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16. Blok Motor Rotation
(Obroty Silnika). Przewody danych

Blok ten pobiera dane (typu liczbowego) z czujnika obrotów silnika, który jest wbudowany w oba

typy silników (Large i Medium).

Co musisz podłączyć?

Duży silnik (Large Motor) do portu A (zdjęcie 7.1). Duże koło z oponą pełnić będzie rolę pokrętła

(może nim być też np. duże koło zębate). Podstawka, na której umieszczony jest silnik, nie jest
niezbędna – podczas uruchamiania poniższych programów równie dobrze możesz trzymać sil-
nik w dłoni.

Ćwiczenie 16.1

Wykonanie:

Potrzebne nam będą bloki:

Motor Rotation — by pobierać dane z czujnika obrotów silnika (informacje o kącie obrotu),

Display — by dane te wyświetlać na ekranie klocka,

Loop — by wyżej wymienione bloki wciąż na nowo uruchamiać (w pętli), a tym samym bez

przerwy aktualizować pobierane dane. To pozwoli nam śledzić zmiany kąta w trakcie obraca-
nia wałem silnika.

Posłużymy się też przewodem danych (Data Vire), który umożliwia przesyłanie danych
z jednego bloku do drugiego.

1. Na środku ekranu klocka wyświetlana ma być wartość kąta,
o jaki obrócimy wał silnika (w stopniach).
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66 LEGO Mindstorms EV3. Podstawy programowania

c) Text – Grid (Tekst – Siatka)

Blok Motor Rotation (Obroty silnika).

e) Wybierz tryb Wired (Przewodowy) by wyświetlić
wejście Text (patrz rysunek poniżej).

b) Wybierz port do którego podłączony jest silnik (A).

f) Nasuń kursor na wyjście Degrees. Podobnie jak przy ciągnięciu
przewodu sekwencyjnego, przyjmie on postać szpulki z przewodem.
Złap to wyjście lewym przyciskiem myszy...

g) ...i wtyczkę, która się
pojawi, ciągnij w prawo.

Wszystkie wejścia, do których możesz podłączyć
wtyczkę, zostaną podświetlone na niebiesko.

a) Measure – Degrees (Mierz – Stopnie).

Wyniki pomiarów wyprowadzane są na wyjście Degrees.

d) Kliknij pole tekstowe.

Wejście Text. Gdy wprowadzimy dane,
zostaną one wyświetlone na ekranie klocka.
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2. Po uruchomieniu programu:

a) gdy obrócisz koło w prawo, np. o 63 stopnie, na ekranie klocka zostanie wyświetlona liczba 63.

b) gdy cofniesz je do początkowego położenia, zostanie wyświetlona liczba 0.

c) Gdy obrócisz koło w lewo np. o 79 stopni, zostanie wyświetlona liczba -79.

Blok

Typ danych Wejście Wyjście Kolor przewodu danych Przesyłane wartości

Numeric
(liczbowy)

Liczby

Logic True lub False

Text Tekst

Zwróć uwagę na końcówki wtyczek: 

                                                          
 Zrobiono tak, bo wartość liczbową lub logiczną można zamienić na tekst, ale tekstu nie można zamienić na

wartość liczbową lub logiczną.

Przy tych współrzędnych wartości kąta obrotu
będą wyświetlane na środku ekranu.

Przewód danych (Data Vire)

Dane typu liczbowego i logicznego można wprowadzić
na wejście tekstowe...

h) Wsuń ją w wejście Text i puść przycisk myszy.
Dane z czujnika będą przesyłane przewodem do bloku

Display, a ten będzie je wyświetlał na ekranie klocka
jako tekst. (Aby, w wypadku pomyłki, usunąć przewód

danych, łapiemy wtyczkę i odsuwamy ją od wejścia.)

...ale danych typu tekstowego nie można wprowadzić
na wejścia typu liczbowego i logicznego (prostokątnej
końcówki nie da wsunąć w półokrągłą lub trójkątną)*.
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