STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 3. Alarmanlage

Worum geht es?

Du willst eine Schatzkiste sichern? Dein
Zimmer braucht eine Alarmanlage? Jetzt
baust du eine, die wirklich funktioniert!

@ Wie konnte eine Alarmanlage bei einer Schatzkiste merken, dass

sie losgehen soll?

en Deckel und,

Jemand offnet Taster gedrﬁckter

dadurch wird ein
Taster losgelassen.

Jemand offnet den Depkel und
Licht fallt in die Kiste. Ein Sensor
bemerkt das Licht.

Jemand &ffnet den Deckel”und
ein Sensor bemerkt ein Gerausch.

Jemand 6ffnete den Deckel, da-
durch wackelt die Kiste, ein Sensor
bemerkt das Wackeln.

Jemand Offnet den einen Deckel

wird ein Taster ge-

Suche dir einen Partner und besprecht, welche Methode ihr am bes-

ten findet. Kreuzt sie an.

Spezialwissen: Sensoren

Um etwas zu "Merken" muss ein Computer
auf jeden Fall mit einem Bauteil verbunden
sein, das Informationen aus der Umwelt
erkennen kann. Also zum Beispiel, ob es
hell ist, ob es gerade laut ist, ob es warm ist,
ob der Boden gerade wackelt.

Diese Bauteile hei3en Sensoren.

Es gibt Sensoren in vielen verschiedenen
Formen und sie "merken" oder sagen wir
besser "messen" verschiedene Dinge. Ein
Licht-Sensor reagiert auf Veranderungen
der Helligkeit.

Sie sind in vielen Gerate eingebaut, die du
aus deinem Alltag kennst: Rauchmelder,
Handy, Fieberthermometer und vieles
mehr.
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Ein neues Bauteil: Fototransistor

In diesem Modell lernst du einen weiteren Sensor kennen:
Ein Fototransistor (gelber Baustein) Ubernimmt hier die
Funktion des Tasters.

Der Fototransistor ist ein Lichtsensor, der wie ein Schalter
funktioniert. Bemerkt er ausreichend viel Licht ,dann schaltet
er ein. Und bei zu wenig Licht schaltet er aus.

Fur die Alarmanlage wird er in eine ,,Lichtschranke* einge-
baut. Dabei schaltet ein Lichtstrahl den den Fototransistor
ein. Damit der Lichtstrahl moglichst gebuUndelt auf die Prakti o
richtige Stelle fallt, hat die LED vorne eine kleine Linse Wi lsghes Beispiel:
. und erhalt eine schwarze Kappe mit Loch. Auch der Foto- Zirirm die Sohne voll ins
transistor wird mit einer Lochkappe ausgetattet, damit er i dmer scheint, 'dann schal-
nur auf den Lichtstrahl und nicht auf das Umgebungs- M er FOtOtranSlStor den
licht reagiert. otor eines Rollos an. Wenn
das Rollo ausreichend her-
Wenn du in deinem Modell den Akku anschaltest, solltest ggtezrgefahren V\{Urde und
du den Lichtpunkt der LED auf der Kappe des Fototran- dali 'Mmer schon dunkel ist,
sistors erkennen konnen. Der Fototransistor ist nun ,ein- ¢ dn stoppt de"r Fototransis-
geschaltet”. Wird der Lichtstrahl unterbrochen, schaltet ©or den Motor fur das Rollo.
der Fototransistor aus.

Hast du schon einmal in einem Film oder einer Serie ge-
sehen, dass etwas sehr Wertvolles mit Lichtschranken gesi-
chert wurde? Jetzt weil3t du, wie das genau funktioniert.

@ Konstruktionsaufgabe

Baue die Alarmanlage nach der Bauanleitung auf.

Wenn dein Modell aus der vorherigen Aufgabe noch aufgebaut ist, musst du nur die
Ampel abbauen; denn Rest kannst du wiederverwenden.

Hinweis: Der Fototransistor muss so an 11" angeschlossen werden, dass der rot
markierte Kontakt mit dem linken Anschluss des Eingangs am ft-Controller
verbunden ist.
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Programmieraufgaben

@ Scratch-Programm ,,Lichtschranke*

Schreibe ein Scratch-Programm, das die rote LED
einschaltet, wenn die Lichtschranke unterbrochen ist.

Dafur kannst du den folgenden Startbefehl verwenden:

1

e
3 Wenn Lichtschranke = 1w offnet =

Du musst bei manchen Scratch-Befehlen den
Befehl so andern, dass er fur dein Programm
passt.

Du siehst an dem kleinen weiBBen Dreieck-Sym-
bol, ob das geht.

Dricke darauf und suche das Richtige aus.

Hier musst du das Wort "offnet" zu "schlie3t" an-
dern. Das Programm soll ja erst etwas tun, wenn
die Lichtschranke unterbrochen wird.

Speichere dein Programm unter dem Namen
»Lichtschranke*.
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Programmieraufgaben

@ Scratch-Programm , Alarmanlage*

Jetzt soll aus der Lichtschranke eine Alarmanlage werden:

Wird die Lichtschranke unterbrochen, sollen die rote LED und der ,,Knatter“-Motor
eingeschaltet werden. Beide sollen auch aktiviert bleiben, wenn die Unterbrechung
der Lichtschranke endet.

Hier dnderst du die Geschwindigkeit

FUr das Starten des Motors bend- des Wotors.
tigst du einen weiteren Scratch-
Befehl aus der Erweiterung:
Setze Motor ... auf ... -
:" i Setze Motor 1 - auf o

Teste dein Programm und speichere es Programm unter dem Namen ,,Alarmanla-
geu.

@ Alarmanlage mit Blinklicht

Wenn die Alarmanlage ausgeldst wird, soll die rote LED
nun nicht nur aufleuchten, sondern blinken.

Andere das Scratch-Programm entsprechend und
speichere es unter dem Namen ,,Alarmanlage mit Blinklicht*.

Tipp: Erinnere dich an das Blinklicht beim Modell 1.
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Experimentieraufgabe

@ Alarmanlage mit Sirene

Scratch kann auch Alarmsignale geben. Der folgende Scratch-Befehl spielt einen
Sound ab, den du dir aus einer gro3en Auswahl verschiedener Tone aussuchen kannst:

Spiele Klang ... ganz

spiele Klang Miau * ganz

Hier auderst du dew Sound. Aber: erst, wewn
die Sounds vorher ansgesucht hast. wWie das
geht, stelht im wachsten Schritt,

Mehr Sounds zur Auswahl:

Unter dem Reiter ,,Klange*

kannst du einen passenden Klang auswahlen,
wenn du auf das folgende Symbol klickst:

Alle Klange, die du hier

aussuchst werden bei deinem
Q Scratch-Befehl "spiele Klang" in

der Auswahlliste auftauchen.

Ersetze in deinem Scratch-Programm
»<Alarmanlage” aus Aufgabe nun
den ,Knatter-Motor" durch einen standig wiederholten Alarm-Sound.

Speichere das Programm unter dem Namen ,,Alarmanlage mit Sirene“.
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