Stationskarten

Was wird hier programmiert?
- BOB3 blitzt dichl!

Welche Station musst du vorher machen?
— Station [@ - Alarmanlage
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Experiment: Foto-Bob

Wir schreiben ein neues Programm - I6sche dafiir alle Blocke:

Wiederhole unendlich oft
mache

Bob soll so tun, als ob er ein Foto von dir macht, und zwar eins mit
Blitz!l Wenn du beide Arme beriihrst, dann fotografiert er dichl!
Zuerst programmieren wir eine Anzeige fir den rechten Arm:

Klick! Q

Wiederhole unendlich oft

Arm gedruickt?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus
Klick! £

Starte das Programm und berihre den rechten Arm.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

*
*

Aufgabe 1:  Bob zeigt mit dem rechten Auge an, ob sein rechter Arm berihrt
wird. Jetzt soll er auch noch mit dem linken Auge eine Beriihrung
des linken Arms anzeigen. Fiige einen zweiten Wenn-mache-sonst
Block und einen Sensor Block fiir den linken Arm ein:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [{EiGA48 aus

A links v | irgendwo v feltel Tl

Aufgabe 2:  Fiige die zwei fehlenden Aktions Blécke fiir das linke Auge ein!

Aufgabe 3: Starte das Programm und berihre die Arme.
&’ Was macht der Bob?
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Aufgabe 1:

Experiment: Foto-Bob

Dein Programm sieht jetzt so aus:

4+ Start

Wiederhole unendlich oft
Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Achte §
Schalte LED Auge [EIERA aus & auf links

W links + I irgendwo + oG und rechtsl

Schalte LED Auge an Farbe

STOEUCERSDRITEY links v [EUS

Bob zeigt jetzt mit den Augen an, welcher Arm gerade beriihrt wird.
Jetzt missen wir noch das ,Fotografieren' programmieren. Bob soll
zuerst blinken, dann kurz warten und dann blitzen!

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Sobald du beide Arme beriihrst, soll Bob reagieren: Er soll beide

Augen weiB einschalten und kurz warten. Baue den folgenden
Block:

Klickl & Klick! &

/N7l rechts v M irgendwo ¢ Rl i 1eaeaMl und v KEENTEN links v [l irgendwo ¢ Rel=s [(H(e ¢

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe
\ Achte §

auf links
und rechts!

Aufgabe 2: 4 Durch welches Wort wird bestimmt, dass beide Arme
gleichzeitig gedriickt werden missen?

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Baue den neuen Block in dein Programm ein:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [EHilERA aus

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus
Arm [EIEITERA gedrickt? |[GERAC Arm irgendwo v FelE TR

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Warte ms

Aufgabe 2: Starte das Programm und beriihre die Arme.
&’ Was macht der Bob?
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir das Blinken! Dafiir machen wir uns eine
Funktion. Verwende den folgenden Block aus dem Profimodus und
dndere den Namen, deine Funktion soll blink heifen:

Klick - Profimodus! )

b
N

Sensoren

Klick » Buchstaben ldschen — blink eintippen )
Kontrolle

.| macheEtwas . blink

Mathematik

Listen

Funktionen machen Q

Variablen G i i
ariable Programme (bersichtlicher

Funktionen

Nachrichten

3

£

oo S IMEENESS .
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Der Funktions Block bleibt immer neben oder unter unserem
Hauptprogramm. Du kannst ihn an eine Stelle schieben, wo Platz ist:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe +

Schalte LED Auge aus

Arm gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge QR4 aus

Arm [IFEEIERD gedriickt? | [MERAC Arm irgendwo v Fell N
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Warte ms

~ = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob

*
*

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir, was die Funktion machen soll. Wenn wir
die Funktion verwenden, dann soll Bob 15 mal mit den Augen weif3
blinken und dann die Augen ausschalten.

Programmiere die Funktion mit einem Wiederhole-15-mal-mache
Block und folgenden Aktions- und Kontroll Blocken:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe Klick! Q

+
Wiederhole q mal
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge aus

Warte ms - Q
Nicht

Schalte LED Auge [Ziha aus
- 4 vergessen!
Schalte LED Auge [[I5h4 aus

STEICHRSDAWNIGEE rechts v EUE

Arm gedrickt?
Schalte LED Auge an Farbe

ST CRR=DRIGTY links v ETE

Arm irgendwo v [elL TN
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Warte ms

~ i Weiter geht's auf der ndchsten Karte!

Q rOb.bOb3.0rg OR Lernkarten GS - BOB3 - Station H - V1.4 - (9/14)




Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Wir verwenden unsere Funktion, indem wir sie in unserem
Hauptprogramm aufrufen. Suche den blink Block (Profimodus!) und
baue ihn an der richtigen Stelle ein. Danach warte 200 Millisekunden:

Wiederhole unendlich oft
Arm gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe <\>

Schalte LED Auge [EEIGRA aus

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Hauptprogramm
blink Funktion

Schalte LED Auge {lli[R4 aus

Arm gedriickt? | [Ti:KA

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

A1 links v © irgendwo v [e[=el (e E

Warte ms -‘
Nicht vergessen! §)

Aufgabe 2: Teste dein Programm!
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Experiment: Foto-Bob

*
* %k

Aufgabe 1.  Jetzt programmieren wir das ,Blitzen'| Dafir machen wir uns wieder
eine Funktion, verwende den folgenden Block aus dem Profimodus
und dndere den Namen, deine Funktion soll blitz heifen:

Klick » Buchstaben lschen — blitz eintippen )

.5 macheEtwas

Aufgabe 2:  Schiebe deine blitz Funktion an eine Stelle wo Platz ist, z.B. so:

Wiederhole unendlich oft
S recnis - I irgendwo - 1t WIEEIE s —
mache | Schalte LED Auge [ ckd an Farbe mache | Schalte LED Auge [CEITEd an Farbe

sonst | Schalte LED Auge [EHiCEd aus

Deine neue

' Funktion! Q

Schalte LED Auge [[ITEd an Farbe

ED
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Experiment: Foto-Bob

Aufgabe 1:  Die neue Funktion blitz soll ein Blitzlicht machenl!
Programmiere die Funktion, verwende die folgenden Aktions- und
Kontroll Blocke, achte auf rechts und links:

Schalte LED Auge an Farbe 'D

Alle
Schalte LED Auge [[i’chd an Farbe 'D < LampenQ anl
an v

Schalte LED Kérper
SR IG =1 links v W an v |

Schalte LED Auge aus Alle Q
Schalte LED Auge [[iCh4 aus - Lampen aus!
Schalte LED Korper aus v

Schalte LED Kérper QiR

~— = Weiter geht's auf der ndchsten Karte!
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Experiment: Foto-Bob ***

Aufgabe 1:  Fast geschafft! Jetzt missen wir nur noch unsere neue Funktion
im Hauptprogramm aufrufen. Suche den blitz Block und baue ihn an
der richtigen Stelle ein. Danach warte noch 2000 Millisekunden:

Wiederhole unendlich oft

Arm gedriickt?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge aus

Arm (X2 [FEENERS gedrickt?
Schalte LED Auge [[il%h4 an Farbe

ST EL RN =n I ILY links v UL

Arm gedrickt? | [MEKAC Arm gedriickt?

Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge [[i’7Ed an Farbe

Nicht vergessen! §)

Bitte ldcheln :-)

Aufgabe 2:  YUCHU fertig! Teste deinen Foto-Bob!!
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Experiment: Foto-Bob

Dein Programm besteht aus 3 Teilen: A, Bund C

mache | Schalte LED Auge [:i-hd an Farbe
Schalte LED Auge [L[TEd an Farbe

R
)
e |

Schaiie EEDRKOpenI CEIERINEL RS
Schatte LED Karper [L[TR3 ELED

rarms < 1

Schalte LED Auge [EECRd aus
Schalte LED Auge [[i/5kd aus
Schalte LED Kérper [EN5Ed ET-EA

Aufgabe 1: ¢ Uberlege mit einem Mitschiiler wie die 3 Teile heiRen.
& Schreibt eure Antwort auf.
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