Begleitheft

Activity booklet

M | df p it
Begeleidend boekje

Cuaderno adjunto

Folheto

Libretto di istruzioni
ConpoBoguTenbHas HCTPYKLUA

Pt AA+

LT Beginner Set

12 MODELS




LT BecIiNnNeEr SET

(D) Seite 1-26

ROBOTICS LT BEGINNER SET

Das Begleitheft zum Baukasten
Beschreibt genau, wie du vorgehen musst.
Enthalt zahlreiche Programmieraufgaben.

(F) Page53-78
ROBOTICS LT BEGINNER SET
Le 1 d"

due jeu de construction

Vous explique en détail comment procéder.
Propose un grand nombre de commandes
a programmer.

(B Pagina 105-130

ROBOTICS LT BEGINNER SET

El cuaderno adjunto para el kit de
costruccion

Describe exactamente como tienes que
proceder. Contiene numerosas tareas de
programacion.

Page 2752

ROBOTICS LT BEGINNER SET

The Activity Booklet for the
Construktion Kit

Describes exactly what you must do.
Contains numerous programming tasks.

Blz. 79-104

ROBOTICS LT BEGINNER SET

Het begeleidend boekje van de
bouwdoos

Staat precies hoe je te werk moet gaan.
Bevat verschillende programmeeropgaven.

Descreve detalhadamente como vocé deve proceder. Contém numerosas tarefas de programacao
0 folheto pode ser carregado como arquivo pdf a partir de www.fischertechnik.de/didactic

1l libretto di istruzioni per la scatola di montaggio. Per tutti quelli che vogliono
sapere ,che cosa c'e dietro”. File scaricabile dal sito www.fischertechnik.de/didactic

To auvodeuTikd BiBAio yic To kouTi karaokeuwv. Ma 6Aoug Tou Béhouv va &pouv Tt Bpiokeral amid
Triow".To apxeio pmopeiTe va 1o kareBaoete amd 1o www.fischertechnik.de/didactic

Em ConpoBoauTenbHas MHCTPYKUMS K KOHCTPYKTOPY. [Ns BCeX, KTO XO4eT 3HaTb,
L4TO 3a 3TUM KpoeTcs”. Gaiin ans sarpyakv Ha www.fischertechnik.de/didactic

AL b

ST o T AT AR < RTE IR AT A
AT BALER G wwwfischertechnik de/didactic ' 4% SC 1}

fischertechnik=



LT BEGINNER SET BEGLEITHEFT @

ROBOTICS LT Beginner Set S.2
Steuerung S.4
Stromversorgung iiber USB ,,USB powered” S.5
ROBO Pro Light S.5
Installation ROBO Pro Light und USB-Treiber S.5
Starten des Progamms ROBO Pro Light S.6
Karussell — Einstieg in die Programmierung S.7
FuBgéangerampel S.15
Leuchtturm mit Blinklicht S.16
KiihIschrank S.17
Waschmaschine S.18
Schiebetiir S.20
Treppenhausbeleuchtung S. 21
Scheibenwischer S.22
Handetrockner S.24
Schranke S.24
Motorpriifstand S.25
Maschine S.25
Wenn etwas nicht funktioniert ... S. 26

fischertechnike= 1]



LT BEGINNER SET BEGLEITHEFT

Hallo, ich darf mich zuerst einmal
vorstellen. Ich bin dein fischertechnik Trainer und
begleite dich durch das ganze Buch hindurch.
Du bekommst von mir immer wieder wertvolle
Tipps und Hinweise.”

ROBOTICS LT J aQ
Beginner Set Y

= (a‘ s ;
Bauteile .Zuerst mdchte ich die wichtigsten Bauteile die im ROBOTICS LT Beginner Set

enthalten sind vorstellen und dir dazu technische Informationen geben.”

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

Elektrotechnische Sie sehen dhnlich aus wie die normalen Bausteine und konnen auch mit diesen zusammengebaut werden
Bauteile Sie funktionieren mit elektrischem Strom. Je nach Funktion nennt man sie Aktoren oder Sensoren.

Aktoren

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

Lampe

Die Gliihlampe ist eine kiinstliche Lichtquelle. In ihr wird ein elektrischer Leiter durch elektrischen Strom
aufgeheizt und dadurch zum Leuchten gebracht

Im Baukasten findest du zwei unterschiedliche Lampen, die Kugel- und die Linsenlampe. Bei der Kugel-
lampe wird das ausgesandte Licht gestreut. Das Licht der Linsenlampe wird durch eine Linse nach vorne

Schaltzeichen gebiindelt. Diese Lampe wird z.B. fiir Lichtschranken verwendet
Kugellampe Linsenlampe

[ 2 | fischertechnik
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XS-Motor
Der Glei wandelt i Energie in Energie
um. So entsteht die Drehbewegung des Motors.

Zum Motor gehort noch ein Getriebe. Mit diesem Getriebe kannst du die Ge-
schwindigkeit des Motors vermindern.

Sensoren

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

Taster
Taster zéhlen zu den Beriihrungssensoren. Betatigst du den roten Knopf, wird im
Gehause ein Kontakt mecha

h umgelegt und es flieft Strom zwischen den
Anschliissen 1 und 3. Gleichzeitig wird der Kontakt zwischen den Anschliissen 1
und 2 unterbrochen

Du kannst dadurch den Taster auf 2 verschiedene Arten verwenden
Als ,SchlieBer”:
Kontakte 1 und 3 werden angeschlossen. Taster gedriickt: Es flieft Strom.

Cj Taster nicht gedriickt: Es flieRt kein Strom.
1

Taster gedriickt dargestellt

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

Taster nicht gedriickt: Es flie8t Strom.
ey
L

Taster gedriickt dargestellt

1 \ Im Baukasten ROBOTICS LT Beginner Set wird der Taster immer an den

\

: Kontakten 1 und 3 angeschlossen!

Schaltzeichen

|—3
e

Schaltzeichen

1
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2

Schaltzeichen

Steuerung

Fototransistor

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 betatigst.

Hierfiir wird eine Lichtschranke eingesetzt, die aus einer Lichtquelle (Sender) und einem Sensor (Empfanger)
besteht. Im Baukasten wird eine Linsenlampe als Sender und ein F istor als Empfanger

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

)
Q.

ROBO LT Controller

W Der ROBO LT Controller ist das Herzstiick dieses ROBOTICS Baukastens. Fiir dich nicht sichtbar besitzt
der C in eine Vielzahl an Bauteilen. Das dieser Bauteile mit
deinem Computer und einem Steuerprogramm ermdglichen es dir die Modelle im ROBOTICS LT Beginner
Set zu steuern.

Hier noch ein paar technische Informationen:

Der Controller besitzt 3 Eingénge (11-13) zum Anschluss von Sensoren (Taster, Fototransistoren),

2 Ausgange (M1-M2) zum Anschluss von Aktoren (Motoren, Lampen), eine LED als
Betriebsanzeige, eine DC Buchse zum Anschluss eines Netzteils (3V DC), 2 Anschluss-
buchsen fiir einen 9-V-Batteriehalter oder einen Akkupack, sowie einen Mini-USB-
Anschluss zur Dateniibertragung vom PC auf den Controller und zur Stromversorgung,
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W Uber die Mini USB-Buchse wird der ROBO LT Controller vom PC auch mit Strom versorgt. Der Anschluss Stl’o mve rsorgung
einer zusétzlichen 9V-Stromversorgung (Netzteil oder Akkupack) ist fiir die Modelle des ROBOTICS LT

Beginner Sets nicht notwendig iibel’ USB

"
Nur Modelle, die mehr Strom bendtigen als die USB Schnittstelle liefern kann (ab ca. 300 mA, z. B. Modelle - USB powe I'ed
mit mehreren groBen Motoren), brauchen eine zusétzliche 9 V-Stromversorgung. Bei den Modellen des LT

Beginner Sets ist dies nicht der Fall. Deshalb ist im Baukasten auch keine zusatzliche Stromversorgung

enthalten

W ROBO Pro Light ist die C , mit der du mit dem ROBO LT Controller deine ROBO Pro I.Ight
Modelle steuerst. Sie befindet sich auf der CD-ROM, die im Baukasten enthalten ist. Diese Software musst
du zunéchst auf deinem PC installieren.

M Die Installation der Software ROBO Pro Light und des USB-Treibers fiir den ROBO LT Controller ist in |nsta||all0n
einer eigenen g , dieim enthalten ist. Den USB-Treiber bendtigt

der PC um mit dem ROBO LT Controller Daten austauschen zu kinnen. Ro BO PI‘O Light
Achtung! und USB-Treiber

Zur Installation von USB-Treibern bendtigst du auf dem PC Administratorrechte. Am Besten lasst du dir

bei diesem Schritt von einem erfahrenen PC-Anwender helfen
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Llch bin sicher, dass du das schon ohne meine
Hilfe kannst. Ist genauso, wie wenn du ein Spiel
dffnest oder mit dem Internet arbeiten michtest.
Aber trotzdem eine kurze Erkldrung.”

Starten des
Progamms
ROBO Pro Light

£ ROBOPIoYight
spile

)
Diese Symbole knnen je nach Windows-Version etwas anders aussehen.

ng rammbildschirm Werkzeugleiste Testfenster,

= \ el
o e Zioix
Y @ % 0O a Q / 3

Arbeitsbildschirm

Auf der linken Seite findest du alle Programmelemente, die du zur Erstellung eines Steuerprogramms
bendtigst. Die obere Zeile, Werkzeugleiste genannt, kennst du sicher auch von anderen Programmen
Hier befinden sich z.B. Meniis zum Speichern, Offnen oder zum Starten eines Programms. Das groRe
Fenster ist der Arbeitsbildschirm. Hier erstellst du das Steuerprogramm. Die Ein- und Ausgange des LT
Controllers werden rechts im Testfenster dargestellt. Hier kannst du die Aktoren mit der Maus ein- und
ausschalten, z.B. um zu testen, ob sie richtig angeschlossen sind. SchlieBe doch einfach mal einen Motor
an M1 des Controllers an und schalte ihn mit der Maus ein und wieder aus. AuBerdem kannst du priifen,
ob deine Sensoren richtig funktionieren. Es wird z. B. angezeigt, ob ein Taster gedriickt oder nicht gedriickt
ist. Dariiber hinaus siehst du an dem griinen Balken, ob die Verbindung zwischen PC und LT Controller
richtig funktioniert

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

Karussell -
Einstieg in die

Programmlerung
WK s findest du in il auf und in ii Das
erste von einem Motor angetriebene Karussell wurde am 1. Januar 1863 im englischen Bolton in Betrieb
genommen

 Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf.
 SchlieRe die i Kabel dem
an.
 Verbinde den ROBO LT Controller iiber die USB-Schnittstel-
le mit dem PC (griine LED am ROBO LT Controller leuchtet).
 Starte die Software ROBO Pro Light

Aufgabe 1:

Uber das Testfenster der Software ROBO Pro Light soll das Karussell mit der Maus ein-
und ausgeschaltet werden. Bei welcher Drehrichtung des Motors (links oder rechts)
dreht sich das Modell richtig herum?

Driicke den Taster am Modell. Auf dem Bildschirm solltest du jetzt sehen, wie 11 beim
Driicken des roten Knopfes von 0 auf 1 wechselt.

Hinweis:
Springt der Wert des Tasters beim Driicken nicht von 0 nach 1 sondern von 1 nach 0, hast du die Stecker

falsch an den Taster (siehe auch Taster). Der eine Stecker gehtrt an Anschluss
1 und der andere Stecker an Anschluss 3.

fischertechnik
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Was ist ein Steuerprogramm?

Ein Steuerprogramm sagt dem Karussell, was es tun soll. In der Software ROBO Pro Light besteht ein
solches Programm aus verschiedenen Programmelementen, die mit Pfeilen zu einem Ablauf zusammen-
gestellt werden.

7 Start
7
/ \
\
/ \
[ |— Programmelemente \
L Als Néchstes wollen wir i
gemeinsam ein Steuerprogramm \
erstellen. \ — Verbindungslinien
N
N

Wird das Programm gestartet werden die Elemente der Reihe nach ausgefiihrt. Ein Steuerprogramm in
ROBO Pro beginnt mit einem griinen Ampelménnchen (Startelement) und endet mit einem roten Ampel-
ménnchen.

Aufgabe 2:
Kannst du dir vorstellen, was der abgebildete Ablauf bei deinem Karussell bewirkt?

Losung: Der Motor des Karussells wird gestartet, lduft 10 Sekunden lang, danach wird er ausgeschaltet.

Jetzt bist du dran und darfst dein erstes Steuerprogramm erstellen:

Aufgabe 3:
%Das Karussell soll mit dem Taster (I1) gestartet werden. Es soll sich 10 Sekunden lang
drehen und dann anhalten.
s3>

[ 8 | fischertechnik
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Du gehst wie folgt vor:

* Die Software ROBO Pro Light wird gestartet, der ROBO LT Controller mit dem PC verbunden und iiber
die USB-Schnittstelle mit Strom versorgt (griine LED am Controller leuchtet).
* Mit dem Button Datei — Neu — beginnst du ein neues Steuerprogramm.

| ROBO Pro - [unnamed2]

T H

Offnen  Speichern  Léschen

P

® Mit der Maus holst du dir die bendtigten
'{5 Prog auf den Arbeitsbild
schirm. Du beginnst mit dem griinen Ampel-

mannchen. Klicke mit der linken Maustaste
auf das Element und ziehe es einfach auf

den Arbeitsbildschirm. Durch Loslassen oder
1s 4 erneutes Klicken der linken Maustaste setzt
du das Element an die gewiinschte Stelle
irgendwo auf dem Arbeitsbildschirm.

* Wie in der Aufgabe beschrieben soll das Karussell, also der Motor M1 gestartet werden, wenn der
Taster 11 gedriickt wird. Um den Taster abzufragen, ziehst du das Element / / Taster

abfragen auf den Arbeitsbildschirm direkt unter das Startelement. Die beiden Elemente werden
automatisch miteinander verbunden

* Bewege den Mauszeiger iiber das soeben eingefiigte Element. Sobald der Cursor sich in eine Hand
e verwandelt, kannst du bei gedriickter
linker Maustaste das Element verschie-
ben. Driickst du die rechte Maustaste
{b offnet sich das folgende Dialogfenster.

€Y
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x] In diesem Fenster kannst du einstellen, welchen Taster (11-13) du
abfragen méchtest, und ob der Taster gedriickt (1) oder nicht gedriickt
I 1 (0) sein soll. I und , Taster gedriickt (1)" ist bereits voreingestellt, so

/ dass du mit OK bestétigen kannst.
==

12 ﬁ

13

o[

Er—

* Nun fiigst du als nachstes das Motorelement in den Ablauf ein. Wieder ffnest du nach dem Einfii-
gen mit der rechten Maustaste das Dialogfenster.

Hier stellst du die Drehrichtung ,rechts”

X
- (griiner Pfeil) ein. Der Anschluss M1 ist

bereits voreingestellt. Den Schieber fiir die

m M Geschwindigkeit lasst du ganz rechts stehen.

Dann lauft der Motor mit voller Geschwin-

l\nz digkeit. Nun kannst du mit OK das Fenster
ﬁ wieder schlieRen:

&= 2R

g, fyo
o st

* Fiige jetzt das Element Wartezeit ein.

Im Dialogfenster stellst du als Wartezeit 10 Sekunden ein.
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* Nach dieser Wartezeit soll der Motor ausgeschaltet werden. Fiige wieder ein Motorelement ein,

wahle im Dialogfenster M1 und Motor Stopp. Zum Schluss benétigst du noch das
% Ende-Symbol (rotes Ampelméannchen). Dein kompletter Ablauf sieht dann so aus

10s ¥

M1

* Bevor du das Programm ausprobierst, solltest du es speichern, damit es nicht verloren geht. Dazu
gehst du auf den Speichern-Button.

ad
i
Ausgewahlter Ordner
21X
Es erscheint ein Standard-Win-
dows-Fenster. Hier kannst du den
Ordner auswahlen, in dem das
Programm gespeichert werden
soll. AuBerdem kannst du fiir die
Dateinamen eingeben Datei einen Namen vergeben, 2.B.
.Karussell”. Die ROBO Pro-Datei
A — B erhalt automatisch die Endung .rpl.
Dt T T— e\ Driicke auf den Button Speichern

Das Fenster kann je nach Windows-Version etwas anders aussehen als das hier abgebildete Fenster.
Alle Beispielprogramme findest du auch unter C:\f 0BOProlLight
ROBO LT Beginner Lab

fischertechnik
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Ok, schon bist du wieder einen groBen
Schritt weiter. Dein Programm steht und
Jetzt kannst du es testen.”

Programm starten und stoppen
Um das Programm zu starten, klickst du mit der Maus auf die Schaltfliche , Start”

Sobald du den Taster driickst, dreht sich das Karussell 10 Sekunden lang und bleibt dann stehen. Vom

P istes am E

© Neben der Schaltflache zum Starten des Programms findest du die Schaltflache zum Stoppen. Egal wo das
Programm gerade steht und du den Stoppbefehl driickst, wird das Programm angehalten bzw. beendet.

..Um das Progamm nach einem Durchlauf nicht
immer neu zu starten, kannst du in das Programm
eine ,Programmschleife’ einbauen.”

Programmschleife

Aufgabe 4:

Verandere das Programm so, dass es nach dem Stoppen des Motors nicht zum Ende-
Symbol (rotes Ampelmannchen) springt, sondern zur Tasterabfrage zuriickkehrt. 4 )
Das Endesymbol wird nicht mehr benétigt und kann geléscht werden.

=

Programmelemente und Linien l6schen %

o Klicke mit der linken Maustaste auf den Button ,Lischen” teshen und anschlieBend auf das Ele-
ment oder die Linie die du loschen willst

* Andere it: Bewege den N auf das F oder die Linie, die du
loschen willst und klicke mit der linke Maustaste. Das Element wird rot markiert. Driicke auf deiner
Tastatur die , Entf” Taste. Damit wird das markierte Element geldscht

Lasche das rote Ampelmannchen und die Linie zwischen Motor Stopp und dem Ampelménnchen.

Dann ziehst du eine Verbindungslinie vom Ausgang des Elements Motor Stopp nach oben auf die Ver-
bindungslinie zwischen Startsymbol und Tasterabfrage.

[ 12 | fischertechnik
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Verbindungslinien von Hand ziehen

Ausgang, Linienbeginn

Bewege den Mauszeiger auf den Ausgang des Elements Motor Stopp. Der Mauszeiger verwandelt
sich in eine Hand mit Stift.

Driicke die linke Maustaste und lasse wieder los. Damit beginnt die Linie. Ziehe sie mit der Maus in
die gewiinschte Richtung (zunachst nach unten).

Willst du die Richtung wechseln klickst du einmal mit der linken Maustaste. Die Linie macht dann
einen Knick und du kannst sie in eine andere Richtung ziehen (zuerst nach rechts, dann nach oben)

Bist du an der Verbindungslinie zwischen Start und Tasterabfrage angekommen, klickst du noch
einmal mit der linken Maustaste. Damit wird die Linie beendet. Die Programmschleife ist fertig

Hinweis:
Falls du eine Linie aus Versehen falsch gezogen hast und sie mittendrin beenden willst, kannst du das mit
einem D auf die linke M: tun und die Linie loschen.

Speichere das Programm z. B. unter dem Namen Karussell-2 und probiere es anschlieBend aus. Funktioniert
es wie gewiinscht?

Hinweis:
Da das rote Ampelméannchen fehlt, muss das Programm mit dem Stop-Button st beendet werden.
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Aufgabe 5:
Nur in eine Richtung fahren ist ziemlich langweilig. Verandere das Programm so, dass
es nach dem Anhalten des Motors eine Sekunde wartet und sich das Karussell dann éﬁ)

10 Sekunden in die andere Richtung dreht.
=l

Hast du eine Idee, welche Programmelemente du zusatzlich bendtigst um diese Aufgabe zu lgsen? OK,
ich helfe dir noch einmal:

Wenn du den Ablauf wie abgebildet erweiterst und dann wieder wieder eine Programmschleife zum Anfang
des Programm ziehst, ist das Ganze schon erledigt.

Speichere auch dieses Pro-
gramm unter einem beliebigen
Namen, z. B. Karussell-3 ab,
damit du es spater wieder ver-
wenden kannst.

o
Um ein bestehendes Programm zu 6ffnen driickst du auf den Button offnen . Es erscheint ein Auswahl-
fenster, in dem du den Ordner und das Programm, das du 6ffnen willst, auswahlst

Soviel zum Karussell. Der enthélt weitere Modelle und P
Viel SpaB!

[ 14 | fischertechnik
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B Ampelanlagen kennst du sicherlich in verschiedenen
Ausfiihrungen. FuBgéngerampeln oder ganzen Kreu-
zungsanlagen begegnest du fast taglich, so
dass das Prinzip fiir dich nichts Neues
mehr ist. Einfach ausgedriickt,

Lampen werden in einer

bestimmten Reihenfolge ein-
und ausgeschaltet

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

Aufgabe 1:
eine FuBga die mit einem Taster geschaltet wird. Zunachst

slah! die Ampel auf Rot. Beim Betatigen des Taslers soll die Rotphase noch 5 Sekunden
m%; andauern. Sie wird ersetzt durch eil iinpl soll. Danach
A}’gehl die Ampel wieder auf Rot.

chgcs Programm: Ampel-1.rpl

vereweigung Tastes £l Fiir die Abfrage des Tasters verwendest du den Befehl
o ’ I 1 .Verzweigung Taster”. Hier hast du 3 Anschliisse. Das
= Programm legt fest: Ist der Taster nicht gedriickt, gehe
! 2 2um Ausgang 0. Wurde der Taster betatigt, gehe zum
J oL Ausgang 1.

|
[T — | Auch fiir den Befehl ,Lampenausgang” hast du die

{M1 E vorzuneh-
men. Du kannst die Helligkeit einstellen, den Ausgang
M 2 (M1 oder M2) und entscheiden ob die Lampe ein- oder

ausgeschaltet werden soll

@

FuBgéangerampel
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@

Leuchtturm mit
Blinklicht

Aufgabe 2:

Programmiere wie in der Aufgabe 1 eine FuBgangerampel, die mit einem Taster beta-

tigt wird. Nachdem die Griinphase beendet ist, soll die griine Lampe durch ein Blinken
(& anzeigen, dass die Ampel in kurzer Zeit auf die Rotphase umspringt. Das griine Licht

soll 3 x blinken.
=
Fertiges Programm: Ampel-2.rpl

Hinweis:
Die Losung dieser Aufgabe findest du als fertiges ROBO Pro Light Programm unter
CF ROBOPro-Li T-Begs t\Ampel-2.rpl.

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

W Leuchttiirme stehen an wichtigen oder geféhrlichen Punkten, wo sie Schiffen auch nachts als weithin
sichtbares Seezeichen dienen. Durch ihre Li L ) weisen L iirme Schiffen den Weg
und erméglichen so die Navigation und das Umfahren geféhrlicher Stellen im Gewasser.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlie@e die Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

In den Seekarten sind die Eigenschaften eines Leuchtfeuers durch einheitliche Abkiirzungen
beschrieben, 2.B.:

Gleichtaktfeuer: Die Phasen von Licht und Dunkel sind gleich lang

Blitz: Die Lichtphasen sind kiirzer als die Dunkelphasen.
Ein Blitz ist weniger als zwei Sekunden lang
Blink: Die Lichtphasen sind kiirzer als die Dunkelphasen.

Ein Blink ist mindestens zwei Sekunden lang.

Aufgabe 1:
F iere ein ,,L “ nach dem Glei
Steuere die Licht- und i -2

Fertiges Programm: Leuchtturm-1.rp!
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Aufgabe 2:

eine L “ nach dem Blitzprinzip.
Smuere bei der Bli dieLi 03 und die
1,5 Sekunden.

Fertiges Programm: Leuchtturm-2.ipl

Aufgabe 3:
F iere eine L “ nach dem Blinkprinzip.
(& Die beiden Lampen sollen a i mit iedlicher Dauer
leuchten.

Fertiges Programm: Leuchtturm-3.ipl

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

Kiihlschrank

5 W Mit der Verbreitung des elektrischen Stroms und des
0N Kiihlschranks verlor sein Vorlaufer, der stromlose
Eisschrank, an Attraktivitat. Aus der Geschichte
heraus wird das Wort Eisschrank bis in unsere Zeit
fiir den heute auchli Kii

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

Aufgabe 1
Sobald die Kiihlschranktiir gedffnet wird, soll die weiBe Lampe leuchten. Wird 4 )
die Tiir geschlossen, erlischt die Lampe. -

Fertiges Programm: Kuehlschrank-1.rpl
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Aufgabe 2:

Ergénze die Aufgabe 1: Ist die Kii erals3 ffen, soll

die rote Warnlampe blinken. Sie erlischt wenn die Kiih i
sen wird.

Fertiges Programm: Kuehlschrank-2.rpl

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

Waschmaschine = oic an
meisten verbrei-
tete Bauform ist die
Trommelwaschmaschine, bei der sich eine Waschetrommel um eine Achse
dreht. Vorteil dieser Maschinenbauart ist ihre geringe GroRe, so dass sie z.B.
in eine Kiichenzeile eingebaut werden kann.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlieRe die Kabel ent-
sprechend dem Schaltplan an.

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

Inden folgenden U wirst du ver edene F und p

Aufgabe 1:
Nach dem Betatigen des Starttasters dreht sich die Trommel mit langsamer Geschwin-
digkeit 10 Sekunden lang (Waschvorgang). Die Anzeige (Lampe an M2) zeigt den
Betrieb der Maschine an.

Fertiges Programm: Waschmaschine-1.rpl

Aufgabe 2:
(& 5  Andere das Programm so ab, dass die Waschmaschine erst startet, wenn der
i i der Tiir ist.

e~
=
Fertiges Programm: Waschmaschine-2.rpl
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Aufgabe 3:
Baue in das Programm den Schleudervorgang ein. Hier soll der Motor bei
voller Geschwindigkeit 15 Sekunden laufen.

Fertiges Programm: Waschmaschine-3.rpl

Aufgabe 4:
Erweitere das Programm um einen Trockenvorgang der Wasche. Dazu dreht sich die
[ Trommel langsam zuerst nach rechts (10 Sekunden), legt eine Pause von 3 Sekunden
/4;5 ein und dreht dann 10 Sekunden nach links.
==
Fertiges Programm: Waschmaschine-4.rpl

ROBO Pro Light bietet die Méglichkeit, bestimmte Arbeitsgange wie Waschen oder Schleudern als Text
in einer Anzeige darzustellen

Hierfiir verwendest du das Prog o gabe” M

Diesen Befehl kannst du an jeder Stelle in deine Programme einbauen, wenn du dem Benutzer eine
Information zukommen lassen méchtest

s : Text
Diese Information wird dann im Anzeigefeld auf dem Bildschirm dargestellt. Das Anzeigefeld kannst du, —
wie die anderen Programmelemente, irgendwo auf den Bildschirm setze

Wichtig:
Der Text, der im Anzeigedisplay steht wird bei einem neuen Textbefehl iiberschrieben. Machtest du keinen

Text anzeigen, lasst du die Textausgabe leer.

Aufgabe 5:

Dem Benutzer soll wahrend des Py inder ige immer der gerade

ablaufende Vorgang angezeigt werden. Sind alle Waschvorgange durchgefiihrt,

soll auch das Ende in der Anzeige dargestellt werden. q &)
dein F h

=%
Fertiges Programm: Waschmaschine-5.rpl
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SCh|ebetur W Eine Schiebetiir besteht aus einem oder mehreren Tiirblattern.
Sie sind oben bzw. unten gefiihrt, und 6ffnen sich zur Seite.

Aber glaube nicht, das sei eine Erfindung der Neuzeit — Schiebetiiren
gab es bereits im 1. Jahrhundert n.Chr. in rémischen
Hausern. Das beweisen Ausgrabungen im
italienischen Pompeji.

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

Aufgabe 1:
Erstelle ein Programm das die Schiebetiir schlieBt, egal, wo sie beim Starten
des Programms steht. Probiere verschiedene Tiirstellungen aus.

Fertiges Programm: Schiebetuer-1.rpl

Wichtig:
Taster 1 (1) ist der Endschalter bei gedffneter Tiir. Taster 2 (12) ist der Endschalter bei geschlossener Tiir.

Bevor du den neuen Steuerbefehl kennen lernst, zuerst einmal die dazugehdrende Aufgabe

Aufgabe 2:
Am Eingang der Schiebetiir befindet sich eine Li Wird der Li
% unterbrochen, d.h. es mochte jemand das Geschaft betreten, geht die Eingangstiir auf

und schlieBt nach einer Zeit von 10 Sekunden wieder automatisch.

=3

Fertiges Programm: Schiebetuer-2.rpl

[Fototransistor abirag Eine ahnliche Funktion hast du schon bei der Abfrage des Tasters in der
Aufgabe Ampelanlage programmiert.

Das Programm wartet an dieser Stelle, bis der Lichtstrahl unterbrochen wird
(13=0). Im Di des F i istor abfragen”
kannst du entscheiden, ob das Programm fortgefiihrt wird, wenn die Licht-
schranke unterbrochen (0) oder nicht unterbrochen (1) ist

[ 20 | fischertechn
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Aufgabe 3:

Damit niemand beil i der Tiir ei wird, soll diese sofort wieder dffnen,

wenn jemand die Li a das Programm entsprechend.
(, Erweitere das Programm noch um eine Wartezeit von 5 Sekunden bevor die Tiir wieder

geschlossen wird.

Fertiges Programm: Schiebetuer-3.rpl

Fiir die Abfrage des Fototransistors verwendest du
den Befehl ,Verzweigung Fototransistor”. Auch hier
hast du 3 Anschliisse. Das Programm legt fest: Ist die
Lichtschranke unterbrochen (kein Licht), gehe zum
Ausgang 0. Ist die Lichtschranke nicht unterbrochen,
gehe zum Ausgang 1

Kennst du das auch?
Du schaltest das Licht im Treppenhaus ein und
nach einer bestimmten Zeit geht es von selbst

wieder aus. Oder es schaltet automatisch ein, Tre p p en h aus-
sobald du das Treppenhaus betrittst.
Wie funktioniert das?" beleuchtung

M Ein kleines Kastchen, meist in der Hauptstromverteilung des Hauses
eingebaut, sorgt dafiir, dass auf jedem Stockwerk das Treppenhauslicht
eingeschaltet werden kann. Nach einer einstellbaren Zeit geht das Licht
dann wieder automatisch aus

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

Wichtig:
Die beiden Taster (11 und 12) stehen fiir die beiden Stockwerke. Der Bewegungs-
melder, hier eine Lichtschranke (I3), befindet sich z. B. im Keller.

fischertechnik
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Aufgabe 1:
Sobald einer der beiden Taster gedriickt wird, soll das Treppenhauslicht ‘_)
angehen. Nach 10 soll es h

Fertiges Programm: Treppenhaus-1.rpl

ufgabe 2:
DasTr i hl mit den Tastern, als auch durch eine Lichtschranke,
eingeschaltet werden kénnen.

Fertiges Programm: Treppenhaus-2.rpl

Aufgabe 3:
Sobald einer der beiden Taster gedriickt wird, soll das Treppenhauslicht angehen. 5|
Wird wieder einer der Taster gedriickt, geht das Licht aus. \!

=l

Fertiges Programm: Treppenhaus-3.rp!

W Ein Scheibenwischer ist ein Gerat zum Saubern der Front- oder Heckscheibe eines Kraftfahrzeugs,
Flugzeugs, Schiffes oder eines eugs. Im 1903 erhielt die Ameri in Mary
Anderson das Patent auf die erste funktionierende Scheibenwischanlage der Welt.

Baue das Modell anhand der Bauanleitung auf und schlie@e die Kabel entsprechend dem Schaltplan an.

Mithilfe von zwei Tastern kannst du vier Schalterstellungen abfragen und entsprechend in dein Programm

einbauen.
n 12
Aus nicht gedriickt nicht gedriickt
Intervall gedriickt nicht gedriickt
Dauerbetrieb langsam gedriickt gedriickt
Dauerbetrieb schnell . nicht gedriickt gedriickt

Zur Steuerung des Intervalls kannst du die Lichtschranke verwenden. Dazu wird nach jedem Wischvorgang
die Lichtschranke unterbrochen.
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Aufgabe 1:
Zuerst eine einfache Aufgabe. Sobald der Drehschalter in
Stellung 1 bewegt wird, lauft der Scheibenwischer. Wird
(,‘ 5 er wieder zuriick auf 0 gestellt bleibt der Scheibenwi-
scher stehen.

Fertiges Programm: Scheibenwischer-1.rpl

Aufgabe 2:

Bei starkem Reg Il der i i laufen. Dies soll bei
lung 2 sein. Programmiere dein Programm so, dass beim Umschalten von Stellung 1 auf
2 der i i lauft, beim auf 1 soll er wieder mit q 2

der Normalgeschwindigkeit laufen.

Fertiges Programm: Scheibenwischer-2.1pl

i
(=)

Aufgabe 3:
a das P so, dass auf 1eine
entsteht. Dabei wird nach jedem Wi: die Li b

Nach 2 Sekunden wird der Wischvorgang neu gestartet.

Fertiges Programm: Scheibenwischer-3.1p!




C} LT BeEGINNER SET BEGLEITHEFT

Hﬁndetrockner M In deinem Bad Zuhause wirst du so etwas sicher nicht haben
Da hangt ein groBes Handtuch am Haken. Aber in offentlichen
Toiletten oder im WC-Bereich von Gaststatten sind an der Wand
meist elektrische Geblase montiert, die dir mit warmer Luft die
Hande trocken pusten.

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

EinHa mit beri Ein-und kannst du dir jetzt mithilfe der Bauanleitung
auch aufbauen und nach Schaltplan verkabeln.

Aufgabe:
Wenn die Li wird soll der i starten. Sobald die
hen ist, soll der Venti wieder

Li nicht mehr

werden.

=
Fertiges Programm: Haendetrockner.rp!

Schranke W Vor vielen Parkpla oder f i sind

gebracht. Sie gehen auf, wenn man mit dem Auto
heranfahrt und wieder zu, wenn man

hindurchgefahren ist. Hast du dich
schon mal gefragt woher die Schranke
wei}, wann ein Auto vor ihr steht und sie
aufgehen muss?

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

Aufgabe:

Am Anfang soll die Schranke geschlossen werden. Wenn danach die Licht-
wird, soll sich die dffnen. Nach 3

soll sie sich dann wieder schlieBen. &k \

Fertiges Programm: Schranke.rpl
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e =

W An einem | pri kann man besti Daten eines Motors priifen oder messen Moto rp riifstand
Typische Daten sind z. B. die Drehzahl, die Temperatur oder die Leistung. Bei Verbrennungs-

motoren von Autos, Motorrédern oder Lkws wird das héufig gemacht. Dabei
machte man auch das Verhalten der Motoren, bei hoher Belastung oder
extremer Kalte beobachten.

Fiir deinen Motor ist es wichtig, dass er sich in die vom Pro-
gramm vorgesehene Richtung dreht.

Baue den Priifstand anhand der Bau-
anleitung auf und schlieBe die Kabel
entsprechend dem Schaltplan an.

Aufgabe:

Mit dem Motorpriifstand kannst du ausprobi ob der Motor richtig
funktioniert. Solange der Taster I1 gedriickt wird, soll sich der Motor links herum drehen.
Sobald Taster 12 gedriickt wird rechts herum. Wird der jeweilige Taster losgelassen,

soll der Motor anhalten. Gleichzeitig soll eine rote Lampe anzeigen, wenn sich

der Motor links herum dreht, eine griine Lampe wenn er sich rechts herum

]
dreht. Q{W S

Fertiges Programm: Motorpruefstand.rpl

B Maschinen erleichtern uns das Leben, indem sie uns schwere und geféhrliche Arbeiten abnehmen Maschl“e
Manchmal gehen aber auch Gefahren von der Maschine selbst aus. Automatische Stanzmaschinen oder

Pressen sind typische Beispiele dafiir. Einerseits muss man den Maschinen sehr nahe kommen, um Teile

einzulegen die bearbeitet werden miissen, andererseits muss man weit genug von der Maschine weg

sein wenn sie zu arbeiten beginnt

Um die Maschinenbediener zu schiitzen, hat man sich Sicherheitsvorrichtungen ausgedacht, wie die

74 und die Li

Baue das Modell mit den Sicherheitsvorkehrungen auf und schlieRe die Kabel entsprechend dem Schalt-
plan an.

Aufgabe:

Die Maschine darf nur starten, wenn beide Taster gleichzeitig gedriickt sind, so dass

sich keine Hand des Bedieners in der Maschine befinden kann. Wird

(& 3 einer der Taster nicht mehr gedriickt oder die Lichtschranke
unterbrochen, soll die Maschine anhalten.

Fertiges Programm: Maschine.rpl

fischertechnik
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erweitern kannst, findest du unter
www.fischertechnik.de.”

Wenn etwas nicht funktioniert ...
.. findest du in dieser Tabelle hoffentlich eine Losung fiir dein Problem.

Problem

1. Software ROBO Pro Light bekommt
keine Verbindung zum ROBO LT Con-
toller

Moagliche Ursache
USB-Kabel ist nicht verbunden

USB-Treiber ist nicht installiert

2. Taster funktioniert nicht Elektrische Stecker an den falschen Anschliissen des Tasters oder

des ROBO LT Controllers eingesteckt

. Weitere fischertechnik Baukasten mit
denen du deine Programmierkenntnisse

Storungsbehebung
USB-Kabel einstecken

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

Am Taster die Anschliisse 1 und 3 verwenden. Am Controller Stecker
an den beiden Buchsen fiir 11, 12 oder I3 einstecken

Bei selbsterstellt

melements falschen Ausgang M1 oder M2 ausgewahit

3. Fototransistor funktioniert nicht Elektrische Stecker falsch eingesteckt

Linsenlampe der Lichtschranke leuchtet nicht

Linsenlampe leuchtet schrag am Fototransistor vorbei

iiberprifen und richtigen Eingang einstellen

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

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

Linsenlampe an M1 oder M2 anschlieBen und einschalten

Linsenlampe so verschieben, dass der Fototransistor beleuchtet
wird

Bei selbst erstellt

melements falschen Ausgang M1 oder M2 ausgewahit

rogram-

4. Motor dreht sich nicht oder Lampe
leuchtet nicht

Motor oder Lampe nicht am LT Controller angeschlossen

Motor oder Lampe am falschen Motorausgang des LT Controllers
angeschlossen

iiberprifen und richtigen Eingang einstellen
Motor oder Lampe wie im Schaltplan des jeweiligen Modells be-
schrieben am LT Controller an-schlieBen

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

Beiselbsterstellten Im Di

melements falschen Ausgang M1 oder MZ ausgewahlt

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

5. Motor dreht sich in falsche Richtung | Bei elektrischen Steckern rot und griin vertauscht

6. Beispielprogramme fiir die Modelle
nicht auffindbar

Du weilt nicht, in welchem Ordner sich die Programme befinden

7. Problem hier nicht beschrieben Nicht gefunden

iberprifen und richtigen Ausgang einstellen

Kabel priifen und Kurzschluss beseitigen

Roten und griinen Stecker am Motor vertauschen
Im Steuerprogramm die Drehrichtung des Motors andem

Beispielprogramme fiir alle Modelle des Baukastens befinden
sich unter

L X T-Beginn

Wende dich direkt an fischertechnik, z. B. iiber.
www fischertechnik.ds




fischertechnik GmbH
Klaus-Fischer-Str. 1
72178 Waldachtal
Germany

Phone: +497443/12-4369
Fax:  +497443/12-4591

info@fischertechnik.de
www.fischertechnik.de

147 955 - Printed in Germany - Technische Anderungen vorbehalten - Subject to technicalmadifications



