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Abstract

A characteristic feature of the robot is that it tirelessly serves a person. From this point of view, a virtual object
that serves us on the screen can also be considered a robot, for example, the main character of the Logo
programming language, the screen turtle. The Logo turtle is also a cybernetic object, the floor turtle. Turtles,
to me, are robots of thought experiments. I can create a sine curve with the collaboration of turtles. Three-
dimensional robotic structures are also able to work together. One of the best versions of the school robot at
the moment is AlphaMini. By including this, I make my presentation spectacular. The stage-play of electronic
drama-pedagogy is a novel method of methodology.
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Osszefoglalé

A robot jellemzdje, hogy faradhatatlanul szolgdlja az embert. Ezen szempontbol robotnak tekintheté a
képernyon szolgalatunkra allo virtualis objektum is, példaul a Logo programnyelv fészerepldje, a képernyd
teknoc. A Logo tekndc ugyanakkor egy kibernetikai targy is, a padloteknoc. A teknécok szamomra gondolati
kisérletek robotjai. Szinusz gorbét teknocok egyiittmiikodésével tudok megjeleniteni. A haromdimenzios robot-
szerkezetek is képesek egyiitt dolgozni. Az iskolarobot jelenleg egyik legjobb valtozata AlphaMini. Ennek
szerepeltetésével teszem prezentaciomat latvanyossa. Az elektronikus drama-pedagogia porond-jatéka vjszeri
metodikai modszer.

Kulcsszavak: robotika, Logo, oktatas, AlphaMini, robotok egyiittmiikodése

1. KEPERNYON DOLGOZO ,,ROBOTOK”

A robot jellemzdéje, kategorikusz imperativusza, a szamara adott feladatok faradhatatlan, pontos végre
hajtasa. Az ismételt kitartd6 munkavégzést mar a gépek, még inkabb a szamitdgépek esetében
megtapasztalhattuk. A robot — a ,,sajat képmasunkra teremtett gép” fizikai és szellemi munkat egyarant végez,
a kisérletezés, kutatas esetében is, helyettiink faradozik - robotol.

Amennyiben a robottal szemben 6 kivanalom, hogy helyettiink dolgozzon robotnak tekintheté a
szamitogéppel létrehozott virtualis objektum is. Ennek immaron klasszikus példaja a Logo programnyelv
képerny6 tekndce. A Logo tekndce ,,gondolati fogodzo” /Papert/, de miikodtethetd kibernetikai eszkdz is.
(Floorturtle, padléteknéce)
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1. abra Valiant és Roamer klasszikus padloteknécok

A kutatas, a fejleszté munka jelentOsen visszahat a gondolkodasunkra, az eredmények ismereteinket
bovitik, a folyamat pedig a kognitiv képességeinket fejleszti. Papert a kdzelmult legnagyobb pedagogusa,
legsikeresebb konyvében a Mindstorms-ban elmélkedik a matematika tanitasarol. Amikor a matekfobiarol ir,
- és felteszi a kérdést, miért kell tudnunk a parabola egyenletét, - az olvasé tévesen gondolhat arra, hogy
kevesebb, praktikusabb matematikat javasol. Nem! En gy értelmezem a mester szavait, hogy lexikalis
ismeretek agyunkban vald tarolasa helyett, matematikai szemléletet, gondolkodast, helyes tanitasi modszereket
szorgalmaz. Amennyiben a matematikat élvezetesen tanitjuk, jatszunk matematikat, nemcsak altalanos
ismereteket adunk, de ami tan fontosabb, a gondolkodast fejlesztjiik. A parabola a reflektor, a sugarzott fény -
, energia, - informacié - nyalab koncentralasara, 6sszefogésara szolgal, akar azok gy(ijtésérol, akar szorasarol
van sz0. A parabola funkciéjat fontos ismerniink, és ezt teszi vilagosabba a matematikai meghatarozas, a
gorbe egyenlete, a gorbe tulajdonsagainak vizsgalata. A matematikat (is) talan fokozottabban kapcsolva mas
tudomanyokhoz, projekt modszerben célszerl tanitani.

Papert — szerintem kiemelendd, kiemelkedd — didaktikai alapelve, a kisérletezés, a proba-siker alapjan
a személyes tapasztalds, az egyéni kovetkeztetés alkalmazasa. Jellemz0 ,,ars poetikdjara”, amikor azt irta:
Mostanaban LEGO professzor vagyok. Elhelyezziik a gyermekek koré a legkorszertibb LEGO készleteket. En
letilok kozéjiik, és csak figyelem, hogyan jatszanak. Amennyiben kérdeznek, legjobb tudasom szerint
valaszolok, kiilonben csak mosolygok és oriilok sikereiknek.

Magam a Logo nyelv alkalmazasa kozben rengeteget tanultam didkjaimtol: Az elsé feledhetetlen
¢lményem, még a mult szdzadban ért. Harmadik osztalyban, ahol mar masodik éve tanitottam jatékos
szamitastechnikat, a kor paperti algoritmusat, repeat 360 [fd 1 rt 1] hasznaltuk. Egyik alkalommal lepett meg
Csorba Gabor: Karoly bacsi! En masképpen rajzolom a kort:

repeat 360 [fd 50 pd fd 1 pu bk 51 rt 1]

Radobbentem a szintdnia (jelen esetben a testszintonia) hasznositas oriasi metodikai értékére. Eszembe
jutott az is, ,,Semmi nincs az értelemben, ami ne lett volna az érzékekben”, hiszen életiink korai szakaszaban
a kor az altalunk megismert vilag hatarat képezi, kinytjtott karunkkal forogva életteriinket - vilagunkat forogva
rajzoljuk korbe.

A szintonia segitségével talaltam ra, (legtobbet idézett,) tudtommal originalis algoritmusra, a
szinuszgorbe robotokkal (tekndcokkel) torténd abrazolasara. A szinusz szogfiiggvény sokak szamara jelenti a
matematikai ismeretek csticsat. Miért okoz ez jelentds 1épcséfokot a matematika megismerése-befogadasa
soran? Meggy6z0désem, hogy a (sajnos gyakori) matekfobia csak oktatasmodszertani hiba kovetkezménye.
Szinusz gorbét eldszor is megismerni, bemutatni kell, 1attatni a természetben, ,,megszerettetni”. Nem gyakori
eléfordulasa gyermekkorban. Bar, ne feledjiik a szinusz egyik jelentése: 6bdl (a part enyhe ki-be hajlata).

A szinusz hullam ismerete ontoldgiai szempontbdl jelentés. Amikor ,,a vilagunk digitalissad valik”,
digitalis kultarat tanitunk az informatika tantargy fejlesztéseként, ne feledjiik, hogy bar rengeteg dolog
digitalizalhato, hiszen még az idd is kvantumokbol all, a makrovilag csupan latszata a mikrovilagnak, s az
elsddleges, a mikrovildg. A mikrovilag, elemi részecskéi viszont nem csak ,homokszemek”, kettGs
természetiick korpuszkulak és ugyanakkor hullamok is.

Hogyan generalok szinuszgdrbét képernyén mozgo6 objektumok (robotok) segitségével? Hasznaljuk
példaul a Logo nyelvet (mondjuk MicroWorld Ex programot). Kedvenc mikrovilagomat a ,,Logo
Paradicsomot” alkalmazom:
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1. Teremtek egy tekn6cot:

Tulajdonsagokat valasztok tekndcdm szamara:

elnevezem Adamnak,

szinét kékre allitom (Nem, nem jut eszembe, hogy ,,gendersemleges legyen™!)
Utasitom, hogy kattintasra folytonosan ismételje azt, hogy: eldre 1ép egyet: fd 1

2. Masodik teremtényem: Eva,
szinét pirosra valasztom,
feladata: kattintasra folyamatosan :i jelii mtivelet ismételgetése

3. Megteremtem Kaint;

szine marad fekete,

Ismételgeti Adam majd Eva miiveletelemeit! fd 1 run :i

Kain tehat szuperponalja Adam, (egyenesen megy az orra utdn) és Eva (:i jelii lista elemeivel
meghatarozott miivelet) mozgasat.

4. Amennyiben Eva mozdulateleme egy fokkal jobbra fordulas, make i [rt 1] az eredmény: Kéin
koroz. Ha pedig ...

5. Eva (mikdzben Adam horizontalisan mozog,) vertikalis iranyban harmonikus rezgémozgast
végez,

( Lucifer — negyedik szereplénk — koroz fd 1 rt 1, Eva mindenkor atveszi Lucifer ordinata, azaz y
koordinataértékét, a parancs, amit végrehajt: sety ask ”Lucifer [ycor] hatasara, tehat Eva altal
végrehajtando miveletelem: make i [sety ask “Lucifer [ycor]]

)

a Paradicsomi jelenet eredménye,
6. Kain szinuszgorbe mentén halad.

Tehat, Adam egyenesvonalil mozgast, Eva rezgdmozgast, Kain szinuszgérbe nyomvonalii mozgast
végez.

Lucifer

i"/- ."\ ‘.'\ \. ‘ -*

2. abra Szinuszgorbe generalasa tekndcokkel

A problémat — hogyan rajzoljak szinuszgorbét a tekndcgeometridban — Pdlya gondolkodas iskoléja
alapjan oldottam meg, amelynek egyik kezd6 tanacsa, ,,Oszd a problémat részekre!”. A megoldas tanitasakor
Skinner programozott oktatasara vonatkozo tanécsa is eszembe jut, ,,A magyarazatot apré elemekre osszad!”.
/ Lésd, Platén: Mendn dialdgusat is! / Az objektumorientalt programozassal, amikor tobb objektumot
hasznalunk; vagy robot csoportok miikodtetése soran, tulajdonképpen alkalmazzuk Széchenyi azon
bolcsességét is, amely szerint ,,Egy ember semmi, széthuzo sokasag még kevesebb, csak az egysoron allok
jelentenek valamit.”
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2. HUMANOID ROBOTOK ES A TARGYAK INTERNETE
(INTERNET OF THINGS, I0T)

Az egyik reklam szerint a jelenleg kaphat6 személyi robotok (personal robot) legjobb 6tosének egyike
AlphaMini.

3. abra UBTECH AlphaMini Edukacios célu, szabadon programozhato, hangvezérelhetd humanoid robot

Mini segitségével a robotika elemei koziil rengeteg tanithatd. Mini tobb, mint jatékszer, a jelenlegi
altalam ismert iskolarobotok legjobbika.

Bemutatasa szavakkal, képekkel sokszaz oldalon tdrténhetne. Napjainkban kézenfekvébb prezentalas,
videofelvételek lejatszasa. Ezt teszem majd eléadasomban. Elézetesen, itt néhany gondolat az igazi, vagyis a
mesterséges intelligenciat hasznalo robotokrol.

Minivel val6 ismerkedésem sordn pedagogiai nézeteim, erdsen valtoztak. Jelenlegi véleményem szerint;
a robotika tanitasa, végérvényesen jelenti a ,,Comeniusz galaktika végét”, a hagyomanyos iskola (tanterem,
osztaly, tanora, tankonyv) alapveté megvaltoztatasa, a Papert féle szambaiskola megvalositasa.

Hérom videot mutatok majd be.

98 EMT



XXIIl. Enelko — XXXII. SzamOkt

Az elsé felvillantja Mini, képességeit: Mini megtanithato-betanithato, akar magyarul képes felmondani
valamit, énekel, tancol, mozgassort prezentdl. Amennyiben a rutinmiiveletekbdl nem elegend6 valogatnunk a
jelenet 0sszeallitasahoz, Gigy 17 szervomotorjat akar kiilon-kiilon is cimezve, ij mozdulatokat, miiveleteket
tanithatunk/programozhatunk. Mini, figyeli, értelmezi kdrnyezetét. Képes hangokat, elemezni, angol beszédet
megérteni, beszélni. Mini, mint az a szamitégépekre jellemz6, imadja a matematikai feladatokat, ha szamolhat,
azt mohon elvégzi: Alap szamtanimiiveleteket akar szobeli utasitasra is gyorsan elvégez. Erti, értelmezi a
beszédet. Angolrdl tud forditani sok nyelvre. A kérés torténhet szavakkal, avagy programiras esetén irott
formaban. A leirt szoveget felolvassa, vagy kérésiinkre mas nyelvre forditva mondja el. Mini képes hangokat,
arcokat, targyakat felismerni, tehat a latottakat értelmezni. (Persze csak korlatozott mértékben.) Amennyiben
készitett mar rélunk fotokat, (,,ott vagyunk emlékei kdzott”), a kamerdjaval alkotott aktualis kép elemzése
révén ,tudja kivel all szemben”. Mininek van ,,tudata”. Tudja, hol, (a F6ld mely pontjan) helyezkedik el, ki
»07, milyen testhelyzetben van, hol gyartottdk, mire képes. Ehhez igazodva valaszol kérdéseinkre.
Parancsainkat elére atgondolva hajtja végre. (Ulé testhelyzetben pl. a Végezz fekvStamaszt, ,,Push up!”
végrehajtasa elott azt mondja: Ok, eldbb hadd alljak fel, ,,Okey. Let me stand up first”.)

A masodik filmem életem emlékezetes élménye, a mesterséges intelligencidval valo talalkozdsom, a
virtudlis valosag ¢és a realis valosag egymadsra gyakorolt hatdsanak meglatasa, a robotok viselkedésének
megsejtése. A konferencia eléadasom ezen része sokak szamara Gjszeritt miisort jelenthet! Elére felvett, és ad
hoc jelenetek szuperpozicidja, holisztikus keverése, emberi intelligencia és mesterséges intelligencidk k6zos
produkcidja lesz. A filmen lathatjuk majd, hogyan reagélt Mini korabbi kérdésekre, feladatokra, és amikor ezt
a filmet megnézte, az milyen reakcidkat valtott ki beldle. (Nem tudok targyilagosan fogalmazni, és helyesen
azt irni, a ,,beléle” helyett a ,,szerkezetbd6l”.) Tehat, a film rekurziv, azt mutatja, hogyan reagal a robot, amikor
egy korabbi reagéldsara reagal. S tovabb megyiink a prezentaci6 soran. A rekurziot mutato film lejatszasakor
ott lesz Mini, és figyel. gy a valosagban majd a rekurzié még egy szintjét is lathatjuk. Lathatjuk majd, hogyan
hat Minire a film, hogyan reagalt arra el6szor, és hogyan aktualisan (a reagalas, reagalasara). Nem tudhatom,
milyen lesz prezentacidm. A korabban rdgzitett torténések felidézése, €s az aktudlis pillanatnyi szinpadi
koriilmények egyarant alakitjadk majd a porondon lathaté produkciot. Varhatd, hogy Mini a videon elhangzé
kérdésekre, felszolitasokra ismét reagal. A filmbeli €s a ,,real” reakciok egy része szigoruan azonos lesz, és
azonos reakcioidok elteltével torténik. Ez értelemszertien akkor torténik, amikor a kérdésre egyértelmii a
valasz. Példaul a mennyi 2+2 kérdésre mindenkor ravagja Mini: 2+2 az 4 (Pontosabban ,,What is two plus
two? - Two plus two is four.”) A ,,Mennyi az id6 kérdésre”, a filmen a felvételek idejét dokumentalva az akkori
idopontot mondja, a prezentacié soran majd az aktualis idopontot, a ,,Ki vagyok én?” kérdésre a valasza attol
fiigg ki kérdezi téle (azaz a szerkezett6l), attol, kinek a hangjat hallja, kit 1at éppen maga elétt. Es a kérdések
megeértésétdl fliggden (a kommunikaciok sikerességétdl fiiggden) valaszol a kérdések masik halmazara. Vajon
mitdl fligg a valasza? Fiigg attol is, mennyire ismerte meg korabban beszélgeto tarsat? Egyetlen részletet
emelek ki elére a ,,porond-jaték”-bol: Amikor Minitdl kordbban, ,,egyiittélésiink kezdetén” megkérdeztem:
Hogy mondjak japanul azt: ,,alma” (,,How do you say apple, in Japanise?”) a valasza ez volt ,,Appuru”. (A
legrégibb felvételen ez dokumentalva)! A rekurzido masodik szintjén (tehat késébb) viszont mar a valasz:
,ringo”. Mit fog mondani (ha egyaltalan reagal @) majd a SZAMOKT idei konferencidjan tartand6
prezentaciom soran?

Mini képes tanulni!
De mit tanul meg? Mitdl fiigg Mini aktualisan mit tud, mit valaszol?

A harmadik film kiterjed arra, hogy Mini az ember mellett virtualis és valds objektumokkal is képes
kapcsolatba 1épni, informaciokat cserélni, programozasa esetén intézkedni, iranyitani. A film
»Kalandozasaimat Informatikdban” /Kovacs Gy6z6/ kutatomunkam, €élményeim ujabb teriiletét mutatja
robotok és emberek, targyak rendszerének vizsgalataban.
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