Hra ,,Sedlak, vik, koza a zeli“

Jedna se o hru, kterd vychéazi z navodu na ptivodni stavebnici Logitronik 02. Ve hie jste v situaci, kdy sedlak, vlk, koza a zeli stoji na
jednom biehu feky. Koza ma tendenci sezrat zeli, vlk mtize sezrat kozu. Kdyz je s nimi sedlak, tak se chovaji ohledupln¢ a kroti své touhy.
Pokud se ale na biehu octne sdm vlk s kozou, nebo koza a zeli, tak nékdo n¢koho sezere. Vas cil je dostat vSechny lod’kou na druhy bieh,
problém ale je, Ze do lod’ky se vejde sedlak, ktery vesluje, a pak uz zbyva misto jen pro jednoho ¢lena vypravy. Takze mtzete napiiklad nalozit
vlka, pievést ho, ale mezitim koza na biehu seZere zeli. Reseni této ulohy jsou dvé, my si jedno z nich ukdzeme a zapojime.

Budeme tedy fesit logickou tlohu, kterd ma Ctyii vstupy. Sedlak, vlk, koza, zeli. Ti se budou nachazet bud’ na jednom biehu, nebo na
druhém. Pak potfebujeme vyhodnotit, zda se na nékterém biehu néco nepozird. Vyhodnoceni provedeme pomoci logickych funkei.

Obvod bude tvofit jednoducha logika. V ptivodnim néavrhu jsou ¢tyfi tlacitka, kazdé reprezentuje jednoho ze ¢ty ¢lent vypravy. Nez
navrhneme obvod, je tfeba sestavit rovnici. Chceme signalizovat, kdy se ndm na biehu néco pozira. PopiSeme si nezadouci stavy — to jsou
situace, kdy se na jednom btfehu nachazi vlk a koza, ale neni tam sedlak, nebo koza a zeli, a také tam neni sedlak. Rovnice pro vyhodnoceni
signalizace, Ze se néco mezi sebou pozira, bude vypadat takto:

Dojde k pozirani, pokud se na bfehu nachazi koza, zeli, a neni tam sedlak. Nebo se na biechu nachézi vlk, koza, a neni tam sedlak.

Ptepiseme vétu jako logicky vyrok:

Signalizace poZirani = ( koza AND zeli AND NOT sedlak) OR ( vlk AND koza AND NOT sedlak)

Tohle vyhodnoceni musime udé¢lat pro oba biehy. Vysledny vystup bude soucet

Signalizace = poZzirani na levém brehu OR poZirani pravém brehu



Oznacime si vstupni signaly takto: A = sedlak, B = vlk, C = koza, D = zeli. Vyuzijeme faktu, ze kazdy ¢len miize byt pouze na levém,
nebo pravém biehu. Pokud bude mit vstupni signal hodnotu log0, bude to znamenat, Ze je ¢len vypravy na levém bichu. Pokud bude mit vstupni
signal hodnotu log 1, bude to znamenat, Ze Clen vypravy je na pravém biehu. Vyuzijeme funkci NOT, abychom testovali, na jakém biehu se ¢len
vypravy nachazi. Naptiklad A = 1 bude znamenat, Ze sedlak je na pravém bichu, NOT A = 1 bude znamenat, Ze sedlék je na levém biechu.
Negace se znaci ¢arou nad pismenkem. Obvod pro signalizaci situace na obou biezich feky bude vypadat takto:
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Obrazek 1 — Obvod pro vyhodnoceni situace na obou biezich

Na modulu Saimon 2 mame k dispozici pouze tfi funkce AND se tiemi vstupy. Pomtzeme si funkci AND se Ctyfmi vstupy tak, ze jeden
ze vstupu ptivedeme na logl. Vystup piipojime rovnou na LED1 a pokud se rozsviti, je néco Spatné. Na vstupy obvodu pfivedeme spinace
nasledovné:

A=S3,B=5S4,C=S5aD==S6

Dale je tieba vytesit negace signall. To lze vyfesit pouzitim funkce NAND na Saimon 1, ale nabizi se jesté lepsi feSeni. Vime, Ze na
Saimon 1 mame k dispozici klopny obvod 74175, ktery funguje jako ¢tyibitova pamét. Obvod ma €tyFi vstupy A, B, C, D. Vystupy ma také
Ctyfi, ale navic ma komplementarni vystupy, tedy negované. Vystupy A, B, C, D tedy pouzijeme pro vyjadieni pfitomnosti ¢lenti vypravy na
pravém biehu, a komplementarni vystupy vyuzijeme pro signalizaci piitomnosti ¢lenil vypravy na levém biehu.



Na vstupy A, B, C, D pfivedeme vystupy ze spinact. Stiskem spinacii budeme vyjadiovat, kam chceme piesunout Clena vypravy.
Naptiklad stisknuty spina¢ S3 bude znamenat, Ze sedldk se bude pohybovat na pravy bieh, nestisknuty spina¢ S3 bude znamenat pohyb na levy
bieh. Obvod bude vypadat takto:
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Obrazek 2 — Obvod hry s 10 74175

Spinaci S3 az S6 tedy obsluhujeme pohyb Clent vypravy. Je ale jesté potieba vyjadrit, ze doslo k pohybu, tedy realizovat herni krok. To
vyfesime nabéznou hranou na vstupu ,,Zapsat“. Jako idealni zdroj nabéznych hran je IO Casova¢ 555 v monostabilnim zapojeni. Také mizeme
pridat spinac pro reset hry. Vysledny obvod je na obrazku 3.
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Obrézek 3 — Obvod hry s casovacem 555

Hra se bude ovladat takto: stiskem spinacii S3 az S6 volime, na kterém biehu se dany ¢len vypravy nachéazi. Stiskem S1 spoustime pohyb
lod’ky. Stiskem S2 vynulujeme 10 74175 a resetujeme hru. Jediné omezeni, které si musime pamatovat, je ze do lod’ky se ndm vejde pouze
sedlak a jeden dalsi ¢len, tedy sami hliddme, abychom nepievazeli vice ¢lenti najednou.



Jako posledni zapojime signalizaci, na jakém bichu se kdo nachazi. K tomu vyuzijeme testovaci ledky T1 az T8 na modulu Saimon 2.
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Obrazek 4 — Signalizace polohy ¢lenli vypravy

Jak tedy hru hrat? Nejprve provedeme reset spinacem S2. Hra mé dvé feSeni, jedno z nich si popiseme. Sedlék nalozi kozu a pieveze ji na
pravy bieh. Stiskneme S3, S5 a potvrdime stiskem S1. Pak se sedlak vrati na levy bieh. Stiskneme jesté jednou S3, ktery ted’ bude v poloze
,hestisknuty®, a potvrdime stiskem S1. Sedlak nalozi vlka a pteveze ho na pravy bieh. Stiskneme S3, S4 a potvrdime S1. Pokud by se ted’ vratil
sam na levy bieh pro zeli, tak vlk kozu sezere. Musi tedy nalozit kozu a vratit se na levy bieh i s kozou. Stiskneme S3, S5 a potvrdime S1. Na
levém btehu vylozi kozu, nalozi zeli a pfemisti se na pravy bieh. Stiskneme S3, S6 a S1. Sedlak neché zeli na pravém biehu s vlkem. Je to
bezpecné, protoze zeli vlk nezere, a vrati na levy bieh sdm. Stiskneme S3 a S1. Nakonec sedlék pteveze kozu. Stiskneme S3, S5 a S1.

Pokud se néco nepovede a vlk sezere kozu, nebo koza zeli, rozsviti se cervena LED1 a to znamena konec hry. Dokazete najit druhé
feSeni?



