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Hallo!
Ich darf mich kurz vorstellen -
mein Name ist RoBo und ich werde
dich bei der Erarbeitung der einzelnen
Aufgaben begleiten.
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Bevor du mit den Aufgaben beginnst, muss ich dir noch ein
paar wichtige Grundlagen erklaren.

Mit den Bausteinen von fischertechnik baust du

die entsprechende Modelle auf, die du steuern

mochtest.

Mit dem Calliope mini REV2 lie-

gen viele kreative Maglichkei-
‘ CALLIOPE ten in deiner Hand. Egal ob du

eine kleine technische Anlage

oder einen fahrbaren Roboter bauen und
steuern mochtest.

eigenen

Programme

fiir den Mi-
kroprozessor und bringst
die Modelle in Bewegung.

] R Mit wenigen Klicks erstellst du im Nu deine
ROBERTA

+ Start
+ wenn € Taste F2¥ll gedruckt?
mache [ Motor Port an Tempo %

sonst Motor Port 235 an  Tempo %

Viel Vergniigen bei der Durchfiihrung der einzelnen Aufgaben

dein RoBo



Bevor du mit dem Aufbau der Modelle und dem Programmie-
ren beginnst, musst du einige Vorbereitungen treffen.

vorberelt

Packe zuerst den Calliope mini aus. Dieser wird in einem klei-
caniope mini - nen Karton verpackt geliefert.

Im Set findest du 6 Steckbuchsen und 6 Muttern. Diese die-
SSmws nen dazu, dass du spéter die vergoldeten Anschliisse mit ei-
sen nem ft-Stecker zu den Modellen verbinden kannst.
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Stecke die Steckbuchse von oben in
die Anschlussstelle. Diese wird von un-
ten mit einer Mutter fest verschraubt.
Verwende dazu eine kleine Zange aus
dem Werkzeugkasten oder aus dem
Werkraum deiner Schule.

> 3
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Zange
Wichtig: Die Mutter sollte fest sitzen, darf aber nicht mit allzu
viel Kraft festgedreht werden.

Im ft-Baukasten findest du weiter eine Stiftleiste mit 3 Stiften
und ein Anschlusskabel mit Stecker (blau).

Stecke den blauen Stecker auf die Stiftleiste (lange Seite)

HH —
und driicke anschlieBend die unteren
Stifte in die auf dem Calliope mini vor-
gesehenen Anschlussbuchsen. Siehe

auch Seite 6 deiner Bauanleitung.

-

Anschlusskabel

E S

Stiftleiste




Bevor du die ersten Modelle aufbaust und program-
mierst, musst du noch die Software ,,OPEN Roberta
Lab” starten.

Dazu startest du deinen Computer und dei-
nen Internetbrowser.

AnschlieBend verbindest du den Calliope mini mit
dem USB-Kabel an einem freien USB-Anschluss an
deinem Computer.

Wichtig: Als Stromversorgung benutzt du ausschlieBlich
den USB-Port. Der Batterieanschluss wird bei allen Model-
len nicht benotigt.

Gebe im deinen Internetbrowser folgende Zeile ein und be-
stétige sie mit ,,Return”.

https:calliope.cc

Calliope wird gestartet und meldet sich mit folgendem Ho-
me-Bildschirm.

‘ CALLIOPE Los geht's Calliope mini Programmieren Schulen Projekte Community W <~ DE

o,

HALLO, WILLKOMMEN!

Mit dem Calliope mini st du spielerisch und kreativ die Welt der Computer kennenlernen.

ier' es einfach aus!
Es gibt i sgli iten, den
kannst dir anschauen, welche Projekte du mit dem mini
falls du mal eine Frage hast.

Auf unserer Website erfahrst du,
Calliope mini zu programmieren, d




‘ CALLIOPE Los geht's Calliope mini Programmieren Schulen Projekte Community ¥ v DE

ey Inderoberen Befehlszeile aktivierst du ,,Program-
b mieren”. Waéhle im erscheinenden Auswahlfens-
. N ter ,Editoren” aus. Calliope fiihrt dich auf die Seite

,PROGRAMMIERUMGEBUNG®”. Hier hast du die
Auswahl von 3 Editoren mit denen du deine Pro-
gramme erstellen kannst.

MAKECODE OPEN ROBERTA LABe

CALLIOPE

() oﬁmml
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Calliope mini Swift
Playground

Zum Starten von Open Roberta Lab klickst du auf die blaugrii-
ne Internetadresse:

lab.open-roberta.org I

Es erscheint der Startbildschirm von Open Roberta Lab.

| D Cpen faberatot x [+ = B

<« O @ B hips/labopen-robertaorg as @ @
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Du kannst Open Roberta Lab auch iiber die Internetadresse

https://lab.open-roberta.org
starten.

Es erscheint ein Fenster, indem du dein System auswéhlen
sollst.

Release £.0.3 Impressum
Datenschutzerklarung

Wahle dein System!

:TA) i
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o a ]
tion Nepodarduino Calliope mini Ooen Roberta Sim

Brauchst du Hilfe?

Mochiest du gleich loslegen, - Inunserer ausfuvlichen Hilfe

weilt aber nicht genau vie? erklaran wir di ales ganz w

Wir zeigen di die ersten = Starte die Tour gena, von der Bauanleitung Open Rm’h
Schiitte in ziner interaktiven bis zu Faufig gesteliten L S
Anleitung. = Fragen

0] Okay.dieses Fenster beim néchsten Stert nicht mehr anzeigen urd meine Ausuahl mt einem Lesezeichen merken

a

Calliope mini

Aktiviere mit deiner Maus das Fenster:

Somit bist du auf dem gleichen Arbeitshildschirm
wie wenn du die erste Startmoglichkeit verwendest.

Eine dritte Startmdglichkeit funktioniert aus deinem Editor H
heraus. Dazu dffnest du deinen Dateieditor. Kli-

< MINI(F) ' cke hier auf den Ordner ,,MINI (F:)* - der Lauf-
werksbuchstabe kann bei dir variieren.

Name Anderungsdatum Typ GroBe

] 03, 5 extdokument
= pETAILS 22.03.2016 15:30 Textdok: 1KB
@ raira 22.03.2016 15:30 Microso ft Edge H.. 1KEB

Aktiviere in der Dateianzeige den Ein-
trag ,,MINI”. Wie bei der ersten Start-
maglichkeit erscheint der Homebild-
schirm von Calliope.




negistrierung
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Bevor du aber mit deiner ersten Programmerstellung be-
ginnst, solltes du dich noch auf der Cloud von Open Roberta
Lab anmelden. Diese Cloud benutzt du um deine Programm zu
speichern und zu laden.

Dazu bendtigst deine Eintrag aus der oberen Befehlszeile von

Open Roberta Lab.

il Um die Cloud zu nutzen, musst du einen Account ¢ emesen
bei Open Roberta Lab anlegen. Dazu aktivierst du
die Schaltflache ,Benutzer”. Im erscheinenden .
Auswahlfenster 6ffnest du den Eintrag ,anmel- - ...

u

den”.

@ﬁ@z@ggcﬂ

£ Bei Gruppe anmelden .

& Statusinformationen

Es offnet sich ein weiteres Fenster ,anmelden
... Nachdem du dich zum ersten Mal anmeldest musst du

auf den Eintrag (neu) klicken.

neu

Benutzerame

(2]
»IchBinBotmani« oder
»RobellaStracciatella«? Deinen
richtigen Namen muss nicht jeder
kennen. Denk dir lieber einen
Spitznamen aus, an den du dich
gut erinnern kannst!

Passwort

Passwort wiederholen
[a]

Name

(= |

E-Mail

Le

anmelden

Passwort zuriicksetzen

Im Fenster ,neu” musst du verschieden Eintrége
vornehmen.

Du bendétigst einen Benutzernamen, ein Pass-
wort, eine Passwortwiederholung, deinen rich-
tigen Namen und eine E-mail-Adresse.

Sind die Eingaben richtig, klicke auf die Schalt-
flache ,Jetzt registieren”.




Somit hast du jetzt die Mdglichkeit, dich bei jeder Ar-  _ eigen .
beitssitzung unter deinem Benutzernamen und Pass-  cuzenone

wort anzumelden. In Zukunft meldest du dich iiber ¢!

das Fenster ,anmelden” im Netz an.

8

Passwort zuriicksetzen

Solltest du nicht angemeldet sein, fiihre jetzt die An-

neu

meldung durch.

AnschlieRend aktiviere die Schaltflache “Bear- ' stereauCaliopemine

|
s gffne/schliefie die Simulation

beiten”. Es erscheint folgendes Auswahlfenster.

& neu

Drei wichtige Auswahlmdglichkeiten kurz erklart:

I
|
|
|
|
.Neu” - hiermit erstellst du einen neuen, leeren Pro- !
grammierbildschirm. |
| < zeige Quellcode

M " . . . I

.speichern unter” - hier speicherst du dein Pro- i

gramm in der ,Cloud (Wolke)” ab. !

|

|

|

Probiere es einfach mal aus. Mit

speichern unter ...

@ zuriick auf Werkszustand

2 Beispielprogramme ...

@ sffne Quellcodeeditor
& erstelle Programmlink ...
& exportiere Programm

& importiere Programm .

we | ,Neu” erzeugst du einen neue o POk rperte
LI Arbeitssitzung mit dem leeren
3 =0 Programmierbildschirm. Offne das

Bearbeitungsfenster und aktiviere ,spei-
chern unter ...“. Vergebe einen sinnvollen Namen, z.B. Test!1
und bestétige mit OK.

Unter dem Meniipunkt ,meine Programme ...” kannst du ge-
speicherte Dateien von der Cloud herunterladen.

Dazu aktivierst du ,,meine Programme ...“. Es erscheint ein
Dateiordner mit den von dir gespeicherten Programmen.

® & © = o 8B ©




© ¢ 29 l Hier noch eine kurze Erklarung der Schaltflache auf
der rechten Seite des Fensters.

e Klickst du die erste Schaltflache an, kannst du das Pro-
gramm aus der Cloud léschen. Es erscheint ein Infofens-
ter, in dem du die Loschung bestatlgen musst.

 Uber diese Schaltfliche kannst du ein Programm mit dei-
nen Freunden teilen.

e Hier kannst du ein Programm in eine Galerie hochladen
um es anderen Nutzern zur Verfiigung zu stellen.

e Wenn du hier klickst, [ddst du das Programm in deine Pro-

grammierumgebung.

olss|a |o

Du hast aber auch die Mdglichkeit dein Programm in das
Downloadfenster auf deinem Rechner zu speichern und dann
in ein Verzeichnis deiner Wahl zu kopieren.

Dazu verwendest du ,exportiere Programme”.

Aktiviere den Befehl mit Klick der linken Maustaste. Das
Programm wird automatisch in den Downloadordner gespei-

chert.
— Das Programm wird mit dem Namen gespeichert,

I prog.ml o . "

& Daei offnen das Open Roberta vorschldgt - ,MEPOprog.xml
.| Klicke mitder Maus auf die drei Punkte ,...." und 6ffne
im Auswabhlfenster ,Im Ordner anzeigen”.

D:::;:t:::ls j:;:::, melden = NEPOprog 22,00.2020117:11 AML-Dokument 5KB '

Das Programm &ffent den Dateimanager und zeigt dir
dein gespeichertes Dokument an. Klicke die Zeile
mit der rechten Maustaste an und wéhle im Aus-
wabhlfenster ,Umbenennen” aus.

Verkniipfung erstellen
Laschen

Umbenennen




22.09.2020 17:11 XML-Dokument 5KB '

Gebe in das blauunterlegte Fenster einen neuen Namen fiir
dein Programm ein, z.B.: Ampel1. Die Dateiendung musst du
nicht eingeben. |- ampe 220 1711 AML-Dokument 58 )

Uber ,Start” - ,,Neuer Ordner” kannst du einen eigenen Pro-
grammordner anlegen, in den du deine Programme ablegst.

Klicke dazu auf das Laufwerk in dem der Ordner angelegt
werden soll z.B. Laufwerk D. Klicke dann ,Start” und ,,Neuer
Ordner” an und vergebe im blauunterlegten Fenster den Na-
men ,Calliope Programme”.

Meuer Ordner (2) 22.09.2020 17:51 Dateiordner '

. Calliepe Programme 22.09.2020 17:51 Dateiordner '

uscinede I Kopiere die Datei mit Klick ,rechte
e Maus” und ,Kopieren” im Aus-

wahlfenster. AnschlieBend 6ff- g I
nest du den neuen Ordner, Klick ,rechte Maustas- ===
te” und ,Einfligen®.

Méchtest du ein Programm laden, starte _

und suche im entsprechenden Dateiordner nach der zu la-
denden Datei.

&) Ampel 2002020171 XML-Dokument 5KB
=[AmpE

Klicke sie an und klicke anschlieRend auf die Schaltflache
.0ffnen”. Wenn alles funktioniert, sollte das Programm auf
deinem Programmierbildschirm erscheinen.

So, das war’s erstmal mit der Theorie bzw. den Grundlagen.
Alles Weitere erfahrst du im Laufe deiner Arbeit.



Ampelanlagen kennst du sicherlich in verschie-
denen Ausfiihrungen. FuRgédngerampeln oder
ganzen Kreuzungsanlagen begegnest du fast
taglich, so dass das Prinzip fiir dich nichts
Neues mehr ist. Einfach ausgedriickt, Lampen
werdenin einer bestimmten Reihenfolge ein- und
ausgeschaltet.

Was deine Ampel spater ausmacht ist, dass sie liber einen
Taster, der sich am Ampelmast befindet, eingeschaltet wird.

Der Techniker schaltet zunédchst in einem Schalt-
kasten die Anlage ein. Danach leuchtetdie rote Lampe.
Erstwenn der FuRgénger auf den Anforderungstaster
driickt, schaltet die Anlage auf griin um und er kann
die StraBe liberqueren.

Wenn du auf dem Heimweg von der Schule oder
bei einem Spaziergang mit deinen Eltern an einer
FuBgéngerampel vorbeikommst, dann beobachte diese einmal.

Stelle dir dabei folgende Fragen:

e Istdie Anlage eingeschaltet?

e Welche Lampe leuchtet?

e Besitzt die Anlage einen Signalanforderungstaster?
e Was geschieht wenn dieser gedriickt wird?

¢ Wie lange dauert die Griinphase?

e Was geschieht nach der Griinphase?

Notiere dir einfach die Losungen auf einem Blatt Papier

und verwende die Ergebnisse spéater bei den einzelnen
Programmbefehlen.




FuBRgangerampel mit Anforderungstaster

Baue anhand der
Bauanleitung dein
erstes Modell auf.
Verdrahte das Modell
entsprechend des
Schaltplans.

FUr dieses Modell werde ich dir
eine Aufgabe und eine Zusatzaufgabe stellen, die du

dann in ein Steuerprogramm umsetzen musst.
AMNMPelAU

Das erste Programm werden wir gemeinsam erstellen.

Starte als néchstes
Open Roberta Lab. Es
erscheint der dir schon
bekannte Bildschirm.

» o 0T




Damit du mit allen zur Verfiigung stehenden Befehlen arbei-
ten kannst, schaltest du die Befehlsleiste mit

N um.

*
=

2 Wichtig: Stelle sicher, dass
du den ,Expertenbereich” der
NEPO-Blécke mit der entspre-
... chenden Schaltfliche umge-
stellt hast.

Halt, ich muss dir je noch kurz die beiden elektro-
technischen Bauteile erkldren, die in deinem Mo-
dell verbaut sind. IR S TIPe P NNt man sie

Bauteile

v
Sensoren

Aktoren heilRen so, weil sie aktiv sind, sie tun et-
was wie z.B ein Motor oder eine Lampe. Mit Sensoren z.B. ein
Taster, konnen Aktoren gesteuert werden.

i

Beginnen mdchte ich mit dem Sensor - Taster

Taster zahlen zu den Beriihrungssensoren. Betétigst du den
roten Knopf, wird im Gehduse ein Kontakt mechanisch umge-
legt und es flieBt Strom zwischen den Anschliissen 1 und 3.
Gleichzeitig wird der Kontakt zwischen den Anschliissen 1 und
2 unterbrochen. Somit kannst du den Taster als Umschalter in
|  deine Modelle einbauen.

Taster
Umschalter
‘ § v
-
L,

- WURE




Als Nachstes folgt ein Aktor, die Leuchtdiode oder LED

Der Name Leuchtdiode auch kurz LED genannt, kommt
vom Englischen - light-emitting diode. Ubersetzt: ,Licht-
emittierende Diode’. FlieBt durch die Diode elektrischer Strom
(Durchlassrichtung), so strahlt sie Licht ab.

Im Baukasten findest du zwei LED-Bausteine. Du kannst sie
einmal als normale Lampe aber auch spater als Signalgeber
bei einer Lichtschranke verwenden.

Achte bei den elektrischen Verbindungen auf die
richtige Polung.

Die anderen Bauteile werde ich dir bei der jeweiligen Aufgabe
erkléren.

Jetzt ist alles Wichtige erkldrt und du kannst an dein erstes
Programm gehen.

Fangen wir mal der Reihe nach an. Jedes Programm, das du
schreibst, beginnt immer mit dem Befehl , Start”. Dieser wird
dir auch immer vorgegeben.

Neu in Open Roberta LAB ist, dass du eine sogenannte

Roboterkonfiguration

durchfiihren musst. D.h., du musst dem spéteren Programm
mitteilen, welche Bauteile an welchem Port angeschlossen
werden sollen bzw. angeschlossen sind.

ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEbasis l

dEE!

i



Starte die Konfiguration, indem du mit der Maus auf die
Schaltleiste klickst. Es erscheint ein neuer Arbeitshildschirm

Die dargestellten Befehle sind Standartaktoren und - senso-
ren, die auf dem Calliope verbaut sind. Deshalb kénnen diese
Befehle nicht vom Arbeitsbildschirm geldscht werden.

Welche Aktoren bzw. Sensoren werden fiir die erste Aufgabe
bendtigt? Das sind 2 Lampen oder LED’s und 1 Taster.

Alle 3 Bguteile sind Aktoren und befinden sich unter ,Akti-
on”. Offne mit Klick auf die Schaltfliche den Auswahlbild-
schirm.

Der untere groRe Block ist fiir deine Arbeit nicht wichtig,
da er dir nur aufzeigt an welchen Anschliissen die jewei-
ligen auf dem Board installierten Bauteile angeschlossen
sind.

o=l A2 Y Ziehe zuerst |, Ak-

= . " Aktor digital %1
_ P01 tor digital ...” auf LJPo ] g
deinen  Arbeits- A
bildschirm und lege ihn z.B. links e

von ,Taste B ..." abh.




Ziehe noch 2 weitere , Aktor digital ...” unter den ersten. pE=
pin (ZUES
Der nichste Arbeitsschritt ist, dass du die 3 Aktoren den | = 25

pin [E0ES
realen Aktoren zuordnest. Aktor digital X3

2l PO - |

Aktor digital Andere , Aktor digital” auf ,,L1” um. Den
1. P1 - Anschluss ,Pin”“ muss auf ,P1” benannt

werden.

Aktor digital Fiir den zweiten Aktor benennst du ,Analog
2o P2 0 digital” auf L2 um. Den Anschluss ,Pin”
musst du auf ,,P2“ umbenennen.

=7y, Somit sind alle bendtigten Aktoren definiert. Den
pin Aktor fiir den Taster A auf dem Calliope musst du
nicht definieren da dieser schon fest definiert ist.

Schalte liber PROGRAMM NEPOprog
auf die Programmebene zuriick.
In der Aufgabe heil3t es, dass das Programm durch

Driicken der Taste A auf dem Calliope mini gestar-
tet wird.

Einen entsprechenden Befehl findest du unter

,Kontrolle- Warten”.




EAEEEE| Fir die Aufgabe bendtigst du |, Warte bis®, d.h. bis ein Ereig-
nis eintritt.

Ziehe bei gedriickter linker Maustaste den Befehl aus der
Befehlsleiste in den Programmbildschirm und docke ihn un-
ter ,Start” an.

=

' Als nachstes fiigst du ein, auf was das Programm warten soll.

Den ersten Befehl findest du unter ,Logik”. Ziehe an die blaue

@ Andockstelle den Hauptbefehl.

Start
e
+ Warie bis

+ Warte bis

w' Wie du erkennen kannst, besitzt dieser Befehl zwei weitere

: Andockstellen. An der ersten Andockstelle soll der Taster A
abgefragt werden. Diese Abfrage findest du unter ,Senso-
ren”. Ziehe diesen Befehl an die erste Andockstelle.

¥ Warte bis

Taste XM gedriickt? m'

' Fiir die zweite Andockstelle musst du eine Entscheidung tref-
fen und zwar, ob die Taste betétigt oder nicht betétigt wird.

' Diesen Befehls findest du wieder unter ,Logik".

Verwende den Befehl ,,wahr” und docke ihn an der noch frei-
en Stelle an.

Taste [NEM gedrickt?




Die Anlage ist jetzt eingeschaltet. Wie in der Aufgabe steht,
soll zuerst die rote Lampe brennen.

Wie du dem Schaltplan entnehmen kannst, ist die rote Lampe
am Pin 1 des Calliope mini angeschlossen. Diesem Pin musst
du mit einem Befehl mitteilen, dass er die rote Lampe ein-
schaltet. Einen entsprechenden Befehl findest du unter , Ak-
tion“und ,Pin”.

Schreibe [RTEI=a Wert auf Pin (0

Diesen Befehl dockst du unter ,,Warte his” an.

Bevor du weiter arbeitest, muss ich dir zwei Begriffe erkla-
ren. Wenn du dir den Befehl anschaust, steht nach dem Wort
.schreibe” das Wort ,,analog” gefolgt von einem Pfeil. Wenn
du dieses anklickst, erscheint das Wort , digital”. Was bedeu-
tet das?

Digitale Werte kénnen nur zwei Zustdnde haben 0 oder 1, ja
oder nein. Ein Beispiel: Eine Lampe brennt (1) oder sie ist aus
(0).

Bendtigst du einen analogen Wert, kann dieser sich in einem
bestimmten Bereich befinden und somit mehrere Werte ha-
ben. Z.B. wenn du einen bestimmten Temperaturbereich er-
mitteln mochtest - Einschalten eines Liiftermotor bei einer
AuRentemperatur von 20 Grad bis 24 Grad.

In deinem Fall schaltest du auf , digital” um. Im blauen Werte-
bereich muss die ,logische 1” stehen.

Schreibe ETTETEIRE Wert auf Pin y

=T

Séhreibe FTETTIN Wert auf Pin (K &0 |

PE ooy ||



Machtest du schon mal den Programmteil testen, kannst du
dies iiber folgenden Weg machen:

L' Im rechten unteren Bildschirmbereich findest du die Schalt-
flache , Starte auf Calliope mini blue”

Es erscheint folgender Bildschirm.

% Klicke it derrechten Maustaste auf den
untenstehenden Link und

P Hier wirst du aufgefordert, mit der ,rechten Maustaste”

ik den Link zu aktivieren.

Fri St g e T E—
: SeEE_— B3 Linkin neuem Fenster sffnen
. . . ER Linkin InPrivate-Fenster &ffnen
Es erscheint ein weiteres
Auswabhlfenster indem du = e

e den Punkt ,Link speichern 2 Seicgen feeiiGpen ’
unteru anklickst_ N1 Untersuchen STRG+UMSCHALTTASTE+|
Es erscheint der Bildschirm = MINIE)

- MINI(F)

.Speichern unter”. Achte darauf, -

»

dass du auf den Ordner ,Mini (F)” Dateiname. [T

die Datei abspeicherst. Daeiyps HEX Dote

AnschlieBend startest du den Speicherbefehl mit ,Spei-
chern”.

i i In einem Fester wird dir der ,,Download”
— zu deinem Calliope mini mitgeteilt. Gleich-
zeitig blinkt die gelbe LED und zeigt die

Ubertragung zum Calliope mini.

Leuchtet die gelbe LED wieder dauerhaft, ist die Ubertragung
beendet und das Programm auf dem Calliope mini betriebs-
bereit. Um alle Fenster zu schlieRen klicke mit der Maus in
einen freien Bildschirmbereich.



Das Programm kannst du jetzt ausprobieren. Dazu driicke ein-
mal den ,Taster A“. Die rote Lampe der Ampel muss leuchten.

Gehen wir jetzt in der Programmierung einen Schritt weiter.
Die nachsten Aufgaben sollen sich immer wiederholen, d.h.,
das Programm soll sich in einer Schleife bewegen, die immer
wieder vom Programmende an die Stelle zuriickspringt, wo
dieser Programmteil begonnen hat.

Den entprechenden Befehl findest du unter , Kontrolle” -
.Schleifen”.

Der erste Befehl ist schon richtig.

Wiederhole unendlich oft
mache

In den Zwischenraum werden alle Befehle geschoben, die
bei einem Durchgang ausgefiihrt werden sollen. Docke wie
gewohnt den Befehl an dein Programm an.

A

+ Warte bis Taste gedrickt? | SN

Start
sehreibe [CTT 0N Wert auf IR KD |

Wiederhole unendiich oft
mache

Was soll jetzt als Nachstes geschehen? Das Programm war-
tet, bis der FuRganger die Anforderungstaste driickt. Wie du
aus dem Schaltplan erkennen kannst, ist diese am Pin ,3"
des Calliope mini angeschlossen.

Fiige als ersten Befehl aus dem Bereich ,Sensoren” - ,Pin
gedriickt” ein. Andere dann den Wert des Pins auf ,,3" um.

orwte 4
el
o]
=2

Pin [N gedrickt?

Pin gedriickt?



=

d
Wiederhole unendlich oft

mache | + & Warte bis Pin [EXES gedriickt?

Als Néachstes soll das Programm 2 Sekunden warten. Dann
schaltet die rote Lampe aus und die griine Lampe soll leuch-
ten.

M Fiige aus dem Programmelement ,Kontrolle” noch einen

SR/ . Warten ms”-Befehl hinzu.

Anhand der Berechnung musst du die Wartezeit umstellen.
Dazu dienen dir die beiden Berechnungsfelder.

Millisekunde Millisekunde 4 Sekunde

50 = 05 I \ 2000 \: 2
Sekunde

Diesen Befehl dockst du unter ,Warte bis” an und dnderst die
Wartezeit auf 2000ms.

Start
+ 2 Warte bis Taste INEE gedrudcl’?

Schrei Wenaume
ft

mache | + & Warte bis Pln gedruclr[?
% Warte ms C g0 |

W' Die beiden folgenden Befehle kennst du eigentlich schon.
Der digitale Wert von Pin ,L1* muss auf ,0“ gesetzt werden
_' und der Wert von Pin ,L2” (griine Lampe) auf ,, 1.

e
Schreibe LrIC R Wert aut Pin 0]
Schreibe [ETTETEEE Wert auf Pin ]




Baue die beiden Befehle in dein Programm ein.

Start

== E
Z Warte ms \ [ELI]
Schreibe [RIETIE Wert auf Pin
Schreibe Wert auf Pin

Die griine Lampe soll nun 5 Sekunden leuchten und dann aus-
gehen. Danach schaltet die rote Lampe wieder ein und das
Programm springt automatisch an den Beginn der Schleife.

5 warieme |

Schreibe EFTET:IEE Wert auf Pin { [ |
Schreibe EIEEGIEE Wert auf Pin 1]

Docke wie gewohnt die 3 Befehle an den Schlei-
fenbefehl.

Speichere anschlieend das Programm auf den
Calliope mini und teste es.

+ & Warle bis

Schreibe [GRIEERS Wert auf Pin
Wiederhole unendiich oft
+ E Warlebis C Pin gedriicki?

Lo e Aot
g Wartems C [E0l]

Sthreibe [EIEEIRE Wert auf Pin =

Schreibe Wert auf Pin

Schreibe BIETRE Wert auf Pin
Schreibe Wert auf Pin

Hurra,

du hast die erste Aufgabe erfolgreich erarbeitet.
Speichere das Programm noch auf deine Cloud ab,
damit du in Zukunft darauf zugreifen kannst.




fischertechnik:

Hier mochte ich dir eine weitere Mdglichkeit aufzeigen,
wie du ein Programm testen kannst. Du findest auf der
rechten Seite des Arbeitsbildschirms eine Schaltflache
mit der Aufschrift ,SIM* flr ,Simulation®.

Aktiviere mit der
Maus die Schalt-
flache und es
offnet sich der
Simulationsbild-
schirm.

> & o

Starte als Nachstes mit Klick auf die Schalt-
flache ,Starte dein Programm in der Simulati- i'
on“. Gehe anschlie3end wie in dei-
nem Programm beschrieben den
Ablauf durch. Klicke mit der Maus
auf den blauen Taster auf dem Cal-
liope mini.

Es wird ein digitaler Wert von ,1°
auf den Pin ,1“ geschrieben (Rot
an).

Anschliefiend befindet sich das Programm in seiner
Endlosschleife und wartet darauf, dass der Taster am
Pin ,3" betatigt wird.



In der Simulation wird der Tastendruck mit einem Klick
auf den gelben Rand des Anschlusses 3 ersetzt.

Nach 2 Sekunden wird
der Wert von Pin ,1°
(rot) auf ,0“ gesetzt (Rot
aus). Der Wert an Pin ,,2“
(grin) wird auf ,1“ ge-
setzt (Grln an).

Pin ,2“ auf ,0“

Nach weiteren 5 Sekun-
den soll die Anzeige wie-
der von Grun nach Rot
wechseln. In der Simu-
lation wird dies dadurch
angezeigt, dass Pin ,1“
auf ,1“ umschaltet und

Du kannst den Vorgang wieder mit Klick auf Pin ,3“ star-

ten.

Mochtest du die Simulation verlassen, aktivierst du ein-
fach die Schaltflache ,SIM*. Das Simulationsfenster
schlief3t und du befindest dich wieder auf deinem Ar-
beitsbildschirm.

=




Hier noch eine Zusatzaufgabe, die du mit mir |6st.

AMNMPeilA |

4

Entferne zunachst einmal die beiden letzten Befeh-
le aus deinem Programm. Doch Stopp: Da du sie am
Ende des Programms noch mal bendtigst, ziehst du sie
mit der Maus einfach in den freien Bildschirm.

An die freie Stelle fugst du den Befehl ,Wiederhole xx
Kontrolle ”
!' mal“ ein.

=

wiederhole C

| 2 Warte ms C B

Schreibe CIEICI Wert auf Pin ISIEN
Schreibe EIFTEIE Wert aut Pin [EX [
| e e, o
| E Warte ms I

Andere den Wert von ,Wiederhole xx FEEES T
mal“ auf 3. Somit werden die folgen- Fites '
den Befehle ,3 mal“ wiederholt.




Vom Programm her leuchtet die grine Lampe. Somit
musst du sie jetzt ausschalten und nach 1 Sekunde
wieder einschalten.

Flge die entsprechenden Befehle ein und andere die
logischen Werte entsprechend.

Pin ,L2“ auf ,0“ und nach dem Befehl ,Warten ms 1000*
wieder den Pin L2 auf ,1“. Dann folgt noch ein ,Warten
ms 1000“ Befehl bevor, das Programm aus dieser Wie- !'
derholschleife zum nachsten Befehl weitergeht.

o}
=

Schreibe EEE= M Wert auf Pin (@
Schreibe EFTEEIEE Wert auf Pin (S350 C

=5 ‘1 =
Wiederhole C )| mal
! P,
Séhreine Wert auf Pin T Schreibe [EIFTELIM Wert auf Pin 7]
E Warte ms G [EI
Schreibe [CEFIETEIIGN Wert auf Fin (£ O Schreibe LIEIEEEE Wert auf Pin 1]
E Warte ms 10

Um das Programm fertig zu stellen, fligst du jetzt die
beiden Befehle, die du zur Seite geszogen hast, wieder

an das Ende des Programms ein.
oot | Cem |

Schreibe ETTETEIE Wert auf Pin 1
Schreibe EETETEIA Wert auf Pin 1]

Speichere jetzt noch einmal das fertige Pro-
gramm ab und teste es. Hast du alles richtig
gemacht, muss die grine Lampe ,3 mal“ blin-
~\ken. Anschlielend leuchtet wieder die rote
Lampe.



landetrockne

In deinem Bad Zuhause wirst du so etwas

sicher nicht haben. Da héngt ein grolRes
Handtuch am Haken. Aber in 6ffentlichen
Toiletten, in der Toilette deiner Schule oder im
WC-Bereich von Gaststétten sind an der Wand

meist elektrische Gebldse montiert, die dir mit
warmer Luft die Hande trocken pusten.

Eine gute Erfindung, besonders wenn du so ein
modernes Geréat vorfindest, an dem du keinen Knopf
betdtigen musst um es einzuschalten. Einfach die
Hande hinhalten und los geht's.

Ein Handetrockner mit beriihrungslosem Ein- und
Ausschalter kannst du dir jetzt mithilfe der Bauanleitung
aufbauen und nach Schaltplan verdrahten.

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

e Wie wird der Handetrockner eingeschaltet?

e Leuchtet eventuelle eine Kontrollanzeige?

e Wann schaltet der Handetrockner wieder ab?
e Wie lange dauert die Trockenzeit?

Notiere dir einfach die Losungen auf einem Blatt Papier
und verwende die Ergebnisse spéater bei den einzelnen
Programmbefehlen.

Viel Spal’ beim Losen dieser Aufgabe

dein RoBo



Handetrockner

Baue anhand der Bau-
anleitung dein zweites
Modell auf.

Verdrahte das Mo-
dell entsprechend des
Schaltplanes.

Auch fir dieses Modell werde ich
dir eine Aufgabe und eine Zusatzaufgabe stellen, die
du dann in ein Steuerprogramm umsetzen musst. -

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natiirlich helfen.

Melde dich im Internet an und starte wie bei der vorherigen
Aufgabe deinen Editor.

[T T
B 0 omtmary

AL MEEE
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e
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Wichtig: Stelle auch hier
wieder sicher, dass du =
den ,Expertenbereich”
der NEPO-Blgcke mit der
entsprechenden Schalt- —m
flaiche umgestellt hast. =

[ N




Bevor du mit dem Programmieren beginnst, mussich dir noch
einen weiteren Sensor und Aktor vorstellen.

Fiir die Lichtschranke, die du zum Ein- und Ausschalten des
Liiftermotors bendtigst, brauchst du die dir schon bekannte
LED sowie einen Fototransistor.

Dtotransistor

Schaltzeichen

Ein Fototransistor ist ein elektronischer Schalter, der auf
Licht reagiert. Sicherlich hast du dich schon gefragt, wie im
Kaufhaus die Eingangstiir automatisch aufgeht, ohne dass du
einen Taster oder Schalter betétigst.

Hierflir wird eine Lichtschranke eingesetzt, die aus einer
Lichtquelle (Sender) und einem Sensor (Empfénger) besteht.
Im Baukasten wird ein LED-Baustein als Sender und ein
Fototransistor-Baustein als Empfénger verwendet.

Schaltzeichen

Der Motor ist ein Gleichstrommotor. Dieser wandelt elektrische
Energie in mechanische Energie um. Dadurch entsteht eine
Drehbewegung der Motorachse.

Den Motor kannst du direkt mit dem Calliope mini steuern.

So, du hast dein Modell aufgebaut und verdrahtet -
jetzt musst du es nur noch programmieren.




Auchfiir diese Aufgabe musst du den angeschlossenen Motor,
die Lampe und den Fototransistor im Fenster

ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEDbasis '

festlegen.

Dazu schaltest du auf diesen um. Du bendtigst aus , Aktion”
den Block , Aktor digital ...”, ,Motor ...” und aus dem Block
.Sensoren” den Block ,Sensoren analog ...".

Aktor digital
pn [FES

: (et M3 |
Aktion :
pin Port

Sensoren Sensor analog [E)
pin

Andere die Werte von ,Aktor digital” auf ,L1” um. Den Pin

kannst du bei ,,P0" belassen.
Aktor digital [K}

Fiir den Aktor ,,Motor” dnderst du den Namen auf ,M3" —
. . . " Motor [[TE)
um. Auch hier iibernimmst du den Pin ,,Port A”.

- e Sensor analog
DenBlock ,, Sensoranalog” gibst du den Namen ,,FT" fiir in 3

Fototransistor. Der Pin muss nicht neu festgelegt werden.

Hier verwendest du , P2“.

Hast du alle Aktoren und
Sensoren festgelegt und ent-
sprechend die Eintragungen
verandert kannst du wieder auf
deinen Programmierbildschirm
umschalten.

Wichtig: Schalte auch hier wieder den gesamten Befehlsvorrat
ith o ein.

3
—+



Ichhabe dir mal alle Befehle zusammengetragen,
die du zur Lésung der Aufgabe bendtigst.

Du beginnst natiirlich dein Programm mit dem ,Startbefehl”.

Danach muss die LED am ,digitalen Pin L1” eingeschaltet

l werden. Damit die Lichtschranke richtig funktioniert, gibst du
anschlieBend noch den Befehl ,Warte ms 500" ein.

[ san |

* Schreibe dlgﬁalert - WeltaufPin
ml E Warte ms C 5

' Jetzt bendtigst du einen Schleifenbefehl g
.Wiederhole unendlich oft/mache”. In diesen mache ! l

ml Befehl baust du nun die weiteren Befehle ein.

Es folgt eine Befehlskombination, die sich aus folgenden
Befehlen zusammensetzt:

Logik '

Mathemahk h m

| + & Warte bis

"7 analogen Wert — 0N 1|

[+} analogen Wert ~ ST FT | .



Die Befehlszeile mochte ich dir genauer erkldaren. Der
Befehl ,Warten bis” ist dir ja schon bekannt wie auch der
anschlieBende Logikbefehl. In diesen baust du den Befehl
.gib analogen Wert” - Pin ,FT” ein.

gib Pin

Ich habe dir beim Modell der Ampel ja schon den Unterschied
zwischen Digital und Analog erklart.

Beidem Modell des Handetrockers setzt du als Schalter einen
Fototransistor in Verbindung mit einer Lichtquelle ein.

Ich habe herausgefunden, dass der analoge Wertvon 22 einen
genauen Schaltvorgang ermdglicht.

Fiir dein Programm bedeutet das, dass wenn der Wert groRer s
(> ) als 22 ist, der Motor anlaufen soll. Ist der Wert kleiner/
gleich (<) 22, soll der Motor stoppen. Baue aus dem Befehls-
vorrat ,Mathematik” den Befehl ,Eine Zahl” ein, verdndere
.0” auf ,22" und lege noch den Wert ,grolRer” fest.

S
[ ¥ wmems ()

Wiederhole unendlich oft
meche | + 8 Wartts §  gb EFTTEINEES P

So, die Zeile ist geschafft.

Als ndchstes musst du den Motorbefehl einbauen. Der Motor
wird mit Port ,,M3" einschaltet und den Wert in % von ,, 100

|

| Motor an Tempo %




Ubertrage das Teilprogramm schon mal auf deinen Calliope
mini und teste es. Wie du siehst, |duft der Motor an, wenn du
die Lichtschranke unterbrichst.

T4 analogen Wert - BB a) FT |
Motor [k} an Tempo % -

Mit dem néachsten Befehl soll das Programm {iberpriifen, ob
die Lichtschranke nicht mehr unterbrochen ist. Kopiere dazu
den ,Warte bis” Befehl an das Programmende.

operen ineugon Mit rechter Maustaste auf den Befehl kicken.
Block zusammenfalten Im Auswahlfenster ,Kopieren” auswahlen.
S Die Kopie an das Programmende ziehen.

Block laschen
Hilfe

R TEI Wert aut Pin K3 C K|

Wiederhole unendlich oft
+ & Warte bis ([0 analogen Wert ~ ST FT |

Motor [/E] an Tempo % n
+ & Warlebis 4 (' gip BRI A Pin 33

Andere den Wert von > 22 auf <=22 um.

Als letztes musst du den Motor ausschalten. Dies geschieht

| ' ' tiber den Befehl

@ Zum Schluss @nderstdu noch ,auslaufen” auf ,,bremsen” um.

-
Stoppe Motor




Ubertrage nochmals das Programm auf den Calliope mini und
teste es.

| Schreibe ERTETRE Wert auf Pin
Wiederhole unendiich oft
+ E Warte bis

Motor [[E] an Tempo %

+ ¥ Warlebs  ( gb EFITENIERS Pin 1)
e

Stoppe Motor IVER

Ist alles richtig, muss der Motor anlaufen, wenn du den
Lichtstrahl unterbrichst und wieder ausgehen, wenn du die
Hand aus dem Lichtstrahl nimmst.

Hier noch eine Zusatzaufgabe die du I6sen musst.

[rOCKNerA'l

Die bendtigten Befehle habe ich dir schon mal
dargestellt.




Schaffe zuerst nach dem Befehl , Start” etwas Platz zum Ein-
bauen von zwei Befehlen.

Start
Sihreibe Wert auf Pin §E8 G & |

| =

ﬁ & analogen Wert - T >- ‘
a
qq analogen Wert + FT | =- ‘
g M3 - bremsen -
e

(W) Zuerst soll die LED ausgeschaltet werden. Den entsprechen-
Sy den Befehl findest du unter ,Aktion” und dort unter ,Sta-
_' tusleuchte”. Es kann sein, dass dein Calliope mini beim Pro-

grammstart die LED einschaltet. Mit diesem Befehl wird sie
ausgeschaltet.

[ Schaito LED aus 23 | |
OK das ist geschafft.

Schreibe Wert auf Pin

o«

ﬁ L} analogen Wert - FT | > - @227
LIRCCN

ﬁ L} analogen Wert - FT)| =< -
M3 - bremsen - |

m Jetzt musst du noch die beiden {ibriggebliebenen Befehle in
S dein Programm einbauen. Den Befehl findest du ebenfalls im
—' Bereich ,Aktion” -, Statusleuchte”.

Schalte LED an [§] Fabe €

Fiige den Befehl vor den Befehl Motor ,M3 ... 100” ein, ko-
piere ihn und flige die Kopie vor ,, Stoppe Motor” - ,M3" ein.

R (m

q q analogen Wert ~ FT | v ]

E
;

E R im




Wie du feststellen kannst, haben beide die Einstellung, dass

die LED rot leuchtet.

‘Wiederhole unendlich oft

mache [ + B Warte bis -] analogen Wert - I F T | C‘:l
| Sehatte LED an I3 Farbe G ]
Motor [YER an Tempo % G G100 |
P snaiogen wert - I 1= 1922

Schalte LED an [5§ Farbe ©

Klicke im ersten Befehl mit der Maus aufdas
rote Farbfeld. Es offnet sich ein Farbmend,
aus dem du verschiedene Farben auswahlen

kannst. Andere einfach mit Klick auf griin die
Farbe fiir die LED um.

Schalte LED an Farbe C

Du hast es geschafft. Uberpriife noch einmal dein Programm,

indem du es zu deinem Calliope mini sendest.

Schreibe Wert auf Pin C 5|

Schalte LED aus [G1

[ Ve ms € 0

Wiederhole unendlich oft
DECTES (R VAt e 0 analogen Wert - I FT | > - 1955

Ui zwa“‘*bisﬁ [ analogen wert - IE I FT | < - 1455
Sthalte LED an [ Faribe § ]
S M3 - | bremsen - |

Ist alles richtig, muss der Motor anlaufen, wenn du den Licht-
strahl unterbrichst, und die LED griin anzeigen. Diese soll auf
rot umschalten, wenn du die Hand aus dem Lichts-

trahl nimmst, der Liiftermotor bleibt stehen.

Speichere das Programm in deiner Cloud ab.




viotoranschluss

Bevor du zu deinem nachsten Modell kommst, muss ich dir
kurz erkldren, wie ein Motor angeschlossen wird.

Uber den blauen Stecker mit

/
den 3 Anschliissen (schwarz, o W\

rot, griin) kannst du zwei Mo- :

toren anschlieRen, wie das . PEEPAMMNIS

rechte Bild dir zeigt.

Um den Motor fiir dein Modell zu steuern, musst du einen
kleinen Trick anwenden. Zuerst wird der Motor nur an den
beiden Leitungen mit den Farben schwarz und
rot angeschlossen.

Soll dein Motor nach links drehen, verwendest
du den Befehl.

Motor Port an Tempo % m Motor A

Motor Port [EJEl an Tempo % L [

Soll der Motor nach rechts drehen, verwen-
dest du den Befehl .

Machtest du bei spateren Modellen mit M8

zwei Motoren arbeiten, werden diese, wie im Schalt-
bild dargestellt, angeschlossen.

Motor B Motor A



In vielen Stédten findest du Park-
hauser oder groBe Parkplatze, die
mit einer Parkhausschranke das
Ein- und Ausfahren der Fahrzeuge
steuern. Ist z.B. ein Parkhaus
komplett belegt, wird dies durch
ein Parkleitsystem angezeigt. An
verschiedenen Strallen findest du elektronische Anzeigen,
die dir sagen, in welchem Parkhaus noch Kapazitdten frei sind
oder welche belegt sind.

Es gibt verschiedene Mdglich-
keiten eine Schranke zu aktivieren.
Z.B. iiber die Eingabe eines Zah-
lencodes, einer Codekarte aber
auch durch eine Lichtschranke,
wie du sie spater in deinem Modell vorfindest.

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

e Wann &ffnet die Schranke?

¢ Leuchtet eventuell eine Kontrollanzeige?
e Wann schliet die Schranke wieder?

e Wie lange ist die Schranke offen?

Notiere dir einfach die Losungen auf einem Blatt
Papier und verwende die Ergebnisse spater bei den einzelnen
Programmbefehlen.

Auch hier viel Spal beim Losen dieser Aufgabe.

dein RoBo



Parkhausschranke

Baue anhand der Bauan-
leitung dein drittes Modell
auf. Verdrahte das Modell
entsprechend des Schalt-
planes. Auch fir dieses
Modell werde ich dir eine
Aufgabe, und da du ja
schon ein Programmier-
profi bist, zwei Zusatzaufgaben stellen, die du dann in
ein Steuerprogramm umsetzen kannst.

SCNranKkeAdU

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natiirlich

helfen.
P mme| Melde dich im Internet an und
_ starte wie bei den vorherigen
= Aufgaben deinen Editor.

Wichtig: Stelle auch hier wieder

sicher, dass du den , Expertenbereich” der
NEPO-Blocke mit der entsprechenden Schaltfliche umge-
stellt hast.

\\\\\\




Wie bei den Aufgaben zuvor, musst du auch bei den
nachfolgenden Aufgaben zuerst die Bauteile benennen
die im Modell verbaut sind. Dies sind:

1 Motor (2 Laufrichtungen)
2 Taster

1 Lampe

1 Fototransistor

Schalte auf Roboterkonfiguration um. ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEbasis l

Nimm die Konfiguration wie folgt vor:

Fur die Lichtschrankenlampe Aktor digital
»Aktor digital ,L1“ am Pin ,P0“, LY PO ~ |

FUr den Fotortransistor
.>ensor analog ,FT“ am Pin ,P1¢,

Fir den Endtaster 1
»Aktor digital ,T2“ am Pin ,P3%,

Fir den Endtaster 2
»Aktor digital ,T1“ am Pin ,P2,

Fir den Motor - Schranke schliel3en
,Motor ,Mz“ am Pin ,Port A",

FUr den Motor - Schranke offnen
,Motor Ma“ am Pin ,Port B, pin Port

Somit sind alle Aktoren und Sensoren definiert und du
kannst mit dem Programm beginnen.



m' Wie du sicher aus dem Verdrahtungsplan erkennen kannst,

wurde die LED fiir die Lichtschranke am ,,Pin 0“ angeschlossen.
Fiige also zuerst den nachfolgenden Befehl unter ,Start” ein.

Schreibe [ETTETZIRA Wert auf Pin [KIED d

Damit deine Lichtschranke nicht zu friih arbeitet, fiige noch
den Befehl ,Warten ms” hinzu.

e

=B

Es kann im Betrieb deiner Schranke passieren, dass sie beim
Ausschalten nicht geschlossen wird. Deshalb ist es wichtig,
sie zuerst zu schliel3en.

Das bedeutetfiir dich, du musst den Motor starten ,,Motor ,,Mz
an ... Tempo % 10“, fiir Linksslauf, bis der Taster am ,,Pin 3“
geschlossen ist. Danach stoppst du den Motor wieder.

Schreibe [ETEITIIN Wert auf Pin KIS C & |

Motor -8 an Tempo % “
< AL Pin gedrackt? | C EEiT
Sioppe Moior [IEES

Das hast du geschafft. Sende das Teilprogramm schon mal auf
Logik deinen Calliope mini und teste es.

-,
T,
=
I
e ]
-

Stelle die Schranke vorher in eine Mittelstellung, damit du die
Funktion testen kannst.

Alles so weit ok, dann kannst du den Rest des
Programms noch hinzufiigen.



Was geschieht als Nachstes? Es wird so lange gewartet, bis
ein Auto die Lichtschranke unterbricht. Schau dir dazu noch
einmal das Programm des Handetrockners an.

Sicher stellst du fest, dass vor der Abfrage der Lichtschranke W|
eine Schleife ,Wiederhole unendlich oft” steht. Baue die
beiden Befehle in dein Programm ein.

Wiederhole unendlich oft

Gut, das héattest du. Wie geht es weiter? Entspricht der W'
analoge Wert am Pin ,FT” kleiner 22 also die Lichtschranke l

wird unterbrochen, soll der Motor die Schranke 6ffnen. Offnen
bedeutet, der Motor dreht nach , rechts”. Somit musst du den
nachfolgenden Befehl einbauen.

Bewegen
Motor [ EIR an Tempo % E -'

Dein Motor lauft jetzt so lang, bis die Mechanik der Schranke
den Taster am ,Pin 2“ schlief3t, also die Aussage ,wahr” ist. i
Danach muss der Motor abschalten

AnschlieBend baust du einen Befehl ein, der es dem Fahrer
ermoglicht, durch die gedffnete Schranke zu fahren - ca. 5000 Kontroﬂe '
ms.

So, das Fahrzeug ist auf dem Parkplatz und die Schranke kann
wieder geschlossen werden. Der Motor muss jetzt nach ,,links”
drehen. Somit bendtigst du jetzt den Befehl: b

Logik

Warten

= ®
o]
|




Wie lange muss jetzt der Motor laufen? Natiirlich bis der Taster
am ,,Pin 3" von der Mechanik der Schranke geschlossen wird,
also die Abfrage ,wahr” ist. Die beiden Befehle schlieRensich
an dein Programm an.

Vol ol Mz ~ M bremsen =

Hervorragend. Du hast auch diese Aufgabe geldst. Speichere
sie auf deiner Cloud ab, sende sie auf deinen Calliope mini und
teste das Programm. Hast du alles richtig programmiert, sollte
die Schranke so funktionieren, wie es in der Aufgabenstellung
formuliert wurde.

Du kennst das ja schon! Hier folgt deine erste Zusatzaufgabe:

SCNrankKkeA |

Eigentlich eine einfache Aufgabe. Fiige zuerst zwischen den
Programmbefehl ,Motor ,,Mz an ... Tempo % 50“,, und ,, Warte
bis ...” den entsprechenden Befehl ein. Du kennst ihn schon
aus dem Programm ,Handetrockner”.

Liainr@m Tempo % L 5[0
<t eLEDanE]Farbe '-

+ B Warte bis Pin [EEl gedruckt? | EER |




Das Programm wartet anschlie@end auf eine Wertdnderung
am Pin ,FT". Dann soll sich die Schranke 6ffnen, eine Sekunde
danach schaltet die LED auf ,griin” um.

Fiige die entsprechenden Befehle an der richtigen Stelle ein.

Schalte LED an [G3 Farbe € |

Statusleuchte

Jetzt fehlen dir noch 2 Befehle und eine Wertdnderung.
In deinem Programm hast du eine Wartezeit von 5000 ms
angegeben. Mit der Zusatzaufgabe wird diese Zeit aber
aufgeteiltin ,Schranke offen” und , LED rot” an. Das folgende
Bild soll dir das verdeutlichen:

L

5 Sekunden

‘ Schranke offen \

3 Sekunden 2 Sekunden
Andere zuerst die Wertezeit auf 3000 ms.

Warte ms 'C: 3000

W

Schalte dann die rote LED ein. Nach einer Wartezeit von 2000 ms
schlieBtdie Schranke. Wird der Taster am ,,Pin 3” geschlossen,
bleibt der Motor stehen und die Schranke befindet sich wieder
im Startmodus. Fiige die beiden entsprechende Befehle in dein
Programm ein.

Statusleuchte

'

So, das war es. Speichere das fertige Programm
wie gewohnt ab, sende es zu deinem Calliope mini
.\ und teste es.




Jetzt folgt schon eine zweite Zusatzaufgabe.

Sicher ist dir aufgefallen, dass die Schranke schlieBt, auch
wenn die Lichtschranke noch unterbrochen ist. Dies wiirde
natiirlich zu einem Schaden am Auto fiihren.

Deswegen lautet die Aufgabe wie folgt:

OCNhrankKeAZ

Die Losung ist eine Erweiterung der Befehlszeile mit einem

orcle 3 R N Teraiogen vier WG 1] 422]
' ODER-Logik-Befehl und der Abfrage EETrT 4 4

des Pin ,FT”. Fiige in den ersten

' Einfligepunkt den Befehl ) FREE | = § wahr - |||

"'q'; : ';|"- .-ﬁ analogen Wert ~ FT | R q 22 I

m Mit dem ersten Befehl fragst du den Taster am Pin ,3” ab, mit
dem zweiten Befehl die Lichtschranke ,FT”. Ist die eine oder
andere Abfrage ,wahr”, springt das Programm zum néchsten
Befehl. Die ODER-Abfrage fligst du vor ,,Motor ,,Ma" bremsen”

und der Wartezeit von 1000 ms ein. =00 T Ma |
G Kl |

Speichere wie gewohnt das Programm ab. Teste die Funktion
anhand deines Modells.

War doch keine Problem fiir dich - oder? Somit hast du alle
dir gestellten Aufgaben geldst. Sicher wirst du noch mehr
Aufgaben und Modelle finden, die du mit fischertechnik
aufbauen und mit Open Roberta Lab programmieren kannst.




Losungen
AMNMpeliAu

+ g Warle bis

=
Schreibe [GlTE R Wert auf Pin

Wiederhole unendlich oft

mache | + & Wartebis C Pin gedriickt?

SVWarie ms C 200!

2 Warte ms C 5000
Schreibe L[ Ra Wert auf Pin

AIMPDEelA |

Wiederhole unendlich oft

Schreibe Wert auf Pin

G o S
E Warte ms

Wiederhole q:l mal

Schreibe Wert auf Pin

Schreibe [FRTETEIES Wert auf Pin 1

(& warte ms C i)

Schreibe Wert auf Pin L |
Schreibe Wert auf Pin L@ |




 Sioppe. Molor () [2

rockherAl

Schreibe [TV TET=l Wert auf Pin 51 C £1 |
8 Warte ms I
Wiederhole unendlich oft

2 Warte bis

Schalte LED an [ Fabe §_|]
Motor {ERE an Tempo % -
+ & Warte bis Ci
Schalte LED an [ Farbe § |
Stappe Motor [FEIEN




“Sthreibe m Wert auf Pin [EIES C
2 Warte ms
Motor [[Z88 an Tempo % ([

Wiederhole unendlich oft
mache 3

Motor [LETE an Tempoi%
[+ 2 wane bis
Sioppe Motor LT Ltk
g Wartems [ E
Mul.ur Em an Tempo % {
q Pin EIEH gedmt:kl" q i

?t‘nppe Motor 58

SCNrankeAu

Schcibe EITEETIR Wert auf Pin C i |

Motor m an Tempu %
Schalte LED an [3 Farbe t-

+ & Wartebis C  Pin [ER gedrackt? |=
| Stoppe Motor [TEE §
e e
Wiederhole unendlich oﬂ
mache + E Warie bis
Motor [ EEEl an Tempo % C
s e _tzaali s,
E Warte ms i

Schalte LED an [ Farbe § |

+ ¥vaabis HiR gedrickt? | S C CXLN

==
Stoppe Motor [IFRE

Sioppe Motor [IEEA

E Warte ms
Schalte LED an ﬁ; Fame & |
g Warte ms !
~ Motor LIF an Tempo % (|
- E Warte bis

Sioppe Motor L0

SCIN|




SCNFdNKeAL

| Sthreibe [[—— (6]

£ Wartems ( [

Motor [[Z8 an Tempo % -

Schalte LED an [} Farbe .

+ & Warte bis € ¢ piy R gedrack? =
Sioppe Motor [T

Wlederhule unendiich oft

MR T T

Mnm[{m an Tempo %

Schate LED an [;] Farbe G |

3 Ware bis G " pin 8 gesrucie? | 0 L2

[ Stoppe Motor L0

+ EWaﬂeb«sﬁ Canalogen Wert - BN F1]

| Sioppe Votor (70 mmam

Ls‘mm LED an ) Farbe § |

To!‘otur[man Tempo % q
+ E Warte bis =

R T A e
Sioppe Motor [0 [T

enierpenenundg

Led leuchtet nicht - Uberpriife die Anschliisse anhand der
Bauanleitung - ist Plus und Minus richtig angeschlossen.

Lichtschranke funktioniert nicht - Uberpriife die Anschliisse
am Fototransistor.

Motor dreht nicht - Uberpriife den blauen Stecker, ist er richtig
angeschlossen - haben die Buchsen Kontakt zum Calliope mini.

Schranke geht nicht auf - Uberpriife den Aufbau des Modells,
Schnecke, lockerer Sitz der Schranke.

Taster funktionieren nicht richtig - Uberpriife die Kontakt-
anschliisse sowie die Modellmechanik
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