A micro:bit programozasa Scratch 3.0-val

Azért tanuljunk nyelveket, mert a nyely
azg. egyetlen, amit rossgul is érdemes tudni.”
(Lomb Katd)

1. A Scratch 3.0

A Scratch egy ingyenesen letSlthet$ vizualis, objektumorientalt, interpretalt és
dinamikus programozasi kdrnyezet, amelyet elsGsorban gyermekeknek hoztak
létre azzal a céllal, hogy vonzéva, érdekessé, elérhet6vé tegyék szamukra a prog-
ramozast. A Scratch szerepl6kézpontu, dinamikus, timogatja a jatékok, anima-
ciok készitését. A kilonféle médiaelemek — kép és hang — vegyes hasznalataval
teret kap a programozé képzelGereje, és olyan interaktiv programok sziletnek,
ahol megmutatkozik a kreativitas.
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1. abra: A Scratch 3.0

A Scratch nyelvet és koérnyezetet Mitchel Resnick tervezte, és a Lifelong
Kindergarten csoport fejleszti az MIT Media Lab keretében. A szamunkra fontos
3.0-as verzié 2019. januar 2-an jelent meg. Bz a verzié tartalmazza az EV3-as
tégla vezérlési lehet6ségeit.
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A Scratch programkdéd tulajdonképpen a szerepl6k viselkedését irja le. A blok-
kokat az egér segitségével huzhatjuk at az eszkéztarbol a munkafeliletre. A blok-
kok parancsok, valtozok, allapotkomponensek, logikai kifejezések, elagazas- és
ciklusszervezé utasitasok, és csak szintaktikailag helyes médon illeszkednek egy-
mashoz. A programozas eseményvezérelt és tobbszala.

Mivel a blokkok egyértelmiek, hasznalatuk nyilvanvalo, itt csak a micro:bittel
kapcsolatos blokkokat mutatjuk be.

2. Telepités

Toltsiik le, és telepitsitk a 3.0-as Scratch-et (Scratch Desktop). A let6ltéshez
menjunk a h#ps:/ /[ scratch.mit.edu/ download honlapral Megjegyezhetd, hogy a
Scratch online hasznalhaté webes feliileten, st okostelefonra szold verzidja is
van.

Inditsuk el a Scratch Desktop alkalmazast!

Ahhoz, hogy a LEGO EV3 téglat elérjiik, telepitentink kell a Scratch Linket
is, amelyet a bftps:/ [ scratch.mit.edu/ ev3 honlaprdl tolthetink le.

Inditsuk el a Scratch Linket, és gyéz6djiink meg rola, hogy fut! Meg kell je-
lennie az eszkoztarunkon (2. abra).
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2. 4dbra: A telepitert Scratch Link

Késsiik 6ssze USB-kabellel a micro:bitet a szamitégéppel, és inditsuk el a
Scratch Desktop-ot!

3. A Scratch 3.0 hasznalata

A Scratch feliilete (3. abra) baratsagos, attekinthetd, a kiadhaté parancsok kéz-
vetlen eléréstek.
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3. abra: A Scrateh 3.0 feliilete

A bal als6 sarokban 1év6 Bdvitmény hozzdaddsa gombbal adjuk hozza a micro:bit
bévitményt (4. dbra)!

[7] Scratch Desktop

4 Vissza Valassz bovitmenyt

1

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3
Kapcsold 6ssze a programjaidat a Epits interaktiv robotokat és sok
vilaggal. mast.

Igények Egyuttmikodés Igények Egyuttmikodés
* = micro:bit % = LEGO

4. abra: A micro:bit és a LEGO MINDSTORMS EV/3 bévitmény
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Ekkor a rendszer automatikusan csat-
lakozni prébal a bekapcesolt micro:bithez
(5. 4bra).

Ha a Csatlakozds gombra kattintunk, a
Scratch felveszi a kapcsolatot a micro:bittel.
Ha az automatikus csatlakozas nem mko-
dik, toltstik le a h#ps:/ / seratch.mit.edn/ microbit
oldalrdl a Scratch micro:bit HEX dllomanyt,
és huzzuk, masoljuk at a micro:bitre.

Ha koribban mar csatlakoztunk, és
most nem tudunk djra csatlakozni, prébal-
juk meg kézzel megsziintetni a tarsitast a

Eusbod e
! BBC microcbit [tagez] “ Canakards

Vélaszd ki az eszkoztdot a fenti listdbdl.

Frissilés =

5. abra: Csatlakozds a micro:bithez

micro:bit és a szamitégép kozott. Az is gond lehet, ha a Scratch tobb példanyban
van elinditva. Zarjuk be a t6bbi futé példanyt. Csak egy szamitogép csatlakozhat

egyszerre egy micro:bithez.

Ha sikeresen kapcsolédott, nyomjuk meg a Menj a szerkesztibe gombot! Igy
mar a Scratch blokkok mellett (amelyeknek ismertetése itt most nem tisztiink)
elérhetSk lesznek a micro:bit kédblokkok, valamint a micro:bit felirat mellett
megjelenik a ,,minden rendben”-t jelzé z6ld pipa (6. abra).
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6. abra: A micro:bit blokkjai
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A Scratch 3.0 felilleten is, mint ahogy azt mar a MakeCode esetében is meg-
szoktuk, a programozas azt jelenti, hogy a mikdédés szerint csoportositott Esz-
kiztarbol blokkokat valasztunk ki, majd azokat a Munkateriileten 6sszerakjuk mas

blokkokkal. Igy épitjiik fel a programort.

A Scratch 3.0 blokkjai mind kiilalak, mind funkcionalitas szempontjabél na-
gyon hasonlitanak a MakeCode blokkokra, igy ezek teljes bemutatasat itt mell§z-
ziik, most csak a micro:bit blokkjaira koncentralunk.

4. Programozas Scratch 3.0 segitségével

A Scratch feliilet a micro:bit programozasat, mint minden mas programozasi
feladatot, eseményorientaltan, eseményvezérléssel — ha kell parhuzamosan —

oldja meg.

A Scratch 3.0 micro:bit blokkjait az alabbi tablazat foglalja 6ssze.

Blokk

o - (QEIP szoveg megjelenitése

amikor bammelyik » iranyba billentve

Jelentés
Az ,A”, a ,,B” vagy barmelyik
gomb lenyomasianak esemény-
kezelGje.
Ha a megadott gomb (,,A”,
,»B” vagy barmelyik) meg van
nyomva, akkor logikai igaz ér-
téket térit vissza, kulonben ha-
misat.
Eseménykezel, amely arra re-
agal, ha a micro:bit elmozdult,
megraztak vagy atugrott.
Megjeleniti a megrajzolt 5X5-

Os abrat.

Megjeleniti a megadott szbve-
get a micro:bit kijelz6jén.

Torli a micro:bit kijelz6jét.

Esemény: akkor hajtédik
végre, ha a micro:bitet el6l,
hatul, balra, jobbra, barmelyik
iranyba megbillentettiik.
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Blokk

barmelyik » iranyba billentve 2

o5 elol v Dbillenésiszog

amikorpin 0 = csatlakoztatva

5. A program

Jelentés

Logikai igaz értéket térit vissza,
ha a micro:bitet eldl, hatul,
balra,  jobbra,  barmelyik
iranyba megbillentettik, k-
l6nben hamisat.

Viltoz6: megadja az eldl, hatul,
balra, jobbra billentés szogét.
Eseménykezel6, amely akkor
hajtodik végre, haa 0, 1, 2 pint
csatlakoztattuk.

A'7. abran egy nagyon egyszer( Scratch 3.0 programot latunk a micro:bit sza-
mara. Ha megnyomjuk az ,,A” gombot, megjelenit egy szivet, ha a ,,B” gombot
nyomjuk meg, egy kis szivet jelenit meg, {gy, ha egymas utin nyomogatjuk a gom-

bokat, olyan, mintha dobogna a sziv.
Onalléan kiirja a ,,Hello!” sz6veget is.

Megjegyzendd, hogy a Scratch 3.0 a programot azonnal le is menti a

micro:bitre, nem kell mentés vagy
let6ltés parancsot adni.

Az is érdekes, hogy ha rakattin-
tunk egy blokkra, azt azonnal végre
is hajtja. Példaul, ha csak a ,,Hello!”
szoveg blokkjara kattintunk, akkor
a micro:bit azonnal meg is jelenteti
a szoveget.

Ha le akarjuk menteni a projek-
tet, akkor nem HEX allomanyba
menti le, hanem Scratch program-
ként.

6. Kovetkeztetések

Amikor Scratch-ben programo-
zunk, kétszeresen is jatszunk. Egy-
részt a programok 6sszerakdsa épi-
tékockakbdl maga is jaték; mas-
részt, ha készen vagyunk az épitke-
zéssel, kiprobalhatjuk az elkészilt
jatékunkat is.

0 1o szoveg megjelenitése

amikor A + gomb megnyomva

1 v  megjelenitése

amikor B » gomb megnyomva

i « megjelenitése

7. abra: Scrateh 3.0 program
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