A homilyossagot ugy kiiszoboljik ki, hogy sok kockat exponalunk ugyanarrél az
objektumrél, minél t6bbet, annal jobb, és a képfeldolgozas soran ezeket egy specialis
asztroszoft segitségével kiatlagoljuk, csak a konstans médon megjelens képelemeket
hagyjuk meg. Ily médon a végsé fotén szép éles csillagok és tiszta kontarok jelennek
meg. Ha j6 minéségt, részletgazdag képet akarunk elérni, minimum 20-25 képkockara
van szitkségiink, ez természetesen fugg az abrazolt objektumtdl is — minél halvanyabb,
annal hosszabb expdkra és annal tobb képkockara lesz sziikségiink. Leghosszabban
régzitett képemhez 160 darab 10 perces képkockat készitettem, ez t6bb mint 27 o6rat
tesz ki Gsszesen, amit nyolc éjszakdn at gydjtéttem be.

A szenzorban keletkez6 képzaj kiklisz6bolésére un. s6tétképeket készitiink. Ez azt
jelenti, hogy teljesen lezart fényutakkal (tavesére felhelyezett sapka, objektivre felhelye-
zett kupak) készitink ugyanolyan ISO-val ugyanolyan hossza expokat — altalaban 4-5
darabot — és ezeket a sotétképeket digitalisan kivonjuk mindenik képkockabol, még at-
lagolasuk és 6sszeadasuk el6tt.

A képeket mindig RAW-formatumban régzitjuk, hogy végul a teljes informacio
mennyiség rendelkezéstinkre alljon, ne veszitsiink el semmit bel6le a r6gzités soran.

A képek digitalis feldolgozdsa

A képek feldolgozasanak elmélete és gyakotlata roppant komplex szamitastechnikai
feladat, aminek a taglaldsa messze meghaladja jelen irasom kereteit. Itt csak nagy vona-
lakban utalok a lényegre. Aki nekivag ennek a feladatnak, a szoftver betanuldsa sordn
majd 1épésrdl 1épésre megérti az elméletet is, Igy jartam jémagam is.

A hasznalt programok szama nap mint nap novekszik, egyre-masra jelennek meg
jobbnal jobb asztroszoftok, mégis mindig egy régebbi programot ajanlok mindenkinek:
nekem az IRIS névre keresztelt nyilt forraskédu, ingyen letdlthetd és ingyen hasznalha-
t6 program valt be a legjobban, manapsag is ezt hasznalom, a fenti asztrofotéim minde-
gyikét ezzel a programmal dolgoztam fel.

Az asztrofotds szoftverek mindegyike elvben ugyanazokat a 1épéseket koveti: az
egyes nyers fotok zajsziirése, esetleg egyéb fajta korrigalasa, a képek illesztése (csilla-
gonként megfeleltetik az 6sszes képet az elsé képhez viszonyitva), a képek atlagolasa és
Osszeadasa (stacking), a végsé kép feldolgozasa (részletek lathatésaganak beallitisa, mé-
retre vagas, fehéregyensuly beallitasa, hattérgradiensek korrigalasa).

Dr. Miinzlinger Attila

LEGO robotok

IV. tész

III.1.9. A hangfal programozasa

A hangfal blokk (Sound Block) segitségével szolaltathatjuk meg az EV3-tégla beépi-
tett hangfalat.

A 34. abran lathat6 hangfal blokk részei:
e 1. A blokk médjanak kivalaszté gombja (mode selector)
e 2. Szovegdoboz az allomanynevek szamara
e 3. Bemeneti adatok
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34. abra: A /mﬂgfa/ blokk

Az 1-es gomb segitségével valaszthatjuk ki, hogy a hangfalon a rendszer egy allomanyt
jatsszon le, egy hangot szolaltasson meg vagy egy hangjegyet, illetve leallitsa a hangfalat.

Amennyiben a kivalasztott moéd egy hangallomany lejatszasa, akkor a 2-es sz6veg-
dobozban adhatjuk meg az allomany nevét, vagy valaszthatunk a LEGO dltal eleve
megadott hangok kozill. Szintén itt valaszthatjuk ki azt is, hogy a név egy adatdrot segit-
ségével legyen megadva bemenetként (Wired).

A 3-as gombok segitségével a bemeneti adatokat adhatjuk meg mindegyik méd esetén.

Allomany lejatszasa esetén a hangallomanyt a projekthez kell adni, majd az allomany
nevén kivil bemeneti adatként a hangerésséget adhatjuk meg egy 0 és 100 kozotti szam
segitségével, illetve a lejatszasi moédot, amely 0, 1 vagy 2 lehet. A 0 azt jelenti, hogy a
rendszer megvarja a hangallomany lejatszasat, és csak azutan adodik at a vezérlés a ko-
vetkez6 blokknak (Wait for Completion), az 1-es esetében a hangallomany lejatszasa
megkezdésének pillanatidban a vezérlés mar at is adédik a kévetkezé blokknak, és a
rendszer egyszer jatssza le az allomanyt (Play Once). A 2-es esetben a hangallomanyt
addig ismétli a rendszer, mig egy masik hangfal blokk le nem allitja (Repeat). A vezérlés
ebben az esetben is azonnal atad6dik a kovetkezé blokknak.

A hang lejatszasa esetén Hz-ben adhatjuk meg a hang frekvencigjat 250-t61 10 000-
ig, vagy kivalaszthatjuk ezt a szabvanyos hangok listdjabol: C 261.63, D 293.67, A 440
stb. A masodik bemeneti adat a hang hosszat jelenti masodpercekben. Harmadik beme-
neti adat a hangerd, negyedik pedig az el6bb ismertetett lejatszasi mod.

A hangjegy lejatszasa nagyon hasonlit a hang lejatszasara, azzal a killénbséggel, hogy
itt els6 paraméterként egy haromoktavos zongora szabvanyos hangjegyeit adhatjuk meg,.

A paraméter nélkiili Stop méd leallit barmiféle hanglejatszast.

A 12. tablazat a hangjegyeket és ezek frekvenciajat foglalja 6ssze.

Betil Hangig Frekvencia | oktav
4 5 6 7

C Do 261.63 523.25 1046.5 2093

C# Di 277.18 554.37 1108.73

D Ré 293.67 587.33 1174.66

D# Ri 311.13 622.25 1244.51
E Mi 329.63 659.26 1318.51
F Fa 349.23 698.46 1396.91

F# Fi 369.99 739.99 1479.88
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Betiijel Hangjegy Frekovencia | oktav
G Sz6 392 783.99 1567.98
G# Szi 415.31 830.61 1661.22
A La 440 880 1760
A# Li 466.16 932.33 1864.66
H B) Ti 493.88 987.77 1975.53

12. tablazat: Hangjegyek

ITI.1.10. A tégla allapotat jelz6 fények programozasa

Az EV3-tégla allapotat z6ld, narancsszind és voros villogo vagy folytonos fények je-
lezhetik. Ezeket a 35. dbran lathat6 blokkal programozhatjuk, ahol 1. a médvalaszto, 2.
pedig a bemeneti adatok gombjai.

35. dbra: Ag dllapotjelzd fények

Az 1-es méd Off (kikapesolt), On (bekapcsolt) vagy Reset (Visszaallitott) lehet. A
mod fiiggvényében valtoznak a bemeneti adatok.

A bekapcsolt méd két adatot kivan: a fények szinét, ez 0, 1 vagy 2 lehet. A 0 a z6l-
det, az 1 a narancsszinit, a 2 a v6roset jelenti, valamint a villogast jelent6 logikai Igaz
vagy Hamis értéket. Az allapotjelz6 fények bekapcsolt dllapotban maradnak mindaddig,
ameddig nem kapcsoljuk ki 6ket egy adatokat nem igénylé Off moéddal, vagy amig a
program be nem fejezédik.

A visszaallitas mod szintén nem igényel bemené adatokat, és az allapotjelz6 fénye-
ket visszaallitja a szabvanyos program futasat jelzé villogo z6ld allapotjelzésre. Ez a vil-
logas valamivel masabb, mint a programozott z6ld villogas.

III.1.11. Az érintésérzékelS programozasa

Az érzékel6k bemeneti adatokat szolgaltatnak. Az érintésérzékel a legegyszeribb
érzékel6, tulajdonképpen egy nyomoégomb, amelynek harom allapota lehet: benyomott
(Pressed), felengedert (Relased) és iitkizort (Bumped).

Az érintésérzékel6tdl tudhatjuk meg, ha a robotunk valamivel ttk6z6tt, de a gomb
benyomasaval vagy felengedésével kiillonb6z6 cselekvéseket is kivalthatunk. Az érintés-
érzékel6 nem tud adatokat szolgaltatni arrdl, hogy példaul a gomb mennyi ideig volt
benyomva, vagy milyen erésen volt megnyomva, csak arrdl, hogy be van-e nyoma, vagy
sem, illetve az Utkozott allapot azt jelzi, hogy a gomb be volt-e nyomva és fel volt-e en-
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gedve a kézelmultban, tehat a robot titk6zott-e mar valamivel. Az titk6z6tt allapot egy-
szerden megmondja azt, hogy az érintésérzékel6t nyomégombként hasznaltuk-e vagy
sem, vagyis nem kell lekérdezni egymas utan azt, hogy le van-e nyomva a gomb, majd
fel van-e engedve.

A 13. tablazat azt mutatja be, hogy 7 lépésen keresztill milyen tevékenységekre mi-
lyen logikai értéket szolgaltat vissza az érintésérzékels. Az érintésérzékeld felengedett
allapotban 1évé gombijat kétszer egymas utan lenyomjuk, és minden Iépés utan a prog-
ram kiolvassa az érintésérzékeld altal visszatéritett logikai értéket.

Lépés Tevékenység Benyomott Felengedett Utkizirt

Alapallapot: az érintés-
1 érzékel6 gombja nincs Hamis

Igaz Hamis
benyomva

Benyomjuk a gombot
(nyomva van, mig a

program beolvassa az
adatokat)

lgaz

Hamis

Hamis

Felengedjiik a gombot

Hamis

Igaz

Igaz

A gomb fel van
engedve, és a program
olvassa az érzékel$

Hamis

Igaz

Hamis

adatait
Maisodszotra is
benyomjuk a gombot

Igaz Hamis Hamis

6 Felengedjik a gombot Hamis Igaz Igaz

A gomb fel van
engedve, és a program
olvassa az érzékel6
adatait

Hamis Igaz Hamis

13. tablazat: Az érintésérzékeld dllapotainak viltozdsa

Az érintésérzékel6 blokk segitségével leolvashatjuk az érintésérzékel6rdl kapott
adatokat, amelyek az érintkez6 fizikai allapotat titkrozik.

36. abra: Erintésérzékeld

A
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A 36. abran lathat6 blokkon az 1-es gomb segitségével a portot vélaszthatjuk ki
(port selector). Ezen a porton keresztill fog kommunikdlni az EV3-tégla az érzékel6vel,
innen olvassa be az adatokat. A port az 1, 2, 3 vagy 4 valamelyike lehet.

A 2-es gomb segitségével egy legbrdulé mentibdél kivalaszthatjuk az érzékel6
mikodési moédjat (mode selector), ez a Measure (mérés), vagy Compare (6sszehasonlitas)
lehet.

segitségével adhatjuk at mds blokknak.

A visszatérési érték Igaz, ha az érintésérzékel6 be van nyomva, kiilénben Hamis.

Az OGsszehasonlitas Uzemmodban a 3-as gomb segitségével bemeneti adatként
megadhatjuk, hogy a benyomott (Pressed), felengedetr (Relased) vagy iitkizort (Bumped)
allapotot szeretnénk-e lemérni. A meni segitségével egy numerikus értéket allithatunk
be: 0 — felengedett, 1 — benyomott, 2 — titk6z5tt.

A blokk két értéket térit vissza. Az elsé egy logikai érték, amely megmutatja, hogy az
elvart allapot kovetkezett-e be. A masodik pedig maga a szenzor allapota az el6bbi
kédolads szerint, numerikus értékként.

A 14. tablizat tevékenységi lépésenként mutatja be, hogy az érintésérzékels
Osszehasonlitds tizemmoddban milyen bemeneti értékre, milyen visszatérési értékeket
szolgaltat.

L . . Els6 visszatérési Mdsodik
Lepés Tevikenysig Bemenet érték VisSatérési éntik

1 Alapanap'ot: az érintésérzékeld 0 Toa 0
gombja nincs benyomva
Benyomjuk a gombot (nyomva

2 van, mig a program beolvassa az 0 Hamis 1
adatokat)

3 Felengedjiik a gombot 0 Hamis 2

4 A gomb fel van engedve, és a 0 Ioa 0

program olvassa az érzékel$ adatait

Gyorsan benyomjuk és felengedjiik
5 a gombot (kézben a program nem 0 Hamis 2
olvas, csak a felengedés utin)

Alapallapot: az érintésérzékel6

6 Lo 1 Hamis 0
gombija nincs benyomva
Benyomjuk a gombot (nyomva

7 van, mig a program beolvassa az 1 Igaz 1
adatokat)

8 Felengedjik a gombot 1 Hamis 2

9 A gomb fel van engedve, és a 1 Hamis 0

program olvassa az érzékelS adatait

Gyorsan benyomjuk és felengedjitk
10 a gombot (kbzben a program nem 1 Hamis 2
olvas, csak a felengedés utin)

Alapallapot: az érintésérzékel

! gombja nincs benyomva

2 Hamis 0
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Els6 vissgatérési Moasodik

Lépés Tevikenysig Bemenet érték visszarérési érték
Benyomjuk a gombot (nyomva
12 van, mig a program beolvassa az 2 Hamis 1
adatokat)
13 Felengedjik a gombot 2 Igaz 2
14 A gomb fel van engedve, és a 5 Hamis 0

program olvassa az érzékelS adatait

Gyorsan benyomjuk és felengedjitk
15 a gombot (kbzben a program nem 2 Igaz 2
olvas, csak a felengedés utin)

14. tablazat: Az érintésérzékeld dsszebasonlitds sizemmodban

Az érzékel6k programozasa azért bonyolultabb, mint példaul a motoroké, mert a
LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition szoftver vezérlészerkezetei (ciklus,
elagazas, varj-blokk stb.) is mar eleve felhasznalhatjak az érzékel6krol nyert adatokat.
Példaul egy ciklus tarthat addig, amig az érintésérzékel6 be van nyomva stb. Ezeket a
funkciokat a megfelel6 blokkoknal fogjuk letargyalni.
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