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community firmware

Die Community-Firmware ist ein freies und modernes
Betriebssystem flr den fischertechnik TXT. Stark erweiterte
Internet-Fahigkeiten inklusive eigenem App-Store sowie die
Steuerung und Programmierung von Modellen tber PC,
Tablet oder Smartphone machen deinen TXT fit fir die
Zukunft.

Dafir muss der TXT nicht ge6ffnet oder verandert werden,
denn die Community-Firmware wird auf SD-Karte installiert
und kann so jederzeit wieder entfernt werden.

Die App’s werden ebenfalls auf der SD-Karte abgelegt. Sie
sind aber auf einem eigenen Linux Partition und daher unter
Windows nicht sichtbar.
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1 Vorraussetzung

o fischertechnik TXT
e eine MicroSD-Karte mit 2 bis 32GB Kapazitat

Die Installation erfolgt in vier einfachen Schritten:

1. Stelle sicher, dass du mindestens RoboPro Version 4.2.4 verwendest.
2. Schalte den Bootloader Deines TXT entsprechend der offiziellen fischertechnik-Anleitung

frei.
Unter http://www.putty.org wird das Konfigurationsprogramm heruntergeladen und
gestartet.
Verbindung zum TXT
&8 PuTTY Configuration ? st herstellen und eine der
pe— folgenden Adressen
- — _ eintragen:
- S:assu:un Basic options for your PuTTY session USB: 192.168.7.2
L en I..Dglging Specify the destination you want to connect to WLAN(AP)Z
= 1&mmina
.. Keyboard /lmmdress} Port 192.168.8.2 Bluetooth:
- Bell (@GEEZED) | [22 | | 192.168.9.2
- Features j ’
= Window (JRaw (O Telnet () Rlogin @ 55H () Seral
;;ppea.rance Load, save or delete a stored session
- Behaviour
- Translation Saved Sessions
- Selection | |
- Colours | Defautt Settings [T 1aad
Klicke anschlieend auf ,Open®, um die putty- g
Konsole zu 6ffnen. £P 192.168.7.2 - PuTTY

Login: ROBOPro

Password: ROBOPro

Um das Booten von SD-Karte zu aktivieren:
sudo /usr /shin /boot_sd_nand

3. Entpacke die drei im Community-Firmware-
ZIP-Archiv enthaltenen Dateien auf deine MicroSD-Karte.

(https://github.com/ftCommunity/ftcommunity-TXT/releases/latest)

_| am335x-kno_txt.dtb 36,575 DTB-Datei
2| rootfs.img 109.010.844 Datentrdgerimagedatei
| ulmage £.311.400 Datei

4. Stecke die MicroSD-Karte in deinen TXT und schalte ihn ein!

Jetzt kannst du verschiedene Apps nutzen und mit Brickly, Python und ROBOPro deinen TXT

programmieren.

Wenn du die MicroSD-Karte wieder aus dem TXT entfernst, lauft nach dem nachsten Start wieder

die eingebaute Original-Firmware.
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http://www.fischertechnik.de/desktopdefault.aspx/tabid-21/39_read-309/usetemplate-2_column_pano/
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2 Apps
2.1 Netzwerk

Die Community-Firmware kann tUber den Webbrowser angesprochen werden.
Dazu muss in der App Netzwerk die Adresse fir die Sevicedienste festgelegt werden. Im Beispiel
wird die USB-Schnittstelle mit der

Adresse 192.168.2.122 eingerichtet. fischenrtechnik@r €

community edition

= Netzwerk €3

usb0 v

Installed apps
Adresse: )
192.168.7.2

Netzmaske:
255.255.255.252

[ Andern...

. . . 7
L e

BenoiTxt Bluetooth BrickMCP

Von hier aus kdnnen dann die Apps
ebenfalls getffnet und bedient
werden.

2.2 WLAN

WLAN @ Hier wird die Verbindung zu Router per WLAN hergestellt. Dazu wird
der Router ausgewahlt, die Verschliisselung ibernommen und der

WLAN_A8E997 v Schissel eingetragen.

Verschlisselung:
WPA2 v

Schliissel:

l verbunden

2.3 12C Scanner

I2C Scanner €3

12C bus scanner.
Mit dem 12C-Scanner werden die Following 12C
Adressen der angeschlossenen Gerate addresses found:
ausgelesen. Hier am Beispiel des , ' ..
Kombisensors von Fischertechnik. [ OX-.I 0, 0,X1 8,
'0x68’]
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Store €3
3Dprint A
v BenoiTxt
v/ BrickMCP
v/ Brickly

v/ CPU-Load

v 12C

v I0lyser

v Radio

v TXTShow

Im App-Store kdnnen diverse

Programme heruntergeladen
werden.

2.5 Sprache
Sprache €3

Deutsch

Einfaches wechseln der
Sprache

2.6 FT Datenbank
ft:Datenbank €3

Search:
Search

Search

Komplette Ubersicht der
Bauteile von Fischertechnik

2.7 Radio

Web-Radio tber den TXT zu
empfangen.

2.8 IOlyser

IOlyser @
Input. Output Camera

pushbutton
pushbutton
pushbutton
pushbutton
pushbutton
pushbutton
pushbutton

pushbutton

Mit dem IOlyser kdnnen die
Ein- und Ausgange des TXT
Controllers angesprochen
bzw. geprift werden.

2.9 Uber

Uber €3

Fischertechnik TXT
Firmware
Community Edition

(c) 2016 die ft:community

Uber den Button Links Oben
lasst sich die GPL, LGPL und
MIT-Lizenz auslesen.

2.10CPU-Load
System Load @

CPU-Load (1 min)

Available RAM

Loady Process

Eine kleine App fur den TXT,
um die durchschnittliche
Prozessorauslastung und den
verfligbaren Arbeitsspeicher
zu Uberprifen.

2.11BenoiTxt

Mandelbrot-Bildgenerator

2.12startIDE
= startiDE €9

# new
#* new
# new

CEHOEE
(st

Programmier-App fur die
community firmware des TXT
Controllers, mit der sich eine
Vielzahl einfacher Modelle
programmieren last. Siehe
Anleitung.

Community-Firmware
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2.131DAS Ampel
Ampel €3

/] blinken

Griinphase:

80 Sekunden

Einfache steuerbare
Ampelschal-tung fur die
Ausgénge O1 bis O5

2.14Clock

7
W

Vo
vt N

\
oo | ot

EENTEERE
Di. Jan 23 2018

Anzeige der aktuellen Zeit und
des Datums

2.15Joystick
Joystick €3

Programm zum Testen eines
angeschlossenen Joysticks

2.16Calc

Einfacher Taschenrechner

2.17 4 Spiel

Dein Zug...

Bekannt als 4 Gewinnt

2.18Thermo
Thermo €3

(1 50°C

40°C
30°C

20°C
10°C
0°C

Thermometer. Liest den Wert
von Eingang 1

2.19BMX 055
BMX055 €

Accelerometer (+/-2g)
X e
Y
|

Angle Xx: §7.17°
Gyroscope (+/-2k°fs)

Anzeige der Werte vom
Kombisensor ( Gyroskop)

2.20Ilcon Editor
= IconEdit

Es konnen alle vorhandenen
Icons editiert werden.

2.217Bar

Axel Chobe

Liest den QR Code und gibt
den entsprechenden Text aus

[mlE]  [=]F[E]
)

[E]
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2.22Pinnball
Pinball

11 = fur M2 Schul’ links

12 = flir M3 Schul? rechts

I3 = Lichschranke flr Zahler
14 = offen flrBallverlust

M4 = Licht fur Lichtschranke

2.23ColoRange
= ColoRange €3

App, mit der man
Farbbereiche zur
Objekterkennung auswahlen
kann

2.24WeDo
WeDo 9

Motor

| Left Hight

Tilt
left

Distance

15.0cm

Zum steuern des Lego-
Controllers WeDo 2.0

2.25Cube

Liest den Zustand ein,
errechnet die Lésung und
steuert die Motoren

2.263 D Print
= 3DPrt @

stepper-motor-bracket

d >

Layers: 151
Size: 83.0 * 71.7 * 30.0mm?
Time: ca. 02:31:48
Filament: 5.8m / ~17.7g

Steuert den 3 D Printer von
Fischertechnik

2.27RoboLT
= RobolT &

M1 (L [R

Steuert das Interface Robo LT
Fischertechnik Beginners

2.28ftDuilO
= ftDuinlO @

Inp. Switch v

IO-Testprogramm flr den
ftduino

2.29Widgets
Widgets €9

| Dial | Bar Txt

iy
CL

Beispieldarstellungen von
Dialog, Zustandsanzeige und
Text.

2.30FT-GUI

'y TXT-9853 10:37

KEIN
PROGRAMM

Einstellungen

v Test

Hier lasst sich das System auf
die Originalsoftware
umschalten. Mit Hilfe des
Knopfes ON/OFF geht es
zurick.

Community-Firmware
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3 TXT Show

— @ Sie dient dem Anzeigen und Verwalten von Fotos auf dem TXT. Es
— / kénnen mit der USB-Kamera Fotos gemacht werden, die Ubers
/ i Webinterface der App auch heruntergeladen werden kdnnen.

Die Funktionen:

- oben links: Menu aufrufen
- oben rechts: beenden

- Pfeile links und rechts: vorheriges bzw. n&chstes Bild anzeigen
- unten links: Zoom an/aus
- unten rechts: Play/Pause

TXTShow €

Menll:

Schnellauswahl des aktuellen Bilds - Gber den Drehsteller und die
grunen Buttons kann man schnell durch das aktuelle Fotoalbum springen
- praktisch, wenn viele Bilder darin sind.

Mit der Uhr kann man die Bildwechselverzégerung fir die automatische
Diashow einstellen, die Return-Taste beendet den Menuscreen, mit der
Kamera kommt man zum Fotos machen, mit dem blauen Pfeil auf
Menuscreen Il.

Menu2:

TXTShow Q Bild in ein anderes Album kopieren (weil3e Blatter), Bild in ein anderes
Album verschieben (Schere), Bild umbenennen (Eingabefeld) und Bild
I6schen (Mulleimer)

TXTShow €
Album: B

Menu 3:

Aktuelles Album auswahlen (Album-button), neues Album anlegen
(Ordner +), Album I6schen (Ordner -) und Album umbenennen
(Eingabefeld)
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Das Foto-Fenster:

Mit + bzw. - kann die Kameraanzeige gezoomt werden, um besser
fokussieren zu kénnen.

Der Zoom hat keine Auswirkung auf das gemachte Foto.

Mit "Snap" wird die Aufnahme im aktuellen Album gespeichert.

Das Webinterface:

Hier kann man ebenfalls Alben anlegen und

Jremon x4+ - l6schen.

e “_— _ ~ _ _  Wenn man ein Album auswahlt, gelangt man in
fischentechnika {5 die Bildertbersicht des jeweiligen Albums.

TXTShow

Present your images on the TXT

Hier kdnnen die Bilder geléscht oder Bilder auf
e den TXT hochgeladen werden.

= T : AulRRerdem kann man hier das Album
2] 28 ] Lofsmalllf S

Wenn man das Vorschaubild anklickt, wird das
Original angezeigt.

2 b 4>
I | O O | O | O Mit Rechtsklick-"Ziel speichern unter..." kann
man das Bild vom TXT herunterladen.

Click on the picture itself to view. Right-click to download.
Click * to remove picture from TXT permanently.

Picture size should be 320x240 to 960x720. Mind the limited ressources of the TXT.
Select a picture to add (*.png, *.jpg): Keine Datei ausgewahlt

Back to album list

Community-Firmware Seite 8



4 Brickly

4.1 Wozu braucht man Brickly?

Mit Brickly kannst du im Browser, z.B. auf einem Tablet oder einem PC, graphisch Programme
erstellen, die auf dem TXT laufen. Der TXT dient dabei als Webserver, auf den du Gber WLAN
zugreifen kannst. Die Programme konnen die Eingadnge des TXT auslesen und seine Ausgange,
z.B. fir Motoren ansteuern.

/e Brickly: Brickly x|+
€ ) @ | 192.168.178.48/apps/user/112d90a3-11e9-4a92-955a-73ffaecOfe71/index html?skill=1 &file=Erickly&name=brickly-0.xml&lang=de @ | [@fuchen | ®s ¥+ &

L 10]6]0]0, fischertechnikyp g

schalte Ausgang [C1E3 RETTR
warte Sekunden

wiede

> Brickly
wiederhole

tahre (TTTERD MEER] om
drehe halb v s

g

le

tahre (TSTETEED MEE] om
2" Y rechts ¥ | halb v

Du programmierst mit Brickly, indem du im Browser mit der Maus Bausteine zu einem Programm
zusammenfugst. Um dir den Einstieg zu erleichtern, stehen flinf verschiedene Erfahrungsgrade zur
Verfligung. Die Programme werden auf dem TXT gespeichert, kdnnen aber auch (mit der App
BrickMCP) auf andere Rechner Ubertragen werden.

4.2 Installation und Start

Zur Installation musst du den TXT mit der Community Firmware starten. Der einfachste Weg zur
Installation von Brickly ist der App Store. Du startest die App “Store” auf dem Tochscreen deines
TXT. Hier wahlst du jetzt “Brickly” aus. Im Menu mit den drei Strichen oben rechst findest Du den
Befehl “Install”. Hier driickst du drauf, und Brickly wird installiert.

Du kannst Brickly auch als Zip-Datei vom GitHub-Repository der fischertechnik community
herunterladen. Auf dem Web-Interface siehst du unten einen Bereich “App Upload”. Hier wahlist du
die heruntergeladene Brickly-Zip-Datei aus und druckst dann auf den “Upload”-Knopf. Brickly
erscheint nach der Installation in der Liste der installierten Apps.

4.3 Start im Web-Interface
Im Web-Interface kannst du Brickly jetzt mit diesem Symbol auswahlen.

Auf der nachsten Seite kommst du mit “Open local application pages” auf die Seite
von Brickly. Damit du mit Brickly programmieren kannst, muss im Browser die

; Ausfihrung von JavaScript mdglich sein. Auf der Brickly-Seite kannst Du auch die
BrICkl Sprache auswahlen, entweder Deutsch oder Englisch (mit den Flaggen-Symbolen
rechts oben in der Ecke). AuRerdem kannst du dein Brickly-Programm ausdrucken:
wenn du auf das Drucker-Symbol rechts oben driickst, erhélst du ein Bild von deinem Programm,
das du mit der Druck-Funktion deines Browsers drucken kannst.
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4.4 Benutzung auf dem TXT-Touch-Screen

= Brickly € IN6G_ - |
Hier siehst du, wie Brickly auf dem TXT-Touch-Screen aussieht.

Run Programmieren kannst du nur in dem Browser auf dem deinem PC

Select... oder Tablet. Auf dem TXT kannst du ein Programm auswahlen (mit
“Select...”). Wenn du auf “Run” druickst, startet das Programm. Wenn
du Brickly auf dem TXT beenden willst, drickst du einfach auf das X
rechts oben. Wenn du Brickly auf dem TXT beendet hast und das
Browserfenster noch offen ist, kannst du durch Driicken auf
“Verbinde” rechts im Browser Brickly wieder starten.

4.5 Erster Erfahrungsgrad “Anfanger”

Oben links auf der Startseite von Brickly siehst du flnf kleine Kreise mit Zahlen. Hier wéahlst du die
1 aus. Du kommst damit zu dem Erfahrungsgrad “Anfanger”.

Auswahl des (32 (5) -
Erfah rung sg e 0206 fischentechnikyr 1§

Anfangsbaustein - m Startknopf
Arbeitsfdche _—EL-F Textau =g abe &ld

=

Y ot v | ﬂ n

Bausteinw rrat L

Auf der linken Seite siehst Du einige Bausteine, aus denen du dein Programm zusammenbauen
kannst. In der Mitte ist deine Arbeitsflache. Ganz rechts siehst du einen blauen Kasten. Hier wird
der Text erscheinen, der von Brickly ausgegeben wird, aber auch Fehlermeldungen, wenn etwas
ganz schief laufen sollte.

In der Arbeitsflache siehst du schon einen ersten
Baustein. Mit diesem Anfangsbaustein beginnt dein
Programm. Ziehe mit der Maus einen Baustein von
der linken Seite hierher. Du siehst, dass der Nippel
auf der Unterseite des Anfangsbausteins gelb
aufleuchtet. Jetzt kannst du deinen Baustein hier
ablegen.

£ Ol aus v

Bei manchen Bausteinen kannst du etwas auswahlen. Dazu driuckst du auf das kleine blaue
Dreieck in dem Auswahlfeld. Wenn du eine Reihe von Bausteinen untereinander zusammengefugt
hast, kannst du auf “Los” (Uber dem blauen Kasten auf der rechten Seite) driicken. Damit wird dein
Programm auf den TXT hochgeladen und dort gleich gestartet. Die Befehle auf den Bausteinen
werden jetzt von oben nach unten nacheinander abgearbeitet. Der Baustein, an dem der TXT
gerade arbeitet, leuchtet auf. Wenn das Programm fertig ist, werden alle Ausgange wieder
zuruckgesetzt, also z.B. alle Motoren gestoppt.
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4.6 Die Bausteine im Erfahrungsgrad “Anfanger”

e gib aus <Text>Statt Text kannst du hier Uber die Tastatur an deinem Rechner einen
anderen Text eingeben. Driicke dazu in das Feld und schreibe deinen Text, z.B. “Hallo
TXT”. Beende die Eingabe mit der Eingabetaste auf deiner Tastatur oder indem du (mit der
Maus) irgendwonhin drtickst. Wenn das Programm lauft, erscheint der Text in dem blauen
Kasten auf der rechten Seite und auf dem Touchscreen deines TXT.

e e
schalte Ausgang (53 TR

ein

«  als

e schalte Ausgang <O1> <aus>: Mit diesem Baustein kannst du direkt einen Ausgang am
TXT ansteuern, um z.B. eine Lampe leuchten zu lassen. Mit ein schaltest du den Ausgang
ein, mit aus wieder aus. Achte darauf, den richtigen Ausgang auszuwéahlen, also den, an
dem du auf dem TXT deine Lampe oder deinen Motor angeschlossen hast. Denk daran,
dass am Programmende alle Ausgange wieder ausgeschaltet werden und verwende einen
warte-Baustein, wenn es notig ist.

e warte <1> Sekunden: der TXT macht 1 Sekunde lang nicht mit dem Programm weiter. Du
kannst hier auch eine andere Zahl eingeben. Wahle aber keine zu lange Zeit, sonst wird dir
langweilig.

[> Brickly

schalte Ausgangj{ I} NEUTCR)

o wiederhole: Wenn du einen Befehl oder eine Gruppe von Befehlen nicht nur einmal,
sondern immer wieder ausfihren mochtest, verwendest du den wiederhole-Baustein. Die
Befehlsbausteine schiebst du in den Bauch in dem Wiederhole-Baustein. Jetzt hast du ein
Programm, das immer wieder durchlauft. Zum Stoppen des Programms musst du auf den
“Stopp”-Knopf driicken. Du findest den “Stopp”-Knopf rechts oben liber dem blauen Kasten,
da, wo vorher der “Los”-Knopf war.

o fahre <vorwarts> <25> cm: Damit kannst du den Fahrroboter aus dem Fischertechnik TXT
Discovery Set 25 cm geradeaus vorwarts fahren lassen. Statt vorwérts kannst du auch
rickwarts auswahlen, und du kannst eine langere Strecke eingeben. Mehr als 47 cm sind
aber nicht moglich.

e drehe <rechts> <halb> herum: Damit kannst du den Fahrroboter sich auf der Stelle drehen
lassen. Du kannst rechts oder links auswabhlen, je nachdem mit welchem Rad sich der
Roboter drehen soll. Rechts dreht mit dem rechten Rad, so dass sich der Roboter nach
links dreht. AuRerdem kannst du auswéhlen, wie weit er sich drehen soll: etwas dreht um
einen Achtelkreis, halb dreht genau zur Seite (einen Viertelkreis), weit noch ein Stlick
weiter, und bei ganz guckt der Roboter nach der Drehung genau in die entgegengesetzte
Richtung, weil er sich um einen Halbkreis gedreht hat.

4.6.1Kontextmeni

[> Brickly

Wenn du auf die rechte Maustaste
driickst, 6ffnet sich ein Kontextmend.
Wenn du auf einen Baustein driickst,
hast du folgende drei Punkte zur
Auswahl:

rechte = halh »
Kaopieren

2 Bausteine léschen
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“Kopieren”: damit kannst du den ausgewahlten Baustein kopieren und die Kopie woanders
einbauen.

“Bausteine Ioschen”: Wenn du den Baustein nicht mehr brauchst, kannst du ihn von deiner
Arbeitsflache entfernen. Keine Angst: auf der linken Seite gibt es ihn noch, so dass du ihn

dir wiederholen kannst.

“Hilfe”: bringt dich zu einer Webseite, die dir weitere Informationen zu dem Baustein liefert.

Wenn du auf die leere Arbeitsflache druckst, enthélt das Kontextmenu folgende Punkte:

“‘Ruckgangig”: macht die letzte Aktion riackgangig.
“Wiederholen”: wiederholt eine rlickgangig gemachte Aktion, macht also rtickgangig
rackgangig.

4.7 Zweiter Erfahrungsgrad “Junior”

4.7.2

Als “Junior” hast du mehr Bausteine zur Verfugung. Damit die Auswahl
Ubersichtlich bleibt, sind die Bausteine jetzt in Gruppen aufgeteilt. Es gibt jetzt
einen Milleimer, in den du Bausteine, die du nicht mehr haben willst, schieben
kannst. Aul3erdem kannst du rechts unten die Geschwindigkeit auswéahlen, mit
der der TXT das Programm abarbeiten soll: von Schildkrétengang (ganz
langsam) bis zu Hasengang (ganz schnell).

Neue Bausteine in “Junior” beschéaftigen sich mit Bedingungen und Logik. Eine
Bedingung ist entweder wahr oder unwabhr. Es gibt fiir diese Bedingungen
beim Programmieren kein “vielleicht” oder “ich weif} nicht”. Eine Bedingung in
Brickly ist z.B. Eingang <I1> ist an. Der Eingang ist an, dann ist die Bedingung
wabhr, oder aus, dann ist die Bedingung unwahr. Bedingungsbausteine kannst
du an verschiedenen Stellen einsetzen, z.B bei wiederhole <solange>.

Bausteine “Spezial”

warte <1> Sekunden

spiele Gerausch und Flugzeug: der TXT macht das ausgewahlte Gerdusch, z.B. Flugzeug.
Du kannst aus einer ganzen Reihe von Gerauschen auswéhlen. Den Gerausch-Baustein
musst du rechts an den Befehlsbaustein anbauen.

Bausteine “Eingange”

Eingang <I1> ist an: Dies ist ein Bedingungs-Baustein, der den Zustand des ausgewahlten
Eingangs, z.B. 11 abfragt.

Bausteine “Ausgange”

schalte Ausgang <O1> und ein
fahre <vorwarts> <25> cm
drehe <rechts> <halb> herum

rene srechts=> =
m vorwarts v I solange v (" Eingang [1ED ist an

fahre <vorwarts> <solange>: Mit diesem Baustein kannst du den Fahrroboter solange
vorwarts oder riickwarts fahren lassen, wie ein Zustand dauert, also die angegebene
Bedingung wabhr ist. Als Zustand kannst du den Eingang <I1> ist an-Baustein nehmen, den
du rechts an den fahre <vorwarts> <solange>-Baustein anbaust. Du kannst an den
Eingang I1 einen Taster anschliel3en, und wenn du den gedrickt halst, fahrt mit diesem
Befehl dein Roboter vorwarts. Statt solange kannst du auch bis auswahlen. Damit kannst
du einen Hinderniserkennungsroboter bauen, der solange vorwarts fahrt, bis ein Hindernis
den Taster an dem ausgewahlten Eingang drtickt.
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4.7.4 Bausteine “Logik”

|z falls SNCELER T v BEIEUE falls <> mache : Nach falls kommt eine
Bedingung, und in den Bauch des
Bausteins nach mache kommt ein Befehl
N oder eine Befehlsblock. Dieser Befehl wird

einmal ausgefuhrt, falls die Bedingung

t fall wabhr ist.
sonsitalls falls Wenn du auf das Zahnrad links oben in

diesem Baustein drickst, kannst du den

Baustein noch erweitern. Es 6ffnet sich ein
Kasten, der auf der linken Seite noch zwei
Bausteine enthalt. Wenn du einen der
| J Bausteine an den ‘falls’-Baustein auf der

rechten Seite anbaust, erhalst du einen
erweiterten ‘falls’-Baustein. Wenn du mit dem Zusammenbau fertig bist, driickst du wieder auf das
Zahnrad und der Kasten verschwindet. Nach sonst falls kannst du noch eine Bedingung und dann
wieder einen Befehl einsetzen. Nach sonst kommt dann der Befehl, den der TXT ausflihren soll,
wenn alle anderen Bedingungen in diesem Baustein unwahr sind.

e <> <und> <>: Hier kannst du zwei Bedingungs-Bausteine miteinander zu einer neuen

o] falls | Eingang iKD istan (KDL Eingang (7K ist an

mache

Bedingung

verknupfen. Mit und mussen beide Bedingungen wahr sein, damit der Baustein den Wert
wahr hat. Mit oder muss mindestens eine Bedingung wahr sein. Wenn beide Bedingungen
unwahr sind, hat der Baustein auch den Wert unwahr. Diesen Baustein kannst du immer
dort einsetzen, wo eine Bedingung gebraucht wird.

e nicht: diesen Baustein kannst du vor einen Bedingungs-Baustein einbauen, und er dreht
diese Bedingung um: aus wahr wird unwahr und aus unwahr wird wahr.

4.7.5 Bausteine “Schleifen”

e wiederhole

o wiederhole <10> mal: mache: Hier gibst du die Anzahl der Wiederholungen an. Dein TXT
fuhrt dann die Befehle in dem Bauch des Bausteins 10 mal nacheinander aus. Du kannst
auch eine andere Zahl eingeben.

o wiederhole <solange>: Hier gibst du eine Bedingung fiir die Wiederholung an. Wenn du
solange auswahlst, werden die Befehle nur dann ausgefiihrt, wie eine Bedingung wahr ist,
dann aber immer wieder. Du kannst auch bis auswéhlen. Dann werden die Befehle so
lange immer wieder ausgefuihrt, wie die angebene Bedingung wahr ist.

4.7.6 Bausteine “Mathe”

e <0>: ein Zahlenbaustein. Statt 0 kannst du eine andere Zahl eingeben. Diesen Baustein
kannst du tberall dort verwenden, wo eine Zahl gebraucht wird.

e <1><+><1>: ein Zahlenbaustein mit Rechenergebnis. Es gibt plus (+), minus (-), mal (x),
geteilt (+), hoch (%).
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4.7.7 Bausteine “Text”

e "< >": ein Textbaustein, den du Uber die Tastatur mit Text fillen kannst.

o erstelle Text aus: setzt zwei Texte zu einem Text zusammen.

e gib aus "< >": wie hier. Du kannst hier einen Text eingeben, oder einen Textbaustein oder
einen Zahlenbaustein einbauen. Wenn du einen Bedingungsbaustein anbaust, wird “true”
fir wahr oder “false” fur unwahr ausgegeben.

4.7.8 Neu im Kontextmenu

«“Kommentar hinzufligen”: Hier kannst du einen Kommentar zu
deinem Baustein oder dem Programm schreiben oder auch
wieder I6schen. Wenn du den Kommentar fertig geschrieben
hast oder zum Lesen eines Kommentares, driickst du auf das
kleine Fragezeichen.

Fahre geradeaus
solange I1 gedrickt
ist.

(2) fahre

—
fahre vorwarts solange Eing...

o “Baustein zusammenfalten”: Damit wird ein Baustein zusammengefaltet und
platzsparender dargestellt. Du kannst ihn auch wieder entfalten.

o “Baustein deaktivieren”: deaktiviert den Baustein, so dass er nicht mehr im Programm
verwendet wird. Aktivieren macht das wieder riickgangig.

4.8 Dritter Erfahrungsgrad “Fortgeschritten”

Fur die Fortgeschrittenen gibt es neue Bausteine fiir die Nutzung der Eingange, und du lernst
Variablen kennen. “Variablen sind Behalter im Speicher, die einen Namen haben und deren Inhalt
sich wahrend der Ausflhrung eines Programms &ndern kann. Der Begriff der Variablen ist eines
der wichtigsten Konzepte in Mathematik und Informatik. Mit der Verwendung von Variablen fangt
das “wahre Programmieren” an.” (Rideger Baumann) Mit dieser Erklarung im Hinterkopf kannst du
dir Gberlegen, wie du Variablen in deinem Programm nutzen kannst, z.B. um den Wert eines
Eingangs abzuspeichern.
Variablen sind auch nutzlich,
um an verschiedenen Stellen

MeineVariable ——p A2 im Programm immer den

gleichen Wert zu verwenden.

Als erstes musst Du eine
Name Wert Variable erstellen. Danach
hast du Bausteine zur

Verfligung, mit denen du die Variable nutzen kannst.

AulRerdem kannst du jetzt verschiedene
Programme mit unterschiedlichen Namen
speichern. Dazu driickst du das Symbol
mit den drei Strichen ganz rechts im
Browser. Dann gibst du einen Namen fur
dein Programm ein, drickst auf “Neu”

. und schon hast du einen neuen
Brickl Vi Startbaustein mit einer leeren
Arbeitsflache zur Verfliigung. Deine auf
dem TXT gespeicherten Programme

kannst du mit dem gleichen Symbol auswahlen.
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4.8.1 Neue Bausteine bei “Eingange”

wiederhole

e <Spannung (mV)> an Eingang <E1>: mit dem Eingangsbaustein kannst du einen der
Eingédnge an dem TXT abfragen. Was dir der Eingang liefert und welche physikalische
GroRRe (Spannung, Schalterzustand, Widerstand oder Distanz) du auswahlen musst, hangt
von dem verwendeten Sensor ab. Du kannst den Eingangsbaustein als Zahlenbaustein
verwenden. Bei den Widerstdnden musst du einen Moment warten, bis sie ihren
endgultigen Wert erreicht haben.

o Farbsensor: liefert eine elektrische Spannung, je nach Farbe unterschiedliche
Werte.

o IR-Spursensor: wird an zwei Eingdnge angeschlossen, liefert an beiden Eingéngen
einen Schalterzustand. Der IR-Spursensor befindet sich tGiber einer einer schwarzen
Spur, wenn beide Eingénge den Wert 1 fur ein liefern.

o Taster: liefert einen Schalterzustand, entweder O fur aus oder 1 fur ein (umgekehrt,
wenn die Anschlisse 1 und 2 am Taster verwendet werden).

o Fototransistor: liefert einen Schalterzustand, O fur kein Licht oder 1 fur Licht, d.h.
Lichtschranke offen.

o Fotowiderstand: liefert einen Widerstand, der mit zunehmender Helligkeit sinkt.

o Ultraschallsensor: misst die Distanz, also den Abstand zum né&chsten Hindernis.

o Warmesensor: liefert einen Widerstand, der mit steigender Temperatur sinkt.

e Temperatur <°C>: diesen Baustein kannst Du verwenden, um aus dem Widerstandswert
des Warmesensor eine Temperatur zu berechnen. Dazu baust du ihn vor den
Eingangsbaustein, bei dem du Widerstand auswahlst. Du kannst die Einheit wéhlen: °C
(Grad Celsius, die in Europa verwendete Einheit), °F (Fahrenheit, wird in den USA
verwendet) und K (Kelvin, gibt die absolute Temperatur an).

4.8.2 Neue Bausteine bei “Ausgange”

« <100%> (ein): mit diesem Baustein kann man
wahlen, ob der Ausgang mit voller Starke (100%)
oder nur mit weniger Starke betrieben werden soll.
Damit kannst du einen Motor langsamer laufen
lassen oder ein Lampchen weniger hell leuchten
lassen.
e drehe <rechts> <90°>: wie hier. Jetzt kannst du
aber den Winkel genau in Grad angeben. Damit du
dir unter dem angegeben Winkel etwas vorstellen
kannst, erscheint ein kleiner Kreis, auf dem du mit
der Maus entlang fahren kannst, um den Winkel einzustellen.

4.8.3 Neue Bausteine bei “Logik”

NS CETTATEN an Eingans (-5 (X3, €5

MACHE fahre (TTTELSED WEDY cm
—

e <><=><>: Hier kannst du zwei Werte, z.B. zwei Zahlenbausteine miteinander vergleichen.
An die erste Stelle baust du den einen Baustein, dann kannst du den Vergleich auswahlen:
= (gleich), # (ungleich), < (kleiner als), < (kleiner oder gleich), > (grofl3er als), = (gréf3er oder
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gleich). An die letzte Stelle kommt der zweite Wert. Du kannst Variablen, Text, Zahlen (z.B.
von Eingangen) und Wahrheitswerte vergleichen.

e wahr: ein Bedingungsbaustein, bei dem du wahr oder unwahr auswéhlen kannst. Damit
kannst du z.B. einer Variablen einen Startwert geben.

4.8.4 Neuer Baustein bei “Schleifen”

zahle [(E) von ﬂ bis m in Schritten von ﬂ -

el warte [nl Sekunden
) el

e zahle <i> von <1> bis <10> in Schritten von <1>: mache: Das ist eine Zahlschleife. Die
Anzahl der Durchlaufe, also wie oft die Befehle im Bauch des Bausteins ausgeftihrt
werden, steht fest. Beim ersten Durchlauf ist der Zahler i 1, wird dann um 1 erhoht, usw. bis
i 10 ist. Mit diesen Zahlen wird diese Schleife also 10 mal ausgefiihrt. Der Zahler (hier i) ist
im Bauch des Bausteins bekannt. Du findest einen Zahlenbaustein dafir bei den Variablen.
Damit kannst du z.B. zuerst nur 1 Sekunde warten, dann 2 usw..

4.8.5 Neuer Baustein bei “Mathe”

e ganzzahlige Zufallszahl zwischen <1> und <100>: hier denkt sich der TXT eine ganze Zahl
zwischen 1 und 100 aus. Wenn du als Grenzen 1 und 6 wéahist, hast du eine Art Wiirfel.

4.8.6 “Variablen”

Variable erstellen ...

vl MeineVariable » =111
111+, 1=8 MeineVariable » }I]}} 1

MeineVariable » Abbrechen DK

Name der neuen Variable:

MeineVariable|

Alles, was du fur die Verwendung von Variablen brauchst, findest du in dieser Gruppe.

e Variable erstellen: Wenn du auf diesen Baustein gedriickt hast, erscheint ein Fenster, in
dem du den Namen deiner Variablen eingibst. Damit ist die Variable erstellt. Wé&hle einen
mdoglichst aussagekraftigen Namen, unter dem sich auch ein anderer etwas vorstellen
kann.

e setze <meineVariable> auf: Hier kannst einen Eingangsbaustein oder einen
Zahlenbaustein anbauen und damit einen Wert fiir deine Variable speichern.

e erhthe <meineVariable> um <1>: mit diesem Baustein kannst du zu dem Wert deiner
Variablen 1 oder eine andere Zahl dazuzéhlen. Das ist praktisch, wenn du Ereignisse
z&hlen willst, z.B. wie oft dein Roboter gegen ein Hindernis gefahren ist.

e <meineVariable>: mit diesem Baustein kannst du deine Variable als Zahlenbaustein
verwenden und in anderen Bausteine, z.B. in Textbausteine einbauen.

Community-Firmware Seite 16



4.8.7 Neu im Kontextmenu

o “Externe Eingange”: andert die Darstellung des Bausteins, so dass alle eingebauten
Bausteine rechts angebaut sind.

o “Erzeuge “Schreibe u™: Mit dieser Funktion kannst du sehr schnell das Gegenstiick zu dem
Baustein erzeugen, z.B. setze Variable auf, wenn du auf einer Variablen bist.

4.9 Vierter Erfahrungsgrad “Senior”

In diesem Erfahrungsgrad gibt es viele neue Bausteine fir die Nutzung von Encoder-Motoren. Alle
Motorbausteine findest du jetzt in einer eigenen Untergruppe “Motoren” unterhalb von “Ausgange”.
AulRRerdem kannst du jetzt eine Gruppe von Befehlen zu einer Funktion zusammenbauen. Damit
wird ein langes Programm viel Ubersichtlicher.

4.9.1 “Ausgange” - “Motoren”

e LGTd ML v B Typ v TN 8 neuer Encodermotor (TX
e N LS d M1 v B Richtung v ETN AN rechts U v
el 0 0L d M1 v B Entfernung v TN 10 |

o w0 LGTd M1 v B Geschwindigkeit » auf
wiederhole (X3 Motor [ZIX) hat gestoppt

e setze Motor <M1> <Geschwindigkeit> auf: mit diesem Baustein kannst du den
ausgewahlten Motor (M1, M2, M3 oder M4) genau ansteuern. Je nach ausgewahlter
Eigenschaft (Geschwindigkeit, Richtung, Entfernung, Typ) musst du noch einen der
folgenden drei Bausteine anbauen. Fur die Entfernung baust du noch einen Zahlenbaustein
an. Die Geschwindigkeit musst du fur jeden Motor auf jeden Fall angeben, sonst bewegt er
sich nicht. Der Geschwindigkeit-Baustein startet den Motor. Wichtig: Wenn der Motor
gestartet ist, lauft das Programm weiter. Wenn es am Ende angekommen ist, werden alle
Motoren ausgeschaltet. Es kann daher sein, dass der Motor anhélt, bevor er die
angegebene Entfernung zuriickgelegt hat. Du musst also deinem Motor Zeit geben, wenn
er eine bestimmte Entfernung zurticklegen soll, z.B. in dem du einen warte-Baustein
einbaust.

e <links>: gibt die Richtung an, in die sich der Motor drehen soll (rechts oder links).

e <neuer Encodermotor (TXT)>: entweder neuer Encodermotor oder alter Encodermotor. Der
Typ des Encodermotors ist wichtig, wenn du die Entfernung angibst. Die beiden Motoren
unterscheiden sich namlich in der Anzahl der Impulse pro Umdrehung der Antriebswelle.
Wenn du den Typ deines Motors richtig setzt, wird dieser Unterschied berucksichtigt.

e <100% (ein): gibt die Geschwindigkeit an.

e stoppe Motor <M1>: stoppt den ausgewahlten Motor.

e Motor <M1> hat gestoppt: dieser Bedingungsbaustein wird wahr, wenn der Motor
angehalten hat, weil die angegebene Entfernung erreicht wurde. Das funktioniert nur bei
einem Encodermotor, wenn die Entfernung angegeben ist.

e kopple Motoren <M1> und <M2>: zwei gekoppelte Motoren laufen gleichzeitig und mit
gleicher Geschwindigkeit. Damit beide Motoren wirklich synchron laufen und auch zur
gleichen Zeit ein Stopp-Signal geben, solltest Du bei beiden Motoren die gleiche
Entfernung einstellen. Die Motoren kénnen aber in unterschiedliche Richtung drehen: dann
dreht sich der Fahrroboter.

e fahre <vorwérts> <25>cm

e fahre <vorwérts> <solange>

e drehe <rechts> <90>
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4.9.2 Neu in “Schleifen”

e <die Schleife abbrechen>: mit diesem Baustein kannst du den Durchlauf durch eine
Schleife abbrechen. Das Programm springt dann sofort zu dem ersten Baustein nach der
Schleife. Du kannst diesen Baustein nach einer Bedingung in einer Schleife einbauen, um
z.B. in einer Z&hlschleife im Notfall abzubrechen. Du kannst auch auswéhlen sofort mit
dem néachsten Schleifendurchlauf fortfahren, wenn in einer Schleife einige Befehle unter
bestimmten Bedingungen nicht ausgefiihrt werden sollen. Wichtig: beide Bausteine
funktionieren nicht bei der “Wiederhole”-Schleife (die ohne “solange”, “bis” oder “10 mal”).
Die ist eine Endlosschleife, die nur mit einem Dricken auf “Stopp” abgebrochen werden
kann.

4.9.3 Neu in “Mathe”

e <Quadratwurzel> berechnet die ausgewahlte mathematische Funktion (Quadratwurzel,
Betrag, -, In, log10, e” oder 10") aus dem angebauten Zahlenbaustein.

e Restvon <>+ <>: berechnet den Rest der Division der 1. Zahl durch die 2. Zahl (Modulo-
Funktion). Ein Beispiel: Bei einer geraden Zahl ist der Rest der Division durch 2 gleich 0.
Damit kannst du in einer Schleife einen Befehl nur in jedem zweiten Durchlauf ausfihren.

4.9.4 Neuin “Text”

e an <etwas> Text anhangen: hangt an die Variable etwas oder eine andere ausgewahlte
Variable den Inhalt des angehangten Textbausteines an.

495 “Funktionen”

Eine Funktion ist eine Gruppe von Befehlen mit einem eigenen Namen.

> Brickly

wiederhole
500 etwas tun]
gib zurick

(=] falls lichtschranke
falls W] gib zuriick o]

gib zuriick Eingang [[FE) ist an

mache blinken mit:

HOEUCYUEELLEOS v [N ein v |

schalte Ausgang (50 | ETEED

warte Sekunden
warte (0]

Du musste eine Funktion zuerst definieren und kannst sie dann verwenden.

e etwas tun: Damit definierst du deine Funktion. Du legst den Baustein einfach auf der
Arbeitsflache ab. In den Bauch baust du die Befehlsbausteine, die deine Funktion
ausfuhren soll. Statt etwas tun solltest du der Funktion einen sinnvollen Namen geben. Du
kannst zusétzlich noch einen Text schreiben, der die Funktion beschreibt, wenn du auf das
kleine Fragezeichen neben dem Namen driickst. Wenn du den Funktionsbaustein auf der
Arbeitsflache abgelegt hast, findest du in dieser Gruppe auch einen Baustein mit dem
Namen deiner Funktion. Das ist der Funktionsaufruf. Diesen Baustein baust du in dein
Programm ein. Damit wird deine Funktion aufgerufen, d.h. die Befehle im Bauch des
Funktionsbausteins werden ausgefiihrt. Du kannst der Funktion auch einen oder mehrere
Parameter hinzufigen. Das ist ein Wert, den das Programm der Funktion beim Aufruf
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Ubergibt und den du innerhalb der Funktion nutzen kannst. Dazu driickst du auf das kleine
Zahnrad links oben in dem Funktionsbaustein und ziehst dann den Baustein Variable in
den Bauch des Funktionsbausteins auf der rechten Seite des Kastens. Gib auch den
Parametern sinnvolle Namen! Beim Aufruf musst du dann einen passenden Wertbaustein
an den Aufruf anbauen.

e etwas tun: gib zurtick: Diese Funktion kann nicht nur einfach Befehle ausfuihren, sondern
auch einen Wert zuriickgeben (z.B. den Messwert eines Sensors). Den Funktionsbaustein
verwendest du dann beim Aufruf wie einen Wertbaustein. Auch dieser Funktion kannst du
Parameter hinzufligen.

o falls: gib zurtick:: Dieser Block darf nur innerhalb eines Funktionsblocks genutzt werden.
Nach falls kommt eine Bedingung. Wenn diese Bedingung wahr ist, beendet sich die
Funktion sofort und gibt den angegebenen Wert zurlick. Damit kannst du z.B. eine
Fehlermeldung zurtickgeben, wenn etwas schief gelaufen ist.

4.10Funfter Erfahrungsgrad “Experte”

Dies ist der hochste Erfahrungsgrad fur die Experten. Neu sind hier die Listen-Bausteine. Eine
Liste ist eine durchnummerierte Reihe von Elementen. Uber die Nummer kannst du auf jedes
Element zugreifen.

Die meisten Bausteine fiir Listen findest du in der
neuen Gruppe “Listen”, es gibt aber auch einen

34 I 18 I 42 I 9 | 11 neuen Baustein unter “Schleifen” und einen bei
“‘Mathe”.
1. 2. 3. 4. 5.

4.10.1 Neue Bausteine in “Eingange”

Hier gibt es einige neue Bausteine fur die Nutzung eines USB-Joysticks. Die Joysticks/Gamepads
werden per USB am TXT angeschlossen - am Standard-USB-Port. Zur Zeit funktionieren leider nur
einige Typen, z.B. ein Speedlink Competition Pro USB Joystick.

4.10.2 Neu in “Ausgange”

e (gleichzeitig. Mit diesem Baustein kannst du Ausgénge gleichzeitig setzen, z.B. zwei
Motoren gleichzeitig starten, ohne gekoppelte Encoder-Motoren zu verwenden. Der
Baustein funktioniert nicht mit den Bausteinen aus der Untergruppe “Mobil” (da drehen zwei
Motoren ohnehin gleichzeitig).

4.10.3 Neue Untergruppe in “Ausgange”: “Mobil”

fahre <vorwarts> <25> cm

fahre <vorwarts> <solange>

drehe <rechts> <90>

<90>° und <etwas> herum: diese beiden Bausteine kdnnen an den drehe-Baustein
angebaut werden, um den Drehwinkel einzustellen.

e Mobilroboter-Konfiguration: Wenn du einen anderen Fahrroboter als den aus dem TXT-
Discovery-Set gebaut hast, kannst du mit diesem Baustein am Anfang deines Programms
einstellen, an welchen Anschliissen die Motoren angeschlossen sind, von welchem Typ sie
sind, wie die Antriebsibersetzung (Motorachse zu Radachse) ist, wie grol3 der
Raddurchmesser ist und wie der Abstand zwischen den Antriebsrédern ist. Mit der richtigen
Konfiguration sollen die Befehle zum Fahren und Drehen auch fir deinen
selbstkonstruierten Fahrroboter funktionieren. Fir das Discovery-Set wird dieser Baustein
nicht bendtigt.
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4.10.4 Neu in “Logik”

null: der Wert, den eine Variable hat, die zwar einen Namen hat, aber fir die kein Wert
gesetzt wurde.

prufe: falls wahr: falls unwahr:: ein Wertbaustein, mit dem man den Wert auswéahlen kann.
Nach prife kommt eine Bedingung. Wenn diese wabhr ist, wird der Wert zurlickgegeben,
der nach falls wahr steht, sonst der Wert nach falls unwahr. (In der Informatik heif3t das
auch “Ternarer Operator” oder “Auswahloperator”).

4.10.5 Neu in “Schleifen”

fur jeden Wert <i> aus der Liste: mache: diese Schleife arbeitet sich von vorne bis hinten
durch die Liste durch. Im Bauch der Schleife kannst du mit dem aktuellen Element (es heif3t
i) Befehle ausfiihren. Diese Befehle andern die Liste selbst aber nicht.

4.10.6 Neu in “Mathe”

<sin> <45> stellt die Winkelfunktionen sin, cos und tan und die Arkusfunktionen asin, acos
und atan zur Verfigung.

<1r>: liefert die ausgewahlte mathematische Konstante: die Kreiszahl 1, die Eulersche Zahl
e, den Goldenen Schnitt ¢, die Quadratwurzel von 2 sqrt(2), die Quadratwurzel von 1/2
sqrt(1/2) oder unendlich .

<0> ist <gerade>: ein Bedingungsbaustein, der prift, ob die Zahl (hier 0) die ausgewahlite
Eigenschaft hat: gerade, ungerade, eine Primzahl, eine ganze Zahl, positiv, negativ oder
teilbar durch (braucht noch eine 2. Zahl).

<runde> <3.1> rundet die angegebene Zahl. Du kannst auch runde auf (aufrunden zur
nachstgréReren ganzen Zahl) oder runde ab (abrunden zur nachst kleineren ganzen Zahl)
wahlen.

<Summe uber die> Liste: gibt die Summe aller Elemente der ausgewahlten Liste aus. Du
kannst eine andere Funktionen auswahlen, die dann eine andere Berechnung Uber alle
Elemente durchfuhrt (Minimalwert, Maximalwert, Mittelwert, Median, am haufigsten,
Standardabweichung, Zufallswert).

begrenze <50> zwischen <1> und <100>: verwendet die angegebene Zahl (hier 50), wenn
sie zwischen den beiden anderen Zahlen liegt. Wenn sie zu grof3 ist, wird die obere Grenze
genommen (hier 100), und wenn wenn sie zu klein ist, die untere Grenze (hier 1).
Sinnvollerweise nimmt man als Zahl hier eine Zahlenvariable.

Zufallszahl (0.0 - 1.0): liefert eine zufallige Gleitkommazahl zwischen 0.0 und 1.0.

4.10.7 Neu in “Text”

Hier findest du jetzt viele neue Bausteine, um Texte zu bearbeiten, Teile daraus zu finden usw..
Als “Experte” wirst du in dieser Gruppe finden, was du brauchst. Ein Baustein ist besonders
natzlich:

gib aus in <> <"abc">: gibt den angegebenen Text in der ausgewahlten Farbe aus.
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4.10.8 “Listen”

el Entfernungen v E1 BRI -Tr LU R RE GRS

fur jeden Wert [E) aus der Liste '  Entfernungen v |
i BT vorwarts BT - G

warte )  Sekunden
o .

Um eine Liste zu erzeugen, erstellst du am einfachsten zuerst eine Variable fur die Liste (z.B.
“MeineListe”). Dann erzeugst du eine Liste mit einem der folgenden Bausteine und weist ihn der
Variable zu. Die Variable mit deiner Liste findest du unter “Variablen”.

e erzeuge eine leere Liste: erzeugt eine leere Liste.

e erzeuge eine Liste mit: : erzeugt eine Liste aus den angegeben Bausteinen. Durch Driicken
auf das Zahnrad erhélst du wieder einen Kasten, mit dem du durch Hinzufligen oder
Zuruckschieben der Elementbausteine (etwas) mehr oder weniger Elementplatze in deiner
Liste bereitstellen kannst. Wenn du die richtige Anzahl hast, driickst du wieder auf das
Zahnrad. Um deine Liste zu fillen, baust du an die freien Platze Wert-Bausteine an, z.B.
Variablen, Zahlen oder Texte.

e erzeuge eine Liste mit <5> mal dem Element <>: erzeugt eine Liste mit der angegebenen
Lange (hier 5), die an jeder Stelle das gleiche Element enthalt.

e Lange von: : gibt die Lange der angebauten Liste (d.h. die Anzahl der Elemente) als Zahl
aus.

e <> st leer: ein Bedingungsbaustein, liefert wahr, wenn die eingebaute Liste leer ist, d.h.
keine Elemente enthalt.

e in der Liste <Liste> suche <erstes> Auftreten von <>: gibt die erste (oder letzte) Position
zurlick, an der sich das angegeben Element befindet. Der Wert ist 0, wenn kein passendes
Element in der Liste ist.

e inder Liste <Liste> <nimm> <#tes> <>: liefert das Element an der angegebenen Position
(Zahl nach #tes) in der Liste. Du kannst auch auswahlen nimm und entferne, dann wird das
zuriickgelieferte Element aus der Liste geldscht, die Liste wird kirzer. Mit entferne wird
auch das angegebene Element geldscht, aber du erhélst keinen Wert zurlick. Du kannst
statt von vorne auch von hinten zahlen (#tes von hinten), oder erstes, letztes oder
zufélliges Element wahlen. Achte darauf, dass die Positionsangabe einen Wert zwischen 1
und der Lange deiner Liste ergibt, sonst gibt das Programm eine Fehlermeldung.

e inder Liste <Liste> <setze flr> <#tes> ein <>: hier kannst du das Element an der
angegebenen Position Uberschreiben, oder mit flige ein ein neues Element einbauen. Beim
Einfliigen wird die Liste langer.

e inder Liste <Liste> erhalte Unterliste <von #> <> bis <zu #> <>: gibt alle Elemente
zwischen den ausgewahlten Positionen aus. Wenn die zweite Position vor der ersten liegt,
ist die Unterliste leer.

e <Liste aus Text> erstellen <> mit Trennzeichen <",">: erstellt eine Liste von Texten aus
einem langeren Text, wobei die einzelnen Teile durch das angegebene Zeichen, z.B. ein
Komma, getrennt sind.

e <nummerisch> <aufsteigend> <> sortieren: liefert eine sortierte (hnummerisch, alphabetisch
(mit GroR3buchstaben zuerst) oder alphabetisch, GroRRschreibung ignorieren) Kopie der
angegebenen Liste. Die Liste selbst bleibt unverandert. Wenn die sortierte Kopie behalten
maochtest, musst du die Variablenzuweisung setze <meineVariable> auf und diesen
Baustein verwenden.
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5 startiIDE

startIDE ist eine Programmier-App fur die community firmware des TXTControllers (auch fir den
TX-Pi und RIF (Robo Interface Familie) ), mit der sich eine Vielzahl einfacher Modelle
programmieren last.

Menu Fnde
programm- ik X
code # Ampel A
Mes-age Allpe'lprogran.
# Fussgaenger rot se
s Codezeile

Output RIF 4 7

auf/ab schieben
Output RIF 5 ©
Codezeile A4

einfligen / 16schen ‘- ’
(+ (cp (- (auf (b
| Start

Code starten

¢ Die wesentlichen Elemente des Hauptbildschirms sind in der Abbildung gekennzeichnet.
Mit dem Kreuz-Knopf (,Ende “) wird startiDE beendet. Der aktuelle Programmcode geht
nicht verloren und steht beim néchsten Aufruf von startIDE wieder zur Verfiigung.

o Mit dem Plus- und Minus-Knopf wird eine neue Programmzeile eingefugt bzw. die aktuelle
Zeile geldscht. Zum Loschen ist ein schnelles zweimaliges Antippen des Minus-Knopfs
erforderlich.

e Der Cp- Knopf dupliziert die aktuelle Befehlszeile (Copy).
e Doppelklick auf eine Programmzeile erlaubt das edititieren
e Mit dem Up- bzw. Down-Knopf wird die aktuelle Zeile nach oben bzw. unten verschoben.
e Der ,Start “-Knopf schlieR3lich startet die Ausfiihrung des Programmes.
L
5.1 Menu

Projects New fiir neues Projekt

Load zum laden eines vorher gespeicherten Projekte

Save das aktuelle Projekt zu speichern

Delete ein Projekt dauerhaft zu I6schen
Modules Modules  Import Programmodule von SD-Karte dazu zuladen

Export Programmodule auf die SD-Karte zu
exportieren

Delete Module von der SD-Karte dauerhaft zu I6schen
Interfases  6ffnet eine Benachrichtigung, die das Hardware

About Interface (TXT und/oder Robolnterface Familie und
: ftduino)anzeigt

Project

Interfaces

About
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5.2 Funktionen

Neuer Befeh® Uber den ,+ “-Knopf auf dem Hauptbildschirm Kénnen Funktionen
aus den folgenden Gruppen in den Programmcode eingefligt

I Eingédnge werden. _
Mit dem Kreuz-Knopf oben rechts kann die Auswahl abgebrochen
l Ausgange werden, ohne eine neue Code-Zeile einzufiigen.
Soweit die Funktionen Parameter bendétigen, werden diese jeweils
l Variablen in entsprechenden Bildschirmdialogen konfiguriert.
Dabei kénnen in vielen Féllen, in denen Zahlen als Parameter
| Steuerung erwartet werden, auch Variablen verwendet werden.
l Module
l Interaktion

5.3 Eingange

5.3.1 WaitForlinputDig (Anfrage I1 bis 18)

%) WaitinDig 3] WaitinDig TXT 1 Raising 500

Device Port
TXT Hardware TXT oder RIF fur ->
l' XT ¥ ( 1+ FTD Hardware ftduino
Condition 1 Nummer des Einganges )
Raising Raising - fallende Signalflanke (Offner)
Raising v Falling - steigende Signalflanke (SchlieRer)
500 Timeout in ms (0 = unendlich lange Wartezeit)

Timeout
0

5.3.2 If InputDig (Zustandsabfrage I1 bis 18)

@ |IfinDig ® IfinDig TXT 2 False ende

Device Port
p— p— TXT/FTD Hardware
tl XT & ” Y W Nummer des Einganges
Condition False False - Eingang offen
- True - Eingang geschlossen
v .
ende Sprungmarke, die angesprungen werden soll
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5.3.3 WaitForinput (Wartet auf eintreten eines Zustandes bei Analog-Eingang)

® Waitih ® Waitin TXT 1 D < 50 2500

Device Port TXT/FTD  Hardware
fl-— - [ TRl 1 Nummer des Einganges
XT - 1 =
_ D V — Spannung; S — Digitaleingang
Eing.-Art Operator D - Ultraschall-Abstandssenor; R — Widerstand

witch v | > ¥ < < kleiner als Vergleichswert

== gleich Vergleichswert

Wert I= ungleich Vergleichswert

0 > groRRer als Vergleichswert

Timeout 50 Vergleichswert _ _
2500 Timeout in ms (0 = unendlich lange Wartezeit)

5.3.4 IfInput (Abfrage analoger Werte mit Sprungmarke)

@ |Ifinput @ Waitln TXT 1V < 5 ende

Device Fort TXT/FTD  Hardware
XT — | 1 — 1 Nummer des Einganges
- \ V — Spannung; S — Digitaleingang
Eing.-Art Operator D - Ultraschall-Abstandssenor; R — Widerstand
"'t"ﬂ!le s (> 5 B < kleiner als Vergleichswert
Wert == gleich Vergleichswert
4250 I= ungleich Vergleichswert
> grofer als Vergleichswert
Target 5 Vergleichswert
ZIEL ende Sprungmarke, die angesprungen werden soll

5.3.5 Querylnput (Zustandsabfrage mit Textausgabe)

%) Queryin ) Querylnput TXT 1 S T1 offen

Device Port TXT/FTD  Hardware

XT - ( 1 - 1 Nummer des Einganges
_ S V — Spannung

Eing.-Art S — Digitaleingang

D - Ultraschall-Abstandssenor
R — Widerstand
Text T1 offen auszugebener Text

switch —
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5.4 Ausgange
5.4.1 Output (Ausgange O1 bis O8)

D Output ) Output TXT 1 512

Device Port TXT/IFTD  Hardware

XT = 01 = 1 Nummer des Ausganges
xT < 1= 512

Spannungswert (Zwischen 0 und 512)
Value

5.4.2 Motor (Ausgang M1 bis M4)

@ Motor ® Motor 2 r 512

Device Port TXT/FTD Hardware

fr_‘ [— 2 Nummer des Motors
XT & M1+ r r - rechtslauf

Value Direction | - linkslauf

— S - stopp
1] |Eft v 512 Spannungswert (Zwischen 0 und 512)

5.4.3 MotorPulsewheel (Motorsteuerung Uber gekoppelten Impulsgeber und
Endschalter)

@ MotorP ® MotorP TXT 1 1 2 1400 144

TXT/FTD Hardware

Device Port 1 Nummer des Motors
XT — M1 — 1 Nummer des Einganges fur Endschalter
.. 2 Nummer des Pulsschalters
Value Direction [ r - rechtslauf
Ieft - | - linkslauf
Z s — stopp
End Sw. Pulse Inp. L0 Spannungswert (Zwischen 0 und 512)
- - 144 Anzahl der Impulse
s s zahl g mpu

Pulses il

Achtung! Der Endschalter wird nur bei Drehrichtung links Gberwacht.
Hauptsachlich fur Industriemodelle ohne Encoder-Motor
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5.4.4 MotorEncoder (Ansteuerung eines Encodermotors mit Endschalter)

@ MotorE ® MotorE TXT 2 2 | 400 150

Device Port TXT/FTD Hardware
fl'_. [_“ 2 Nummer des Motors
___ Ll 2 Nummer des Endschalters
Value Direction Qi r - rechtslauf
— | - linkslauf
512 Ieft v s — stopp
End Sw. 400 Spannungswert (Zwischen 0 und 512)
150 Anzahl der Impulse

11 v

Pulses 2

5.4.5 MotorEncoderSync (Synchrone Ansteuerung zweier Encoder Motoren)

MotorES TXT 3 41400 150
@ MotorES & [

TXT/FTD Hardware

Device Port 3 Nummer des 1. Motors (Zahlausgang ebenfalls 3)

-— - 4 Nummer des Motors der mit Motor 1 synchronisiert
'I XT l 1

- v werden soll
Value Direction [ r - rechtslauf

[— | - linkslauf
512 T s — stopp
Sync to 400 Spannungswert (Zwischen 0 und 512)
150 Anzahl der Impulse

M1 v
Pulses i@ Wird die Pulszahl 0 vorgegeben, laufen beide Motoren solange

synchron, bis sie tiber einen neuen MotorEncoderSync-Befehl mit
Drehrichtung ,Stopp“ wieder angehalten werden.

5.5 Variablen

startIDE kennt Integer (Ganzzahl)-Variablen und kann einige arith-
metische Funktionen anwenden. Um eine zuvor festgelegte
Variable zu benutzen muss das Feld ,Wert" langer als 0,5 Sek.

©® Output @

Gedruckt werden. Dann erscheint die Auswahl der festgelegten Device
Variablen. Bei kurzem Druck kann eine Zahlenkonstante
eingegeben werden. RIF v

Eine Begrenzung des Wertebereiches erfolgt mit: Wert

Calc variable variable min 512 bzw. Calc variable variable 0
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5.5.1 Init

@ Va”abl e ® Mit dem Init-Befehl wird der Name der Variable festgelegt und ihr
ein Wert zugewiesen.

Variablenname

integer Init Zahl 5

Init value
0

55.2 From...

| Fromin
| FromKeypad

Hier sind mehrere Funktionen zum setzen eines Variablenwerdes
zusammengefasst.

| FromDial
l FromButtons

Fromin

Setzt dem Wert der Variable auf den von einem angegebenen
@ Fromin ® Eingang eingelesenen Wert.

Device Port FromiIn TXT 6 V power
FTD — l 6 — TXT/FTD Hardware

_ 6 Nummer Eingang
Eing.-Art Y V — Spannung

oltage v S - Digitaleingang

_ D - Ultraschall-Abstandssenor

Variable R — Widerstand
power power Name der Variable
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FromKeypad

@ romKeypad®

Minimum

Maximum

32768

Variable

ower

FromDial

@ FromDial ®

Nachricht
Set level
Minimum
-10
Maximum
10
Variable

ower

From Buttons

@romButton®

Buttons

Einlagern A

Auslagern .

Inventur

Ende v
o (A (%

Variable

Hochregal =

Offnet wahrend des Programmablaufes die Bildschirmtastatur zur
Eingabe eines Wertes.

FromKeypad power 0 512

power Name der Variable
0 minimale Wert
512 maximale Wert

Offnet wahrend des Programmablaufes ein Eingabefenster mit
einem Drehknopf, an dem ein Wert zwischen ,Minimum® und
~-Maximum* eingestellt werden kann.

FromDial power -10 10 Set level @ power ®
power Name der Variable Set level

-10 minimaler Wert

10 maximaler Wert

Setlevel  Text im Eingabefenster

Offnet wahrend des Programmablaufes ein
Eingabefenster mit bis zu 7 Buttons. Die Nummer des Knopfes wird
in die Variable zurtickgegeben.

# Hochregallager
Init Hochregal
Tag start
FromButtons Hochregal Einlagern Auslagern Inventur Ende
IfVar Hochregal == 1 einlagern
IfVar Hochregal == 2 auslagern Hochregal ®
IfVar Hochregal == 3 inventur
Stop

# Unterroutinen

Tag einlagern :

l Einlagern
Jump start | Auslagern

Tag auslagern

| Inventur

Jump start [— ]
Tag inventur Ende

Jump start

Community-Firmware

Seite 28



5.5.3 QueryVar

Damit werden der Variablenname und der Wert, getrennt durch ein ,.;“ ausgegeben.

QueryVer integer
integer:5

5.5.4 IfVar

@ IfVar ® Fuhrt einen Vergleich der angegebenen Variable mit dem gewéhlten
Vergleichsoperator und dem vorgegebenen Wert durch. Fallt der

b Vergleich positiv aus, wird das Programm an der unter Target
wer angegeben Sprungadresse (Tag) fortgesetzt.
Operator IfVar power == 0 start
- power Name der Variable
Wert == Vergleichsoperator (<; <=; ==; I=; >=; >)
0 0 zu vergleichender Wert
B Sprungmarke (Tag)

Target
B

5.5.5 Calc
Calc ist eine komplexe Funktion. Sie flhrt die mathematische
@ Calc ® Verknipfung zweier Operanden mittels eines Operators aus und
Uibergibt das Ergebnis in die Zielvariable.
Erster Operand Die Operantden kénnen dabei Konstanten oder Variablen sein.
power

Operator Grundrechenarten: +, -, *, /*

== Calcvar=var+1

Zweiter Operand Modulo-Operatoren: mod (lefert den Rest einer Ganzzahldivision)
1 var=9mod5 (I6sung 4)

PACETEL] [ Exponentialoperatoren: exp
Calc var = var * 2

ower

Wurzeloperatoren: root
Calc var 2 root 9 (Lésung 3) entspricht 3/9

Min- und max-Operator: Liefern jeweils das Minimum oder Maximum der beiden Operanden
zurick
Calc var 2 min 9 (L6sung 2)

Sin- und cos-Operatoren: Liefern einen skalierten ganzzahligen Sinus- oder Cosinus-Wert
Calc var 2 cos 9 (Losung 1)

&& und || : Boolche und- bzw. oder-Verknupfung. Rickgabe 0 fur Falsch und 1 fir wahr
Calcvar 2 || 9 (Losung 1)

<, <=, ==, I=, >=, >: Vergleichen Operand 1 mit Operand 2 und liefern O(Falsch) oder 1(Wabhr).
Calc var 2 <9 (Lésung 1)
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5.6 Steuerung
5.6.1 #comment

Hiermit wird ein Kommentartext in den Programmcode eingefiigt,

# Hier startet das Hauptprogramm

5.6.2 Tag

Er definiert eine Sprungmarke innerhalb des Programmcodes, die mit ,IfInputDigital®, ,Jump* oder
,LoopTo" angesprungen werden kann.

Tag START
5.6.3 Jump

5.6.4 LoopTo

@ LoopTo

Loop target
)21}
ZIEL

Jump ist ein Sprungbefehl. Bei Erreichen der Programmzeile ,, Jump
<Jump Tag> “ wird die Programmausfiihrung bei der Zeile , Tag
<Jump Tag> “ fortgefiihrt. Damit ist die Programmierung von
(Endlos-)Schleifen mdglich. Es muss mindestens ein ,Tag “im
Programmcode definiert sein, damit der Jump-Befehl eingefiigt
werden kann.

Jump START

Beispiel Endlosschleife:

Tag oben
Print Hallo
Jump oben

LoopTo ist eine Z&hlschleife. bei Erreichen des LoopTo Befehls
wird die Programmausfihrung fir eine bestimmte Anzahl von
Durchlaufen beim angegebenen Sprungziel fortgefiihrt. Ist die
vorgegebene Anzahl von Durchlaufen erreicht, wird statt des
Sprunges mit dem auf LoopTo folgenden Befehl fortgefahren.

LoopTo START 5

START Sprungmarke, zu der gesprungen werden soll.
5 Anzahl der Wiederholungen (Anzahl min.1)

Beispiel Schleife:
Tag START

<weitere Befehle>

LoopTo START 5

Es ist zu beachten, dass LoopTo nicht prift, ob die Sprungmarke vor oder nach dem LoopTo-
Befehl liegt. Beides ist mdglich und kann ggf. sinnvoll sein.
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5.7 Time

Hier sind Funktionen zu finden, die eine zeitliche Steuerung des Programmablaufes ermdglichen.

5.7.1 Delay

Delay verzégert den Programmablauf fir die angegebene Zeit in Millisekunden.

Wenn eine negative Zeit eingegeben wird, so wird fur eine zufallige Zeitspanne zwischen 0 und der
eingegebenen Zeit gewartet. Im Code wird dann der Betrag der eingegebenen Zahl mit einem
nachgestellten ,R “, dem random flag, angezeigt.

Delay 1500 Pause 1,5 Sekunden
Delay 5000 R Pause zwischen 0 und 5 Sekunden
TimerQuery

TimerQuery liefert die aktuelle Zeit seit Start des startIDE-Programmes in Millisekunden im Format
» Timer: <Zeit> “ zuriick.

Delay 1000 Pause 1 sek
TimeQuery aktuelle vergangene Zeit (Ausgabe im Display , Timer: 1009°)

5.7.2 TimerClear

TimerClear setzt den Zeitzahler auf Null zurtick, so dass mit TimerQuery die verstrichene Zeit seit
Zurucksetzung abgefragt werden kann.

5.7.3 IfTimer

@ IfTimer ® Mit IfTimer last sich abfragen, ob seit Start des Programmes bzw.
letztem TimerClear-Befehl eine bestimmte Zeit in Millisekunden
Operator (noch nicht) verstrichen ist.

Ist die Abfrage positiv, so wird die Programmausfihrung an der
angegebenen Sprungmarke (Tag) fortgesetzt.

-—
v

IfTimer < 1000 ziel

< Vergleichsoperator (> oder <)
1000 Zeitfaktor
Sprungziel ziel Sprungmarke

BG

5.7.4 Interrupt

startIDE kann einen Interrupt, d.h. eine Unterbrechung der Programmausfiihrung nach Ablauf einer
bestimmten Zeit, ausfihren. Dabei wird das angegebene Zielmodul aufgerufen und ausgefuhrt.
Der Interrupt kann einmalig (, After “) nach Ablauf der angegebenen Zeit (in Millisekunden) oder
wiederholend (, Every “) jeweils nach Ablauf der Zeitspanne ausgeftihrt werden.

5.7.5 QueryNow

QueryNow gibt das aktuelle Datum und die Uhrzeit in der Form: Now: YYYY-MM-DD_HH:MM:SS
auf dem Log-Screen aus. Dies ist insbesondere fur Langzeit-Logging in Verbindung mit der Log-
Datei interessant, wenn man z.B. Glber mehrere Tage in grol3eren Zeitabstanden Messwerte
sichern will.

5.7.6 Stop

Das Stop-Kommando beendet die Programmausfihrung. In seiner Wirkung entspricht es dem
Erreichen des Programmendes. Alle Ausgange werden abgeschaltet, das Ausgabelog bleibt
gedffnet.

Stop

Seite 31 Axel Chobe



5.8 Module

Module sind in sich geschlossene Programmblocke.

Module LAMPEN_AN Modulbegin
Output TXT 17 Ausgang 1TXT auf Stufe 7
Output TXT 27 Ausgang 2 TXT auf Stufe 7
MEnd Modulende

Um ein Modul auszufuhren, muss es mit dem , Call <Modulname> “ Befehl aufgerufen werden.
Nach Beendigung des Moduls wird die Programmausfuihrung in der auf den Modulaufruf (, Call )
folgenden Programmzeile fortgesetzt.

StoRt startiDE bei Programmausfithrung auf das , Module ‘= Schliisselwort, endet die
Programmausfihrung. Module werden nicht ausgefiihrt, wenn sie nicht explizit aufgerufen werden.

Daher mussen Module immer am Ende des Programmcodes eingefiigt werden.

5.8.1 Call/ CallExt

Der Call-Befehl dient zum ggf. mehrmaligen Aufrufen eines im Programmcode definierten Moduls.
Call LAMPEN_AN 2

Lampen_An Name des aufzurufenden Moduls
2 Anzahl der Aufrufe dieses Moduls

CallExt arbeitet analog, allerdings wird hierbei ein vorher exportiertes Modul, das nicht Bestandteil
des Programmcodes ist, aufgerufen. Existiert ein gleichnamiges Modul im Programmcode, so hat
dieses Vorrang.

5.8.2 Return

Der Return-Befehl beendet die Ausfiihrung eines Moduls VOR Erreichendes durch MEnd
definierten Modulendes.

5.8.3 Module

Hiermit wird unter Angabe des gewtlinschten Namens ein Modul-Anfang definiert.
Module LAMPEN_AN

5.8.4 MEnd

MEnNd schliest einen Modulblock ab. Bei Erreichen von MEnd wird die Ausfiihrung des Moduls
beendet und zum aufrufenden Call-Befehl zurtickgekehrt.
Ein Beispiel fur die Verwendung von Modulen:

# Start

Call LAMPEN_AN
Delay 1000

Call LAMPEN_AUS
Delay 1000

# Programmende

# Lampen an

Module LAMPEN_AN
OutputRIF 1 7
Output RIF 2 7

MEnd

# Lampen aus
Module LAMPEN_AUS
OutputRIF1 0
Output RIF 20

MEnd
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5.9 Interaction
Unter , Interaction “ finden sich einige Befehle, die eine grundlegende Interaktion mit dem Nutzer
ermdglichen.

59.1 Print

Der Print-Befehl gibt eine Nachricht auf dem Log-Screen aus.
Print Hallo Welt
Alles, was auf Print folgt, wird als auszugebender Text interpretiert.

5.9.2 Clear
Der Clear-Befehl I6scht den Inhalt des Log-Screens.

5.9.3 Message

Message ® Der Message-Befehl 6ffnet ein Benachrichtigungsfenster, das mit
einem Knopfdruck bestétigt werden muss. Damit kann man wichtige
HALLO WELT Meldungen ausgeben oder auf Freigabe durch den Benutzer
warten.

Message HALLO WELT'Okay

HALLO WELT auszugebener Text
Okay Text flr Button

Nachricht und Knopf-Text sind durch ein Hochkomma (einfaches
Anfiihrungszeichen oben) getrennt.

5.9.4 Logfile

Logﬁ|e ® . Mit Log On wird das Protokollieren der Log-Screen-Ausgaben
in eine Datei gestartet.

. Log Off beendet das Protokollieren in die Datei.

. Log Clear loscht ALLE auf dem TXTvorhandenen Lodfiles.

o Die Logfiles werden nach dem Schema log

<yyyymmtt-hhmmss>.txt z.B. 10g20171228-014045.txt benannt.

| Log On
| Log Off
l Log Clear

5.10Beispielprogramme

Programmname | Gerét Belegung
C_Ample RIF I1-FulRgangertaste; 12-Zusatztaste; O1 bis O3 Lampen fur
Fahrzeugampel; O4 bis O5 FuRgéangerampel; O6-Signal kommt
C-Blink RIF 01 Lampe blinkt im 2 Hz Takt
C_Haendetrockner | LT M2-Lampe fiur FT; I13-Fototransistor; M3-Motor
Beginner
C-Lauflicht RIF Steuert nacheinander alle Lampen der Ampel an
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5.11Kopieren von Programmteilen

Mochte man einen groseren Block von Programmzeilen kopieren, so ist es sinnvoll, diesen in ein
Modul zu verpacken (Vorangestelltes , Module <name> “ und nachgestelltes , MEnd )

Dann kann man dieses Modul exportieren und beliebig oft wieder importieren.

Die Zeilen ,,Module <name> “ und ,MEnd “ sind danach, ebenso wie das temporar gespeicherte
Modul, sinnvollerweise wieder zu loschen.

5.12Debugging / Fehlersuche
5.12.1 Fehlermeldung

»DontKnowWhatToDo - Wenn startIDE bei der Programmausfiihrung auf einen
unbekannten Befehl trifft.

,,CompleteConfusionError“ Wenn wahrend der Ausfiihrung eines Befehls

Komplikationen auftreten. Dies kann insbesondere der Fall
sein, wenn die Parametrierung des gerade ausgefuhrten
Befehls in irgendeiner Form fehlerhaft ist.

Die beiden vorgenannten Ausnahmefehler kdnnen auch dann auftreten, wenn der Programmcode
auR3erhalb von startIDE modifiziert wurde und dabei syntaktische oder logische Fehler gemacht
wurden.

5.12.2 Sonderfunktionen

# TRACEON Es wird jede darauffolgende ausgefiihrte Codezeile auf dem
Logscreen ausgegeben.

# TRACEOFF Beendet die Funktion #TRACEON

# STEPON Es wird der Programmcode in Einzelschritten ausgefiihrt. Nach jeder

Codezeile muss durch antippen des Bildschirms die Ausfiihrung
bestétigt werden.

# STEPOFF Beendet die Funktion #STEPON

# GETELAPSEDTIME Beim Start eines startIDE-Projektes wird ein interner Zeitstempel
gesetzt. Die seit Programmestart verstrichene Zeit in Sekunden wird
als Flieskommazahl auf dem Log-Screen ausgegeben.

# TIMERCLEAR Es wird wahrend des Programmablaufs ein neuer Zeitstempel
gesetzt, so dass die Zeitmessung wieder bei Null beginnt.

5.13Dateien mit PC erstellen

Experten-Ecke e Mit dem Browser die entsprechende IP 6ffnen.
(192.168.2.122)

e Die App StartIDE 6ffnen

e Open Local application pages auswahlen

Lade ein Projekt oder Modul als Textdatei herunter.
Sende ein Projekt oder Modul aus einer Textdatei.

Nun kann eine Programm-Datei als Text-Datei transferiert werden.

Eine weitere Moglichkeit ist der ist
Secure Shell Fernzugriff:

puTTY 6ffnen und die entsprechende
IP eingeben (192.168.2.122)

Das Passwort und der Login: ftc

Mit cd apps/0e500e10-33ee-11e7-9598-0800200c9a66/ wechselt man in das DIE-Verzeichnis.
Nun kann man mit Is projects/ bzw. Is modules/ die gespeicherten Projekte bzw. Module auflisten
lassen.

Der ssh-Fernzugriff wird mit exit wieder beendet.
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5.14Befehlsreferenz startIDE

Eingdnge | WaitForinDig WaitinDig TXT 1 Raising Raising = offner; Falling = schlieRer
Abfrage 11 bis I8 500 Timout O = unendlich
IfinputDig IfinDig TXT 2 False ende | False = Eingang offen;
Zustandsabfrage True = Eingang geschlossen;

ende = Sprungmarke

WaitForlnput Waitln TXT 1 D <50 2500 | V=Spannung; D=Ultraschall/Abstand
Warten auf Zustand R=Widerstand; S=Digitaleingang

11 bis 18 <; ==; I=; >; Timout 0= unendlich
Ifinput Ifin TXT 1V <5 ende V=Spannung; D=Ultraschall/Abstand
Abfrage mit R=Widerstand; S=Digitaleingang
Sprungmarke <; ==; I=; >; ende=Sprungmarke
Querylnput Queryln TXT 1 S T1 offen V=Spannung; D=Ultraschall/Abstand
Zusandsabfrage R=Widerstand; S=Digitaleingang
mit Textausgabe T1 offen= auszugebener Text

Ausgange | Output Output TXT 1 512 512= Spannungswert zwischen
Ausgénge 01 - 08 Ound 512
Motor Motor 2 TXT r 512 r=rechtslauf; |=linkslauf; s=stopp;
Ausgange M1-M4 512=Spannung zwischen 0 - 512
MotorPulsewheel MotorP TXT 11 21400 144 | 1=Nr. Motor; 1=Nr. Endschalter;
Motorsteuerung 2=Nr. Impulseschalter; r=rechts
m. Impulsgeber Endchalter wird nur bei (I=links;s=stopp); Spannung
u. Endschalter Linksdrehung Uberwacht zw. 0 und 512; 144=Anzahl Impulse
MotorEncoder MotorE TXT 2 21400 150 2=Nr. Motor; 2=Nr. Endschalter;
Motorsteuerung I=links (r=rechts; s=stopp); Span-
TX mit Impuls Endchalter wird nur bei nung zwischen 0 und 512; 150=
u. Endschalter Linksdrehung Uberwacht Anzahl der Impulse (66 1/3 » Drehung)
MotorEncoderSync MotorES TXT 341512 400 | 3=Nr. des 1.Motors; 4=Nr. des
synchrone Ansteu- Motors der mit Motor 1 synchro-
erung von zwei TXT - | Bei Pulszahl 0 dauerhaft nisiert;r=rechts (I=links; s=stopp);
Motoren bis heuer MotorES-Befehl Spannung = 0-512; 400 = Impulse

Variablen | Init Init Zahl 5 Zahl= Variablenname;
Variablendefinition 5 = Wert der Variable

From... Fromin Fromin TXT 6 V power 6=Nr. des Einganges; V=Spannung
Variablenwert aus D=Ultraschall/Abstand;W=Widerstand
EingangsgroRe 11 - 18 S=Digitaleingang; power=Zielvariable

From... FromKeypad FromKeypad power 0 512 | power = Variablenname;
Variablenwert aus 0 = minimaster Wert;

Eingabe 512 = maximalster Wert;

From... FromDial FromDial power -10 10 Set | Power = Variablenname; -10 = mini-
Variablenwert aus level malster Wert; 10 = maximalster
Drehknopfeingabe Wert; Set level = Text im Fenster

From... From Buttons FromButtons wert aa bbr wert=Variable; aa = 1; bb = 2;
Variablenwert aus Ende Ende= 3 (Variable erhalt Wert zw.
Max 7 Buttons 1 und 7 je nach gewahltem Button
IfVar IfVar wert == 1 AA Power=Name der Variable; ==
Bei einem positivem IfVar wert == 2 BB Vergleichsoperator (<;<=;l=;>=;>);
Vergleich wird an der | Sprungmarke fortgesetzt O0=Vergleichswert; AA=Sprungmarke
QueryVar QueryVer integer Ausgabe: integer:5
Ausgabe d. Variable
Calc Calcvar=var+1 Grundrechenarten = +, - *, /
Mathematische Mod = Rest einer Division;root =
Verknupfungen Wurzel;

Steuerung | #comment # Hier ist das Programm Achtung: Leerzeichen zwischen
Kommentartexte Raute und Text
Tag Tag START Wir mit Jump, LoopTo, IfVar oder
Sprungmarke (Moglichst Gro3schreibung) IfinputDigital angesprungen

Seite 35

Axel Chobe




Jump Jump START Es muss mindestens ein Tag
Sprungbefehl definiert sein
LoopTo LoopTo START 5 START = Sprungmarke; 5 = Anzahl
Zahlschleife der Wiederholungen (mind. 1)

Time Delay Delay 1500 1500 = Zeit in Millisekunden; R =
Verzogert den Delay 500 R Randomflag; zufallige Pause zw. O
Programmablauf und 500 (bei Eingabe negativer Wert)

Time TimerQuery TimeQuery Ausgabe im Display = ,Timer: 1009"
Aktuelle Laufzeit

Time TimerClear TimeClear Setzt die Zeit auf 0, so das die
Zahler auf O folgende Zeit mit TimeQuery

angezeigt wird

Time IfTimer IfTimer < 1000 ZIEL < = Vergleichsoperator (od. >);
Priift vergangene 1000 = Zeitfaktor
Zeit mit Sprung ZIEL = Sprungmarke

Time Interrupt Interrupt Every 100 Der Interrupt wird nur jeweils nach
Unterbrechung stoptaster Ausfihrung einer Programmzeile

Uberprift

Time QueryNow QueryNow Ausgabe:
Datum und Uhrzeit Now: 2018-02-02_19:45:23
Stop Stop Wie Programmende, alle Ausgange
Beendet Programm werden abgeschaltet

Module Call / CallExt Call LAMPEN_AN 2 LAMPEN_AN = Modulhame

Mehrmaliges Aus-
fuhren eines Modules

CallExt LAMPEN_AUS 2

2 = Anzahl der Aufrufe
CallExt = fur externes Modul

Abschlul Modulblock

Return Return Beendet die Ausfihrung des
Vorzeitige Beendigung Modules vor Ende mit MEnd
Module Module LAMPEN_AN LAMPE_AN = Name des Modules
Module Definition

MEnd MEnd Die Ausfiihrung wird beendet und

zurlick zum Call-Befehl gesprungen

Interaction | print

Print Hallo Welt

Gibt Nachricht auf dem Log-Screen

Textausgabe aus (Danach Delay fur Anzeigezeit)
Clear Clear Loéscht den Inhalt des Log-Screens
Bildschirm l6schen
Message Message HALLO ‘Okay HALLO = Message f
Infofenster Okay = Text fur Button L
Logfile Log On Log On= Umleitung der Ausgabe in
Protokoll Log-Screen | Log Off eine Textdatei
Fehler- DontkKnowWhatToDo unbekannten Befehl
meldung CompleteConfusionError Komplikationen bei Ausfihrung des Befehls
Sonder- # TRACEON Ausgabe jeder Codezeile auf den Log-Screen
funktionen | # TRACEOFF Beendet die Funktion # TRACEON
# STEPON Einzelschrittausflihrung (Nach jeder Zeile Bildschirm antippen)
# STEPOFF Beendet die Funktion # STEPON
# GETELAPSEDTIME Ausgabe der Zeit seit Programmstart
# TIMERCLEAR Neuer Zeitstempel.
Sprung Module Auswahl Schalterabfrage
# Testl # Test2 # Test3 # Test4
Tag TOP Tag TOP FromButtons wert a b Tag TOP
Jump Ul Call Kurz IfvVar wert == 1 AA WaitlnDig TXT 1 Raising 0
End Jump TOP IfVar wert == 2 BB Motor TXT 2r 512
Tag Ul # Module Tag AA Delay 1000
Message HierU1°‘OK Module Kurz Motor TXT 2r 0
Tag BB Jump TOP
MEnd

Community-Firmware
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