STEM Coding Pro — Primarstufe

fischertechnik

Modell 12: Butler

Ziele und Einordnung

Uberblick

Der ,Butler” macht aus dem Buggy (Aufgabenblatt

9) einen autonomen Fahrroboter: Er lernt schwarze
Linien als Begrenzung zu erkennen, Hindernisse zu
umfahren und einen Sound abzuspielen, wenn er sein
Ziel erreicht hat.

Themen

Wie kann ein Fahrzeug dunkle Linien mit einem Foto-
transistor erkennen? Wie kann das Fahrzeug Hinder-
nisse erkennen und umfahren?

Lernziel

e Programmierung eines (teil-) autonomen Fahrzeugs

e Erkennung von Linien mittels eines Fototransistors

e Programmierung einer Hinderniserkennung und -umfahrung
Zeitaufwand

Der Aufbau des Butlers bendétigt, sofern der Malroboter oder der Buggy lediglich umge-
baut werden muss, nur wenige Minuten.

Die Losung von Aufgabe 1 erfordert ein paar praktische Tests, ist aber einfach. Aufgabe 2
greift mit dem Abspielen eines Sounds eine Losung aus Aufgabenblatt 2 (Alarmanlage)
auf. Die Lésung von Aufgabe 3 gelingt durch eine kleine Anpassung der Lichtschranke aus
Aufgabenblatt 2 (Alarmanlage) ebenfalls leicht.

Alle drei Aufgaben sollten die Schulerinnen und Schuler in einer Unterrichtsstunde |6sen
kdédnnen.

Die Experimentieraufgabe ist etwas kniffliger und erfordert mehrere Tests. Fur deren Lo6-
sung sollte eine weitere Unterrichtsstunde veranschlagt werden.
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Losungen und Hinweise

Programmieraufgaben Modell 12;

Butler

Lésungsvorschlag Aufgabe Ziel ansteuern:

Definiere vorwarts

vorwarts
Setze Motor

Lautstarke > @

warte bis -
5 i Setze Motor

Definiere stopp

Stoppe Motor
Stoppe Motor

Ziel ansteuern.sb3

1% auf ° vorwarts
2 v auf e vorwarts

Losungsvorschlag Aufgabe Ziel erreichen (Hupe):

Definiere vorwarts

vorwarts
Setze Motor

Lautstarke > @

warte bis

': Setze Motor

spiele Klang CarHorn » ganz

Definiere stopp

Stoppe Motor

™
’

Stoppe Motor

Ziel erreichen.sb3

1% auf e vorwarts
2 v auf e vorwarts v
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Losungen und Hinweise
Programmieraufgaben Modell 12;

Butler

Lésungsvorschlag Aufgabe Linienerkennung:

vorwarts

wiederhole bis

Lautstarke > @

falls nicht " Ist Lichtschranke »
setze Stoppuhr zuriick

| rickwarts

warte bis

Stoppuhr > @

setze Stoppuhr zuriick

rechts drehen

warte bis

Stoppuhr >

vorwarts

spiele Klang Car Horn * ganz

Definiere vorwarts

Setze Motor

L]
'

Setze Motor

3 » geschlossen?

Definiere stopp

Stoppe Motor

-

H Stoppe Motor

Definiere ruckwarts

Setze Motor

™
"

Setze Motor

1« auf o vorwarts v
2w auf o vorwarts v

1w

2w

auf ° rickwarts »
auf ° rickwarts »

Definiere rechts drehen

Setze Motor

™
'

Setze Motor

Linienerkennung.sb3

1% auf o vorwarts v
2w auf o rickwarts »
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Losungen und Hinweise
Experimentieraufgabe Modell 12:
Butler

Lésungsvorschlag Aufgabe Hindernisse umfahren:

Definiere vorwarts

sezeMotor 1+ auf @) vowars «
Laustarke > (@)

)
falls nicht ' Ist Lichtschranke v 3 » geschlossen?

T sewemotor 2+ auf @) vowars ~

seize Stoppuhr zuriick Definiere stopp

riickwarts

warle bis Stoppuhr > @

sefze Stoppuhr zuriick

Stoppe Motor

Stoppe Motor

rechts drehen

warebis  Stoppuhr > Definiere  riickwarts

vorwarls Setze Motor 1 v auf o riickwarts v

— 3 SetzeMolor 2~ aulo rickwarts v
falls s st Schaller v 1+ geschiossen? 1, dann

sefze Stoppuhr zuriick
Definiere rechts drehen
riickwarts

b e Stoppuhr Seize Motor 1 v auf o vorwarts v

'I" Setze Motor 2 v aulo riickwarts v

seize Stoppuhr zuriick
rechis drehen

warle bis Stoppuhr Definiere links drehen

seize Stoppuhr zuriick
L Setze Motor 1 v auf ° ruckwarts v

vorwarls
Seize Motor 2 v auf o vorwarls v

warle bis Stoppuhr

setze Stoppuhr zuriick

links drehen

warle bis Stoppuhr

Ist Schalter v 2 v geschlossen? _ dann

-
]

falls
setze Stoppuhr zuriick
riickwarts
warte bis Stoppuhr
setze Stoppuhr zuriick
links drehen
warte bis Stoppuhr
setze Stoppuhr zuriick
vorwarls
warte bis Stoppuhr

sefze Stoppuhr zuriick

rechis drehen
warte bis Stoppuhr

vorwaris

spiele Klang CarHom v ganz

Hindernisse umfahren.sb3
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