
Ülesanne 9. Juhtmed 

Programmeerimisjuhtmete kasutamine 

NXT programmeerimiskeskkonna üheks võimsamaks vahendiks on programmeerimisjuhtmed 
(edaspidi lihtsalt juhtmed). Nende abil on võimalik koostada väga keerulisi ja arenenud 
programme. Lisaks võimaldavad juhtmed mõnda ülesannet ka palju lihtsamini lahendada. 
Juhtmete kasutamiseks tuleb programmeerimisplokil lahti teha andmetulp. Andmetulba saab 
hiirega avada ploki allosast. 

  

Joonis 1. Suletud ja avatud andmetulbaga ekraaniplokk 

Kõikide plokkide andmetulpade vasak pool on sisendiks ja parem pool väljundiks. Mõned sisendid 
on esitatud ka väljundi poolel, sest mõnikord on programmis vaja kasutada samasid muutujaid ka 
hiljem. Juhtmed ühendavad andmetulpi ning nende abil on võimalik saata informatsiooni ühest 
plokist teise. Plokkide vahel liikuv informatsioon võib olla kolme tüüpi: number, tekst ja 
loogikaväärtus. Loogikaväärtus on selline informatsioonitüüp mis saab omada kahte väärtust - kas 
tõene või väär. Vastavalt informatsiooni tüübile on juhtmed erinevat värvi. Numbrijuhtmed on 
kollased, tekstijuhtmed punased ja loogikajuhtmed on rohelised. Ühte sisendisse ja väljundisse 
võid ühendada ka mitu juhet! 

 

Joonis 2. Kolme erinevat tüüpi juhtmed ühendatuna ekraaniploki sisenditesse. 



Kuna plokkidel võib olla palju sisendeid ja väljundeid, siis pärast juhtmete ühendamist on 
soovitatav kasutamata sisendid/väljundid ära peita. Peitmiseks tuleb andmetulp lihtsalt sulgeda. 

 

Joonis 3. Suletud andmetulbaga ekraaniplokk 

Sarnaselt juhtmetele on ka sisendid ja väljundid kindlat tüüpi: number, tekst või loogika. Omavahel 
saab ühendada vaid samast tüüpi sisendeid ja väljundeid. Kui sisendi ja väljundi vahel on 
punktiiriga tähistatud juhe näitab see, et tegemist on valesti ühendatud juhtmega. Näiteks on 
loogikaväljund ühendatud tekstisisendiga. 

 

Joonis 4. Valesti ühendatud juhe. Numbriväljund on ühendatud tekstisisendiga. 
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