Uvod do krokového motoru

Cile
* Naprogramujte krokovy motor pomoci Blockly programovani v PASCO Capstone nebo SPARKvue.

Materialy a vybaveni

cast # Popis mnoz
stvi
PS-2976 Vysokorychlostni krokovy motor 1
PS-3232 /lcontrol.Node 1
Software pro sbér dat PASCO Capstone™ nebo SPARKvue®

Obrazek 1. Nastaveni zafizeni
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Programovani vysokorychlostniho krokového motoru

Nez zacnete pouzivat stepper, je uzitecné zkontrolovat kazdou z programovacich moznosti samotného
bloku v kédovacim softwaru Blockly.
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1. Jednotky: Vyberte jednotky, které chcete pouzit pro tthel, maximalni rychlost a zrychleni.

2. //control.Node: Pokud pouzivate vice nez jeden //control.Node, vyberte, ktery //control.Node chcete
ovladat.

3. Porty: Pokud je do portu A zapojen krokovy motor, objevi se v bloku Hardware, jak je znazornéno
vyse. Pokud neni krokovy motor zapojen do //control.Node, krokovy blok se v bloku Hardware
nezobrazi.

4. Uhel (pouze pies rezim): Zadejte thel, o ktery se bude stepper otacet. Napiiklad pokud
je zadano 3,5 otacky, stepper se oto¢i o 3,5 otacky. Pokud je v rozbalovaci nabidce vybrana
moznost Otacet krokové souvislé misto, uzivatel nebude moci naprogramovat thel a krokovy
motor se bude plynule otacet na zakladé zvolené rychlosti, nikoli zadanych otacek.

5. maximalni rychlost: Zadejte maximalni rychlost, kterou se motor bude pohybovat. Kladné ¢islo
otoCi stepper proti sméru hodinovych ruci¢ek a zaporné ¢islo ve sméru hodinovych rucicek.

6. Akcelerace: Oznacuje zrychleni krokového motoru na maximalni rychlost pfi spusténi motoru. V
prachozim rezimu hodnota také udava, jak moc se motor zpomali pied dokoncenim rotace.

7. Pockejte na dokonéeni (pouze pres rezim): Toto policko zaskrtnéte, chcete-li motoru dokoncit svou
rotaci pfed pfechodem na dalsi blok v programu.

Zalozit
1. Zapnéte //control.Node a pripojte jej ptes Bluetooth k softwaru.

2. Zapojte krokovy motor do kanalu A //control.Node. Viz obrazek 1.

3. Vytvoite graf thlové rychlosti versus ¢as a poté pridejte druhou oblast grafu a na svislé ose vyberte
Uhel.
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4. Oteviete nastroj Blockly Code Tool, oteviete hardwarové bloky a vyberte blok krokového motoru.

5. Oteviete Casové bloky a pridejte blok spanku. Zménte jednotky na sekundy a zadejte ¢as 2. Viz
obrazek 2.

set stepper using units
(o) /lcontrol.Node = -
configure port A

rotate stepper continuously -

to max +speed (rev/s)

with acceleration (rev/s?)

sleep for ﬂ (s v |

Obrazek 2. Blok krokového motoru

Postup

Cast 1 - Rotace urcitou rychlost?

1. Nastavte maximalni £rychlost na 1 zadanim ¢isla pfimo do bloku. Vyberte nastroj pro kod, abyste se
vratili na obrazovku dat. Spust'te zdznam dat. Zaznam se zastavi, kdyZz program dokonc¢i provadéni.

POZNAMKA:Maximdlni rychlost je 2 ot/s pro vysokorychlostni stepper.

2. Vsimnéte si, ze graf Angular Velocity nezacina pii nulové rychlosti. To je zptsobeno tim, ze
program zaéne spoustét a spoustét motor diive, neZ software provede prvni méfeni. Chcete-li
zobrazit data pfed spusténim motoru, vloZte na zacatek programu blok spanku na 500 ms. Viz
obrazek 3. Zkuste to.

sleep for m ‘ms v |

set stepper using units

|(s/¢ //control.Node -
configure port A

rotate stepper continuously -

to max +speed (rev/s)

with acceleration (rev/s?)

sleep for ﬂ [§'7]

Obrazek 3. Pfidani bloku spanku na zacatek

3. Prozkoumejte vliv ¢lenu zrychleni pohledem na grafy dat. Zkuste zrychleni v rozsahu 1 az 5.
4. Prozkoumejte vliv zmény vzorkovaci frekvence z 20 Hz na 2 Hz. Pak zkuste 50 Hz.

5. Pii vzorkovaci frekvenci 20 Hz vyzkousejte zdpornou rychlost.
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Cast 2 - Kdy pouzit blok spanku

1. Zméinte maximalni £rychlost na 1 a zrychleni na 3. Kliknéte pravym tlacitkem na blok spanku na
konci programu a deaktivujte jej. Zacnéte nahravat, abyste vidéli efekt, kdy nebudete mit ¢as spanku
po krokovém bloku.

sleep for m ms v |

set stepper using units
|(+¢ /lcontrol.Node = -

configure port A

rotate stepper continuously -

to max tspeed (rev/s) 1

with acceleration (rev/s?)
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Obrazek 4. Vypnuty ¢asovy blok

Cast 3 - Otaceni pod urcitym zhlem

1. Pod konfiguraci portu A zvolte oto¢ny krok a zadejte thel 1 ot. Nastavte maximalni rychlost na
1 a zrychleni na 3.

2. Je blok spanku na konci programu stale potiebny? Zkuste to s povolenym a deaktivovanym
blokem spanku.

sleep for 'ms ~ |

éet'stepper using units
for :
configure port A
angle (rev) 0K
to max +speed (rev/s) 1
with acceleration (rev/s?) 5]

Wait for completion
2Mls ~ ‘
Obrazek 5. Otageni pod uhlem

3. Zruste zaskrtnuti polika Cekat na dokonéeni, abyste vidéli, jaky vliv to ma na provedeni.
4. Zménte maximalni rychlost, abyste vidéli jeji vliv na thel.

5. Zméite zrychleni, abyste vidéli uc¢inek na rozjezd i zastaveni.
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Otazky a analyza

1. Jak zrychleni ovliviiuje rychlost motoru?

2. Proc¢ je na zacatku programu potieba blok spanku?

3. Proc je potieba blok spanku na konci programu?

4. Proc neni blok spanku vyzadovan na konci programu pii otaceni krokového motoru o urcity tthel?

5. Jak ovlivni maximalni £rychlost thel pti ota¢eni krokového motoru o ur¢ity tthel?

6. Jak zrychleni ovliviiuje uhel pii otaceni krokového motoru o urcity thel?



