A vitorlas maximalis sebessége
A vitorlas mozgasat a hajé hossztengelyével parhuzamos két eré hatarozza meg:
F=2A-p- czsinﬁ -sin’ (oc - ﬁ)

a sz¢€l altal kifejtett mozgatéers és B, =C, -0, v? kozegellenallasi erd, amely négyze-
tesen fiigg a mozgas v sebességétdl, fiigg a hajé vizbe meriild részének alaki sajatossaga-
it6l (Cp) és aranyos a viz gy siriségével. A hajé haladé mozgasa Newton II. térvényé-
nek megfeleléen megy végbe: 2A~Q-czsinﬁ~sin2(cx—ﬁ)—Ch 0, -v?=m-a, ahol m a hajé
tomege ¢és a gyorsulasa. Amikor az 4ll6 hajoban alkalmas médon beallitjuk a vitorldkat -
»szelet fogunk” — hajonk a vitorlan ébredd huzders hatasara gyorsulni kezd. A névekvo
sebesség két kévetkezménnyel jar: egyrészt egyre gyorsuld Utemben né a viz ellenallasa,
masrészt a hajoban észlelhetd szélirany és sebesség is valtozik. A vitorlazénak tehat a
valtozé korilményeknek megfelel6en egyre beljebb kell hiznia a vitorlat, ha a szél erejét
optimalisan kivanja hasznositani. A hajé mindaddig gyorsul, mig a vitorlan ébredé hu-
z6erd nagyobb a menetellenallasbdl szarmazé fékezSerénél. Amikor ez a két er6 egyen-
16vé valik, a gyorsulas nulla lesz, ekkor éri el a hajé a maximalis sebességet:

2A-0-si
ZA‘Q‘CZSinﬁ'SiHZ(O(—B)—Ch'Qv'Vim(:OSVmaX: CQ—Smgc-sin(oc—ﬁ).
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XI. rész

I11.1.20. A ciklusbefejezd blokk

A ciklusbefejez6 blokk (Loop Interrupt Block) a megadott szimbolikus nevi ciklust
fejezi be. Egyszerten arra kényszeriti a vezérlést, hogy azonnal 1épjen ki a ciklusbdl, és a
program a ciklus utini blokkal folytatédjon. A ciklusbefejez6 blokk a normalis befeje-
zésnél hamarabb, vagy mas feltétel beteljesedésekor fejezi be a ciklust akar a cikluson
beliilrdl, akar barmilyen mas, parhuzamosan futé programszekvenciabol.
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77. abra: A ciklusbefejezd blokk

Az 1. gombon allithatjuk be a ciklus szimbolikus nevét. Ezt kivalaszthatjuk a 2-es
listabol is, amelyben az Osszes program altal hasznalt ciklus megjelenik.

A 78. abran lathaté program két parhuzamosan futé szekvenciara bomlik. Az elsé
beinditja a nagy motort, majd egy végtelen ciklusban kiftja a ciklusvaltozé értékeit a tég-
la képernyé6jére. Elméletileg ez a ciklus végtelen, tehat az elem lemertléséig forogna a
nagy motot.

A masodik szekvencia az érintésérzékels lenyomasara var. Ha ez az esemény meg-
torténik, akkor életbe 1ép a ciklusbefejezd blokk, amely ledllitja a 01-es végtelen ciklust,
vagyis a vezérlés a ciklus utani utasitassal folytatodik, amely megallitja a nagy motort.
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78. abra: Végtelen ciklus ledllitisa kiviilrd]
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A'79. abra azt mutatja be, hogy hogyan hasznalhatjuk a ciklusbefejezé blokkot a cik-
lus belsejében.
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79. abra: Végtelen ciklus ledllitasa beliilrd]
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IT1.1.21. Az elagazas

A'79. abran lathaté program akkor fejezi be a ciklust, ha megnyomjuk az érintésér-
zékel6t. Ennek a tesztelésére egy logikai elagazast hasznaltunk, amely beolvassa az érin-
tésérzékelS allapotat, és ha ez le volt nyomva, akkor dtadja a vezérlést a ciklusbefejezé
blokknak. Ha nem volt lenyomva, akkor nem torténik semmi.

Az elagazas utasitasok valositottak meg el6szor a futas pillanataban térténé dontést
bizonyos feltételek fiiggvényében. Ennek a megvaldsitasnak készonhetS, hogy ugyanaz
az algoritmus kilénb6z6 bemeneti értékek, illetve részeredmények alapjan, 6nmagabdl,
mas-mas linearis utasitissorozatot hajt végre. Ettdl az Gjitastél valt a linearisan progra-
mozhaté algoritmust végrehajté gép szamitogéppé. Az clagazas megvaldsitaisa Neu-
mann Janosnak tulajdonithato.

Az egyszerl elagazas egy logikai kifejezés igaz vagy hamis értékének fiiggvényében
vagy az egyik 4gon, vagy a masik agon hajtja végre a programban talalhaté blokkokat.

A tébbszintl elagazast megvaldsitod utasitast Wirth és Hoare vezették be 1966-ban.
Szemantikai szerepe: t6bb alternativa koziil egynek a kivalasztasa.

A végrehajtandé alternativa kivalasztasa egy sgelekfomak nevezett kifejezés alapjan
torténik, és a szelektor-kifejezés megfelel6 értéke alapjan torténik az elagazas. A szelek-
tor-kifejezés megfelel6 értékeit esereknek (Case) nevezziik.

Az eldgazds blokk (Switch block) komplex utasitis-blokkja a LEGO MINDSTORMS
EV3-nak.

A blokk ugy mikédik, hogy belépéskor elvégzi a kivalasztott tesztet, majd az ered-
mény flggvényében végrehajtja a megfelelé esetet. Mindig egy és csakis egy eset fog
végrehajtédni, ezutan a program az elagazas blokk utani blokkal fog folytatédni.

Ha a blokkban egy esetet tiresen hagyunk, akkor azon az agon a program nem fog
csinalni semmit.

A blokkban egy esetet megjelolhetiink alapértelmezetmek (Default Case) is, ez akkor
fog végrehajtédni, ha a szelektor értéke nem talal egyetlen mas esettel sem.

A 80. dbran az elagazas blokk egyik valtozatat latjuk. Hasonl6 jelenik meg, amikor a
palettarél behuzzuk a blokkot a program feliiletére.

Az 1. gomb a mdd szelektor, a 2. a port szelektor, a 3. pedig a megfelelé bemeneti érté-
kek megadasara szolgal.

Az 1-es médszelektor segitségével ki tudjuk valasztani, hogy a blokk milyen tesztet
hajtson végre az elején.

Tesztelni tudunk egyszerfien egy szoveges, numerikus vagy logikai értéket, vagy
tesztelni tudunk egy érzékelén mért értéket.

Az érzékelSket meérés (Measure) vagy dssgebasonlitis (Compare) moédokban tudjuk
hasznalni.

Mérés modban a blokk a kovetkezéket tudja tesztelni:

e téglagombok;
o szinérzékeld;
e  infravords érzékeld.

Osszehasonlitds médban a blokk a kévetkezdket tudja tesztelni:
*  téglagombok;
e szinérzékeld;
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e infravoros érzékeld;
*  motorforgas;

e id&zits;

e {érintésérzékeld;

*  Uzenet.
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80. dbra: Az eldgazds blokk

Megjegyezzik, hogy a varj blokkal ellentétben az elagazas blokkal nem var addig,
ameddig a szenzoron megjelenik a megfelelé érték. A blokk csak a tesztet hajtja végre, a
program végrehajtisa azonnal tovabb is megy. Ha tehat azt szeretnénk, hogy példaul a
81. abran lathaté program a ,,Lenyomva” szoveget jelentesse meg a tégla képernydijén,
akkor jobb, ha az érintésérzékel6t mar a program inditasa el6tt lenyomjuk és nyomva is
tartjuk.

Mivel az elagazas blokk grafikailag is nagyon komplex lehet (sok mas blokk keriilhet
bele), a jobb atlathatésag kedvéért kétfajta megjelenitési mod kozil valaszthatunk.

A nyilt nézet (Flat View) a 80. abranak megfeleléen egymas alatt jeleniti meg az Gsszes
esetet. Nyilvanval6, hogy sok esetnél nem fog kiférni a képerny6re a blokk, viszont
koénnyen attekinthetd.

A fiiles nézet (Tabbed View) minden esetnek egy filecskét hoz létre, és egyszerre csak
egy eset lathat6 a képerny6n, ha at akarunk térni egy masik esetre, akkor filecskét kell
valtani. Igy a blokk konnyen kifér a képernyére, csak nem annyira attekinthetd.

A két nézet kézott a blokk bal felsé sarkaban talalhaté & gombbal lehet valtani
(Switch to Tabbed View / Switch to Flat View).

Nyilvanval6, a program mikédését nem befolyasolja a két nézet, csak a grafikajat.
Annak ellenére, hogy a fiiles nézetben egyszerre csak egy eset latszik, a tobbi is ugyan-
agy része a programnak.

Szintén a grafikus kinézethez tartozik, hogy a blokkot tetszés szerint at lehet mére-
tezni a keriletén 1év6 jel6l6 korok és négyzetek segitségével (82. abra).
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81. abra: a) nyilt és b) fiiles nézet

A logikai teszt Igaz agat a ,,pipa” M, a Hamis dgat az ,, X7 [¥ jeloli.

A'79. és 81. abrakon megfigyelhettiik, hogyan miikodik az elagazas egyszerd logikai
esetekre. Nézziik most meg, hogyan mikédik numerikus értékekre.

Alapértelmezetten, ha rahtzzuk a blokkot a programozasi feliletre, két eset jelenik
csak meg. Példdul, ha numerikus értékek esetén tobb esetet szeretnénk dgaztatni, akkor
a blokkhoz tjabb eseteket kell hozzaadnunk. Amint a 83. abran is latjuk, a blokk grafi-
kus elemei lehet6séget biztositanak tjabb esetek hozzaaddsara, esetek kitorlésére, alap-
értelmezett eset beallitasara stb.

82. dbra: A blokk dtmeretezése
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83. abra: Esetek hozgzdaddsa, torlése, kezelése

Az 1-es gomb segitségével 4j esetet adhatunk hozza, a 2-es gombbal beallithatjuk az
esetet, a 3-as gomb segitségével mondhatjuk meg, hogy melyik eset legyen az alapértel-
mezett, a 4-essel pedig kit6rolhetjik az esetet.

A 84. abran lathat6 blokk a numerikus bemenet fiiggvényében angolul kimondja a
szamjegyeket 0-as, 1-es, 2-es, vagy 3-as szamjegyek esetén. Mivel a 0-ast alapértelmezett
esetnek allftottuk be, ezért ha 3-nal nagyobb szamjegyet adunk meg, s ez egyik esetre
sem taldl, csak a nullast fogja angolul kimondani.
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84. abra: Numerikus esetek
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Ugyanez torténik, ha a blokkot széveges tizemmoddban haszndljuk. Ekkor a beérke-
z6 szdveget hasonlitja Ossze, s talalat esetén lefut a megfelel6 esethez tartozé kod.

Mérés médban a blokk tesztelni tudja a téglagombok, szinérzékeld, vagy az infravo-
16s érzékel6 szolgaltatta értékeket.

A 85. abran lathat6 program a téglagombokat teszteli le, és kifrja, hogy a bal, a jobb,
a k6zépsé, a fels6, vagy az alsé gomb volt-e lenyomva. Alapértelmezett esetben a kép-
erny6n a ,,Nincs gomb” felirat jelenik meg.
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85. abra: Téglagombok tesztelése

Hasonléan tudunk eljarni a szinérzékeld vagy az infravoros érzékeld altal visszaszol-
galtatott értékekkel is. Mérés moédban az infravords érzékel6 csupan a taviranyitd
gombjainak értékeit tudja visszaszolgaltatni, ezeket lehet tesztelni.

A szineket a 83. abran lathat6 médon tudjuk beallitani.

Legosszetettebb tesztek az Gsszehasonlitais médban elérhetd tesztek. Ezek a tesztek
Osszehasonlitasokon alapulnak, és igaz vagy hamis értékeket visszatérité kétesetes tesz-
tek. Itt a blokk tesztelni tudja, ha egy megadott téglagomb volt-e megnyomva, vagy le-
nyomtunk t6bb megadott gombot egyiittesen. Tesztelni tudja, hogy a szinérzékeld adott
szint, vagy szineket érzékelt-e, a hattér vagy a visszavert fényerésség elért, meghaladott-
e egy adott értéket, netdn egyenld, vagy nem egyenlS-e egy adott értékkel. Bemenetként
megadhatjuk az 6sszehasonlitasi maveletet (0 — egyenld, 1 — nem egyenld, 2 — nagyobb,
3 — nagyobb, vagy egyenld, 4 — kisebb, 5 — kisebb vagy egyenl), valamint a kiiszébérté-
ket, amihez hasonlitjuk az érzékeld altal visszaszolgaltatott értéket.

Az infravords érzékelS esetén is megadhatjuk most mar az erre vonatkozd Osszes
mod (kdzelségi mdd, irdnyjeladd mdd és faviranyitd mdd) szerinti kiiszobértéket és Gsszehason-
litasi maveletet.

Ha a motor forgasat szeretnénk tesztelni, bedllithatjuk a kiszobértéket, a relacios
miveletet, valamint azt, hogy sz6g, fordulatszam, vagy erésség értéket teszteliink.

Ha egy id6zit6 értékét akarjuk tesztelni, akkor beallithatjuk az id6zitét (ez az érték
1-t8l 8-ig valtozhat; 8 id6zit6t tud kezelni a LEGO Mindstorms), a relaciés miveletet,
valamint a kiiszobértéket.

Ha az érintésérzékel6t teszteljik, beallithatjuk az érintés modjat, hogy benyomott (0 —
Pressed), felengedert (1 — Relased) és zitkizitt (2 — Bumped) legyen az allapota.

A fenti esetek mindegyikében, ha valamilyen érzékel6t teszteliink, akkor a blokkon
megjelenik a portsgelektor is, ahol bedllithatjuk az érzékelS csatlakozasi portjat.

Ha tzenetet teszteliink, akkor a beérkezett Gzenet széveges, numerikus vagy logikai
lehet. Az tizenet Bluetooth csatornan érkezik. Széveges tizemmaodban azt allithatjuk be,
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hogy a beérkezett tizenet legyen egyenlé vagy nem egyenlé egy megadott széveggel.
Numerikus tizenet esetében a relaciés miveletek (0 — egyenl, 1 — nem egyenld, 2 — na-
gyobb, 3 — nagyobb vagy egyenld, 4 — kisebb, 5 — kisebb vagy egyenld) valamelyikét 4l-
lithatjuk be, valamint a kiiszobértéket.

Logikai tizenet esetén kézvetlenil a tesztesetek valamelyike jon be az igaz vagy a
hamis agon.

A 86. abran lathaté eldgazas blokk a szinérzékel6 altal mért hattérvilagitast hasonlitja
Ossze az 50-es értékkel. Ha ennél kisebb, kiitja, hogy ,,Alacsony” a hattérvildgitas, ha
nagyobb vagy egyenld, akkor pedig kifrja, hogy ,,Magas” a hattérvilagitas.
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806. abra: Huttérvildgitis tesztelése

Koviacs Lehel Istvan

Erdekes informatika feladatok

XLIL rész
A maja naptar

A 2016/2017-es Nemes Tihamér Orszagos Informatikai Tanulmanyi Verseny prog-
ramozas kategoriajanak 1. korcsoportjaban (5-8. osztaly) szerepelt az aldbbi feladat:

Maja naptar
A majak tobbféle naptart is hasznaltak torténelmik soran. A tzolkin naptar évei
260 naposak, amelyek 13 darab husznapos hénapbdl allnak. A haab naptir évei 18
hisznapos honapbol és az év végén hozzatett 5 tovabbi napbdl allnak. 52 haab év pon-
tosan megegyezik 73 tzolkin évvel.
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