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fischertechnik

Modell 7: Telegraf —
Signale Ubertragen & codieren

Worum geht es? Signale durch die Luft
Zu Ubertragen war lange nur ein Traum der
Menschheit. Als es endlich moglich war, hat
diese Technologie die Entwicklung von vielen
Dingen, z.B. des Telefons erst méglich ge-
macht. Lerne selbst die ersten Schritte der
SignalUbertragung kennen!

Einfuhrung

Eine der bedeutendsten Erfindungen des  Mit dem elektrischen Strom wurde dann
19. Jahrhunderts ist die Telegrafie - die eine Ubertragung mit Lichtgeschwindig-
schnelle Ubertragung von Nachrichten keit moglich.

Uber grof3e Entfernungen.

Mit diesem Modell wirst du einen einfa-
Heute ist es fUr uns selbstverstandlich, chen Telegrafen kennenlernen, der mit
dass wir mit anderen Menschen Uberall Licht funktioniert.
auf der Welt telefonieren konnen, als ob
sie neben uns stunden. Das war aber nicht Bei diesem Modell wirst du die Zeit mes-

immer so. Lange waren Boten und die sen mussen. Das geht in Scratch sehr ein-
Post die einzige Mbdglichkeit, um Nach- fach mit der schon vorhandenen Variab-
richten Uber gréBere Entfernungen zu len ,,Stoppuhr®.

Ubermitteln.
Diese Variable zeigt die Sekunden seit

Da konnte es schonmal ein paar Tage dem Programmstart
dauern, bis eine Nachricht bei einem oder dem letzten Stoppuhr
Empfanger ankam. Zurucksetzen der Uhr:

@ Zeit anzeigen + "Stoppuhr"
zurucksetzen

Mit dem folgenden Scratch-Befehl kannst
du die Stoppuhr auf ,0“ zuruckstellen. Die
startet anschlieBend sofort wieder bei O
Sekunden.

setze Stoppuhr zuriick
@ Konstruktionsaufgabe

Baue den Telegrafen nach der Bauanleitung auf: Wenn ihr zwei ft-Controller zur Verfu-
gung habt, dann baut den Sender und den Empfanger getrennt auf. Andernfalls baut
ihr den Telegrafen ("Morsestation"), die sowohl einen Sender als auch einen Empfan-
ger enthalt.

Setze nun das Hakchen an der Stopp-
uhr-Variablen (im Menu ,flihlen*).
Dann wird die Zeit in Sekunden auf der
,BUhne"angezeigt.
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Programmierbefehle, die sich oft
wiederholen? Spare Zeit mit "Bl6-
cken"

Bei den Programmen in diesem Aufga-
benblatt werden sich éfter Befehlsfolgen
wiederholen.

Um deine Scratch-Programme Ubersicht-
licher zu machen, bietet dir Scratch die
Moglichkeit, aus solchen Befehlsfolgen
eigene Blocke (,Unterprogramme®) zu
machen, die du dann wie einen Scratch-
Befehl aufrufen kannst.

Um einen solchen eigenen Block zu er-
schaffen musst du auf die Schaltflache
»Neuer Block* klicken:

Meine Blocke

Neuer Block

Und dann einen eigenen Namen fur dein
Unterprogramm eingeben. Dieser Name
steht nun auf deinem neuen Block. Du
kannst ihn nun wie einen Scratch-Befehl
in deine Programme einbauen.

Neuer Block

|}
| e |

Eingabefeld Eingabefeld Beschriftung
hinzufiigen hinzufiigen hinzufiigen
Zahl oder Text Wahrheitswert

O Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

Abbrechen n
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@ Lichtsignal

Der Telegraf funktioniert ganz ahnlich wie
die Lichtschranke, die du in bereits bei der
Alarmanlage kennengelernt hast: Die LED
bildet den Sender und der Fototransistor
den Empfanger.

Der Sender schickt dabei Lichtzeichen,
und der Empfanger erkennt, wenn das
Licht auf den Fototransistor fallt.

Starte nun als Sender-Programm das
Blinklicht-Programm aus dem ersten Mo-
dell.

Hinweis: Wenn ihr mit getrenntem Sen-
der und Empfanger arbeitet, sollte der
Sender neben der Sende-LED auch die
rote LED ein- bzw. ausschalten, damit ihr
erkennt, dass ein Signal gesendet wird.
Erganzt das Programm entsprechend.
Speichere das Programm unter dem Na-
men ,,Sender*.

Programmiere ein Scratch-Programm fur
den Empfanger, das darauf wartet, dass
der Fototransistor ein Licht-Signal des
Senders erkennt.

Dann soll es die rote Empfangs-LED
einchalten, und sie wieder ausschalten,
sobald kein Lichtsignal vom Sender mehr
erkannt wird.

Hinweis: Wenn ihr mit getrenntem Sen-
der und Empfanger arbeitet, dann testet
das Programm des Empfangers, indem
ihr das Programm ,Sender” beim Sender
startet.

Speichere das Empfanger-Programm
unter dem Namen ,Empfanger*.

An der Morsestation musst du das ,Sen-
der”- (Blinklicht-) und das ,Empfanger*-
Programm gleichzeitig starten. Wie das
geht, hast du beim Ventilator gelernt.

Speichere das kombinierte Sende- und
Empfangs-Programm unter dem Namen
»Sender - Empfanger®.
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(2) Ubermittlung einer Zahl

Dein Telegraf kann bisher nur ein einzel-
nes Signal (,an* ,aus”) senden. FUr eine
Nachricht ist das sehr wenig Information.

Jetzt wollen wir versuchen, mehr Infor-
mationen zu Ubermitteln: Der Sender soll
Zahlen an den Empfanger Ubermitteln.
Dazu soll der Sender mehrmals blinken
und der Empfanger die gesendeten ,an"-
Signale zahlen.

Programm zum Senden:

Schreibe zunachst das Sende-Programm
aus der vorherigen Aufgabe so um, dass

es eine vorgegebene Anzahl ,an“-Signale
sendet.

Dafur kannst du den Scratch-Befehl
"wiederhole ... mal" verwenden:

|

I

L

Speichere es unter dem Namen ,,Zahl-
Sender*.

Programm zum Empfangen:

Der Empfanger soll die Anzahl der emp-
fangenen Signale in einer Variablen ,,Zahl*
speichern.

Wie das geht, hast du beim Modell ,MUnz-
zahler" gelernt: Das Scratch-Programm
des Empfangers muss dazu bei jedem
neuen ,an“-Signal die Variable ,Zahl* um
eins erhohen.

Schreibe dein bisheriges Empfanger-Pro-
gramm so um, dass es die Signale des
Senders zahlt.

Tipp: Nachdem du den Wert der Variab-
len ,Zahl” um eins erhoht hast, musst du
warten, bis das Signal des Senders wieder
»,aus” ist, damit du kein Signal mehrfach
zahlst.

Teste das Programm zusammen mit dem
Programm des Senders und speichere es
unter dem Namen ,Zahl-Empfanger*.

Hinweis: An der ,Morsestation” musst ihr,
wie in der vorherigen Aufgabe, das Sende-
und das Empfangs-Programm zusammen
starten und speichern.
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@ Zahlencode-Sender

Mit dem Programm aus Aufgabe 2 kannst
du nun genau eine Zahl Ubertragen. Fur
eine ganze Nachricht ist das allerdings
noch immer nicht viel.

Mit einer kleinen Erganzung deines Sen-
de-Programms kannst du nun eine Folge
von Zahlen Ubermitteln.

Damit der Empfanger weil3, wann eine
Zahl fertig Ubermittelt ist und eine neue
folgt, soll der Sender nach jeder Zahl eine
gréfBere Pause von zwei Sekunden ma-
chen.

Erganze zunachst dein Sender-Programm
aus Aufgabe @), so dass es mehrere Zahlen
nacheinander Ubermittelt.

Damit dein Scratch-Programm Ubersicht-
licher wird, sollst du nun einen eigenen
Block ,,Sende-Zahl“ definieren, der die
Ubermittlung einer Zahl Ubernimmt.

So geht es: du machst in Scratch einen
eigenen Block, der eine entsprechende
Anzahl ,,an“-Signale Ubermittelt und da-
nach zwei Sekunden Pause macht.

Bei der Erschaffung des Blocks musst du
auf ,Eingabefeld hinzufugen* klicken und
fur den Block das Eingabefeld ,,Zahl*
festlegen.

In deinem Sender-Programm kannst du
nun den Block wie einen Scratch-Befehl
mehrmals hintereinander aufrufen, um
verschiedene Zahlen zu senden.

Speichere das Programm unter dem Na-
men ,Zahlencode-Sender*.

Neuer Block x

Eingabefeld
hinzufiigen
Zahl oder Text

Eingabefeld
hinzufiigen
Wahrheitswert

Beschriftung
hinzufiigen
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@ Zahlencode-Empfanger

Das zu dem Zahlencode-Sender passende
Empfanger-Programm muss die empfan-
genen ,an“-Signale zahlen.

Auch dabei sollst du einen eigenen Block
(n Empfange-Zahl“) erschaffen und pro-
grammieren. Die empfangene Zahl soll
auf der ,Buhne" anzeigt werden.

Tipp: Nach jedem Signal muss der Block
+Empfange-Zahl“ die Stoppuhr starten
und prufen, ob es mehr als 1.5 Sekunden
dauert, bis das nachste Signal kommt.
Verwende dafur die Stoppuhr.

Erweitere dein Scratch-Programm aus
Aufgabe @) entsprechend.

Teste es mit dem Zahlencode-Sender aus
der vorherigen Aufgabe und speichere es
unter dem Namen
nZahlencode-Empfanger®.

Hinweis:

Wenn du die ,Morsestation” verwendest,
musst du auch hier beide Programme zu-
sammen starten und speichern.
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@ Nachrichtentext

Mit deinem Zahlencode-Telegrafen kannst
du nun ganze Nachrichten Ubermitteln.
Nummeriere dazu die Buchstaben des
Alphabets durch (,A*=1, ,B“=2,..):

Ml m| O O W »
Al O U O] Z2]1 =2

| ARl «

x| 5| <| | 4| »

Uberlege dir nun eine Nachricht und er-
setze (,kodiere") die Buchstaben durch die
jeweilige Nummer im Alphabet. Sende die
Nachricht, indem du das Programm aus
Aufgabe (3] entsprechend anpasst.

Starte das Empfanger-Programm aus
Aufgabe (&), Der Empfanger muss die
empfangenen Zahlen aufschreiben und
,dekodieren”, also wieder durch die Buch-
staben des Alphabets ersetzen.

Probiert aus, ob ihr so einen langeren
Nachrichtentext korrekt empfangen
kénnt.
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