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Scratch - Ereignisse

Externe und interne Ereignisse

Wenn ich Nachrichtl1 empfange

sende Nachrichtl an alle

Wenn Taste Leertaste gedriuckt

Wenn ich angeklickt werde

sende Nachrichtl an alle und warte
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Scratch-Programm

Aufgabe 1a:
Programm, das ein Dreieck zeichnet

» Auf einen Tastendruck soll der ,Malstift«
ein Dreieck auf der Buhne zeichnen

» Farbe, Starttaste etc. diirfen frei gewahit
werden



Scratch-Programm

Programm, das ein Dreieck zeichnet
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Scratch-Programm

Aufgabe 1b:
Programm, das einen Kreis zeichnet

» Auf einen Tastendruck soll der ,Malstift«
einen Kreis auf der Biihne zeichnen

» Farbe, Starttaste etc. diirfen frei gewahit
werden






Scratch-Programm

Programm, das ein Dreieck zeichnet

Taste: ”d“ Wenn Taste d  gedriickt

Stift aktivieren, schalte Stift ein
Farbe wahlen setze Stiftfarbe auf

»linie®“ zeichnen "gehe @) er-Schritt
3 mal um 120° drehen

3
drehe dich (0 um @Y Grad




Scratch-Programm

Programm, das einen Kreis zeichnet

Taste: ,,k“ Wenn Taste k  gedriickt

Stift aktivieren, schalte Stift ein
Farbe wahlen setze Stiftfahe auf

sPunkt“¢ zeichnen

fgehe @® er-schritt
360 mal um 1° drehen = SRSy
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Kleiner Computer

 Microprozessor
+ ggf. Speicher (RAM, Flash)
« Keine Tastatur oder Maus,
Eingabe: Sensoren
 Kein Bildschirm,
Ausgabe: Steuerung von Aktoren
 Programmentwicklung am PC/Tablet,
Ubertragung via USB-, Bluetooth- oder
WLAN-Verbindung



ROBO LT Controller

2 PWM-Ausgange

(Pulsweitenmodulation, Stufen 0-8)

3 digitale Eingange




20% Duby Cycle

20% Duty Cycle

80% Duby Cycle

g/
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PWM-Frequenz: 210 Hz
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BT Smart Controller

Bluetooth

2 PWM-Ausgange

4 digitale Eingange
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ROBOTICS TXT Controller

256 MIiB RAM
128 MB Flash
Bluetooth

32-bit ARM
Cortex A8
Cortex M3
600 MHz



Sensoren & Aktoren

— . ~ 7
- L~

i, - ,
f'/., » 4 o // o




Analoge Sensoren

Fotowiderstand (LDR)

(Light Dependent Resistor)

NTC-Widerstand

(Negative Temperature Coefficient Thermistor)

Farbsensor

Abstandssensor
(Ultraschall-Sensor)




Fotodiode/-transistor

Reed-Kontakt

Taster

IR-Spursensor
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Motor

3/2-Wege Magnetventil

Elektromagnet

LED
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Installation — Start

 TXT: https://ftscratch.qithub.io/ROBO-TXT/
www/de/index.html

 BT: https://ftscratch.github.io/BTSmart/
www/de/index.html

« Ggf. USB-Treiber installieren

* FTScratchTXT bzw. FTScratchBT
herunterladen und starten, verbinden

 ScratchX starten
(Link auf obenstehenden Seiten)



https://ftscratch.github.io/ROBO-TXT/www/de/index.html
https://ftscratch.github.io/BTSmart/www/de/index.html
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o5l FTScratch BTSmart v0.34

BTSmart [FW: 1.€1.R]

I1: €5535 Ohm
I2: €5535 Ohm
I3: €5535 Ohm
I4: €5535 Ohm
Bat: 100 %
Ml: O

M2: O
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ftScratch - Ereignisse

Ereignisse

Wenn Schalter I1 offnet

Wenn Zahler C1 >

Wenn Wert von Farbsensor I1 > @




ftScratch - Operatoren

Operatoren

Schalter I1 geschlossen?

Lese Wert von Zahler Ci1

Lese Wert von Farbsensor I1




Setze Lampe O1 Setze Motor M1  auf @) vorwarts

Setze Ausgang O1 Setze Motor M1  auf vorwaérts

Setze Motor M1 auf 9

Stoppe Motor M1
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Aufgabe 2a:

Steuerung einer FuRganger-
Bedarfsampel

Auf Tastendruck soll...

» die Lichtzeichenanlage auf
gelb/rot umschalten

» die FuRgangerampel funf
Sekunden auf grun schalten

» Die Lichtzeichenanlage an-

schlieBRend auf griin umschalten



Schranke

Aufgabe 2b:

Steuerung einer Zufahrts-Schranke

» auf Tastendruck soll
die Schranke o6ffnen

» Nach Durchfahrt durch die
Lichtschranke soll die
Schranke schliefen N



Aufgabe 2c:

Steuerung eines
kleinen Roboters

» Hindernis-
erkennung
durch Taster

» Zurucksetzen

» Richtungs-
anderung




Setze Eingang 11 auf Widerstand digital

Bedarfsampel ———
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SCh ra n ke Se:tze Eingang I1  auf Widerstand digital

Setze Eingang 12 auf Widerstand digital

Setze Eingang I3 auf Widerstand digital

Setze Eingang 14 auf Widerstand digital

Se?ze Lampe 07 auf @

Schalter geschlossen')
Setze Motor M1 auf G ruckwarts

Schalter geschlossen?

Stoppe Motor M1

Lichtschranke @ 14 geschlossen?

Setze Motor M1  auf @ vorwarts
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Motor M1  auf @) vorwarts

Setze Motor M2  auf ) vorwarts
Setze Eingang I1 auf Widerstand digital

| Setze Eingang 12 auf Widerstand digital

Schalter 11

Setze Motor M1  auf @ rickwarts
Setze Motor M2 auf @ rickwarts

\ -
\,.

Setze Motor M1 auf ) vorwarts

Setze Motor M2  auf @ vorwarts

/

Schalter 11

)

Setze Motor M1  auf ) rickwarts

Setze Motor M2 auf @) rickwarts

Motor M1  auf @ vorwarts

| “

Schalter 12 2

Setze Motor M1  auf @) rickwarts
Setze Motor M2 auf ) rickwarts

Setze Motor M2 auf @ vorwarts

| “
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Einfuhrung in Scratch

Scratch-Wiki:
https://scratch-dach.info/wiki/Scratch

Lernprogramm:
https://www.inf-schule.de/programmierung/scratch



https://scratch-dach.info/wiki/Scratch
https://www.inf-schule.de/programmierung/scratch

M&chsten Samstag soll in der Stadt das neue Parkhaus erdffnet werden.
Heute wurde die Schranke fir die Zufahrt eingebaut. Da inzwischen bekannt
ist, dass du der beste Programmierer der Stadt bist, hat man dich gebeten,
die Programmierung zu tbernehmen. Natlrlich bist du stolz darauf und
machst dich sofort an die Arbeit.

Baue das Modell auf.

Aufgabe 1:

Durch Betatigen des Tasters E3 soll die Schranke getffnet werden. Ist die
Schranke offen, leuchtet die Ampel grin. Erst wenn die Lichtschranke
passiert wurde, springt die Ampel auf Rot und die Schranke schliellt wieder.

Programmier-Tipps:

» Schreibe zum Offnen und Schliefen der Schranke jeweils ein
Unterprogramm ,Auf und ,Zu”.

« Schalte im Programmablauf als Erstes die Lampe fir die Lichtschranke
ein und danach die Ampel auf Rot.

CO-Player

http://fischertechnik-ag.de/Didaktisches+Material
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