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Kedves

Hallottal mar a micro:bit-r61? Az Egyesult Kirdlysagban tervezett, az egész
vilagon elterjedt programozhatdé mikroszamitogép, amely arra 0sztonzi a
gyerekeket hogy szorakoztatban és egyszerlien tanuljak a programozast
(kbdolast).

A Cytron mérndkei kifejlesztettek egy EDU:BIT nevl szettet, amely segit a
kodolas megértésében. Tartalmaz egy Music Bit piezo hangszorét és audio
aljzatot, hogy zenét jatszhass, Sound Bit a hang/zaj észlelésére (mérésére),
Potentio Bit az analdg vezérléshez, IR Bit az objektum felismeréshez, RGB
Bit a szines fény kijelzéshez, Traffic Light Bit a jelz6lampa fényei piros,
sarga és a z0ld LEDEK, és végul a Button Bit, nyomégombok (kapcsoldk).
Ezzel a készlettel kapsz egy DC és egy szervomotort is, amelyekkel
jatszhatsz.

Hogy ez mennyire mend?

Szerinted elkezdhetjik? A kdvetkezd oldalakon néhany klasszikus
gyermekkori jatékot fogunk bemutatni, illetve Iétrehozni, ilyen példaul a
K&-Papir-Oll6, Kigydk és Létrak Jatéka, Twister, Simon azt mondja, stb.
Kbévesd a részletes utasitasokat a jatékok felépitéséhez, majd érezd jol
magad a barataiddal jatszva. Alkosd meg a sajat programjaidat az elkészitett
jatékokhoz.

Minden fejezet végén lesz egy gyakorlas, amiben a megtanult dolgokat
fogjuk hasznalni. Ha elakadsz, mindig segitlnk!

Készen allsz?
Gyerunk kezdjunk bele ebbe az izgalmas jatszmabal

Hajra!

Adam és Anna

www.cytron.io www.fb.com/cytrontech
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1. fejezet
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1. fejezet: Hello Vilag!

Els6

Kodolasra fel!
Iépés, nyissa meg a bdngészdjét, majd irja be a https://makecode.microbit.org/ Klikkeljen
a ,new project”, majd adjon nevet az Uj projektjének, majd create.

Microsoft

) micro:bit

Create a Project @ @ @

Give your project a name.

Hello, World!

Itt talalhaté a Microsoft MAKECODE szerkeszt6 oldal, amely lehet6vé teszi,
az EDU:BIT egyszeri programozasat.

& Blocks

O micro:bit @ Home o Share

Search

g% Basic
@® Input
@ Music "
© Led

.l Radio

C Loops
‘| & Logic

= Variables

. 6 J fE Math

I v Advanced

5 7
0 —Q— (12]
c=oB8 0 o Moo’



https://makecode.microbit.org/

1. fejezet: Hello Vilag!

Masodik lépés, klikkeljen az [Basic] és valassza ki a
[Show string] blokkot.

O micro:bit @ Home o Share

= Microsoft

=+ more

| = variables

B Math

I v Advanced

& Download Hello, World! E m

Harmadik lépés Klikkeljen és huzza be a [Show string]
blokkot az inditaskor blokkba.

on start

EE Rl |

Negyedik lépés Csatlakoztassa az USB-kabelt a szamitogéphez és az

edu: bithez az abra szerint. Ne felejtse el bekapcsolni az edu: bit funkciot a
kapcsold BE allasba allitasaval.




1. fejezet: Hello Vilag!

Otodik lépés Kattintson a [Download] gombra. A felbukkano
ablakban valassza a projekt letoltését a MICROBIT
meghajtéra. Csukja be az ablakot, amikor a "Letoltés kész".

) micro:bit

g o o=

& diocks

© Led

.all Radio
C Loops
X Logic
= Variables

E Math

I v Advanced

& Download Hello, World! n

A micro:bit hatuljan lévé narancssarga LED
villog az atvitel soran, és a befejezés utan a
kod automatikusan fut.

Megjegyzés!

& Microsoft

€ savens
« “ 1 ' > MICROBIT (D)
Organize = New folder

> s Quick access
> 38 Dropbox

> @ OneDrive

> RThis PC

> o MICROBIT (D2)

> @ Network

v U | Sea

Date modified Type

Na items match your search

rch MICROBIT (D) P

File name: | microbit-Hello-World

Save as type: HEX File

A Hide Folders

Ha a felbukkandé ablak nem jelenik meg, ez azt jelenti, hogy a fajlt automatikusan letoltétte arra a helyre,
ahol a bongészdje a letdltések mentésére allitotta be. Kattintson a jobb gombbal a letdltott .hex fajlra,
amely megjelenik az ablak aljan, és valassza a ,Megjelenités mappaban” lehetéséget. Kattintson és
huzza a letdltott "microbit-xxxx.hex" fajlt a MICROBIT meghajtéra, mintha egy fajlt masolna egy flash

meghajtora.

Loops
Logic
Variables

B Math

I W Advanced

Open

Always open files of this type
Show in folder

Hello, World!
Cancel

M nmicrobit-Hello-Wo...hex

v

& | [F || = | Downloads

Share

Pin to Quick
access

Copy Paste

Clipboard

# Quick access
23 Dropbox
@ OneDrive
3 This PC

s MICROBIT (D:)

oo

¥ Network

» U o cut N

[E) Paste shortcut | 'tg

« X

Delete Rename

Move Copy
to

Organize

' microbit-Hello-World

_I T3 New iten|
£ Easy acce

New

folder

New

2 & > ThisPC > 0S(C) > Users > Cheryl > Downloads

Date modified

19-Oct-18 9:26 AM

N
WS




1. fejezet: Hello Vilag!

Hatodik lépés Kattintson az [Basic] elemre, és kattintson a [show icon]
blokkjara. Ismételje meg egy tovabbi [show icon] blokk hozzaadasaval.
Kattintson és rogzitse az [show icon] blokkjait az [Forever] blokkban.

forever
show icon

show icon

Hetedik Iépés Bal egérgombbal kattintson a masik [show icon] blokk-ra,
és a lefelé mutato nyil segitségével valassza ki az intelligens sziv
kialakitasat a felbukkano ablakbdl. Majd toltse le az edu:bitre

forever forever

show icon .
show icon

show icon

show icon

Szerelem elsé latasra. Latsz
dobogd sziv animaciot?




Eszrevetted, hogy a "Hello" széveg csak
egyszer gordul at a képernyén, de a sziv
ikonok folyamatosan valtjak egymast!

on start

Show String
“Hello!”
Show Icon
'Heart'

l show icon

Show Icon
“Small Heart”

Az [on start] blokk futtatja a kddot (egyszer). Az [forever] blokk
Ujra és ujra futtatja a kodot (végtelen ciklus).

forever

show icon

Megjegyezés!

Ha a programot Ujra el szeretné inditani, egyszeriien nyomja meg a RESET
gombot, vagy huzza ki az USB-kabelt, majd dugja vissza ismét az alaplap
visszadllitasahoz.




1. fejezet: Hello Vilag!

Gyors tipp # 1:

A blokk (okat) térélheti, ha rakattint €s huzza a nem kivant blokkokat az eszkézkészlet teriletére.
Engedie el, hogy tordlje a blokk (oka) t, amikor a ,kuka” ikon megjelenik. Alternativ megoldasként
kattintson a jobb egérgombbal a blokkra, és valassza a ,Blokk torlése” lehetéséget

O micro:bit & Home & share § Microsoft

Duplicate
Add Comment

Collapse Block

Delete Blocks

= «

I v Advanced

S - e

Gyors tipp # 2:

Ha nem a szimulator ablakot hasznalja, akkor a fllre kattintva elrejtheti azt, hogy tébb
hely maradjon a koédolasi blokkok szamara.

O micro:bit @ Home & Blocks o & Microsoft & Blocks e % = Microsoft

@ Input
@ Music

£ Variables

B math
I v Advanced Iv Advanced



1. fejezet: Hello Vilag!

Gyors tipp # 3:

A blokk 6sszecsukasahoz kattintson a jobb gombbal a blokkra, majd valassza az
'Osszecsukas' lehetéséget. A blokkcsoport kibontasahoz egyszeriien kattintson az ikonra.

Duplicate

Add Comment

H Collapse Block

e—l

Delete Blocks

Help

Gyors tipp # 4:

Megoszthatja a koédjat tanaraval vagy barataival a projekt kozzétételével, majd elkildheti
szamukra a projekt URL-jét. Ehhez kattintson a (Megosztas), majd a felbukkand
ablakban a (Projekt kozzététele) elemre. Lat egy Uj felbukkano ablakot a projekt
URL-jével. Kattintson a (Masolas) gombra a projekt URL masolasahoz.

A tanar, vagy a baratai a kdvetkez6 oldalt fogjak latni, amikor a bongészében megnyitjak a
projekt URL-jét. Megtekinthetik a kédot és szerkeszthetik azt is, ha a Kod szerkesztése
gombra kattintanak

Hello, World! ~ atcose 5% Microsoft

aaaaa




1. fejezet: Hello Vilag!

Gyors tipp # 6:

Tudja, hogy parosithatja az eszkdzoket egy kattintassal torténd letoltésekhez? Ehhez
kattintson a fogaskereki ikonra, majd valassza az 'Eszk6z parositasa' lehetéséget.

O micro:bit @ Home E Blocks

—
© Input
@ Music
© Led

A legfrissebb firmware-re van

F— szuksége a micro: bit eszk6zon, és
i consston hasznalnia kell az uj Edge vagy a
— Chrome bongészét.

& Delete Project

.all Radio

C Loops
X Logic

= Variables Sgnot

B Math
© Report Abuse.
I v Advanced
@ Reset

Ellenérizze, hogy az Edu: BIT csatlakoztatva van-e a szamitégéphez, majd kattintson az
{Eszko6z parositas} gombra, a felbukkano ablakban. Ezutan valassza ki a listabol a BBC micro:
bit CMSIS vagy DAPLink CMSIS-DAP elemet, majd kattintson a {Csatlakozas} gombra.

Pair device for one-click downloads o makecode.microbit.org wants to connect

BBC micro:bit CMSIS-DAP

°Connec1 the micro:bit to your computer ePair your micro:bit

with a USB cable Click 'Pair device' below and select BBC
Use the microUSB port on the top of the micro:bit CMSIS-DAP or DAPLink CMSIS-
micro:bit DAP from the list

J

Az eszkdz parositasa utan a (Letoltés) gombra kattintva kézvetlendl
kivetitheti kodjat az EDU: BIT-re. Probald ki!

Ha problémai vannak az eszkdz parositasaval, akkor informaciét a /- ::

oldalon talal.



http://makecode.microbit.org/device/usb/webusb/troubleshoot
http://makecode.microbit.org/device/usb/webusb/troubleshoot

#1. szamu elem [show leds] blokk segitségével megtervezheti a
sajat ikonjait, és [show number] blokkot a szamok megjelenitéséhez.

show leds

# 2 Adjon hozza egy [pause] blokkot a program lassitasahoz. Ez a
funkcio szlnetelteti a programot a megadott milliszekundumaként (ms).

.5

# 3 Ha képet szeretne gorditeni a Led matrix kijelzdjén, akkor a (kép
létrehozasa,eltolasa, és intervallum(ms)) blokkokat hasznalhatja,
vagy (létrehozhat képet), vagy (nagy képet hozhat létre) blokkot a
(Képek) kategdriaju fiokbdl (az Advanced kategoria alatt)

Home o Sh:
& Images

BBBBBB

& Download iazail m

A program futtatasakor kiskacsak lathatok, amelyek egymas utan
mozognak a led matrix kijelzén.

£




Alkalmazas kihivas

Az EDU:BIT program digitalis hirdet6tablaként mikodik.

Jelenitsen meg egy egyszerl animaciot a
Inditaskor figyelem felkeltésére, majd gorduljon tovabb
az osztaly nevére

Gorduljon a mai datumhoz és az osztalyhoz
kapcsolddd egyéb fontos informacidkhoz

Megcesindltad!

Menjink a 2 fejezethez!




> 2. fejezet

Gyeriink jatszunk KO PAPIR OLLO!
Nyomdgombok a micro:biten és a Button bit

link.cytron.io/edubit-chapter-2




Gyeriink kodolni!

1. Iépés Lépjen a http://makecode.microbit.org/ webhelyre (vagy egyszeriien kattintson a
Kezdélap ikonra, ha mar a MakeCodeEditorban van), és hozzon létre egy Uj projektet.
Kattintson a (Bemenet) kategoriara, majd valassza az (amikor a(z) A gomb lenyomva) blokkot.

O micro:bit  # Home Share Block L @ & §Microsoft

on button A ¥ pressed

© Led

il Radio

C Loops

button A= is pressed

l v Advanced Scoltan

Light level

2. lépés Kattintson a (Valtozék) kategériara, majd valassza a (Valtozoé létrehozasa) elemet.

]

irja be a ,kéz” kifejezést a felbukkané ablakba, majd kattintson az OK gombra.

micro:bit @ Home  «§ share J o o Mi ft &
= 2 b New variable name:

hand

E= Variables

2 oo - [T

3. lépés Kattintson a (Valtozok) kategdriara, majd valassza a (kéz legyen) blokkot.
Csatlakoztassa a blokkot az (amikor a(z) A gomb lenyomva).

O micro:bit @ Home s L & Microsoft
E— on button A ¥ pressed

Make a Variable.

@ Music hand v

set hand *+ to o

© Led

.l Radio

C Loops
% Logic

E5 Variables

l v Advanced

pr— = [o] B oa

13



4. lépés Kattintson a (Matek) kategoriara, és valassza a (véletlenszam... és ekdzott...)
blokkot. Valtoztassa meg a 10-es szamot 2-re.

O micro:bit @ Home  «§ Share 2 & Microsoft

Basic
@ Input
@ Music
© Led

on button A v pressed

set hand v to pick random o to °

.l Radio
C Loops
X Logic

= Variables

(e roniem @ = TR
cnstrain @) mmq‘ -
Qi @i @ o1 @ i @

pick random true or false

sconces - [T

5. lépés Kattintson a (Feltételek) kategoriara, és valassza a (ha-akkor-kiilénben) blokkot és
az (...= ...) 6sszehasonlitd blokkot. Helyezze az 6sszehasonlité blokkot az 'ha' nyilasba.

O microibit @ Home o8 share ! © & (EMicosoft Wl on putton A w pressed

set hand v to pick random ° to o

Logic

o1 Conditionals
Input

© Music e
© Led
.all Radio

C Loops

= Variables
B Math

I ~ Advanced

I - Bo T ]

6. lépés Kattintson a (Valtozok) elemre, majd valassza a (kéz) blokkot. Csatlakoztassa a
blokkot az 6sszehasonlitd blokkhoz.

O microbit 4 Home <& share ‘ ; © & |&Microsoft

Variables

on button A v pressed

set hand v to pick random ° to o

if hand v

8§ Basic
Make a Variable..

@ Input

@ Music hand +

©w ¥ .

set hemv to

.l Radio

C Loops change hand v byo

X Logic

E Variables

I v Advanced

2 oomos - T oEom



7. lépés: kattintson a + ikonra, hogy hozzaadja a ,kuldnben” feltételt a ,ha”
blokkhoz.

on button A v pressed

set hand *+ to pick random ° to °

on button A ¥ pressed

set hand + to pick random o to °

else if

8. lépés Kattintson a jobb egérgombbal az 6sszehasonlité blokkra,
majd valassza a ,Masolat készitése” lehetbséget.

on button A ¥ pressed

set Hand v to pick random o to °
Hand » =w o then

L e

else if then
Add Comme

Delete Blocks

Help

9. lépés Helyezze be a masolatot a 'kilénben ha_akkor' nyilasba, és
valtoztassa meg a 0-rél 1-re.

on button A v pressed

set hand v to pick random o to °

on button A v pressed

set hand v to pick random o to o

else if

else if hand v = ° then @




10. Iépés Add (Basic): (show leds) blokkok az 'if' és 'else' helyekre.

Kattintson a (show leds) blokkokban Iévé négyzetekre, hogy képeket hozzon

|étre az alabbi példa szerint:

on button A v pressed

show leds

else if hand » = KO

show leds

else

show leds

Toltsd fel a kodot az EDU:BIT-re és mehet a jaték K& Papir Oll6. Barmikor,
amikor megnyomja a micro:bit A gombjat, vagy a sarga gombot, a Led
matrix véletlenszerlien mutat Kovet, Papirt, vagy Ollét.

Emlékeztet6: Ha meg akarja tartani a projektet, ne
felejtse el elmenteni a szamitdégép egy mappajaba a
Mentés gombra kattintassal.

16



Tegyuk fel ezt a jatékot egy fokkal magasabbra, azaltal, hogy 3 élete lesz
minden jatékosnak. Ehhez létre kell hoznia egy Uj ,lives” nevi valtozot, és
hozza kell adnia a kdvetkez6 kddolo blokkokat.

11.1épés Kattintson az (Input) kategodriara, és valassza az (on button_pressed)
blokkot. Masolja a blokkot, és valtoztassa meg a beallitast 'B button'-ra és 'A + B
button'-ra.

O micro:bit @ Home

on button B w pressed

on button A+B v pressed

& Download Chaster2 o o

- o]
12. lepés Kattintson a (Variables) kategodriara és valassza a (Make a Variable) elemet.
irja be a ,live” elemet a felbukkano ablakba, majd kattintson az OK gombra.

New variable name:

Variables

Make a Vacab.

| lives

e @
awer 1ot > 0 @)

ok v Cancel x

& Download Ny o [=]0] (=& o]

13. Iépés Kattintson a (Variables) kategoriara, majd valassza a (set_to_) blokkot.
Csatlakoztassa a blokkot a (Basic) :( on start) blokkhoz. Allitsa a valtozét ,lives”, és
valtoztassa meg az értéket 3-ra.

@ micro:bit & Home

on start

set lives v to °

on button B ¥ pressed

n = on button A+B ¥ pressed

& Download - Chapter2



14. lépés Kattintson ismét a (Variables) kategdriara, majd valassza a
(change_by ) blokkot. Csatlakoztassa a blokkot (on button B pressed)
blokkhoz. Allitsa a valtozot ,lives”, és valtoztassa meg az értéket -1-re.

@O micro:bit A rHome

© # & Microsoft

set lives v too

on button B v pressed

change lives » bye

I v Advanced

on button A+B ¥ pressed

I - Do aaom

15. lépés Kattintson a (Basic) kategoriara, és valassza a (show number) blokkot.
Masolja be és rogzitse a blokkokat mindkét (on button A+B pressed) blokkhoz.

O microbit A Home

2 Microsoft

on start

set lives v to °

on button B v pressed

change lives v by e
show number °

on button A+B ¥ pressed
~ D@ o s @)

16. lépés Kattintson a (Logic) kategériara, és adjon hozza (if-then) blokkot és (_

_) 6sszehasonlito blokknak a kédjahoz. Csatlakoztassa 6ket a (Basic): (forever)
blokkhoz, és valtoztassa meg a jelet '<' -re.

Omicro:bit @ Home o8 share & Microsoft

forever

& Download - Chapter2 n

18



17. lépés Kattintson a (Variables) kategériara, majd valassza az (El6) blokkot.
Masolja és illessze be mind a (szam mutatasa) blokkot, mind az (_ = )
o0sszehasonlité blokk bal oldali nyilasat.

on button B w pressed

)

show number lives v

O micro:bit @ Home Share o % & Microsoft

Variables

Make a Variable.

@ Input

@ Music hand
© Led (aaves =8

.l Radio

on button A+B v pressed

C Loops
X Logic

show number lives v

forever

if tives <+ (@) then

2oomos - R T

18. lépés Kattintson a (Loops) kategdriara és valassza a (while_do) blokkot.
Csatlakoztassa az (if - then) blokkhoz.

Emicro:bit @ Home are & Microsoft

if lives v <w o then

while true

@ Music

© Led

.all Radio

& Download o Chapter2 m

19. lépés Kattintson a (Basic) kategoriara és valassza a (show icon) blokkot.
Helyezze ra a (while_do) blokkra, és valtoztassa meg az ikont ,szomoru arcra”.

COmicro:bit @ Home o Share locks o n & Microsoft
forever

if lives v Lw o then

while true v

2 Basic

@ Music
© Led
all Radio

o 5 “n
show icon
.

orever
& Download Chapter2 Bn

19



20. lépés ltt a teljes kdd. Toltsd ra az EDU:BIT-re, és érezd jol magad a
barataiddal, hogy ki a kiraly/kiralyné a K& Papir Oll6 jatékban.

on button A v pressed

pick random ° to a

set hand v to
if hand

show leds

else if

LELGE

show leds

else

show leds

O micro:bit @ Home

=v ° then@

@® Input
@ Music

| = Variables

B Math

I v Advanced

& Download e Chapter 2

on start

set lives v to o

on button B w pressed

change lives w byo

show number 1lives v

on button A+B v pressed

show number 1lives v

forever
if lives v
while true v

do o -n
show icon ..
"

S o then

Itt egy tipp az On szdmdra...

Minden kédolé blokk
szinkéddal van ellétva. Keresséd
meg a sziikséges blokkokat a
kategériafiékban, azonos
szin(iek. Alternativ
megolddsként beirhatja a
Kulcsszavak elemét a
keresémezébe.

o

& Microsoft

20



Hogyan Jatszuk:

® Alljon szemben az ellenféllel. Amikor mindkét jatékos készen all, nyomja

T meg a sarga gombot (A gomb), hogy véletlenszeriien megjelenjen a kd,
— papir, ollé.

® Hasonlitsa 6ssze és dontse el, hogy ki nyer.
— ° Nyomja meg egyszerre a sarga és a kék gombot a fennmaradé életek

szamanak ellenérzéséhez és megjelenitéséhez.

o Ha egy jatékos haromszor veszit, akkor Game Over lesz, és az EDU:BIT
szomoru arcot fog mutatni.

Egy masik forduld lejatszasahoz vissza kell allitania a tablat az ujra

inditashoz.
Ha nincs baratja, akivel jatszhatsz, akkor mindig jatszhatsz a
szimulator ellen a MakeCode Editorban.

21



Ertelmezziik a program miikédeset

A szamitdgépes programozas soran valtozdkat hasznalunk olyan informacidk
vagy értékek tarolasara, amelyek megvaltoztathatok futasi idében (amikor a
program fut). Gondolhat egy valtozora, mint egy cimkézett boritékra, amely egy
darab papirt tartalmaz, amelyre ra vannak irva informaciok. A papirdarabot ki
lehet venni, és helyettesitheti egy ujabb papirral, uj informaciokkal.

Koédunkban  korabban Ilétrehoztunk egy ‘"lives" nevl valtozét, és
hozzarendeltink 3 kezdeti értékét.

&~

A darab papivra ivt 3. cedim az
on start

set Lives » to° ) Lives

informdeid.

S A rd irt  élet” boriték valtoziként icmert-

Ezutan minden B gomb megnyomasakor az értéket -1-el megvaltoztatja

A ‘V?,a
v x = ’ N N R
eaiiutton) gEIT L. —td Ban A B gomb megnyomdcakor a 3" betivel
el o ellitott darabot elfdvolitjik a boritékbdl,

éc helyettecitik eqy mdcik "2 betivel

Lives ellitott papivral.

Az A + B gomb egyideji megnyomasaval a Led matrix megjeleniti a
valtozo élettartamanak aktualis értékét.

on button A+B v pressed Amikor meguyomjo az A + B gombot,

. : veqye ki a papirlapot a boritékbdl, éc
show number Lives =
‘olvassa” a rajta taldlhats

informdcidkat.
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v

A [on button pressed] blokk mellett az [input] csoportbdll mas
blokkokat is hasznalhat eseményalapu programozashoz. A
felhasznald altal végrehajtott tevékenységeket, példaul egy
gombnyomast vagy a tabla razasat, eseménynek nevezzuk.

A kodvetkezb6 kod példaul azt eredményezi, hogy a LED-matrix 1
masodpercre felgyullad, amikor a tabla razkodik. Probald ki

on shake v

show leds

Ha rakattint a blokk [shake] gombjara, megjelenik egy felbukkané menu, amelyben
megjelenik a kivalasztott egyéb eseményinditok szama. Prébalkozzon az EDU: BIT
programozasaval, hogy ezeknek a feltételeknek mindegyikére mas ikon jelenjen meg.
J6 szérakozast felfedezd!

on shake v

: EDU-BIT érzékeli . mozgd ecemenyeket éc

shake logo up logo down screen up

Q@

iemeri a Cajit tdjoldsdt, mivel van eqy

beépitett mozgdcérzékels a micro:bit-ben.

&~ P

screen down tilt left tilt right free fall

Q@ @




A nyomogomb egy bemeneti
eszkoz vagy kapcsolo,
amelyben csak két lehetséges
allapot van megnyomva vagy
nem megnyomva.

NOT

Contacy

A nyomdégomb megnyomasa
utan befejezi az elektromos
aramkort, és a LED vilagit!
Talald ki, mi torténik, amikor
elengedi a nyomégombot?

A BE, KI funkciéhoz altalaban a fekete, a szlrke, a zdld €
sfehér gombokat, a panikgombokhoz vagy a gépek

n
PRESS BUTTON ﬁ: l
WHEN YOUR SAFETY .
15 THREATENED —()— Yyoutu.be/t_Qujjd_380
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A EDU:BIT program szamlaléként szolgal a hallgatéi részvétel
nyilvantartasara. A lanyoknak meg kell nyomniuk az A gombot,
amikor belépnek az osztalyba; és a fiuknak meg kell nyomniuk a
B gombot

Inditaskor Mutasson egy mosolyt. Allitsa be a
Lanyok = 0 és a Fiu = 0 valtozokat

A gombnal (Sarga

Valtoztassa (novelje) meg a Lan
gomb) ( je) meg y

valtozét 1-gyel

B gombnal (Kék Valtoztassa (ndvelje)meg a Fiu
gomb) valtozot 1-gyel

A+B gombnal Gorgesse a kovetkezé informaciot a
LED-kijelzén: Osszesen=
(Lany+Fit), Lany(Lany), FiG(Fia)




Music Bit (Piezo Buzzer + Audio Jack)

I lonillll% oo I l b

(Scan N\e! )




3.

on button A ¥ pressed

27

Fefezet : Kéczitsink zenét

Koédoljunk!
1.1épés Hozzon létre egy Uj projektet a MakeCode Editorban. Kattintson
az [nlput] kategoriara, majd valassza a [on button_pressed] blokkot.

O micro:bit A Home

on button A v pressed

~ om @ oo
2.lépés Kattintson a [Music] kategoriara, majd valassza a [start
melody repeating_ ]| blokkot.

Omicobit  # Home o s

aaaaaa

on button A * pressed

start melody dadadum v repeating once v

3. lépés Kattintson a (dadadum) elemre, és valassza a ,birthday” dallamot
a legorduld listabdl.

O micro:bit @ Home & Share

' dadadum
entertainer
prelude
ode
nyan
ringtone

funk

blues

attintson a képernyd-szimulator A gombjara. Hall egy ismerés
dallamot? J6 szérakozast a tobbi dallam kiprobalasaban i
*Ellendrizze, hogy a szamitégép hangszoéroi be
vannak-e kapcsolva.

birthday
wedding
funereal

punchline




Az el6re beallitott dallamok listajan kivil az EDU: BIT
programozhat6 barmilyen kivant dal lejatszasara.
Prébaljuk meg lejatszani ezt a fllbemaszoé dallamot

4. lépés Kattintson az [Input] kategdriara, majd valassza a [on
button_pressed] blokkot. Valassza a "B" gombot.

O micro:bit A Home

on button B ¥ pressed

@ oo
5. lépés Kattintson a [Music], majd valassza a (play tone_for_beat) blokkot.

on button B ¥ pressed

6. lépés A munkaterlleten kattintson a jobb gombbal a [play

tone_for_beat] blokkra, majd kattintson a 'Duplicate’' gombra. Addig
ismételje meg, amig 6sszesen 6t [play tone_for_beat] blokkot nem
kapsz. Helyezze a blokkokat az [on button A pressed] blokk nyilasaba.

RISV s on button B ¥ pressed

% play tone @EULLICNE for
Add Comme K
Delete Block (JEWRGIN Middle C JRidd
Help [ .

(JEVR G Middle C i
(EVRLIEN Middle C JRidd
\\______’,;a play tone QL[MT-Ma for
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3. fefezet : Kéczitsink zenét

7. lépés Valassza ki a ,tone” és a ,beat” [play tone_for_beat] blokkokat az alabbi
mintakdd szerint:

on button B ¥ pressed

iddle C JEToN VIR N .T-F)

play tone @
play tone Q@ULLICE for 1/2 » beat

play tone QUL for 1/2 » beat

play tone QULLICNE for 1/2 v beat

play tone QUL for @ x w 1w

Middle F

Megjegyzés!

A lilo. blokk o [Math] kategoridji fiokbdl szdrmazik.

Kattintson a képernyd-szimulator B
gombijara. Meg tudja tippelni a dalt?

A programozas soran tanacsos rendszeresen ellendrizni
a kédjat, hogy megbizonyosodjon arrdl, hogy j6 uton
halad-e. Erre a célra hasznalhatja a szimulatort.

8. lépés: Folytassa a dal tobbi részének kodolasat tovabbi blokkok
hozzaadasaval [play tone_for beat] és ennek megfeleléen a ,tone” és a
,beat” megvaltoztatasaval. A hangok és a cseng6hangok kdvetkez6
oldalara hivatkozhat.
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3. fejezet : Kéczitsink zenét

N et

A
— | e IO | I\]

1 will fol-low you, fol-low you wher-ev-er you may go, There is-n't an o-cean too
H | , | —

- I } | — —
1 I — —

- — 11— )

& D—1 — 1 V)
o | 14 — T 14 —

deep, a moun-tain  so high it can keep keepme a - way ..

on button w pressed

A DERTIAN High C 1/2
moun- EREANE for 1/2
for ta|n play tone for 1/2
SO play tone for 1/2
i &

you, play tone for h|gh play tone @GN for 1/2
rest(ms) 1/2 v beat |t play tone for 1/2

[EEEILR for 1/2 v beat Can N gRIy 1/2 > beat

[ICNEEY for 1/2 v beat keep, play tone QIR for 2~

rest(ms) 1/2 v beat

I [DEVRIULN Middle C JRETY

Wi” play tone
fol_ play tone
|0W play tone

Middle D JEZI

Middle F

Middle G JRTIS

Middle F

FO |_ play tone
|OW play tone
you Bk
wher- NEASE
ov- B

er play tone

Middle F RTINS VEI beat

[CCOTR) for 1/2 v beat Keep play tone GUUEY for 1/2
IR for 1/2 v beat (g[Sh Py tore QGERLEEY for 1
Middle A R R ER a- pley tons for

play tone for
High ¢ &g @ x w Way Yy

e - =
IR for 1/2 v beat se

[BTUN for 2 v beat

rest(ms) 1 v beat

you play tone
may play tone
g ol play tone
‘rest(ms) 1/2 v beat

There play tone
is play tone

n’t play tone

an play tone

O- play tone

High C JE{Jg

High D JE g

High D RIS

High D JRZIJ

. =
c

e

%

Middle A JRTLESEVEIRE N TN

for 1/2 v beat ﬂ

[PE-uley for 2 v beat

cea n play tone
too play tone
deep play tone

rest(ms) 1/2 v beat

/-
Vol
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3. fejezet : Kéczitsink zenét

9. léepés A kitoltétt kod villogasa az EDU: BIT-re.

EDU-BIT lejatssza az "I will follow you” dalt, amikor megunyomja. az EDU: BIT kék
gombjdt (B gomb). Ne felejtse el bekapesolni az EDU-BIT-et, éc kapesofja be a
 piezo-hangezordt a kapesols INT (belss) dlldcba coicztatdcdval.

Buzzer

Alternativ megolddsként kiilss hangszdrokat vagy fejhallgatokat is
csatlokoztathat az EDU: BIT audio aljzathoz. A kapcsolt EXT

(kiilss) &lldcba kell ceicztatnia.
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Til gyenge o zene? Vagy til hangos? Fel vehet eqy (cet

volume_) blokkot a hangers 0 éc 255(max hang) kézitti

tarfomdnydnak megvdltoztatdcdhoz

10. lépeés Kattintson a (Music) kategoriara, és valassza a [set
volume] blokkot. Csatlakoztassa a blokkot (on start) blokkra, és
valtoztassa meg a hangerét 200-ra.

O micro:bit @ Home Share & Microsoft

Searc!

on start

set volume @

tespo (bpm)

change temo by (o) @)

<
= Variables
: oo D

& Math

Melody Advanced

start melody ~dadadum v  repeating once v

stop melody all v

Megjegyzés! = ,
Kidolgozhatunk olyan kddblokkokat, amelyek egy adott feladatot

végrehajtanak, példaul a kédjat, hogy lejatsszuk a "I Will Follow You" dalt.

A programozas soran egy funkcio rutinra vagy eljaraskészletre utal. Miutan
egy funkcié meg lett hatarozva, tdbb helyen hasznalhaté a programban
anélkll, hogy ujra és ujra meg kellene irni ugyanazon kodblokkokat.

11.l1épés Kattintson a [advanced] kategdriara, majd valassza a [Functions] kategoriat.
Kattintson a [Make a Function] elemre, és nevezze at a doSomething elemet ,,| Will
Follow You” névre a felbukkano ablakban. Ezutan kattintson a '‘Done' gombra.

O micro:bit @ Home & share & Microsoft

5 Basic
® Input
@ Music

s Add o paraeter 1 Test X Booean [ Number o LedSpete
e

.l Radio
i C' Loops

X Logic
"o w4 ® = variables
E Math

A Advanced ool

2 oomces - [ - T
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3. fejezet : Kéczitsink zenét

12.Lépés (function | Will Follow You) blokk jelenik meg a Szerkesztében.
Kattintson a [on Button B pressed] blokkjanak legfelsé blokkjara, tartsa
lenyomva és huzza az 6sszes blokkot a (fuction | Will Follow You)
nyilasba.

& Microsoft

PR 1 1111 Folion vou @)

@ Input
@ Music

© Led

all Radio
C Loops
X Logic

= Vvariables

B Math

I v Advanced

13. lépés Kattintson a (Functions) kategériara, majd valassza a (call | Will Follow
You) blokkot. Masolja a blokkot. Csatlakoztassa a (call | Will Follow You)
blokkokat az (on start) és a (on button B pressed) blokkhoz. ime a példakod:

Functions

Make a Function.

e =10 ]

B4 4 X

14. lépés: Toltsd at a teljes kodot az EDU: BIT-re. Elvezze a zenét~
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Ertelmezziik a program miikédeéset

Az EDU: BIT programozhats mds dalok lejdtszdcdra, ha tudod, hogyan kell

kottdt olvacni. Ez egy egyszerd dtmutats, amely ceqit eqy zenei partitira
"dekodoldsdhoz".

A hangjegy elhelyezkedése a
kottdban (azaz az 06t vizszintes
vonal) megmutatja, hogy melyik
hangot kell lejatszani.  Minél
magasabb a hang, annal nagyobb a

hangmagassag vagy a frekvencia,
/ \ \s forditva.
A

7 ()
\‘|/ ‘ @ . @
QJ ? D E F G A B
Sign Rest Relative Length Duration
(o) - Whole Note 4 beats
J —— Half Note 2 beats
J ¢ or $ Quarter Note 1 beat
Jw Y Eighth Note 1/2 beat
ﬁ '7 Sixteenth Note 1/4 beat

Klldénb6zb zenei jeldléseket hasznalnak, hogy
megmondjak nekunk, hogy a hang lejatszasa milyen
hosszu.

34



Ertelmezziik a program miikédeéset

A megadott forrdet felnaszndlva "dekidolhats” a kivetkezs dallam?

35

Line 1 Ba -by Shark doo doo, doo doo doo doo

Note High D High E High G High G High G High G High G

Beat 1 12 1/2 172 12 /4 12

Line 2 Ba by Shark doo doo, doo doo doo doo )

Note High D High G High G High G High G High G High G

Repeat the same

Beat 12 72 2| [ | v | w» I | 1”2 forline3

Line 4 Ba -by Shark
- Program EDU:BIT to play Baby Shark tune

Note High G High F#

Beat

1/2

1/2

when the yellow button (Button A) and blue
button (Button B) are pressed at the same time.

A [set volume_] blokk segitségével allitsa be a dallam
hangerejét




E A ime egy egyszeri( kod:

# 1 Beallithatja a ,tempo’-t (azaz a dal Utemét) a [set tempo to (bpm) _] blokk
segitségével. Minél magasabb a percenkénti sebesség (lités percenként),
annal gyorsabb vagy élénkebb a dallam. A tempd megvaltoztatasahoz
hasznalja a [set tempo by (bpm) ] blokkot.

# 2 A [stop melody_] blokk segitségével allitsa le a jelenleg lejatszott dallamo

# 3 Hasznalhatja a [music on_] és annak feltételeinek kivalasztasat is, példau
a dallam elindulasat és a dallam végét, mint eseményinditot a kddjaban.

on button A+ pressed

set tempo to (bpm) @ change tempo by (bpm) e

-usic on melody started » on button B+ pressed

-
show icon II;'- - start melody entertainer »  repeating forever v

music on melody ended on button A+B * pressed

clear screen stop melody all +

Ebben a programbon a kezdeti tempdt 120 bpm-re Allitja.

A dallom elinduldcakor a (ED mdtrix megjeleniti a hangjeqy ikont.

A dallam befejeztével a mitrix kijelzdjén az 6eszec (ED kialszik.

Az ,A” gomb minden eqyec megnyomdcdra a tempdt 50 bpm-rel nivelik

Az entertainer” dallamot mindig a ,B” gomb megquyomdcakor kell lejatszani.

A dallom ledll, ha az ,A + B” gombot eqyczerre nyomja meg.

}



A piezo-hangjelzét altalaban a hang eléallitasahoz hasznaljak, amikor
egy darab piezo-elem rezeg, akkor az elektromos jel athalad rajta.

Sound Hole Piezo Element

é_Clsc

Piezo
Buzzer

Az elektromos jel frekvenciajanak megvaltoztatasaval a rezgések
sebessége megvaltozik; és igy a piezo mas hangjelzéssel allit el6 hangot.

Piezo element

Do~ J9

IEIEI

—€)— youtu.be/cxfPNc4Wefo
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EDU:BIT Game Show Buzzer mikodik a helyes / helytelen
valaszok jelzéseére.

On start Jelenitsen meg egy mosolygo
arcot

»,A” gomb/ Sarga Jelenitsen meg egy/ ikont, és jatssza le
gomb egyszer a ,power up” dallamot

B” gomb/ Kék Jelenitsen meg egy X ikont, és jatssza le
i egyszer a ,wawawawaa’ dallamot

gomb

~A+B” gomb Torolje a képernyét.




Nyersz, Veszitesz vagy Rajzolsz
Traffic Light Bit

atnazheted

Gt

(e

link.cytron.io/edubit-chapter-4




Eczrevettel eqy cor piros, cdrga éc zold (ED-et az EDV: BIT-en? Ez a Traffic Light Bit. A
programozdchoz hozzd kell adnia az EDU: BIT kiterjesztéct a MakeCode Editor-hoz. A

kiterjesztécek olyan blokkok, amelyeket hozzdadunk a czerkesztohiz, hogy kénnyen pm{gm,_qzzués
a micro: bit kiegéczitsket, példdul az EDV: BIT-et.

Kodoljuk!

1.1épés Hozzon létre egy uj projektet a MakeCode Editorban. Kattintson a

fogaskereki ikonra, és valassza az ,Extensions” lehetfséget.
* Internet-kapcsolat sziikséges a bévitmények hozzaadasahoz.

O microbit @ Home <& share @ & Microsoft

Q Project Settings
© Input % Pair device «

@ Music S Print,

© Led B Delete Project
.all Radio

@
% @ Language

Ml G Logic

High Contrast On

= Green Screen On
= Variables

& Math Sign out

I v Advanced
© Report Abuse

® Reset

About

& Download Qi s n m

2.1épés Irja be az ,edubit” kifejezést a keresémezdbe, és katt. az Enter gombra.

€ Goback Extensions P

edubit

bluetooth devices radio-broadcast servo

Bluetooth services BETA- Camera, remote control I and Adds new blocks for message Amicro-servo library
other Bluetooth services. App communication in the radio

3.lépés Kattintson az 'edubit’ kiterjesztésre. Varja meg, amig betoltédik, és
észreveszi a kdvetkezd uj kategoriakat a MakeCode Editorban.

O micro:bit @ Home  «§ share locks & Microsoft

EDU Training & Project Kit for «

micro:bit - by Cytron Technologies
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9. fejezet : Traffic Light Bit

4.lépés Kattintson az [Input] kategdriara, majd valassza a [on button_pressed]
blokkot.

O micro:bit @ Home «$ share © & & Microsoft

on button A ¥ pressed

& Download Chapter 4

5.lépés Kattintson a kategoriara, majd valassza a
blokkot. A Munkateruleten kattintson a jobb gombbal a blokkra, majd
kattintson a 'Duplicate’ elemre. Addig ismételje meg, amig harom blokk

nem lesz. Csatlakoztassa a blokkokat az [on button A pressed] nyilasba.

O micro:bit @ Home
on button A ¥ pressed

Traffic Light Bit

m set LED redv to onw

Toggle LED red v

set LED redv to onw

set LED redv to onw

6.lépés Kattintson a szinvalasztasra és valtoztassa meg a masodik és a harmadik
blokkot 'sarga’ és 'zold' értékre.

on button A ¥ pressed on button A ¥ pressed

set LED redv to onw set LED red v to onw

set Lep to onv
set LED to onw

set LED red
v yellow

green
all

4



q. fejezet : Traffic Light Bit

7.lépés Kattintson a jobb gombbal az (on button_pressed) blokkra, majd valassza a
"Duplicate" lehet6séget. Ismételje meg, hogy ugyanazon blokkok harom halmazat
kapja meg.

on button A ¥ presse

Duplicate

set LED red v to
Add Com

set LED yellow v to
Delete Blocks

set LED green v to

Help

* Ezek a blokkok le vannak tiltva és nem fognak futni, mert tébb a (on button A
pressed) blokk.
8.lépés Valtoztassa meg az "A" -t a masodik és a harmadik (on button pressed)

blokkokban "B" -re és "A + B" -re.
9.lépés Kapcsolja be és ki a LED-ek allapotat, az alabbiak szerint.

on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed on button A+B v pressed

set LED redv to onw set LED red v to set LED red v to
set LED yellow v to set LED yellow v to onw set LED yellow v to

set LED green v to set LED green v to set LED greenwv to on v

10.1épés Toltse fel a kédot az EDU:BIT-re, és figyelje meg, hogy mi térténik, ha
megnyomja az A, a B gombot, majd a két A + B gombot.
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9. fefezet : Traffic Light Bit

<5 Ju hi ... most mdr haszndlhatja az
é é:é EDU: BIT-et személyes jelzécekre.

Akdr mdcra is felhaczndlhatja?

RECORDING
ROOM

®

< J

Jelzélampa visszajelzés

é yElakadtam! Seqiteéy.
Még dolgozok
rajta/ probalkozok.’

é Mehet!”

L A LED, vagy a fénykibocsdts didda eqy példa o digitdlis

kimeneti eszkozre. Coak két lehetsoéges dllapota van - be
vagy ki? Bekapcsoltnal: I (eqy), Kikapesoltndl: 0 (nulla)
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9. fefezet : Traffic Light Bit

Azt is programozhatja, hogy oz EDU: BIT

idoméroként mikidon. Itt van a minta kddja.

. i
Az id6zit6 az EDU: BIT
megrazasakor aktivalodik on shake v
m = play tone for 1 v beat
angjelzes jelzi, hogy .
az id6zit6 elindult ot 1D inds ] (ol farE

set LED yellow~ to off =

5 set LED greenv to on ¥

set LED red v to off »

A zold LED felkapcsol

Ebben a mintakodban az
egyes LED-ek 2000 ms (2
masodperc) alatt
vilagitanak.

= set LED yelloww to onw

set LED green v to off v

Ha azt szeretné, hogy
_Pa"“ g minden LED 1 percig
vilagitson, milyen értéket
kell itt megadnia?
ime egy tipp az On
szamara:

gsiet LED red* to onew

set LED yellow* to off =

set LED greenv to off v

= start melody wanawawaa v repeating once w

repeat ° times

o
Toggle LED red =

1 perc = 60 masodperc

Ismételje meg 10-szer a

. Z1ez o
pPIrosra vditast.

pause (ms) @GR4 Toggle LED red -

Ha oz aktudlic dllapot be van kapesolva, akkor oz kikapesol; és forditva.
Tehat, amikor egy (ED-et iomételten bekapesolonk, a (ED villsgni fog



A fénykibocsatéd didda (LED) egy félvezetd eszkdz (egyik iranyba
vezeti/masik iranyba nem vezeti az aramot. Két laba van, azaz pozitiv
és negativ. Ha a LED-et a megfelel6 polaritassal csatlakoztatjak, és

aram aramlik rajta, a LED fényt bocsat Ki.

o Doesn't

, 13 4 Light up

gt
T e

A micro: bitben hasznalt elemek
fellletre szereléses technoldgian
(SMT) alapulnak, és ezek nagyon
aprok.

A micro: bit-en kivil eqy mdsik SMT (ED(41 db) ic van
az EDY: BIT kértydn. (dtja sket?

—G») Yyoutu.be/qqBmvHD5

v
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Program EDU:BIT pontszamlaléként és id6zitbként is
mikodik, mint példaul a "Nyerni, Vesziteni vagy Rajzolni" és

a "Szinjatékban".

On start

Allitsa az A csapat valtozojat 0-ra
Allitsa a B csapat valtozgjat 0-ra

,A” gomb/ Sarga
gomb

Az A-Csapat erteket emelje meg |
1-el. Mutassa meg az A-csapat
aktualis eredményét

,B" gomb/ Kék gomb

A B-csapat értékét emelje meg
1-el. Mutassa meg a B-csapat
aktualis eredményét

»,A+B” gomb/
Sarga+Kék gombok

Gorgessen az A és a B csapat
eredményéhez

Razaskor

Inditsa el az id6zit6t 1 percre ugy,
hogy kigyullad a z6ld LED (30
masodpercre), majd a

(20 masodpercre) és végll a piros
LED (10 masodpercre). Jatssza le a
"wawawawaa" dallamot, ha lejar az
id6. Tiz alkalommal kapcsolja be a
piros LED-et.

Itt eqy tipp az On szdmdra. Kt viltozdt kell »
elkéczitenie, éc el kell neveznic ket Aéc B K
csapatnak. <




Win, Lose or Draw~

Hogyan jatsszuk:

Osszuk el az osztalyt 2 csapatra - A és B csapatra.
== Az A csapat egyik embere véletlenszerlien vesz ki egy kartyat. Miutan
elolvasta(magéban) a sz6t a kartyan, razza meg az EDU: BIT-et az id6zitd
— elinditdsahoz (1 perc).
Ekkor képeket rajzolhat a tablara, hogy a csapattagok kitalaljak. Kézben beszélgetni
és mutogatni tilos!
Egy pontot kap az A csapat (nyomja meg az A gombot vagy a sarga gombot), ha a
csapat egyik tagja helyesen kitalalja a szét vagy a kifejezést, mielétt az id6 lejar.
= Ha az A csapat kudarcot vall, a B csapat megprébalhat egy pontot "ellopni* azzal,
hogy kitalalja a szot.
=== Mindkét csapat felvaltva rajzol és kitalal, a jaték végéig.
Az a csapat gy6z, aki a legtdbb pontot szerezte.

Cokennelhet, hogy letélthecsen nyomtathatd kdrtydkat, javasolva kihivé ceavakkal. Ha még

nem rajzolt, kiprobdlhatja a ,Charade” alkalmazdst. (Jgyanazok a czabdlyok vonatkoznak,

e o rajzolic helyett gesztusobat haszndlunk, hogy o tagok kitaldljik. Evezd jol magad!
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= 9.fejezet

[ %
link.cytron.io/edubit-chapter-5




5. fejezet : IR digitdlis kocka

Gyerunk kédolni!
1.1épés: Hozzon létre egy Uj projektet a MakeCode SzerkesztSben, és adja
hozza az EDU: BIT kiterjesztést (lasd a 40. oldalon). Kattintson a [Loops]
kategédriara, majd valassza a [while_do] blokkot. Helyezze a blokkot a
[forever] nyilasba.

O micro:bit @ Home

forever

while true =

oo oEom
2.lépés Kattintson az [IR Bit] kategoriara, majd valassza az [IR sensor triggered]
blokkot. Csatlakoztassa a blokkot a feltételes nyilashoz a [while do] blokkhoz.

O micro:bit @ Home o share locks L . © & | EMicosoft

forever

while IR sensor triggered

I - Do I

3.lépés Kattintson a [Basic] kategoriara, és adjon hozza két [show icon] blokkot.
Cserélje az egyik ikont egy "kis szivre". Csatlakoztassa mindkét blokkot a

[wile _dg okkho

Home Share locks
* sen Q
B2 Basic
Q |II' F
s

© Input
@ Music

forever

while = IR sensor triggered

do ¥ sluis
show icon sgsss w

© Led
]

show icon "5 @
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5. fefezet : IR digitdlis kocka

4.lépés Kattintson a [Music] kategoriara, majd valassza a [start melody
_repeating_] blokkot. Valtoztassa a "dadadum" dallamot "ba ding" -re.

O micro:bit & Home locks & Microsoft
forever

while = IR sensor triggered
.
H
.

o q .
show icon u:
.

s .
show icon w®a=

& Download Chapter B

5.lépés Kattintson a [Basic] kategdriara, majd valassza a [show number] blokkot.

micro:bit @ Home are . o o Microsoft
= = forever

while = IR sensor triggered
0 e
show icon

show icon

start melody ba ding » repeating once v

show number a

6. lepés Kattintson a [Math] kategériara, majd valassza a [pick random_to_]
blokkot. Allitsa a szamokat 1-re és 6-ra.

O microbit @ Home Share locks & Microsoft

forever
while = IR sensor triggered
o 2
show icon

show icon &2f w

start melody ba ding v repeating once v

show number pick random ° to °

? HoBE pick ras true or false
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5. fefezet : IR digitdlic kocka

7.l1épés Kattintson a [Loops] kategoriara és valassza a [while_do] blokkot.

O micro:bit @ Home

& Download - hapter m

forever

while © IR sensor triggered

do .
show ico

show icon =z=

start melody ba ding v repeating once v

st mnber.pick rancon @) > @)

while true v

8.lépés Kattinson a [Logic] kategdriara és valassza ki a [not] blokkot.
Csatlakoztassa a blokkot a feltételes nyilashoz a [while _do] blokkon.

Emicrozbit @ Home Share

a o« "
! £ -

do
show icol

show icon Sa%

start melody ba ding v repeating once v
shou munber.pick randon @F) +o @)
i

9.lépés Kattintson az [IR Bit] kategoriara és valassza ki az [IR sensor
trigerred] blokkot. Csatlakoztassa a blokkot a [not] blokk Ures nyilasahoz.

O micro:bit @ Home

& Download Chapter s Bu

10.1épés Toltse fel a kodot az EDU:BIT-re.
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forever

while * IR sensor triggered
show icol

show icon =z

start melody ba ding v repeating once v

show number pick random ° to °

while not * IR sensor triggered



Kezdodhet a jaték!
Kigyok és Létrak Jatéka

-z
'}

=== Minden jatékos valasszon egy karaktert, és helyezze a ,Start
Here” feliratu helyre.

- A jatékosok felvaltva "dobjak el a kockat" - tegye a tenyerét

az IR bit félé. Amikor a dobogo6 sziv animaciot lat, vegye le a

tenyerét.

Mozgassa el6re a karakterét a LED-matrixon megjelenitett

szamok szerint (1-6 kozott).

Ha a karaktered a Iétra aljan van, akkor Iépkedhet fel a létra

tetejére. Ha a karaktered egy kigyo fejére jut, akkor le kell

csusznia a kigyo6 farkanak végére.

- AZ €lS6 jatékos, aki eléri a 100-at, az a gydztes. Sok
gy6zelmet!

Megjegyzés!

A kigyck éc a létrdk jatéktablajdt éc karaktereit a dobozbdl lehet kivenni.
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Ertelmezziik a program miikédeéset

Kordbban a [whife_do] blokkot haszndltunk o [(oops] kategoridbol
kddunkban. Tudfa, hogy meddig mikédnek a ciklusok?

Amikor a program egy [while do] blokkba kerul, ellenérzi az
allapotot. Amig a feltétel teljesul (vagy igaz,) a program végrehaijtja
a kodblokk (oka) t a [while_do]. Ez tovabb folytatédik, de amint a
feltétel NEM teljesil (vagy hamis lesz), a program kilép a ciklusbdl
és futtatja a kovetkez6 kodblokkokat.

o \/_\

while LRI Amig ez a feltétel teljesdl,

akkor tegye ezt (villogd sziv).

start melody ba ding repeating once ¥

show number pick random o to e

while not ¢ IR sensor triggered

show icon =

A (|
show icon =z

Ha a feltétel NEM teljeslil, tegye a
kovetkezbket (jatssza le dallamot,
jelenitsen meg egy véletlenszeri
szamot, majd ellendrizze az
infravoros érzékelbt).
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11.lépés Klikkeljen [Advanced]:[Arrays| kategoriara és valassza a [set text list to
array of ] blokkot. Csatlakoztassa a blokkot a [Basic]: [on start] nyilasba.

@O micro:bit & Home Share & Microsoft

on start

set text list v to array of o 0 o @ @

0 st + Jget o value at
& Download (> @le o

12. lépés Klikkeljen a [text list] blokkra és valassza a ,Rename variable”-t. Az el6
ugré ablakba irja be a 'Lunch options’-t és nyomja meg az Ok gombot.

on start Rename all 'text list' variables to:

set text list v to ' array of @ @ o @ @ | Lunch optiong
text list m Conesl

New variable... bl

Rename variable...

Delete the "text 1TSt" variable

13.1épés Kattintson a tomb blokkra egyenként, és irjon be minden ebédbe
egy ebéd opciaot.

on start

set Lunch options v to array of " Spaghetti" @ @

Kattintson erre a gombra tovabbi lehetéségek felvételéhez. J
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5. fefezet : IR digitdlis kocka.

14.1épés Kattintson a [Variable] kategoriara és készitsen egy uj valtozét 'Choice’
néven.

O micro:bit @ Home o share © & [} Microsoft

New variable name:

Choice

)

soomons - [ T oaom

15.1épés Kattintson a jobb gombbal a [show number [pick
random_to ]] blokkra, és valassza a 'Delete Blocks' lehetéséget.

forever
while IR sensor triggered
show icon

: s
show icon =z

start melody ba ding v repeating once v

show number pick random o to °

Duplicate
while

0, v Add Comment

Delete Block
16.1épés Kattintson [Variable] kategoriara és valassza a [set_to ] blokkot.
Helyezze a [start melody repeating ] blokk és a [while do] blokk k6zé.
Valtoztassa meg a valtozo6t 'Choice’ értékre. forever

=] while IR sensor triggered

riggered

-

O micro:bit  # Home are Blo L v & Microsoft

do

Variables show icon

Make a Variabl.

- .
show icon =g

start melody ba ding » repeating once v

wt (@) @

B uhile not < IR sensor triggered

& Download Chapter S En
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5. fefezet : IR digitdlis kocka.

17. lépés Kattintson [Math] kategoriara és adja hozza a [pick radom_to ] és
[ - ] blokkokat a kédhoz. Valtoztassa meg az utolsoé értéket 1-re.

O micro:bit @ Home Share locks o o & Microsoft forever
B while © IR sensor triggered

show icon

show icon

start melody ba ding v repeating once v

& uhile not < IR sensor triggered

forever
=] while IR sensor triggered
do
show icon

show icon fa%

start melody ba ding v  repeating once v

=] while not * IR sensor triggered

19. lépés Klikkeljen [Advanced]:[Arrays| kategoériara és adja a
[length of array ] és [ get value at | blokkokat a kédhoz.

O microzbit @& Home

to array of
0B start melody ba ding v  repeating once v

set choice to pick random o to | length of array listv | - v °

show string  list v  get value at o

B uhile not IR sensor triggered
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5. fejezet : IR digitdlis kocka.

20.léepés Kattintson a [list] elemre, és valtoztassa meg mindkét blokk esetében a
"Lunch options" valtozét. Végul kattintson a [Variable] kategoriara, és valassza a
[Choice] blokkot. Helyezze be a [ get value at | blokk uUres nyilasaba.
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©micro:bit & Home <& share

© Led
.all Radio
C Loops
X Logic

start melody ba ding v  repeating once v

et Choice v to tions v -9

& Sound Bit
C Potentio Bit
% IRBit

% RGB Bit

"B & o %

& Download Chapter 5

Itt van a teljes "Mi van ebédre?" kod:

on start

forever

Itt ferméczetecen mde
B uhile < IR sensor triggered

ic szerepelhet!

show icon

show icon

start melody ba ding v repeating once v
set Choice v to pick random o to 1length of array Lunch options » - o

show string Lunch options v get value at Choice »

B uhile not < IR sensor triggered

A kévetkezd alkalommal, amikor nem biztos benng, mit kell enni, hagyhatja, hogy az EDV: 1%

On c2dmdra dintein az IR bit beinditdcdval mayd a kezét elmozditva téle. Ezt a kodot

mddosithatja, hogy ceqitsen dinteni arrdl, hogy melyik jitékot jatssza bardtaival. Tudfa, mit kell

viltoztatnia ehhez?



Ertelmezziik a program miikédeéset

Egy tdmb a kapcsolddo valtozok listaja vagy gyujteménye. Gondolhatsz ra ugy,
mint egy tdbb szakaszos mappara, €s minden szakasz egy darab informacié
tarolasara szolgal. Egy tombdot hasznalunk, igy konnyen moédosithatjuk kdédunkat,
amikor elemeket kell hozzaadnunk vagy eltavolitanunk a listardl.

Ebben a kédban példaul létrehozott egy tombot
harom elemmel, és "Lunch options" -nak nevezte el.
Ezutan egyszerlen szerkeszthetjuk az egyes
elemek altal képviselt élelmet. Felvehetunk opcid
(ka) tis, vagy a + vagy - gombra kattintva
csOkkenthetjuk a listdaban szerepl6 elemek szamat.

on start

Ha ez a feltétel nem
teljesul, az EDU: BIT a
kdvetkezéket fogja tenni:

forever
= while = IR sensor triggered
.
.....

show icon #ssss w

s =
show icon =z« w

egyszer lejatssza a ,ba ding” dallamot,

start melody ba ding = repeating once v

set Choice v to pick random ° to ' length of array Lunch options w - v o (_\

show string Lunch options v get value at Choice w» Véletlenszerl’jen Vélasszon
\ egy elemet az ebéd

B uhile not < IR sensor triggered Iehetﬁségek Ilstéjérél éS

mutassa meg a LED
kijelzén.

A programozds sordn az 1 helyett 0-tdl kezdfitk a szdmldléct. Ezért a "Fried

rice” a lista 0-a¢ s2dmdn van, é¢ az utoled "Nagi lemak” elem a 2-ec

indexszdmndl van, még akkor is, ha az a. harmadik tétel.
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Az infravoros (IR) érzékeld egy

elektronikus eszkz, amelyet altaldban az |
akadalyok felismerésére hasznalnak. Az IR
érzékel6 két részbél all - egy emitterbél (IR
LED) és egy vev6bdl (fotodidda).

LED kijelz6

orgassa el ezt a kék
gombot az infravoros
erzekeld
érzékenységének/kliszobérté
kének a beallitdsahoz.

Vevé(Fotodidda

4 Hogyan mukodik? Emitter (IR LED)

Az IR LED fényt bocsat ki, amely visszatiikrozddik a vevén, ha targyat helyez
az érzékeld elé. Az IR bit "aktivalodik”, ha a visszavert fény mennyisége
meghaladja a kuszobértéket. Bekapcsolaskor az IR bit LED-jelz6fénye kigyul

Ha nincs targy vagy a targy tul messze van, akkor nagyon kevés vagy
egyaltalan nincs infravoros fény visszaverve a vevére. Ezért az IR bit nem
indul el.

Az infravoros érzékel6 azonban nem mikdodik a vart médon a kovetkezé
korulmények kozott:

.3»))) : .3»))) I la»))) i

Az objektum sotét Fény zavarasa
szind felllettel

rendelkezik

Az objektum tul kicsi

Tudtad?

Az infravoros fény szabad szemmel
lathatatlan. Az infravords fényt azonban
megtekintheti azaltal, hogy egyszerlien az
infravoros LED-et egy telefonkameran nézi.
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EDU:BIT program lecsuszasgatlé detektor

Gorgetési emlékeztetd - Vegye
On start figyelembe a testtartasat

Mutasson egy mosolygo arcot a LED
On IR triggered matrix kijelzéjén, és vilagitson meg

z6ld LED-et.

Inditsa el a ,ba ding” dallam egyszeri
Qn IRNOT ismétlését. Mutasson egy szomoru arcot
triggered a LED matrix kijelzéjén, és villogjon a
piros LED.

Hogyan miikodik:

Csatlakoztassa az EDU: BIT-et a szék hatuljahoz, az abra szerint.
Ulj kényelmesen, jo testtartassal. Addig allitsa be az IR bit kék
gombjat, amig a LED jelzéfény kigyullad (az IR bit érzékeli a hatat).
Ezt a folyamatot kalibralasnak nevezzik.

[.1o)

Ha mds szini felsst visel, akkor djra kell kalibrélnia
az IR bit-et. Tudod miért?




6. fejezet

Hé, te vagy az!
Potentio Bit

link.cytron.io/edubit-chapter-6 ‘



6. fefezet : Poentio Bit

Gyeriink kodolni!

1.1épés Készitsen Uj projektet a MakeCode Szerkesztében, és adjon hozza egy EDU:
BIT kiterjesztést (ajanlhatja a 40. oldalt). Kattintson az [Advanced], majd a [Game]
kategériara. Valassza a [start countdown (ms) ] blokkot, kattintson ra [on start] blokkra,

és valtoztassa meg az értéket 30000 értekre.

O micro:bit  # Home o Shore log " & Microsoft

on start

start countdown (ms) Q@elzl2l2l2]

| Eaom

Z.Jel pels a!!ln!n a [Variables] kategériara, majd a [Make a Variables] elemre. irja be
a ,Player” elemet a felbukkand ablakba, majd kattintson az OK gombra. Hozzon létre

egy masik, 'Chaser’ nev( valtozot.

O micro:bit  # Home <& shae & Microsoft

I - Bo Eaon

New variable name:

Player

Cancel  x

:

New variable name:

Chaser

J

3.lépés Kattintson a [Variables] kategoriara, majd valassza a [set_to_] blokkot. Masolja
a [set_to ] blokkot, és illessze be mindkét blokkot a [start] blokkba. Allitsa be a 'Chaser’

és a 'Player’ valtozékat.

O micro:bit @ Home & share

Variables

& Download - Chapter 6

on start

start countdown (ms) Q@Ellele

s (Gmer) @
st (e =) 0 @
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6. fefezet : Poentio Bit

4.lépés Kattintson az [Advanced], majd a [Game] kategdriara. Valassza a [create sprite x:
_vy: _] blokkban lehet6séget. Masolja és illessze be a blokkokat a [set_to_] blokkokba.
Vaéltoztassa meg az értékeket x: 0 y: 5 -hez 'Chaser’ és x: 2 y: 0-ra 'Player' -hez.

@ ©  §Micosoft

on start

% Neopixel

A Advanced

start countdown (ms) (@ElllL]

set Chaser v to create sprite at x: o ' °
set Player v to create sprite at x: ° H o

® Pins
% Serial
& control

© Extension:

5.1épés Kattintson [Advanced]:[Game] kategoriara és valassza a [ turn_by(°) ] blokkot.
Helyezze a blokkot a [on start] nyilasba. Valassza ki a ,Player” valtozét, és
allitsa a fokot 90-re.

© & Microsoft

on start

.....

start countdown (ms) QL]

set Chaser v to create sprite at x: o H e

vset Player v to create sprite at x: o y: o
» turn right v by (°) @

OB

- e
& Download Chapter Hn m

6.lépés Kattintson [Advanced]:(Game] kategoriara és valassza a [ _set to ] blokkot.
Valassza ki a 'Player' valtozot, valtoztassa meg az 'x' értéket 'brightness’ értékre, és
allitsa a fényerét 50-re.

O micro:bit @ Home o Share © & 2 Microsoft

% Serial

& Control

Game

on start

start countdown (ms) Q@ELLL]

set Chaser v to create sprite at x: o y: °

I; ]mamg set Player v to create sprite at x: Q y: o

® Pins
& Seral = Player v turn right v by (°) @

& Control
set | brightness v | to e
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6. fefezet : Poentio Bit

7.1épés Kattintson [Input] kategodriara és valassza a [on button_pressed] blokkot.
Masolja a blokkot, és valassza ki a 'B' gombot a masodik [on button_pressed]
blokkban.

on button B ¥ pressed

on button A * pressed

~ o moom
8.léepés Kattintson a [Game] kategoriara és valassza a [ move by | blokkot.

Masolja és helyezze el a blokkokat az [on button_pressed] nyilasokba.
Valassza ki a 'Player' valtozét mindkét blokkhoz, és adja meg az értékeket
-1-ig (az A gomb megnyomasakor) és 1-ig (a B gomb megnyomasakor).

ssssss

on button A ¥ pressed

e @

on button B ¥ pressed

o @

~~~~~~

sonmos - L]

EDU-BIT-re téltse fel akodot. Amikor
megnyomja a kék gombot (B gomb),
éczreveszi, hogy a tompitott (ED fény
lefelé mozog? Ez a jatékos lelkesedéce! A
sprite olyan, mint egy "kis (ED-ec léng
amelyet irdnyithat. Mi torténik,

megnyomja. a cdrga gombot (A
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6. fefezet : Poentio Bit

9. lépés Kattintson az [Advanced] kategériara és valassza a [Functions]
kategériat, majd kattintson a [Make a Function...] gombra. A Funkcié
szerkesztése ablakban nevezze at a ,doSomething” -et ,Game” -re. Ezutan
kattintson a [Number] gombra egy paraméter hozzaadasahoz és a ,num”
atnevezéséhez a ,speed” a funkcidblokkban. Ezutan kattintson a 'Done' gombra.

o fn m Microsoft

O micro:bit @ rome & share
"% RGB Bif

Functions

Edit Function

% Addapsrameter L Tedt K Boolean W%d Ledspite

i (2 €D
m '_R

Make a Function.

2% Neopixel

A Advanced
= Arays

T Text

o Game

(&) Images
@ Pins

function m speed

& Serial
£ control

© Extensions

& Download sl Bn m

10.1épés Folytassa a kod létrehozasat az [Advanced]: [Game] és [Math]
kategoriakbdl szarmazoé blokkok hozzaadasaval, az alabbiak szerint. Ne felejtse el a
valtozot 'Chaser' -re, az értéket 90-re valtoztatni.

O micro:bit @ Home g sharo & Microsoft © & 5 Microsoft

0 Mote

A Advanced

:
:
««««« oo o 2 Do

function m speed
- turn right + by (°) pick random a to @
move by e

if on edge, bounce
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6. fefezet : Poentio Bit

O micro:bit @ Home & share

Chaser v turn right * by (°) pick random o to @
Chaser * move by o

Chaser v if on edge, bounce

true v then

true v then

12.1épés Folytassa a koéd létrehozasat az [Advanced]: [Game] és [Math]
kategoriakbdl szarmazd blokkok hozzaadasaval, az alabbiak szerint.

COmicrobit 4 e

"o %

°

Chaser » move by °

Chaser v if on edge, bounce
lif is sprite v touching edge then
set score score + ¥ o

if is sprite v touching

game over

®
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6. fefezet : Poentio Bit

13.1épés Cserélie ki mindkét [sprite] blokkot 'Chaser' -re kattintassal, majd a
'Chaser' kivalasztasaval. Kattintson a [Variables] kategoriara, és valassza a
[Player] blokkot. Helyezze ra az [is_touching_] blokk tres nyilasaba.

function m speed
O micro:bit @ Home o share
= Chaser v turn right v by (°) pick random o to @

“ | i Basic
@© Input
@ Music

Variables
Chaser » move by o
Make a Variable...

© Led aser v Chaser v if on edge, bounce

all Radio
C Loops if is Chaser v touching edge _ then

set score score AL e

it is Chaser v touching Player w

v Chaser

g (2
sprite
New variable...

Rename variable...

Delete the "Chaser" variable

14.1épés Kattintson az [Basic] kategériara, es valassza a [pause (ms) _] blokkot.
Adja hozza a kédjahoz. Kattintson a [speed] gombra a funkciéblokkban, tartsa
lenyomva és huzza az [pause (ms) _] blokk Ures nyilasaba.

function m speed

O micro:bit @ Home Share Chaser v turn«;ht * \Ry (°) pick random o to e
7 7 Chaser v move by o
282 Basic |

Chaser »* if on edge, bounce

@ Music

© Led
il Radio

if is Chaser v touching edge

C Loops
¢ Logic
= Variables

o ®
B Math 1
& Sound Bit if is Chaser v touching Plgp

set score score

C Potentio Bit
< IRBit game over

C)
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Mogt adjonk hozzd kiilonbizé
nehézségi szinteket a jdtékhoz

15.1épés Kattintson a [Logic] kategoriara, és valassza az [if-then-else]
blokkot. Helyezze a blokkot a [forever] nyilasba. Kattintson a (+) gombra
tovabbi feltétel hozzaadasahoz.

micro:bit @ Home Share Jocks o & Microsoft
= = forever

if true v then

16.lépés Kattintson a [Functions] kategériara és valassza a [call Game_] blokkot.
Masolja a blokkot, és rogzitse a blokkokat az dsszes [if-then-else] slothoz.
Valtoztassa meg a [call Game_] blokkot 250, 500 és 750 értékre.

Omicrozbit A Home forever

Functions
if true v then

call Game @

else if then @

call Game

else

call Game @

Mk Function.

& Images
® Pins

% Serial
e 4 % £ Control

& Download o Chapter 5

17.1épés Kattints a [Potentio Bit] kategdriara és valassza a [potentiometer value> ]
blokkot. Masolja és helyezze el a blokkokat az [if-then-else] blokk feltétel részeiben.
Allitsa az értéket 800-ra az elsé blokkban és 400-ra a masodik blokkban.

O micro:bit @ Home

PoASCtio Bit if  potentiometer value > v then

T
cant cane @)
pormesomter vioe >+ @'

else if < potentiometer value > v then @
e s 5 D

else

®
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6. fefezet : Poentio Bit

Itt a teljes kod:

S prayer v turn right v by (°) e

S player v set brightness v toa

Allitsa be az A éc a B gombot a Player sprite vezérléséhez, hogy a
gomb meguyomdsakor eqy lépécsel felfelé vagy lefelé mozogjon.

. S Chaser v move by o
Allitsa a Chager sprite-t dgy, hogy véletlenszerien 0 éc 90 fok kizotti
czdgben fordufjon jobbra, majd 1 lépécsel mozogjon. Ha a Chaser cprite Chaser ¥ if on edge, bounce
Srinti lét, akkor vicczapattan.

v 7 i i Chaser ¥ touching edge  then
Mindeon alkalommal, amikor a Chaser sprite megérinti a
czélét, friscitse a 'pontczdim” viltozst, 1 pont hozzdaddsdval. 2% °

. (] 2 Chaser ¥ touching Player ¥
Fa a Chaser cprite megerinti a Flayer Sprite jatekot,

Jatesza le o dallamot wawawawana, majd jelenitse meg a racr mtody || e il | copmnring an~

Game Ouver animdeidt ée az eredményt

game over

®

el g “ e o ATTEE s g pause (-‘) ‘Pl.d
czdimdhoz a "speed” viltozd értéke szerint.

Mindig ellendrizze a Potentio Bit olvascdedt.

IF/Ha a potenciomeéter értéke nagyobb, mint £00,
akkor hivia a "Game” funkeist éc dllitsa a "cebescéy”
VAltozdt 250 ms-ra.

ELSE IF/Kilsnben Ha a potenciométer értéke
nagyobb, mint 400, akkor hivia a "bame” funkeidt, éc
dllitsa a "cebecséq” viltozst 500 me-ra.
ELSE/Kilonben hivja a "Game” funkeidt, éc dllitsa a
"cebescéq” viltozdt 250 ms-ra.

18.1épés Toltse fel a teljes kddot az EDU:BIT-re, és érezd j6l magad.
Irany jatszani! a barataiddal.

69



Turn the Potentio Bit )

knok clockwise to ‘
intreage tkt moving |
seeed of the Chaser )

Player sprite
(Dimmer LED)

cLCjC'l sprive
(2right LED)

1erite

Movet Downward
Neove Upward

Hogyan kell jatszani:

Bekapcsolt allapotban a Chaser sprite véletlenszerlien mozog.

Mozgassa a Player sprite-t felfele vagy lefelé, hogy elkerllje a
Chaser-sprite-t. Nyomja meg a sarga gombot (A gomb), hogy felfelé

mozogjon, a kék gombot (B gomb), hogy lefelé mozogjon.

A jaték vége, ha a Chaser ,megérinti” a lejatsz6t, vagy ha a 30

masodperces hataridé lejart.

Minden alkalommal, amikor a Chaser sprite "megérinti" a szélét, 1
pontot szerez. A legmagasabb pontszamu jatékos a gy6ztes! Sok

sikert!

# 1 Ha magasabb pontszdmot szerefne elérni a 30 mdcodperces idin belil, akkor

novelheti a Chaser sprite sebességét, hogyha qyakrabban megérinti” a czélét.
# 2 A jaték vége utdn az A + B gombokat eqyszerre megnyomhatia eqy dj jaték
elinditdsdhoz. Ez a [Game] blokkok beépitett funkeidja.
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Ertelmezziik a program miikédeéset

A programozasban feltételes ha utasitdsokat hasznalunk a dontések
meghozatalahoz. A MakeCode-ban [if-then] vagy [if-then-else] feltételes
blokkokat hasznalunk a [Logic] kategériabdl a feltétel kialakitasahoz. A program
ellendrzi a feltételt, és ha igaz, akkor végrehaijtja a kédot a feltételes mondatban.
Masként ha hamis, akkor a kdvetkez8 kédblokkba lép.

if is Chaser v touching Player v then ha ez a feltetel te|jeSU| (azaz a
Chaser sprite megérinti a Player
start melody wawawawaa v  repeating once ¥ sprite-t)
akkor ezt tegye (jatssza le a dallamot
game over wawawawaa, majd jelenitse meg a
o) ~-game over” animaciot).

Ha tobb feltételink van, a program sorrendben értékeli a feltételeket, fellrél
lefelé, és végrehajtja az elsé feltétel megfeleld kodjat, amely igaznak bizonyul.
igy minél magasabban helyezkedik, annal nagyobb prioritast élvez az
alabbiakhoz képest.

Példaul, ez a kod a jatékban meghatarozza a Chaser sprite mozgasi sebességét,
O0sszehasonlitva a potenciométer értékét az elére beallitott kiiszobértékekkel.

Feltételek l -
if potentiometer value > v then g
TRUE
call Game @ ‘ call Game P&lY) (m
else if = potentiometer value > v then @ *
FALSE
call Game
TRUE
else ‘ callGame @)
call Game @ *FALSE

: :

ha a potenciométer értéke> 800, hivja a Game funkciét (250 ms-ra allithato
sebességgel),

kiilonben ha a potenciométer értéke> 400, akkor hivja a Game funkciot (sebesség
= 500 ms),

kiilonben hivja a Game funkciot (sebesség = 750 ms).

71



# 1 Hasznaljon egy [Basic]: [show number] blokkot a [Potentio Bit]:
[potentiometer value] blokkal az aktualis potenciométer értékének olvasasahoz
€s megjelenitéséhez.

show number = potentiometer value

# 2 A potenciométer 0 és 1023 kozotti értéket ad vissza. Hasznalhatja a
[map_from low_from high_to low_ to high_] blokkot az [Advanced]: [Pins]
kategoriabdl, hogy az olvasast egy masik, értelmesebb tartomanyba rendelje.

map o

from low o
from high @
to low °

to high °

# 3 A leképezési blokk egy tizedes pontot tartalmazé szamot ad vissza (példaul

1.68, 3.998). A szam kerekitéséhez hasznalja a [Math] kategériabdl a [round_]
blokkot.

round = °

ime egy példakod a Potentio Bit leolvasasanak O-t6l 7-ig terjedd
tartomanyba valo leképezéséhez. Az értéket felfelé kerekitjuk, és
megjelenik a LED-matrixon.

forever

map potentiometer value

from low o

show number round




A potenciométerek, mas néven pot(ok), valtozo
ellenallasok, amelyek ellenallasa kdnnyen szabalyozhaté
egy gomb vagy egy csuszka segitségével.

~

Less Resistance More Resistance

] N\

""i;':"ﬁ Resistance
e ; OUT K IN *
\ln‘itltt Current Flow
§ y,
b
a . Néhany fontos alkalmazas:

A hangszord hangereje
Radio frekvenciaszabalyozasa
A vizmelegitd h6mérsékletének szabalyozasa

Az EDU: BIT potenciométere egy analdg bemeneti eszkoz tipusa. Az
elektromos potencialt méri, és a mért feszlltséget (0 V - 3,3 V kdzott) O és
1023 kozotti egész értékre konvertalja.

PAnalog Signal Digital Signal

1023 |
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Az EDU:BIT egy id6zit6 legyen. A Potentio Bit segitségével allitsa
be az idétartamot (0 és 60 masodperc kdzott), az A gombot az
id6zitd aktivalasahoz és a B gombot a visszaallitashoz

On start Allitsa az izemmaddot 0-ra

A gomb/ Sarga Allitsa az lizemmadot 1-re
gomb Allitsa a kezdési id6t futasi id6re
Mutasson egy mosolygo arc ikont

B gomb/ Kék gomb | Allitsa az izemmédot 0-ra

Mindig ellenérizze a modot

® IF Mode = 0, akkor allitsa az
Id6tartamot a potetiométer
leolvasasanak lekerekitett értékére,
leképezve az alacsony 0 és a magas
60 értékre, és az ld6tartamot jelenitse
meg a LED matrixon.

® ELSE IF mod = 1, ellendrizze, hogy
(futasi id6 - kezdési id6)> (Idétartam x
1000). Ha igaz, jatssza le a dallamot
wawawawaa, majd allitsa a moédot
2-re.

. Else, mutasson szomoru arcot.

Forever

Ttt van néhdny tipp neked: -
Tip #1 Harom vdltozdt kell létrehoznin: Uremmdd, Tnditci ids éc Tdstartary *
Tibp #2 A futdci ids (ms) blokk az [Tnput] kategoridbdl van.

Tipp #3 Hasczundfja ezt a feltételes kijelentéct, hogy ellendrizze lejdrt-e az ids.

running time (ms) - v StartTime ¥ = v Duration v x v (@[]




=~ 1.fejezet
Tapsot kérunk!

Sound Bit




?. fejezet : Sound Bit

Gyeriink Kédolni!

1.1épés Hozzon létre egy Uj projektet a MakeCode Editor-ban, és adja hozza az EDU:
BIT kiterjesztést (lasd a 40. oldalt). Kattintson a [Led] kategériara és valassza a [plot
bar graph of _up to_] blokkot. Helyezze a kijeldlt blokkot a [forever] blokkba.

forever

plot bar graph of e
w o @

2.lépés Kattintson a [Sound Bit] kategériara és valassza a [sound level] blokkot.

Helyezze a blokkot a [plot bar graph of up to_] blokkba és valtoztassa meg a
masodik értéket 0-rol 1023-ra.

O micro:bit @ Home Share

forever

plot bar graph of | sound level

Ul ndl 1023

BRI - @ oo
3. Iepes Toltse feI a kodot az EDU:BIT-re. Figyelje meg a LED-matrix kijelzéjét,
mikdzben tapsol, vagy dobol az ujjaival az asztalon.

(dtja, hogy a fények tdncolnak
ED witrix kijelzdjén?




4.lépés Kezdjunk egy uj projektet és adjuk hozza az EDU:BIT kiterjesztéseit.
Kattintson a [Variables] kategériara és utana a [Make a Variable]. irja be a ‘'mode’
elemet a felbukkano ablakba, majd kattintson az OK gombra. Hozzon létre még két
valtozot, amelyeknek a nevei ’loudness’ és ’highest’.

O micro:bit @ Home o8 share © & g Microsoft New variable hame:
V loudness|
ok v I
New variable name:
mode
o v [
New variable name:
" RGB B highest
5
~ oo o o - -

5.l1épés Vegyen ki egy [set_to_] blokkot a [Variable] kategoridbdl. Helyezze be a
blokkokat az [on start] nyilasaba. Allitsa a valtozét 'mode'-ra.

O micro:bit & Home & share m

g _Berh Ll Variables

© & | §Microsoft

on start

5 Make a Variable.
Input

@ Music
© Led

il Radio

C Loops
% Logic

~  oa @aon
6.lépés Kattintson [Input] kategodriara és valassza az [on button_pressed]

blokkot.

O micro:bit @ Home « snare e o & Microsoft
on button A ¥ pressed
© Music
© Led
B -4l Radio
s w % light level
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?. fejezet : Sound Bit

7.1épés Kell két [set_to ] blokk a [Variables] kategoriabdl és tegye az [on button A
pressed] nyilasaba. Az els6 ’'mode’ valtozonak allitsa at az értékét 1-re, a masodik
valtozénak ’highest’ az alapértelmezett 0 érték maradjon.

O micro:bit @ Home &8 share o o B Microsoft

on button A ¥ pressed

NP

Variables
i Basic
Make a Variable
@ Input
@ Music
© Led
.l Radio

C Loops

X Logic

C Pot
& RBit
mC a9 ® =
& Download Chapter7a Bn

8.lépés Kattintson az [IR Bit] kategériara és valassza az [on IR sensor triggered]

O micro:bit @ Home o share & Microsoft

on IR sensor triggered »

@ Input
@ Music
© Led

.l Radio
C Loops
X Logic

= Variables

@ Math

mc ok 4 % ** RGBS
TN - Do

9.lépés Kattintson a [Variables] kategoriara, majd valassza a [set to ] blokk
lehet&séget. Csatlakoztassa a blokkot az [on IR sensor triggered] nyilasba, és allitsa
a valtozot 'mode’-ra, az értéket pedig 2-re.

O microcbit  # Home & shere ]

e n § Microsoft

on IR sensor triggered v

@ Music
© Led

.l Radio

C Loops

.M

% Logic

& Download Chepter 7a
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?. fejezet : Sound Bit

10.1épés Kattintson a [Logic] kategériara és valassza az [if-then-else] blokkot.
Csusztassa a blokkot a [forever] nyilasba. Kattintson a plusz ikonra, else-if feltételt
szeretne hozzaadni a blokkhoz.

O micro:bit @ Home  «§ share
forever forever

if true v then

11.1épés Kattintson a [Logic] kategoriara és valassza a [ _=_] dsszehasonlitd
blokkot. Masold le a blokkokat, és kattints a blokkokra az [if-then-else] blokk
feltételeire.

@ micro:bit @ Home & share & Microsoft
forever

12.1épés Valassza a [mode] elemet a [Variable] kategoériabdl, és tegye az
dsszehasonlitd blokkok bal nyilasaba. Allitsa a tébbi feltétet 1-re, illetve 2-re.

O micro:bit @ Home o Share @ & §Micosoft
Variables

Make a Varisble.
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?. fejezet : Sound Bit

13.1épés Valassza ki a [set_to ] blokkot a [Variables] kategériabdl, és kattints a
blokkra az elsé [if-then-else] nyilashoz. Allitsa a valtozét 'loudness’-re, és kattintson a
[sound level] blokkot a [Sound Bit] kategériarol az értékhelyre.

O microsbit  # Home
forever

if mode v =w e then

set loudness v to | sound level

else if mode

14.1épés Kattintson a [Logic] kategériara, majd valassza az [if-then] blokkot és az [ = ]
0sszehasonlito blokkot. Valtoztassa a = szimbolumot a > szimbodlumra. Helyezzik a
[loudness] és a [highest] a [Variables] kategériabdl az 6sszehasonlité blokk nyilasaiba.

OMicrotbit  # Hone & s © & §Mirosoft

if mode v = o then

set loudness v to -
loudness v - highest »

oo o ox

e a m
Omiciobit  # e < shae ks @ ¢ Hwcon R mode v
|
i
" e e % a *
-
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?. fejezet : Sound Bit

15.1épés Kattintson a [Variables] kategoriara, majd valassza a [set to | blokk
lehetéséget. Helyezze a blokkot az [if-then] résbe és a [loudness] a [Variables]
kategoriabol az értékhelybe.

forever

At mode ¥ =w o then

set loudness v to | sound level

O micro:bit & Home Share B Microsoft

if loudness v > highest =

set highest *+ to loudness ¥

C)

else if mode v

& Download - Chapter7a

16.1épés Kattintson a [Led] kategdria elemre, és valassza a [plot_graph of up to_]
blokkot. Kattintson a [Variables] kategériara, és valassza a [hangossag] blokk
lehetéséget. Helyezze a blokkot a [plot_gram of up to_] blokkra, és valtoztassa meg
az értéket 1023-ra.

O micro:bit  # Home locks @ & §Micosoft
forever

if mode ¥ =w o then
set loudness v to | sound level
if loudness v > w highest »

set highest v to 1loudness v
plot bar graph of highest »

EEom o

© &  §Mirosoft

Variables

Make a Veriabl.

[~ E8lo o]
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?. fejezet : Sound Bit

17.1épés Kattintson a [Basic] kategodriara és valassza a [show number] blokkot.
Helyezze az [if-then-else] blokk masodik nyilasahoz. Szerezze meg a [highest]
blokkot a [Variable] kateg6riabdl, és illessze a [show number] blokk értékhelyére.

O micro:bit @ tome & share & Microsoft

|
@ Music

forever

if mode v =w o then

set loudness v to | sound level

© Input

© Led
A R if loudness v >w highest »
C Loops
X Logic set highest * to loudness v
B Variables
B Math

s

plot bar graph of highest »

c

(C)

else if mode v  =w ° then (&

show number highest v

@ © &Micosoft
Variables

Make  Variable else

18.1épés Kattintson a [Basic] kategoriara és valassza a [show icon] blokkot.
Helyezze az utolsé nyilasba az [if-then-else] blokko

mode v =w 6 then

set loudness v to | sound level

@ microzbit @ Home Share & Microsoft

|
@ Input %
@ Music

1% loudness v >w highest »

© Led

il Radio

set highest v to 1loudness v

C Loops

plot bar graph of highest v

oo @D

®

} © RBR else if mode v =w o then @
else

show icon

®
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7. fefezet : Sound Bit

Itt a teljes kéd:

=i on start

set mode v to °

itas! itsa az
Uzemmodot 0-ra.

=i on button A ¥ pressed

Az A gomb megnyomaésakor allits:

set mode v to °
set highest v to o

az lzemmodot 1-re, és éllitsa a
"legmagasabb" valtozét 0-ra

Az IR bit aktivalasakor
valtozzon at a mod 2-re.

'Mindig ellenérizze
‘az aktualis madot. M & ir  mode v

=il forever

set loudness v to | sound level

Ha maéd = 1 (azaz az A gombot if
megnyomijak), abrazolja a
legmagasabb észlelt zajszint
oszlopdiagramjat a LED matrix
kijelz6 vilagitasaval.

loudness » highest »

set highest + to 1loudness w

plot bar graph of highest »

Minél nagyobb a zaj, annal
tobb LED vilagit; és forditva. ] TRl 1023

®

‘-!a mod = 2 (azaz IR szenzort

valt ki), akkor mutassa meg a
"legmagasabb" valtozo6 aktualis
értékét (észlelt zajszint).

(=il show number highest =

else

=i show icon

19.1épés Toltse fel a kddot az EDU: BIT-re, és akkor készen all egy
tapsmérdvel a Tehetség 1d6 Show-jahoz.



wuL\uu! *clap c\at

you're oquing!

xcay %

-
]

A "versenyzOk" kapnak id6t egy rovid el6adas el6készitésére, kilon-kilén, parban
vagy csapatban. Valaszthatnak éneklés, tancolas, vagy akar vicc mondas kozott.

wm===. Amikor mindenki készen all, felvaltva mutassak be tehetségégiiket. Minden

el6adas utan a "k6zonség" tapssal tapsol - minél jobban élvezik a miisort, annal
hangosabban tapsolnak.

Miutan a taps elhallgatott, inditsa el az IR bitet a pontszam (a legmagasabb
rogzitett hangszint) gérgetéséhez.

A nyertes az az egyén, par vagy csapat, amely a leghangosabb tapsot kapja. J6

—  SzOrakozast!
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Ertelmezziik a program miikédeéset

Ha egy programban tobb feladatunk van, akkor eseményinditokkal valthatunk
egyik feladattél a masikig. A program zdkkenémentes futtatasahoz egy 6rok
hurkot hasznalunk az aktualis mod allandod ellenérzésére, majd a megfelel
kodblokk (ok) végrehajtasara.

Inditdckor dllitsa az izemmddot O-ra Mindig ellenirizze az aktudlis mddot,
(nz0z kéczenléti izemmddra). majd futtassa az adott modhoz

rendelt feladatot (kodblokkok).

on start forever

if mode » =w o then

set loudness v to | sound level

on button A+ pressed

set mode v to °
set highest v+ to o

if loudness « > . highest =

set highest + to loudness » V

plot bar graph of highest =

®

else if mode v = w o then (=)

show number highest

on IR sensor triggered «

set mode v to o

else

- u
show icon =E§E= -
-

Az eseményindits blokkok az eqyik
dzemmddbol a mdcikba viltdchoz C]
Futde kozben.

Ha tovdbbi modokat [ feladatokat kell felvenned, mindig tibb
eceményinditd blokkot, példdul [rdzdckor] ée [hangezint> _],

haszndlhatsz a kddodhoz, éc kattinte a (+) gombra az
[if-then-elce] blobk tovdbbi feltételek hozzdaddcdhoz.
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A hang akkor keletkezik, amikor egy targy rezeg, példaul egy dob, ha
megutik. A rezgés hatasara a korulotte 1évé légmolekulak (kdzeg)
rezegnek és hanghullamokat hoznak létre.

A hangérzékelé6 egy olyan modul, amely érzékeli a hanghulldmok
intenzitasat (vagyis a hangossagot) és alakitja at ezt villamos jellé.

T /\\//\\//\\. Time

Prnplitude
T
g <

D
<
f

Soft Sound

Bizonyos szempontbdl a hangérzékel$ hasonléan mikodik,
mint a fullink, amely a levegdben 1év6 rezgéseket

elektrokémiai jelekké alakitja, amelyeket az agy altag
ismert hangokka al

ime néhany gyakori alkalmazas:
®  Betorésjelz6 zajérzékelbvel
® Hangvezérlésl vilagitas
e  Baba monitor

Gondolod, hogy a hangérzékelénk képes barmilyen

ajt éczlelni o vildgirben? Mirt vagy miért nem?



Program EDU: BIT, hogy osztalytermi zajmonitorként mikodjon.
A zajszint jelzésére vilagitson a LED-ekkel a Traffic Light Bit-en.

Zajszint Zajszint Kozlekedési
tartomany lampa bit

Tul hangos; kérem () 1023-ig Piros LED
tekerje le a hangerét.

Kissé zajos; kérem ne
felejtse a hangerét () kozétt ()
szabalyozni

Sarga LED

Elfogadhato zajszint. : .
ol g ] 0 és () kdzott 261d LED

Tine néhdny fipp az On szdmdra ...

1. tipp: Elézetesen meg kell hatdroznia az eqyes
zajszintek kiczobértékeit. &
2. tipp: A ctabilabb figyelés érdebében rendszeres
id6kozonként kapjo meg a zajczint dtlagos értekét.

Til kinnyii? Prébafjon egqyel feljebb jutni.
Moédositsa a kidot igy, hogy a kiicz6bértékek

igonyufjanak o potenciométer értékéhez.




&48. felezet Qﬁ

Gyerunk porgetni és menjunk korbe-korbe
DC motor




5. fejezet : DC motor

Gyerunk kédolni!

1.1épés Inditson el egy Uj projektet a MakeCode Editorban, és adja az EDU: BIT
kiterjesztést (lasd: 40. oldal). Kattintson az [Input] kategéria elemre, majd valassza a
[on button_pressed] blokkot.

O micro:bit @ Home e » 2 Microsoft

on button A ¥ pressed

BTN - ¢ @
2.lépés Kattintson a [Motors&Servos] kategériara és adja a [Run motor  at speed ]
blokkot és a [Brake motor | blokkot a kédolashoz. Valtoztassa a sebességet 80-ra.

micro:bit @ Home  «§ share locks Microsoft
= = on button A v pressed

Run motor M1 w Forward v at speed §:{4

= Variables

Brake motor M1 w
B Math

set servo 1w position to () degrees

I v Advanced

TN -+ Bo I

3.1épés Kattintson a [Basic] kategériara és valassza a [pause_] blokkot. Helyezze ezt a
blokkot a [Run motor  at speed | és a [Brake motor] blokk k&zé.

O micro:bit @ Home  « share Microsoft
= on button A v pressed

w Run motor M1 w Forward v at speed &4
@ Input
@ Music
© Led

. l .l Radio

pause (ms) @4

8l ¢ toops Brake motor M1 w
U=

£ Variables

& Math
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5. fejezet : DC motor

4. |épés Kattintson a [Math] kategériara és valassza a [pick random_to_] blokkot.
Helyezze a blokkot a [pause_] blokkba, majd modositsa az értékeket 200, illetve
1000-re.

O microbit A Home & Microsoft

on button A v pressed

55 Basic
@ Input
@ Music

Run motor M1 w Forward v at speed [

© Led

pause (ms) pick random Ll 1000

Brake motor M1 w

.l Radio

C Loops

o RED/P% true or false
: -

5.1épés Kattintson a [Music] és valassza a [start melody_repeating_] blokkot.
Valtoztassa a dallamot "ba ding" -re (vagy valasszon tetsz6leges dallamot).

O micro:bit @ Home o share e n & Microsoft

on button A w pressed

Run motor M1 w Forward v at speed {§:{2

pause (ms) pick random to @LLL]

Brake motor M1 v

start melody ba ding » repeating once v

6.1épés Toltse fel a teljes kddot az EDU:BIT-re.

Haszndlhatjuk ezt a kodot minden olyan jatékhoz, amely véletlenszeri

forgdst igényel. Alapvetien a mofor forogni kezd, amikor beindvl, majs

véletlenszerd ido utdn ledll.
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5. fejezet : DC motor

7.1épés Csatlakoztassa az egyenaramu motort a MOTOR 1 csatlakozéhoz - (i)
helyezze be a szabadon 1évd vezetéket, majd (ii) hizza meg a csavart a mellékelt
csavarhluzéval a csatlakozas biztositasahoz, és tartsa a helyén.

nem forog, ellenirizze, hogy a vezeték csatlokozdea biztonsdgos-e a

termindlon, ée az EDY- BIT be van-e kapccolva.

8.1épés Hasznaljon extra ragasztét, példaul kétoldalas szalagot vagy forré
ragasztot, hogy az egyenaramu motort rogzitse a Twister kerék kozepéhez (az abra
szerint).

7 | N\
Y 00g ¥
Let's Play | Chapter 8

. Twistev Wheel

9.lépés Huzza ki a mutatot, és ragasztéval rogzitse

a mianyag koronghoz. Ezutan rogzitse a tarcsat a
motor tengelyére. A dobozban Twicter kerék,

mutald éc jatéktérkép
/\: ta/d/ﬁq?‘o’.
A
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G i k ja -I

Jaték beallitasa

e Fektesse le a jatéktérképet \L 000

T Let's Play | Chapter 8 ’
(&) | EDUBIT TwisTe
az asztalra. Két jatékos l [ X I

(
egymassal szemben. Ha
vannak tovabbi jatékosok, \%\’ ‘ . /V

akkor osszuk el a kdzottuk ‘ ‘
lévé tavolsagot (max 4
jatékos).

e Ajatékvezetd a kozelben
ul, és az EDU: BIT twister
kerék kdnnyen elérhetd.

(i y
,,,,,

-
.

Ebben a jatékban a jatékosok felvaltva helyezik ujjaikat a jatéktérkép szines
kordkre a jatékvezetd utasitdsa szerint.

A jatékvezetd feladata, hogy megnyomja a sarga gombot (vagy az A gombot),
hogy megpdrditse a mutatét, majd felmutatja az ujjat és a szint, amelyre a mutaté
mutat, példaul: "mutatéuijj; piros".

Amikor rad kerul a sor, meg kell hallgatnod a jatékvezet6 utasitasat, és a behivott
ujjat a megfelelé szinl koérre kell helyezni, és meg kell prébalnod athelyezni egy
masik azonos szind korbe.

Ha nem sikerll sikeresen végrehajtania egy Iépést, akkor kiesik a jatékbal.
A jatékban utolsé jatékos maradt a GYOZTES!
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A [Maths/Matematika] kategodria blokkjaival szamtan
maveleteket hajthat végre a valtozokon

#1 A kovetkezd blokkok segitségével 6sszeadhatja, kivonhatja, szorozhatja

vagy eloszthatja.

- #2 A [remainder of _+ _] blokk segitségével megtudhatja, mennyi van
hatra, ha az egyik szam nem oszlik el egyenletesen a masik szamra.

For example:

on button A v pressed

show number remainder of e + o

i

#3 Hasznalhatja a [remainder of _+ ] blokkot annak elddntésére, hogy
egy szam paratlan vagy paros-e. Ha a maradék értéke "1", akkor az

"paratlan”; ha a maradék értéke "0", akkor az "paros". Probalja ki!

el el \ Eczreveszi, hogy az EDU: BIT
gorgetve ‘pdratlan’, amikor eléczor
megnyomja. oz A gombot (1 = paratian
szdm), majd o kivetkezs gomb

on button A pressed

change Counter v by o

show number Counter v

if remainder of Counter v &+ ° =w ° then meghyamdgakar ”Pa’fo_{'” (2 = Pa'kor S’ZA’M}?

show string

else

show string m

Mi jelenik meg, amikor az A gombot 79.




Az egyenaramu mo

vagy kdzismertebben DC motor, egy for:
elektromos eszkdz, amely az elektrom
energiat mechanikai energiava alakit

Bemeneti feszultséget kell alkalmaznunk, hogy az egyenaramu motor
forogjon. A centrifugalasi sebességet a bemeneti feszlltség
beallitasaval szabalyozhatjuk. Minél nagyobb a bemeneti fesziiltség,

annal gyorsabban forog a motor. Az egyenaramu motor ajanlott
feszlltsége az EDU:BIT-ben 3,6 V-6 V.

Figyelem!
% /Vagyf'es'zd/tség alkalmazdsa eqy
= _0n (oparT motorra. (meghalodja az ajdnlott
., — fesziiftséget) hosszi tavon leréviditi
“,

a motor életciklvsat.

Kdnnyedén szabalyozhatja az egyenaramu motor forgasi iranyat és
sebesseégeét a kovetkez6 programozasi blokkal.

Run motor M1l w Forward v+ at speed @

Forward

Speed 255

Backward

Forgé irany X’
Ez a relativ érték 0 és 255

k6z6tt mozog. Minél
nagyobb az érték, annal

gyorsabban forog a motor.

Két DC motor terminal
talalhaté az EDU:Bit-en,
valassza ki a megfelel6t.

Tudta, hogy az EDU: BIT beépitett motor teszt dramkirrel rendelkezik?
Nyomja meg a fehér gombokat (M1A, M1B, M2A éc M28B jelslécsel), hogy

ellendrizze, hogy a csatlakozdca biztonsdgos-e € a motor jol mikidik-e.
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EDU: BIT a funkcioként hangvezérelt ventilator, amelynek
sebességét a Potentio Bit vezérli.

Sziv ikon (vagy barmelyik
On start tetsz6leges ikon) megjelenitése
Allitsa a valtozé mddot O értékre

On sound level > _
(kUszdbértek)

Valtoztassa meg a valtozé modot
1-gyel

Allitsa be a ,Speed” valtozét a potenciométer
értékének feltérképezéséhez az alacsony 0
magas 1023 és az alacsony 0 magas 255
erték kozott.

Forever

Mindig ellendrizze az tzemmaodot

Ha a mdd paros szam, akkor az M1 fékezze
a motort.

Egyébként, ha a Mode paratlan szam, akkor
az M1 motort a ,Speed” valtozé értékének
megfeleléen futtassa (a potenciométer
leolvasasa alapjan feltérképezve).

Itt van néhdny tipp neked:

Tiop #1 A motor aktivildedhoz ée ledllitdcdhoz meg kell hatdroznia
a zajszintet (azoz kiiczibértéket).

Tipp #2 Két véltozdt kel létrehoznia: Mode éc Speed.

Tipp #3 Ceatlokoztacsa o ventildtor lapdtjait a motor tengelyéhez,

majd futtassa a programot. Ha nem érzi, hogy leveqs fij, amikor a

motor forog, akkor meg kell viltoztatnia a centrifugdlist, meg kell

véltoztatnia a forgdsi irdnyt a kddjdban.




Bulinteto lovés.....Gol!l!
Servo motor




9. fejezet : Servo motor |

Gyeriink kédoini!

1.1épés A MakeCode Editorban, hozzon létre egy Uj projectet az EDU:BIT
kiterjesztésekkel (hivatkozas a 40. oldalon). Kattintson a [Logic] kategériara és
valassza a [if-then-else] blokkot. Helyezze a blokkot a [forever] nyilasba.
Kattintson a plussz ikonra és adjon hozza tovabbi else-if feltételt a blokkhoz

Omicro:bit  # Home  «F share

if true v then 1F true v then

then @

2.lépés Kattintson az [Input] kategdriara és valassza a [button_is pressed]
blokkot. Masolja le a blokkot és kattintson az [if-then-else] blokk feltételeire.
Véltoztassa a masodik blokkot ‘B’ gombra.

Omicrocbit & Home

if button A v is pressed then

else if button B v is pressed then@

[ T o o
3.lépés Kattintson a [Motors & Servos| kategériara és valassza a [Set

servo_position to_degrees] blokkot. Masolja a blokkot és csatolja az [if-then-else]
blokkhoz.

Emicro:bit @ Home o share forever

if button A w is pressed then
Set servo S1 v position to @ degrees

else if button B v is pressed then@

Set servo S1 w position to @ degrees

else

Set servo S1 v position to @ degrees

mooa o ®
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2. ferezet : Serve motor

4.|épés Modositsa az elsé és a masodik blokk értékét 30-ra, illetve 150-re. Toltse a
kodot EDU:BIT-re.
forever

if button A * is pressed then

Set servo S1 v position to e degrees

else if button B v is pressed then @
Set servo S1 ¥ position to @ degrees
else @

Set servo S1 w position to @ degrees

®

5.lépés Dugja be a szervomotor kabelét az EDU: BIT 1. szervo portjaba az
alabbiak szerint.

s :orange/
+:red
- :brown / black

6.lépés Kapcsolja be az EDU:BIT-et, majd csatlakoztassa a szervokart a motor
szervo tengelyéhez 90 fokban, az alabbiak szerint.
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9. fejezet : Cerve motor

7.1épés Nyomja meg az A gombot, majd a B gombot a teszthez.

30°
&— A gomb lenyomasakor

150°
&———— B gomb lenyomasakor

8.lépés Vegye ki a kapust a rendelkezésre all6 forraskartyardl. A mellékelt
csavarhuzéval és csavarral rogzitse a kapust a szervo karjahoz. Hasznaljon
extra ragasztot, példaul kétoldalas szalagot vagy forrd ragasztét, hogy a
kapust szilardan régzitse a szervo karjahoz.

Ha igy tetszik, haszndlhatjo a rendelbezécre dllé masik

eléugrd alokot, éc megtervezheti cajdt mezét a kapuenak.
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9. fejezet : Servo motor |

9.lépés Nyissa ki a kapufat, és allitsa be az alabbiak szerint.

L \—

10.1épés Hasznaljon erds ragasztot, példaul kétoldalas szalagot vagy forrd
ragasztot a szervomotor szilard rogzitéséhez a jelzett médon.

11.1épés Gylirjon 6ssze egy kis papirt, hogy helyettesitd "focilabda" legyen, és
mindannyian egy szérakoztat6 buntetélovésre készullink. Kész vagy?
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Hogyan jatsszuk:

Allitsa be a kapufat, és jelélje ki a tizenegyest (kb. 1 méterre a kaputdl, allitsa be
a tavolsagot a fiatalabb jatékosok szamara).
A jatékosok felvaltva Lovok és Kapusok.
A L6v6 a kapu felé 16vi a labdat.
A kapus megprébalja blokkolni a labdat ugy, hogy balra mozog a sarga gomb (A
gomb) megnyomasaval, vagy jobbra a kék gomb (B gomb) megnyomasaval.
Egy forduldban minden jatékos 5 lehetéséget kap. Az a jatékos nyer, aki a
legtdbb golt szerzi.

Tudtad? Tizeneqyesekkel jiteszdk le a qyéztes ceapat meghatdrozdedt egy

Futball meccsen, amikor a rendec jiték végén eqyenls az eredmény, éc a

/ hosszabbitds utdn is dontetlen marad. Minden csapat ot lovést bap. A

Jatékos a tizeneqyesbél a kapu felé l6, amelyet csak az ellenfel kapusa. ériz. A

gyozelem annak a csapatnak jdr, amelyik tobb g0lt szerez.




" g Y \Kordbbi kidunkban o kapust balra vagy jobbra mozgathatjuk a
' nyomdgombok megnyomdcdval. Modosithatjuk a kidot a Kapue
helyzetének effendrzécére a Potentio Bit seqitségével.

12.1épés Kattintson az [Advanced] kategériara és valassza a [Pins] kategériat. Adja
hozza a [map_from low_from high_to low_to high_] blokkot a kédolasahoz.

13.1épés Kattintson a [Potentio Bit] kategériara és valassza [potentiometer value]
blokkot. Kapcsolja a blokkhoz hozza a [map_from low_from high_to low_to high_]
blokkot és valtoztassa meg az utolsé két szamot 30-ra és 150-re.

©microbit  # vor

if button A v is pressed then
Set servo S1 v position to @ degrees

else if button B v is pressed then ()

Set servo S1 ¥ position to @ degrees
else @

map potentiometer value

from low °

from high (@l:rk]

to low e
to high @

Set servo S1 v position to

+oomos [-T-] RO

14.1épés Toltse fel kédjat az EDU:BIT-re. Mostantdl a
Potentio Bit segitségével iranyithatja a kapust. Jo
szorakozast!

Ha oudlloan szeretné gyakorolni a bintetsrigdsok végrehajtdcat,

modosithafja a kodot "gyakorls modra” dgy, hogy a kapust

Folyamatosan balra éc jobbra lengeti. Probélja kil
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Az EDU: BIT készlet szervomotorja
RC (radi6é vezérlés) szervoként is ismert. Széles kdrben
hasznaljak RC jatékjarmiivekben és kis robotokban mozgasuk

anyitasara.
. . Servo Horn
szervomotor haromvezetékes rendszert  Gearg Pottntiometer
asznal az aramellatashoz (+), a féldeléshez (-)
s a vezérléshez vagy a jelhez (s). Ez altalaban
gy egyenaramu motorbdl, fogaskerekekbdl,
gy potenciométerbdl (helyzetérzékel6bdl)
y vezérlé daramkorbdl all.

A beépitett vezérld impulzusok
formajaban forditja le fokozatosan a
parancsokat. A szervomotor
folyamatosan forog, és abban a
helyzetben marad, amely megfelel a
kapott impulzusoknak.

Control
Circuit

A folyamatosan forgé egyenaramu 0-180° rotation
motorral ellentétben a szervomotor
forgatasat a kivant szogig tudjuk Servo Motor
szabalyozni 0 és 180 fok kozotti
tartomanyban. V S

DC Motor

E ﬁ E L 360" retation

gy g V-
£ioix E'E"SET 5 \‘g)

—6» Yyoutu.be/okxooamd
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Az EDU: BIT program tud metrondmként funkcionalni.
Bekapcsolaskor a mutatot (a szervomotorhoz régzitve) allando
itemben a balra, majd ismételten jobbra lenditse. Allitsa be a tempét
a Potentio Bit vezérléséhez. A sarga gomb (A gomb) megnyomasakor
mutassa meg az aktualis tempét (pl. 120 Utés / perc). 3

Itt van néhdny tipp...

Tivp #1 Két vdltozdt kell létrehoznia: Tempo éc Deloy

Tipp ##2 A tipikvs mefrondm tartomdny 40-200 itée / pere.
Tipp #3 A 60 iitéc [ perc (vagy percenkénti iitem) tempd azt
Jelenti, hogy a mutafd percenként dcszecen 60-czor, azaz
mdsodpercenként eqyszer mozog az eqyik végétsl a mdcikig.
Tibp #4 Minél gyorsabb o tempd, anndl kisebb a kécée.

LA metrondm eqy olyan eczkiz, amely hallhats
kattandst vagy mde hangot produkdl rendszeres
idokizonként, amelyet a felhaszndle bedllithat,
dltaldban itemenként percenként (bpm). A
zenéozek o kéczilék seqitségével qyakorofjdk a
rendszeres pulzusra valo jdtékot. A metrondmok
Altaldban  szinkrowizdlt  vizudlis  mozgdct

tartalmaznak.” -wikipedia-




10.fejezet

-

Mesterelme, Fel tudja torni a titkos kédot?| |

RGB Bit

Code Breaker




10. fejezet : RGAB Bit N &

Gyeriink kédolni!

1.1épés A MakeCode Editor-ban, hozzon létre egy Uj projektet az EDU:BIT
kiterjesztésekkel.

Kattintson [RGB Bit] kategoriara és valassza a [set RGB pixel_to_] blokkot.

e o # Werrasol

2.lépés A munkaterileten, kattintson a jobb gombbal a [set RGB pixel_to_]
blokkra és kattintson a ‘Duplicate’(Masolasra). 4-szer ismételje meg

g

@@ e

S |

Duplicate s =
| &
!
' i
||

Add Comment

(e)
Delete Block UL RN £
| (@)

Help | - :

3.l1épés Helyezze a blokkokat az [on start] blokk nyilasaba. Médositsa az RGB
pixelszamot 0-rél 1,2-re és 3-ra a masodik, harmadik és negyedik blokk esetében.

set o pixel @) o) = ’1/

set Ro8 pixel G“O Az RGB Bit-en 4 RGB (ED taldlhats, éc
m e °h O mindegyikhez van hozzdrendelve eqy

N T e T azonositd czdm (0-3). Ezzel a czdmmal
i ’meﬁo programozhatjo az eqyes (ED-eket

kiilon-kiilon.
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10. fejezet : RGAB Bit

4.lépés Toltsd fel a kodot az EDU:BIT-re.

on start

5.lépés Adjon két Uj valtozot, amiknek a neve- ,,Right Color and Position” és
»Right Color but Wrong Position”.

New variable name:

@ micrombit 4 Home

Right Color and Positior|

Ok v Cancel x

New variable name:

| Right Color but Wrong Posivori

& Download Chepter 10
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70. Fejezet : RGA /t 5 Y

6.1épés Kattintson a [Variables] kategériara és valassza a [set_to_] blokkot.
Duplazza meg a blokkot, majd helyezze az [on start] blokkba. Az elsé valtozé legyen
a ,,Right Color and Position”, mig a masik a ,,Right Color but Wrong Position”.

O micro:bit  # Home  «§ share B o v & Microsoft

Variables

set RGB pixel o to Q
set RGB pixel o to O
set RGB pixel ° to O

set RGB pixel e to .
set | Right Color and Position ¥ | to °
set | Right Color but Wrong Position v |to a

(-

oo o« ®

& pownload =] o] (-8 o]

7.l1épés Kattintson az [Input] kategoriara és valassza az [on button pressed] blokkot.
Készitsen masolatot a blokkrél. Valtoztassa meg a masodik blokkot B-re és a harmadikat
ig A+B

Mi oft
SR on button A v pressed

on button pressed

on button pressed

mc s e %

8.1épés Kattintson a [Variables] kategdriara Ujbdl és valassza a [change_by ] blokkot.
Masolja és csatolja a blokkokat az [on button A pressed] és az [on button B pressed]

blokkokhoz. Tegye a valtozokat a ,,Right Color and Position”, mig a masikat ,,Right
Color but Wrong Position”.

@ micro:bit @ Home  «§ share : £ on button A v pressed

Variables

change | Right Color and Position v | by °
Meke a Varibl.
s

on button B w pressed

change | Right Color but Wrong Position v | by o

on button A+B v pressed
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10. fefezet : RGAB Bit

9.lépés Adja hozza a [show number], a [show string] blokkokat a [Basic]
kategoriabdl, valamint a [Right Color and Position] és a [Right Color but Wrong
Position] blokkokat a [Variables] kategoriabdl.

© & 5 Microsoft @ micro:bit A Home Share locks

wrs soaan for==__|
— N ... pa [~ ] o  Download m ... B8 [>"cTe o]

10.1épés Valtoztassa meg a ,Hello” szét a [show string] blokkokban ,A=" és ,B="
értékekre. Itt a teljes kod.

on start on button A w» pressed

set RGB pixel o to Q change Right Color and Position v by °

set RGB pixel ° to O show number Right Color and Position w

set RGB pixel ° to .
set RGB pixel ° to Q on button B » pressed

set Right Color and Position v to ° change Right Color but Wrong Position * by o

set Right Color but Wrong Position » to o show number Right Color but Wrong Position w

on button A+B v pressed

show string m

show number Right Color and Position w

show string m

show number Right Color but Wrong Position w

11.1épés Toltse fel a kdédot az EDU:BIT-re. Most mar készen all a Mastermind
Game jatékara.
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Hogyan jatsszuk:

— AZ 1. jatékos, a Kodkészitd, ugy allitja be a titkos koédot, hogy a négy LED-et
véletlenszer( sorrendben vilagitjia meg. Csak a kezdethez korlatozza a szin
opciot és értékre. Ne felejtse el letakarni a tablajat, hogy a masik jatékos ne
lathassa a szinmintat.

—— A 2. jatékos, a Kodfeltord, megprébalja kitalalni a titkos kodot. A 2. jatékos

felgyujtia az RGB LED-eket az EDU: BIT-en, majd megmutatja a

Kodkészitének.

A kédkészité ellendrzi, majd megnyomja a sarga gombot (A gomb) és / vagy a

kék gombot (B gomb) a kédtoré EDU: BIT-en, hogy jelezze, hany LED vilagit a

,right color and position” és a ,right color but wrong position”.

Ezutan a KodFeltord egyszerre -

megnyomhatja a sarga és a kék Hogyan lehet nyerni:

gombot, hogy "elolvassa" a

visszajelzéseket.

== |smételje meg a 2. és 3. |épést, amig
a KédFeltord helyesen kitalalja a
szinsorozatot (fordulénként ecetén a gyszelem o Kod Kécaitié.

== |egfeljebb 10 kisérlet).
Cseréljen szerepeket, hogy
jatszhasson egy ujabb fordulot.

Megnyeri a jitékot, ha sikeresen
Feltérte a kidot (kitaldlfja a

czinsorozatot). Ennek elmulacztdca
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#1 Az RGB Bit LED-jeit ugy allithatjuk be, FSESEEE
hogy a szivarvany szineit megjelenitsék,
ha a [set RGB pixel to ] blokkot [show show rainbow on RGB pixels
rainbow on RGB pixels] blokkra cseréljik.

#2 Futofény-effektust ugy hozhat Iétre, hogy az [rotate RGB pixels color by ]
blokkot egy [forever] blokkba helyezi. Ne felejtsen el hozzaadni egy [pause]
blokkot a program lelassitasahoz, hogy lassa a hatast. ime egy példa kod:

on start

set RGB pixel ° to O
set RGB pixel e to O

forever
rotate RGB pixels color by e

pause (ms) @Il R4

set RGB pixel Q to
set RGB pixel ° to .

#3 A pixeleket egyenként is eltolhatja a [forever] blokkban a [shift RGB pixel
color by | blokk segitségével. Hozza kell adnia egy [pause] blokkot a
program lelassitdsahoz, hogy lassa a hatast, amellyel a pixeleket egyenként
kikapcsoljak. ime egy példa kéd:

on start

set RGB pixel ° to (D
'set RGB pixel o to Q
.set RGB pixel ° to Q
' set RGB pixel ° to .

forever
shift RGB pixels color by o

pause (ms) @LLR4

Megviltoztathatia a fenti 2. éc 3.2
irdnydt, ha a bedllitdst pozitiv értékrol

neqativ értékre viltoztatja




A mivészeti 6érakon valészinileg megtudhatja, hogy a 3
elsédleges szin: piros, sarga és kék. Es amikor ésszekevered
Oket, megkapod ezt az eredmeényt:

N

‘@
M
Azonban olyan eszk6zoknél, amelyek fényeket hasZhalnak a

szinek megjelenitésére, pl. a tv és a szamitogep képernydjén, az
RGB szines modellt hasznaljak.

Ebben a modellben a harom fény a piros, zold és kék; és
kombinalva fehér fényt hoznak létre!
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Az EDU:BIT hogyan legyen egy; memoria jétékzlaaté esz_kgz. ‘

Hogyan miikodik?

Az inditashoz déntse meg az EDU-t: BIT-et balra, hogy az RGB Bit
LED-jei véletlenszer( szinmintara vilagitsanak néhany
masodpercig.

A LED-ek kikapcsolasa utan meg kell figyelnie, majd ki kell
mondania a szinsorozatot.

A valasz helyes ellenérzéséhez nyomja meg a kék gombot (B
gomb), hogy az RGB LED-ek ismét ugyanabban a mintaban
vilagitsanak.

Ha helyesen valaszol, nyomja meg a sarga gombot (A gomb) a
pontszam frissitéséhez és megjelenitéséhez. Vége a jatéknak, ha
rosszul valaszolt

A jaték nehézségi szintjét a Potentio Bit gomb forgatasaval allithatja
be, hogy ndvelje / csdkkentse a LED-ek vilagitasanak idétartamat.
A legmagasabb pontszamot elért jatékos nyer!

Itt van néhdny tipp szdmodra:

Tivp #1 Két véltozdt kell létrehoznia: Seore (Pontszdm) ée Pattern
(Minta)

Tipp #2 Az eqyec mintdkhoz elsre be kell dllitania a szinezéci sorrendet
(minden RGB (ED czive). Haszndfjon tibb szint vagy eléve bedllitott
mintdkat, hogy a jaték nagyobb kikivdst jelenthessen. Ee forditva,
érdemes korldtozni a fiatalabb jatékosok czineit [ mintdit.




Simon beszélo Ledek
Radio Communication

link.cytron.io/edubit-bonus-chapter




N\ A kommunikdcid barmilyen formdjdhoz legaldbb ket félre van szikségink - egy

ildére éo eqy Fogadora. Ebben a jitekban ketts EDU-BIT-re van czikeegink, hog

kommunikdlhascunk egymdcsal radic sugdrzdei jelek kildécével éc fogaddcdval.

Gyeriunk kédolni!

1.1épés A MakeCode Editor-ban, hozzon létre egy Uj projektet és adja hozza az
EDU:BIT kiterjesztéseit. Kattintson a [Radio] kategoériara és valassza a [radio set
group_] blokkot. Helyezze a blokkot az [on start] blokkba.

O microbit @ Home  «§ swe © & | §Microsoft

on start

radio set group o

CRERE S

& Download - Bonus Chapter

2.1épés A MakeCode Editor-ban, kattintson a [Basic] kategériara, és adja hozza a
[show icon] blokkot a programhoz.

©microbit  # tome o shue slocks © © [§Mirosoft

& Download aa‘m;w' Ba o afe of
.l).leI peI s ! attintson az [Input] kategoriara és valassza az [on button_pressed]

blokkot.

O miciobit  # Home

on button A ¥» pressed

LR S
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Bonusz fejezet: ridide kapesolat

4.|épés Kattintson a [Radio] kategériara és valassza a [radio send number _]
blokkot. Valtoztassa az értéket 1-re.

O micro:bit @ Home o share © © [EMirosoft

on button A ¥ pressed

radio send number o

5.1épés Kattintson a [Traffic Light Bit] kategoriara és valassza a [set LED o |
blokkot. Masolja le, és mindkét blokkot rogzitse az [on button A pressed]
blokkba. Modositsa a masodik blokkbeallitast *off’-ra.

Omicro:bit & Home
¢ Traffic Light Bit on button A v pressed

R -
radio send number °

set LED redv to onw

set LED red v to

oA
&

@ oo

6.1épés Kattintson a [Basic] kategoriara és valassza a [pause(ms)_]. Helyezze a
blokkot a két [set LED to | blokk k6zé és irja at az értéket 500-ra.

©micro:bit @ Home & share

i Basic i
4

e o & Microsoft
on button A ¥ pressed

radio send number o

set LED redv to onw

@ Music
© Led

il Radio

o C Loops

X Logec
=

d & Math

pause (ms) @ELlR4

mo s w %

& Download Bonus Chapter

set LED red v to off »

(=@ e o]
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Bonusz fejezet: ridide kapesolat

7.1épés Jobb gombbal kattintson az [on button A pressed] blokkra, majd valassza
a ,Duplicate”(Masolas) lehetéséget. Ismételje meg, hogy 3 blokkot kapjon.

on button A v pressed

radio send number °

set LED redv to onw

pause (ms) @LLR4

set LED red v to off v

s

8.lépés Modositsa a duplikalt kodblokkok gombjanak, szamértékének és
LED-szinének beallitasait a kbvetkezbkre:

on button A ¥ pressed on button pressed
radio send number o radio send number °
set LED redv to onw set LED to onw

on button pressed
radio send number °

pause (ms) @LRd4 CEVE(EM 500 »

set LED red v to off » set LED to off »

pause (ms) @:LR4

set LED to off »

9.lépés Kattintson az [Input] kategériara és valassza az [on_] blokkot. Mddositsa a
beallitast ,tilt left”-re. Kattintson a [Radio] kategériara és valassza a [radio send
number_] blokkot. Valtoztassa meg az étéket 4-re.

O micro:bit @ Home o share e & Microsoft

on tilt left =

radio send number o

@ Music
© Led

il Radio
C Loops
X Logic
£ Variables

B Math

& RBit
"ok o % | g 4
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Bonusz fejezet: ridide kapesolat

10.lépés Kattintson a [Radio] kategoriara és valasszuk [on radio received
receivedNumber] blokkot.

on radio received receivedNumber

BRI - B @aon
11.1épés Kattintson a [Logic] kategoriara és valassza az [if-then-else] blokkot.
Kattintson a + gombra és adjon hozza harom [else if] kiterjesztést és kattintson a
— gombra, hogy eltavolitsa az [else] kiterjesztést. Csatolja a [Logicl:[ = ]
O0sszehasonlitd blokkokat az .if” és az ,if else” mindegyikéhez.

O micro:bit @ Home = Microsoft
on radio received receivedNumber

: : - it @ -- @ then
on radio received receivedNumber
true > SEE else if o =w o then@
aseit @ -~ @ wen©

il Radio

C Loops

else if o =v o then@

& Download - Bonus Chapter 3

12.1épés Kattintson és huzza a ‘'receivedNumber' valtozét a bemutatott
osszehasonlitd blokkokba, és mddositsa az értékeket 1,2,3-ra, illetve 4-re.

on radio received receivedNumber

receivedNumber

else if receivedNumber

else if receivedNumber

else if receivedNumber
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Bonusz fejezet: ridide kapesolat

13.1épés Kattintson a [Traffic Light Bit] kategoriara és valassza a [set LED fo |
blokkot. Ismételje meg a blokkot, és rogzitse az elsé harom nyilashoz. Mddositsa
a szint és a be / ki beallitast az abra szerint.

on radio received receivedNumber
@ micro:bit @ Home o8 share & Blocks

if receivedNumber | = w o then

S
set LED red v to onv‘

else if  receivedvumber
e

& Sound Bit

C Potentio Bit et L L)

< IRBit else if

Mo B © Traffic Light Bit

.all Radio

C' Loops
X Logic

= Variables

'+ RGB Bit
@ Traffic Light Bit

f Motors & Se set LED

set LED

47t Neopixel
else if

L INCA ,Iv Advanced

& Download e Bonus Chapter En

14.1épés Kattintson a [Basic] kategoriara és valassza [pause (ms)_] . Ismételje
meg és illessze be a blokkokat a [set LED to_] blokkok k6zé, és mddositsa az
értéket 500-ra.

Adja hozza a [Basic]:[show icon] blokkot az utolso ,else if’ nyilashoz és
valtoztassa meg az ikont ,szomoru arcra”.

on radio received receivedNumber

O micro:bit @& Home & Share
if receivedNumber = =w o then

= Ssearch Q-

set LED redv to onw

@®© Input pause (ms) @ELR4

@ Music
g set LED red v to off v
© Le
.l Radio else if  receivemuner  =v @) then ©
C Loops

g set LED yellow~ to on<w
ogic

£ Variables pause (ms) @lLRd
B Math
& Sound Bit

C Potentio Bit else if receivedNunber | = w e then O

P

set LED yellow v to off »

& IRBit
set LED greenv to onw
i RGBBIt show arrow North =

Tentfin §inke O3 7 pause (ms) @4

3 .
< Download i E set LED greenv to off v

else if receivedNunber = w ° then (&)

show icon mem
B

(C)
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Bonusz fejezet: radide kapesolat

15.1épés Kattintson a [Music] kategériara és a [start melody_repeating_] gombra a

kéd kitdltéséhez. Valtoztassa meg a dallamot ,wawawawaa” (vagy tetszdleges
dallamot).

Itt van a teljes kod:

W et on button A v pressed

radio send number (§J)
radio set group
.

,/Amikor az EDU: BIT parancsot kap, ellendrzi az ...
értéket, majd a hozzarendelt médon végrehaitja ai gned.
kodblokkokat.

set LED red v to onw

“ on radio received receivediumber

pauss (ns) @

if receivedNumber = ° then

Szoérasi jelek kiildéséhez
vagy fogadasahoz az "
bsszes "kommunikald"
EDU: BIT-et azonos
radiocsoportra kells v radis send mumber (@)
‘allitani. Barmely szam
lehet 0 és 255 kézott

set LED red ™ to onv™

... .

set LED red ¥ to off v

on button B v pressed

set LED 5 else if receivediumber
yellow v on v

pause (ms) @

set LED yellow v to off v

set LED yellow v to on ¥

pause (ms) LR

set LED yellow v to off v

on button A+8 v pressed else if receivedumber

Ezek eseményblokkok.
'Aktivalasakor az EDU: BIT radic send number ()
‘elkiildi a megfelels’ “*"
‘parancsot (azaz 1,2,3 vagy’
4)akézel EDU: " *)
BIT-eknek, arpelyekf“ iz
_ugyanarra a radiécsoportra
14 L1

vannak beallitva.

set LED green ¥ to on v

pauze (=) XD

set LED green ¥ to off v

set LED greenv to onvw

pause (ws) m

else if receivediumber

. s
show icon L. ¥
"%

on tilt left +»

radio send number o

start melody wawawawaa ¥  repeating once ¥

®

16.l1épés Toltse fel a koddokat nem csak a sajat EDU:BIT-jére, hanem a
baratjaéra is.

T 4 N\ Ha mindkét EDU- BIT be van kapesolva, rédidjeleket kildhet, hogy felkapcsolja a

(ED-eket a bardtia EDY-BIT-jén; éc forditva, a bardtod is megnyomhatja az
EDU: BIT gombjait, hogy felkapesolja a tablin lévi (ED-eket.
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Miutdn feltéltétte a é;'dot_ mina’ée’;‘—é—DU-
BIT-re, kibivhafjo bardtiat a Simon Says

“ﬂ!lvall ialSlellk: Game interaktiv vdltozatdra.

Mindkét jatékos felvaltva "Simon". Nyomja meg a gombokat a piros, sarga és
z6ld LED-ek kigyulladasahoz, amikor sorra kerl.

A jaték megkezdéséhez az 1. jatékos felkapcsolja az egyik LED-et a TrafficLight
Bit-en.

A 2. jatékos medgfigyeli, majd felkapcsolja ugyanazt a LED-et, majd egy masik
LED-et.

A jaték ugy folytatodik, hogy minden jatékos felvaltva ismételje meg a legfrissebt
sorrendet, majd felkapcsol egy ujabb LED-et, hogy hozzaadja a sorrendhez.

Ha barmelyik jatékos rossz LED-et vilagit (vagy rossz sorrendben), akkor az
ellenfél megdonti EDU: BIT-jét a jaték befejezéséhez.

A vesztesnek ezt kdvetben vissza kell allitania EDU: BIT-jét egy uj jaték
inditasahoz.

Ez a jdteék kénnyen indul, de minden forduld utdn eqyre hosczabb éc

deszetettebb lesz. A nyeréchez gondocan be kell tartania a sorrendet.

€z eqy czdrakoztatd jaték a memdria erejének fejlesztécére.
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e T

Tovabbi blokkok

#1 A szamok kildése mellett széveges uUzeneteket is kildhet a [radio
send string" "] blokk segitségével. Sztring sugarzasi jel fogadasahoz
hasznalnia kell a [on radio received receivedString] blokkot. A
karakterlanc maximalis hossza 19 karakter.

#2 Hasznalja a [radio send value” _” = ] blokkot és [on radio
received name value] blokkot, ha szoveget és szamot kell kiildenie és/
vagy fogadnia. A karakterlanc maximalis hossza 8 karakter.

Ha nince hozzdféréce tsbb EDU: BIT-hez, akkor ic kiprobilhatia a
rédide kommunibdeide Funkeidt. Coak keresse fel a makecode.com/multi

webhelyet, hogy megirja o "kilds” éc a "vevé” kodjat. Az eredményt a
czimuldtor ablokain tekintheti meg.

P 0 B

LU I S T S I )

-_——  ———
m < BWHXoLOO; Off
i
; H
o 4
i

Amikor meguyomja az ‘A" gombot a "kilds” micro: biten, a vevé a micro:

biten megkapja o radidjelet éc megjeleniti a fogadott karakterldncot, azaz
A Mi torténik, ha megnyomja az A + B gombokat?



Ha az EDU: BIT-et alulrdl
felfelé forditja, itt 1athatja a
beépitett radio- és
Bluetooth-antennat.

(dtez! Emlékszem a
correndre.

Moct rajtad a cor,

érteitem ... €¢ most, vigsza
hozzdd! (desub, cikeriilt-e

Az antenna elektromagneses radidhullamok formajaban tova@pi
a jeleket, amelyeket televizids és radiés misorszérashoz,
valamint miholdas adasokhoz is gyakran hasznalnak.

Electromagnetic Spectrum

<<( ))> NEEID N~
S e (Y|

cell Tv Light x 3 eyi
AmM FMTv Phoné Rewmote 3’_“. Sun machine Elements
"}"::::;‘L,"‘ :4‘.‘-‘:; Mitroway es Infrared Vltravielet X-rays Gamme Rays

Megjegyzés!

Annak érdekében, hogy oz EDU: BIT rédid cugdrzdsi jeleket kildhessen éc fogadfon
mds EDU: BIT-ekbdl, mindegyiket ugyanahhoz a rdidesoporthoz kell dllitania.




Allitson be visszacsatold halézati kommunikacios rendszert az
osztalyahoz.

Hogyan miikodik?

Az osztaly minden EDU: BIT-jét allitsa ugyanarra a radiécsoportra.
Atanar EDU:BIT-je be van allitva, hogy goérditsen szdveget,
amikor "string" jelet kap, és kigyulladnak a LED-ek a Traffic Light
Bit-en, amikor "szam" radiojelet kap, ezaltal...

Beérkezett Vilagit6 Led Mit jelent?
szam

A/Nem/Hamis

B/Talan/Nem biztos

Cllgen/lgaz

A didkok EDU:BIT-jei ugy vannak beallitva, hogy kuldjenek egy

karaktersorozatot a tanulé nevével, majd elkildjenek egy szamot (1

vagy 2 vagy 3) a tanar EDU: BIT-jén lévd LED-ek felgyulladasahoz.
Nyomja meg az A gombot az 1. szam elkuldéséhez.

Nyomja meg a B gombot a 2. szam elkuldéséhez.
A 3. szam elklldéséhez nyomja meg az A + B gombokat.

Itt eqy tipp. Rendefjen révid (csak ket vagy hdrom karakteres)
beceneveket minden tanvlchoz a széveqqérgetesi idé csokkentéce

érdebében.




az EDU:BIT-en szdveget €s animaciot megjeleniteni a LED matrixon.
letdlteni, elmenteni, kozzé tenni és szerkeszteni a MakeCode.hex fajlokat

bemeneti blokkokat hasznalni eseményalapu programozashoz.
valtozékat Iétrehozni és hasznaini.

piezzo hangjelz6t hasznalni a Music Bit-en, egyszeri dallamokat lejatszani
funkciokat Iétrehozni és hasznalni.
zenét pontozni

az EDU:BIT kozlekedési lampa mikodését
bévitményeket hozza adni a MakeCode Editorban.

objektumokat felismerni az IR Bit segitségével.

hasznalni a ciklusokat

tomboket létrehozni és hasznalni.

az EDU:BIT-en az analog értékeket leolvasni a Potentio Bit-rél.
feltérképezni az analég bemeneteket.

logikai blokkokat hasznalni a feltételes programozashoz.

az EDU:BIT-en keresztul a Sound Bit, azon belll is a hangokat észlelni.
az esemeényinditokkal valtani tdbb mod kézott.

az EDU:BIT DC motorjat hasznalni- forgasi iranyt és sebességet
szabalyozni.
matematikai blokkok segitségével szamtani miiveleteket elvégezni.

az EDU:BIT-en szervomotor -agularis helyzetének vezeérléséhez.

az RGB ledeket hasznalni az RGB Bit-en, kilonb6z6 szineket/
mintakat felhasznalni.

| radidjeleket fogadni és kuldeni az EDU:BIT-rél.

" Jeldlje be a jeldlénégyzetet, ha elsajatitotta a készséget; kulénben vissza a revelans fejezethez, hogy atnézze.



GRATULALUNK!!

Végig csinalta az dsszes fejezetet, és megtanult kédolni a MakeCode Editor
segitségével. Reméljiuk, hogy jol érezte magat és kijatszotta a gyermekkori
jatékokat. Es remek, amiért kifejlesztett néhany praktikus alkalmazast az
osztalyterme szamara.

Mostanra mar meg kellett értened mindent, mit csinal a micro: bit és az
Osszes extra bit mellett, amelyek az EDU: BIT tablahoz érkeznek. Pszt ...
tudod, hogy letérheted a Biteket?

Menj, és "tord" 6ket, ha ugy tetszik. Miutan letdérted a f6 tablatél, Uj
projekteket készithet a kilonféle bitekkel; ezeket a mellékelt plug-and-play
kabelekkel kell csatlakoztatnia.

Es most itt az ideje, hogy elgondolkodjon és 6tletelien az Uj jatékok és
alkalmazasok szamara. Alig varjuk, hogy Ilassuk, milyen elképeszt6
projektekkel fog eléallni.

Ne felejtse el megosztani vellnk alkotasait. Kuldjon e-mailt, vagy hagyjon
Uzenetet az FB oldalunkon. Szeretnénk hallani fel6led.

Egészségedre,

Adam és Anna
Tafje'éozfas’f majd a
eilodécrsl!
B 'E _}
l|nk cytron |o/

edubit-resource-hub

www.cytron.io www.fb.com/cytrontech support@cytron.io







