egy elagazasbdl all, aminek a gomb értéke a feltétele. Ezt az
értéket a {lli=l3EER! blokkal tudjuk beolvasni. A LED-et akkor kapcsoljuk be, ha

a gombrdél olvasott érték igaz, tehat a nyomégombot benyomtak, egyéb esetben
a LED-et kikapcsoljuk.
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_(OAOI Soros port hasznalata

Az Arduind és a szamitdgép kommunikalhat egymassal, adatokat kiildhetnek egy-
masnak. Ezt kihasznalva megjelenithetjiik a szamitégépen az Arduind altal kul-
dott adatokat - ez lehet valami, amit kiszamit, vagy egy érzékel6n, pl. hEmérdén
vagy fényerGsség mérén mért értékek, - valamint adatokat, vezérlést is kiildhe-
tlink az Arduindnak (pl. allitsd a szervé motort 90 fokhoz).

A kommunikacié az USB porton keresztil valésul meg, amelyen a rendszer egy
soros portot fog emuldlni. Errél tébb informacidra nincs sziikségiink, elég annyit
tudni, hogy amit az egyik oldalon (pl. az Arduindn) beleirunk, azt a masik oldalon
(a szamitégépen) kiolvashatjuk, és forditva.

A PUTTY letoltése:

Egy PUTTY nev( alkalmazdsra lesz sziikséglink ahhoz, hogy kommunikaljunk az
Arduindval. Ezt a putty.org oldalrdl tolthetjiik le.

€ C' [ www.putty.org

Download PuTTY

PUTTY is an SSH and telnet client, developed origir
software that is available with source code and is ¢

You can download Pu

A PUTTY bed

A soros port hasznalatdhoz meg kell adnunk a port sorszdmat. Itt is azt a portot

kell hasznalnunk, amit a kéd let6ltésekor, a bongészében hasznaltunk.
ﬁ PuTTY Configuration | 2| |

itasa:

Category:

S_esslon Basic options for your PuTTY session
- Logging
Teminal

e destination you want to connect to

Keyboard
Bell 4
L. Features Connegtion type
indow () RewWgy Teinet ) Rlogin 71 S5H

- Appearance

Default Settings

Save
Delete
Close window on exit:
i Aways () Never @ Only on clean exit
fhod
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(QAOI Soros port hasznalata

Ezutdn a Serial flilon ellenérizzik a beallitdsok helyességét.

& PuTTY Configuration )

Category:

-} Session Options controlling local serial lines
Logging

=) Terminal E——
Keyboard Serial line to connect to com3|
Bell
Features

=) Window Speed (baud) 9600
Appearance
Behaviour
Translation Stop bits 1

Selection P, ‘
Colours i (None 4

Select a senial line

Configure the serial line

Data bits 8

=J- Connection Flow control | XON/XOFF v
Data :

Proxy
Telnet
Rlogin

+ -

About | Open || Cancel

Majd az Open gombbal megnyitjuk a csatornat.

&P COMS3 - PuTTY o @ %

A fenti képernyé jelenik meg el6ttiink, ahol az Arduinérdl érkezé adatokat lathat-
juk, illetve mi is kommunikdlhatunk az Arduinéval.
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Az Arduino és a szamitdgép kozott soros
porton tudunk kommunikalni. Az elsé fel-
adat sordn az Arduino egyesével elkiildi a
szamokat 10-ig soros porton a szamito-
gépre.

Hardver:

Ehhez a feladathoz nincs szikséglink kii-
|6nésebb  hardverre, minddssze az
Arduinét fogjuk hasznalni.

Szoftver:
Setup:

A soros portot meg kell nyitnunk, hogy hasznaljuk, mint kommunikacids csator-
nat, ehhez a blokkon a begin opciét kell valasztanunk. A port sorszamdt
nem valtoztatjuk meg, a 0 sorszamut hasznaljuk, és a kommunikdcio sebességét
(Baudrate) is 9600-on hagyjuk.

Loop:

e Az egymds utan lévé szdmokat egy ciklussal hozzuk létre, ahol a
szam valtozé értékét nodveljik minden egyes lefutaskor, és mindezt ad-
dig csindljuk, amig az el nem éri a 10-et.

e Aszam elkildéséhez szintén a blokkot hasznaljuk, és a printin op-
cidval kiildjuk el a szam valtozo értékét. A blokk opcidi kozt taldlunk még
egy print-et is, ez abban kiilonbozik a printin-t6l, hogy az elklld6tt adat
utan nem viszi at a kurzort a kovetkez6 sor elejére, igy a legkdzelebb
elkiildott adat egy sorba kertil a kordbban print-tel elkiildott adattal.

e Hogy ne egyszerre kiildjlik el a 10 szdmot, az elkiildés utan a korabban
mar haszndlt blokkal varakozunk 1 masodpercet.
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Az eddigiekben csak az Arduindrdl kuld-

tink adatot a szamitégépre, azonban a
kommunikacié két oldalu, azaz a szami-
tégéprdl fogadhat is adatot. Ebben a fel-
adatban ezt fogjuk haszndlni. Ha 1-est fo-
gadott az eszkdz, felkapcsoljuk a LED-et,
ha pedig 0-ast, akkor lekapcsoljuk azt.

Hardver:

A feladat megolddsahoz el&szor szintén

csak az Arduindra lesz sziikségunk.

Szoftver:

Declare:

Deklaralnunk kell egy char tipusu valtozét, amelybe majd a késébbiekben a soros
csatorndrdl beolvasott karaktert taroljuk el. Ennek kezd6értékiil egy tres karak-
tert adunk meg. A karakter konstanst a Text fil alatt taldljuk, a beviteli mezé két
oldaldn egy-egy aposztroffal.

Setup:

A soros portot ugyanugy meg kell nyitnunk, mint az el6z6 feladat soran.

Loop:

Ahhoz, hogy kiolvassuk és feldolgozzuk a fogadott adatot, tudnunk kell,
hogy mikor érkezett adat a csatornan. Ezt a available opcidjaval
tudjuk meg, ami akkor igaz, ha van kiolvasdasra varé adat.

Ha van ilyen adat, akkor azt kiolvassuk a fogadott véltozdba a read
opcidjaval. Ezzel az olvasassal egyszerre csak egy karaktert tudunk fo-
gadni, ez azonban ebben a példaban nem okoz gondot, mert csak egy
karaktert varunk.

Ezutan a fogadott értéket vizsgdljuk, és amennyiben 0 érték(i karaktert
kaptunk, lekapcsoljuk a LED-et, ha pedig egy 1-est kaptunk, felkapcsol-
juk. Figyelem: fontos, hogy a fogadott adatot karakterként kezeljik, te-
hat a zo6ld, egyszeres aposztréffal hatdrolt blokkot hasznaljuk, nem pedig
a kék szamblokkot vagy az idézdjellel hatarolt karakterlanc blokkot!
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(OAOI Adatok fogadasa soros porton az Arduinotol

Ha nem a beépitett LED-et akarjuk allitani, hanem egy kils6é LED-et, akkor egy
kisebb mddositassal megtehetjik ezt is. Az érkezett adat feldolgozasa hasonlo-
képpen torténik, mint az el6z6 esetben, minddssze a vezérlésben kilonbozik a

két program.

A példaban a 12-es labra kotottik a LED-et, ezért a Setup-ban ezt allitjuk be ki-
menetként, a vezérlés soran pedig ezt allitjuk igazra vagy hamisra a fogadott ér-
téknek megfelelGen.

SR 0 - W begin - EETCIETEY 9600 - |
pisVode. PIN # (FIEIED | 23 | Mode (ST
b

& [fogadott - EUMERCTIT0 W read - |
L ooador = - TR 0 1)
do | digitaWrite PIN # (BEIEES |5 | Status
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A potenciométer (vagy altalanosabb nevén a
potméter) egy valtoztathatd ellenallasu aramkari
egység. Ezt fogjuk a feladat soran bemenetként
hasznalni. Az els6 feladatban kiolvassuk az értékét,
és azt soros porton tovabbitjuk a szamitogépre.

Hardver:

A feladat soran be kell majd kotniink egy potmétert.
Ennek 3 db kivezetése van. Ugy kell elképzelni, mint
két, sorba kotott ellenallast (R1 és R2), ahol a ko-
zéps6 lab a két ellenallas 6sszekotott labanak a ki-
vezetése. A potméter tekergetésével R1 és R2 ér-
téke vdltozik ugy, hogy az 6sszegiik valtozatlan ma-
rad. igy a két széls6 |ab fesziiltségszintje kozotti fe-
szlltséget allit a kozéps6 ldbon. Ennek megfelel6en
az egyik szélsé labat a foldre kotjuk, a masik szélsét
az 5V-ra, a kdozéps6t pedig az Arduino egyik Analog

labara.
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(QIOI g Analdég bemenet olvasasa

Szoftver:

Setup:
A soros portos kommunikaciéhoz sziikséglink lesz annak inicializéldsara, amit a
kordbban mar latott médon teszlink meg.

Loop:
A soros portra kiirjuk az értéket, amit az A0-as ldbon olvasunk. Az olvasashoz az
blokkot hasznaljuk. A beolvasds értéke 0-1023 kozé esik. A kommu-

nikacié utan a M blokkal varakozunk 100 milliszekundumot, erre azért van
szlikség, hogy a szamitdgépen is olvashatd legyen az atkiildott adat.

HP COM3 - PuTTY

| Serial () (S Baud rate (0D

|Seria|m EWNE'anabgReaﬂ PIN # m
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(OAOI LED fényerejének allitasa potméterrel

A feladat soran két, kordbban mar hasznalt
eszkozt hasznalunk fel: egy potenciométert
és egy LED-et. A feladat az, hogy a
potméterrel allithassuk a LED fényerejét.

Hardver:

A potmétert most is a 0-s analdg labra kot-
juk, LED-et pedig a korabban mar leirt mé-
don a 12-es digitalis labra.
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(OAOI g LED fényerejének allitasa potméterrel

Szoftver:

Setup:
A LED kivezetését beallitjuk kimenetként.
Loop:

Egyetlen blokkot hasznélunk, hogy a LED fényerejét allitsuk, ennek
bemenetére pedig a potméterrdl beolvasott érték negyedét irjuk. Az osztdsra
azért van szikség, mert a bemenetrél 0-1023 kozotti értéket olvasunk, a kime-
netre azonban 0-255 kozotti értéket kell irnunk. Ezzel a leképezéssel egyenld ré-
szekre osztjuk a tartomanyt.

analogWrite PIN # | | value

analogRead PIN #

F
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(OAOI LED kocka vezérlése telefonnal

Hardver:

Az eddigi feladatokban 6nalléan programoz-
tunk kilénb6z6 blokknyelveken. Ehhez a fel-
adathoz épitettiink egy célhardvert, egy
5x5x5-0s LED kockat, illetve a hozza kapcso-
16d6 vezérlGpanelt un. ,arduino shield”-et.

A kocka vezérlése (x,y,z) koordinatdk alapjan
lehetséges 0-4 kozotti egész értékekkel.

A célunk az, hogy telefonrdl vezérelve interak-
tiv animaciéval bemutassuk a kocka részeit.

A LED kocka ,csatlakozéja” az arduino 22-46-
ig szamozott digitalis labakba keril, mig a
Bluetooth modul az 50 és 52-esbe.

Arduino

Szoftver:

A LED kocka ugy lett elkészitve, hogy
egyszerre mindig egy lap vilagit, ezért
létre kell hozni egy idG6zit6t, hogy gyor-
san valtogassuk a vilagité lapokat.

AlnEibelsdlert értékét ezredmasod-

percben (ms) adjuk meg, a 2ms-os id6-
zités az emberi szem szamara folyama-
tosan vilagité kockat jelent, 100ms
mellett mar lathatd, ahogy a lapokon
levé vilagitd ledeket sorban kapcsolja
fel az also lappal kezdve.

Variables

Timer (I period I

LED Cube 5x5 Show Next Level
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(OAOI ;z-s! LED kocka vezérlése telefonnal
A ledeket bekapcsolni a {E2pReNs SV SIS =0 blokkal lehet, paraméterei az

, , koordinatak és a érték, kikapcsolni a {182 értékkel lehet.

LED Cube 5x5 Set LED(ICTIES x |y ! () |z | | to | COTED

LED Cube 5x5 Set LED (LIRS x (D |y @)z |t [ ETE

Variables:
A kocka részeinek bemutatdsahoz érdemes ciklusokkal végigmenni a sziikséges
ledeken (néha az Osszesen), ehhez deklaraljunk x, y és z valtozét int tipussal 0

alapértékkel.

Setup:

A kocka csucsain levé ledek bekapcsoldsahoz foglaljuk ciklusba a {HZBNe[F|e[=i)
1= 150) blokkot, a ciklusokat 0-4 kdzott 4-es 1épéskozzel hozzuk létre.

Variables

(Declare ~ Mint ~ l x ~ LU0
(Declare ~ JWint - Wy - T8
(Declare + Wint - |z - IR
S

Functions

Timers

Timer () period EEED
LED Cube 5x5 Show Next Level
S

0 x - ERNOYREL <= - Il - %)
for(l= O] vy O,y ©
10 Z ~ S 0 Jied <= + I8 4 Jid += ~ I 4)
LED Cube 5x5 Set LED (RTINS x | €50 | v ' B9 |z | EE9 | to

delay
—

Szemléletes animaciét kapunk a fenti kodban szereplé 200ms késleltetés hozza-
addsaval a LED-ek sorban egymas utan kezdenek el vilagitani.
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(OAOI LED kocka vezérlése telefonnal

Hozzunk létre eljarasokat a kocka csucsaihoz, éleihez, lapatldihoz, testatldihoz,
felszinéhez és térfogatdhoz tartozd ledek bekapcsoldsahoz, illetve az 6sszes led
kikapcsoldsdhoz. Az eljarasokban csupan a , a és e blok-
kok felhasznalasaval meg tudjuk alkotni a kddunkat.

Az eljérasokat helyezziik el a részbe.

Variables

(Declare + M int ~ W x + 48
(Declare + Wit + Wy - [
(Declare ~ Wint * Wz + LA
"

Functions

to TunOFF forx=0;x <...

to Felszin fory=1;y>...

to Terfogat fory=4;y ...

to Lapatiok2 Set zto 0

to Testatlok forta=0; ...

to Elek Set yto 0

to Csucsok forx=0;x <...
S

(Timer M period KD
LED Cube 5x5 Show Next Level
S

Csucsok
S

Loopr

Végezetil helyezzik el a bluetooth modulhoz kapcsolddé inicializalé blokkot,
amelyben megadjuk, hogy az arduino 50-es és 52-es digitalis labain akarjuk hasz-
nalni, valamint helyezziink el egy kommunikacioét figyel6 programrészletet a Loop
részbe.
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(OAOE ﬁ LED kocka vezérlése telefonnal

\ariables
Dectare - Wcrar - otchar P U
| —
Funcions
to TumOFF forx=0 %<
to Felszin fory =1,y =

to Terfogat fory =4y .
to Lapatiok Set zto 0

to Lapatiok? Set zto D
to Testatiok forta=0 ...
toBek Set ytol

to Csucsok forx =0 x<..
N

Timers
Timer 3 perod EX750
LED Cube Sx5 Show Next Leve! [ EE0-=5

"Ef"  Key i Baeud rate E5FES

do | Caucsok
—

else if

do Bek

L

elsaif

do | Testatiok

L —

ese il
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(OAOI LED kocka vezérlése telefonnal

Applnventoros vezérld alkalmazas

A LED kocka vezérléséhez
elészor is kapcsolddni kell
hozza bluetooth-on keresz-
tdl, majd a megfelel6 gombra
kattintva elkildeni egy 0-6
kozotti szamot, amelyet az
arduino feldolgoz és megjele-
niti a szamhoz tartozé anima-
ciét

Bluetooth kapcsolddas

Designer elemek:

Komponens Csoport

HorizontalAlignment Layout

Label User
Interface
User
Label Interface
HorizontalAlignment Layout
User
Label Interface
Label User
Interface
HorizontalAlignment Layout
User
Label Interface
ListPicker User
Interface
BluetoothClient Connectivity
Clock Sensors

Display hidden components in Viewer

Connection Status:

<unset>

Connection (picker)

<unset>

Select Device:

Select BT Device

Csticsok Elek
Lapatiok Testatlok
Felszin btnTestatlok | Terfogat

off

Elnevezés

connClock

connPicker

devicePicker

Non-visible components

o
D)

BluetoothClient1

A komponens célja

Csatlakozas allapotnak
megjelenitéshez

Statuszinformdacié

Csatlakozas sikeressé-
gének megjelenitéshez

Sikerességi informacio
Eszkoz kivélasztashoz

Csatlakoztatott eszko-
20k listdjanak megjele-
nitése

Csatlakozdshoz és kom-

munikdciéhoz
Csatlakozas ellendrzé-
séhez

Clock1

Tulajdonsagok

Width: Fill parent
Text: Connection status:
Text: <unset>

Width: Fill parent

Text: Connection
(picker):

Text: <unset>
Width: Fill parent

Text: Select Device:

Text: Select BT Device
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(OAOI ﬁ LED kocka vezérlése telefonnal

Blokkszerkesztd:

Amikor a felhaszndlé megérinti a bluetooth eszkdz kivalasztdsat
oSV e e e el el T, feltoltjik a parositott bluetooth eszkdzok listajat.

when BeforePlckmg

BluetoothClient1 - J§ AddressesAndNames -

A felhasznalé valaszt egyet a parositott eszk6zokbél, a vdlasztasa utdn

devicePickerAfterPickinggult:{s]fe] LI J&EIHELYAaIEBIuetoothClient.Connecti:y

kapcsolddas sikerességérdl tajékoztatjuk a felhasznalot.

=X D AterFicking
dO i {

Cesl e devicePicker - I Selection -

s _ 7.

Hozzuk létre az id6ziténket is, amely masodpercenként ellenérzi a bluetooth kap-
csolatunkat.

when [&LEEES Timer

2B BluetoothCiientt - I
B connCiock - W BackgroundColor < )
ock - M Text - GBS Connected i

940 1dal



%
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Kocka vezérlése

Végezetil ha mar rendelkezésre all a kapcsolat, csak at kell kiildeniink a LED koc-
kat vezérl6 arduinonak a megfelel§ 0-6 kozo6tti kodot.

Kiegészit6 designer elemek:

Komponens Csoport Elnevezés A komponens célja Tulajdonsagok
HorizontalAlignment Layout - els6 sor gombhoz Width: Fill parent
User i Text: Csucsok
Button Interface btnCsucsok  LED kocka vezérléshez Width: Fill parent
User - Text: Elek
Button Interface btnElek LED kocka vezérléshez Width: Fill parent
HorizontalAlignment Layout - masodik sor gombhoz Width: Fill parent
User i ik Text: Lapatlok
Button Interface btnLapdtlék LED kocka vezérléshez Width: Fill parent
User " s Text: Testatlok
Button Interface btnTestatlok LED kocka vezérléshez Width: Fill parent
HorizontalAlignment Layout - harmadik sor gombhoz Width: Fill parent
Button User btnFelszin LED kocka vezérléshez Te.xt: Feljszm
Interface Width: Fill parent
User , . Text: Térfogat
Button Interface btnTérfogat LED kocka vezérléshez Width: Fill parent
User LED kocka lekapcsola-  Text: Off
Button Interface btnOff sahoz Width: Fill parent

Blokkszerkeszté:

A minden {sj#1@1[8% eseményben hivjuk meg a S {eloldg @ [E I8N eljarast.

when &3 Click when (IS C 88 Click
[Tl BluetoothClient1 ~ TG I LTl BluetoothClient1 « BTN IS

text text
S -

when Click when Click
TN BluetoothClient ~ SIS do call SendText

text text
S, ~

when [EEED Click
(ST BluetoothClient1 ~ LTSN (=Tl BluetoothClient1 ~ BEENLIESL
text text

—

= btnLapatiok - Feil23
do call .SendText
text

S,
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