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TANTARGYKOZISEG

A MERNOK KUTATOCSOPORT PROJEK TMUNKAJA

A kovetkezOkben a mérndk csoport
munk4jat szeretném bemutatni r6-
viden. Itt mar a csoporton beliil is
megjelenik a tantargykdziség, hiszen
alapvetden informatikai ismeretekre
tamaszkodtak a didkok, mind alkal-
mazdi, mind programozoi teriiletek-
re, ugyanakkor csempésztiink egy kis
matematikat is a projektbe, valamint
olyan kutatomunkat, amelyet nehéz
lenne tantargyhoz kotni, talan nem is
sziikséges. Igyekeztiink nyilt felada-
tokat kitlizni a didkok szdméra. Ez
egy olyan témakor, amiben szarnyal-
hat a didkok kreativitasa, fontos, hogy
hagyjunk teret a sajat otleteik meg-
valositasara. Sokszor a didkok sok-
kal kreativabbak nalunk, tanaroknal,
olyan o&tleteket hoznak, amikre nem
is gondolnank, és valljuk be, szivesen
dolgoznak a sajat otleteiken, igy érzik
teljesen magukénak a feladatot.

Harom {6 feladatot hataroztunk
meg a mérndk csapatnak, amelyek-
hez egy rovid feladatlapot is kaptak.
Ennek az a szerepe, hogy a feladatok
végigvezessék Oket a problémakon,
igy segitsék az egyes részproblémak
megértését, ezzel tamogatva ket a
késébbi 6nallé alkotasban.

»MYSTERIOUS SIXTEEN"

Az els6 feladat neve ,Mysterious
sixteen”, azaz ,Tlitokzatos 16> Eb-
ben a feladatban a filmben litha-
to Pathfinder robot miikodését kell
megérteniiik a didkoknak, ehhez meg
kell ismernitik az ASCII kod-tablat,
és ez alapjan tizenetek kodolniuk és
dekddolniuk. A feladatlap megoldasa
soran gyakorolhatjak ezt a kodolasi
modszert, amelyet majd felhasznalnak
egy sajat robot mukodtetése soran.
A robot megvalositdsa sokféle lehet.
Sokan részesitik elényben a LEGO
MINDSTORMS robotok hasznélatat,
ez Magyarorszagon mar szamos isko-
laban hozzaférhet6, és nagy elénye,
hogy koénnyen programozhatd. Va-
laszthatjuk ezen kiviil a BBC micro:bit
eszkozét is, barmilyen Arduino ro-
botot, vagy megkozelithetjitk a prob-
lémat csak a szoftver oldalardl és egy
egyszert - példaul Python - program-
nyelv segitségével szamitogépen is fut-
tathato programot irhatnak a didkok.
Az elézetes ismeretek alapjan kiilon-

boz6 nehézségli feladatok tiizhet6k
ki a didkoknak. Nemcsak a robot fel-
épitése lehet kiillonb6z6 bonyolult-
sagl, maga a program is elkésziilhet
tobbféle szinten. A megvalositas lehet
egészen egyszerl, ahol egy rogzitett
modon forog a robot feje, igy egyféle
tizenetet tud csak bemutatni. Lehet
olyan robotot késziteni, ahol karakte-
renként vissziik be az tizenetet, vagyis
egyszerre csak egy karakter szerint tud
miikodni. A legszebb megoldds mégis
az, ahol egy éppen megadott tizenetet
tud lekommunikalni a forgas segitsé-
gével. A szamitdgépen megvalositott
megoldasok is tobbféleképpen kép-
zelhet6k el. Példaul Python vagy C#
nyelven programozva egy konyvtar se-
gitségével jelenithetiink meg képeket,
ezzel imitalva a robot fejének forgasat.
Kisebbek esetében hasznalhatjuk a
Scratch kornyezetet, ahol kiillonbo-
z8 jelmezek segitségével jelenithetjiik
meg az éppen mutatott szamjegyeket,
vagy alkalmazhatjuk a tekndcgrafika
modszerét, ahol az automata mozgasa
helyettesiti a robotfej forgasat.

Egy megjelenitett kép
a Python programban

3D-ETELEK

A misodik feladatban a 3D nyom-
tatds technologidjaval ismerkednek
meg a didkok sajat kutatdmunka so-
ran. A feladatlapban feltett kérdések
iranyitjak oket a kutatasban. Ezutan
egy tetszbleges szoftver segitségével
(mi a tinkercad.com oldalt javasoljuk)
egyszerii 3D modelleket épitenek fel a
didkok, amelyek kozil a legjobbakat
meg is valdsithatjak, tehat ki is nyom-
tathatjak. A téma szabadon értelmez-
hetd, késziilhet akar valamilyen étel
modell, hazszamtabla, esetleg a téma-
ba vagé disztargy vagy logd. A nyom-
tatas folyamatat érdemes time-lapse
techinkaval rogziteni és bemutatni az
eléadasukban.

A didkok éltal 3D- nyomtatott ételek

Ha komolyabban foglalkozunk a 3D
nyomtatassal, talalhaté az interneten
rengeteg elére elkészitett, bonyolult
modell, amelyeket csak ki kell nyom-
tatnunk. Taldlhatunk példaul egy ro-
botkart, amelyet szervomotorokkal
kiegészitve egy egészen Osszetett szer-
kezetet mutathatunk be a tobbi cso-
portnak.

3D-nyomtatott robotkar

KOLONIZALD A MARSOT!

A harmadik feladat lényegében egy
Osszefoglaldsa, lezarasa is lehetne
a projektnek. A sok feladat utan a
Mars kolonizélasat kell a didkoknak
elképzelni. Ezt egy poszter vagy pre-
zentacid, esetleg egy digitalis varos
megtervezése mentén mutathatjak be.
Mas csoportok témait is fel kell hasz-
nalniuk, hiszen beszéltiink mar sokat
az oxigén eléallitasanak fontossagarol,
a viz létrehozasarol, novénytermesz-
tésrél, a kommunikacié nehézségeirdl,
jarmtvekrol, ezek alapjan kell végig-
gondolniuk a didkoknak, hogyan is
nézhet majd ki egy varos a Marson,
milyen épiiletek, létesitmények lesz-
nek majd ott.
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