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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 liegen
viele kreative Mdglichkeiten

in deiner Hand. Egal ob du

eine kleine technische Anlage

oder einen fahrbaren Roboter bauen und
steuern mochtest.

eigenen

Programme

fiir den Mikro-

prozessor und bringst die
Modelle in Bewegung.

D QEHERTA Mit wenigen Klicks erstellst du im Nu deine

+ Start
+ wenn € Taste gedruckt?
mache | Motor Port an Tempo %

sonst Motor Port [ElEl an Tempo % C

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




Grundeinsteliung

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

Wenn alles in Ordnung ist, solltest du folgende Bildschirmin-
formation erhalten.

Aktiviere mit der Maus die
~ htm-Datei ,Mini”.

‘ CALLIOPE

Es erscheint folgender
Bildschirm:




Als nachstes legst du fest, mit welcher Pro-
grammiersprache duin Zukunft deine Program-
me erstellen mdchtest.

Dazu klickst du mit der Maus auf den Auswahlpunkt ,Los
geht's”. Es erscheint ein Auswahlfenster. Hier aktivierst du
.Editor”

Los geht's Idee Schulen Projekte Community -~ DE

Editor
Erste Schritte

Es erscheinen drei Editoren, mitdenen du Prggramme erstel-
len kannst.

Verwende hier:

.. OPEN ROBERTA LAB5
ROB E RTA Mit Open Roberta wird Programmieren zum Kinderspiel

Im,Open Roberta Lab* lernen selbst Neulinge mit der grafischen Programmiersprache
NEPO® intuiitiv programmieren! Die Open-Source-Plattform beruht auf der langjahrigen
Erfahrung der Fraunhofer-Initiative ,Roberta® - Lernen mit Robotern”.
lab.open-roberta.org

Starte den Editor mit Klick auf die blaue Zeile.

Nach einer kurzen Lade-
zeit wirst du aufgefordert,
ein System auszuwaéhlen.
Hier wahlst du ,Calliope”
aus.

NP

Klicke dazu auf das Symbol. Calliope




Du wirstim ndchsten Fenster noch abgefragt, welchen Callio-
pe mini du verwendest. Solltest du den Calliope 2016 besitzen,
kannst du ihn natiirlich auch verwenden. Ansonsten benutzt
du den Calliope 2017. Beide aktivierst du mit Mausklick.

Release 2.4.1

Wihle dein System!

Sollte dies nicht funktionieren, kannst du ,,0pen Roberta Lab”
auch direkt mit der Eingabe der Internetadresse in deinem
Browser aufrufen.

|‘2| lab open-roberta.org l

Auch hier wirst du aufgefordert, dein System zu wahlen. Da-
nach folgt die Auswahl deines Calliope mini.

Rnegistrierung

Fast alles erledigt. Auf deinem Monitor erscheint jetzt der Ar-
beitshildschirm von

O
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Betrachten wir noch schnell die

Arbeitszeile iiber dem Befehls- und

A 0 2 3 of

Programmierbildschirm.

Es gibt 2 Mdglichheiten deine Programme zu speichern.

Maoglichkeit 1- Account bei open-roberta: Hier speicherst
du deine Programme direkt auf der Open-Roberta Cloud ab.

anmelden ___

Benutzemname

(=] |
Passwort

°
Dazu klickst du auf die Schaltfliche * Benutzer und

- .
® anmelden .. Fq arscheint

anschlieBend auf
ein Fenster, in dem du ,neu” akti-

vierst. Fiille die erforderlichen An- e
gaben aus und schlieBe die Einga-

ben mit , Jetzt registrieren” ab. 1

Somit hast du jetzt die Mdglichkeit, dich =5
bei jeder Arbeitssitzung unter deinem Be- =
nutzernamen und Passwort anzumelden. In
Zukunft meldest du dich iiber das Fenster =

,anmelden” im Netz an.

Bist du angemeldet, aktiviere die Schaltfla-

» starie auf »Calliope 2017«
sm gffne/schlieRe die Simulation
@ neu...

2 meine Programme ...

i Beispielprogramme ...
& speichern unter ...

< zeige Quelicode

@ erstelle Programmlink ...
& exportiere Programm

& importiere Programm

® NEPO-Blécke Anfanger

che “Bearbeiten”. Es erscheint folgendes Aus-
wahlfenster.

Drei wichtige Auswahlmdglichkeiten kurz erklart:

.Neu” - hiermit erstellst du einen neuen leeren Pro-
grammierbildschirm.

~speichern unter” - hier speicherst du dein Programm
in einer ,,Cloud (Wolke)” ab.

.meine Programme” - es 6ffnet sich ein Bildschirm, in
dem deine gespeicherten Programme aufgelistet wer-
den.



Madchtest du ein Programm 6ffnen, klickst du einfach auf den
Namen des Programmes und es wird in deinen Programmier-

bildschirm geladen.
® & © : m oo 1 1]

Moglichkeit 2 - Speichern auf deinem Rechner. Dazu bend-
tigst du die Auswahl:

.exportiere Programm®. Klicke auf den Pfeil hinter ,Spei-
chern” und aktiviere ,,Speichern unter”.

Wie machten Sie mit NEPOprog.xml (5.4 KB) verfahren?

0 i ~
Van: lab.open-roberta.org Offnen Speichern ‘ Abbrechen X '

Suche im Explorer den Ordner = MINI(F) |
Wichtig: Der Laufwerksbuchstabe kann bei dir anders sein.

Offne den Ordner mit Doppelklick. Gebe bei , Dateiname” ei-
nen aussagekréaftigen Namen ein, z.B. Ampel.

Dateiname: | GIaTad) V|

Dateityp: | XML Documen t ~|

Die Eingabe beendest du mit Klick auf ,Speichern”.

Méchtest du ein Programm von deinem Rechner 6ffnen,
wahlst du ,,importiere Programm®.

Wichtig: Du musst dich wie schon beim Speichern im Ordner
.MINI” befinden. Dortfindest du deine abgespeicherte Datei.
Diese kannst du mit einem Doppelklick 6ffnen.

Name Anderungsdatum  Typ GréBe

=] AMPEL 25.00.2017 19:47 XML-Dokument 6KB
DETAILS 22.03.2016 15:30 Textdokument 1KB
[ JRIN 22.03.2016 15:30 Opera Web Docu.. 1KB

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
téglich, 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 Stral3e liberqueren.

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

Stelle dir dabei folgende Fragen:

e Istdie Anlage eingeschalten?

e Welche Lampe leuchtet?

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

e Wielange 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 gemein- = ° (11 1]

sam erstellen. ; =

i

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




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

uuuuuu NERD

- + Wichtig: Stelle sicher, dass

4 du den ,Expertenbereich” der
NEPO-Blocke mit der entspre-
chenden Schaltfliche umge-
stellt hast.

Halt, ich muss dir je noch kurz die beiden elektrotechnischen
Bauteile erklaren, die in deinem Modell verbaut sind. Je nach
Funktion nennt man sie

i

Elektrotechnische
Bauteile

v
Sensoren

Aktoren heillen 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.

Beginnen mdchte ich mit dem Sensor - Taster

Taster zahlen zu den Beriihrungssensoren. Betétigst du den
roten Knopf, wird im Gehause ein Kontakt mechanisch umge-
legt und es flie3t 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,

- WRE




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 m|

schreibst, beginnt immer mit dem Befehl , Start”. Dieser wird
dir auch immer vorgegeben.

In der Aufgabe hei3t es, dass das Programm
durch Driicken der Taste A auf dem Calliope
mini gestartet wird.

Einen entsprechenden Befehl findest du unter

Kontrolle - Warten”.

forice ]
=B



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

WI 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 betéatigt 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 Wert auf L 6 l

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 Pfeilchen.
Wenn du dieses anklickts, erscheint das Wort , digital”. Was
bedeutet 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 mdchtest - einschalten eines Liiftermotors 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.

@ digiaen — T Pin 1 - | 9[T)

G Tasie 208 sesracu> | 8 G
schreibe LA Wert aut nn ﬁ

P ooy ||



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

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

Es erscheint folgender Bildschirm. Diesen kannst du einmal
durchlesen. Wichtig ist der darunter stehendeTeil.

Wie mochien Sie mit ampe T.hex (492 KB) verfahren?

= = : .
Van: lab apen-roterta.org Ofnen Spechem ‘ Abbrechen l

Akiviere hier den Pfeil hinter ,Speichern” und kli-
cke auf ,Speichern unter”. Achte darauf, dass du
in den Ordner ,MINI" speicherst.

Hier kannst du fiir dein Programm einen Namen eingeben.
AnschlieBend klickst du mit
der Maus auf die Schaltflache
.Speichern”.

In einem Fester wird dir der
~.Download” zu deinem Callio-
pe mini mitgeteilt. Gleichzeitig
blinkt die gelbe LED und zeigt die Ubertragung zum Calliope
mini.

Wird gespeichert... Downloads anzeigen X '

Ein erfolgreicher Download wird dir ebenfalls in einem klei-
nen Fenster angezeigt.

Der Download von ampel1.hex ist abgeschlossen. Offnen Ordner 6ffnen  Downloads anzeigen X l

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.

Start
sehreibe [CTT 0N Wert auf IR KD |

Wiederhole unendiich oft
mache

Was soll jetzt als ndchstes 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.

Pin gedriickt?

o |
=
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¥ Warte bis ‘l Taste - gedmﬂd‘ q
schreibe G MG Wert auf
e et ey

Wiederhole unendiich oft

Pin gedrucki?

Als nédchstes 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
T —3
+ Warte bis Taste I8 ged
LR digitalen - RUVELETE Pinc1 - |

‘Wiederhole unel

in [EXEl gedriickt?

W' Die beiden folgenden Befehle kennst du eigentlich schon.

Der digitale Wert von Pin 1 muss auf 0 gesetzt werden und

_' der Wert von Pin 2 (griine Lampe) auf 1.

schreibe GIGEERE Wert auf
schreibe BIETRE Wert auf




51.«1
¥ Warte bis "‘

Warte ms C EZ)
schreibe Wert auf [ZITEHEE G [0
3, 1Y digitaten « RUEUETE Pin2 | a 1

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.

T

schreibe GIEIETRE Wert auf (2iFEE =

schreibe RLIEELRE Wert auf ERIEIES

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

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

Start

+ Warte bis C ¢ Taste e gedmm ( Taste LN gearuck? | XA C (ETR |
schreibe Wert auf [T G [0 |
Wiederhole unendlich oft

+ Warte bis Pin [EXES gedrickt?

ENIETEY digitalen ~ AVCLETE Pin 1 - L
schreibe [ERTECIIEE Wert auf [GIFIEE C

schreibe Wert auf g
schreibe [EHTEEIE J

Hurra, du hast die erste Aufgabe erfolgreich er-
arbeitet. Speichere das Programm noch auf dei-
ne 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“ gesetzt (Grln
an).

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 Pin 2

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 |

Entferne zumachst einmal die beiden letzten Befeh-

le aus deinem Programm. Doch Stopp: Da du sie am
Ende des Programms noch mal bendtigst, schiebst du
sie mit der Maus einfach in den freien Bildschirm.

ibe Wert auf [IPEEE C
Warte ms C )

= digitalen - " Pin2 -
[ se digitalen - Pint -

o

An die freie Stelle fugst du den Befehl ,Wiederhole xx

mal“ ein.
Wanen '

Start
+ Warte bis q

wiederhole C

Andere den Wert von ,Wiederhole xx FEEES T
mal“ auf 3. Somit werden die folgen- Rt '
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 2 auf 0 und nach dem Befehl ,Warten ms 1000¢ M'
wieder den Pin 2 auf 1. Dann folgt noch ein ,Warten ms

1000“ Befehl bevor, das Programm aus dieser Wieder- !'

holschleife zum nachsten Befehl weitergeht.

Wiederhole unendlich oft

mache | + Warle bis

—
Warle ms

mache. [ scireibe [T 20 Werl cuf [P0 (o] schreibe ERIEERE Wert auf (BT

Warle ms ( EITIT)
Sehreibe [T TET Wied st (PR | K1 |

eI digitalen » RUVELENE Pin 2 - | ﬂ

Um das Programm fertig zu stellen,
fugst du jetzt die beiden Befehle, die du zur Seite ge-
schoben hast, wieder an das Ende des Programms ein.

— a
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. AnschlieBend 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 eingeschalten?
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.

Wichtig: Stelle auch hier
wieder sicher, dass du
den ,Expertenbereich”
der NEPO-Blocke mit der
entsprechenden Schalt-
flaiche umgestellt hast.




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.




Ich habe dir mal alle Befehle zusammengetragen, die du zur
Lésung der Aufgabe bendétigst.

(- s
Mﬂfgr PO[I
% an

Wiederhole unendlich oft

macno IR
Schreibe digitale
LR Wert amm

o

Du beginnst natiirlich dein Programm mit dem , Startbefehl”. '
Danach muss die LED am ,digitalen Pin 0“ eingeschaltet

werden. Damit die Lichtschranke richtig funktioniert, gibst du !.
anschlielend noch den Befehl ,,Warte ms 500“ ein.

EEE—
4 H

schreibe Wert auf

Warte ms C Eil
Jetzt bendtigst du einen Schleifenbefehl ,Wiederhole m
unendlich oft/mache”. —.

In diesen Befehl baust du nun die weiteren Befehle ein.

Es folgt eine Befehlskombination, die sich aus folgenden '

Befehlen zusammensetzt:




Die Befehlszeile méchte ich dir genauer erkldaren. Der
Befehl ,Warten bis” ist dir ja schon bekannt wie auch der
anschlieBende Logikbefehl. In diesen baustdu den Befehl ,,gib
analogen Wert Pin2” ein. Schalte von ,,Pin1” auf ,,Pin2” um, da
an diesem dein Fototransitor angeschlossen ist.

gib Wert

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
Fototransitor in Verbindung mit einer Lichtquelle ein.

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

' Fiir dein Programm bedeutet das, dass wenn der Wert gréRer
(> ) als 22 ist, der Motor anlaufen soll. Ist der Wert kleiner/
> ==

gleich (<) 22, soll der Motor stoppen. Baue aus dem Befehls-
e

vorrat ,Mathematik” den Befehl ,Eine Zahl” ein, verdndere
.0” auf ,22" und lege noch den Wert ,,groBer” fest.

schreibe Wert auf [GEYOEE G 6

Wiederhole unendlich oft
mache |+ Wartebis O (7 gib ETITN Wert IGTPIE | EXC 3 |

So, die Zeile ist geschafft.

Als nachstes musst du den Motorbefehl einbauen. Der Motor
wird mit ,,Port A" einschalten und das Tempo auf ,10” umge-

-'“""’"" schalten.
Motor Port an Tempo % B Motor Port an Tempo % m




Ubertrage das Teilprogramm schon mal auf dei-
nen Calliope mini und teste es. Wie du siehst,
lduft der Motor an, wenn du die Lichtschranke
unterbrichst.

Start
schieibe FTIETTIIN Weit aut IGTI0IN G 3 |

Wiederhole unendlich oft
T iare Dl gib Wert PR
Motor Port an Tempo %

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

— Mit rechter Maustaste auf den

SISO Befehl kicken. Im Auswahlfens-

Block zusammenfalten . " - .

Block deaktivieren ter ,Kopieren” auswahlen. Die

Plock loschen Kopie an das Programmende
ziehen.

+ Start

SUICHS T Weit auf (TR 6 |

Warte ms

Wiederhole unendlich oft

[0 anaiogen - LU P2 - |

Motor Port an Tempo % -

[ + Wartos § (g ETEERE vier GIFER

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

Als letztes musst du den Motor ausschalten. Dies geschieht m'

tiber den Befehl
Bewegen
Stoppe Motor Port I I -'

Zum Schluss dnderstdu noch ,auslaufen” auf ,,bremsen” um.




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

5 digitalen - LT Pin0 - 19qT]
Wartems \ §
W|ederhole unendlich oft

Motor Port 236N an Tempo %
+ Warte bis " gib Wert [T q:l
Stoppe Motor Port XSS

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.

rocknerAl

Die bendtigten Befehle habe ich dir schon mal
dargestellt.




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

schreibe Wert auf EXTNCEE G &

Zuerst soll die LED ausgeschaltet werden. Den entsprechen- [T,
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 wie

ausgeschalten. [ Schaite LED aus |!
OK das ist geschafft.

Stanl

schreibe Wert auf IZIIVES C &

analogon Ping - | >
S0l
analogen Pin2 - | = - &2

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

Schalte LED an Farbe € | '

Fiige den Befehl vor den Befehl ,,Motor Port ..." ein, kopiere
ihn und fiige die Kopie vor ,,Stoppe Motor Port...” ein.

Smm

[ nc A - LIEE)
L '!Iq analogen - Pin2 ~ I = |

e )

A v bremsen -




Wie du feststellen kannst, haben beide die Einstellung, dass
die LED rot leuchtet.

SESBEIr T Wertauf [T C 6 |
Schalte LED aus

‘Wiederhole unendlich oft
mache | + Wartebs § { g ETETERE Wert Cea|
Schalte LED an Farbe
Motor Port an Tempo % G il |
gib Wert Cen|

Schalte LED an Farbe @

Sioppe_Motor Port 3

Klicke im ersten Befehl mit der
Maus auf das rote Farbfeld. Es
offnet sich ein Farbmenii, aus
dem du verschiedene Farben
auswahlen kannst. Andere ein-
fach mit Klick auf griin die Farbe fiir die LED um.

Schalte LED an Farbe ©

Du hast es geschafft. Uberpriife noch einmal dein Programm,
indem du es zu deinem Calliope mini sendest.

Start
CElL L digitalen ~ e Pino - Je[T]

Schalte LED aus
Wiederhole unendiich oft

macho W FT) anaiogen ~ NIEL: B e |

Schalte LED an_Farbe § ||
Motor Port ¥l an_lempo % G [l |

E[) anaiogen - JEd Pin2 ] < - [[57]

Schalte LED an_Farbe § |

Sloppe_Motor Port S8

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 Lichtstrahl
nimmst, der Liiftermotor bleibt stehen.

Speichere das Programm in deiner Cloud ab.




viotoranschl S

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

Uber den blauen Stecker mit den 3 An- :
schliissen (schwarz, rot, griin) kannst du f, W N

zwei Motoren anschlieBen, wie das rech- :

te Bild dir zeigt. PN

Um den Motor fiir dein Modell zu steuern, musst du einen klei-
nen 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 Be-

fehl.
Motor Port an Tempo % @

Motor A

Soll der Motor nach rechts drehen, verwendest du den Be-
fehl .

Motor B
—_—

Méchtest du bei spateren Modellen mit
zwei Motoren arbeiten, werden diese, wie
im Schaltbild dargestellt, angeschlossen.

Motor B Motor A



In vielen Stadten findest du Parkhauser
oder groRe Parkplatze, die mit einer Park-
hausschranke das Ein- und Ausfahren der
Fahrzeuge steuern. Ist z.B. ein Parkhaus
komplett belegt, wird dies durch ein Park-
leitsystem 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 Maéglich-
keiten eine Schranke zu aktivieren.
Z.B. liber die Eingabe eines Zah-
lencodes, einer Codekarte aber
auch durch eine Lichtschranke,
wie du sie spaterin deinem Modell
vorfindest.

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

e Wann 6ffnet die Schranke?

¢ Leuchtet eventuelle eine Kontrollanzeige?
e Wann schlieBt 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 Spa beim Losen dieser Aufgabe.

dein RoBo



Parkhausschranke

Baue anhand der
Bauanleitung dein
drittes Modell auf.

Verdrahte das Mo-
dell  entsprechend
des Schaltplanes.

Auch fur dieses Modell werde
ich dir eine Aufgabe, und da du ja schon ein Program-
mierprofi bist, zwei Zusatzaufgaben stellen, die du dann

in ein Steuerprogramm umsetzen kannst. -
SChranKkeAu

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natiirlich helfen.

Melde dich im Internet an und starte wie bei den vorherigen
Aufgaben deinen Editor.

— J4 Wichtig: Stelle auch hier wieder
sicher, dass du den ,Experten-
bereich” der NEPO-Blocke mit
der entsprechenden Schaltfla-
che umgestellt hast.




' Wie du sicher aus dem Verdrahtungsplan erkennen kannst,

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

E‘ @E_analogen » MEENE Pind - l‘l

Andere von ,analogen” auf ,digitalen” Wert, lege ,,Pin 0" fest.
[ om0 4]
m. Damit deine Lichtschranke nicht zu friih arbeitet, fiige noch

den Befehl ,Warten ms” hinzu.

)

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

" Das bedeutet fiir dich, du musst den Motor starten (Motor Port
A fiir Rechtslauf), bis der Taster am ,,Pin 3" geschlossen ist.
Danach stoppst du den Motor wieder.

Motor Port an Tempo % Im

Warten 4+ Warte bis Pin gedrickt?
Stoppe Motor Port [ENES FENERS

Logik

Das hast du geschafft. Sende das Teilprogramm schon mal auf

e deinen Calliope mini und teste es.
ogi

UL

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 ndchstes? 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 Lichtschanke
eine Schleife ,Wiederhole unendlich oft” steht. Baue die
beiden Befehle in dein Programm ein.

Wiederhole unendlich oft

e
) anaiogen - R Pin 1 -]

Gut, das héattest du. Wie geht es weiter? Entspricht der
analoge Wert am Pin 1 kleiner 22 also die Lichtschranke wird [y
unterbrochen, soll der Motor die Schranke 6ffnen. Offnen
bedeutet, der Motor dreht nach ,rechts”. Somit musst du den
nachfolgenden Befehl einbauen.

Motor Port [EEES an Tempo % m

Dein Motor lduft jetzt so lang, bis die Mechanik der Schranke
den Taster am ,,Pin 2" schliel3t, also die Aussage ,,wahr” ist.
Danach muss der Motor abschalten.

Sioppe Motor Port [ZIEN

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

ms.

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

Motor Port I35l an Tempo % ﬂ

Warten

NN N GSNA S




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.

+ Wartebis & ¢ Pin [N gedruckt? | RN

Sioppe Motor Port Nl DTG nEl

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 |

Programmbefehl ,Motor Port A ...” und ,Warte bis ...” den
entsprechenden Befehl ein. Du kennst ihn schon aus dem
Programm ,,Héndetrockner”.

Motor Port 358l an Tempo % -
= Schalte LED an Farbe § | '

Eigentlich eine einfache Aufgabe. Flige zuerst zwischen den




Das Programm wartet anschlie@end auf eine Wertdnderung
am ,Pin 1. Dann soll sich die Schranke 6ffnen, eine Sekunde
danach schaltet die LED auf ,griin” um.

Fiige die entsprechenden Befehle an der richtigen Stelle ein.

Sihato LED an_Farbo §_|

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:

5 Sekunden

‘ Schranke offen \

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

Warte ms ll: 3000

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.

Schalte LED an Farbe § ||
Warte ms ﬁ 2000

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

Statusleuchte

L1

W

Statusleuchte

'




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:

SCNraNnKeAZ

m Die Losung ist ein ,0der-Befehl” der in den Logikbereich

' eingebaut wird. Schalte zuserst von der Einstellung ,,und” auf

~oder” um. Den ersten Befehl kannst du {ibernehmen (Abfrage

der Lichtschranke).

Warte bis r -
L Lo 1 T anaiogen - B Pint -~ ||| > - 922

Mit dem zweiten Befehl fragst du den Taster am Pin 3 ab, ob

dieser ,wahr” ist.
Pin gedruckt? | EEE

gib [EIETERETIE Wort (XIS | B8 C ¢22 | |58 C d pin EXR gedrackr? | BN { IEI |

Diesen liberarbeiteten Befehl fiigst du vor der Wartezeit von
3000 ms ein.

' 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.



fischertechnik:
(CALLIPE
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Losungen

+ Warte bis

schreibe Wert auf [ZTEEGE G &1
Wiederhole unendlich oft

[ e G P X gearuc |

schreibe BTETRE Wert auf [EIEES
schreibe IVIETGN Wert auf

schreibe BETIEN Wert auf
schreibe Wert auf (RIS

schreibe Wert auf o]
schreibe Wert auf 11

wiederhole mal
schreibe Wertauf GLYRE G [ |

schreibe Wert auf { 6]

schreibe Wert auf <l
schreibe Wert auf [STEIEE ( i |

AMNMPDelA |
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schreibe Wortauf [ZETRE G 6 |
Schalte LED aus
Wartems L [E

Wiederhole unendlich oft

mache | + Wartebss € (7 gi FITTEVETRE wert PR | EXB P4 |
Schatte LED an Farbe § |
Motor Port
+ Warte bis

Schalte LED an Farbe
Stoppe Motor Port




] digitalen - NN ET Pin0 - Je[T]
Motor Port an Tempo %

+ Warte bis Pin [E3E gedr
Stoppe Motor Port

Start
schreibe ERIETIEE Wert auf 1

Motor Port an Tempo % -
Schalte LED an Farbe Q[
+ Warte bis

Sfoppe_Motor Port LN LRl

Wiederhole unendlich oft

mache + Warte bis

Motor Port [EEEll an Tempo %
Warte ms C 0

Sthalte LED an e &

Warte bi

e B - | bremson - |

+ Warte bis

I Stoppe Motor Port [EIEE EEuEE0na
Warte ms C E
Schalte LED an
Warte ms C

Motor Port 2388 an Tempo % -

Stoppe Motor Port I3




SCNFdNKeAL

Start

EYT digitalen ~ VRN 0 - J9[T]

Motor Port an Tempo % -
Schalle LED an Farbe § ||

Pin B30 gedrockt? | A K|
Stoppe Motor Port ENEE FIEEEIRE

Wiederhole unendlich oft

mache | & Werlebis §C i ETETIE Wor IS | X8 €21 |

Motor Port [l an Tempo % -

Sthalte LED an Fabe § |
Pil 8 gedrucki? =
Siobpe MolorPor RN [

+ Werie b (i T Wert LK) EXAC 62 |

S B | bemsen |
Schalte LED an Fabe § |

Warte ms

Motor Port an Tempo % -
+ Warte bis — =
- b TSR Wert (I | EX8 £ | | E8A ) (i [ERER gerucie? | 68 A |

Motor Port [Elll an Tempo %
Stoppe Motor Port _bremsen - |

enierpenenundg

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

Lichtschranke funktionier 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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