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CALLIOPE

Hallo!
QQ

Ich darf mich kurz vorstellen -
mein Name ist RoBo und ich werde
dich bei der Erarbeitung der einzelnen
Aufgaben begleiten.

Bevor du mit den Aufgaben beginnst, muss ich dir noch ein
paar wichtige Grundlagen erklaren.

Mitden Bausteinen von fischertechnik baustdu

die entsprechende Modelle auf, die du steuern

mochtest.

Mit dem Calliope mini REV2 lie-
gen viele kreative Moglichkei-
‘ CALLIOPE ten in deiner Hand. Egal ob du
eine kleine technische Anlage

oder einen fahrbaren Roboter bauen und
steuern mochtest.

-- OPEN Mit wenigen Klicks erstellst du im Nu deine
R ERTA .
B cigenen
+ Start
Programme St S ey a g
fur den M|- mache [ Motor Port I3l an Tempo %

sonst Motor Port 235 an  Tempo %

kroprozessor und bringst
die Modelle in Bewegung.

VielVergnligenbeiderDurchfiihrungdereinzelnen Aufgaben

dein RoBo
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Calliope mini

2Zz=eee
Anschlussbuch-
sen

Y

Zange

Anschlusskabel

E S

Stiftleiste

BevordumitdemAufbauderModelleunddemProgrammie-
ren beginnst, musst du einige Vorbereitungen treffen.

Packe zuerst den Calliope miniaus. Dieser wird in einem klei-
nen Karton verpackt geliefert.

Im Set findest du 6 Steckbuchsen und 6 Muttern. Diese die-
nen dazu, dass du spater die vergoldeten Anschliisse mit ei-
nem ft-Stecker zu den Modellen verbinden kannst.

Stecke die Steckbuchse von oben in
die Anschlussstelle. Diese wird von un-
ten mit einer Mutter fest verschraubt.
Verwende dazu eine kleine Zange aus
dem Werkzeugkasten oder aus dem
Werkraum deiner Schule.

Wichtig: Die Mutter sollte fest sitzen, darfaber nicht mitallzu
viel Kraft festgedreht werden.

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

Stecke den blauen Stecker auf die Stiftleiste (lange Seite)

2 —
und dricke anschlieBend die unteren
Stifte in die auf dem Calliope mini vor-
gesehenen Anschlussbuchsen. Siehe

auch Seite 5 deiner Bauanleitung.
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Bevordudie ersten Modelle aufbaust und program-
mierst, musst du noch die Software,,OPEN Roberta
Lab” starten.

Dazu startest du deinen Computer und dei-
nen Internetbrowser.

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

Wichtig: Als Stromversorgung benutzt du ausschlie8lich
den USB-Port. Der Batterieanschluss wird nur bei der Wass-
erwaage bendtigt.

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

https:calliope.cc

Calliope wird gestartet und meldet sich mit folgendem
Home-Bildschirm.

‘ CALLIOPE
.
L -

HALLO, WILLKOMMEN!

Mit dem Calliope mini Kannst du spielerisch und kreativ die Welt der Computer Kennenlernen

Der Minicamputer filr grofie Ideen! Brobier’ es infach aust
Auf unserer Website erfahrst du. wie du erst mit dem Calliope mini Es gibt E iten, den
Calliope mini zu programmieren, dazu stellen wir die uns Sitoren vor. Du kannst dir anschauen, welche Projekte du mit dem mini
basteln kannst und gelangst zum Forum, falls du mal eine Frage hast
Schaw dich In Ruhe um, viel Spafs
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‘ CALLIOPE Los geht's Calliope mini Programmieren Schulen Projekte Community ¥ v DE

=gy |n der oberen Befehlszeile aktivierst du, Program-
S rem— ( mieren”. Wahle im erscheinenden Auswahlfens-
—_— Y ter,Editoren”aus. Calliope flihrt dich auf die Seite

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

o v
o

Calliope mini Swift

MAKECODE OPEN ROBERTA LABe Playground

ZumStartenvonOpenRobertalabklickstduaufdieblaugri-
ne Internetadresse:

lab.open-roberta.org '

Es erscheint der Startbildschirm von Open Roberta Lab.

M o Reberaat x + - o x
4 O @ O hps/labepen-rebertacrg Qo o= w g -

B A Q &t o B O .l..

PROGRAMA NEFOro)  OBOTERKOWFIGURATION CALLIOPEDasis

HE 20w

» o P
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Du kannst Open Roberta Lab auch Uiber die Internetadresse

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

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

Release 4.0.3 Impressum
Datenschutzerklarung

Wihle dein System!

(1A i
1]
o0 dﬁ BN
NepodArduino Calliope mini Open Roberta Sim

Brauchst du Hilfe?

Mochtest du gleich loslegen, _ Lesi In unserer ausfiinrlichen Hiffe

weill aber nicht genau wis? erldaren wirdir alles ganz . w

Wit zeigen dir die ersten = Starte die Tour ‘genau, von der Bauanleitung = Openoberfgy
Sciitte in einer interakliven bis 2u héiufig gestellten e
Anleitung Fragen

O Okay. dieses Fenster beim nichsten Start nicht mehr anzeigen und meine Auswah! mit einem Lesezeichen merken.

a

Calliope mini

Aktiviere mit deiner Maus das Fenster:

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

Eine dritte Startmaoglichkeit funktioniert aus deinem Editor H
heraus. Dazu 6ffnest du deinen Dateieditor. Kli-

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

Name Anderungsdatum Typ GroBe

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

Aktiviere in der Dateianzeige den
Eintrag ,,MINI“(.html). Wie bei der ers-
ten Startmdglichkeit erscheint der
Homebildschirm von Calliope.
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|:

neu

»IchBinBotmani« oder
»RobellaStracciatella«? Deinen

Bevor du aber mit deiner ersten Programmerstellung be-
ginnst, solltes du dich noch auf der Cloud von Open Roberta
Labanmelden.DieseCloudbenutztduumdeineProgrammzu
speichern und zu laden.

DazubendétigstdeineEintragausderoberenBefehlszeilevon
Open Roberta Lab.

@ﬁ@z@ggcﬂ

2 anmelden ...

Um die Cloud zu nutzen, musst du einen Ac- .« c.cuppe anmeen
count bei Open Roberta Lab anlegen. Dazu =
aktivierst du die Schaltflache ,Benutzer”. Im
erscheinendenAuswahlfensteréffnestduden .
Eintrag,anmelden”. D —

Es offnet sich ein weiteres Fenster ,anmelden ..”. Nachdem
dudich zum ersten Malanmeldest, musst du auf den Eintrag
L,heu” klicken.

“| ImFenster,neu” musstdu verschieden Eintrage

e | yornehmen.

T SR Du bendétigst einen Benutzernamen, ein Pass-

kennen. Denk dir lieber einen

e i wort, eine Passwortwiederholung, deinen rich-
e wm | tigen Namen und eine E-mail-Adresse.

Passwort wiederholen

[a]

Name

E-Mail

Le

anmelden

Passwort zuriicksetzen

Sind die Eingaben richtig, klicke auf die Schalt-

= | fliche,Jetzt registieren”.
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Somithastdujetztdie Moglichkeit, dich beijeder Ar- eigen .
beitssitzungunterdeinemBenutzernamenundPass- e
wort anzumelden. In Zukunft meldest du dich Gber = ! |

das Fenster ,anmelden” im Netz an. M

Passwort zuriicksetzen neu

Solltestdu nichtangemeldet sein, flihre jetzt die An-
meldung durch.

AnschlieBend aktiviere die Schaltflache “Bear- ' stereaurCaliope mini

|
s gffne/schliefie die Simulation
@ zuriick auf Werkszustand

beiten” Es erscheint folgendes Auswahlfenster.

& neu

I
|
|
Drei wichtige Auswahlmdoglichkeiten kurz erklart: |
i 2 Beispielprogramme ...
+Neu”-hiermit erstellst du einen neuen, leeren Pro- |
grammierbildschirm. |
! < zeige Quellcode
|
|
i
!
|
|
|

@ sffne Quellcodeeditor

Lspeichern unter” - hier speicherst du dein Pro-
gramm in der,Cloud (Wolke)” ab.

& erstelle Programmlink ...
& exportiere Programm

& importiere Programm .

Probiere es einfach mal aus. Mit

speichern unter ...

ame +Neu” erzeugst du einen neue

|¢‘\ ‘ X . . . NEPO-Blaocke Experte
~ | Arbeitssitzung mit einem leeren

£ == Programmierbildschirm.Offnedas

Bearbeitungsfenster und aktiviere ,spei-
chern unter ... Vergebe einen sinnvollen Namen, z.B. Test1
und bestatige mit OK.

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

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

e & ° =

&8; 1o .
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Q ¢ 98 l Hier noch eine kurze Erklarung der Schaltflache auf
der rechten Seite des Fensters.

« Klickst du die erste Schaltflache an, kannst du das Pro-
gramm aus der Cloud I6schen. Es erscheint ein Infofens-
ter, in dem du die L6schung bestatigen musst.

- Uberdiese Schaltfliche kannst duein Programm mit dei-
nen Freunden teilen.

« Hierkannst du ein Programm in eine Galerie hochladen
um es anderen Nutzern zur Verfligung zu stellen.

«  Wennduhierklickst, ladstdudasProgrammindeine Pro-

grammierumgebung.

olss|a |o

Du hast aber auch die Moglichkeit dein Programm in das
DownloadfensteraufdeinemRechnerzuspeichernunddann
in ein Verzeichnis deiner Wahl zu kopieren.

Dazu verwendest du ,exportiere Programme”.

Aktiviere den Befehl mit Klick der linken Maustaste. Das
ProgrammwirdautomatischindenDownloadordnergespei-

chert.
— Das Programm wird mit dem Namen gespeichert,

g NEPOprogaam ) "

&l Datei ofnen das Open Roberta vorschlagt - ,MEPOprog.xml
Klicke mit der Maus auf die drei Punkte,...” und 6ffne
T im Auswahlfenster,Im Ordner anzeigen”

Diese Datel ls unsicher melden = NEPOprog 22.00.202017:11 AML-Dokument SKB'

DasProgramm &ffentden Dateimanagerundzeigtdir
deingespeichertesDokumentan.KlickedieZeile
mit der rechten Maustaste an und wahleim Aus-
wabhlfenster,Umbenennen” aus.

Verkniipfung erstellen
Laschen

Umbenennen
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&5 INEPOprog 22.09.2020 17:11 XML-Dokument 5KB '

Gebe in das blau unterlegte Fenster einen neuen Namen fiir
dein Programmein, z.B.: Ampel1. Die Dateiendung musst du
nicht eingeben. 2] Ampel 2082020 1711 AML-Dokument 58 )

Uber ,Start” - ,Neuer Ordner” kannst du einen eigenen Pro-
grammordneranlegen,inden dudeineProgramme ablegst.

Klicke dazu auf das Laufwerk in dem der Ordner angelegt
werden soll z.B. Laufwerk D. Klicke dann ,Start” und ,Neuer
Ordner”anundvergebeimblauunterlegten Fensterden Na-
men ,Calliope Programme”.

Meuer Ordner (2) 22.09.2020 17:51 Dateiordner '
. Calliepe Programme 22.09.2020 17:51 Dateiordner '
Auschndde I Kopiere die Datei mit Klicken der rechte
Kopieren . u s
: Maustaste und ,Kopieren” im
Auswahlfenster. AnschlieBend g I
offnestduden neuen Ordner, Klickenaufdierechte st

Maustaste” und anschlieBend auf ,Einfligen”

Mochtest du ein Programm laden, starte _

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

=] Ampel 2092020 17:11 AML-Dokument i KB'

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

So, das war’s erstmal mit der Theorie bzw. den Grundlagen.
Alles Weitere erfahrst du im Laufe deiner Arbeit.
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Ampelanlagen kennst du sicherlich in verschie-
denen Ausfiihrungen. FuBgangerampeln oder
ganzen Kreuzungsanlagen begegnest du fast
taglich, so dass das Prinzip fir dich nichts
Neues mehr ist. Einfach ausgedriickt, Lampen
werdenineinerbestimmtenReihenfolgeein-und
ausgeschaltet.

Was deine Ampel spater ausmacht ist, dass sie tiber einen
Taster, der sicham Ampelmast befindet, eingeschaltet wird.

Der Techniker schaltet zunachst in einem Schalt-
kastendie Anlageein.DanachleuchtetdieroteLampe.
ErstwennderFul3gangeraufden Anforderungstaster
driickt, schaltet die Anlage auf griin um und er kann
die Stral3e Gberqueren.

Wenn du auf dem Heimweg von der Schule oder
bei einem Spaziergang mit deinen Eltern an einer
FuBgangerampelvorbeikommst,dannbeobachtedieseeinmal.

Stelle dir dabei folgende Fragen:

Ist die Anlage eingeschaltet?

Welche Lampe leuchtet?

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

Wie lange dauert die Griinphase?

Was geschieht nach der Griinphase?

Notiere dir einfach die Losungen auf einem Blatt Papier

und verwende die Ergebnisse spater bei den einzelnen
Programmbefehlen.
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FulBgangerampel mit Anforderungstaster

Baue anhand der Bau-
anleitung dein erstes
Modell auf.
Verdrahte das Mo-
dell entsprechend des
Schaltplans.

Furdieses Modell werde ich dir eine
Aufgabe und eine Zusatzaufgabe stellen, die du dannin ein

Steuerprogramm umsetzen musst. m

Das erste Programm werden wir gemeinsam erstellen.

Starte als nachstes «:¢:so N
Open Roberta Lab. Es
erscheint der dir schon
bekannte Bildschirm.
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Damitdu mitallen zurVerfligung stehenden Befehlen arbei-
ten kannst, schaltest du die Befehlsleiste mit

S e e awan, UM

o -

2 Wichtig: Stelle sicher, dass
,m,f,f] H "
du den ,Expertenbereich” der
o |

NEPO-Bl6cke mit der entspre-
....| chenden Schaltfliche umge-
stellt hast.

Halt, ich muss dir je noch kurz die beiden elektro-
technischen Bauteile erklaren, die in deinem Mo-
dell verbaut sind. Je nach Funktion nennt man sie

Elektrotechnische

Bauteile

\A
Sensoren

Aktoren heif3en so, weil sie aktiv sind, sie tun etwas wie z.B
ein Motor oder eine Lampe. Mit Sensoren z.B. ein Taster, kon-
nen Aktoren gesteuert werden.

Beginnen mdchte ich mit dem Sensor - Taster

Taster zahlen zu den BerGihrungssensoren. Betatigst du den
roten Knopf, wird im Gehause ein Kontakt mechanisch umge-
legt und es flie3t Strom zwischen den Anschliissen 1 und 3.
Gleichzeitigwird der Kontakt zwischenden Anschliissen 1und
2 unterbrochen. Somit kannst du den Taster als Umschalterin
deine Modelle einbauen.

Taster
Umschalter
L
14

A
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Als Nachstes folgt ein Aktor, die Leuchtdiode oder LED

Der Name Leuchtdiode auch kurz LED genannt, kommt
vom Englischen - light-emitting diode. Ubersetzt: Licht-
emittierende Diode". Flie3t durch die Diode elektrischer Strom
(Durchlassrichtung), so strahlt sie Licht ab.

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

Achte bei den elektrischen Verbindungen auf die
richtige Polung.

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

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

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

e

Neu in Open Roberta LAB ist, dass du eine sogenannte

Roboterkonfiguration

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

ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEbasis '




RGB LED rechis hinten

CALLIOPE

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

B A4 Q9 2 o B O .l..|

PROGRAMM NEPOprog  ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEBasis

Sensoren

Die dargestellten Befehle sind Standartaktoren und -senso-
ren,dieaufdem Calliopeverbautsind.Deshalbkdnnendiese
Befehle nicht vom Arbeitsbildschirm geloscht werden.

Welche Aktoren bzw.Sensoren werdenfirdie erste Aufgabe
bendtigt? Das sind 2 Lampen oder LED s und 1 Taster.

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

Der untere grof3e Block ist flir deine Arbeit nicht wichtig,
daerdir nur aufzeigt, an welchen Anschlissen die jewei-
ligen aufdem Board installierten Bauteile angeschlossen
sind.

o cll A2 L Ziehe zuerst ,Ak-

= L. Aktor digital [2%)
. P01 tor digital ..” auf on X8 T
deinen  Arbeits- A
bildschirm und lege ihn z.B. links e

von,Taste B .." ab.
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Ziehe noch 2 weitere, Aktor digital .. unter den ersten. pET=
pin [ZES
Akior digital FZE3

Der nachste Arbeitsschrittist, dass du die 3 Aktoren den

pn RS
realen Aktoren zuordnest. Aldtor digital

2l PO - |

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

werden.

Aktor digital Flirdenzweiten Aktor benennstdu,Analog
e - digital” auf ,L2” um. Den Anschluss ,Pin”
musst du auf,P2” umbenennen.

Aktor digital Den 3. Aktor benennst du in , T1“ um und
pin schliet ihn am,P3" an.

== ATl Somitsind alle bendtigten Aktoren definiert. Den
Aktor fur den Taster A auf dem Calliope musst du
nicht definieren da dieser schon fest definiert ist.

Schalte Uber PROGRAMM MEPOprog '

auf die Programmebene zurlick.

Inder Aufgabe heil3tes, dassdas
Driicken derTaste A
tet wird.

ogrammdurch
dem Calliope mini gestar-

Einen entsprechenden Befehl findest du unter

,Kontrolle- Warten”,
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EAESEE| Fur die Aufgabe bendtigst du Warte bis”, d.h. bis ein Ereig-
nis eintritt.

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

=/

Als néchstesfligst du ein, auf was das Programm warten soll.
Denersten Befehlfindestdu unter,Logik”. Ziehean die blaue
Andockstelle den Hauptbefehl.

+ Warte bis

i,

Start
e
+ Warie bis

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

Andockstellen. An der ersten Andockstelle soll der Taster A

abgefragt werden. Diese Abfrage findest du unter ,Senso-
ren”. Ziehe diesen Befehl an die erste Andockstelle.

Start
£ Warte bis

Taste XM gedriickt? m'

' Furdiezweite AndockstellemusstdueineEntscheidungtref-
fen und zwar, ob die Taste betatigt oder nicht betatigt wird.

' Diesen Befehls findest du wieder unter,,Logik”.

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

Start
£ Warle bis

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

WiedudemSchaltplanentnehmenkannst,istdieroteLampe
amPin 1 des Calliope miniangeschlossen. Diesem Pin musst
du mit einem Befehl mitteilen, dass er die rote Lampe ein-
schaltet. Einen entsprechenden Befehl findest du unter,Ak-
tion“und,Pin”,

Schreibe ERIETEIRN Wert auf Pin , i

Diesen Befehl dockst du unter ,Warte bis” an.

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

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

(0).

Bendtigst dueinenanalogenWert, kann diesersichin einem
bestimmten Bereich befinden und somit mehrere Werte ha-
ben.Z.B.wenn du einen bestimmten Temperaturbereich er-
mitteln mochtest - Einschalten eines Liiftermotor bei einer
Aullentemperatur von 20 Grad bis 24 Grad.

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

Schreibe ETTETEIRE Wert auf Pin y

=T

Séhreibe FTETTIN Wert auf Pin (K &0 |
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Mo&chtest du schon mal den Programmteil testen, kannst du

dies Uber folgenden Weg machen:

L' Im rechten unteren Bildschirmbereich findest du die Schalt-

flache ,Starte auf Calliope mini“

Es erscheint folgender Bildschirm.

% Klicke it derrechten Maustaste auf den
untenstehenden Link und

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

% markire den verbundenen »MiNIe in er nken Spalte

den Link zu aktivieren.

B jettlcke auf »Specherncinde rechten unteren
Ec
s SER—

Es erscheint ein weiteres

Auswahlfensterindemdu =
e den Punkt, Link speichern
unter” anklickst. is

0o

Link in neuem Tab &ffnen
Link in neuem Fenster 6ffnen

Link in InPrivate-Fenster &ffnen

Link speichern unter

Link kopieren
Zu Sammlungen hinzufugen >

Untersuchen STRG+UMSCHALTTASTE+|

Es erscheint der Bildschirm

die Datei abspeicherst.

chern”

LSpeichern unter”. Achte darauf,
dass du auf den Ordner ,Mini (F)”

- MINI(F:)
- MINI(F)

& Netrwerk i

DECLEERESchian ke Test]

Dsteityp: HEX-Datei

AnschlieBend startest du den Speicherbefehl mit ,Spei-

Br s In einem Fester wird dir der ,Download”

Datei offnen

zudeinemCalliopeminimitgeteilt.Gleich-

zeitig blinkt die gelbe LED und zeigt die

Ubertragung zum Calliope mini.

LeuchtetdiegelbeLEDwiederdauerhaft,istdie Ubertragung
beendet und das Programm auf dem Calliope mini betriebs-
bereit. Um alle Fenster zu schlie8en klicke mit der Maus in

einen freien Bildschirmbereich.
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DasProgrammkannstdujetztausprobieren.Dazudriickeein-
mal den,Taster A”. Die rote Lampe der Ampel muss leuchten.

Gehenwir jetztin der Programmierung einen Schritt weiter.
Dienachsten Aufgabensollensichimmerwiederholen,d.h.,
dasProgrammsollsichineinerSchleifebewegen,dieimmer
wieder vom Programmende an die Stelle zurtickspringt, wo
dieser Programmteil begonnen hat.

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

Der erste Befehl ist schon richtig.

Wiederhole unendlich oft
mache

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

Start
e
+ Warte bis Taste gedrickt? | SN
sehreibe [CTT 0N Wert auf IR KD |

Wiederhole unendiich oft
mache

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

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

Pin gedriickt?

A

Warten

Pin [N gedrickt?

il
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| 3 e = § (oo 3 gt | 28 Gz

Schreibe [ Wert auf Pin [§
Wiederhole unendlich oft
mache | + & Warte bis Pin [EXES gedriickt?

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

M Flge aus dem Programmelement ,Kontrolle” noch einen
' .Warten ms“-Befehl hinzu.

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

Millisekunde = Sekunde = Millisekunde 4 Sekunde %

50 = 05 I \ 2000 \: 2

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

Start
i e Taste IS gedruckt? | RN
Schreibe Wert auf Pin C B |
Wiederhole unendlich oft

mache [ ¥ E Wartebis C Pin [El gedrucki?

g Warte ms

W' Die beiden folgenden Befehle kennst du eigentlich schon.

Der digitale Wert von Pin,L1” muss auf,0” gesetzt werden
_' und der Wert von Pin,L2” (griine Lampe) auf 1"

e
Schreibe LrIC R Wert aut Pin 0]
Schreibe [ETTETEEE Wert auf Pin ]
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Baue die beiden Befehle in dein Programm ein.

Start

EETE

Schreibe [RIEE R Wert auf

Wiederhole unendlich oft
mache | + § Warle bis
e :
Z Wartems \ [EIII]
Schreibe [RIETIE Wert auf Pin
Schreibe Wert auf Pin

DiegriineLampesollnun5Sekundenleuchtenunddannaus-
gehen. Danach schaltet die rote Lampe wieder ein und das
Programm springt automatisch an den Beginn der Schleife.

5 warieme |

Schreibe [FRIE kA Wert auf Pin

Schreibe EIEEGIEE Wert auf Pin 1]

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

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

+ B Warle bis
Schreibe [GRIEERS Wert auf Pin
Wiederhole unendiich oft

+ E Warlebis C Pin gedriicki?

Lo e Aot
g Wartems C [E0l]

Schreibe ERIETEN Wert auf Pin
Schreibe Wert auf Pin

Schreibe BIETRE Wert auf Pin
Schreibe Wert auf Pin

Hurra,

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

Hier mochte ich dir eine weitere Moglichkeit aufzeigen, wie
du ein Programm testen kannst. Du findest auf der rechten
Seite des Arbeitsbildschirms eine Schaltflaiche mit der Auf-
schrift, SIM” fir,Simulation”.

Aktiviere mit der
Maus die Schalt-
flaiche und es off-
net sich der Simu-
lationsbildschirm.

Starte als Nachs-

tes mit Klick auf die Schaltflaiche ,Starte dein
Programm in der Simulation”. Gehe L'
anschlieBendwieindeinemProgramm
beschrieben den Ablauf durch. Klicke
mit der Maus auf den blauen Taster auf
dem Calliope mini.

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

Anschlief3end befindet sich das Pro-
gramm in seiner Endlosschleife und wartet darauf, dass der
Taster am Pin 3" betatigt wird.
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In der Simulation wird der Tastendruck mit einem Klick auf
den gelben Rand des Anschlusses 3 ersetzt.

Nach 2 Sekunden wird der
Wert von Pin ,1” (rot) auf
,0” gesetzt (Rot aus). Der
Wert an Pin 2" (griin) wird
auf,1” gesetzt (Griin an).

Nach weiteren 5 Sekunden

Du kannst den Vorgang wieder mit Klick auf Pin 3" starten.

soll die Anzeige wieder von
Grin nach Rot wechseln.
In der Simulation wird dies
dadurchangezeigt,dassPin
»1" auf , 1" umschaltet und
Pin 2" auf 0"

Mochtest du die Simulation verlassen, aktivierst du einfach
die Schaltflache ,SIM” Das Simulationsfenster schlie3t und
du befindest dich wieder auf deinem Arbeitsbildschirm.

=
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Hier noch eine Zusatzaufgabe, die du mit mir |3st.

AMDelA |

j Eomimmas -

Entferne zunachst einmal die beiden letzten Befehle aus
deinem Programm. Doch Stopp: Da du sie am Ende des Pro-
gramms noch mal bendétigst, ziehst du sie mit der Maus ein-
fach in den freien Bildschirm.

+ E Warle bis Taste BN goarucie? | X ( IETE |
| Séhreibe ELICIEEE Wert auf Pin
Wiederhole unendiich oft
mache [ + 2 Warte bis C Pin gedricki?
’—3 ‘Warte ms

digitalen - iz -

E: digitalen - [ER &1

An die freie Stelle fligst du den Befehl ,Wiederhole xx mal”
ein.

Kontrolle '
e

wiederhole (

| 2 Warte ms C B

g
Schreibe FITEETRE Wert auf Pin [EIEN

Schreibe EIFTEIE Wert aut Pin [EX [
HET

Andere den Wert von ,Wiederhole xx FiCing= s _
mal”auf,3". Somit werden die folgenden FuEi
Befehle,3 mal” wiederholt.
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VomProgrammherleuchtetdiegriineLampe.Somitmusstdu
siejetztausschaltenundnach 1Sekundewiedereinschalten.

Flige die entsprechenden Befehle ein und d@ndere die logi-
schen Werte entsprechend.

Pin ,L2” auf ,0” und nach dem Befehl ,Warten ms 1000”
wieder den Pin ,L2“ auf ,1“ Dann folgt noch ein ,Warten
ms 1000” Befehl bevor, das Programm aus dieser Wiederhol-
schleife zum nachsten Befehl weitergeht.

=
Wiederhole g

Sthreibe Wert auf Pin [E3E C Schreibe Erﬂm Wert auf Pin [E2ES -
-
Senreibe EELETIRE wert aur Pin [EER 4 Schreibe m Wert auf Pin [EE8 -

[ & e me G v

Um das Programm fertig zu stellen, fligst du jetzt die bei-
den Befehle, die du zur Seite gezogen hast, wieder an das
Ende des Programms ein.

Schreibe EFTEITIEE Wert auf Pin (E |
Schreibe [EITETIEE Wert auf Pin 1]

Speichere jetzt noch einmal das fertige Pro-
gramm ab und teste es. Hast du alles richtig ge-
macht, muss die griine Lampe ,3 mal” blinken.
nschlieBend leuchtet wieder die rote Lampe.
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Einbruchmeldeanlagen (EMA) sind
technische, heute ausschlieBlich elek-
tronisch betriebene Einrichtungen, die
dem Objekt- und Personenschutz die-
nen. Eine Einbruchmeldeanlage soll

durch AbschreckungEinbriiche, Diebstahle und Uberfal-
le verhindern,

im Notfall hilfeleistende Dienste (Polizei, Sicherheits-
dienst etc.) benachrichtigen

die Aktionszeit von Dieben, Bankraubern usw. minimie-
ren,
dieunmittelbareUmgebungsowiebeteiligte,anwesende
Personen alarmieren,

helfen, einen Einbruch oder Uberfall zu rekonstruieren.

Wie soll deine Anlage funktionieren?

Den Taster baust du an einer Stelle ein,
den du Gberwachen mochtest, z.B. eine
Schublade deines Schreibtisches oder an
deinerZimmmer-
tar. Der Taster
wird als,Schlie-
Ber” eingebaut.
Wird die Tur
oder die Schublade unberechtigt
geoffnet, schlieBt der Taster. Der
Alarm wird ausgelost. Der Alarm
bleibt so lange aktiviert, bis ein Reset-Taster am Calliope
betatigt wird z.B. Taster B.
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Optische und akustische Alarmanlage

BaueanhandderBauanleitungdein
Modell auf.
VerdrahtedasModellentsprechend
des Schaltplans.

Fir dieses Modell werdeich direine
Aufgabe und zwei Zusatzaufgabe
stellen, die du dann in ein Steuer-
programm umsetzen musst.

Wiein der ersten Aufgabe musst du
zuerst die Roboterkonfigation vor-
nehmen.Dazukannstdudasfolgen-
de Bild nutzen.

Die Anschlisse entsprechen denen

der Ampeanlage. Andere A1 auf =
Lgn, A2 auf Lrt und A3 auf Tal um .
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Die ersten 3 Befehlszeilen entsprechen ebenfalls denen der
Ampel.

e [ T
Sthreibe [ERTEIEE Wert auf Pin 7]

Alle weiteren Befehle werden in eine Dauerschleife ge-
schrieben die bei einem bestimmten Ereignis beendet wird.

Schleifen

3

o

K -
=

=)
t

DazuaktivierstduausdemBefehls- B S Ao
block ,Kontrolle” und ,Schleifen”
den Befehl ,Wiederhole unendlich
oft - mache”.

| Scheeibe CTEICIRN Werl aut i (TN C K1 den Befehle sich nach Abarbeitung

Wiederhole unendlich oft .
mame dauerhaft wiederholen.
In den Freiraum der
Kontrolle l Schleife folgt nochmals eine Schleife, aber
mache

Start . .
 asto X3 goarvck” | E8 < (| | Dies bewirkt, dass alle nachfolgen-

hier muss der Taster ,B” abgefragt werden
- Verlassen der Schleife.

Schleifen

Die ,bis” Abfrage wird erganzt mit dem Befehl ,=" aus dem
Block ,Logik”, dem Befehl ,Taste A gedriickt” auf ,B” gedn-
dert und zum Schluss nochmals aus dem Block,Logik” der
Befehl,wahr”

e

Sthreibe [FITET3A Wert auf Pin {1
Wiederhole unendlich oft

mache | Wiederhole [EEA Taste [E58 gedruckt? | EX

il

Taste 23N gedriickt?

Logik
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Was fehltim Programm - naturlich die Abfrage des Alarmtas-
ters am Pin 3.

Wichtig: Du hast den Taster am Anschluss 1 und 3 ange-

schlossen. Somit wirkt er, wenn die Tiire oder die Schublade M|

geschlossen ist fir das Programm als offener Schalter. Wird m

die Tiure oder die Schublade gedffnet, schliel3t der Schal- —'
ter. Somit kannst du FESEEEER |

[+ san |
& wre0s | o 30 vt | iz den Befehl ,Warte
S EFTELE viet i [T 3 bis” und ,Pin 3 ge-

Wiederhole unendiich oft g 711 = =
S ey U aus den EIoTEE
38 Wariobis entsprechendenBIo-

cken einfugen.

+ & Warte bis

Wird dieser ,gedriickt” also die
Tire oder die Schublade geoff- |[EZERIETEE

Schreibe [FRIEELIRE Wert auf Pin

mache | Wiederhole [EISEA Taste [EIEH gedruckt? | EXE

net, soll die rote Alarmlampe

,,Lrt” leuchten. Schreibe [ Wert auf Pin (X308 G K |

Dazu fligst du aus dem Block,Aktion” den Befehl ,,Schreibe m

digitalen Wert auf Pin Lrt 1” ein. _'

Die Alarmlampe leuchtet jetzt dauerhaft bis der Reset-Taster
,B"am Calliope gedriickt wird. Dann soll die rote Alarmlam-

— pe ausgehen. Damit
Taste L0 gedroc? | XA (A | noch die Tire oder
L dgtaen W ton - 1] die Schublade ge-

Wiederhole unendlich oft

e =T schlossen  werden
kann, wird eine War-

Schreibe [RRTEEORE Wert auf Pin . .
, : tezeitvon5Sekunden
Schreibe Wert auf Pin .

5 Warte ms C [0 (5000) eingebaut.
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Somithastdudieerste Aufgabe programmiert.Teste das Pro-
gramm und speichere es ab.

'Dazu musst du nach
dem Einschalten der
' Alarmanlage eine, War- &1 s LT o 147
n

Wiederhole unendlich oft

te mS”‘ Befehl den Be' Wiederhole [0 =
[ varic e § ' § Tacte B0 goanct? | 0 R

fehle zum Ausschalten mache [ 4 1 Wartobs
Sthreibe Wert auf Pin 1

der AIaran!age und B

nochmals eine Warte Sthreibe (770l Wert auf Pin (558 [

Akhon 1 . . 3
;. ms” - Befehl einfligen. 8 Wertems (

_' Als Wartezeit legst du RESETEX LR 0
g Warte ms. -
den Wert, 500" fest.

Bevor du mit der nachsten Aufgabe beginnst,
kannst du das Programm abspeichern,AlarmA1”
und es testen.

Funktioniert alles richtig, muss die Alarmlampe
blinken bis der Alarm wieder ausgeschaltet wird.



fischertechnik

CALLIOPE

Hier noch die letzte Aufgabe zum Thema

)

Im Programm selbst musst du nur aus dem Block ,Aktion”
und ,Klang” den Befehll ,Spiele ..., einfligen. Der Befehl
wirdunterdem ersten Befehlzum Einschaltender Alarmlam-
pe eingesetzt (Taster A).

Start
+ E Warte bis

Schreibe [FITIEIA Wert auf Pin 1]
Wiederhole unendlich oft

mache | Wiederhole KR Taste X8 a
[Euleiv il = - I8 wahr - |

+ E Warle bis Pin gedruckt?

2 Spiele FEUFCHTERS [

Schreibe [EIETA Wert auf Pin (6 |

Stchreibe [ERTETEEE Wert auf Pin 4]

g Warte ms

Schreibe Wert auf Pin 7]
£ Warte ms

Somit hast du auch diese Aufgabe gel6st. Teste das Pro-
gramm und speichere es ab.

AnschlieBend demontierst du das Modell und sortierst die
Bauteile in deinen Aufbewahrungskasten ein.
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In deinem Bad Zuhause wirst du so etwas

sicher nicht haben. Da hangt ein groles
Handtuch am Haken. Aber in 6ffentlichen
Toiletten, in derToilette deiner Schule oderim
WC-Bereich von Gaststatten sind an derWand

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

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

Ein Handetrockner mit beriihrungslosem Ein- und
Ausschalterkannstdudirjetzt mithilfederBauanleitung
aufbauen und nach Schaltplan verdrahten.

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

Wie wird der Handetrockner eingeschaltet?
Leuchtet eventuelle eine Kontrollanzeige?
Wann schaltet der Handetrockner wieder ab?
Wie lange dauert die Trockenzeit?

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

Viel Spal beim Losen dieser Aufgabe

dein RoBo
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Handetrockner

BaueanhandderBauanlei-
tungdeinzweitesModell
auf.

VerdrahtedasModellent-
sprechenddesSchaltpla-
nes.

Auch fur dieses Modell werde ich dir
eineAufgabeundeineZusatzaufgabestellen,diedudanninein
Steuerprogramm umsetzen musst.

[rocknerA0Q

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natirlich helfen.

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

[T T
PR

Wichtig: Stelle auch hier :+::» N ELP O]

i H ez
wieder sicher, dass du 5 i
den ,Expertenbereich” = -

der NEPO-Blocke mit der
entsprechenden Schalt-
flache umgestellt hast.

DN -l

w
(9]
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Bevor du mitdem Programmieren beginnst, mussich dirnoch
einen weiteren Sensor und Aktor vorstellen.

Umeine Lichtschranke aufzubauen, benétigst du diedir schon
bekannte LED sowie den Fototransistor. Die Lichtschranke
dient zum Ein- und Ausschalten des Liftermotors.

Schaltzeichen

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

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

Schaltzeichen

DerMotoristein Gleichstrommotor.Dieser wandeltelektrische
Energie in mechanische Energie um. Dadurch entsteht eine
Drehbewegung der Motorachse.

Den Motor kannst du direkt mit dem Calliope mini steuern.

So, du hast dein Modell aufgebaut und verdrahtet -
jetzt musst du es nur noch programmieren.
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Auch fiir diese Aufgabe musst du den angeschlossenen Motor,
die Lampe und den Fototransistor im Fenster

ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEDbasis l

festlegen.

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

Aktor digital
pn [FES

: (et M3 |
Aktion :
pin Port

Sensoren Sensor analog [E)
pin

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

kannst du bei,P0” belassen.
Aktor digital
pin A

Fur den Aktor,Motor” anderst du den Namen auf,M3"
S . . Motor [TE}
um. Auch hier tibernimmst du den Pin ,Port A"

. . Sensor analog
Den Block ,Sensor analog” gibst du den Namen,,FT* fiir pin 28

Fototransistor. Der Pin muss nicht neufestgelegt werden.
Hier verwendest du,,P2".

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

UUUNCABAIUNY -

Wichtig: Schalte auch hier wieder den gesamten Befehlsvorrat
mit o ein.
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Ich habe dir mal alle Befehle zusammengetragen,
die du zur Losung der Aufgabe bendtigst.

! Du beginnst natrlich dein Programm mit dem,Startbefehl”.
Danach muss die LED am ,digitalen Pin L1“ eingeschaltet

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

T
* —
T N

' Jetzt bendétigst du einen Schleifenbefehl g
.Wiederhole unendlich oft/mache” Indiesen [
ml Befehl baust du nun die weiteren Befehle ein.

Es folgt eine Befehlskombination, die sich aus folgenden

Befehlen zusammensetzt:

+ et O Pin

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

gib Pin

Ich habe dirbeim Modellder Ampeljaschonden Unterschied
zwischen Digital und Analog erklart.

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

Ich habe herausgefunden, dass deranaloge Wert von 22 einen
genauen Schaltvorgang ermdglicht.

FirdeinProgrammbedeutetdas,dasswennderWertgroer [y
( >) als 22 ist, der Motor anlaufen soll. Ist der Wert kleiner/ ;'

gleich (<) 22, soll der Motor stoppen. Baue aus dem Befehls- | = 1422] '
vorrat ,Mathematik” den Befehl ,Eine Zahl” ein, verédndere ==
,0" auf 22" und lege noch den Wert ,groer” fest.

S
[ ¥ wmems ()

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

So, die Zeile ist geschafft.

Alsnachstesmusstduden Motorbefehleinbauen.DerMotor m'
wird mit Port,M3” einschaltet und den Wert in % von, 100" -'
Bewegen

| Motor an Tempo %
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Ubertrage dasTeilprogramm schon malaufdeinen Calliope
mini und teste es.Wie du siehst, lauft der Motoran, wenndu
die Lichtschranke unterbrichst.

S Er I votaare 1 1
£ Vartoms G )

alogen Wert « Sl FT |

Motor [k} an Tempo %

Mit dem nachsten Befehl soll das Programm tberpriifen, ob
dieLichtschranke nichtmehrunterbrochenist.Kopieredazu
den,Warte bis” Befehl an das Programmende.

2:1“”3 ineugon Mitrechter Maustaste aufden Befehlkicken.
Block zusammenfalten Im Auswahlfenster ,Kopieren” auswahlen.

Block deaktivieren
Block laschen
Hilfe

Die Kopie an das Programmende ziehen.

ERTEIRE Wert aut Pin 153 C 3
C 0|

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

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

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

Als letztes musst du den Motor ausschalten. Dies geschieht

| =2 ' Uber den Befehl
@ Zum Schluss anderstdu noch,auslaufen” auf,bremsen” um.

Bewegen

Stoppe Motor
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UbertragenochmalsdasProgrammaufdenCalliopeminiund
teste es.

e
Stoppe Motor

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

Hier noch eine Zusatzaufgabe die du I6sen musst.

[rocknerAT

Die bendtigten Befehle habe ich dir schon mal
dargestellt.
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Schaffe zuerst nach dem Befehl,,Start” etwas Platz zum Ein-
bauen von zwei Befehlen.

Start
Sthreibe Wert auf Pin 1
l e, <3|
on |
ﬁ & analogen Wert - T >- ‘
e
qq analogen Wert + FT | =- ‘
s M3 - bremsen -
e

Zuerst solldie LED ausgeschaltet werden. Den entsprechen-
den Befehl findest du unter ,Aktion” und dort unter ,Sta-
tusleuchte” Es kann sein, dass dein Calliope mini beim Pro-
grammstart die LED einschaltet. Mit diesem Befehl wird sie

ausgeschaltet.
" Schato LED aus I3 ||
OK das ist geschafft.

o

Schreibe Wert auf Pin (|
S & anlogen wert - Fr| > - 425

"]
ﬁ L} analogen Wert - FT)| <

M3 - bremsen - |

Jetzt musstdunochdie beiden Gibriggebliebenen Befehlein
deinProgrammeinbauen.DenBefehlfindestduebenfallsim
Bereich ,Aktion” - ,Statusleuchte”.

Schalte LED an [§] Fabe €

pdon

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

E R m
[-‘ q q analogen Wert -~ FT | = ]
M3 - bremsen - |




CALLIOPE

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

Klicke im ersten Befehl mitder Mausaufdas = ¢
rote Farbfeld. Es 6ffnet sich ein Farbmend,
ausdemduverschiedeneFarbenauswahlen
kannst.Andere einfach mitKlickaufgriindie
Farbe fiir die LED um.

Schalte LED an Farbe C

Duhastesgeschafft.Uberpriifenoch einmal dein Programm,
indem du es zu deinem Calliope mini sendest.

Schreibe Wert auf Pin C 5|

Schalte LED aus [G1

[ Ve ms € 0

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

Schalte LED an [5) Farbe q ||

Motor [YERS an Tempo % G L1 |

kit LY enaiogen ver ~ W [ = [=2]|

Istallesrichtig, muss der Motoranlaufen, wenn duden Licht-
strahlunterbrichst,und die LED griin anzeigen. Diese soll auf
rot umschalten, wenn du die Hand aus dem Licht-
strahl nimmst, der Liftermotor bleibt stehen.

Speichere das Programm in deiner Cloud ab.
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IViotoranscni

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

Uber den blauen Stecker mit

.
den 3 Anschlissen (schwarz, o W\

rot, griin) kannst du zwei Mo- ‘

toren anschlieBen, wie das . PEGIMEPMHNAIMS

rechte Bild dir zeigt.

Um den Motor fiir dein Modell zu steuern, musst du einen
kleinen Trick anwenden. Zuerst wird der Motor nur an den
beidenLeitungenmitdenFarbenschwarzund
rot angeschlossen.

SolldeinMotornachlinksdrehen,verwendest
du den Befehl.

Motor Port an Tempo % m Motor A

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

Motor Port [ElEll an Tempo % L Eil]

MochtestdubeispaterenModellenmit Motor®

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

Wichtig: Die volle Drehzahl liegt bei einem Wert von
100 %.

Motor B Motor A
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Ein Ventilator (von lateinisch
ventilare ,Wind erzeugen”, ,Kiihlung
zufacheln” ist eine fremd angetriebene
Strdomungsmaschine, also eine Arbeits-
maschine, die ein gasférmiges Medium
(Luft) fordert. Dazu hat er ein axial oder
radial durchstromtes Laufrad, das meist

in einem Gehé&use rotiert.

VieleVentilatorensind soausgestattet,
dass sie Giber eine Elektronik ein- und
ausgeschaltet werden. Dazu muss
mananeinem Drehrad,veranderlicher
Widerstand” einen Bereich einstellen
(Temperatur)wannderVentilatorauto-
matsch ein- und ausgeschaltet wird.

Einen Ventilator mit berthrungslosem Ein- und
Ausschalter kannst du dir jetzt mithilfe der
Bauanleitung aufbauen und nach Schaltplan
verdrahten.

Wozu kannst du einen Ventilator einsetzen:

«  Klimatisierung:
Temperatur und Luftfeuchtigkeit der Raumluft wird tber
Luftzirkulation gesteuert.
«  Kihlung:
Die Abwarme von einem Bauteil oder einer Baueinheit wird durch
die vorbeistrémende Luft aufgenommen und abtransportiert.
- Trocknen:
Die Feuchtigkeit von Stoffen wird durch das Vorbeistromen
trockener Luft entfernt.
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X

Wichtig: Das Modell baust
du wie gewohnt anhand )

[

Kreiselsensor

der Bauanleitung und ver- e
drahtest es anhand der Vor- —
lage.

Den Temperatursensor fin-
dest du auf dem Calliope
Board, siehe Bild.

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natirlich helfen.

Melde dich im Internet an und starte wie bei der vorheri-
gen Aufgabe deinen Editor.

Andere zuerst die Robo-
terkonfiuration um. Hier ~ROBOTERKONFIGURATION CALLIOPEbasis |

bendtigst du nur einen
Motoranschluss.

Der Motoranschluss erfolgt
Uber den blauen Dreifachste-
cker.
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DerVentilator soll Gber die,Taste A”am Calliope eingeschal-
tetwerden.Wird dieTaste betatigt, springtdein Programmin
eine Endlosschleife.

Fuge die beiden Befehle schon mal in dein Programm ein.
Logik

+ & Warte bis Taste 23l gedruckt? | B

Wiederhole unendlich oft
mache

Im nachsten Schritt baust du die Abfrage des Temperatur- e
sensors ein. Der Befehl entspricht dem der Tasterabfrage
- es muss nur die Tasterabfrage mit der Abfrage des Tem-
peratursensors getauscht werden. Ersetze ,=" mit,>" und
L~wahr” mit dem Befehl,0” aus dem Block

Mathematik. AnderedenWertvorerstein- i T e e e
mal auf,27" Dieser Wert muss im Experi-
ment ermittelt werden.

Logik

DL L

Mathematik

!

+ E Warte bis Taste gedruckt? | EXB
Wiederhole unendlich oft

mache + & Warte bis gib = Temperatursensor q:l

Es folgen noch 3 Befehle - Einschalten des Motors - warten
auf Temperaturabfall - Ausschalten des Motors.

Den Befehl ,Motor M an .. findest du im Block ,Aktionen =+
- Bewegung". Das Tempo legst du mit ,100” % fest. Zum
Schluss folgt noch der Befehl ,Motor M auslaufend”,

Somit ist das Programm fer-
tig, du kannst es testen und ¢ Taste L3 gecruc? | X C LA

anschlieBend abspeichern. e | ¥ & W g (10 gt |2
Das Abschalten kann etwas
dauern, da der Sensor erst o0 KN _Tenperatwsoror [ER

N Sioppe Mator [1]
abkihlen muss.

H B
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In vielen Stadten findest du Parkhauser
oder grol3e Parkplatze, die mit einer
Parkhausschranke das Ein- und Ausfahren
der Fahrzeuge steuern. Ist z.B. ein Parkhaus
komplett belegt, wird dies durch ein
Parkleitsystem angezeigt. An verschiedenen
StraBen findest du elektronische Anzeigen,
diedirsagen, in welchem Parkhaus noch Kapazitaten frei sind
oder welche belegt sind.

Es gibt verschiedene Mdoglich-
keiten eine Schranke zu aktivieren,
z.B. Uber die Eingabe eines Zah-
lencodes, einer Codekarte aber
auch durch eine Lichtschranke,
wie du sie spaterin deinem Modell
vorfindest.

Stelle dir auch fur diese Aufgabe folgende Fragen:

Wann 6ffnet die Schranke?

Leuchtet eventuell eine Kontrollanzeige?

Wann schlie3t die Schranke wieder?

Wie lange ist die Schranke offen?
Notiere dir einfach die Losungen auf einem Blatt Papier
und verwende die Ergebnisse spater bei den einzelnen
Programmbefehlen.

Auch hier viel Spal3 beim Losen dieser Aufgabe.

dein RoBo
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Parkhausschranke

Baue anhand der Bauan-
leitung dein Modell auf.
Verdrahte das Modell ent-
sprechend des Schaltpla-
nes. Auch fiir dieses Modell
werde ich dir eine Aufgabe,
und da du ja schon ein Pro-
grammierprofibist, zwei Zusatzaufgaben
stellen,diedudannineinSteuerprogrammumsetzenkannst.

SCNrankeAU

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir nattrlich helfen.

MeldedichimInternetan und starte wie beiden vorherigen
Aufgaben deinen Editor.

_—— | Wichtig: Stelle auch hier wie-
der sicher, dass du den ,Exper-
tenbereich” der NEPO-Blocke
mitderentsprechendenSchalt-
flache umgestellt hast.
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Wie beiden Aufgaben zuvor, musst duauch beiden nachfol-
genden Aufgaben zuerst die Bauteile benennen die im Mo-
dell verbaut sind. Dies sind:

1 Motor (2 Laufrichtungen)
2 Taster

1 Lampe

1 Fototransistor

Nimm die Konfiguration wie folgt vor:

Fir die Lichtschrankenlampe Nﬁord'fsital
~Aktor digital ,L1“ am Pin,P0”, 4l PO |

Fur den Fotortransistor
.Sensor analog,,FT” am Pin,,P1“,

Flr den Endtaster 1
+Aktor digital ,T2” am Pin ,P3",

Flr den Endtaster 2
+Aktor digital ,T1” am Pin ,P2",

Fur den Motor - Schranke schlie3en
+Motor,Mz" am Pin,Port A”,

Fir den Motor - Schranke 6ffnen
~Motor Ma” am Pin,Port B, pin Port EE3

Somitsindalle AktorenundSensorendefiniertunddukannst
mit dem Programm beginnen.
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Wie du sicher aus dem Verdrahtungsplan erkennen kannst,
wurde die LED fiir die Lichtschranke am,Pin 0” angeschlossen.
Flge also zuerst den nachfolgenden Befehl unter,Start” ein.

Schreibe [RTETSEE Wert auf Pin [KES d

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

VWWarte ms q

Es kann im Betrieb deiner Schranke passieren, dass sie beim
Ausschalten nicht geschlossen wird. Deshalb ist es wichtig,
sie zuerst zu schlie3en.

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

# Start
Schreibe [EIIETTIE West auf Pin
g Warte ms ( [E]
Motor [TFES an Tempo % “
S b Pin gedrickt? | C FTa Logik
Stoppe Motor [

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

WUNIR

Stelledie Schranke vorherin eine Mittelstellung,damit
du die Funktion testen kannst.

Alles so weit ok, dann kannst du den Rest des
Programms noch hinzufiigen.
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Was geschieht als Nachstes? Es wird so lange gewartet, bis
ein Auto die Lichtschranke unterbricht. Schau dir dazu noch
einmal das Programm des Handetrockners an.

Kom,o"e ' Sicher stellst du fest, dass vor der Abfrage der Lichtschranke
eine Schleife ,Wiederhole unendlich oft” steht. Baue die
w“"e“ ' beiden Befehle in dein Programm ein.

Kontrolle Wiederhole unendlich oft
Logik ' S R analogen Wert - IRGILFT) 2

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

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

m' nachfolgenden Befehl einbauen.

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

Logik S

= 3 e 2 7]

sersoren |
Anschlie3end baust du einen Befehl ein, der es dem Fahrer

W' ermdglicht, durch die gedffnete Schranke zu fahren - ca. 5000
ms.

[ Wartoms C czca |

So, das Fahrzeug ist auf dem Parkplatz und die Schranke kann
M' wieder geschlossen werden. Der Motor muss jetzt nach, links”

drehen. Somit bendtigst du jetzt den Befehl:
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Wie lange muss jetzt der Motor laufen? Natdirlich bis der Taster
am,Pin 3“von der Mechanik der Schranke geschlossen wird,
also die Abfrage,,wahr”ist. Die beiden Befehle schlie3en sich
an dein Programm an.

+ 3 Wartebis G (" pin X gearucke? | 38 (A |

Vol ol Mz ~ M bremsen =

Hervorragend. Du hast auch diese Aufgabe gel6st. Speichere
sieaufdeinerCloudab, sendesie auf deinen Calliope miniund
testedas Programm.Hastduallesrichtig programmiert, sollte
dieSchranke sofunktionieren, wie esin der Aufgabenstellung
formuliert wurde.

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

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

Statusleuchte '
Ilinturmm Tempo % { ElU

gedrackt? | X (ETRE |

g Warte bis
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Das Programm wartet anschlieBend auf eine Wertanderung
am Pin,FT“ Dann soll sich die Schranke 6ffnen, eine Sekunde
danach schaltet die LED auf,griin” um.

Flige die entsprechenden Befehle an der richtigen Stelle ein.

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

5 Sekunden

I Schranke offen \

3Sekunden 2Sekunden

M| Andere zuerst die Wertezeit auf 3000 ms.

Warte ms C |

]

SchaltedanndieroteLED ein.Nach einerWartezeitvon 2000 ms
schliel3t die Schranke. Wird der Taster am,Pin 3“ geschlossen,
bleibt der Motor stehen und die Schranke befindet sich wieder
im Startmodus.Flige die beiden entsprechende Befehleindein
Programm ein.

[ Senae LED an (3 Farbe & |

So, das war es. Speichere das fertige Programm wie gewohnt
ab, sende es zu deinem Calliope mini und teste es.
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Jetzt folgt schon eine zweite Zusatzaufgabe.

Sicher ist dir aufgefallen, dass die Schranke schlief3t, auch
wenn die Lichtschranke noch unterbrochen ist. Dies wiirde
naturlich zu einem Schaden am Auto fuhren.

Deswegen lautet die Aufgabe wie folgt:

SCNrankeA/Zz

Die Losung ist eine Erweiterung der Befehlszeile mit einem
R N Teraiogen vier WG 1] 422]

oo
ODER-Logik-Befehl und der Abfrage '

des Pin ,FT” Flige in den ersten

Einfligepunkt den Befehl == | = § wahr - I\I '
‘q analogen Wert - FT I o= ﬁ' ! q_ oder - C_| '

Mit dem ersten Befehl fragst du den Taster am Pin, 3" ab, mit mi
dem zweiten Befehl die Lichtschranke ,FT" Ist die eine oder
ewegen

andere Abfrage,wahr”, springt das Programm zum nachsten
Befehl. Die ODER-Abfrage fugstdu g g
vor ,Motor ,Ma” bremsen” und 0]

der Wartezeit von 1000 ms ein.

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

War doch keine Problem fiur dich - oder? Somit hast du alle dir
gestellten Aufgaben gel6st.
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Die Wasserwaage (Richt-
waage oder Maurerwaage)
isteinPrifgeratzurhorizon-
talen oder vertikalen Aus-
richtungeinesObjektesund
bestehtaus einer gefassten
Libelle, die zu den Messfla-
chen ausgerichtet ist. We-
gen der Kirze einer derar-
tigen
Wasserwaage kann man damit nur
einzelne Objekte wie Balken oder
Steinblocke auf horizontale Lage
Uberprifen.

In der Antike wurde als Setzwaage ein gleich-
schenkliges Dreieck verwendet, in das ein Lot
(Senkblei) aufgehdngt wurde. Das Senkblei
zeigtaufdie Mitte der Grundseite des Dreiecks,
wenn diese in der Waage ist.

DerCalliopeminienthaltgutsichtbarundklarbe-
schriftet den Lagesensor. Dahinter verbirgt sich
der Orientierungssensor BMX055 von Bosch. In
diesem winzigen Chip sind enthalten:

ein Beschleunigungssensor
ein Kreiselsensor (Gyroskop)
ein Magnetfeldsensor

Fur die Aufgabe zur Wasserwaage verwendest du den ,Krei-
selsensor”.
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vvasserwaageAU

Baue anhand der Bau-
anleitung das Basismo-
dell der Wasserwaage
auf. Verdrahte das Mo-
dell entsprechend des
Schaltplans. Auch fir
dieses Modell werde ich
dir zwei Aufgaben stel-
len, die du dann in ein Steuerprogramm umsetzen kannst.

Wichtig: Benutze bei den Modellen zur Wasserwaage den
im Lieferumfang des Calliope mitgelieferten Batteriehalter
und die beiden Batterien.

Die Aufgabe lautet wie folgt:

In die Roboterkonfiguration
musstdudiebeidenLeuchtsteine
integrieren.Rotan Pin2 und griin
an Pin1.

Die Leuchtsteine werden in
gleicher Weise am Calliope
angeschlossen.
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Flge zuerst aus dem Block ,Aktion” - ,Statusleuchte” den

Schalte LED an Farbe G ||

Befehl ,Schalte LED an Farbe”
ein.

Kontrolle Diesem folgt der Befehl ,Warte bis mit der Tasterabfrage”

aus dem Block ,Kont-
" " + E Warle bis N Cedrickt Taste « - TET
rolle” - Warten”. o5 FETENIETED EXD| EXB (o)

Warten

I
.

| Sorate LED am Fare § |

L LN P gedruckt Taste - A - ]| = - K wahr -]

Aktion Bevor du die Schleife ,Wieder-

. " . —— e oo
o hole unendlich oft” einbaust,

schaltest du die RGB LED auf

anroe S

Schieifen

Start

Schalte LED an Farbe G ||

Ry e il gearuckt Taste - A - ]| = - [ wanr - ||

| Sttt LED an Fabe G ]

E

Wiederhole unendlich oft
mache

Zum Schluss benotigst du den Befehl ,,Zeige Text ..." aus de
Block ,Aktion” - ,,Anzeige”.

Diesen fligst du zundchstin den e

Freiraum der Schleife ein.

DenletztenBefehldendubendtigstfindestduimBlock,Sen-
soren” - ,gib Winkel Kreisensen-

sor” aus. Schiebe diesen
Befehl Uber den Befehl

gib ® Kreiselsensor [l
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Istallesrichtigprogrammiert,kannstdudie
Wasserwaage schon mal testen. Ubertra-
ge wiegewohntdas Programm auf deinen
Calliope.

Wenn du das Board anhebst, wird dir der
jeweilige Winkel auf dem LED-Display des Calliopeals
Laufschrift angezeigt. Liegt das Board waagrecht, er-
scheint die,,0” im Display.

vVasserwaagen |

Hier noch eine weitere Aufgabe zur Wasserwaage:

Wichtig: Eine Roboterkonfiguration musst du hier nicht
vornehmen, da dies schon bei der 1. Aufgabe erfolgte.

Hier zuerst etwas Neues. Du

must eine Variable ,neigung1” I'-I
erzeugen. Dazu klickst du auf das
,+"von ,Start”.

Uberschreibe den Ausdruck
,Element” mit,neigung1”,Zahl” hl

. Die,,0” bleiben unverandert.

Da die weiteren Befehle dauerhaft ermittelt werden sol-
len, fugst du als Nachstes
eine Schleife ,Wiederhole
unendlich oft” ein.

Kontrolle

Wiederhole unendlich oft

W
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L1110 neigung |

Sensoren '

ob [T Kesebersor (A I

Kontrolle
ncere ]

Mathematik '

Variablen '

g

Im nachsten Befehl soll der X-Winkelwert des Kreiselsensors
derVariablen,neigung1“zugewiesen werden.Dazu bendtigst
du aus dem Block,Variablen” den Befehl,Schreibe ..” ein. An
die freie Andeckstelle

musst du aus dem E-

BIOCk ,,Sensoren” den Wiederhole unendlich oft
B efe h | ” g | b W| n ke I mache | Schreibe [ERTIFIES { gib ° Kreiselsensor E38

Kreiselsensor” ein.

Der Wert muss in einer ,wenn .. dann .. sonst”
Kontrollabfrage aus dem Block ,Kontrolle”
+Entscheidung” ausgewertet werden.

Somit fligst du in die pEm
”Wennll_Abfrage aus dem [ Variable

R Wiederhole unendlich oft
Block ,Mathematik” den T T

Befehl,Quadratwurzel” ein C e ORema B i)
und anderst den Ausdruck

auf ,Absolutwert” um.
Andere auch gleich von,="
auf ,>” und den Wert auf
,10” ab. In den Freiraum fligst du aus dem Block,Variablen”
den Befehl,,neigung1” ein.

Jetzt fehlen noch sechs <

Befehle aus dem Block FFmremm
:
,,Aktlon” -,,Statusleuchte”. erme Dlreooo 1|~ - 400]

Fluge den Befehl ,Schalte e _-
LED ...” an die Stelle o ome e

Schreibe [ITEC Wert auf Pin [E=073 G [ |

,mache” und ,sonst” ein. [ Schatto LED an Farbo & ]

Andere die 2. Farbe auf = e e
»grin”“ um. Flige aus dem

Block,Aktion”,Pin” noch viermal den Befehl,schreibe ..” ein.
Andere die Parameter. Speichere das Programm, libertrage es
zum Calliope und teste es.
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Wiederhole unendlich oft
Schreibe gib > Kreiselsensor E3kl
£ Zeige RSEA G gib R —" ]

Y0 digitalen - R L= LEDgn - -

Schalte LED an Farbe § |

Schreibe [T= 5l Wert auf Pin JE=s5 3 G 3 |

Schreibe [TTE 5 Wert auf Pin JI=s5 38 G [ |
Schalte LED an Farbe

Schreibe [T= i Wert auf Pin JE=s5 G K1 |

Tipp: Wenn du dir auf
dem Display die aktuelle
Winkelstellung anzeigen
lassen mochtest, baust
du nach dem Einlesen
des Winkels aus dem
Block ,Anzeige” den
Befehl ,Zeige Text..."
ein. Diesen erganzt du

Aktion '

mit dem Befehl,gib Winkel Kreiselsensor x” aus dem Block

,Sensoren”,

Mikrofon

Lichtsensor
Kreiselsensor

Kompasssensor

Beschleunigungssensor

Temperatursensor

L osungen

AMNMpPpelAU

Start
+ E Warle bis

Schreibe Wert auf Pin (||
Wiederhole unendlich oft
[ et C )
(S CEEER Wetaut P (S, 1
Schreibe Wert auf Pin
& Wartems { G|
Schreibe Wert auf Pin

+ E Warte bis

=7 (=08 digitalen * RUVEHETNESTE L2
Wiederhole unendlich oft

Pil gedruckt?

& o e oo

Schreibe Wert auf Pin 7]
Schreibe Wert auf Pin 17

Wiederhole q:l mal

Sthreibe Wert auf Pin 1]

Sthreibe GRIEELES Wert auf Pin [K] -

Schreibe [EILNEEREE Wert auf Pin

AMNMPelA |
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+ E Warlebis

ET s T o T4E]

Wiederhole unendlich oft

mache | Wiederhole Taste [EJEl gedrickt? | X
Pin gedriickt?

Sthreibe Wert auf Pin 11
Sthreibe (I8 Wert auf Pin I8 [

g Warte ms -

Kompasssensor

Beschleunigungssensor

Ator digital [}

Ator digital [
pin

+ & Warte bis

Schreibe [ETEEEA Wert auf Pin L |

Wiederhole unendlich oft

Wiederhole Taste [EI gedruckt? | EXE

Schreibe [RRIEEIIRE Wert auf Pin

Schreibe Wert auf Pin (]

Sthreibe CIEERA Wert auf Pin 4]

 Warle ms
Wiederhole unendlich oft
+ § Ware bis

[ anaogen ver - I 71| > - [2]
Motor [TE] an Tempo % .
o0 CETEEE o 1| C 2

Sloppe Motor

+ B Warte bis
Sthreibe Wert auf Pi 97
Wiederhole unendlich oft
Wiederhole [N Taste (5@ gedrickt? | [EEl
+ g Warte bis

% Spiele
Schreibe Wert aut Pin [T 1 |

[Tvatoms C iy
Sthreibe Wert auf Pin (O]

Schreibe [N Wert auf Pin 7]

Taste 3
pin X

oo SR

2
Aktor digital [}
pin KR

Taste ) D
pin K I
Motor [}
pin_Port X

‘Sonsor analog
pin ZK3




Schreibe FIEE R Wert auf Pin .

Wiederhole unendlich oft

+ & Warte bis ('} analogen Wert ~ BTN F | q:| I

Schalte LED an Ferbe G |

Motor [JE} an Tempo % -
+ & Warle bis "] analogen Wert * a0l FT | q:|

Schalte LED an Farbe € |

Stoppe Molor

Lichtsensor
Kreiselsensor

Kompasssensor

Beschleunigungssensor

Temperatursensor

Schreibe Wert auf Pin L |

Motor [l an_Tempo % C [ |

=xa
Stoppe Motor LTS
Wiederhole unendlich oft

Temperatursensor

Ador digital
pin

Motor [ an Tempo % -

+ E Warte bis Pin [ gearockt? | SN C IEI |

Stoppe Motor [ZEE
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Schreibe Wert auf Pir Sthreibe [EIETZIRE Wert aut P (KR -
[ v Cc| & e € 23

it € 1)
Wétor [ an Tempo% ] iz o Fae 1
Shate 5D Foee 4] +E W b o 8 o

Stoppe Motor INFER

anal
Niotor [LERA an_Tempo % G 10 ] -
Fim + 2 Wt b ¢ o R oot | B
— o e 88
Sioppe _Motor [IERA —
+ E Wartebis &
Stoppe_Motor [EKA

g Warte ms
Sthalte LEDan Farbe ¢ || Matar aniempo % C 1 |
+ B Warte bis & Pin X gedrackt? |
| Pin IR gedruckt? | EXA (| CEIEA
Niotor [0 an_Tempo % G £ | SN Ve W bremeen ]
+ E Wartebis G (" pin [ gedruck? | SRR WSS ab Wert - )

Stoppe Motor L3N ICRESIRN Sioppe Motor [72A

vVasserwaageAu

Sthalte LED an Farbe § ||
+ E Warte bis Boschiomgungssornsor

Schalte LED an Farbe

Wiederhole unendlich oft

gib lMEN ° Kreiselsensor B3l
Axlor digital [T
pn (2K

vVvasserwaad

Wiederhole unendlich oft

Sthreibe GEETEINA § gib RUGLED ° Kieiselsensor 3

E Zeige gib BIIEN © Kreiselsensor EXl

Schreibe ERIEETE Wert auf Pin [R=8L1 -

Schalte LED an Farbe G ||

Schreibe [ELIETa Wert auf Pin [E=sT C KD |
Schreibe [EI-LEI-M Wert auf Pin [E=T 30 C I |

Schalte LED an Farbe @ ||

Schreibe [ELLEEIR Wert auf Pin C 5 |
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Fenleroenebung

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

Lichtschranke funktioniert nicht - Uberpriife die Anschliisse
am Fototransistor.

Motor dreht nicht - Uberpriife den blauen Stecker, ist er richtig
angeschlossen-habendie Buchsen Kontaktzum Calliope mini.

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

Taster funktionieren nicht richtig - Uberpriife die Kontakt-
anschlisse sowie die Modellmechanik.

Ventilator Ein- und Abschaltung - Dies ist kein eigentlicher
Fehler. Die langere Zeit zum Abschalten liegt daran, dass der
Sensor eine gewisse Zeit ben6tigt um auf den eingestellten
Temperaturwert abzukuhlen.
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Hallo!
Ich darf mich kurz vorstellen -
mein Name ist RoBo und ich werde
dich bei der Erarbeitung der einzelnen
Aufgaben begleiten.

N\

Bevor du mit den Aufgaben beginnst, muss ich dir noch ein
paar wichtige Grundlagen erklaren.

Mit den Bausteinen von fischertechnik baust du

die entsprechende Modelle auf, die du steuern

mochtest.

Mit dem Calliope mini liegen
viele kreative Mdglichkeiten

in deiner Hand. Egal ob du

eine kleine technische Anlage

oder einen fahrbaren Roboter bauen und
steuern mochtest.

eigenen

Programme

fiir den Mikro-

prozessor und bringst die
Modelle in Bewegung.

D QEHERTA Mit wenigen Klicks erstellst du im Nu deine

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

sonst Motor Port [ElEl an Tempo % C

Viel Vergniigen bei der Durchfiihrung der einzelnen Aufgaben

dein RoBo



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

vorberelt

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

Im Set findest du 6 Steckbuchsen und 6 Muttern. Diese die-
SSmws nen dazu, dass du spéter die vergoldeten Anschliisse mit ei-
sen nem ft-Stecker zu den Modellen verbinden kannst.

&
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Stecke die Steckbuchse von oben in
die Anschlussstelle. Diese wird von un-
ten mit einer Mutter fest verschraubt.
Verwende dazu eine kleine Zange aus
dem Werkzeugkasten oder aus dem
Werkraum deiner Schule.

> 3

Y

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

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

Stecke den blauen Stecker auf die Stiftleiste (lange Seite)

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

auch Seite 6 deiner Bauanleitung.

-

Anschlusskabel

E S

Stiftleiste




Grundeinsteliung

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

Dazu startest du deinen Computer und dei-
nen Internetbrowser.

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

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

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

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

‘ CALLIOPE

Es erscheint folgender
Bildschirm:




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

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

Los geht's Idee Schulen Projekte Community -~ DE

Editor
Erste Schritte

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

Verwende hier:

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

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

Starte den Editor mit Klick auf die blaue Zeile.

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

NP

Klicke dazu auf das Symbol. Calliope




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

Release 2.4.1

Wihle dein System!

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

|‘2| lab open-roberta.org l

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

Rnegistrierung

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

O

» oo
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Betrachten wir noch schnell die

Arbeitszeile iiber dem Befehls- und

A 0 2 3 of

Programmierbildschirm.

Es gibt 2 Mdglichheiten deine Programme zu speichern.

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

anmelden ___

Benutzemname

(=] |
Passwort

°
Dazu klickst du auf die Schaltfliche * Benutzer und

- .
® anmelden .. Fq arscheint

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

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

ben mit , Jetzt registrieren” ab. 1

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

,anmelden” im Netz an.

Bist du angemeldet, aktiviere die Schaltfla-

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

2 meine Programme ...

i Beispielprogramme ...
& speichern unter ...

< zeige Quelicode

@ erstelle Programmlink ...
& exportiere Programm

& importiere Programm

® NEPO-Blécke Anfanger

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

Drei wichtige Auswahlmdglichkeiten kurz erklart:

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

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

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



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

bildschirm geladen.
® & © : m oo 1 1]

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

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

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

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

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

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

Dateiname: | GIaTad) V|

Dateityp: | XML Documen t ~|

Die Eingabe beendest du mit Klick auf ,Speichern”.

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

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

Name Anderungsdatum  Typ GréBe

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

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



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

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

Der Techniker schaltet zunédchst in einem Schalt-
kasten die Anlage ein. Danach leuchtetdie rote Lampe.
Erstwenn der FuRgénger auf den Anforderungstaster
driickt, schaltet die Anlage auf griin um und er kann
die Stral3e liberqueren.

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

Stelle dir dabei folgende Fragen:

e Istdie Anlage eingeschalten?

e Welche Lampe leuchtet?

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

e Wielange dauert die Griinphase?

e Was geschieht nach der Griinphase?

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




FuBRgangerampel mit Anforderungstaster

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

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

dann in ein Steuerprogramm umsetzen musst.
AMNMPelAU

Das erste Programm
werden wir gemein- = ° (11 1]

sam erstellen. ; =

i

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




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

uuuuuu NERD

- + Wichtig: Stelle sicher, dass

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

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

i

Elektrotechnische
Bauteile

v
Sensoren

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

Beginnen mdchte ich mit dem Sensor - Taster

Taster zahlen zu den Beriihrungssensoren. Betétigst du den
roten Knopf, wird im Gehause ein Kontakt mechanisch umge-
legt und es flie3t Strom zwischen den Anschliissen 1 und 3.
Gleichzeitig wird der Kontakt zwischen den Anschliissen 1 und
2 unterbrochen. Somit kannst du den Taster als Umschalter in
| deine Modelle einbauen.

Taster
Umschalter
‘ § v
-
L,

- WRE




Als nachstes folgt ein Aktor, die Leuchtdiode oder LED

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

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

Achte bei den elektrischen Verbindungen auf die
richtige Polung.

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

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

Fangen wir mal der Reihe nach an. Jedes Programm, das du m|

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

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

Einen entsprechenden Befehl findest du unter

Kontrolle - Warten”.

forice ]
=B



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

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

=

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

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

@ Andockstelle den Hauptbefehl.

Start
e
+ Warie bis

+ Warte bis

WI Wie du erkennen kannst, besitzt dieser Befehl zwei weitere

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

¥ Warte bis

Taste XM gedriickt? m'

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

' Diesen Befehls findest du wieder unter ,Logik".

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

Taste [NEM gedrickt?




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

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

schreibe Wert auf L 6 l

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

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

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

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

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

@ digiaen — T Pin 1 - | 9[T)

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

P ooy ||



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

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

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

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

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

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

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

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

Wird gespeichert... Downloads anzeigen X '

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

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

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



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

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

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

Der erste Befehl ist schon richtig.

Wiederhole unendlich oft
mache

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

Start
sehreibe [CTT 0N Wert auf IR KD |

Wiederhole unendiich oft
mache

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

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

Pin gedriickt?

o |
=

oo 4

7




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

Wiederhole unendiich oft

Pin gedrucki?

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

M Fiige aus dem Programmelement ,Kontrolle” noch einen

SR/ . Warten ms”-Befehl hinzu.

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

Millisekunde Millisekunde 4 Sekunde

50 = 05 I \ 2000 \: 2
Sekunde

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

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

‘Wiederhole unel

in [EXEl gedriickt?

W' Die beiden folgenden Befehle kennst du eigentlich schon.

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

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

schreibe GIGEERE Wert auf
schreibe BIETRE Wert auf




51.«1
¥ Warte bis "‘

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

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

T

schreibe GIEIETRE Wert auf (2iFEE =

schreibe RLIEELRE Wert auf ERIEIES

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

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

Start

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

+ Warte bis Pin [EXES gedrickt?

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

schreibe Wert auf g
schreibe [EHTEEIE J

Hurra, du hast die erste Aufgabe erfolgreich er-
arbeitet. Speichere das Programm noch auf dei-
ne Cloud ab, damit du in Zukunft darauf zugreifen
kannst.




fischertechnik:

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

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

> & o

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

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

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



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

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

auf ,0“.

Nach weiteren 5 Sekun-
den soll die Anzeige wie-
der von Grun nach Rot
wechseln. In der Simu-
lation wird dies dadurch
angezeigt, dass Pin 1 auf
,1“ umschaltet und Pin 2

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

ten.

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

=




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

AMNMPeilA |

Entferne zumachst einmal die beiden letzten Befeh-

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

ibe Wert auf [IPEEE C
Warte ms C )

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

o

An die freie Stelle fugst du den Befehl ,Wiederhole xx

mal“ ein.
Wanen '

Start
+ Warte bis q

wiederhole C

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




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

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

Pin 2 auf 0 und nach dem Befehl ,Warten ms 1000¢ M'
wieder den Pin 2 auf 1. Dann folgt noch ein ,Warten ms

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

holschleife zum nachsten Befehl weitergeht.

Wiederhole unendlich oft

mache | + Warle bis

—
Warle ms

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

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

eI digitalen » RUVELENE Pin 2 - | ﬂ

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

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




landetrockne

In deinem Bad Zuhause wirst du so etwas

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

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

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

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

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

e Wie wird der Handetrockner eingeschalten?
e Leuchtet eventuelle eine Kontrollanzeige?

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

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

Viel Spal’ beim Losen dieser Aufgabe

dein RoBo



Handetrockner

Baue anhand der Bau-
anleitung dein zweites
Modell auf.

Verdrahte das Mo-
dell entsprechend des
Schaltplanes.

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

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natiirlich helfen.

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

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




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

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

Dtotransistor

Schaltzeichen

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

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

Schaltzeichen

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

Den Motor kannst du direkt mit dem Calliope mini steuern.

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




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

(- s
Mﬂfgr PO[I
% an

Wiederhole unendlich oft

macno IR
Schreibe digitale
LR Wert amm

o

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

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

EEE—
4 H

schreibe Wert auf

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

In diesen Befehl baust du nun die weiteren Befehle ein.

Es folgt eine Befehlskombination, die sich aus folgenden '

Befehlen zusammensetzt:




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

gib Wert

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

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

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

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

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

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

schreibe Wert auf [GEYOEE G 6

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

So, die Zeile ist geschafft.

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

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




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

Start
schieibe FTIETTIIN Weit aut IGTI0IN G 3 |

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

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

— Mit rechter Maustaste auf den

SISO Befehl kicken. Im Auswahlfens-

Block zusammenfalten . " - .

Block deaktivieren ter ,Kopieren” auswahlen. Die

Plock loschen Kopie an das Programmende
ziehen.

+ Start

SUICHS T Weit auf (TR 6 |

Warte ms

Wiederhole unendlich oft

[0 anaiogen - LU P2 - |

Motor Port an Tempo % -

[ + Wartos § (g ETEERE vier GIFER

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

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

tiber den Befehl
Bewegen
Stoppe Motor Port I I -'

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




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

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

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

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

Hier noch eine Zusatzaufgabe die du I6sen musst.

rocknerAl

Die bendtigten Befehle habe ich dir schon mal
dargestellt.




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

schreibe Wert auf EXTNCEE G &

Zuerst soll die LED ausgeschaltet werden. Den entsprechen- [T,
den Befehl findest du unter ,Aktion” und dort unter ,Sta-
tusleuchte®. Es kann sein, dass dein Calliope mini beim Pro- _.
grammstart die LED einschaltet. Mit diesem Befehl wird wie

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

Stanl

schreibe Wert auf IZIIVES C &

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

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

Schalte LED an Farbe € | '

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

Smm

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

e )

A v bremsen -




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

SESBEIr T Wertauf [T C 6 |
Schalte LED aus

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

Schalte LED an Farbe @

Sioppe_Motor Port 3

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

Schalte LED an Farbe ©

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

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

Schalte LED aus
Wiederhole unendiich oft

macho W FT) anaiogen ~ NIEL: B e |

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

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

Schalte LED an_Farbe § |

Sloppe_Motor Port S8

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

Speichere das Programm in deiner Cloud ab.




viotoranschl S

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

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

zwei Motoren anschlieBen, wie das rech- :

te Bild dir zeigt. PN

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

Soll dein Motor nach links drehen, verwendest du den Be-

fehl.
Motor Port an Tempo % @

Motor A

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

Motor B
—_—

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

Motor B Motor A



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

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

Stelle dir auch fiir diese Aufgabe folgende Fragen:

e Wann 6ffnet die Schranke?

¢ Leuchtet eventuelle eine Kontrollanzeige?
e Wann schlieBt die Schranke wieder?

e Wie lange ist die Schranke offen?

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

Auch hier viel Spa beim Losen dieser Aufgabe.

dein RoBo



Parkhausschranke

Baue anhand der
Bauanleitung dein
drittes Modell auf.

Verdrahte das Mo-
dell  entsprechend
des Schaltplanes.

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

in ein Steuerprogramm umsetzen kannst. -
SChranKkeAu

Auch bei dieser Aufgabe werde ich dir natiirlich helfen.

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

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




' Wie du sicher aus dem Verdrahtungsplan erkennen kannst,

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

E‘ @E_analogen » MEENE Pind - l‘l

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

den Befehl ,Warten ms” hinzu.

)

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

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

Motor Port an Tempo % Im

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

Logik

Das hast du geschafft. Sende das Teilprogramm schon mal auf

e deinen Calliope mini und teste es.
ogi

UL

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

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



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

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

Wiederhole unendlich oft

e
) anaiogen - R Pin 1 -]

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

Motor Port [EEES an Tempo % m

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

Sioppe Motor Port [ZIEN

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

ms.

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

Motor Port I35l an Tempo % ﬂ

Warten

NN N GSNA S




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

+ Wartebis & ¢ Pin [N gedruckt? | RN

Sioppe Motor Port Nl DTG nEl

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

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

SCNrankKkeA |

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

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

Eigentlich eine einfache Aufgabe. Flige zuerst zwischen den




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

Fiige die entsprechenden Befehle an der richtigen Stelle ein.

Sihato LED an_Farbo §_|

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

5 Sekunden

‘ Schranke offen \

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

Warte ms ll: 3000

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

Schalte LED an Farbe § ||
Warte ms ﬁ 2000

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

Statusleuchte

L1

W

Statusleuchte

'




Jetzt folgt schon eine zweite Zusatzaufgabe.

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

Deswegen lautet die Aufgabe wie folgt:

SCNraNnKeAZ

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

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

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

der Lichtschranke).

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

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

dieser ,wahr” ist.
Pin gedruckt? | EEE

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

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

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

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



fischertechnik:
(CALLIOPE

AMNMpeliAu

Losungen

+ Warte bis

schreibe Wert auf [ZTEEGE G &1
Wiederhole unendlich oft

[ e G P X gearuc |

schreibe BTETRE Wert auf [EIEES
schreibe IVIETGN Wert auf

schreibe BETIEN Wert auf
schreibe Wert auf (RIS

schreibe Wert auf o]
schreibe Wert auf 11

wiederhole mal
schreibe Wertauf GLYRE G [ |

schreibe Wert auf { 6]

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

AMNMPDelA |




rocknerAd(

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

Wiederhole unendlich oft

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

Schalte LED an Farbe
Stoppe Motor Port




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

+ Warte bis Pin [E3E gedr
Stoppe Motor Port

Start
schreibe ERIETIEE Wert auf 1

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

Sfoppe_Motor Port LN LRl

Wiederhole unendlich oft

mache + Warte bis

Motor Port [EEEll an Tempo %
Warte ms C 0

Sthalte LED an e &

Warte bi

e B - | bremson - |

+ Warte bis

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

Motor Port 2388 an Tempo % -

Stoppe Motor Port I3




SCNFdNKeAL

Start

EYT digitalen ~ VRN 0 - J9[T]

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

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

Wiederhole unendlich oft

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

Motor Port [l an Tempo % -

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

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

S B | bemsen |
Schalte LED an Fabe § |

Warte ms

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

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

enierpenenundg

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

Lichtschranke funktionier nicht - Uberpriife die Anschliisse
am Fototransistor.

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

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

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