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Sta je Zica za prenos podataka?

» Vecina blokova zahteva informacije, tj. podatke, da bi izvrsili neku radnju. Na
primer, blok za upravljanje pokretima mora da zna koje motore koristi, koliko
brzo ih je potrebno pokretati i koliko dugo. To se naziva ulazni podatak
bloka, koji je do ovog trenutka bio rucno konfigurisan za svaki blok.

» Neki blokovi stvaraju podatke koje mogu koristiti drugi blokovi. Ti podaci se
nazivaju izlazni podaci bloka. Na primer, blok motora za rotaciju cita
podatke sa senzora rotacije motora i moze ih dostaviti drugim blokovima.

» Zica za prenos podataka nam omogucava da izlaz iz jednog bloka
dovedemo na ulaz nekog drugog bloka.

» To daje mnogo vecu fleksibilnost od unosa vrednosti za parametre, jer
omogucava promenu podesavanja bloka dok je program pokrenut.

» Data Wires su jedna od najboljih EV3 programskih karaktekristika i otvaraju
mnogo vise mogucnosti za kreiranje programa.




Kreiranje zica za prenos podataka

» Ukoliko izlaz Bloka 1 Zelimo da koristimo kao ulaz Bloka 2, tada se Blok 1
mora nalaziti ispred Bloka 2.

» lzlaz Bloka 1 i ulaz Bloka 2 moraju biti istog tipa ili takvog tipa da se moze
izvrsiti automatska konverzija.




Klikom na output Bloka 1
uzimamo vrednost.

Drzimo i prevlacimo zicu.

Zicu dovodimo do Zeljenog
inputa i spajamo.
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Saveti za koriscenj

» Sacekajte da se kursor prebaci na kalem Zice pre nego sto povucete zicu za
prenos podataka.

Da biste izbrisali Zicu dok je crtate, pritisnite ESC.
Zicu moZete izbrisati odmah nakon crtanja odabirom Edit » Undo.

Da biste izbrisali Zicu, povucite je sa uti¢nog bloka.
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Nakon sto je zica nacrtana, mozete kliknuti na nju i povlaciti je gore - dole.
Ovo odrzava zice za prenos podataka organizovanim kada koristite nekoliko
njih u istom delu programa.

» Duplim klikom na zicu omogucavate da EV3 softver automatski izabere
polozaj za nju.




Brisanjem bloka bice izbrisani i svi podaci sa zice koja je na njega povezana.

Dok se program pokrece, mozete pomerati misem preko zice da biste
prikazali trenutnu vrednost u njoj. Ako nema vrednosti (na primer, ako blok
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koji isporucuje vrednost nije jos uvek pokrenut), prikazivace se ,,----".

» Ova funkcija je korisna za otklanjanje gresaka u programu, ali radi samo kada
je EV3 Brick povezan sa softverom i kada se program pokrene od strane EV3
softvera (pre nego pomocu dugmica na Brick-u).

» Svaki ulazni utika¢ moze biti povezan na samo jedan izlazni utikac (u
suprotnom blok koji prima ulaz ne bi znao koju vrednost da koristi).

» lIzlazni utikac moze biti povezan sa vise ulaznih utikaca, jer nema problema sa
prenosenjem iste vrednosti u vise blokova.




Tipovi podataka

» Ocitavanje infracrvenog i rotacionog senzora i parametri za snagu, jacinu i
frekvenciju su brojevi. Brojevi nisu jedina vrsta informacija koju koristi EV3.

» EV3 koristi i tekstualne i logicke vrednosti.

» Razmislite kako biste odgovorili na sledeca tri pitanja:
Kako se zovete?
Koliko imate godina?

= Da li volite robotiku?

» Svako pitanje ocekuje odgovor koji zahteva drugaciju vrstu informacija. Prvi
odgovor je rec, drugi broj, a treci je ,,da” ili ,,ne”.




EV3 vrste podataka

» Tekstualne vrednosti su grupe karaktera, tj. znakova koje mogu sadrzati
slova, brojeve i interpukcijske znakove. Tekstualne vrednosti se uglavhom
koriste za prikazivanje informacija na EV3 ekranu.

» Brojcane vrednosti koriste se za predstavljanje vrednosti ocitanih sa senzora
ili za postavljanje pocetnih vrednosti. Brojevi se takode koriste za mnoga
druga podesavanja, kao Sto su snaga i drugi parametri upravljackog bloka.

» Logicke vrednosti mogu biti true ili false, tj. tacne ili netacne. Na primer,
mozete da upotrebite blok infracrvenog senzora da biste videli da li je
vrednost rastojanja veca od vrednosti praga. Rezultat ovog poredenja je
logicka vrednost - tacna je ako je ocCitavanje vece od praga ili netacna ako
nije. Ova vrednost se Cesto naziva binarna, jer moze imati samo jednu od dve
moguce vrednosti.

» Postoje jos dva tipa EV3 podataka: niz brojeva i logic¢ki niz.




» Zice za prenos podataka koriste razli¢ite boje za oznacavanje vrste podataka
- narandzasta za tekst, zuta za brojeve i zelena za logiku.
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Konverzija podataka

» Svaki input bloka namenjen je jednoj odredenoj vrsti podataka, ali postoji
nekoliko automatskih konverzija tipa podataka koje EV3 moze da podrzi.

» Ovo omogucava da u nekim situacijama povezete izlaz jednog tipa sa ulazom
drugog tipa.

» lzlaz logicke vrednosti moze da se poveze na unos broja (number input), sa
konvertovanjem true ili false u 1 ili 0, tim redom.

» Logicke i brojcane vrednosti se mogu povezati sa tekstualnim inputom, a
brojcana vrednost ce biti pretvorena u tekst. Na primer, broj 5.3 automatski
postaje tekstualna vrednost ,,5.3”.

» Konverzije ne rade u suprotnom smeru, tako da ne mozete koristiti tekstualnu
vrednost gde se na ulazu ocekuje brojcana.




Prikazivanje odredenih vrednosti na
ekranu

» Display Block se moze koristiti u situacijama kada zelimo da prikazemo neku
odredenu vrednost.

» Neka je dat primer gde zelimo prikazati odredeni tekst na displeju.

» Ukoliko zelimo da prikazemo neku vrednost koja je zapravo izlazna vrednost
nekog bloka, moramo odabrati Wired Mode.

Lrnigaye

Reset Screen




Koriscenje izlaznih vrednosti blokova iz
switch-a —2
» Moramo prebaciti switch na tabbed view.

Klikom na ikonicu A biramo zeljeni prikaz
switch-a.

» Sada mozemo privuci zeljenu vrednost do
Display bloka.

» Mesto gde je u prethodnom slucaju zica
izasla iz switch bloka ostaje upamceno,
tako da se za druge uslove koristi isto to
mesto u slucaju prenosa vrednosti.




Zadatak 1

» Na ekranu prikazati koliko puta je pritisnuto srednje dugme na brick-u. U
svakom trenutku prikazati odgovarajucu vrednost.




Zadatak 2

» Robot se krece preko razlicitih boja. Na ekranu prikazati redni broj boje na
kojoj se robot trenutno nalazi.
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podesavanje
motora kako
bi se robot
kretao sporo
preko linija

proveravanje
koju boju
senzor vidi
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prikazivanje na
ekranu broja
boje koju
senzor vidi

Zica za prenos podataka
Cita vrednost sa senzora
i prosleduje je Display

bloku

kod je u petlji
kako bi robot
nastavio da
proverava koju
boju senzor vidi i
prikazivao je dok
se ne izade iz
programa




