LEGO robotok

XII. rész

II1.1.22. Valtozdk és konstansok
A viltozd fogalma a matematikaban egy értelmezési tartomannyal rendelkez6, ebbdl
barmilyen értéket felveheté objektum, melynek értéke logikailag hatarozatlan. Ugyanez
a szamitastechnikdban egy memoriacimen levé memoriazoénat jelent, amelynek tartalma
mindig 1étezik, ez egy jol meghatarozott érték, és f6 jellemzbje, hogy csak bizonyos al-
goritmusok altal hozzaférhet6 és modosithato.
Egy valtozonak négy alapeleme van:
e név,
e  attributum-halmaz,
o referencia,
o  (¢rték.
Egy vdiltozd neve az illet6 nyelv altal lexikalisan megengedett karaktersorozat, ez a val-
toz6 azonositoja.

ey -<attribf1tum-ha|maz>— referencia =l értek

87. abra: Vdltozok alapelenei

Az attribitum-balmaz, jellemzbket tartalmaz a valtozo6rdl, példaul a valtozé tipusat, a
valtozé lathatosagi teriiletét, a valtozo élettartamat.

A referencia egy informacié, amely megadja azt a fizikai vagy logikai helyet, amelynek
tartalma a valtozo értéke.

A valtoz6 negyedik alapeleme az érték: a program futdsa sordn a valtozénak ez a me-
z6je valtoztatja az értékét. Egy valtozo értékének a kiolvasasa a referencia tartalmanak a
kiolvasasaként torténik. Egy valtozo értékének a megvaltoztatasa a referencia tartalma-
nak felilirasaként torténik. Az értékadas tobbnyire egy kifejezés kiértékelésének az
eredménye, amely beirédik a valtozé referencidjanak tartalméaba.

Vizualis programozasi nyelvekben, sajnos, kényelmetlenebb dolgozni valtozoékkal,
mint példaul imperatfv nyelvekben.

A LEGO MINDSTORMS EV3-ban a valtozo6 a tégla memoriajanak egy jol megha-
tarozott helye, amely értéket képes tarolni. Ennek az értéknek a sgoveg, numerikus, logika,
numerifus tomb, logikai tomb EV 3 tipusok valamelyike lehet a tipusa.

A memoriazéna tartalmat, a valtozé értékét smi vagy olvasni lehet.

LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition-ben a valtozékat egy b6rond jelképe-
zi, a blokkon a valtoz6 nevét, tipusat és értékét lehet bedllitani, valamint azt, hogy irni,
vagy olvasni akarjuk-e a valtozot.
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88. abra: Valtozd

Az 1-es mddszelektor segitségével azt tudjuk beallitani, hogy olvasni (Read) vagy irni
(Write) szeretnénk-e a valtozot, majd a kivalasztott médban megadhatjuk a véltozo ti-
pusat.

A 2-es gomb segitségével megadhatjuk az 0j valtoz6 nevét, vagy név szerint kiva-
laszthatunk egy mar 1étez6 valtozot a listabol.

A valtozé nevében az angol abécé nagy és kisbetdi, valamint a sz6kdz, alahuzas jel
és minusz karakterek szerepelhetnek.

Tehat egy lexikdlisan elfogadott név a kovetkez6 karakterekbdl —dllhat:
,-abcdefghiklmnopgrstvxyzZABCDEFGHIKLMNOPQRSTVXYZ _-”.

A valtozo neve a fent emlitett karakterek barmelyikével kezdédhet, még szokézzel is.

El6sz6r mindig az 1-es gomb segitségével adjuk meg a tipust, mert a 2-es gomb lis-
tajaban csak a megfelel6 tipusa valtozok nevei jelennek meg]!

A 3-as gomb a valtozo értékét jelenti. Irasnal megadhatjuk ezt, olvasasnal innen ol-
vashatjuk ki.

Ha egy valtozénak nem adunk értéket, a LEGO MINDSTORMS EV3 Home
Edition a tipusanak megfelel6 kezdéértékkel latja ezt el: a numerikus értékek kezdbérté-
ke 0, a sz6vegeké az tres string, a logikai értékeké a false, a témbok esetében pedig tires
tombbel inicializalja a valtozdkat.

Akarhanyszor adhatunk értéket egy valtozonak a program soran, a valtozoé értéke az
utoljdra beirt érték lesz. Az értéket megadhatjuk kozvetlentil beirassal, vagy adatdrot se-
gitségével is.

Ha létrehoztunk egy valtozot a projekt Gsszes programjaban lathat6, hasznalhato és
parhuzamosan elérhet6 lesz.

Sok esetben a valtozok hasznalata megkeriilhet6 az adatdrétok hasznalataval, azon-
ban, ha hossza a program, a valtozok hasznalata olvashatobba teszi ezt, mint egy na-
gyon hosszu és kusza adatdrot.
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89. abra: VVdltozd hasgndlata
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A valtozoktol eltéréen a konstansok a program futdsa soran megérzik értékiiket.
Hasznalatuk egyszeribbé és kifejez8bbé teszi a programirast.

LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition-ben a konstansokat a valtozokhoz ha-
sonlé b6rond jelképezi, am egy lakat jelzi, hogy értékiiket csak olvasni tudjuk. A kons-
tansok érték konstansok, vagyis kiilén azonositéval nem kell ellatni 6ket, neviik nincs,
csak maga az érték jelenti a konstanst.

Ha konstanst hasznalunk, és megvaltoztatjuk a blokkon az értéket, akkor a teljes
programban mindenhol megvéltozik a konstans értéke.

90. abra: Konstans

Az 1-es mddszelektor segitségével a tipust tudjuk beallitani. A valtozokhoz hasonl6éan
a tipus szoveg, numerikus, logikat, numerikus timb, vagy logikai timb lehet.

A 2-es gomb segitségével a konstans értékét adhatjuk meg.

A 3-as gombrdl pedig az értéket olvashatjuk vissza.
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91. abra: Konstansok

I1I.1.23. A véletlenszam generator

A Random blokk véletlen szamokat general. Tulajdonképpen pszeudo-véletlen sza-
mokrdl van sz6, hisz a processzor mikédése determinisztikus, és az elallitott szimok
véletlenszerdek, de mégis megfelelnek bizonyos matematikai szabalyoknak. Elég sok-
szor lefuttatva a szamitast, el6bb-utébb ismétlésbe botlunk.
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92. abra: Véletlenszam generdtor
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Az 1-es mddszelektor gomb segitségével a véletlen szam tipusat valaszthatjuk ki. Ez
numerikus vagy logikai lehet.

Ha numerikus tipust valasztunk, akkor a 2-es gombok segitségével megadhatjuk an-
nak az intervallumnak az als6 és a fels6 hatarat, amelybdl a véletlen szamot kérjuk. A
megadott tartomanyon belil minden egyes értéket azonos valdsziniséggel vélaszt ki a
generator, tehat a valtozé normalis eloszlasu.

Ha logikai tipusra kériink véletlen eredményt, akkor a 2-es gomb segitségével az
Igaz (True) valasz valésziniségét adhatjuk meg szazalékban.

A 3-as gombrodl a generilt értéket olvashatjuk le.
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93. abra: Jobbra vagy balra fordul?

A 93. abran lathat6 program 50%-os Igaz valoszintséggel generaltat egy véletlen lo-
gikai értéket. Ha az érték Igaz (True), akkor a robot balra, ha Hamis (False), akkor a ro-
bot jobbra tér 60 fokos szégben, 75%-0s motorerével.

I11.1.24. Miiveletek
A LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition blokkokat biztosit a kovetkezé mu-
veletek elvégzésére:
e  matematikai;
e logikai;
®  s5zOveg;
e  tOmb;
e (sszehasonlito;
e intervallum teszt;
e kerekités.
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Matematikai miiveletek

A matematikai muveletek blokkja (Math) egyszertd matematikai méveleteket végez el
a megadott bemeneten, az eredményt pedig megjelenteti a kimeneten.

94. abra: Matematikai miiveletek

Az 1-es mddszelektor gomb segitségével a miiveletet valaszthatjuk ki, ez 6sszeadas, ki-
vonas, szorzas, osztas, abszolut érték, négyzetgyok, hatvanyozas lehet, illetve az ADV
lehet6ség kivalasztasaval tetszbleges, legtobb négy valtozot hasznalé matematikai kifeje-
zést is megadhatunk.

Ha Osszeadast, kivonast, szorzast, osztast, vagy hatvanyozast valasztunk, akkor a 2-
es gomb segitségével megadhatjuk a miveletekhez sziikséges két operandust.

Az abszolut érték és a négyzetgydkvonas egy operandust var.

A 3-as gombon a muvelet eredményét kapjuk meg.

Erdekességként megjegyezzik, hogy a nem értelmezett maveletek (pl. zéréval vald
osztas, negativ szambol gyckvonas stb.) eredménye egy hiba, am ezt a hibat, ha beme-
netként adjuk meg egy masik blokk szamara, akkor az 0-nak értelmezi és veszi.

Erdekes példaul az is, hogy —1 X 0 = —0.

ADV modban legtébb négy valtozés matematikai kifejezéseket adhatunk meg. Az
Osszeadds, kivonds, szorzas, osztas, maradékképzés, elGjelvaltas maveletek mellett kere-
kit figgvényeket (Floor, Ceil, Round), abszolat értéket, tizes és természetes alapu loga-
ritmusokat, szinusz, koszinusz, tangens, arkusz-szinusz, arkusz-koszinusz, atkusz-
tangens szogfiggvényeket, valamint négyzetgyokvonast is hasznalhatunk. Zardjelezéssel
megvaltoztathatjuk a miveletek prioritasat is.

Ami a Floor, Ceil, Round kerekitési fiiggvényeket illeti, a kdvetkez6 killonbségekrdl
beszélunk:

A Ceil fuggvény azt a legkisebb egész szamot adja vissza, amely nem kisebb az ar-
gumentumnal (¢cez/ing: mennyezet). Példaul: Ceil (3,1) = 4; Ceil(5) = 5; Ceil(-3,9) = -3. A
figgvény tehat felfelé kerekit minden esetben.

A Floor fuggvény azt a legnagyobb egész szamot adja vissza, amely nem nagyobb az
argumentumnal (foor: padld). Példaul: Floor(3,9) = 3; Floor(5) = 5; Floor(-3,1) = —4. A
figgvény tehat lefelé kerekit minden esetben. Ez a fiiggvény megfelel a matematika
egészrész fuggvényének.

A Round fiiggvény az argumentumként megadott kifejezést a legkSzelebbi egészre
kerekiti, vagyis ...,5 alatt lefelé, ...,5 felett felfelé kerekit.
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=in(a)+cos(b)-.

95. abra: Tetsgileges matematikai kifejezés

Logikai miiveletek

A logikai miveletek blokk (Logic Operations) az Es (And), Vagy (Or), Kizaré vagy
(Xor) és Nem (Not) logikai miveletek elvégzésére szolgal.
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96. abra: Logikai miiveletek

Az l-es midszelektor segitségével a megfelels maveletet valaszthatjuk ki. Az Es,
Vagy, valamint Kizar6 Vagy muveletek kétoperandusuak, a Nem egyoperandusu. Az
operandusokat a 2-es gombok segitségével lehet megadni, a 3-as gombon pedig meg-
kapjuk a mivelet eredményét.

A négy logikai miveletet a kévetkezé mivelettablak irjak le. Az Es eredménye ak-
kor Igaz, ha mindkét operandus Igaz, a Vagy eredménye akkor Hamis, ha mindkét ope-
randus Hamis, a Kizaré Vagy akkor Igaz, ha csak az egyik operandus Igaz, A Nem pe-
dig megforditja az argumentuma igazsagértékét.

L
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A B AEsB A B A Vagy B
Igaz Igaz Igaz Igaz Igaz Igaz
Igaz Hamis Hamis Igaz Hamis Igaz
Hamis Igaz Hamis Hamis | Igaz Igaz
Hamis Hamis Hamis Hamis Hamis Hamis
A Nem A A B A Kiz. Vagy B
Igaz Hamis Igaz Igaz Hamis
Hamis Igaz Igaz Hamis Igaz
Hamis Igaz Igaz
Hamis Hamis Hamis

_
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97. abra: Az Es miivelet

Szévegmiiveletek
Szévegekkel az 6sszeflzés (konkatenalas) midvelete végezhetS el.
A Széveg (Text) blokk legtébb harom széveget tud egy szdveggé flizni agy, hogy

egymas utin masolja a karakterlancokat.

98. abra: A Sziveg blokk

Az 1-es midszgelektornak itt igazan nincs is szerepe, mert mas mavelet nem valasztha-
t6 ki, a 2-es gombokon a legtébb 3 argumentum adhaté meg, a 3-as gomb pedig az
eredményt, az Gsszeflizott karakterlancot, széveget adja vissza.

99. abra: Szovegek dsszefiizése
A a
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Tombmiiveletek

A Témbmiveletek (Array Operations) blokk segitségével tombokhéz tudunk ele-
met adni, egy adott indext elemet tudunk irni vagy olvasni, illetve tdmbok hosszat tud-
juk megallapitani.

A miveleteket numerikus vagy logikai elemeket tartalmaz6 tombokon tudjuk elvégezni.
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100. abra: Tombmiiveletek

Az 1-es mddszelektor segitségével valaszthatjuk ki a kivant miveletet (hozzaadas, iras,
olvasas, hossz), valamint azt, hogy milyen tipusu (numerikus, logikai) témbdokkel dolgo-
zunk.

A 2-es gomb segitségével a bemeneti paramétereket adhatjuk meg,.

Példaul, ha a hozzaadast valasztjuk, akkor meg kell adjunk egy tdmbét, valamint egy
elemet, amelyet hozzaadunk a témbhéz. Ha a bemeneti tdmbét adatdrot segitségével
adjuk meg, akkor az nem véltozik a hozzdadas soran, hanem egy 0j tombét hoz létre az
eredeti tomb alapjan, amelyhez hozzaadja a megadott értéket. Ha egy adott indexd ele-
met akarunk kiolvasni a témbbdl, akkor megadjuk a témbét, valamint a kivant indexet,
az eredmény pedig az adott index® elem értéke lesz. Ha irni akarunk egy kivant indexd
elemet, akkor megadjuk a t6mbot, az indexet, valamint az 0j értéket, amit beleir az
eredmény témbbe. A témb hosszanal megadjuk a témbét, és a blokk visszatériti ennek
a hosszat.

A 3-as gombon kapjuk meg az eredményt.

A LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition 0 indexalapi témbdkkel dolgozik,
vagyis egy 7 elemd témb utolsé elemének az indexe n — 1.

Egy tires témb hossza 0.

Ha nem létez6 indexet adunk meg, a tégla hibat jelez.
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101. abra: Adott indexcii elem olvasisa

Osszehasonlité miiveletek

Az 6sszehasonlité miveletek (Compare) blokk segitségével eldonthetjik, hogy két
érték egyenld, nem egyenld, kisebb, nagyobb, kisebb vagy egyenld, nagyobb vagy egyen-
16.
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102. abra O:J{e/m.wn/zmx

Az 1-es mddszgelektor a hat Osszehasonlité mivelet valamelyike lehet (egyenls, nem
egyenld, kisebb, nagyobb, kisebb vagy egyenlS, nagyobb vagy egyenld), a 2-es gomb se-
gitségével a két argumentumot (6sszehasonlitandé értéket) adjuk meg, a 3-as gomb pe-
dig logikai értékként (Igaz vagy Hamis) visszatériti az eredményt.

Maoad Jelentés Bemenet Kimenet
- cgyenld a, b Igaz,haa=b
= nem egyenld a, b Igaz,haa # b
- nagyobb a,b Igaz,haa>b
- kisebb a, b Igaz,haa <b
= nagyobb vagy egyenl6 a,b Igaz,haa =D
= kisebb vagy egyenl6 a, b Igaz,haa <b

23. tablazat: Omze/m;on/ﬁo’ mitiveleteke

Intervallum teszt

Az Intervallum teszt (Range) blokk ellenérzi, hogy egy megadott szam egy megadott
intervallumon belil vagy kivil esik. Az intervallumot az alsé és a felsé hataranak meg-
addsaval tudjuk specifikalni.

103. abra: Intervallum tesgt
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Az 1-es midszeletor segitségével megadhatjuk, hogy a hatirokon belil vagy kiviil
akarunk-e tesztelni. A 2-es gomb segitségével az értéket valamint az alsé és a fels6 ha-
tart adhatjuk meg, a 3-as gombon Igaz vagy Hamis értékkel megkapjuk a teszt eredmé-
nyét.

A teszt alul, felill zart intervallumot vesz. Tehat példaul az 50 € [50, 75] teszt
eredménye Igaz (True).

Kerekités
A Kerekités (Round) blokk kiillénb6z6 kerekitési médszereket implemental. Egy ti-

zedes szamot egésszé kerekithetlink le, fel vagy a legk6zelebbi egészhez, illetve meg-
adott tizedesre kerekithetiink segitségével.
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104. abra: Kere/ézies

Az 1-es mddszelektor segitségével a kerekités modjat adhatjuk meg. Ez a legk6zelebbi
egészhez (To Nearest — Round), felkerekités (Roud Up — Ceil), lekerekités (Round
Down — Floor), vagy tetszbleges tizedesre valo kerekités (Truncate).

A 2-es gomb a bemeneti érték, valamint Truncate esetében a kivant tizedesek szama
is.

A 3-as gombon az eredményt kapjuk meg,.

Bemenet Tizedesek szama Kimenet
1,253 0 1

1,253 1 1,2

1,253 2 1,25
1,253 6 1,253

24. tablazat: Példa a Truncate-ra

Kovacs Lehel Istvan
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