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~Hallo, ich darf mich kurz vorstellen. Ich bin dei

fischertechnik Trainer und begleite dich durch
das ganze Buch hindurch.

Du bekommst von mir immer wieder wertvolle

Tipps und Hinweise.”

.Zuerst mochte ich die wichtigsten Bauteile die im ROBOTICS BT Smart Beginner Set enthalten sind
vorstellen und dir dazu technische Informationen geben.”

Mit den verschiedenen Bausteinen werden die einzelnen Modelle aufgebaut. Das Bild zeigt eine kleine Bausteine
Auswahl davon.

Sie sehen ahnlich aus wie die normalen Bausteine und kénnen auch mit diesen zusammengebaut werden.

Sie funktionieren mit elektrischem Strom. Je nach Funktion nennt man sie Aktoren oder Sensoren. Elektronlsche

Bauteile

Aktoren

Aktoren heillen so, weil sie aktiv sind, sie tun etwas. Bauteile wie ein Motor oder eine Lampe fiihren
eine bestimmte Arbeit aus, sobald sie mit elektrischem Strom versorgt werden. Der Motor dreht sich, die
Lampe leuchtet.

LED 4;’

Der Name Leuchtdiode auch kurz LED genannt, kommt von Englischen - light-emitting diode. Ubersetzt: A l\‘ C
Licht-emittierende Diode’. FlieRt durch die Diode elektrischer Strom (Durchlassrichtung), so strahlt sie l/l
Licht mit einer vom Halbleitermaterial abhangigen Wellenlange ab. Schaltzeichen

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

Achte auf richtige Polung
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Schaltzeichen
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Schaltzeichen

XS-Motor
Der Gleichstrommotor wandelt elektrische Energie in mechanische Energie um. So entsteht die
Drehbewegung des Motors.

Zum Motor gehort noch ein Getriebe. Mit diesem Getriebe kannst du die
Geschwindigkeit des Motors vermindern.

Sensoren

Sensoren wie Taster oder Fototransistoren sind Bauteile, mit denen Aktoren gesteuert werden kénnen.
So kann z. B. mit einem Taster ein Motor ein- und ausgeschaltet werden.

Taster

Taster zaéhlen zu den Beriihrungssensoren. Betatigst du den roten Knopf, wird im Gehduse ein Kontakt
mechanisch umgelegt und es flieSt Strom zwischen den Anschliissen 1 und 3. Gleichzeitig wird der Kontakt
zwischen den Anschliissen 1 und 2 unterbrochen.

Du kannst dadurch den Taster auf 2 verschiedene Arten verwenden:

Als ,SchlieBer”:
Kontakte 1 und 3 werden angeschlossen. Taster gedriickt: Es flieRt Strom.
Taster nicht gedriickt: Es flie8t kein Strom.

3
~—
L,

Taster gedriickt dargestellt

Als ,Offner":
Kontakte 1 und 2 werden angeschlossen. Taster gedriickt: Es fliet kein Strom.

Taster nicht gedriickt: Es fliet Strom.
3

.
172

Taster gedriickt dargestellt

Im Baukasten ROBOTICS BT Smart Beginner Set wird der Tasterimmeran den
Kontakten 1 und 3 angeschlossen!




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

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

S0, jetzt hast du schon die einzelnen
Bauteile kennengelernt. Vielleicht kennst
du diese schon aus der Schule, so dass
dies nichts Neues fiir dich ist.”

Schaltzeichen

BT Smart Controller
Steuerung
Der BT Smart Controller ist das Herzstiick dieses ROBOTICS Baukastens. Fir dich nicht sichtbar besitzt
der Controllerbaustein eine Vielzahl an elektronischen Bauteilen. Das Zusammenspiel dieser Bauteile mit
deinem Computer und einem Steuerprogramm ermdglichen es dir die Modelle im ROBOTICS BT Smart
Beginner Set zu steuern.

Hier noch ein paar technische Informationen:

Der Controller besitzt 4 Eingénge (11-14) zum Anschluss von Sensoren (Taster, Fototransistoren), 2 Ausgénge
(M1-M2) zum Anschluss von Aktoren (Motoren, Lampen), eine LED als Betriebsanzeige, eine DC Buchse
zum Anschluss eines Netzteils (3VDC), 2 Anschlussbuchsen fiir einen 9-V-Batteriehalter oder einen Accu
Pack, einen Mini-USB-Anschluss zur Dateniibertragung vom PC auf den Controller sowie eine Bluetooth 4.0
Funkschnittstelle zur kabellosen Ubertragung von Daten zwischen dem Controller, einem PC oder Tablet.
Das Frequenzband liegt bei 2,402 GHz - 2,480 GHz, mit einer maximal abgestrahlte Sendeleistung von
1.37 mW.

USB-Anschluss ' Netzteilanschluss'

1 USB 8V=zIN _9V=|N
ol ©o Batterieanschluss '
%570
120 FO .
Sensoren I1 - 14 ' il - Select Bluetooth '
01 02
130 O O—0lil
eelertecint . Aktoren M1 - M2 '
140-0 O-0i2




Stromversorgung
9 V-Batteriehalter

Maglichkeiten
zum
Programmieren

u/am

Uber den 9 V-Batteriehalter wird der ROBO BT Smart Controller mit Strom versorgt.
In der folgenden Tabelle siehst du die verschiedenen System- und Programmvoraussetzungen:

Windows 7/8/10 PC USB FTScratchX

Windows 8/10 PC Bluetooth 4.0 LE FTScratchX
. Bluetooth e

Windows 7 PC bluegiga, BLED 112-V1 FTScratchX

FTScratchX ist die Computersoftware, mit der du zusammen mit dem Smart Controller deine Modelle
steuerst. Sie kann tiber eieen Link im ,e-learning Portal” heruntergeladen werden.

Achtung!

Zur Installation von USB-Treibern bengtigst du auf dem PC Administratorrechte. Am
Besten lasst du dir bei diesem Schritt von einem erfahrenen PC-Anwender helfen.
Starte fir die ndchsten Arbeiten das Programm.

Ist der Controller iber USB mit dem Rechner verbunden, ist keine
Bluetooth-Verbindung maéglich.

Bevor du mit dem Programm und deinem Controller arbeiten kannst, musst du noch

FTScratchX und
USB

8 FTScratch BTSmart v0.32 - [m] *®

USE  avaN oVl ||
i+

o® L e.®
IZQ O %‘ﬁ»@) |

@ @ .
( ﬁ) |

01— 02

den virtuellen Controller laden. Diesen findest du ebenfalls iber den Link im
.e-larning Portal”.

Neben dem Controller erscheint ein Kontextmend, in dem du auswahlst, ob du mit einer USB-Verbindung
oder einer Bluetooth-Verbindung arbeiten mochtest.

Es wird angezeigt, an welchem USB-Port du den Controller

BBl FTScratch BTSmart v0.35 - O angesch|ossen hast.
—— Ll
1® @ USB  av=iN @ lilfj_)
® —(@® () . . . el .
c‘,mg‘msmmgg E‘E . Stimmt die Einstellung, bestatigst du das Fenster mit
Please define how the BTSmart i to your PC "OK“,
I = USB COMS - refresh I

i Bluegiga USBE-Dongle

I| © BluetoothLE [BT Smart Cortroller _+ refresh | l
!




fischertechnik =0 i)/

Elacktromirs

Méchtest du mit Bluetooth arbeiten, bendtigst du fir Windows 8 und 10 Bluetooth 4.0 LE. FTScratc hx und

Gehe bei der Verwendung von Bluetooth 4.0 LE unter Win 8 und Win 10 wie folgt vor: B I uetooth

4.0 LE

Installiere zuerst FTScratchX. Wahle als nachstes in der Taskleiste , Ausgeblendete
Symbole einblenden”. Es erscheint dhnliches Bild. Wichtig ist, dass das Bluetooth-
Symbol dargestellt wird.

Klicke mit der linken Maustaste auf das Bluetoothsymbol. Im Kontextmenti
wahlst du ,Bluetooth-Gerdat hinzufligen” aus.

Es erscheint ein Arbeitsfenster ,Bluetooth- und andere Gerate”. Klicke ~ Jrermos e /)
hier auf das + Bluetooth- kgerate
Enstellungen - o x . . Einem persanlichen M erk beitreten
oder andreres Gerat hinzu- s ittt
@ sunseie Bluetooth- und andere Gerate " " Enaeliinospbieey
B ot s et fligen”. Skt i

Gerate Bluetooth

R m— @ &

5 ot asom Es erscheint ein Fenster
o S indem du ein Gerat hinzufiigen kannst. Klicke hier mit der Maus
PR— auf ,Bluetooth”.

Audio

Wichtig: Damit das Programm den Controller
verbinden kann, muss dieser natiirlich am Netz oder am Batteriehalter angeschlossen sein.

Driicke als nachstes die ,Rote Taste” an deinem Controller.
Nach kurzer Zeit sollte das Programm melden, dass es den
Contoller gefunden hat. Dies wird mit einem Schriftzug
dargestellt.

Sie hinzufugen mochten.

nd andere Arten von Bluetooth-Gerften

fer drahtiose Docking-Stationen

Im néchsten Arbeitsschritt muss der Controller gekoppelt werden.
Dazu klickst du auf ,,BT- Smart Controller”. Das Programm meldet dir,
dass das Gerat gekoppelt wurde und es einsatzbereit ist. Dies wird
dir auch im Einstellungsbildschirm angezeigt.

Abbrechen

Gerat hinzufiigen

Gerat hinzufligen S :

9 Ihr Gerét ist einsatzbereit.
Stellen lass das Gerét eingeschaltet und auffindbar ist. Wahlen Sie
unten s, um eine Verbindung herzustellen.

[=1 BT Smart Controller BT Smart Controller

Weitere Gerate
E 3Dx_KMJ_01

* 802.11n WLAN Adapter

BT Smart Controller
Gekoppelt

I:l Nicht-PnP Monitor (Standard)
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Connection Settings = (=} x
Please define how the BTSmart is connected to your PC

| | o

I  Bluegiga USB-Dongle o

i
& BlustoothLE [BT Smant Cortroller = s

I| < use

T
WIS L gL Gl
L 161844
. 03 04
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Windows 7
Bluetoothverbin-
dung

B2 FTScratch BTSmart v0.35 — 0 X

use egvsiN ov=IN

11® (@ 2 @ ®
Connection Settings = (=] >
Please define how the BTSmart is connected to your PC

d o ] eatet

&+ Bluegiga USE-Dongle

Mdchtest du mit Bluetooth arbeiten, schaltest du am Fenster ,Connection Settings” auf ,BluetoothLE”
um . Im Fenster muss jetzt der Controller angezeigt werden.

Solltest du auf deinem Rechner nach ein Windows 7 installiert haben, kannst du trotzdem mit dem Programm
arbeiten. Dazu musst du bei der Installation auf einen andere Dongle zugreifen.

Hast du Windows 7 auf deinem PC installiert? Leider funktioniert dort die Verbindung tiber Bluetooth 4.0 LE
mit dem BT Smart Controller nicht, da Windows 7 diese moderne Bluetooth-Technoglogie nicht unterstiitzt.
Damit es trotzdem funktioniert, brauchst du einen speziellen Bluetooth Stick mit der Bezeichnung:

bluegiga, BLED 112-V1

Um erfolgreich eine Verbindung mit dem BT Smart Controller herzustellen gehst du wie folgt vor:

1. Stecke den Bluetooth Stick in ein USB Port an deinem PC ein.

2. Starte den BT Smart Controller indem du ihn an eine Stromversorgung anschlief3t.

3. Starte das Programm FTScretchX und den virtuellen Controller FTScretch BTSmart auf deinem PC.

4. Schalte imvirtuellen Controller auf Bluegiga USB-Dongle um
und klicke auf OK. Es erscheint in Kontextfester.

5. Verbinde den BT Smart Controller mit deinem PC, indem du
ca. 3 Sekunden auf den roten Select Knopf am Controller

BlueGiga Connection - O x

searching for BTSmart Controller
Please press the connect Button on the BTSmart

driickst bis die blaue LED schnell hintereinander aufblinkt.
Der BT Smart Controller und FTSretchX sind jetzt verbunden.

Hat alles funktioniert wird die Einstellung geloscht und der virtuelle Controller mit seinen Ein- und
Ausgangen angezeigt.

BE! FTScratch BTSmart v0.35 — ] =
usBe gv=In V=1
SIORC 5 @®,®
BISmart [FW: 1.61 -“\_1—“ -
2@ @ Ca)
MEE O]
= M2: O &r__
, 01 02
13@® @ @ — @M1
[ RiiSchertechinike—]
| 161844
=l 03 04
4@ @ @—@M2
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Als ndchsten Schritt fiihrst du noch einen Hardwaretest durch. Schliee dazu am BTSmartController, am
_ Hardwaretest
Anschluss |1 einen Taster an.
T16 e 'fg‘ ,M.é
1 =(e)
3OO ;7.H1
wolo " 8 8m
Lade den virtuellen BTSmartController. Es erscheinen der Bildschirm ,Connection Settings” und FTScratch
BTSmart vx.x.
1@ —_— USB | av=iN g‘a%
BB FTSeratch BTSmart0.31 — o X
Hier muss USB und eine COM-Schnittstelle angezeigt werden. Aktiviere die Schaltflache OK. Connection ® g Ges gEgm o
- @.@
Settings wird vom Bildschirm gel6scht. Auf dem virtuellen Controller werden jetzt verschiedene Parameter zu ﬂ g e :V L
. P " . BEE our'Y
den Eingdngen I1 - 14 sowie fiir die Motoranschliisse M1 und M2 angezeigt. 2@ @ N\
> s swm@,\)l.
‘ 01— 02
e . . #@ FTScratch BTSmart v0.32 - o X 13© -“© ©=©Ml
Test: Betétige zum Testen den Taster am I1. Auf dem virtuellen Controller springt ~ =™™=== =2 Lw;q;@mma
11® @ D @@
die Anzeige von 65535 Ohm auf 0 Ohm um. > 1@ -@ ©-©®n
IZ©T©
I J Select ({
IS@‘-@ @—@M1
IA@LO? (";):»("ém

Starte die Programmieroberflache FTScratchX. Es erscheint der Arbeitshildschirm mit dem Befehlsblock - Programmieren

mit FTScratchX

fischertechnik BTSmart.

sea @ Oatev Bearvotenv EEED

Skipte

Bunenbilder | Kange

chrtchncBTsmar

Joewsng  Jeeinise
Prusseren [ steuerng

fo " pee”  <e— Blocke

Jusn Josersoen
B U h ne Jozen
NeuerBlock

Enweiterung hinaufigen
Load Experimental Exension

fischertechnik BTSmart Y — @

Figuren Neve Figur: @ / &1 13 | pueg

Skriptbereich

=

Neus Bimment

a/an

Objektbereich




S0, das war jetzt etwas Theorie am
Anfang. Nun mdchtest du bestimmt dein
erstes Modell bauen und es auch mit
dem Computer steuern.”

Karussells findest du in verschiedenen Ausfiihrungen
auf Volksfesten und in Vergnligungsparks. Das erste
von einem Motor angetriebene Karussell wurde am 1.
Januar 1863 im englischen Bulton in Betrieb genommen.

Karussell —
Einstieg in die
Programmierung

¢ Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf.

e SchlieRe die elektrischen Kabel entsprechend dem
Schaltplan an.

¢ \erbinde den BT Smart Controller {iber die USB-Schnittstelle
mit dem PC (griine LED am BT Smart Controller leuchtet).

e Starte die Programmierumgebung FTScratchX und den
virtuellen Controller

LAls
Néchstes wollen wir
gemeinsam ein Steuerprogramm
erstellen.”

—s Aufgabel:
In der ersten Aufgabe soll das Karussell beim Anklicken der griinen Fahne in eine
Richtung drehen. Beim Driicken des Stoppbefehls - rotes Achteck - soll der Motor ste-

hen bleiben.
Starten
Hinweis:
. Springt der Wert des Tasters beim Driicken nicht von 0 nach 1 sondern von 1 nach 0, hast du die
Stecker falsch an den Taster angeschlossen (siehe auch Beschreibung Taster). Der eine Stecker gehort

Stoppen an Anschluss 1 und der andere Stecker an Anschluss 3.




Wichtig: Du benutzt natiirlich nicht alleine den Befehlsvorrat von ,fischertechnik
BTSmart"Block sondern auch Befehle aus den , Scratch Blocken”.

[ Ercionisse

Klicke auf ,Ereignisse” und o Eorem

ziehe den Befehl ,Wenn Fahne Ii‘f::m Iiﬁen“.;""g ‘

gedriickt” in den Bildschirm el Moo
.Skripte”. Wechsle als Nachstes
wieder in den Block ,Weitere
Blocke” und ziehe hier den Befehl

LSetze Motor M1 auf 8 vorwarts” in dein Skript
und docke ihn unter dem ersten Befehl an.

| weitere Biocke

Wenn angekickt

Setze Motor M1 auf @ vorwirts

Setre Mobtor M1 auf B vorwares

Jetzt kannst du dein erstes Programm testen. Wie in der

Aufgabe beschrieben, soll der Motor anlaufen wenn du die , Griine Fahne” anklickst. Fiihre diese Aufgabe
jetzt durch. Der Motor beginnt sich zu drehen. Schalte ihn dann durch Mausklick auf das , Rote Stoppsymbol”
wieder aus.

So, das ware geschafft und du kannst mit der 2. Aufgabe beginnen

Wenn

angeklic ) lizieren

Setze Motor M1 Léschen

Kommentar hinzufiigen
Hilfe

Losche zuerst die beiden Befehle aus deinem Skript. Klicke sie mit der
rechten Maustaste an. Es erscheint ein Kontextmend. Aktiviere mit der
Maus ,Léschen” - der Befehl wird gel6scht. Verfahre mit dem 2. Befehl
in gleicher Weise. = 5

Aufgabe2:
Das Karussell soll mit dem Taster (I1) gestartet werden. Es soll sich 10 Sekunden lang
drehen und dann anhalten.

| vweitere Biscke

Fur diese Aufgabe bendtigst du nur Programmblécke von fischertechnik BTSmart. Ziehe zuerst ,Wenn

Wenn Schalter I1 dffnet Wenn Schalter I1 dffnet Wenn Schalter I1 schlieBt

Wenn Schalter I1 dffnet

offnet

schlieft
Schalter I1 schlieBt

Wenn

Schalter 11 6ffnet” in den Skriptbildschirm. Hier musst eine Veranderung vorgenommen werden. Du musst
von ,.6ffnen” auf ,schliet” umschalten. Dazu klickst du auf den Pfeil nach ,6ffnet”. Im Kontextmen(
anderst du auf ,schlielSt” um.

Setze Motor M1 auf ) vorwirts

Dem Block folgt als Nachstes , Setzte Motor M1 auf 8 vorwarts”. Docke diesen unter den ersten Block an.

Wenn Schalter I1 schlieBt

Setre Motor M1 ETN 9 worwarts




I Steuerung In der Aufgabe steht, dass der Mator 10 Sekunden lang laufen soll. Dazu benétigst du einen Befehl aus
dem Block , Steuerung”.

Dort findest du den Block ,Warte 1 Sek”. Ziehe diesen in den Skriptbildschirm und docke ihn unter den
letzten Block an.

Wenn Schalter I1

Setre Motor M1 auf ﬂ worwdrts

-'a;.'.te n Sak.

Andere den Wert 1 Sek. auf 10 Sek. um. Dazu markierst du mit der Maus die 1 und gibst tiber die Tastatur

den Wert 10 ein
worie € seic
l weitere Biocke Jetzt fehlt nur noch der Befehl, der den Motor abschaltet. Diesen findest du wieder in dem fischertechnik
BTSmart Block.

Stoppe Mobor M1

Diesen Block ziehst du wie gewohnt in deinen Skriptbildschirm und dockst ihn an den letzten Befehl an.

Wenn Schalter I1 schlieBt

Setrze Motor M1 auf E worwarts

warte m Sek.

Stoppe Mobtor M1

Ok,
schon bist du wieder einen
grol8en Schritt weiter. Dein Programm steht
und jetzt kannst du es testen.”

Q9

Speichere das Skript auf deinem Rechner ab.

Wichtig: Wie dies geschieht, findest du auf Seite 14.

Auf den weiteren Seiten werde ich ,, fischertechnik BTSmart Block” einfach mit
FTBTSmart benennen.




Du bendtigst nochmals den Befehl ,Warte 1 Sek.” aus dem Block , Steuerung”. Docke in unter den letzten
Befehl an.

Wenn Schalter I1 schliebt
Setre Motor M1 auf 9 worwdrts
warte Sek.

Stoppe Motor M1

'-'il..l-'tE 'ﬂ Sek.

Nach der Wartezeit von 1 Sekunde soll der Motor in die andere Richtung drehen. Dazu dockst du den Befehl
LSetze Motor M1 auf 8 vorwarts” an. Betatige mit der Maus den Pfeil nach ,vorwarts”. Es erscheint das
Kontextmen, in dem du von ,vorwarts” auf ,riickwarts” umschaltest.

Setze Motor M1 auf B v Setze Motor M1 auf @) vorwirs Setze Motor M1 auf @ rickwirts

Wenn Schalter Ii schlieBt
Setze Motor M1 auf E WorwEres
Il'arte Sk,

Stoppe Motor M1

warte ﬂ Sak.

Setre Motor M1 auf 9 riclowdrts

Danach musst du aus dem Block , Steuerung” den Wartebefehl einfligen. Hier schaltest du die Wartezeit
wieder auf 10 Sekunden um.

Wenn Schalter Ii schlieBt
Setre Motor M1 auf E worwarts
warte m Sek.

Stoppe Mobtor M1

warte P Sek.

Setre Motor M1 auf E riclkwarts

Zum Schluss muss noch der Motor stoppen. Dazu verwendest du den Befehl ,Stoppe Motor M1. Somit
ist auch diese Aufgabe geldst und du kannst das Programm ausprobieren.

Wenn Schalter I1 schlieb
Setze Motor M1 auf E)
i Inr.arbe Sak.

Stoppe Motor M1

'-'.B'I'.tE o ek

Setre Motor M1 auf E richkwarts
wi-lr.te m Sek.-

Stoppe Mobtor M1

I Steuerung

| weitere Biocke

Setze Motor M1 auf ) vorwirts

I Steuerung

[l weitere Biscke

Stoppe Mobor M1

Starten




Speichern und
Laden

Neu

Bevor du eine neue Aufgabe beginnst, mdchte ich dir das Speichern und Laden eines Projektes erkldren.

Beginnen wir zuerst mit dem Speichern.

Hast du ein Projekt programmiert, speicherst du es tiber folgenden Weg:

LEE Klicke mit der Maus in der Befehlsleiste auf ,Datei”. Es &ffnet sich ein

Neu Kontextmeni in dem du ,,Projekt speichern” auswahlst.

Load Project

Projekt speichern Es 6ffnet sich ein Fenster ,Speichern unter”.

Record Project Video

Speicher unter

A [ > DieserPC > Data (D) » FIScrtehTXT » programme > ampel

Organisieren = Newer Ordner

i Dateiname gi i I o w—
Bei Dateiname gibst du einen aussagekréftigen ~ smoome 2w B it 1 e, tam
Namen fiir dein Projekt ein. ooy

Wichtig: Nach dem Dateinamen musst du e
noch den Dateityp mit. eingepen. Dazu héngst ‘”‘.I;Lme s
du an den. Namen eme_n die Ker.mun.g .shx o -

an. Anschlieend bestatigst du mit Klick auf

.Speichern”.

Beispiel: Karussell-Aufgbe1.sbx
Das Ladem eines Projektes erfolgt iber den Meniipunkt ,Projekt laden”.

Neu Auch hier aktivierst du in der Befehlsleiste ,Datei” und im angezeigten
st Project Kontextmeni ,Load

Projekt speichern PFOJekt . o

A1 > DieserPC > Data(D) > FTScratchTXT > programme > ampel

Neuer Ordner

Record Project Video

A Name

Anderungsdatum  Typ Grose

Es 6ffnet sich ein = - 222 e MEe B
Fenster ,Offnen”.  Zu2™

Hier findest du in einer Liste deine abge-  {uiz

speicherten Projekte. Mochtest du z.B.  ®»=

Karussell-Aufgabe1.sbx offnen, klickst du  Zowmeees

mit der Maus auf den Dateinamen. Dieser B

7] (s ]

) ) ) B Potrechen
erscheint dann im Fenster ,Dateiname”.

Durch Klick auf ,Offnen” wird das Projekt
geladen.

Datei ¥ Méchtest du ein neues Projekt beginnen, aktivierst du in der Befehlsleiste , Datei”
e und im angezeigten Kontextmenu ,Neu”.
Load Project
Projekt speichem Du erhéltst einen neuen leeren Arbeitsbildschirm, auf dem du dein neues Projekt
Record Project Video programmierst.




FuBgédngerampel

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

Baue das Modell anhand der
Bauanleitung auf und schlieRe die

Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

Aufgabel:

Programmiere eine FuBgangerampel, die mit einem Taster geschaltet wird. Zunachst
steht die Ampel auf Rot. Beim Betétigen des Tasters soll die Rotfase noch 5
Sekunden andauern. Sie wird ersetzt durch eine Griinfase die 10 Sekunden dauern
soll. Danach schaltet die Ampel wieder auf Rot.

Sicher wirst du dich schon gefragt haben, warum FTScratchX dir eine sogenannte , Biihne” mit Biihnenbildern
bietet. Hier die Ldsung, die wir gemeinsam erarbeiten.

Wenn du die Dateien von der FT-Hompage geladen hast, findest du den Ordner ,Bilder” Hier haben wir
flir dich schon mal alle Bilder, die du im Laufe der Arbeit benétigst, hinterlegt.

Aktiviere mit der Maus die Auswahl ,Biihnenbilder”. Es erscheint folgender Bildschirm.

Buhnenbilder '

Biihne

Zeichenblatt

tuEe=0on /N
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Neues Bih

Rl ]

[_ampel—1
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Das linke Bild zeigt dir die einzelnen Zeichenbefehle wie auch die Mdglichkeiten, ein Bild oder eine Grafik
zu laden.

Beginne deine Arbeit damit, dass du dem ersten Biihnenbild einen aussagekraftigen Namen vergibst,
z.B. ,Ampel-1".

[Ampel-‘1 ' l

Im 2. Schritt, musst du die Datei ,Ampel” aus der Bilderbibliothek laden.

Dazu aktivierst du ,Biihnenbild aus einer Datei laden”. .ﬁ '

Es offnet sich der Kontextbildschirm ,Offnen”, aus dem du die entsprechende Dateit auswahlst.

Gffnen
4 > DieserPC > Data (D) » FTScratchTXT > bider
Organisieren *  Neuer Ordner
@ OneDrive
3 Dieser PC
1 3D-Objekte
> A360 Drive
= Bilder

ampel karussell 2 karuszelll movie flv

Das Bild wird sowohl am Biihnenbildschirm wie auch im Zeichenblatt eingebunden.

3= NI I I

Figuren Newe Figur: & / & B

nnnnnnnn

Raster-Modus

Erzeuge du 2 Kreise, die die Ampel virtuell darstellen sollen. Dazu benutzt du den Befehl ,Ellipse” aus
den Malwerkzeugen.

Wichtig: Mdchtest du einen Kreis zeichnen, musst du die GroRschreibtaste gedriickt halten.

Stelle mit dem Schieberegler die Linienbreite auf den kleinsten Wert ein (nach links ziehen).




In der Farbpalette sollte die Zeichenfarbe ,Schwarz” sein.

Aktiviere mit der Maus ,Ellipse”, driicke die Groischreibtaste und zeichne
im linken oberen Bereich einen Kreis.

Dupliziere den Kreis mit dem entprechenden Befehl. Verwende dazu den
Befehl aus der Mendileiste.

Aktiviere den Befehl und klicke mit der Maus auf den Rand des Kreises.
Es erscheint dein zweiter Kreis mit den
Markierungspunkten.

.’h.

oMo

Klicke mit der Maus (halten) auf den
43 griinen Punkt und schiebe den Kreis unter
den ersten.

Im erste Biihnenbild werden die beiden Kreise mit einer blassen Farbe gefillt. EEEEL /g &
Wéhle in der Farbpalette das helle Rot aus. — l. u ==ﬁ

|
_ . . a5 BO
AnschlieRend verwendest du den Befehl , Mit Farbe fiillen”. Aktiviere den Befehl EEEEEN
und klicke in den oberen Kreis. Dieser farbt sich jetzt mit der gewahlten Farbe. Den
| | | B v Y

gleichen Vorgang wiederholst du mit dem unteren Kreis mit einem blassen (i . -
1 EEEE

L . . . . | | 1]
Somit ist das erste Biihnenfeld erstellt. Dein Gesamthildschirm sollte wie folgt “““==

aussehen.
=
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®
T
[ &)
4
i
&
i T <
<y
a/am
OK. Als Né&chstes musst
du zwei weitere Biihnenbilder erzeugen. Dies geschieht recht einfach. Klicke mit der rechten Maustaste auf gl i red
das zuletzt erstellt Bihnenbild. Im erscheinenden Kontextmenii wahlst du ,Duplizieren” aus. Wiederhole Loschen
den Vorgang auch fir das nachste Bithnenbild. Als lokale Datei speichem




|I | =

FTScretchX zeigt dir in einem eigenen Fenster alle von dir erstellten Biihnenbilder an.

Im néchsten Schritt, musst du die Biihnenbilder deinem spateren Programm noch farblich anpassen.

Lese noch einmal den Text der Aufgabe 1 durch. Die erste Teilaufgabe sagt, dass erst wenn die Anlage
eingeschaltet wird, die Ampel auf ,Rot” umschaltet. Hierfiir kannst du das Biihnenhild 2 verwenden.
Farben werden blass dargestellt.

Klicke das néchste Bhnenbild an. In der Aufgabe wird verlangt, dass ,Rot”  [j ™™®=" 7§
eingeschaltet wird. Dazu &nderst du in der Farbpalette auf ein kraftiges Rot — L

und &nderst mit dem Fiillbefehl die rote Ampel. R R

O
O

Jetzt musst du noch das letzte Bild verdndern. Hier soll Rot aus sein, dafir
aber Griin leuchten. Wahle dazu das letzte Biihnenbild und verandere das
blasse Griin mit einem kraftigen Grin.

0 EOEEE

HE SrEEE

_p EENEEEEE
HE EIEEE

O

Schalte noch einmal auf das erste Biihnenbild. Fiige dort im
rechten oberen Bereich einen Text mit dem Inhalt ,Anlage
starten” ein. Den Text kannst du noch mit einem Rahmen
versehen.

In deinem spateren Steuerprogramm soll hier bei Mausklick
auf den Text die Ampelanlage eingeschalten werden.

Schalte auf das Biihnenbild 3 mit der roten Ampel um.




Im Biihnenbild 3 wartet das Programm auf eine Eingabe bzw.
auf das Betatigen der Fussgdngertaste. Fiige im linken unteren
Bereich den Text ,,Fussgangertaste” und einen Rahmen ein. So,
jetzt hast du alle Biihnenbereiche vorbereitet und du kannst mit
dem Erstellen des Ablaufprogrammes beginnen.

Fussgingertaste

Du beginnst mit einem Befehl aus dem Block ,Ereignisse” - ,Wenn griine Fahne angeklickt”. il Ereignisse

Diesem Befehl folgt ein weiterer aus dem Block , Aussehen”. Fiige ihn unter dem ersten Befehl an. Aktiviere
den Pfeil nach ,Ampel 1”. Im erscheinenden Kontextmenii anderst du die Einstellung auf ,ampel-0” um. ] pussehen
Damit wird zuerst das Biihnenbild geladen, auf dem die Lampen ausgeschalten sind.

wechsle zu Bithnenbild Ampel-1

angebkdickt

wechsle zu Bihnenbild Ampel-1 wechsle zu Bihnenbild Ampel-1 wechsle zu Biihnenbild ampal-0

Ampel-1

wechsle zu Biithnenbild ampel-0

ampel-0
ampel-2
ampel-3
nichstes Buhnenbild I Steuerung

warte n Seb.

Fuige einen Befehl aus dem Block , Steuerung” - ,Warte 1 Sek.” ein.

Ampelanlagen werden in der Regel iiber einen am StraRenrand befindlichen Schaltkasten ein- und I Steuerung

ausgeschalten. Diesen Vorgang simulierst du mit dem Befehl ,Warte bis” und ,Maustaste gedriickt”.
| warbe bis

\ J Funien

Maustaste gedrickt?

L
E
l

Flge den ersten Befehl nach dem Wartebefehl ein. In das Rautenfeld fligst du den Mausbefehl ein.

wechsle zu Bithnenbild ampel-0

warte bis Maustaste gedrickt?

I Aussehen

Wird die Maustaste gedriickt, schaltet die Ampelanlage ein. Die rote Lampe leuchtet. Wechsle auf das michaln zu Skl Smos 1

Biihnenbild ,,ampel-2“. Fiige den dir schon bekannten Befehl aus dem
Block ,Aussehen” ein und &ndere das Biihnenbild ab.

wechsle zu Biihnenbild ampel-2

wechsle zu Biithnenbild ampel-0

warte his  Maustaste gedriickt?

wechsle zu Bithnenbild zmpel-2




Das Teilprogramm kannst du jetzt schon einmal testen. Klicke dazu auf die Griine Fahne. Dein
Biihnenbild zeigt das Biihnenbild ,,ampel-0”. Klicke anschlieRend auf , Anlage starten”, die rote Lampe
leuchtet.

(= I.sbx
':,.ﬂ ampel | F . E’; ampel.sbx F .
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Fussgingertaste

ISteuerung

wiederhole fortaufend age&kt
Im nachsten Programmschritt wartet das Programm auf das Betétigen
= wechsle zu Bihnenbild ampel-0

der Fussgangertaste. Diese Aufgabe 16st du, indem nochmals gewartet

wird, bis die Maustaste gedriickt wird.
warte bis Maustaste gedrickt?

wechsle zu Bihnenbild ampel-2

Aber halt - das muss innerhalb einer sicher immer wiederholenden
Schleife geschehen. Dazu fiigst du zurerst den Befehl ,Wiederhole
fortlaufend” ein. Im Zwischenraum des Befehls, werden alle Befehle
eingetragen, die sich im Programmablauf wiederholen. Zuerst benétigst du den Befehl ,Warte bis” und

Maustaste gedriickt?”. Fiige beide Befehle in den Zwischenraum ein.

J| Funien

ISteuerung

angekhckt

Maustaste gedriickl:? wechsle zu Bithnenbild ampel-0

wechsle zu Bihnenbild ampel-2

wrrie © oo i i

warte bis Maustaste gedriicki?
I Aussehen 2 >

In der Aufgabe steht, dass nach dem Betéatigen des Tasters die Rote Lampe

noch 5 Sekunden leuchten soll. Fiige dazu den Befehl ,Warte 1 Sek.” ein
und dndere die Zeit auf 5 Sekunden um. Danach fligst du das Biihnenbild
.ampel-3" ein.

wechsle zu Bihnenbild ampel-0

warte bis Maustaste gedriickt?

wechsle zu Biihnenbild ampal-2

Wichtig: Es kann vorkommen, dass, wenn du mit der Maustaste klicks,
einzuséatzlicher Tastenanschlag erfolgt. Dadurch wiirde der Programmablauf
nicht richtig funktionieren. Um dies zu verhindern, fiige in der Schleife vor
dem Befehl ,Warte bis Maustaste gedriickt?” noch einen Befehl ,Warte
1 Sek.” ein.

warte n Sak.
3

warte bis Maustaste gedriickt?
b

warte a Sek.
¥

wechsle zu Bithnenbild ampel-2

Auch jetzt kannst du schon mal das Programm testen.
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Fussgingertaste

Die Griinfase soll 10 Sekunden andauern, danach soll die Ampel wieder I Steuerung

auf Rot umschalten. Dazu fiigst du nochmals einen Befehl ,Warte 1 Sek.” s s
Mk iln®  ein. Andere den Wert auf 10 Sekunden. Zum Schluss fiigst du noch das _

waiefh et Bihnenbild ,,ampel- 2" ein.
warte bis Maustaste gedriickt? I Aussehen

wechsle zu Bithnenbild ampal-2
. . wechsle zu Biihnenbild ampel-2

i warte ﬂ Sek,
b

Wenn angekbickt

warte bis Maustaste gedriickt?
k

warte a Sek.
]
wechsle zu Biihnenbild zmpal-2

3
warte m Sek,
1

wechsle zu Bithnenbild zmpel-2

Im nachsten Schritt baust du das Programm so um, dass das ft-Modell zum Einsatz kommt (Lampen,
Taster). Hierfiir stehen dir die Befehle aus dem BTSmart-Block zur Verfligung.
. . ) fischertechnik BTSmart®
Im Biihnenbild ,,ampel-0” setzt du die beiden Lampen auf ,Aus”. Nach dem Befehl fiigst du den Block
.Setze Lampe M1 auf 0" zweimal hintereinander in dein Programm ein. Andere im 2. Befehl auf M2.

Somit wird auf dem Controller der 2. Motorausgang angesprochen.
angekhickt

wechsle zu Biihnenbild zmpzl-0

Setre Lampe M1 aufa

Setre Lampe M1 auF@

Selre Lampe M2 aufm

Den nachsten Befehl den du bendtigst, wird nach dem Wechsel zum Biihnenbild ,,ampel-2” eingeftigt. Hier

verwendest du den gleichen Befehl aus dem FTBTSmart-Block. Fiige ihn ein und andere den Wert auf ,1".. TEhBCETiNcEE Samar:

wechsle zu Bithnenbild ampel-Z2

Setze Lam M1 auf
Setre Lampe M1 auf E9

ke inie: e tiza st




I Steuerung

I Operataren

J Funten

Maustaste gedriickt?

fischertechnik BTSmart

Gehalter 11 geschlossen?

Teste schon mal das Teilprogramm. Wie auf der Biihne schalten alle Lampen aus wenn du auf die griine
Fahne mit der Maus klickst. Klickst du auf,Anlage starten” leuchtet auch die rote Lampe an deinem Modell.

Ok so weit. Als Nachstes musst du abfragen, ob die Maustaste tber dem Eintrag auf der Biihne gedriickt
wurde. Und hier kommt ein neuer Befehl. Du musst in diesem Befehl aber auch den Taster an deinem
Modell abfragen ob dieser gedriickt wurde. Dies geschieht mit dem

logischen Befehl ,ODER". Hier heil3t die Lésung: Gehe im Programm weiter wenn entweder die

Maustaste oder der Taster

Maustaste gedrickt? odar Schalter I1

geschlossen?

warte bis

betatigt wurde.

Fiige nach dem ,Warte 1 Sek.” in der Schleife den Befehl ,Warte bis” ein. Du erkennst sicher, dass dieser
Befehl eine Einfiigeraute besitzt. Hier musst du den Befehl ,,oder” aus dem Block ,,Operatoren” einfligen..

warte bis ader

Auch dieser Befehl verfiigt iber zwei Einfiigerauten. In die erste Raute fligst du den Befehl ,Maustaste
gedriickt” ein.

warte bis Maustaste gedrickt? oder

Der nachste Befehl kommt aus dem FTBTSmart-Block und heif3t ,Schalter 11 geschlossen?” Flige diesen
Befehl in die zweite. Raute ein.

Maustaste gedrickt? oder

Schalter 11 geschlossen?

warte bis

Somit ist der ganze Befehl aufgebaut.

angekbckt
wechsle zu Biihnenbild ampel-0
Setre Lampe M1 auf@
Setze Lampe MZ auf@

warte bis = Maustaste gedriickt?

wechsle zu Biithnenbild ampel-2
Setze Lampe M1 aufo
wiederhale fortaufend

i warke o Sek.
L

warte bis = Maustasie gedriickt? oder Schalter 11  geschlossen?

warte a Sak.
¥

wechsle zu Bithnenbild ampel-2




Nach der Abfrage von Taster und Maus wartet das Programm 5 Sekunden bis es die rote Lampe ausschaltet
und die griin Lampe einschaltet. Dann folgt ,Wechsle zu Bithnenbild ampel-3“. Fiige nach dem Befehl
zweimal den Befehl , Setze Lampe M1 auf 0 ein.

Wabhle fir den zweiten Befehl ,M2" und setze hier

" Setze L M1 F
den Wert auf ,1". e Lampe auf &

wechsle zu Bihnenbild ampel-2

Setze Lampe M2 auf'n

Setre Lampe MZ auf n

Setn L M1 F . .
=R aut & Jetzt fehlen dir noch zwei Befehle aus dem

yhete sy BTSmart-Block. Die beiden Befehle sollen nach fischertechnik BT Smart*

e e Smpel 2 dem Bihnenbild ,ampel-2" die grine Lampe
e e
ausschalten und die rote Lampe einschalten.

Seltre Lampe M1

angeldickt Setre Lampe M2

wechsle zu Biihnenbild ampel-0
Setre Lampe M1 aufﬂ

Setre Lampe M2 aufﬂ

warte his  Maustaste gedrickt?

wechsle zu Biihnenbild ampel-2
Setre Lampe M1 auF'ﬂ
wiederhole forHaufend

:warte n Sak.

warte bi=  Maustacte gedrickt? agder Schalter 11 gecchloscen?

3

warte E Sak.
¥

wechsle zu Biihnenbild ampel-2
¥

Setre Lampe M2 auf'n

Setre Lampe M1 aufﬁ
" .

warte Sek.
b

wechsle zu Biihnenbild ampel-2
13

Setre Lampe M1 auf'n

Setre Lampe M2 auF@
=

Jetzt ist dein Programm vollsténdig. Teste es in beiden Méglichkeiten - iiber dein Modell und
iiber das Biihnenbild.

Speichere das Programm unter einem aussagekraftigen Namen ab, z.B.

Ampel-Aufgabe1.sbx




Aufgabe2:
Programmiere wie in der Aufgabe 1 eine FuBgangerampel, die mit einem Taster betitigt

Hinweis:.Du musst natiirlich das ganze Programm nicht neu schreiben, sondern nur mit den entsprechenden
Befehlen erweitern.

Vom Programmablauf wirst die du Ergdnzung nach den Befehl , 10 Minuten Wartezeit” einbaut. Du
kannst zuerst alle Erweiterungen rechts neben deinem Programm erstellen und dann als Ganzes in das
I Steuerung Programm einfiigen.

" €D ol Aus dem Block ,Steuerung” verwendest du ,Wiederhole 10 mal”. Ziehe ihn in den Skriptbildschirm.

=+ Andere den Wert 10 auf ,3" um.

wiederhole €1 mal wiederhole €) mal
Iﬁussehen ¥ >
) )

werhsle zu Biithnenbild ampel-0

fischertechnik BT Smart "

Schalte auf deiner Biihne alle Lampen aus. Flige dazu den
Setze Lampe M2  auf @ Befehl ,wechsle zu Bihnenbild ,ampel-0“. Diesem Befehl pches s Disatl syt D
ISteuerung folgt ein Befehl aus dem FTBTSmart-Block. Hier wird die b_5"‘2_* Lampe M2 auf ()
Griine Lampe auf 0" gesetzt. Anschliefend benétigst du eine warte ) Sek,
warte €9 Sek. Pause von einer Sekunde. :
] russenen sederhole €) mal Nach der Wartezeit soll das Biihnenbild ,ampel-0” wieder

einschalten, ebenfalls die griine Lampe an deinem Modell.

= 1 - wechsle zu Bihnenbild ampel-0 . .
’ (0 Beide sollen eine Sekunde leuchten. Den Befehlsblock
; du

Setze Lampe M2 hiebst d |
fischertechnik BT Smart " ey, e SCNIEDSE au nun ais .
; Ganzes zwischen ,Warte warte €T Sak.

Setze Lampe M2  auf €9 wechsle zu Bihnenbild ampel-2 10 Sekunden”

} -
WD icderhole € mal
Setze Lampe M2  auf ) .wechsle zu Biihnenbild

mpel-2". f
ampe Setze Lampe M2 auf@
N L

I wechsle zu Bihnenbild ampel-0
Steuerung

warte “ Sek. warte “ Sak,
¥

wechsle zu Biihnenbild ampel-3

Somit ist das Programm vollstandig und du kannst es ortestames I auf @

unter

AmpeI-Aufgabez_sbx wechsle zu Biihnenbild ampel-2

abspeichern.




e A e e

angeklickt

wechsle zu Biithnenbild ampel-0

auf 0
auf 0

Setze Lampe M1

Setze Lampe M2

warte bis Maustaste gedriickt?

wechsle zu Biihnenbild ampel-2

auf o

wiederhole fortlaufend

Setze Lampe M1

. warte n Sak.
k

warte bis Maustaste gedricki? Schalter I1

3
warte a Sek.
}

oder

wechsle zu Biihnenbild ampel-2

auf o

Setze Lampe M2
b
auf 0

Selze Lampe M1
" y
warte Sek.

wechsle zu Bihnenbild ampel-0
PSveize Lampe M2 auf@
hll'ar.teoSek.

.wechsle zu Bihnenbild ampel-2

auf o

Setze Lampe M2

=

wechsle zu Bihnenbild ampel-2

auf o

Setze Lampe M2 auf@

Setze Lampe M1

Leuchttlirme stehen an wichtigen oder gefahrlichen Punkten, wo sie Schiffen auch nachts als weithin
sichtbares Seezeichen dienen. Durch ihre Lichtsignale (Leuchtfeuer) weisen Leuchttirme Schiffen den
Weg und ermdglichen so die Navigation und das Umfahren geféhrlicher Stellen im Gewasser.

dem Schaltplan an.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schliee die Kabel entsprechend

geschlossen?

Leuchtturm mit
Blinklicht




In den Seekarten sind die Eigenschaften eines Leuchtfeuers durch einheitliche Abkiirzungen beschrieben,

2.B.

Gleichtaktfeuer: Die Fasen von Licht und Dunkel sind gleich lang.

Blitz: Die Lichtfasen sind kiirzer als die Dunkelfasen.
Ein Blitz ist weniger als zwei Sekunden lang.

Blink: Die Lichtphasen sind kiirzer als die Dunkelfasen.

Ein Blink ist mindestens zwei Sekunden lang.

Aufgabel:

Programmiere ein , Leuchtfeuer” nach dem
Gleichtaktprinzip.

Steuere die Licht- und Dunkelfasen gleich lang — 2 Sekunden.

Das ist fir dich bestimmt eine einfache Aufgabe oder? Aber ich werde dir dabei natiirlich helfen.
Wichtig: Fir diese Aufgabe ist kein Biihnenbild geplant.

Die Anlage wird mit einem Taster am 11" eingeschaltet. Andere bei der Schalterabfrage auf ,schlieRt” um.

Wenn Schalter I1 affnet

Wenn Schalter I1 dffnet

Wenn Schalter I1 schlieBt

offnet

schliefst

fischertechnik BTSmart *

s Unter diesen Befehl dockst du eine Eindlosschleife an. Diese findest du im Block , Steuerung”.
enn Schalter 11 iffnet

Woenn Schalter 11 schlieBt

ISteuerung

wiederhole fortlaufend

wiederhole fortlaufend
= Fiige in den Zwischenraum zweimal den Befehl ,, Setze Lampe M1 auf 0" ein. Veréndere bei beiden Befehlen

den Wert ,,0” auf ,1” und im zweiten Befehl den Anschluss von ,M1” auf ,M2".

fischertechnik BTSmart Wenn Schalter I1 schlieBt
‘wiederhole fortaufend

Setze Lampe M1 auFﬂ Setze Lampe M1 auf'n

Setze Lampe M2 auf'n
=F




Beide Lampen sollen 2 Sekunden leuchten und dann ausgehen. Nach 2 Sekunden sollen sie wieder leuchten.

Dazu fiigst du einen Befehl ,Warte 1 Sek.” aus dem Block , Steuerung” ein, gefolgt von 2 Befehlen , Setze
Lampe M1 auf 0”. Hier musst du nur beim zweiten Befehl den Lampenanschluss auf ,M2" umandern.

Wenn Schalter 11 schlieBt
wiederhole forHaufend

Setze Lampe M1

'Seize Lampe M2

"warte €9 sek.

'Seize Lampe M1

Setze Lampe M2

Jetzt fehlt nur noch ein ,warte 1 Sek.” Befehl den du auch auf 2 Sek.” anderst. Anschliefend springt das
Programm zum Schleifenbeginn und arbeitet die Befehlsfolge fortlaufend ab.

Wenn Schalter 11
wiederhole forHaufend
Setze Lampe M1

Selze Lampe M2

Selbre Lampe M1

Setze Lampe M2

&
warte 9 Sek.

Somitist das Programm vollstandig. Teste es. Funktioniert alles richtig kannst du es unter
Leuchtturm-Aufgabe1.sbx

abspeichern.

Aufgabe2:
Programmiere eine ,Leuchtturmbefeuerung” nach dem Blitzprinzip.

Steuere bei der Blitzbefeuerung die Lichtfase 0,3 Sekunden und die Dunkelfase K %

1,5 Sekunden.

=

Diese Aufgabe ldsst sich recht einfach I6sen. Eigentlich musst du kein neues Programm
schreiben. Verwende einfach die 1. Aufgabe und speichere sie unter

Leuchtturm-Aufgabe2.sbx

ab. Im néachsten Schritt veranderst du die Leuchtzeiten.

I Steuerung

fischertechnik BTSmart "

Setre Lampe M1 auFG

I Steuerung




Wichtig: Mochtest du Zeitwerte unter 1 Sekunde oder z.B. einen Zeitwert von 1,5 Sekunden eingeben,
dann musst du Anstelle des ,Kommas” einen ,Punkt” setzen (0.5 oder 1.5).

Andere die Zeitbefehle fiir die Hellfase auf ,.3 Sek.” und die Dunkelfase auf ,1.5 Sek.”.

Steuerung
I Wenn Schalter I1  schliebt

wiederhole Fortlaufend

Setze Lampe M1

Setre Lampe M2
=R

arte ) Sek.
varte ©

Setre Lampe M1

Setze Lampe M2
3
warta Sek. warte Sek.

Teste das Programm und speichere es nochmals unter dem gleichen Namen ab.

Jetzt kannst du noch die 3. Aufgabe l6sen.

Aufgabe3:
<) ... Programmiere eine ,Leuchtturmbefeuerung” nach dem Blinkprinzip.

Die beiden Lampen sollen unabhéngig voneinander mit unterschiedlicher Dauer
leuchten. Mit dem Taster wird die Anlage eingeschaltet.

3
= 7
=

Du kannst auch hier wieder das Programm verwenden. Speicher es zuerst unter dem Namen

I Steuerung

Leuchtturm-Aufgabe3.sbx

ab. Verandere anschlieffend das Programm anhand der Zeitvorgaben. Fiige die noch fehlenden Wartebe-
fehle ein.

Somit ist auch dieses Aufgabe gelést und du kannst sie testen. Speichere sie nochmals unter dem
gleichen Namen ab.




Mit der Verbreitung des elektrischen Stroms und des Kiihlschranks verlor sein Vorldufer, der stromlose Kﬁhlschrank
Eisschrank, an Attraktivitat. Aus der Geschichte heraus wird das Wort Eisschrank bis

in unsere Zeit umgangssprachlich fiir den heute gebrduchlichen Kihlschrank
verwendet.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlieRe
die Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

Aufgabel:
Sobald die Kiihlschranktiir gedffnet wird, soll die weiBe Lampe leuchten. Wird
die Tiir geschlossen, erlischt die Lampe.

. Gu-gu-gut, kommen wir zu einem Thema, das
du zuhause vorfindest — ein Kiihlschrank. Da-da
frage ich mich immer; ist das Licht wirklich aus,
wenn ich die Tiire schlieBe?”

Fir diese Aufgabe erstellst du neben dem Programm auch ein Biihnenbild.
Dafiir habe ich dir zwei Bilder zur Verfiigung gestellt. Einmal KiihIschranktiire
geschlossen und einmal Kiihlschranktiire offen.

Kiihlschrank-geschlossen

O Beleuchtung
O Alarm

Fir die Biihne ben6tigst du insgesamt 3 Bihnenbilder. Zeichne wie in der Aufgabe ,Ampel” zwei
untereinander liegende Kreise ein. Aktiviere den Textbefehl, klicke mit der Maus Kiihlschrank-offen
rechts neben dem des ersten Kreis und schreibe den Text ,,Beleuchtung”. Driicke ryri|
anschlieBend die Tabulatortaste. Der Text wird in einem Rahmen mit kleinen Rechtecken ~ @ ©
dargestellt. Wenn du auf die Mitte klickst und die linke Maustaste gedriickt halst, kannst
du den Text genau positionieren. Verfahre in gleicher Weise mit dem Text ,Alarm“Flge in
allen 3 Bihnenbilder die Kreise und die Texte ein.

Fille im zweiten Biihnenbild den oberen Kreis mit einem blassen Gelb ein. Hier soll die Beleuchtung im Kiihlschrank-offen-alarm
Kuhlschrank simuliert werden. Im dritten Biihnenhild farbst du nochmal den oberen Kreis blassgelb und
den zweiten Kreis fiir Alarm mit rot ein.




fischertechnik BT Smart " Wenn die KiihIschranktiir geschlossen ist - Taster ist gedriickt - soll die Innenbeleuchtung aus sein. Offnet

die Tir, schaltet die Lampe ein.

Wenn Schalter I1 dffnet
Im Programm beginnst du mit der Abfrage des Tasters. Wenn dieser 6ffnet, soll die Innenbeleuchtung

Setze Lampe M1  auf @ ,Setze Lampe M1 auf 1” angehen. Gleichzeitig schaltet das Biihnenbild auf ,Kiihlschrank offen”..

iffnet

11

Wenn Schalter
I Aussehen

Setze Lampe M1 aufo

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-offen

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-offen

I Steuerung Das Programm soll nun so lange warten, bis der Taster wieder geschlossen wird, d,h., die Tire wieder
geschossen ist. Ist dies der Fall, soll die Lampe ausgegehen und das Bihnenbild auf ,KiihIschranktiir-

e geschlossen” wechseln.

fischertechnik BTSmart"

Wenn Schalter I1 iffnet

Schalter 11 geschlossen?

I.&ussehen

Setze Lampe M1 aufo

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-offen

Setre Lampe M1 auFﬂ
warbe bes. Schalter 11 geschlossen?

Setre Lampe M1 auf@

wechsle zu Bihnanbild Kihlschrank-geschlossen wechsle zu Biihnenbild Kihlschrank-geschlossan

Die Aufgabe ist gelost und du kannst sie virtuell sowie an deinem Modell testen. Funktioniert
alles, speicherst du das Programm unter

Kuhlschrank-Aufgabe1.sbx

abh.

Lése noch die folgende Aufgabe.

Aufgabe2:
Ergénze die Aufgabe 1: Ist die Kiihlschranktiir Ianger als 3 Sekunden offen, soll auBer-
1 dem die rote Warnlampe blinken. Sie erlischt ebenfalls, wenn die Kiihlschranktiir

geschlossen wird.
==

Du kannst das Programm der ersten Aufgabe tibernehmen und
Wenn Schalter I1  dffnet

Wenn Schalter 11 Gffnet durch entsprechende Befehle erweitern. Fiige zuerst einen

Setze Lampe M1 auf @) ,,Warte 3 Sek.” Befehl ein.
wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-offen

Setze Lampe M1 auf“

wechsle zu Biithnenbild Kihlschrank-offen




[ —f PO FEE )

Damit die rote Lampe blinkt, benétigst du einen Schleifenbefehl. ,wiederhole bis” und den Befehl , Schalter

1 geschlossen?”.

Wenn Schalter 11 iffnet

auf'ﬂ

Setze Lampe M1

wechsle zu Biihnenbild Kihlschrank-geschlossen

Iari:e 9 Sek,

wiederhole bis. Schalter 11

geschlossen?

In die freie Stelle fiigst du einen Befehlsblock ein, der ein Blinken der Lampe ermdglicht. Zuerst fiigst du
.Setze Lampe M2 auf 1”. gefolgt vom Biihnenbild ,wechsle zu Biihnenbild kiihIschrank-offen”. Es folgt
der Befehl ,warte 1 Sek.” AnschlieBend wird die Lampe ausgeschalten mit ,Setzte Lampe M2 auf 0"
Wechsle anschlieBend das Biihnenbild ,wechsle zu Biihnenbild kiihIschranki-offen-alarm. Danach fiigst

du nochmals einen Wartebefehl ,warte 1 Sek.” ein.

Wenn Schalter 11 dffnet

aufc

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-geschlossan

Setze Lampe M1

Schalter 11  geschlossen?

Setze Lampe M2

Setze Lampe M2

auf o

wechsle zu Biihnenbild Kihlschrank-offen

E a

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-offen-alarm

Somit ist die Schleife programmiert und du kannst das Programm fertigstellen. Flige noch die beiden
Befehle ,Setze Lampe M1 auf 0" und ,wechsle zu Bithnenbild KiihIschrank-geschlossen” ein.

Die Aufgabe? ist gel6st und du kannst sie virtuell
an deinem Modell testen. Funktioniert alles, spei-
cherst du das Programm unter

Kiahlschrank-Aufgabe2.sbx

ab.

Wenn Schalter 11 Gffnet

auf o

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-geschlossen
warte a Sak.

Setze Lampe M1

woederhole bis. Schalter 11 geschlessen?
Selze Lampe M2 allfn

'nechsk zu Biihnenbild Kihlschrank-offen
'uarte n Sek.

ISelze Lampe M2 anfo

'mchsle zu Biihnenbild Kihlschrank-offen-alarm

b
warte 0 Sek.

auf@

wachsle zu Bithnenbild Kihlschrank-geschlossen

Setze Lampe M1

I Steuerung

fischertechnik BTSmart "

Gchalter I1 geschlossen?

fischertechnik BTSmart "

aan

Satze Lampe M2

I.ﬁUSSEhEH

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-offen

I Steuerung

warte n Sel.

fischertechnik BT Smart
Setze Lampe M2 auf@

I.ﬂussehen

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-offen-alarm

fischertechnik BTSmart "

auf ﬂ

Setre Lampe M1

Iﬁ.ussehen

wechsle zu Bihnenbild Kiflschrank-geschlossen




.Waschtag im 19. Jahrhundert:
Welch eine Plage! Da haben wir es
heute mit den modernen Maschinen
doch einfacher.”

WaSChmaSCh i ne Die am meisten verbreitete Bauform ist die Trommelwaschmaschine, bei der
sich eine Waschetrommel um eine Achse dreht. Vorteil
dieser Maschinenbauart ist ihre geringe GroRe, so dass
5 sie z.B. in eine Kiichenzeile eingebaut werden kann.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schliee die Kabel entsprechend dem Schaltplan
an.

Und was geschieht nun alles bei einem Waschvorgang? Da wird z.B. ein Wasch-, ein Schleuder- und ein
Trockenvorgang durchgefiihrt.

In den folgenden Ubungsaufgaben wirst du verschiedene Programmteile kennenlernen und programmieren.

Aufgabel:
Nach dem Betitigen der Starttaste dreht sich die Trommel mit langsamer
Geschwindigkeit 10 Sekunden lang (Waschvorgang). Die Anzeige (Lampe an M2)

zeigt den Betrieb der Maschine an.

Fiir die Aufgaben zur Waschmaschine wirst du wieder die
entsprechenden Biihnenbilder erstellen. Ich habe dir ein Bild
mit einer Waschmaschine zur Vergniigung gestellt.

Erstelle das 1. Biihnenbild nur mit den Bild, den Eintragen, den

Rahmen und den beiden Kreisen.
Trocknen

O

Ende




Dupliziere das Biihnenbild fiinf mal. Aktiviere das zweite Biih-
nenbild und farbe den Kreis neben , Start” rot ein.

Start .

Trocknen

Ende O

Start .

Trocknen .Waschen” gelb ein.

Akiviere das dritte Biihnenbild und farbe das Rechteck von

Ende O

Start .

Aktiviere das vierte Biihnenbild und farbe hier das Rechteck
von ,Schleudern” gelb ein.

Trocknen

Ende O

Start .

Aktiviere das fiinfte Biihnenbild und farbe auch hier das

Rechteck von , Trocknen” gelb ein.

Trocknen

Ende O

Start O

Zum Schluss aktivierst du noch das sechste Biihnenbild. Hier
farbst du den Kreis neben ,Ende” griin ein.

Trocknen

Ende .

Nach so viel Arbeit speichere schon mal das Programm unter

Waschmaschine-Aufgabe1.sbx

abh.

Wichtig: Beginne jetzt mit deinem Programm. Flige in dieses
auch die Befehle ein, die deinen virtuellen Bildschirm steuern.




fischertechnik BTSmart " Wie in der Aufgabe gefordert, schaltest du mit dem Taster am |1 die Waschmaschine ein. Danach leuch-
tet die rote Lampe am M2 und der virtuelle rote Kreis. Bei einer richtigen Waschmaschine l&uft, bevor
Wenn Schalter I1  &ffnet der Waschvorgang beginnt, noch das Wasser ein. Diesen Vorgang ersetzt du mit einer Wartezeit von 3

I.ﬁ.ussehen Sekunden.

Wenn Schalter I1  schliebt

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-2

: wechsle zu Bithnenbild waschmasching-2
fischertechnik BT Smart "

Setze Lampe M2 aufo

ISteuerung

warte “ Sek.

Nach den 3 Sekunden beginnt der Waschvorgang. Hierzu wird der Motor am M1 mit einer Geschwindigkeit
fischertechnik BTSmart " von 4 eingeschaltet. Gleichzeitig schaltet der virtuelle Bildschirm auf ,Waschen” um.

Setze Motor M1 aufa VOmWarts

Wenn Schalter [1  schliabt
Iﬁ.ussehen

wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-2

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-2

Setze Lampe M2 aufo

Setze Motor M1 auf@ yorwarts

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-3

ISteuerung

Jetzt folgt die in der Aufgabe verlangte Laufzeit von 10 Sekunden. Danach stoppt der Motor und die Lampe
fischertechnik BTSmart " am M2 geht aus. Gleichzeitig wechselt das Biihnenbild auf Ende. Der griine Kreis leuchtet.

Stoppe Motor M1
@ Wenn Schalter 11 schliebt
Setre Lam M2  auf
wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-2

I.ﬁ.ussehen Setze Lampe MZ aufo
warte 9 Sek,
wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-g
Setze Motor M1 aufa vorwarts

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2

Stoppe Motor M1
Setre Lampe M2 auf'@

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-6

Somit hast du die erste Aufgabe geldst. Teste das Programm und speichere es nochmals
unter dem gleichen Namen ab.




Kommen wir zur 2. Aufgabe

Aufgabe2:
Andere das Programm so ab, dass die Waschmaschine erst startet, wenn der
Sicherheitsschalter der Tiir geschlossen ist.

Die Losung ist eigentlich recht einfach. Du musst nur nach der Abfrage vom Schalter 1 einen Wartebefehl
einfligen, der so lange wartet, bis der Schalter 2 geschlossen wird.

I Steuerung

warte be=. Schalter 12 geschlossen?

fischertechnik BTSmart "

Wenn Schalter Il schliebt

wachsle zu Biihnenbild waschmaschine-2

Setze Lampe M2 auf ) Schalter 12 geschlossen?

Setze Motor M1 auf 9 VOrWarts
wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-3
warte Sek.

Stoppe Motor M1

Setze Lampe M2 auf '@

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-6

Die Aufgabe ist geldst und du kannst sie virtuell und an deinem Modell testen. Funktioniert
alles, speicherst du das Programm unter

Waschmaschine-Aufgabe2.sbx

abh.

Nun dier 3. Aufgabe.

Aufgabe3:
Baue in das Programm den Schleudervorgang ein. Hier soll der Motor bei
voller Geschwindigkeit 15 Sekunden laufen.

Wichtig: Du verwendest das Paragramm von Aufgabe 2 und erweiterst es nur mit den
benétigten Befehlen.




Fiige die entsprechenden Befehl zwischen der Wartezeit von 10 Sekunden und stoppe den Motor M1. Der
Motor soll mit voller Geschwindigkeit (8) drehen. Gleichzeitig wechselt das Biihnenbild auf Schleudern.
Der Vorgang soll 15 Sekunden dauern.

Wenn Schalter I1 schlieBt
warte his. Schalter I2 geschlossen?

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-2

Setre Lampe M2 aufn

Setze Motor M1 aufa worwarts

fischertechnik BTSmart wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2
Setze Motor M1 aof 9 vorwarts
Setze Motor M1 auf E worwarts
I Aussehen

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-4

warte Sek.

wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-4

I Steuerung
Stoppe Motor M1

warte ) Sek. Satre Lampe M2 aufﬂ

wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-5

Auch diese Aufgabe ist gelést und du kannst sie virtuell und an deinem Modell testen. Funktioniert
alles, speicherst du das Programm unter

Waschmaschine-Aufgabe3.sbx

ab.

Kommen wir zur. Aufgabe 4.

Aufgahbed:

Erweitere das Programm um einen Trockenvorgang der Wasche. Dazu dreht sich die

Trommel langsam zuerst nach rechts (10 Sekunden), legt eine Pause von 3 Sekunden
ein und dreht dann 10 Sekunden nach links. Dieser Vorgang soll 3 mal durchlaufen

werden.

Verwende hier das Programm aus der Aufgabe 3 und erweitere es mit den benétigten Befehlen.

Das Teilprogramm beginnt mit einem Schleifenbefehl ,wiederhole 10 mal”. Andere hier auf ,3" um.




Im nachfolgenden Befehl setzt du den Motor auf den Wert 2 und vorwérts. AnschlieRend baust du das
Biihnenbild fiir , Trocknen” ein. Der Motor soll 10 Sekunden vorwérts laufen. Danach stoppt der Motor
und wartet, bis er mit dem Wert (2) riickwarts lauft. Auch hier soll der Motor 10 Sekunden drehen. Danach
wiederholt sich der Vorgang noch 2 mal bevor die Schleife abgearbeitet ist. Anschliefend springt das
Programm zu den Abschlussbefehlen.

ISteuerung

Wenn Schalter I1 schliaft
warte bas. Schalter 12 geschlossen?

wechsle zo Biithnenbild waschmaschine-2

Setre Lampe M2 auf“
warte €) Sek. fischertechnik BTSmart *

Setze Motor M1 auf a vorwarts Setze Motor M1 auf@ vorwarts

wechsle zo Bithnenbild waschmaschine-3

warte m .."'vek..

I.ﬁ.ussehen

Gobor Mabae. M1 ok B e wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-4

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-4

I Steuerung
Setze Motor M1 aof a vorwarts

wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-5

fischertechnik BTSmart "
Stoppe Motor M1
.
warte B Sek.,
Setze Motor M1 aof @ riclwirts I Steuerung

Stoppe Motor M1

e € s

Setze Lampe M2 auf@

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-&

Toll, auch die 4. Aufgabe ist geldst und du kannst sie virtuell und an deinem Modell testen.
Funktioniert auch hier alles, speicherst du das Programm unter

Waschmaschine-Aufgabe4.sbx

ab.




S In deinem Bad Zuhause wirst du so etwas sicher nicht haben. Da hangt ein groRes Handtuch am Haken.
HandetrOCkner Aber in 6ffentlichen Toiletten oder im WC-Bereich von Gaststatten sind an der Wand meist elektrische
Geblase 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 berithrungslosem Ein- und
Ausschalter kannst du dir jetzt mithilfe
der Bauanleitung auch aufbauen
und nach Schaltplan verkabeln.

Aufgabe:

Wenn eine der beiden Lichtschranke unterbrochen wird, soll der Ventilator starten.
Sobald die Lichtschranke nicht mehr unterbrochen ist, soll der Ventilator wieder
ausgeschaltet werden.

I Ereignisse
Wichtig: Damit der Fototransistor richtig arbeitet, sollte die Lampe gleich nach dem Start
leuchten. Anschlieend baust du noch einen Wartebefehl von 1 Sekunde ein.
fischertechnik BTSmart ®

Wenn angekiEckt

Setze Lampe M1 auFﬂ

I Steuerung

Es folgt der Befehl ,wiederhole fortlaufend” also eine Endlosschleife, die solange durchlaufen wird, bis
=) das Programm beendet wird. In diesen Befehl wird ein Befehl eingesetzt, der eine Abfrage startet. Trifft

ein Ereignis zu, dann soll das nachfolgende Befehl ausgefiihrt werden. Ansonsten soll das zweite

SDetre Lamype M2 auf 'B
'-'-Bl'.tI! n Selk.

falls damn
Befehl ausgefiihrt werden.
saenst
Fiige den Befehl ,Schalter 11 geschlossen” in die Raute ein. Schalte mit dem Pfeil das Kontextmenti ein
. und wahle , Lichtschranke” aus.
fischertechnik BT Smart

Schalter I1 eschlossen? chtschranke 11 geschlossen?
Schalter 11  geschlossen? i * :




e A e e

Geschlossen, was ist damit gemeint? Die Lichtschranke ist nicht unterbrochen, der Lichtstrahl trifft auf
den Fototransistor.

Was soll dann geschehen? Der Motor darf nicht drehen. Baue hier den entsprechenden Befehl , Stoppe
Motor M1

WVWenn angeklickt

Setre Lampe M2 auf &P
warte €JP Sek.

wiederhole fortlaufend

[ fischertechnik BTSmart"
falls Lichtschranke 1 geschlossen? dann
sonst
Wird der Lichtstrahl unterbrochen ,sonst” soll der Motor so lange drehen bis der Lichtstrahl nicht mehr
unterbrochen wird. Baue hierzu den Befehl ,Setze Motor M1 auf 8 vorwérts” ein.
fischertechnik BTSmart"

Wenn angeklickt
Setzre Lampe M2 auf EP
warte €9 Sek.
wiederhole fortlaufend
alis Lichtschranke psrr—

Stoppe Motor Ml

sonst
Setze Motor M1 auf 6 vorwarts

=

Vorerst funktioniert das Programm nur mit einer Lichtschranke. Ziehe den Befehl ,Lichtschranke 11 ge- IDperaturen
schlossen” aus der Raute und flige den Befehl ,oder” ein. Ziehe in die erste Raute wieder , Lichtschranke

11 geschlossen” ein. Fiige in die zweite Raute den gleichen Befehl ein. Andere 11" in 12" um. m

Wenn angeklickt fischertechnik BT Smart *

Setzre Lampe M2
warte € Sek.
wiederhole fortlaufend

Schalter 11  geschlossen?

falls Lichtschranke 11 geschlossen? _oder Lichtschranke I2 geschlossen?  dann

Stoppe Motor M1
sonst
Setze Motor M1 auf P vorwarts

5

Auch diese Aufgabe ist geldst und du kannst sie virtuell und an deinem Modell testen. Funk-
tioniert alles, speicherst du das Programm unter

Handetrockner-Aufgabe.sbx

abh.




Vor vielen Parkplatzen oder Parkhdusern sind Schranken angebracht. Sie gehen auf, wenn
- man mit dem Auto heranfahrt und wieder zu, wenn man hindurchgefahren ist. Hast du dich
schon mal gefragt woher die Schranke weil, wann ein Auto vor ihr steht und sie aufgehen
muss?

Schranke

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlieRe die Kabel entsprechend dem Schaltplan
an.

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten eine Schranke zu aktivieren.

Z.B. Uber die Eingabe eines Zahlencodes, einer Codekarte aber auch durch eine
Lichtschranke, wie du sie spater in deinem Modell vorfindest.

Aufgabel:

Falls die Schranke nach dem Einschalten der Anlage offen steht, soll diese
geschlossen werden. Wird danach die Lichtschranke unterbrochen, soll
sich die Schranke 6ffnen. Nach 3 Sekunden soll sie sich dann wieder
schlieBen.

Auch fir diese Aufgabe stelle ich dir zwei Bilder zur Verfligung, die du fiir ein Bithnenbild verwenden
kannst. Erstelle drei Biihnenbilder (siehe Ampel) mit zwei Kreisen. Erstes Bild - Schranke geschlossen
- ohne Farbfiillung, zweites. Bild - Schranke geschlossen - oberer Kreis rot, drittes Bild - Schranke offen
- unterer Kreis griin.




Beginne das Programm mit der griinen Fahne. AnschlieRend schaltest du die Lampe am M1 auf dem Wert [l Ercignisse

8. Das Programm soll 1 Sekunde warten. Es geht als néchstes darum, den Zustand der Schranke abzufra-
gen. Sollte diese offen stehen, wird sie geschlossen. Der Motor am M2 lduft mit einer Geschwindigkeit
von 2 vorwarts. Er lauft so lang in diese Richtung, bis der Schalter 11 geschlossen wird. Dann stoppt der fischertechnik BTSmart *

Motor - die Schranke ist geschlossen.

ISteuerung

angeklickt

fischertechnik BTSmart "

Setze Motor M1 aufﬁ vonwarts

Stoppe Motor M2 I StEUEFUﬂQ
Du kannst dieses Teilprogramm testen. Offne mechanisch die Schranke und starte das
Programm.
fischertechnik BTSmart

Die Lampe der Lichtschranke leuchtet und nach einer Sekunde schliel8t die Schranke und
wiirde auf den nachsten Befehl warten.

I Steuerung

Diesen baust du in eine Endlosschleife ein. Jetzt soll die Lichtschranke abgefragt werden. Wird diese enerlentiiles Dt
unterbrochen, soll die Schranke sich 6ffnen. Du musst die Abfrage mit einem ,nicht” definieren.
Indie Raute fligst du den Befehl , Schalter I1 geschlossen” ein und anderst , Schalter auf Lichtschranke™ um.
Ebenfalls wird der Anschluss von |1 auf I3 gedndert. Danach dreht der Motor M2 mit einer Geschwindigkeit

von 4 riickwdrts. Dieser dreht so lang, bis der Schalter am 12 geschlossen ist. Dann stoppt der Motor. I Operatoren

angekliickt m

- = M1 F I

Lampe auf & fischertechnik BTSmart
warte §J Seic

Setze Motor M2 auf @ vorwarts Schalter 11 geschlossen?

wa-ﬂ:e bis Sc = I1 geschlossen?

Setze Motor M1 aufﬁ vonwarts

Stoppe Motor M2

I Steuerung

warte bis micht Lichtschranke 13 geschlossen?
|

Setzre Motor M2 auf o rickwdrts
5

| warte bis Schaiter 12 geschlossen? fischertechnik BT Smart

Stoppe Motor M2
' i 3 Schalter 11  geschlossen?

Du kannst auch diesen Programmteil schon mal testen. Unterbrichst du die Lichtschranke,
6ffnet die Schranke.




I Steuerung Im letzten Programmteil soll nach einer Wartezeit von 3 Sekunden die Schranke wieder schliefen. Der
Motor dreht mit einer Geschwindigkeit von 2 vorwarts und stoppt, wenn der Schalter 11 geschlossen wird.

SRR Dann springt das Programm zum Beginn der Endlosschleife zuriick.

Setze Motor M1 auf 9 VOMWErS

I Steuerung Wenn angekiickt

2 Setre Lampe M1
-
warte 3 Sek.

Setre Motor M2 auf ) vorwsrts
fischertechnik BTSmart * 1 " .
warte bis Schalte 11 geschlossen?

Schalter 11  geschlossen? Stoppe Motor

wiederhole fortlaufend

Stoppe Mobtor M1 warte bhis ekt Lichtschranke I3 geschlossaen?

»

Setryre Motor M2

.

warte bis 12 geschlossen?
"

Stoppe Moltor

"
warte E) Sek.
»
Setze Motor ™2 auf ) vorwarss
" -

warte bis Schalter i1 geschlossen?
>

Stoppe Moltor M2

Diese Aufgabe ist gel6st und du kannst sie an deinem Modell testen. Funktioniert alles,
speicherst du das Programm unter

Schranke-Aufgabe1.sbx

abh.

Aufgabe2:
Erstelle im Programm die einzelnen Biihnenbilder.

Flge in deine Programm die einzelnen Biihnenbilder ein.

Verandere die entsprechenden Darstellungen.




I.ﬁ.ussehen

wechsle zu Biihnenbild schranke2-0

R e T wrachsle zu Biihnenbild schranke2-0

Setre Lampe ™M1

warte €D Sel

Setzre Motor M2 auf @ vorw

warte his Schaiter 11 P p—

Stoppe Motor M2

Iﬁ.ussehen

D e el Wechsle zua Biihnenbild schrankel-2

wechsle zu Biihnenbild schranke2-0

wiederhole fortlaufend

warte bis micht Lichtschranike 13 geschlossaen?

Setze Motor M2 auf P rickwsrs
. -
warte bis Schalter iI2 geschlossen?
v
Stoppe Motor M2

— wechsle zu Biihnenbild schranke2-0

IJ"lL}ISSEhEH

wechsle zu Biihnenbild schranke2-0

warte € Sek.
Setrze Moltor

wrarte bis

Stoppe Motor

schrankel-2

wechsle za Bithnenbild

I.ﬁ.ussehen

Diese Aufgabe ist gelost und du kannst sie an deinem Modell testen. Funktioniert alles
speicherst du das Programm unter wechsle zu Bihnenbild schranke2-0

Schranke-Aufgabe2.sbx

ab.

Aufgabe3:
Baue in dein Programm eine Sicherung ein, damit die Schranke nur
schlieBt, wenn keine Auto in der Lichtschranke steht, oder die I Bpsistien

Lichtschranke unterbrochen ist (FuBgénger).

Fiige in den letzten ,warte bis” Befehl eine ,oder”-Abfrage ein. Es soll der Schalter 11 sowie die
Lichtschranke am 13 abgefragt werden.

geschlossen?

Funktioniert alles, speicherst du das Programm unter

Schranke-Aufgabe3.sbx




Stanze

IEreignisse

fischertechnik BT Smart "

Setze Lampe M1 auFﬂ

I Steuerung

warte ﬂ Sek.

ISteuerung

wiederhole fortaufend
=

fall= = dann

sanst

Die n&chsten Modelle, mit denen du arbeitest, stammen aus dem industriellen oder handwerklichen
Fertigung von Teilen.

Baue zuerst das Modell der Stanze auf. Diese dient dazu, groe Mengen von gleichen Teilen
herzustellen. Deine manuell betriebene Stanzmaschine beruht auf einfachen mechanischen
Prinzipien. Du legst ein Werkstiicke positioniert zwischen
die Lichtschranke ein. Der Stanzhub erfolgt durch
gleichzeitiges Betatigen der beiden Taster. Die Stanzkraft
wird bei deiner Maschine tiber den Mator mit Getriebe
erzeugt. Die wichtigsten Bestandteile deiner Stanze sind:

- Maschinenkorpus
- mechanische Kraftiibersetzung
- Werkzeuge

Jetzt kommt aber schon die Frage nach der Sicherheit der Hande.
Damit diese nicht im Stanzbereich sind, missen sie zwei Taster
gleichzeitig betatigen. Der Abstand der Taster ist so gro3, dass immer beide Hande im Spiel sind. Viele
Maschinen verfligen sogar noch (iber einen dritten Sicherheitsschalter - meist ein Fuschalter.

Aufgabel:

Lege ein Werkstiick zwischen die Lichtschranke. Erst wenn du beide Taster betatigst
und festhéltst soll der Stanzvorgang ausgelost werden. Wenn einer der Taster nicht
mehr gedriickt wird oder die Lichtschranke nicht unterbrochen wird, hélt die Stanze
an.

Du beginnst natiirlich wieder mit dem Befehl ,Wenn griine Fahne angeklickt”. Danach schaltest du die
Lampe er Lichtschranke ein. Bevor das Restprogramm abgearbeitet wird muss diese schon 1 Sekunde
lang leuchten.

YWenn angekiBckt

Setre Lamype M2 auf'@

Das Programm soll in einer Endlosschleife arbeiten. Flige den entsprechenden Befehl in dein Programm ein.

Es folgt jetzt der Befehl ,falls ... dann ... sonst”.




e A e e

In die Raute musst du folgende Befehlsfolge einbauen I Operatoren

Wenn angeklickt

fischertechnik BT Smart *

Setze Lampe M2  auf @
warte € Sek.
wiederhole fortlaufend

eschl n?
geschlossen Schalter 11  geschlossen?

falls geschlossen? I Dpe ratn ren
fischertechnik BTSmart*

Schalter 11 geschlossen?

Falls die Logik stimmt, soll der Motor drehen und die Stanze bewegen. Stimmt die Logik nicht mehr, schaltet fischertechnik BT Smart*
die Stanze ab und das Programm kehrt zum Schleifenbeginn zurtick. Setze Motor M1  auf ) vorwirts

Stoppe Moltor M1

Wenn angekbickt

Setze Lampe M2 aufg‘
wiederhole fortaufend

falls mnicht Lichtschranke 12 geschlossen?. und Schalter I1 geschlossen? wand Schalter 12 gecchlossen?. Jdapn

Setre Motor M1 aufi®
=nnst

Stoppe Motor M1

.

Die Aufgabe ist geldst und du kannst sie an deinem Modell testen. Funktioniert alles, speicherst
du das Programm unter

Stanze-Aufgabe1.sbx

abh.




Forderband

IEreignisse

I Steuerung

miederhole fortlaufend
J.

I Operatoren

fischertechnik BTSmart"

Schalter 11 geschlossen?

Setze Motor M1 auf B vorwarts

ISteuerung

warte bis

I Cperatoren

fischertechnik BTSmart

Schalter I1  geschlossen?

Stoppe Motor M1

Das Forderband ist in den meisten Féllen eine stationdre Férderanlage. Gerade im Berg- oder
Tunnelbau aber auch in Industrieanlagen wird diese
Transportmdglichkeit von Material wie z.B. Pakete,
Werkstiicke (Stiickgtiter) aber auch Abraum aus dem
Berg- oder Tunnelbau (Schiittgut) genutzt.

Das Forderband besteht im Wesentlichen aus der
Tragkonstruktion. Diese tragt das Kettenlager (Ritzel),
die Antriebskette und die Raupenbeldge sowie die
Antriebsstation (Antriebsrolle, Lager, Getriebe,
Motor) und verschiedene Sicherheitseinrichtungen.
Baue das Modell anhand der
Bauanleitung auf und schliele
die Kabel entsprechend dem
Schaltplan an.

Aufgabel:

Die Anlage soll so programmiert werden, dass wenn ein Werkstiick die linke
Lichtschranke unterbricht das Band anlaufen soll. Das Band schaltet ab, wenn

das Werkstiick die zweite Lichtschranke unterbricht. =

Du beginnst natirlich wieder mit dem Befehl ,Wenn griine Fahne angeklickt”. Das Einschalten der Lampen
fiir die Lichtschranke entfallt, da diese direkt tiber den Plus- und Minusausgang geschaltet werden. Das
Forderband soll in einer Endlosschleife arbeiten. Wird die Lichtschranke 1 unterbrochen, lduft das Band
an bis die Lichtschranke 2 unterbrochen wird. Danach stoppt das Band.

wrked-erhale fm-l:lausfenu‘:!

warte bis nicht Lichtschrankea Ii geschlossen®
L

Setre Motor M1 aufﬁ riclowdrts

L3
warte bis nicht Lichtschranke Iz gecchlossan?
L
Stoppe Mobtor M1

-

Die Aufgabe ist gelést und du kannst es an deinem Modell testen. Funktioniert alles,
speicherst du das Programm unter

Forderband-Aufgabe1.sbx



Du wirst feststellen, dass das Werkstiick nicht am Bandende ankommt. Was kannst du machen?

Aufgabe2:
Fiige in dein Programm noch eine Wartezeit ein, die bestimmt, wann das Band )
gestoppt wird wenn es die zweite Lichtschranke erreicht. $
=g
Fuge den Befehl an entsprechender Stelle in dein Programm ein.
I Steuerung
wiederhole fortaufend warte §P sek.
warte bas nacht Lichtschranke I1 geschlossan?
] Selze Motor M1 auf 9 riclowdres 7
warte bis nacht Lichtschranke iz geschlossen?

¥
Stoppe Motor M1
=

Hast du die Aufgabe gelost, kannst du es an deinem Modell testen. Funktioniert alles,
speicherst du das Programm unter

Forderband-Aufgabe2.sbx
ab.
Fir dein nachstes Modell ,Férderband mit Stanze” kannst du schon mal das Férderband so programmieren,

dass es, wenn du ein Werkstiick auflegst, dieses bis zum Ende des Bandes und nach einer Verweilzeit von
3 Sekunden zuriick zur Einlageposition befordert.

Aufgabe3:
Erweitere dein Programm wie oben beschrieben. Ist das Werkstiick wieder an der
Einlageposition, muss das Werkstiick entnommen werden kdnnen (Zeit einplanen). )
=l
Rechts findest du die entsprechenden Befehle, die du in dein Programm einbauen musst. Die Reihenfolge m

ist mir nur leider durcheinander geraten. Fiige die Befehle in richtiger Reihenfolge in dein Programm ein.

Setze Motor M1 auf 9 vorwarts

Toll, du hast die Aufgabe gel6st, jetzt kannst du es an deinem Modell testen. Funktioniert alles, speicherst _
Stoppe Motor M1
du das Programm unter

O COXES

Schalter 11  geschlossen?

Forderband-Aufgabe3.sbx




Das nachste Modell ist eine Kombination aus der Stanze und dem Férderband. Schau
doch mal im Internet nach, ob du Informationen
iiber solche Maschinen findest. Baue das Modell
anhand der Bauanleitung auf und schlieRe die
Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

Forderband
mit Stanze

Aufgabel:
Ein Werkstiick wird zwischen die vordere Lichtschranke gelegt. Das Band transpor-

tiert das Werkstiick unter die Stanze. Diese fiihrt die Stanzbewegung durch. Nach der
Bearbeitung transportiert das Band das Werkstiick zur Ausgangsposition zuriick.

Verwende fiir diese Aufgabe das Programm ,Forderband-Aufgabe3.sbx. Fiige nach dem ersten Stoppen
des Bandes die Befehle fiir den Stanzvorgang ein.

Der Motor M2 soll so lange laufen bis der Taster 13 geschlossen wird. Damit steht die Stanze im oberen
0-Punkt.

angekiickt

wiederhole Fortaufend

warte bie micht Lichtschranke It geschlossen?
¥

Setze Motor M1 aufe rickwdrts
b

wwarte s nicht Lichtschranke 12  geschlossen?
¥

Stoppe Motor M1
b

| marte € Sek. Verandere die Wartezeit von 3 auf 1 Sekunde.
£ s Ber v JRE N Soninis Fiige anschlieBend untenstehenden Befehls-

block ein.

v
warte bie micht Lichtschranke I1 geschlossen?
¥
Stoppe Motor M1
"

—— a Sak.

Setre Motor M2 auf 9 worwdrts

'-'a,rhe e Sak.

warte bic Schalter 1= geschlossen?
Stoppe Mobor M2




Wenn du die Aufgabe gel6st hast, kannst du das Programm an deinem Modell testen.
Funktioniert alles, speicherst du das Programm unter

Forderband-Stanze-Aufgabe1.sbx

ab.

Aufgabe2:
Erweitere dein Programm so, dass eine Mehrfachstanzung (3 mal) vorgenommen
wird bevor das Band zuriickféhrt.

Baue nebenstehendes Teilprogramm in dein Programm ein.

wiederhole fortHaufend
swarte bes nicht Lichtschranke i1 geschlossen?
b
Setre Motor M1 auf@ riclowirts
»

wiederhole € mal
wwarte bis nicht Lichtschranke 12 geschlossen?

Setze Motor M2
3

warte 9 Sek.
*

Stoppe Motor M1

warte s Schalter Iz geschlossen?

¥
»

warte o Sak,
¥
»

Setze Motor M1 auf @) vorwirs y
Stoppe Motor M2

wwarte bes micht Lichtschranke 11 geschlossen? b Lhgmad o Sek.

Stoppe Motor M1
»

Wenn du auch diese Aufgabe geldst hast, kannst du das Programm an deinem Modell
testen. Funktioniert alles, speicherst du das Programm unter

Forderband-Stanze-Aufgabe2.sbx

abh.

Ok. Jetzt hast du alle Modelle aufgebaut, programmiert und gesteuert die stationar arbeiten - also mit
einem USB-Kabel mit dem Controller verbunden sind.

Fir die nachste Aufgabe verwendest du ausschlieRlich die

Bluetooth-Verbindung.




Raupen_ Raupen- oder Kettenfahrzeuge sind Kraftfahrzeuge, die anstelle
von Radern Kettenlaufwerke haben. Sie finden Anwendung z.B.. als

fahrzeug Planierraupe, bei Baggern, bei Schneemobilen aber auch bei grofen
Schaufelradbaggern im Tagebergbau.

Ein Hauptvorteil von Kettanfahrzeugen
ist die hohe Gelandegéngigkeit und
Spurgenauigkeit. Ferner verhindern
die groRen Auflageflachen der Ketten ein Einsinken des Fahrzeugs
bei weichen Béden.

Die Lenkung geschieht {iber unterschiedlich schnell laufende
Antriebsketten. Mochtest du z.B. nach links fahren, dreht die rechte
Kette schneller als die linke Kette. Mdchtest du an einer Stelle drehen, bleibt die Kette stehen.

Wichtig: Die Nutzung von Bluetooth habe ich dir schon auf den Seiten 7 und 8 erklarte. Lese gegebe-
nenfalls nochmal dort nach.

stromverSO rgung Fir die nachsten Modelle empfehle ich dir einen Akku einzusetzen. Diesen kannst du als Zubehdr im
9 V-Akku Fachhandel erwerben. Neben dem Akku wird noch ein entsprechendes Ladegerat mitgeliefert.

Achtung: Du kannst nur das mitgelieferte Ladegerat verwenden. Normale Ladegeréate
zerstoren den Akku.

In der Bauanleitung wird dir gezeigt, wie die den Akku-Block in dein Modell einbauen musst.




Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlieRe die Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

Fahrtrichtung Drehrichtung Motor 1

Drehrichtung Motor 2

Vorwarts Links Links
Riickwérts Rechts Rechts
Links Links Rechts
Rechts Rechts Links
Stopp Stopp Stopp

Kommen wir zur ersten Aufgabe.

Aufgabel:
In dieser Aufgabe programmierst du eine einfache Fahrt nach vorne und wie-

der zuriick. Die Fahrzeit soll in jede Richtung 3 Sekunden dauern.

IEreignisse

Sicher fir dich eine einfache Aufgabe. Du beginnst wieder mit dem griinen Féhnchen. Was soll
anschliefend passieren? Beide Motoren bewegen sich mit voller Geschwindigkeit 3 Sekunden vorwarts.
Anschliefend stoppen die beiden Motoren.

Wenn angekiickt

fischertechnik BT Smart
Wenn angekdickt

Setze Motor M1 aufe vorwarts

Setre Motor M1+MZ2 auf 9 vorwarts

it Sek. sy
=€) IErmgmsse

warte n =

fischertechnik BTSmart "

Stoppe Motor M1+M2Z

!

Nach einer Sekunde soll das Modell den gleichen Weg zuriicklegen. D.h., du flgst einen Wartebefehl
gefolgt vom Einschalten der beiden Motoren bei voller Geschwindigkeit und riickwarts ein. Die Riickfahrt
betragt ebenfalls drei Sekunden. Anschliefend stoppen wieder beide Motoren, experimentiere einfach
mal mit den Fahrzeiten.

Stoppe Motor M1

Wenn angekdickt s
I Ereignisse

Setre Motor M1+M2 auf 9 wOrwirts
-a‘r;:e aSek warte “ Sak.
Stoppe Motor M1-+M2

.n'a;l;te n Sak.

Setze Motor M1+M2  auf @) rickwarts

-'al;tl! 9 Sek.

fischertechnik BTSmart®
Setze Motor M1 aufe vorwarts

[ Ercignisse
Stoppe Motor M1+M2

Wenn du diese Aufgabe geldst hast, kannst du das Programm an deinem Modell testen. el L

Funktioniert alles, speicherst du das Programm unter fischertechnik BT Smart "

Stoppe Motor M1

Raupenfahrzeug-Aufgabe1.sbx

ab.




Aufgabe2:

Veriandere dein Programm so, dass das Fahrzeug 3 Sekunden vorwarts féhrt,
wendet und dann wieder 3 Sekunden zuriickfahrt.

Flige in dein Programm einen Wendebefehl ein (eine Kette
dreht, die andere bleibt stehen). Der Wenderadius soll
180 Grad betragen. Danach fahrt das Modell wieder drei
Sekunden die Strecke zuriick.

Die Zeit, die das Modell zum Drehen bendtigt, musst du
experimentell ermitteln. Je nach Fahrbahnuntergrund &ndert

sich die Zeit. Fange einfach mal mit 5 Sekunden an.

Ist die Aufgabe zu deiner Zufriedenheit geldst, kannst du
das Programm an deinem Modell testen. Speichere das
Programm unter

Raupenfahrzeug-Aufgabe2.sbx

abh.

Wenn angekdickt

Setze Motor M1+M2 auf 9 Worwarts

-Iral;te a Sek.

Stoppe Motor M1+M2
warbe o Sak.

Setze Motor M1 auf 9 worwarts

Stoppe Motor M1

auf 9 vorwarts

Setre Motor M1+M2Z

Stoppe Motor M1+M2

Stelle dir fur die nachste Aufgabe eine Industriehalle vor, in der mit autonomen Fahrzeugen Material von
einem Punkt zum Nédchsten transportiert wird. Dabei miissen verschiedene Hindernisse umfahren werden.

Wenn

Aufgabe 3:
Schreibe ein Programm mit mehreren Richtungsianderungen (90 Grad).

Verwende auch unterschiedliche Laufzeiten. Beginne zuerst mit einem
Rechteck.

angekdickt

Setze Motor M1+M2
warte ﬂ Sek.
Stoppe Motor M1+M2

auf 9 vonwirts

Setze Motor Mi+M2

anf@ vorwirts

Setze Mator M1+M2
Stoppe Motor M1+M2
Setze Hotor M1 auf @ vorwarts

Stoppe Motor M1

auf @ vorwires Setze Motor M1+M2  auf ) vorwars

Stoppe Motor M1

Speichere das Programm unter Raupenfahrzeug-Aufgabe3.sbx b,




Nachdem du schon das Raupenfahrzeug getestet hast wie es nach vorne, nach hinten féhrt sowie Rich-

tungsénderungen vornimmt, kommt jetzt eine weitere Herausforde-

automatisch umfahren.

Aufgabe 1:
J Mit Biichern, Holzleisten baust du dir einen einfach Parcours auf. Erstelle ein

rung auf dich zu. Dein Fahrzeug soll mit Hilfe von
zwei Tastern an der Front Hindernisse erkennen und

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und
schliee die Kabel entsprechend dem Schaltplan an

Programm das dein Fahrzeug erst mal geradeaus fahren lasst. StoBt es links auf ein

=Ll

Hindernis (linker Taster - 12) soll es kurz zuriickfahren und nach rechts auswei-

chen. Das gleich gilt, wenn es rechts anstoBt (rechter Taster- I11) Auch hier soll es

kurz zuriickfahren und nach links ausweichen.

Das Programm wird durch den Befehl griine Fahne gestartet. AnschlieRend drehen sich beide Motoren

M1+M2 bei voller Geschwindigkeit vorwarts. Es folgt eine
Dauerscheifen.

In die Dauerschleife fiigst du zweimal den Befehl ,falls
....dann” ein. In der ersten Raute wird der Schalter 11
abgefragt, in der zweiten Raute der Schalter I2.

In die erste wie zweite Abfrage fligst du die ent-
sprechenden Befehle ein:

Stoppe Motor M1+M2, warte 1 Sekunde. Motor M1+M2
riickwarts, warte 1 Sekunde. Stoppe Motor M1+2. Nach
1 Sekunde setze Motor M2 auf vorwarts. Nach 1 Sekunde
wird dieser wieder abgeschaltet. Es folgt noch 1 Sekunde
Wartezeit bis beide Motoren M1+M2 wieder vorwarts laufen.
Gebe entsprechend auch die Befehle fiir die 2. Tasterabfrage
ein.

Ist die Aufgabe zu deiner Zufriedenheit gelést, kannst du das
Programm an deinem Modell testen. Speichere das Programm
unter

Raupehindernis-Aufgabe1.sbx ab.

Wenn

Setze Motor M1+M2
wiederhole fortiaufend
.- falls Schalter 11

falls. Schalter 12

angekickt

auf '9 vorwarts

geschlossen? Jdann

geschlossen? “dann

Stoppe Motor M1+M2

Setze Motor M1+M2  auf @ rickwirts
warte o Sak.

Stoppe Motor M1-+M2

Satze Motor M2 auf e Vorwarts
—— n Sek.

Stoppe Motor M2

Setze Motor M1+M2  auf @& vorwirts

Raupenfahrzeug
mit Hindernis-
erkennung

=
ey

fischertechnik BTSmart "

auf 9 vanwirts

Setze Motor M1

I Steuerung
wederhole fortlsfend
J.
fischertechnik BT Smart "

Schalter I1 geschlossen?

IEreignisse

fischertechnik BT Smart "

auf 9 vorwirts

Satze Moter M1

Stoppe Motor M1

[ Ercignisse

fischertechnik BT Smart "

auf B vorwirts

Setze Motor M1




fischertechnik =1 ol

Raupenfahrzeug Du ha.st Programme geschrieben, bei dem dein Haup_enfahrze_ug.ein Hir]dernis um.féhrt_ oder durch ein
Labyrinth steuert. Zum Schluss der Aufgaben méchte ich mit dir eine weitere Mdglichkeit zur Steuerung

Steuerung mlt des Raupenfahrzeuges programmieren, bei dem du die Cursortasten deiner Tastatur fiir die Richtungs-
Cursortasten 4nderungen nutzt.
Aufgabel:

Schreibe ein Programm mit dem du die Raupe iiber die Cursortasten deiner
Tastatur steuerst. Pfeil nach oben - vorwarts, Pfeil nach unten - Riickwarts,

Pfeil nach links - drehen nach links, Pfeil nach rechts - drehen nach rechts.
Die Fahrzeit soll von der Dauer des Tastendrucks abhangig sein.

Erstelle zuerst 5 Biihnenbilder. Beginne mit dem Biihnenbild 1. Fiige
die Kreise (Rahmen) zur optischen Darstellung des Tastendrucks ein.

Verwende als Biihnenbild den Tastaturblock

tastatur-pfeilt. ..
i el

Farbe diese im 2. Ar-
beitsschritt ,rot” ein.

&
- Als nachstes dupli-zierst du das Biihnenbild 4 mal.

tastatur-pfeilt. ..
AP 2

a Erzeuge in jedem Fenster, im weillen Randbereich, einen

Kreis und fiille diesen mit ,Rot”. Verschiebe jeweils den .
roten Kreis in den entsprechenden Kreis der Cursortaste.

tastatur-pfeilt. ..
A0 280 Jetzt kannst du mit dem Programm beginnen. Du wirst zuerst nur den virtuellen Bereich erstellen, wenn

dieser funktioniert wirst du die Befehle fiir die reelle Bewegung einbauen.

 Ercignisse
Beginne wie gewohnt mit der griinen Fahne als Start.
Waenn ‘angeklickt
B Steuerung Anschliefend fiigst du den Befehl der Einlosschleife ein. Diese erhalt zuerst den Befehl ,wechsle
. Bihnenbild - Tastatur-Pfeiltaste xx" (leeres
Bihnenbild).

I Aussehen

wechele zu Bithnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-0




Es folgt der Befehl ,Falls ... dann... sonst”.

Danach bendtigst du einen Befehl, der abfragt, ob
eine Taste auf deiner Tastatur gedriickt wird. In
diesem Fall ,Pfeil nach oben”. Mit dem Pfeil nach
Leertaste” 6ffnest du ein Kontextmend, in dem )
du die entsprechende Taste auswahlen kannst
Pfeil nach oben”. Als ndchstes wechselst du zum
Bihnenbild fir die Darstellung ,Pfeiltaste oben
gedrlickt (roter Punkt)”.

angekbickt

wechsle zu Biithnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-0
falls Taste Pfeil nachoben gedrickt? _dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-2

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastent jpg-0 Ok, das ware geschafft, Du kannst jetzt schon

3

O {EnNTOpEEEe, mal das Teilprogramm testen. Klicke auf die griine

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfailtastent jpg-2 Fahne und betatige anschlieRend die Cursortaste
nach oben. Das Bihnenbild dndert sich. Lasst du
die Taste wieder los, verlischt der rote Kreis.

Fiige in die ,sonst-Abfrage” noch 3 mal die ,falls ... dann ... sonst” Abfrage ein. Andere die Eintrage
entsprechend des Programmablaufes. In der letzten ,sonst”-Abfrage schaltest du die Rotanzeigen aus.

falls Taste Pfeil nachunten gedriickt? dann

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastenljpg-2

falls Taste Pfeil nachlinks  gedrickt? _dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-5

fall= Taste Pfeil nachrechts gedrickt?  dann

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-4

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-0

Teste schon mal die virtuelle Anzeige der Cursorsteuerung.

J Steuerung

Falls dann
sarnsit

j Funien

Taste Leertaste  gedriickt?

IAussehen

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-0

A

J steuerung

Falls dann

sanst

j Funien
Taste Leertaste gedrickt?

I.ﬁ.ussehen

wechsle zu Bihnenbild taststur-pfeiltastenijpg-0




Speichere das Teilprogramm auf deinem Rechner unter

Raupe-Cursor-Aufgabe1.sbx

ah.

Damit dein Raupenfahrzeug auf die Richtungspfeile reagiert, fiigst du die entsprechenden Motorbefehle ein.
fischertechnik BTSmart"

i — Unter das Biihnenbild ,Pfeil nach oben” fligst du den Befehl , Setze Motor M1 auf 8 vorwarts” ein. In dem
Satze Motor M1 auf B Vorwirts
Fenster ,sonst” fligst du ,stoppe Motor M1” ein.

Stoppe Motor M1

Andere die Parameter auf M1+M2 und 5 ab. Im Stoppbefehl den Parameter auf M1+M2.

e derate ortlarberid

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastent jpg-0
[®

fall=  Taste Pfeil nach oben  gedricki?  dann

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastenl jpg-2
»

Setze Motor M1+M2  auf @ vorwarts
sonst

Stoppe Motor M1+M2Z

Teste auch hier das Teilprogramm. Nachdem du die griine Fahne angeklickt hast, kannst du
dein Fahrzeug mit der ,Pfeiltaste nach oben” steuern. Die Raupe fahrt so lange vorwarts, wie

du die Taste driickst.
fischertechnik BTSmart ° Als ndchstes fligst du die Steuerbefehle
’ fiir die Rickwartsfahrt in dein Programm
Setze Motor M1 auf@ yorwarts ] . .
ein. Hier sollen beide Motoren M1+M2 wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltasteni jpg-0

H " “ . k
mit dem Parameter 5 riickwérts fahren. Bei B octe Phail nach ben  gedrackt? ERE

der ,sonst -Abfrage werden wieder beide wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltastenijpg-2

Motoren gestoppt. '
g pp Setze Moter M1+M2 auFB vorwarts

sonst
Stoppe Motor M1+M2
b -

falls . Taste Pfeil nachunten gedrickt? dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltastent jpg-2
J

Satze Motor M1+M2  auf ) riclkwirs
sonst

Stoppe Motor M1+M2




Zum Schluss baust du die Steuerbefehle fiir die Rechts- und Linksbewegung der Raupe ein. IesierEr B -
Die Drehbewegung wird mit voller Geschwin- — ©- - Sie s SRR e ey
digkeit durchgeftihrt. Es dreht jeweils nur ein wechsle zu Bihnenbild rastatur-pfeiltasten jpg-5

Motor. Setze Motor M2 auf )
sonst

Stoppe Motor M2
h -
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni jpg-4
»

Setre Motor M1 auFB W
sonst

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni jpg-0
»

Stoppe Motor Mi fischertechnik BT Smart "

Setze Motor M1 aufg vorwirts

Stoppe Motor M1

Teste nun das Gesamtprogramm.
Funktioniert alles, speicherst du das
Programm unter dem Namen

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastenl.jpg-0
b

Raupe'cursor' falls Taste Pfeil nachoben gedrickt?  dann
Aufgabe2.sbx

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-2
]

Setze Motor M1+M2 aufﬂ vorwarts
ab.

spnst

Stoppe Motor M1+M2
-

falle: Taste Pfeil nachunten gedrickt?  dann

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastenl.jpg-2
]

Setze Motor M1+M2  auf @ rockwarts
sonst

Stoppe Motor M1+M2
e

falls Taste Pfeil nachlinks gedrickt?

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-5
¥

Setze Motor M2 auf E vorwarts
sonst

Stoppe Motor M2
b
falls Taste Pfeil nachrechts gedrickt?  dann

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastenl.jpg-4
¥

Setze Motor M1 aufe ¥OmWwdrts
sanst
wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-0

Stoppe Motor M1




Programme

Karussel

Ampel

Auf den nachsten Seiten findest du noch mal eine Zusammenfassung aller von dir erstellten Programme.

Wichtig: Diese kannst du dir auch aus dem Downbloadbereich als .zip-Datei laden.

Auch fiir alle anderen Aufgaben dieses Begleitheftes findest du in diesem Verzeichnis Beispielprogramme.

Karussell-Aufgabe3.sbx

Wenn Schalter I1

schlieBt

Setre Motor M1 aufﬁ worwarts

warkte Sek.
Stoppe Motor M1
warte lﬂ Seak.

Setze Motor M1 aufﬂ richkwarts

warke m Sek.

Stoppe Motor M1

Ampel-Aufgabe1.sbx

angekickt
wechsle zu Biithnenbild ampel-0
Setze Lampe M1 auf@

Setze Lampe M2 auf@

warte bis Maustaste gedrickt?
wechsle zu Biihnenbild ampel-2
Setze Lampe M1 auf“
wiederhole Fortaufend

:'H'Bftl! 'n Sak.

warte bhis Maustaste gedriickt?

| &
warte IB Sak.
¥

wechsle zu Biithnenbild ampel-3
L]

Setre Lampe M2 auFo

Seltze Lampe M1 aufa
" .

warte Sek.
'

wechsle zu Bithnenbild ampel-2
L]

Setre Lampe ML auFa

Setre Lampe M2 aufa
=

oder Schalter I1i geschlossen?



e A e e

Ampel-Aufgabe2.sbx
angeklickt

wechsle zu Biihnenbild ampal-0
Setze Lampe M1 anfo
Setre Lampe auf
warte “ Sek.
warte bis Maustaste gedriickt?
wechsle zu Bihnenbild ampel-2
Seize Lampe M1 aufo
wiederhole fortlaufend

[ warte o Sak.
*

warte bi= Maustaste gedriickt? oder Schalter 11

*
warte G Sek.
¥

wechsle zu Bithnenbild ampel-3
b

Setze Lampe M2 allfo
»

Seize Lampe M1 auf@
(S

wechsle zu Bihnenbild ampel-2

Setze Lampe M2 aufo

J p
wechsle zu Bithnenbild ampel-2

Setze Lampe M1 allfe

Setze Lampe M2 auf@
3

Leuchtturm-Aufgabe1.sbx

Wenn Schalter I1 schliebt
wiederhole fortiaufend

Selze Lampe M1
i Setre Lampe M2
i warte e Sak.

' Lampe M1
' Lampe MZ
-

Leuchtturm-Aufgabe2.sbx

Wenn chalter I1 schliebt
wiederhole Ffortaufend
Lampe M1

Lampe M2

geschlossen?

Leuchtturm



Kiihlschrank

Leuchtturm-Aufgabe3.sbx

Wenn Schalter I1 schlieBt
wiederhole fortlaufend

Setze Lampe M1 auf 'n
| wai;te a Sak.
' Setze Lampe M2
| wai;te ﬂ Seak.
b

Setze Lampe M1

Kihlschrank-Aufgabe1.sbx

Wenn Schalter I1 ffnet

Setze Lampe M1 aufo

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-offen
wal;te Bee. Schalter 11 geschlossen?
Setze Lampe M1 auf@

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-geschlossen

Kihlschrank-Aufgabe2.sbx

Wenn Schalter 11 dffnet

Setre Lampe M1 auFo

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-geschlossen

Il'a-l.'tegsel:.

wsnederhode his. Schalter I1 geschlossen?
Setze Lampe M2 auf 0

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-offen

Setze Lampe M2 auf@

wechsle zu Bithnenbild Kihlschrank-offen-alarm
4 ’
warte“Sek.

Setze Lampe M1 auf@

wechsle zu Bihnenbild Kihlschrank-gesc



[ —f PO FEE )

Waschmaschine-Aufgabe1.sbx Waschmaschine

Wenn Schalter Ii  schlieBt

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2
Setze Lampe M2 aufo

wa;te 9 Sek,

Setze Motor M1 auf a vorwarts

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2

Stoppe Motor M1
Setze Lampe M2 aul:@

wechsle zu Biithnenbild waschmaschine-6

Waschmaschine-Aufgabe2.sbx
Wenn Schalter I1  schliebt
ua.r.tehis Schalter 12  geschlossen?
wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2

Setze Lampe M2 aufn

Setze Motor M1 auf ﬂ vorwirts

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-3

Stoppe Moter M1
Setze Lampe M2 auf@

wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-6

Waschmaschine-Aufgabe3.sbx

Wenn Schalter 11 schliebt

-n-a.r.te bis Schalter 12 geschlossen?
wechsle zu Bithnenbild waschmaschine-2
Setze Lampe M2 aufu

.'lrarte 9 Sek.

Setze Motor M1 auf 6 vorwarts
wechsle zu Biihnenbild waschmaschine-3
warte Sek.

Setze Motor M1 auf@ vorwarts
wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-4
warte Sek.

Stoppe Motor M1

Setze Lampe M2 auf@

wechsle zu Bihnenbilld waschmaschine-6




Waschmaschine-Aufgabe4.sbx

Wenn Schalter I1 schliebt

-'n'ar-te bis Schalter e geschlossan?
werchsle zo Bithnenbild waschmaschine-2
Setre Lampe M2 auFo

'n'a-il'te E Sek.

Setre Motor M1 auf e worwarts
wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-2
Setre Motor M1 auf B

werhsle zu Bithnenbild waschmaschine-4

Setre Motor M1 auf 9 worwarts
b

werchsle zu Bithnenbild waschmaschine-5
-

warke m Sek.

¥

Stoppe Motor M1

[

warte B Sek,

¥

Seltre Mobtor M1 auf'e ridchkwirts

b

| warte §1i) sei.
e g

Stoppe Motor M1
Setre Lampe M2 auFG

wechsle zu Bihnenbild waschmaschine-&

Héndetrockner Handetrockner-Aufgabe.sbx

Wenn angeklickt
Setze Lampe M2
warte € Sek.
wiederhole fortlaufend
| 'al[s— 'I":m”':r""';“: ; I geschlossen? _oder | ke i2 geschlossen?  dann
Stoppe Motor Ml

sonst
Seltze Motor Ml auf o vorwdérts




Schranke-Aufgabe1.sbx

Schranke-Aufgabe2.sbx

Wenn angeklickt

Setze Lampe M1
warte ) Sek.

auf @)

Setze Motor M2 auf ) vorwa

warte bis

Stoppe Motor M2

11 geschlossen?

wiederhole fortlaufend

warte bis nicht
¥

Setze Motor M2
»

warte bis  Sch
3

Stoppe Motor

' warte O Sek.

Setze Motor M2
> -

warte bis

¥

Stoppe Motor M2

hranke 13 geschlossen?

auf a riic

r 12 geschlossen?

auf o vor

I1 geschlossen?

angeklickt

wechsle zu Biihnenbild

Setze Lampe M1

Setze Motor
warte bis

Stoppe Motor

auf ©)

wechsle zu Biihnenbild

wiederhole fortlaufend

warte bis nicht

¥

tze Motor M2
"

-warte BisY Schalter

Stoppe Motor M2

wechsle zu Biihnenbild

A
warte £) Sek.

Setze Motor M2

warte bis

¥

b

auf &

Stoppe Motor M2

geschlossen?

geschlossen?

schrank:

wechsle zu Biihnenbild schrankel-2

Schranke




Schranke-Aufgabe3.sbx

angeklickt
wechsle zu Biihnenbild schrank
Setze Lampe M1 auf @
warte [1 =
Setze Motor P auf 9 T
warte bis = ) I1 geschlos
Stoppe Motor

wechsle zu Biihnenbild

wiederhole fortlaufend

warte bis nicht ! ke 13 geschlossen?

15
Setze Motor M2 auf @) rick

™

warte bis = Sct 12 hlossen?

»

Stoppe Motor

3

wechsle zu Biihnenbild schranke2
1

warle ) Sek.

b

Seitze Motor

®

warte bis 11 geschlossen?

Stoppe Motor

wechsle zu Biihnenbild schrank

Stanze Stanze-Aufgabe1.sbx

Wenn angeklickt

Setze Lampe M2
warte ) Sek.
wiederhole fortlaufeml

falls  nicht L e 3 geschlossen?

Setze Motor M1
sonst

Stoppe Motor M1

2

oder

geschlossen?

und

Schalter

12

geschlossen?

geschlossen?

dann
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Forderband-Aufgabe1.sbx

e erhaie forHmdend

warle bis micht  Lichtschranke 11
¥

Setze Motor M1 auf 9 richwidrts
|- -

warte bis nicht Lichtschranke 12
'

Stoppe Motor M1
=

Forderband-Aufgabe2.sbx

wiederhole fortlaufend

warte bis nmacht  Lichtschranke I1
L

Satze Motor M1 auf 9 riickwirts
- -

warte bis nicht Lichtschranke 12
k
warte E Sek.
¥
Stoppe Motor M1
=

Forderband_Aufgabe3.sbx

wiederhole ForHaufend

warte s nicht  Lichtschranke I1
¥

Seize Motor M1 aufe rickwarts
b

warte bis. nicht Lichtschranke 12
¥

Stoppe Motor M1

b

ltai;te a Seak.
¥

Setze Motor M1 auf &)

b -

warte bis nicht Lichtschranke
b

Stoppe Motor M1

b ;
warte G Sak.

geschlnssen?

geschlossen?

geschlossen?

geschlossen?

geschlossen?

geschlossen?

geschlossen?

Forderband




Raupenfahrzeug

Raupenfahrzeug-Aufgabe1.sbx

Raupenfahrzeug-Aufgabe2.sbx

Wenn angekhickt

Setze Motor M1+M2  auf @) vo
II'Br'tE 9 Sek.

Stoppe Motor M1+M2

warte o Sek.

Setze Motor M1 aof 9 vo
Stoppe Motor M1

— o Sek.

Raupenfahrzeug-Aufgabe3.sbx

—

Setze Motor Mi+M2  auf @) ve

warte 952!(

Stoppe Motor M1+M2

warte a Sak.

Setze Motor M1 auf @ v
Il'a.fte 9 Sek.

Stoppe Motor M1

warte o Sak,

—

Setze Motor Mi+M2  auf ) -
warte Q Sek..

Stoppe Motor M1+M2

warte n Sak.

Setze Motor M1 auf 9 vorwarts
warte Q Sek.

Stoppe Motor M1

I"Bl't! a Sak.

Wenn angekbckt
Seitze Motor M1+M2
warte a Sek.

Stoppe Motor M1+M2
lna.lrte n Sek.

Setze Motor M1+M2

.Il'ar.i:e B Sek.

Stoppe Motor M1+M2

Wenn angeklickt

Satze Motor M1+M2  auf )
—— a Sak.

Stoppe Motor M1+M2

warte @) Sek.

Setre Motor M1 auf@ VO
warte G Sel:

Stoppe Motor M1

warte n Sek.

Satze Motor M1+M2  auf @) v
'l.varte a Sak.

Stoppe Motor M1+M2

Setze Motor M1+M2

warte a Sek.

Stoppe Motor M1+M2

warte “ Sek.

Setze Motor M1 auf ) vo
warte a Sek.

Stoppe Motor M1
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Raupehindernis-Aufgabe1.sbx Raupenfahrzeug
mit Hindernis-
erkennung

Wenn angekdickt
Setze Motor M1+M2  auf Y vorwirts
wiederhole fortiaufend

falls. Schalter I1 geschlossen? Sdann

Stoppe Motor M1+M2
| n'a-rl:e n Sek.
Selze Motor Mi+MZ auf 9 riickwérts
lra.fl:e “ Sek
St{}ppe Motor M1+MZ
lva:rl:e n Sek.
S-elze Motor M2 aof B vorwdrts
Hafte 'ﬂ Sek.
' Stoppe Motor M2
I warkte n Sek.
b

Setze Motor M1+MZ auF@ vorwarts

*
falls Schalter Iz geschlossen? Sdann

Stnppe Mntnr M1i+M2

lmrl:e n Sek

Selze Motor M1+M2  auf @ riclwdrts
| ll'ar.te lﬂ Sek.

Stnppe Motor M1+M2

warte ﬂ Sek.

S-elze Motor M1 auf 9 wvorwarts
| Il'ir.rl:e n Sek.

St{}ppe Motor M1

lra.rl:e o Sak.

Selze Motor M1+M2 aqu worwarts




Raupenfahrzeug Raupe-Cursor-Aufgabe1.
. sbx

Steuerung mit e e

cllrsortasten falle Taste Pfeil nach oben  gedrickt? . dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg
=onsk
falls Taste Pfeil nach unten gedriickt?
wechsle zu Biithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-2
sonst
| falls Taste Pfeil nach links gedriickt?  dann
wachsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltastenl.jpg-5
sonst
falls Taste Pfeil nach rechts gedrickt?  dann
wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg-4
sonst

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jpg

Raupe-Cursor-Aufgabe2.
sbx

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastenl.jpg-0
b

falls Taste Pfeil nach oben  gedrickt? | dann

wechsle zu Bithnenbild tastatur-pfeiltasteni.jp
13

Setze Motor M1+M2  auf &) vorwarts
sonst

Stoppe Motor M1+MZ
2 -
falls' Taste Pfeil nachunten gedrickt? dann

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastenl jpg-2
1]

Setze Motor M1+M2  aof @ rickwarts
sonst

Stoppe Motor M1+M2

13

falls  Taste Pfeil nachlinks  gedrickt? dann

wechsle zu Bihnenbild tastatur-pfeiltastenil.jpg-5
¥

Setze Motor M2 auf B
sonst

Stoppe Motor M2
s

falls = Taste Pfeil nach rechts  gedrickt?  dann

wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltastent jpg-4
13

Setze Hotor M1 auf @ vo
sonst
wechsle zu Biihnenbild tastatur-pfeiltasteni jpg-0

Stoppe Motor M1




ampel.gif Biihnenbilder

kithlschrank_

kiihlschrank_offen.gif
geschlossen.gif

waschmaschine.
gif

schanke1.gif schanke2.gif

tastatur-
pfeiltasten1.gif

Wichtig: Diese kannst du dir auch aus dem Downbloadbereich als .zip-Datei laden.




Wenn etwas nicht funktioniert ...

... findest du in dieser Tabelle hoffentlich eine Losung fiir dein Problem.

Problem

1. Software ScratchX bekommt keine
Verbindung zum BT Smart Controller

Mégliche Ursache
USB-Kabel ist nicht verbunden

Stérungsbehebung
USB-Kabel einstecken

USB-Treiber ist nicht installiert

USB-Treiber installieren — siehe Installationsanleitung, die im
Baukasten enthalten ist

2. Taster funktioniert nicht

Elektrische Stecker an den falschen Anschliissen des Tasters oder
des BT Smart Controllers eingesteckt

Am Taster die Anschliisse 1 und 3 verwenden. Am Controller Stecker
an den beiden Buchsen fiir 11, 12, 13 oder 14 einstecken

Bei selbst erstellten Steuerprogrammen: Im Dialogfeld des
Programmelements falschen Ausgang M1 oder M2 ausgewahlt

Steuerprogramm tiberpriifen und richtigen Eingang einstellen

3. Fototransistor funktioniert nicht

Elektrische Stecker falsch eingesteckt

Am Fototransistor: Roten Stecker auf Seite mit rotem Punkt, griinen
Stecker auf Seite ohne Markierung einstecken.

Am Controller: Roten Stecker an 11, 12, I3 oder 14, griinen Stecker
an dazu gehdrenden Anschluss einstecken.

LED der Lichtschranke leuchtet nicht

LED an M1 oder M2 anschliefen und einschalten, auf Polung achten

LED leuchtet schrég am Fototransistor vorbei

LED so verschieben, dass der Fototransistor beleuchtet wird

Bei selbst erstellten Steuerprogrammen: Im Dialogfeld des
Programmelements falschen Ausgang M1 oder M2 ausgewahlt

Steuerprogramm tiberpriifen und richtigen Eingang einstellen

4. Motor dreht sich nicht oder LED
leuchtet nicht

Motor oder LED nicht am BT Smart Controller angeschlossen

Motor oder LED wie im Schaltplan des jeweiligen Modells be-
schrieben am BT Smart Controller anschlieBen

Motor oder LED am falschen Motorausgang des BT Smart Controllers
angeschlossen

Mit Schaltplan priifen an welchen Ausgang M1 oder M2 der Motor
oder die LED gehort und mit diesem Ausgang verbinden

Bei selbst erstellten Steuerprogrammen: Im Dialogfeld des
Programmelements falschen Ausgang M1 oder M2 ausgewahlt

Steuerprogramm (iberpriifen und richtigen Ausgang einstellen

Griine LED am BT Smart Controller blinkt sehr schnell (ca. 4 mal pro
Sekunde): Kurzschluss an einem der Ausgange. Plus- und Minuspol
sind direkt verbunden

Kabel priifen und Kurzschluss beseitigen

5. Motor dreht sich in falsche Richtung

Bei elektrischen Steckern rot und griin vertauscht

Roten und griinen Stecker am Motor vertauschen

Im Steuerprogramm die Drehrichtung des Motors &ndern

6. Beispielprogramme und Bilder fiir die
Modelle nicht auffindbar

Du weilt nicht, in welchem Ordner sich die Programme befinden

Beispielprogramme fiir alle Modelle des Baukastens befinden
sich unter
C:\Programme\SkratchX\Beispielprogramme

7. Software ScratchX bekommt keine
Verbindung zum BT Smart Controller

Keine Bluetoothverbindung

Auf den Abstand der beiden Gerdte achten. Maximale Reichweite
bis ca. 10 m.

8. Problem hier nicht beschrieben

Nicht gefunden

Wende dich direkt an fischertechnik, z.B. tiber:
www fischertechnik.de




Blockbeschreibung

Wann Schalter bl affnet

Dieses Ereignis lost aus, sobald ein Taster/ Reed-Kontakt
/ Lichtschranke an Universaleingang 11-18 gedriickt / ge-
schlossen (oder losgelassen / gedffnet) wird

‘Wenn Wert won  Farbsensor I > 0

Dieses Ereignis lost aus, sobald der Wert von Farbsensor
/Ultraschall-Abstandssensor/NTC-Widerstand / Fotowi-
derstand an Universaleingang 11-18 gréRer/ kleiner als ein
eingegebener Wert bzw. in Kombination mit Blocken aus
der Rubrik ,,Operatoren” entstandener Wert wird.

Uber diesen Block kann der aktuelle Wert von Farbsensor /
Ultraschall-Abstandssensor / NTC-Widerstand / Fotowiderstand
an Universaleingang |1-18 abgefragt und fiir Berechnungen oder
Bedingungen in Kombination mit Blécken aus den Rubriken
JSteuerung”, ,, Operatoren” und , Ereignisse” verwendet werden.
Der Riickgabewert ist ein 16-Bit Wert.

Lese Batteriestand

Dieser Block liefert den aktuellen Ladezustand der Batterie in
Prozent.

Uber diesen Block wird abgefragt, ob ein Taster / Reed-Kontakt /
Lichtschranke an Universaleingang I1-18 gedriickt / geschlossen
(oder losgelassen / gedffnet) ist. Kann fiir Berechnungen oder
Bedingungen in Kombination mit Blécken aus den Rubriken
JSteuerung”, ,,Operatoren” und , Ereignisse” verwendet werden.
Die Riickgabe ist ein Boole scher Wert.

Uber diesen Block kann der Ausgang 01 - 08 fiir z.B. eine Lampe
auf einen Wert von 0...8 gesetzt werden. Werte kleiner 0 bzw.
gréBBer 8 werden auf 0 bzw. 8 abgeschnitten.

Uber diesen Block kann der Ausgang 01 - 08 auf einen Wert
von 0...8 gesetzt werden. Werte kleiner 0 bzw. grélSer 8 werden
auf 0 bzw. 8 abgeschnitten.

Uber diesen Block kann der Ausgang M1 - M4 fiir z.B. einen
Motor auf einen Wert von 0...8 gesetzt werden. Werte kleiner
0 bzw. grélSer 8 werden auf 0 bzw. 8 abgeschnitten.

Uber diesen Block kann der Ausgang M1 - M4 fiir z.B. einen
Motor auf vorwarts (riickwérts) gesetzt werden mit einem Wert
von 0...8. Werte kleiner 0 bzw. grélSer 8 werden auf 0 bzw. 8
abgeschnitten.




Setze hotor il

Uber diesen Block kann der Ausgang M1 - M4 fiir z.B. einen
Motor auf vorwarts (riickwarts) abgeéndert werden.

Stoppe Motor bl

Uber diesen Block kann ein Motor an Ausgang M1 - M4 gestoppt
werden. Der zugehdrige Zéhler wird nicht veréndert.

Uber diesen Block kann der Universaleingang 11 - 18 von digital
nach analog umgeschaltet werden.

Dieser Block setzt den BTSmart zurtick. Alle Ausgange und Zéhler
werden auf 0 gesetzt. Synchronisierungen zwischen Motoren
werden aufgehoben.
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