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Egyenletrendszer vizsgalata’

Az aldbbi pontok faziskép rajzolasat segitik el6. Az apré betis részben altalanosabb
informéacidék talalhatéak.

1. Uj egyenletrendszer inicializalasa
Kattintsunk a (2) eszkoztar ,New” gombjan, majd felbukkané ablakban &llitsuk a
paraméterek szamat egyre, és kattintsunk a , Create” gombra.

A program jelenlegi verziéjaban csak két egyenlet adhaté meg. A paraméterek szdmara nincs limit.

2. Egyenletek megadasa

A differencialegyenlet-rendszer jobb oldalait irjuk be az (5) doboz ,x'=" és az ,y'="
feliratok melletti szovegdobozaiba. Ugyeljink arra, hogy a szorzasnal is ki kell irni
a muveleti jelet (pl.: x*y). A hatvanyozas jele: ,”” (Windows platformon magyar
billentylizetkiosztassal: Altgr + 3 utan SPACE). Ha mindkét egyenletet beirtuk,
kattintsunk a ,Set” gombra. Ha hibadsan adtuk meg valamelyik egyenletet,

1 Ez a leirds elsGsorban a ,Dinamikai rendszerek” labormérés hallgatdinak késziilt, de altalanos
informdacidkat is tartalmaz a program hasznalatarol.



megjelenik egy hibalizenet, ami kiirja az els6 hiba helyét. Ezt csukjuk be a , Close”
gombbal, javitsuk ki a hibas egyenletet, majd ismét kattintsunk a ,Set” gombra.

3. Paraméter beadllitasa
A (6) dobozban az ,a” paraméter értékét allitsuk a kapott feladatbeli értékre.

A paraméterek neve modosithaté abban a dobozban, ahol megjelenik a paraméternév.

4. Iranymezo rajzolasa

Az iranymez0 suruséget (4) dobozban a ,gridsize=" melletti beviteli mezdben
allithatjuk be, ennek értéke jelzi az egy irdnyba esO osztaspontok szamat. Altalaban
20-25 kozotti szamnal kapjuk a legszebb fazisportrét. A beallitas utan a ,Refresh”
gombra kattintva jelenik meg/frissiil az iranymez6. Az iranymezo6t letorolhetjiik, ha
a gridsize értékét O-ra allitjuk be.
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5. Fazisportré hatarainak beallitasa

A fazisportré lathatd részének hatarait a (4) dobozban &allithatjuk be. A hatarokat
ugy kell megvalasztani, hogy mindegyik staciondrius pont és kornyezete jol lathaté
legyen, tehdt a stacionarius pontok ne legyenek a hatdron vagy azon kiviil, illetve
ne zsufoljuk azokat a fazisportré egy kis részébe. A hatarok beadllitdsa utan a
»~Refresh” gombra kattintva a fazisportré ujrarajzolodik. Amennyiben sziikséges, a
hatdrok a késébbiekben is moédosithatoak.

6. Trajektoridk rajzolasa

Uj trajektoria rajzoldséhoz a (7) dobozban taldlhat6 ,Add” gombra kell kattintani. A
gomb alatti listabol valaszthatjuk ki az éppen allitani kivant trajektériat. Az ,x0” és
,y0” mezOk értékei adjdk meg a trajektdéria kezdeti értékét, tehat ezekbdl a
pontokbdl indul a numerikus integralds. A ,tmin” mez6 (negativ) értéke adja meg
az id6ben visszafelé, a ,tmax” értéke pedig az idoben el6re torténé integralas
hatarat. Ezeket nyugodtan hagyhatjuk az alapértelmezett -25, illetve 25 értéken, a
program divergalé trajektoriak esetén automatikusan levagja az idoket.
Esetlegesen sziikség lehet tmax novelésére vagy tmin csOkkentésére, ha a
trajektoria nem kozelitette meg eléggé a staciondrius pontot. A ,deltat” mezoével az
integralas lépéskozét allithatjuk be, ezt hagyjuk az alapértelmezett 0,01 értéken. A
trajektoria kiszamolasa és kirajzolasa a ,Calculate” gombra kattintva torténik. A
feleslegessé valt trajektéridkat a ,Remove” gombbal tavolithatjuk el.

A trajektoridk rajzolasanal el6szor a fokuszpontokra és a csomdpontokra érdemes
koncentralni. Ezeknél a trajektéria kezddpontjat valasszuk egy, a fokuszpont
kozelében levé pontba (pl.: egy attdl valamelyik vagy mindkét koordinatajaban 0,1-
del kilonboz6é pontba). A fokusz- és csomopontok utan johetnek a nyeregpontok.
Ezeknél minden, az el6z6 stacionarius pontok altal nem érintett siknegyedben
vegyunk fel egy-egy trajektoriat. Itt a kezdopontot érdemes Ugy megvalasztani,
hogy az mindkét koordinatdjaban nagyjabol ugyanannyira (kb. 0,5) térjen el a
nyeregpont koordinataitol.

A feladat akkor tekintheté késznek, ha minden siknegyedben és minden
stacionarius pont koril van legaldbb egy trajektoria.

7. Animacio futtatasa

A rendszer idébeli viselkedése megfigyelhet6 az animdacidoval, amit az ,Animate”
gombbal indithatunk el. Ha korabban nem kattintottunk a , Calculate (all)” gombra,
akkor az animdcid el6tt a program kiszamolja a trajektoridkat. Idében elére a
rendszer pillanatnyi helyét kis telt kor jelzi, idoben vissza kis telt négyzet.



Figyelem! Az animéacié esetleg nagyon lassu lehet (a gép teljesitményétol
figgben). A ,Stop” gombbal az animdaciét is és a trajektéridak kiszamoldsat is
megszakithatjuk. Az animdaciét a gridsize csokkentése gyorsithatja.

8. Mentés, mentés képbe

A kész fazisportrét leird fajlt a (2) eszkoztar ,Save” gombjara kattintva mentsiik a
mérésvezetd altal megadott konyvtarba FeladatKod-SajatNév.ppl néven (pl.: 1C-
KovéacsJanos.ppl).

A fazisportrét képként is elmenthetjik a (2) eszkoztar , Export” gombjara kattintva.
Normal bitképhez valasszuk a PNG formatumot, vektorgrafikus képhez az SVG
formatumot. A képbe mentésnél ill. nyomtatasnal a , Print/export colors” (4) jelolo
négyzettel bedllithatjuk, hogy szines vagy fekete trajektéridkat szeretnénk.



