Stationskarten

N
Was wird hier programmiert? :
— BOB3 schldgt Alarm! @
g
Welche stationen musst du vorher ® %

machen? M&\/@

— Station [} - Polizeiblinklicht und
— Station [@ - Taschenlampe
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Experiment: Alarmsensor * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blocke:

Wiederhole unendlich oft
mache

e e

"

Information: Ein Wenn-Mache-Sonst-Block funktioniert so:

; . Wenn die griine Bedingung
— oben v L4 erflt ist...

w ... dann werden alle Blécke

ausgefiihrt, die hier stehen...
\ ... wenn die Bedingung nicht erfiillt ist, werden

alle Blocke ausgefiihrt, die hier stehenl!

ANy

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - &”was macht der Bob?

Wiederhole unendlich oft

] links v Ji oben v JeEL ey

Schalte LED Auge an Farbe G

Schalte LED Auge QiR aus
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Experiment: Alarmsensor * %

S e

Information: Jetzt lernen wir eine neue Bedingung kennen:

o[ls) Reflektiertes Licht v |74 i1 {0

Immer, wenn der Wert vom Infrarotsensor von Bob gréfer als 8
ist, dann ist die tiirkise Bedingung erfiillt!

Infrarotsensor §)

Aufgabe 1. Baue die neue Bedingung zusammen, verwende die folgenden Blocke:
- Klick! £

. gib % Infrarotsensor
Klick! £
Al

o1

.. weiter geht's mit der ndchsten Lernkarte!
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Experiment: Alarmsensor * %

Aufgabe 1:  Lésche die Bedingung " links + [ oben + FEEITENEN aus deinem Programm

und baue die neue tirkise Bedingung ein:

Wiederhole unendlich oft Klick! Q

[l Reflektiertes Licht v |4 [0 =0 q|

Schalte LED Auge an Farbe C |

SIGEUCHRSID ALY links v TS

Aufgabe 2: Starte das Programm - £? was macht der Bob?
(- Halte mal deine Hand oder ein Blatt Papier iiber den Bob!

Information: Der Infrarotsensor vom Bob funktioniert so: Der Roboter hat
eine Infrarot-Sende-Lampe, die sendet Infrarot-Licht aus.
Der schwarze Infrarotsensor empfdngt Infrarot-Licht. So kann
der Bob deine Hand oder auch ein Blatt Papier bemerken!
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. : - PT

=

Infrarotlicht ist
eine spezielle
Lichtart!

Infrarot-Sende- Infrarotsensor

Lampe

i E

Iy
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‘g‘r" @ rOb.bOb3.org OR Lernkarten GS - BOBS3 - Station E - V1.4 - (4/11)




Experiment: Alarmsensor

Aufgabe 1:  Losche den gelben Block aus dem Sonst-Zweig:

Wiederhole unendlich oft

+[[sf Reflektiertes Licht v EANNE 100 el

Schalte LED Auge an Farbe C

Aufgabe 2: Starte das Programm - £ beschreibe, was sich jetzt gedndert hat!

Aufgabe 3: ) Uberlege mit einem Mitschiiler, welches der Programme

(Karte E3 oder Karte E4) am besten fiir eine Alarmanlage geeignet ist!
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Experiment: Alarmanlage * %

Aufgabe 1. Wir programmieren eine Alarmanlage - I6sche dafiir alle gelben Blocke:

+ Start

Wiederhole unendlich oft
mache

£ Die tiirkise Bedingung kannst Du aufheben!

Aufgabe 2:  Schreibe ein neues Programm, verwende einen Wenn-Mache-Block
und einen Wiederhole-unendlich-oft-Mache-Block:

Wiederhole unendlich oft

o[l Reflektiertes Licht v [ i1

Wiederhole unendlich oft
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke in dein Programm ein:

Wiederhole unendlich oft

els] Reflektiertes Licht v 7NN &1 (e Rl ey
Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Auge an Farbe C |

Schalte LED Auge an Farbe C

Schalte LED Auge [T Rd an Farbe €

Q W bedeutet, dass das Computer-6Gehirn vom BOB3 300 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 2: Starte das Programm - £ funktioniert deine Alarmanlage?
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Andere dein Programm so, dass die LEDs jetzt schneller blinken!

Klickl

Aufgabe 2:  Baue jetzt noch die folgenden Bldcke sinnvoll in dein Programm ein,
damit auch die weien LEDs blinken:

Schalte LED Korper an v |
Schalte LED Korper aus v

Schalte LED Kérper [chd ETEE2
Schalte LED Kérper an v

Findest du die richtigen Stellen? Probiere mal!

§ Der Bob soll wild blinken, wenn er einen Dieb bemerkt!!
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1:  Nun bauen wir eine Reset-Funktion ein, damit wir den Alarm neu
starten kénnen. Erweitere dein Programm und teste es auf dem Bob:

Wiederhole unendlich oft

gib IGE AL &d % Infrarotsensor q:l

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge an Farbe © 1 Klick! Q
Schalte LED Auge an Farbe C

Schalte LED Korper an v

Sl EICRESIDIN G]io ST rechis v [l aus v

Schalte LED Auge an Farbe © 2 .Klickl Sensoren
Schalte LED Auge an Farbe C |

S oW

Aktion

Entscheidungen

3 .Klick!

Schleifen

Schalte LED Auge {llii&R4 aus Warten

Schalte LED Auge aus
SINEICER= DI GI T links v i aus v |

Logik

Mathematik
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Jetzt erweitern wir unsere Reset-Funktion: beide Arme sollen den
Alarm neu starten kénnen! Dafiir bauen wir eine neue Bedingung ein,
verwende die folgenden Blocke:

Klick! £

L2l links v I irgendwo el

Aktion
Sensoren

Kontrolle

Logik

o

Klick! £

Mathematik

_
Text . |oder T

Aufgabe 2:  Lésche die Bedingung aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein!

Starte dein Programm - £ was ist anders als vorher?
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1.  Jetzt programmieren wir die Profi-Reset-Funktion: Verdndere dein
Programm so, dass man jetzt beide Arme gleichzeitig berihren muss,
um den Alarm neu zu starten!

|+ stat |

Wiederhole unendlich oft

gib GETRT I %4 % Infrarotsensor q:|

Wiederhole unendlich oft

Schalte LED Auge [[i/eRd an Farbe C 1x Klick

Schalte LED Auge an Farbe € | gem’jgﬂ Q

Schalte LED Kérper an v

SIOEUCHESIDIN Glio STl rechis v il aus v 7 aber
| Warte ms ( EIT0 | ¢ wo?
Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Kérper

SIOEUCHE=IDIN Glfol-1d rechis v il an v

Schalte LED Auge JEENERA aus

Schalte LED Kérper [[5hd ETER2

STehEUCH RSN (Gl Tl rechis v il aus v

Die Schleife abbrechen v I
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