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Hinweise und Erganzungen
zum Experimentierbuch
PROFI computing

Software

Die fischertechnik-Software beinhaltet:
1. Lucky Logic Programme

2. Turbo Pascal Programme

3. Basic Treiber

Spezifische Programmhinweise befinden sich im jeweiligen
Modellkapitel des Experimentierbuches.

Sortieranlage

Mit der Sortieranlage kdnnen Bausteine 7.5 und Bausteine 15
sortiert werden. Entsprechend der unterschiedlichen
Bausteinhdhe missen die beiden Fototransistoren justiert
werden.

Stromversorgung

Wir empfehlen den fischertechnik Power Supply Art-Nr. 30180
oder das Computing Netzgerat Art-Nr. 30 579,

Paketwendeanlage

Anstatt der gelben Bauplatten 30 x 45 midssen flr das
JFPaket” die drei weiBen Bauplatten 30 x 45 und die schwarze
Bauplatte 30 x 45 verwendet werden.

Plotter

In der auf Seite 132 dargestellten Bauphase werden die
beiden Taster E1 und E 2 eingebaut.



ProfiComputing ......... . ... ... .......

Bevorduanféngst ... ....................

« Was Du noch brauchsi A ey
Sleckermontage ... .. AN ;
Kabel konfektionleren . ... ... ... .. .. ....

Abisolieren und Stecker montieran ... .. . ..
FPapierdrantband und Kabelklips R R R T I e i

Metzgeral
Interiace

Sleparscitware ... ...........00000000
SoMErsongung ... ......ccveeieenenns
Verbindung vom Computer zum Interface . . .

Verbindung vom Interface zum Modell

Ein wenig Elektrotechnik . ......... ..

Der Strom flialt im Kreis .. .. ... _..... ...
Elektrotechnik ,nach Fahrplam™ .. .. .. .. ...

Elektrische Bauteile .......... G
Montage der mechanischen Bauteile

Aufbau der Modelle . ............. ot
Ein paar Tips zur Software .. ............

Bl i . i 4 i s i i S A

Turtle (Schildkréte)

Geldautomat

CD-Player . ..
Sortieranlage

Plotter

Stuckliste ....... R






Profi Computing

Liaber fischerachnik-Freaund,

als das .Herz® des Computers, der Mi-
kraprozessor, entwickell wurde, dachia
zunachst memand an die heute alltagli-
chen Programme wia Textvararbeitung,
Buchhaltung, Grafik, Spiele, Program-
miersprachen usw., sondern man wollte
ainan fred programmilerbaren Schaltkrels
fir das Steuern von Gerdten und Maschi-
nen schaffen.

Sicher kennt jeder die Berichte aus Zel-
tung, Radio und Fernsahen lUber Com-
puter, Roboter und die Automatisierung
ganzer Fabriken, Aber auch daheim fin-
dat man oft kleine Computer zur Staue-
rung der Funktionen: im Aufzug, Im
Videoacoder oder CD-Player, in der
Waschmaschine, in der Mikrowelle, Im
Drucker der Computeranlage oder im
Auto.

MNatliflich gab es Steuerungen schon, als
der Mikrocomputer noch nicht erfunden
war, Diese Steuerungen waren aber fast
verdrahtet und mubiten bei Anderungen
im Arbeitsablauf der jeweiligen Maschi-
neé mihsam neu verdrahiet werden —
gin enormer Zeit-und Geldaufwand. Mil
dem Mikroprozessor sind diese Ande-
rungen problemlos durch Andern der
steuerprogramme maglich; Liten und
Umbauen ist nicht mehr notwendig. Da-
mit war der Weg zur computergestauer-
ten Maschine frei. Speziell bei Drehban-
ken, Fras-und Bohrautomaten werden
klgine Computer zur Steuerung einge-
setzt. Die Programmiarung erfolgt dirakt
iiber eine Tastatur oder durch die Uber-
tragung von Steuardaten, die auf einem
anderen Computer arzeugl warden.

Von solchen _numerisch gestauarten
Werkzaugmaschinen™ (numerisch =
durch Zahlenangaben) kam dann der
Schritt zu Robotern mit noch mehr Fa-
higkeitan. So ist as haule maglich, dad
aul dersalben Produktionsstrabe ganz
untarschiedliche Ausstattungs-und Mo-
dellvarianten aines Aulos gebaut werden
kinnen — ob mit zwel oder vier Tlren,
Schiebedach oder Turbo-Molor, per
Computer kann man die Herstellung aller
Modelle exakl steuern.

Die Schwerarbeit wird dabei von Robo-
tern erlediglt. Der Name .Roboter® ist
noch nicht sehr alt, Vior etwa siebzig Jah-
ren erfand ihn der tschechische Schrift-
steller Karel Capek: Er schrieb Gber el-
nen Wissenschafller, der kiunstliche
Menschen erfand — Puppen, die sich
scheinbar selbststdndig bewegen. Diese
Maschinenmenschen nannte er ,Robo-
ter", abgeleitet vom tschechischen Wont
fobota”, das soviel bedeutet wie Skla-
venarbeit”. In hunderten von Science-
Fiction-Romanen und -Filmen wurde die-
se |ldee von anderen Autoren wiader auf-
gegriffen

Die wirklichen Roboter unterscheiden
sich wasentlich von den Erfindungen der
Phantasia. Sie sind kaina furchtarragen-
den, superintelligente Wesen aus Metall,
sondern Maschinen, die von Computarn
gesteuert werden und ganz bestimmie
Arbeitean ausfUhren und die auch keine
eigane Intelligenz besitzen. Robater sind
jedoch im Gegensatz zu normalen” Ma-
schinen rachi flexibel und lassean sich fur
die unterschiedlichsten Aufgaban einsat-
zan. Durch den Wechsel des Computer-
programms kann dersalbe Roboter hau-
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Prodi Computing

te ein Auto lackieren und nachste Woche
Karosserieteile  zusammenschweaiben
(die Farbspritzpistole wird dann natirich
durch ein Schweilgerit ersetzt).
Haboter |28 man meisi dort arbeiten, wo
es fur den Menschen zu schwer, zu ge-
fahriich oder zu ermidend ist. In Fabri-
ken warden skie auch deswegen einge-
salzt, wail sia ratiwonaller arbaiten kinnen
= si@ brauchen weder Felerabend noch
Farian, wader Schilaf noch Essen. Und in
Kernkraftwerken oder auf weit entfernten
Planeten vernchten sie Arbeiten, die der
Mensch Oberhauplt nicht  ausfihren
kann. Die Intelligenz und Kreativitat der
Kombination aus Computer und Roboter
kommt jedoch einzig und allein vom Pro-
gramm — und das wird vom Menschen
gemacht.

Um die Steuerung von Maschinen und
Robotern geht es auch im fischertechnik
Prafi Computing Baukasien. Mit den ver-

schiadenean Modellen machen wir einen
Ausflug in die industrielle Steuerung per
Computer. Motoren werden zu  Armen
und Handen" des Computers, Fotozellen
oder Taster bilden seine Sinnesorgane
— Computer und Modell arbeiten dann
Hand in Hand. Dieser Experimentierka-
sten demonsiriert die Moglichkeiten von
Computersteuerungen im Kleinen. Mit
Anleitung und spezieller Steverungssoft-
ware von fischertechnik kommst Du auch
schnell mit der Programmierung zurecht.
Selbstverstandlich kann fischertechnik
Profi Computing mit allen anderen fi-
schartechnik-Komponenten (z.B. Praofi
Sensoric) kombiniert werden, und Du
kanns! Deiner Phantasie freien Lauf las-
san. Wann Du mit den Modellen und der
Software vertraut geworden bist, kannst
Du versuchen, eigene Ideen zu verwirkli-
chen oder einzelne Modelle zu kombi-
nieren,



Bevor Du anfangst ...

... Noch ein paar wichtige Arbeiten, Tips
und Hinweise zur Vorbersitung des Bau-
kastens.

Was Du noch brauchst

Da dig¢ Modelle mit dem Computer ge-
gtepert werden sollen, brauchst Du au-
fier dem Baukaslan noch einige Dinge:

® natirlich einen Computer {IBM-
PCXT-AT-kompatibler Rechner,
Alari-ST, Amiga 500/2000) mit
Maus,

® ain Interface (das ist eine elek-
fronische Schallung, die den
Computer mit den fischertech-
nik-Elementen koppalt),

® die fischertechnik-Steuarungs-
software LUCKY LOGIC (der
Jreibstofl” fir das Ganze).

Software und Interface sind nicht im Bau-
kasten enthalten. Zusammen mit der
Software erhélst Du auch eine ausfihrli-
cthe Bedienungsanleitung. Dort finden
sich auch arste Ubungen zur Steuerung
des fischerlechnik-Interface. Manchas
von den dort geschildarten Informatio-
nen wiederholan sich auch in dieser An-
lilung; hier aber wesentlich knapper
und nur auf das jeweilige Modell be-

zZ0gan.
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Steckermontage

Alle Kabel werden mit Steckern verse-
hen. Den Aufbau und die Montage der
Stecker zeigt Dir das Bild 1.

Kabel konfektionieren

Fir die Verbindung von Motoren, Lam-
p&n, Sensoren, Stromversorgung und In-
terface werden verschieden lange Kabel
gebraucht. Dazu schneidest Du vom
zweiadrigen Kabel Im Baukasten folgen-
de Kabellangen ab:

4 Stlcke 20 cm lang
3 Sticke 25 cm lang
3 Stlcke 30 cm lang
3 Stlcke 35 cm lang
3 Stlcka 40 em lang
2 Stlicka 45 cm lang

Der Rest des Kabels (ca. 90 cm) wird als

Stromversorgungskabel vom Nelzgerat
zum Interface verwendet,

‘ ‘ Bild 1

e [ TP
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Bevor du antingst ..

Abisolieren und Stecker
montieren

An beiden Enden trennst Du die zwei
Adern etwa 3 cm weit auf (Bild 2). Zum
Abisolieren die Kunststoffhdlle etwa
4 mm vomn Kabalande mit einem Messar
ringsherum einritzen. Die feinen Kupler-
adern dirfen dabei nicht varletzt werden!
AnschlieBend die Kunsistoffisolierung
vom Kuplarleiter abziehen. \ior dem An-
schrauben des Steckers wird die Kuplar-
litze nach hinten umgebogen und dann
der Stecker aufgeschraubt. Dazu lést Du
die Schraube des Slackers, damit das
Kabelende eingeschoben werden kann.
Mun ziehst Du die Schraube sanft an, da-
mit die Isolierung nicht zu stark ge-
quetscht wird (Bild 3).

Bei ginigen Schaltungen ist die Polung

egal, wie herum ein Bauleil angeschlos-
sen wird. Damit es spéter beim Anschiuf
keine Verwechslung gibt, enthdlt der
Baukasten rote und grine Stecker, und
wir lagen jetzt gleich fest:

# Roler Stecker = (+)
® Griner Stecker = (=)

An aine Kabelader kommen also an bei-
de Enden Stecker mit der gleichen Farbe
— an die rote Ader die roten Stecker und
an die rotgrine Ader die grinen Stecker
(Bild 4).

Bei manchen Modellen werden langere
Kabelstiicke als die bereits vorbereitelen
Kabellingen bendligl. Die erforderliche
Kombination ist im Verkabelungsplan
des Modells eingereichnel. Um zwei Ka-
belsticke zu verbinden, muflt Du an el-
nem Kabelende die Stecker duch Steck-

der Bauteile wichtig; es ist also nicht buchsen austauschen. Damit beim
ﬂ'.. e e il H Bi
- o d 2
= L L=
=~ o - = Jon -
o dom
"'--__q___'__F__-F‘_- | l | | | | |
A :_E}F‘ e __.Bilda
a e Befestigen des Kabels in der Steckbuch-

sg das Kabelende nichl zu weil in die
Buchse hinginrutscht, wird zuvor ein
Stecker als Anschlag in die Buchse ge-
stackt (Bild 5).

iﬁ' Bild 4
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Papierdrahtband
und Kabelklips

Mit dem Papierdrantband kinnen meh-
rere Kabel zu einem sogenannten . Ka-
belbaum” zusammengefabt werden (Bild
6). Du sollitest es Oberall dort verwenden,
wo Du Ordnung in die Vierkabelung brin-
gen muBt cder wo herabhdngende Kabel
den Funktionsablauf des Modells stdren
kinnan, z. B. baim Plottar mit dan lan-
gen, herabhingendan Kabeln.

Blld 7

Um eines oder auch mehrare Kabel an
einem Bausiein oder auf der Experimen-
tierplatie zu befestigen (damit sie z. B.
nicht in ein Zahnrad geraten), verwen-
dest Du den Kabelclips (Bild 7).

Netzgerat ||

Die Stromversorgung der Modelle erfolgt
durch das lischertechnikMetzgerdt Art.

Nr. 301B0. Es besitzrt zwei Buchsanpaare

Bewor Du anfimgst ..

(also insgesamt vier Buchsen), die mil
{+) und {-) beschriftet sind. Die beiden
Plusbuchsen und die beiden Minus-
buchsen sind im MNetzteil miteinander
verbunden, @3 splell also keine Rolla,
welche der beiden Buchsen Du verwen-
dest. Der richtige Anschlub des Netzteils
spielt eine wichtige Rolle, bei falscher
Polung funktioniert das Modell nicht, es
kinnen scgar Bauteile baschidigt wer-
den (Bild 8).

/_]/
l_ﬁp 5 |

Bild 8

Wir weisen darauf hin, daB das Netz-
geriit regelmébig auf mogliche Gefah-
ren zu untersuchen ist (z. B. Schiden
an der Leltung, am Stecker, am Gehdu-
se oder an anderen Tellen). Falls derar-
tige Schiaden festgestellt werden, darf
das Netzgerdt nicht weiter benutzt
werden, bis der Schaden ordnungsge-
mafb behoben ist!

1



Bevar Du aniSng= ...

Interface

Das Interface koppelt die fischertechnik-
Modelle und den Computer, denn die An-
schilisse des Computers kinnen nichi
genigend Strom liefern, um z.B. ainan
Motor zu versorgan. Zusdtzlich schiizt
das Interface die Anschlisse des Com-
pulers, wenn bei der Verdrahtung dés
Modells ein Fehler gemacht worden ist.
Zusdtzlich ist im Interface eine Zeitauto-
malik eingebaut, die den Strom der Mo-
toren abschaltet, wenn vom Computer
keine Steuerbelehle mehr kommen.
Beim Testen der Steuersoftware wird
man &fter Anderungen vornehmen. Da-
mit man zum Andern des Programms
nicht immer die Stromzufuhr des Interfa-
ce unterbrechen mul, sorgt die Automa-
tik fir den Stillstand des Modells. Wenn
der Computer dann wieder Befehle sen-
del, geht es ganz normal weiter. Eines
solite man jedoch immer beachten:

WICHTIG:

Computer und Interface immer aus-
schalten, wenn das Interface an- oder
abgesteckt wird.

Das Interface besitzt auch zwel An-
schiisse, EX und EY, zum Massan von
Widerstandswerten. Hier kiénnen z. B
der Lichtsensor oder ein Potentiometer
(das ist ein einslellbarer Widerstand) an-
geschlossen werden.

Des Wie und Wo beim Interface-An-
schiuB ist in der InterfaceAnleitung spe-
ziell fir Deinen Computer baschrieben.

Steuersoftware

Zur Steverung der Modelle gibt es eine
spezielle Steuersoftware, LUCKY LO-
GIC, die sich sehr sinfach bedienen 136t
Man kann dia Bilder der einzelnen Taster,
Lampen und Motoren auf dem Bild-
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schirm plazieren und mit der Maus Ver-
bindungen ziehen. Wenn das Steuerpro-
gramm ablduft, wird Ober das Imerface
das Modell vom Computer gesteuert.
Eine genaue Beschreibung der Steuer-
befehle liegt der Software-Diskette bei.
Die fischertechnik-Steversoftware er-
mbglicht auch, das Interface mit dem
Verbindungskabal zu testen. Dazu wer-
den Motoren oder Lampen an die Aus-
gange (M1 bis M4) und Taster an die Ein-
gdnge (E1 bis EB) angeschiossen. Im
Mend der Software wird . Interfacetast”
gewdhit. Die Schallstellung der ainzel-
nen Taster wird auf dem Bildschirm dau-
ernd angezeigt. Durch  Anklicken® des
gawinschten Molors mit der Maus kann
dar Motor getestet werden. Mit der rech-
ten und linken Maustaste wird die enl-
sprechende Drehrichtung ein-und aus-
geschaltet. Wenn Du diese Diagnose-
Funktion vor dam Betrieb eines Modells
mit dem Steuerprogramm verwendesi,
kannst Du auch gleich feststellen, ob die
Motoran richtig herum gapoll sind.

Stromversorgung

Dia Stromversorgung von Modell und In-
terface erfolgt durch das schon erwahnte
fischertechnik-Netzgerat. Das Anschiub-
kabel hat einen roten und grinen Stek-
ker, Am Intarface gibt es zwel Buchsen-
paare, die mit {+) und (=) bezeichnet
sind. Die baiden (+)-Buchsen und die
beiden {=)}Buchsen sind im Intarface pa-
rallelgeschaltet. Es ist dahar gleichgdil-
tig, welche der beiden Buchsen verwen-
det werdan. Der richlige Anschiul des
Metztails an das Interface spielt eine
wichtige Rolle, bei falscher Polung funk-
tioniert es nicht:

& Ratar Stacker in @ine (+)
Buchse

® Griner Stecker in eina (- )-

Buchsa




Verbindung vom Computer
zum Interface

Zum Anschluf des Interfaces an die
Druckerschnitisielle der Computer gibd
es einen Adapter. Er besteht aus einer
kleinen Leiterplatie mit zwei Steckver-
bindarn. Der eine Steckverbindar pait
an den Compuler, der andere Stackver-
binder bastaht aus zwed Reihen zu je 10
Stiften in einem kleinen Gehduse. Aul
diesen Steckverbinder wird der Stecker
des grauen Verbindungskabels gesteckt.
Der Steckear hat auf der Oberseite in der
Mitle gine kleina Mase, die genau in die
Auzsparung des Steckvarbindars auf der
Leiterplatte paBl. Aul diese Weise wird
verhindert, daB der Stecker falsch herum
agingasteckt wird.

Verbindung vom Interface
zum Modell

MNun mul das Interface mit dem Modell
verbunden werden. Im Baukasten befin-
det sich dazu ein 20poliges, farbiges
Flachbandkabal. An einem Ende des Ka-
bels ist ein 20poliger Stecker ange-
bracht, der am Interface eingesteckt
wird, Auch dieser Stecker hat wieder
aine Nase, die in die Aussparung am In-
terface-Gehduse padl. So kann auch hier
der Stecker nicht verkehrt herum einge-
steckt werden. Lur Sicherhait sind die
Kabelfarben auf dem Gehdusa noch ein-
mal aufgedruckl.

Doch zunachst mufl das andere Ende
des Kabels fur den Anschiufd der Modella
hergerichtal werden. Das geht fast ge-
nauso, wie Du es schon baim Montieran
der Stecker gamacht hast.

Im Baukasten liegt eine 28polige Buch-
senleista, in dia Du die fischertechnik-
Stacker einstecken kannst. Fuarst wird

Bavar Ou anfingst . ..

Flachsssrbae sin
Mentegstila
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ET8 100

Bild 9

die Sleckerleiste mit allen 28 Einzelbuch-
sen wig in Bild 9 montiert. Im Bild 9
siehst Du auch, wie ain Stacker als Mon-
tagehilfe verwendet wird. Vor dem An-
schrauben des Kabels klebst Du noch
den Codestraifen auf die Obersaite der
Buchsenleiste,

Schraube die 20 Adern des Flachband-
kabals zusammen mit dem Kamm an die
Buchsenlgiste. Bild 10 (Seite 14) gibt ge-
nau an, walchae Ader an walche Buchse
kormmit:

1. Kabelende ca. 3 bis 4 ¢cm weil in Ein-
zeladearn auftrannan

2. Einzeladarn ca. 4 mm weit vorsichtig
abisoliaran

3. Die blanken Kabalenden auf die Iscla-
tion umbiegen

4, Adern in die richtige Buchse der Buch-
sanleiste einstecken und die Schrau-
be sanft festziehan

5. Auf der einen Saite wird wird gleichzei-
g ein Metallkamm (Kontakibrickea)
befastigt, der mehrere Buchsen unter-
ginander verbindet.

13
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Laf Dir Zeit baim AnschlieBen der vielen
Kabeladern und achte genau auf den
richtigen Anschlub, (Hastig Zusammaen-
bauan und nacher nach dem Fahler su-
chan dauert bestimmt langer.)

Mach AbschiuB der Arbeiten wird zu-
ndchst noch einmal eine Sichtkontrolle
durchgefiihrt. Kontrolliere genau, ob
auch alle Kabel richtig angeschlossen
gind {auch Superprofis werden manch-
mal abgelenkt und machen dann ainen
Fehler). Du sparst Dir so spateren Arger
oder gar eine Beschidigung des Intar-

14

face. Wenn erst einmal das Modell ange-
schlossen ist, wird die Fehlersuche we-
sentlich schwieriger. Erst wenn die Be-
schaltung wirklich stimmt, wird das
Kabal an das Interface angeschlossen,
Danach wird die Zugentlastung fir das
Kabel an der Buchsenleiste angebracht,
wie Du &5 in Bild 11 siehst.

Bild 11

Tirgesriia ging




Der Strom flieBt im Kreis

Micht alle Sioffe leiten den Strom gleich
gut, Besonders gut fliet er durch Metal-
le, wie z.B. die dinnan Kuplarleitungen,
diea beim fischartechnik-Baukasten war-
wandet warden. Aber auch Meassing, Ei-
san, Blei, Zinn odar die fischartechnik-
Metall-Achsan sind gute Leiter. Berlihren
sich zwai Leiter, kann der Strom auch
dber die Kontakistelle flieBen (wir nutzen
das z. B. bel Steckern und Buchsen aus).
Andere Stofle lelten den Strom schlecht
oder gar nicht. Darum werden auch die
Kupferadern der Kabal gegen zuiallige
Berlhrung durch Kunststoff geschitzt,
denn der Kunststoff ist ein ausgespro-
chener Nichtleiter oder Isolator. Auch
Luft, Glas, trockenes Holz und dia mai-
sten nichtmetallischan Stoffe sind Micht-
laitar.

Fiur den Betneb von elektrischen Ver-
brauchaern (Lampen, ElektroMagnete,
Moloran) bravchl man eine Stromquelle,
z. B. eine Batterie oder ein Netzteil, Die
Stromquelle kann man sich wie gine
Wasserpumpe vorstellen, die den Strom
durch die Leitungen und Verbraucher
driickt. Wie bei der Pumpe vom Aguar-
um ist gin geschlossanear Kreislaul notig,
damil der Strom flieBen kann. Wird der
Stromkreis an irgendeinar Stelle unter-

brochen, kann kein Strom mehr HlieBen.
So wie die Pumpe j@ nach Leislungsia-
higkeit einen bastimmten Wasserdruck
erzeugen kann, liefern die verschiede-
nen Stromguellen eine bestimmie Span-
nung (die in Volt gemessen wird). Das
Metzteil liefert z. B. 8 Volt, aus der Steck-
dose kommen 220 Volt und for spazielle
Iweacke sogar 380 Volt. Ab aner be-
stimmten Héhe (etwa 50 - B0 Volt) wird
die Spannung fur den Manschen lebans-
gefdhrlich. Die Bausteine aus dem Hh-
scheriechnik-Baukaslan arbaitan mit ai-
ner ungefahrlichen Spannung von 6 - 9
Volt, sie dirfen auch nicht mit einer hd-
heren Spannung betrieben werden, da
sie sonst rerstort wirden. Jetzl ist auch
klar, wozu das MNetzteil dient: Es macht
aus den 220 Volt der Steckdose die pas-
gende und ungefahriiche Spannung for
die fischerachnik-Modella,

Jeder Verbraucher bendtigh einen be-
stimmien elekirischen Strom — 50 wie
durch gine Leitung Wasser stromi. Lind
genauso, wie ain Wasserhahn dem Was-
ser ginen Widerstand entgegensatzt, bil-
det auch der Verbraucher einen Wider-
stand fir den elektrischen Strom. Je
kleiner der Widerstand des Vierbrauchers
ist, desto groBer wird der Strom wund um-
gekehrt. Die Stirke des Stroms wird in
der Elektrotechnik in Ampere” (abge-
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kirzt .A") angegeben, z. B. findest Du
auf den Sicherungsautomaten in Deiner
Wohnung meist die Angabe 10 A" oder
6 AC

Wenn eine Schallung einmal nicht funk-
tioniart, solltest Du erst alle Kontakistel-
len dberprifen, z.B. locker sitzende
Steckar oder lose Kabelanschilsse in
den Steckern. Auch wenn oft zu fest an
ginem Kabel gezogen wird, kann die
Kupferseala brechen oder reiBen. Das
fiihrt dann zu einem heimtickischen
SVackelkontaki®, bei dem es nur manch-
mal zu Storungen komml — dig sich abar
umso schwerer linden lassen,

Elektotechnik
wnach Fahrplan®

30 wig man einen Stadiplan braucht, um
sich in einer framden Stadt zurechtzufin-
den, so geht es auch bei der Elektronik
nicht chne Schaltplan®. Und so, wie man
beim Stadtplan kein Folo aus dar Vogel-
schau mit Hausern und Baumen zeigt
{was den Plan nur undbersichtlich ma-
chen wirde), zeigt man beim Schaltplan
keine realen Abbildungen von Kabeln,
Lampen, Tastern und Motoren. Die ein-
zelnen Bauteile werden vielmehr durch
einfache Symbole dargestellt und dwe
Verbindungskabel durch Linken zwi-
schen den Bautellen. Damit man er-
kannt, ob zwei Kabel elektrisch verbun-
den sind, seizt man einen krafigen
Punkt auf die Verbindungen. Bei einer Li-
nienkreuzung ohne Punkt gibt es auch
kaine elektrische Varbindung.

Ganz 50 weill wia die Ingenieure miissen
wir die Vereinfachung des Schaliplans
aber nicht treiben. Bei den fischeriech-
nik-Schaltungen wirst Du immer noch
auf einen Blick erkennen kinnen, um
welches Bauteil es sich handali.
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Elektrische Bauteile
1. Taster

Die Taster besitzen dred Anschiusse: der
mittlere Anschiul (1) ist beweglich und
bildet im nicht betédtigten Zustand eine
Verbindung mit dem unteren Anschiul
(2), dem Ruhekontakt. Wird der Taster
gedrickt, springt der Kontakt um, und s
argibt sich eine Verbindung zwischan
dem Mittenanschluf (1} und dem obaran
Anschiub (3), dem Arbeitskontakt. Wird
der Tastar durch eine Impulsscheibe be-
tatigt, schliet ér bei jader Umdrahung
finfmal (Bild 12).

Ein Taster wird immer mit @inem E-An-
schiug des Interface verbundean.

J 1
__.-'-'_\-\'H..\l -._":.-l-’
—— 30 ]J 30
(X o— ol N —1 0
1" ! 20
Tassar in Tagbar in
Ruhesiaiumng Arhaiesisdlung
_ a 3
Pt —
2 z
Kontakl 2wischan Kontakl 2wischan
| umd 2 1 und 3
Bild 12
i1 T 7
L5 J
| A0 —— 913}
— 1 Q| 1 o 1 ]
20| 20 |

Taster mit Impulsscheibe



2 Lampean
Der Leuchisiein besieli aus einem

Hunststoffsockel mit zwel Réhrchen, zwi-
schen denen die Lampe eingesteck! wird

it

Bild 13

Fb—c:iﬁﬂ.

(Blld 13). Du kannst die Stromversor-
gung also aul giner Seite oder auf beiden
Seiten anschlieBen [Bild 14). Wenn aber
beide Stecker vom Metzieil an das glei-
che Rohrchen angeschlossen werdan,
gibt e einen Kurzschlul! Da die Rbhr-
chen wie Buchsenverbinder funktionie-
ren, kannst Du beim Anschiuf wvon zwel
Lampen Kabal sparen, wenn die Verbin-
dung wie im Bild 14 unten erfalgt.

Achte bei den Modellen darauf, welche
Lampe versendet wird, So solltest Du
die Linsenlampe nicht mit einer farbigen
Leuchtkappe abdecken, denn durch die
Warmentwicklung kann sich nach eini-
ger Betrisbszell die Leuchlkappe verfor-
men (Brennglasetiekt). Die Linsenlampe
wird hauptsdchlich zusammen mit dem
Lichtzsensor fir Lichischranken ver-
wandet.

Zum Entfernen einer Lampe aus dem
Leuchtstein darfst Du nicht am Glaskol-

® ©

Kupcilampoo

En wanig EhsRtichechinik

ben ziehen, sondermn Du habelst die Lam-
pe mil dem Schraubendreher aus dam
Lauckhisiein,

© = ©

Linsernsmps  Fotolransstor

Ij Bild 14
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Eine Lampe wird entweder direkt mit der
Stromvearsorgung oder einem M-An-
schilub das Intarface verbundan.

3 Motar

Gleichspannungs-Elektromotor mit drai
AnschluBméglichkeiten (Blld 15). Die
AnschluBméglichkeitan kannst Du auch
kombinieren (z. B. rechts den Steckaer
von wvorne und links von oben ein-
stecken). Die beiden AnschluBstecker
dirlen aber NIE auf der gleichen Seite
des Motors eingesteckt werden, denn
das gibt einen Kurzschiul.

o .-'“'H_h
1= 1 =
= F;_.‘" ___.-"".d_
Y it |
I
r I N
IS i = .-:.""'-'.-
L (==
——1L !
| |
= K] ‘ﬂl
G S ,;J Bild 15

Bei den Motoren gibt es noch eine Be-
sonderhait. Bei einer Lampe spielt es
kaine Rolle, swvie herum® der Anschlull er-
folgt; bei geschlossenem Stromkreis
leuchtet die Lampe. Beim Motor hangt
die Drehrichtung von der Polaritat des
Anschlussas ab, also wo (+) und (=) an-
geschlossen werden. Das kannst Du mit
dem Netzteil und einem Motor ganz ein-
fach testan. Der Mator wird ans Metztgil
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angeschlossen. Er dreht dann in eine
Richtung. Wenn Du die Anschlisse am
Mator vartauschst, dreht ar in die enige-
gengesetzte Richtung. YWenn im Modell
ein Mator in die falsche Richtung dreht,
brauchst Du nur die Anschlullstecker zu
wvartauschen.

Ein Motor wird immer mit einem M-An-
schluB des Interface verbunden,

4. Lichisensor (Fototransistor)

Dwr Folotransistor leitat den Strom umso
besser, je heller es ist.

Dar Folotransisitor ist das ainzige

Bauvelement, bel dem Du aul die
richtige Polung achten muft,

Er liegt dem Baukasten komplett mon-
tiert bei. Die (+)-Seite ist rot marklert.
Beim Anschiu@ an die 28polige Buchse
mubt Du unbedingt darauf achien, caB
dia ( +)-Seite das Folotransistors an einer
dar Buchsen eingestackt wird (Bild 16),
die durch den langen Metallkamm mit-
ginander verbunden sind. NIE an die M-
Anschlisse oder direkt ans Netzteil an-
schlieBan! Maximale Spannung 12 Vall.
Der Lichisensor wird immer mit einem E-
Eingang des Interface verbunden, Er
wird durch eine Lampe beleuchiet, Wenn
der Lichiweg zwischen Lampe und Folo-
transistor unterbrochen wird, wirkt das
fir den Computer genauso, als wenn ein
Taster mit Ruhekontakt gedffmet wurde
— alsp wie eine Unterbrechnung. Die
Anordnung aus Folotransistor und Lam-
pe, wie sie in Bild 16 unten-gezeigt wird,
nennt der Fachmann ,Lichtschranke®.

[ Merkregel:

Wann Licht auf den Fototransistor
fallt, ist der Eingang des Interface
auf 1" gaschaltet. Wird der Licht-
strahl unterbrochan, schaltet dar

Eingang auf ,0"




rofe
Markiarurg
N

Anschlul3 Fototransistor

Larnpe

Ein wenig Elefirotechnik

M w =

L m:ﬂﬁ
TR =
By = 0 &
rr:ﬁﬂ-q
EE-I:iL'tﬂ-:]
r:l._gg 1
Fi T
- o o =5 B ArchilEses
EY

sl

Ll Ep ] & :|.
[ 'E'Dﬁ

Falalransisior

& &
lzgaral - Infarimca
O 8¢

Anschiufi Lichtschranke

Alle elektrischen Bautelle dirfen
mur mit den fischerechnik-Strom-
versorgungen (Netztail, Batterien)
betrieben werden, damit sie nicht
durch eine zu hohe Batriebsspan-
nung zerstirt werden,

Montage der mechanischen
Bauteile

Zwei mechanischa Bausteine, der Feder-
gelenkstain und der Gelenkwiirfal, mis-
san ersl zusammengebaut werden, be-
vor Du sie verwenden kannst. Dann
folgen noch ginige Tips zum Zusammen-

Bild 17

bau von Bausteinan, die Du bei verschie-
denen Modellen brauchst,

1. Federgetenksten

Der Federgelenkstein besteht aus finf
Einzelteilen. Die Reihenfolge der Monia-
ge siehst Du in Bild 17. Achle beim Ein-
setzen der Feder darauf, dab die abge-
winkelten Enden der Feder in die kieinen
Bohrungen der Gelenksteinhilfien ein-
gesteckt sind. Der zusatzliche Baustein
mit dem Verbindungsstick dient nur als
Montagehilfe. Zum Schiuf mit zwei Mn-
zen verschrauben — aber micht zu fest,
das Gelank muB sich noch gut bewegen
lagsen.
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2. Gelenkwiirfel
Zur Montage dieses Gelenkwirfels

brauchst Du nur die beiden Teila in@inan-
derzusteckan (Bild 18),

A

4

&

a1 Flachnabe

&

Mabenzange und Nabenmutter mit dem
Zahnrad verschrauben. Dann aul die
Achse sitecken und Nabenmulter gut
festziahen (Bild 19).

4. Klammbare Schnecke

Die Zangenmutter einige Umdrehungen
auf die Schnecke aulschrauben, dann

auf die Achse stecken und nun die Zan-

20

G B
G . %
e,
\% Zangenmutter -
gui lesizieben

genmutter gut fastziehen. Bel einigen
Modellen wird die Klemmbare Schnechke
durch weitere Schneckenteile verléngert
(Bild 20).

5. Kette und Raupenbelige

Die Kette montierst Du durch Zusam-
menstecken der einzelnan Rastkelien-
glieder, bis die erforderliche Ldnge er-
reicht ist (in der Anlellung zu den
Modellen steht immer, wie lang die Kette
sein mul). Durch Aufstecken der Rast-
raupenbeldage kann eine Haupenkette
{oder ain Firderband) gebaut werden.
Die Belage werden durch die seillichen
Vierkantnasen festgehalten (Bild 21).

& Roboter-Greifzange

Damit kleine odar glatte Teile nicht aus
der Zange rutschen, werden die beiden



Ein wans] Elektrotachnik

Bild 24

Haftpunkte auf die Flachen der Greifzan-
ge geklebt (Bild 22).

7. Winkelsteine

Im Baukasten gibt es vier verschiedene
Winkelsteine, die sich in den Baustuten-
zeichnungen nicht immer ganz leicht un-
terscheiden lassan. In Bild 23 kannst Du
gie durch ihre Lage gut unterscheidan.
Auf jedem Baustein ist der Winkel auf ei-
ner Stimsaite eingepragl.

B Unlersetzungsgelriebe 65:7
und Rasfachse

Chne das Getriebe wiirden die Modalle
viel zu schnell laufen, und der Mator hal-

te auch nicht gendgend Kraft. Auf dem
Bild 24 sighst Du, wie dia Rastachsa mil
den anderen Rastelemantan kombiniart
werden kann.

9. Ausprobieran der Mechanik von Hand

Oft ist es sinnvoll, nach dem Zusammen-
bau der Modelle die mechanische Ar-
baitswaise der Modelle zuerst einmal mit
dar Hand auszuprobieren (z. B. die Ro-
boterzange zu &ffnen oder zu schlieBan).
Dazu ziehst Du einfach das Zahnrad mit
Rastachse etwa 4 mm aus dem Getriabe
heraus (Bild 25).
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Die Modelle selbst werden Schritt fir
Schritt nach den Baupldnen aufgebaut.
Bei jedem Bauabschnitt werden die neu
hinzukommeanden Bauleile farbig ge-
zaigl. Wenn auf einem vorhergehendean
aulgabaut wird, ist dieser Abschnitt weib
gereichnaet. Suche vor jedem Bauab-
schnitt zuerst die bendtigten Bauteile
heraus und baue diese anschlieBend
gin. Der nachste Bauabachnitt wird erst
in Angriff ganommen, wenn alle Teile
verarbeitet sind. Achte bei den Baustei-
nen auch auf die Einbaulage, damit Dir in
spateren Abschnitten nicht der Weg ver-
baut ist.

Wichtig ist auch, daB die Achsverschrau-
bungen (z.B. Naben) gut festgezogen
warden.

Bei allen Modallen werden auch elektri-
sche Bauteile verwendel: Taster, Moto-
ren oder Lichtsensoren (Fototransisto-
ren). Die Verbindung zum Computer-In-
terface wird immer Ober die 28polige
Buchsenleiste hergestelit. In der Bauan.
lettung wird Dhr gezeigt, wie die Bauteile
an das Interface angaschiossan werden
und welche Kabelldngen Du dazu
brauchst.

Anders als bel der Steverung eines Mo-
dells von Hand, bei der Du sehen kannst,
was das Modell macht und entsprechend
reagieran kannst, ist der Computer
2lind", Da der Computer (genauer, das
Steuvarprogramm)  Informationen Gber
das Verhalten des Modells braucht (z. B,
die Stellung eines Schiebers), werden in
viglen Modellen Taster oder Lichtsenso-
ren eingesetzl. Uber diese ,Rdckmel-
dung® kann das Programm den Zustand
des Modells erkennan und entsprachend
reagieren.
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Ein paar Tips zur Software

Dia Steuverung der Modelle per Compu-
ter kann auf zwei Arten erfoigen, entwe-
der mit der fischertechnik-Steuerungs-
software LUCKY LOGIC oder direkt mit
giner Programmiersprache wie Pascal
oder Basic. Beide Maglichkeiten findes!
Du auch In diesem Handbuch. Die Pro-
grammierung mit LUCKY LOGIC wird im
Handbuch dieser Software genau ar-
kldrt, daher richten sich diese Tips hiar
an die Selbsiprogrammierer®,

Zur Ansteuerung des Interface gibt es
auf der Diskette zweai Treiberprogramme
for Turbo-Pascal und Basic, mit deren
Hilfea Du die Modelle recht einfach steu-
arn kannst, Der Turbo-Pascal-Traiber
{Datei FISCHER TPU) ist mit der Version
6.0 compiliert, wenn Du eine frihere Ver-
sion vom Turbo-Pascal hast (z. B. 5.0
oder 5.5), muBt Du das Quellprogramm
FISCHER.PAS wsinfach noch einmal
ubersetzien.

Beim allerarsten Programmstart braucht
das Programm zwei Informationan (ber
den Compuler:

1. an welcher Druckerschnittstelle das
Interface angeschlossen ist. Diese
Frage muit Du beantworten.

2. den Maximalwert, den der Analogein-
gang lislarn kann, Das macht das Pro-
gramm automatisch.

Diese beiden Informationen werden in
der Datei FISCHER.DAT gespeichert
und kinnen dann von den Programmen
immear abgerufan werden, Diese Datel
wird Gbrigens auch von LUCKY LOGIC
verwendet, Wenn Du das Interface auf
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gine andere Schnittstelle steckst oder Das folgende Programmlisting zeigt die-

den Computer wechsealst, lbscht Du ein- sas Quellprogramm und aus den Kom-
fach die Datei FISCHER.DAT. Die Soft- maentaren darin solitest Du alles Wis-
wara fragt dann nach den neuan Werten. senswerte entnehmen kinnen,

gnit FISCHER: | Turbo Pascal 5.0 - 6.0, Datei: FISCHER.PAS |

{lIlllII11IIIllllIIIIllllIIIIlllFFFFFFFF++**““"‘..'...........rr+rrr+““.]
{ Mese Unit ermbglicht den Jugriff auf das Fischertechnik-[nterface aus ]
| Turto-Pasca|-Programmen heraws. Besdtigt wird die Datel FISOHPAS.00J, die }
| die Maschinenprogramerout inen sur ANsteusrundg das Interfece enthdlt I-

{.LJ...L||J......................-.----LLLLLLLLLLLIllllllllllllllllllrrrrr“‘

INTERF ACE
Uzes CRT;
COMST Install Mame 15tring[17)='fischer.dat'; { Datel mit Inseallatfoasdaten; Orucker- |
- { Port und Maximalwert fir Analogeingdnge |
{ Glakche Werte, wie bei LUCKY LOGIC i
{ Typdefinitionen Tir die Ansteuerung des Inderface }
TYPE  Ausgang T ={Dit_Bus, BIt_ein}; { Bei Lompe &m Pusgang: Ein/ius }
H:turzﬂ?mﬁurq_ﬁrp «[ein, rechts, binks, aus): { Bel Motor &m fusgang: Ein/Aus/Richtung |
Poti Typ «[X Poti,¥ Poti); { Amalogeinglnge EX und EY }
Digit Mrrvay Typ  =Array [1..16] of Doolesn; { Eirgamgsdaten vom Interface als Feld |}
Digit Mec Typ Hisrord { Eingangsdaten von Interfece als Aecord |
E1., EZ. E3, E4, [ Die Taster lassen sich so per Bames an- |
ES. E6, EV. [A, [ sprechen b

E9, E10, €l El2,
E1%, E14, ERG, ElG: Booleam;
End;

Imstall Feld Typ  =Record { Installationsdaten {s%eha oben} |
L Printadr: Word:
PC_Wert : BYTE;
Erd;

WA Digic Array Digit_Array Tep; { Ei daten als Feld wed als Record |
Digit Rec :Digit Rec Ty absalute Bigit Array: { Belegen den gleichen Speicherplatz |
= -7 n { und kferen nach Bedarf versendat wardon |

Install Feld zinstall Feld Twvp: [ Installationsdaten }

[nstall File :File of Install_Feld Tyvp: [ Datel mit Imstalletionsdaten

Dutspal tHyte: [ Verilahlen fir die Programminital latics |
Frintadr (Hord

PC Riert iByie:

Maiis tBpolean;

Illl.IllIIIllllIIIrIIII'IrFTTFPTTTTTT++++++“"“............‘-.-"1.111111.-rr?

FROCEMNES Moforsn aus:

{ Schalter alle Ausginge aus i
{ Wird bei Dnitialisierung der Umit aufgerufen ¥

PROCEDURE Motor(Motor Mr:Byle; Moter Richtung:Motor Richtung Typ):
{ Steuerung eines Motors 1
{ Botor Hr: Hommer d&3 Sniustesssrndan Motors |
| 1. Interf. 1 bis &, 2. Imterf. 5 bis 8 }
{ Mator Richtung: Orehrichiung de: Bators odes Stop }
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FUNCTION Analog_Eingang(Podi:Poti Typ):Mord;
[ Lesen eines Analogwertes an einem der Einglnge EX }
[ oder EY. Der Mepwert wird als WORD-Variable zu- |}
{ rickgegeben. }
{ Podi: Analog-Eingang (%_Poti oder Y _Poti) }

PROCEDURE [Ir:!:[ﬂrl? Bitmuster(Var Digit_Array);
{ Lesen aller Eingangswerte {Taster, Lichtschranke, }
{ etc.). Als Parameter kann noch Belieben ein Feld )
{ (Digit_Array Typ) oder ein Record (Digit Rec Typ) }
| verwendet werden. }
{ 1. Interf. 1 bis 8, 2. Interf. 9 bis 16 1

FURCTLOR Einganug_ﬂyte:ﬂ,\rm:
{ Lesen aller Lingangswerte des 1. Interface auf i
{ &in Byte - also in gepackter Form |

FUNCTION & ingang{ laster Nymmer:Byte) :Boolean;
{ Lesen eines bestimmten Eingangs, der durch den ]
{ Parameter Taster Nummer festgelegt st )

FURCTION  Taster|{Tasterfr : BYTE) : BOOLEAN:
I Lesen eines bestimmten Eingangs, der durch den |
{ Parameter TasterNr festgelegt ist. In Pascal for- )
f muliert - siehé unten i

PROCLDVEL AusgangiMotor Nr:Byte; Werd:Ausgang Typ):

{ bHehalten eines Ausgangs EinfAus }
i Motor Nr:  Mummer des anzustouernden Ausgangs ]
i 1. Interf. 1 bis 4, 2. Interf. 5 his B }

FUHCTION Ermittle POWert{Podi:Poti_Typ):Byie;

{ Interne Funktion: Eenrmert des Analoginterface }
i fir den jeweiligen Computer ermitteln. }
{ [Abhdrgig von der Geschwindigkeit des Computers) }

PRUCEDURE Interface Installieren;
{ Parameterdates erstellen !
{ Druckerschnittstel le abfragen, PC-Wert eraitteln )
{ [siehe witen) ;

:+ii------lIIIl"!+++++!iiiiil----------llll-&ii+++++iii-i-----1-;..1l-p|||[|’
IMPLEMENTATION
Var Taste:Char;

{ Die folgenden Grund-Prozeduren und -Funktionen befinden }

{ sich in doe Datei FISCHPAS.OBJ }
{3L FISCHPAS }

Procedure Motoren aus: external;

Procedure Hotor: external;

Function Analog Eingang; external;

Procedure Lingang Bitmuster: extarnal ;

Function Fingang Byvte; external;

Function Eingang; external;

Procedure Ausg-ang: external;

Function Ermittle PCWert: caternal:
jemssssssassassnssnrenmmaema R eER st bEdbE bt ranmannnmnEE R EEEEEEEE R }

FURCTION Taster{TasterMr : BYTE) : BOOLEAN:
{ Lesen eines bestinmten Eingangs, der durch den )
{ Parameter Tasterdir festgelege ist, }
BLGTH
Eingang Bitsuster(DIGIT ARRAY):
Taster := Digit ARRAY[Tasternr];
END;

'il'!' IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII LA AL LA L R L L E R ERE R R R RE RN RNNNNNT] -l.|.|l||‘|-|-|-|-|-|-|-+++}
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Precedure Intertoce_[retal | ieran;
{ Imerface-KEennwerte abfragen und in die Datei FISCHER.OAT schreibes }

Har
Crucker thrray [1..4] of Word abgolute $40:8: [ Drucker-Schnitistellen- }
[ Adresson im B[0S5-[atem- |
{ Barsich b
Aspdru  (Byte; { Anzahl Schmittstellem }
e ber (Hord; { HWilfswariablon }
lasie tlyte;
fadichon Char:
Rasg im
if Urucker[2]=0 them Priatade:=Orucker[1] { Anzahl Druckerschaittstellen }
#lai Hogin { srnittaln |

IT druceer[3]=0 thers Amedruz=? else iT Drucker[d]=0 then Amedru:=3 else Ampdeg:=d:
Writelnl “Welchen Gruckerport wol len sbe besutsen 7°):

Hriteln:

Write('( 1 , '}

For rashleri=2? to Amelru-1 do Wreite{zashlar:l,' , ');

Heite Il Bakdrusl,' 1');

Hppoat [ gowiinschte Scheitiatel e orlrages |

Taste: =ordi Readkey] -
11 [ laste=q9) or ([aste=52] wn Taster=0 clse Taste:=Taste-d6:
linil !l Tasi@a=Angdra:
Printadr: =0rucker] Taste]: { Schmittstedlemadrosse |

Hriteln;
Hriteln:
Hriteln:
End:
folichan;=r3d;
Weitelnl "Hitte [Aterfsce anschibeden 1°);
Brilelnd "denn bereif =ine Taste drickem.');
Repeat Until Keypressed:
H_hl.'r1: Frmitt le Ft:l-l-artl:T_l'ut'u:l; { Init-Nert fuir &nalogeingdnge )
irstall Teld PC Weriz=PC_deri;
lrstall Febd.Pristadr:«<Printadr;
lnnilgnﬂn:.hl'II_I'1'I|.=.In:.I:l'I'I_r|.-'|:!l; { Datei mit Imit-Werten erzemp=n }
131
Bewr itad [nstall File);
bk

If [0result=0 them Begin

Write] [nstall File,Install Feld): { Werfe schreiten |
LII.I":.L"I!|rI-!i|:-:||_F.i|1'}:
Fed
else Writedn "Kamn Datendile nicht erstellen 1°];
Ead;
II'rlllIIIrlI'rlIIIIIIIIIIII-'IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII!
BEGIN § Hp |
[ Imitialisiesrangsteil der Unit FISCRER )
hidiga] Install File, Install mame): | Init=Merte sus Oabei FISCHER.OAT lesen |
[41-} Reset[install Fite); {his}
IT ICregult=]
THEN
BLGIR | Date nichi vorhanden - dann }
TestCalar{¥HITE): [ Herbe erfragen 1
lextBackGround{BLACK ) 3
{15

®riteini ‘'Connte |nterfacetreiber ', Install Wame,* nicht laden ')
Mritelnl ' lnterface now inscallieren ¥ (JTH]'):
Bepeat
laste: ~Upcased Readkey]
Until (Tasies’d') or {(Ffasies"N]:
If Taste='J'then Imterface imstellieren
- plse Halt: 2
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[LSE
BEGIN
Bead| [emtall Fila, Install Fald);
Close[ InstalT File};
Frimtadri=lnstall Feld,Printadr;
P Weriz=install Febd.PC Hert;
CIrser:
-
Paers s =Fa |58
Matoren_sas;
M. | Hp )

{ Blle Ratoren dut

Baim Abfragen der Taster genigt es oft
nicht, nur abzufragen, ob ein Taster ge-
driickt ist — sondern das Programm muB
warlen, bis der Taster sich wieder in Ru-
hestellung befindet (z. B. bei Impuls-
scheiben). Es muB also zuerst gewartet
werden, bis der Taster gedrickt ist:

REPEAT UNTIL Taster(1);
[Beispiel Taster an E1)

Dann muB das Programm warten, bis die
Impulsscheibe den Taster wiader freige-
geben hat:

REPEAT UNTIL NOT Taster(1);

Keine Angst beim Experimentieren mif
eigenen Programmen — sobald das Pro-
gramm gestoppt wird, halt das Interface
auch dia Motoren an. Du kannst natarlich
auch eine NOT-AUS"-Funktion im Pro-

gramm einbauen, wann Du an verschie-
denen Stellen (vor allem innerhalb von
Schieiten) die folgende Zeile einbaust:

If KEYPRESSED then BEGIN
Maotoren__aus; Halt; END:

Sobald Du eine Taste am Computar
druckst, bleibt das Modell stehen, und
das Programm wird abgebrochen.

Wichtig ist nur, daBl das Interface
am Computer angeschlossen ist —
sonst kann sich das Programm

<<ufhéngen”, da keine Rickmel-
dung vom Interface kommi.

Dia Vorberaitungen sind nun erladigl
Jetzt kannst Du die Anleitung ruhlg ein-
mal durchblittern und hier und da etwas
schmokern — wnd natlirlich das erste
Maodell aussuchen.
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Reaktions-
tester

Mit diesem Modell kannst Du Deine Reak-
tion und die Deiner Freunde testen.
Wenn eine der beiden Lampen aufleuch-
tet, mub so schnell wie maglich die Taste
(rot oder gelb) vor der brennenen Lampe
gedrickt werden. Die Zeit, die zwischen
dem Aufleuchten der Lampe und dem
Drucken der Taste vergeht, wird ge-
meassen.

In den Lampenbausteinen missen Ku-
gellampen verwendet werden.
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Verdrahtung

Die beiden Lampen werden an die Aus-
gange M1 und M2 angeaschlossen, die
Taster an die Eingédnge E1 und E2. Beide
Taster verwenden den Arbeitskontakt.
Zur Lampe an M1 gehdrt der Taster an
E1, und zur Lampe an M2 gahdrt dear Ta-
ster an E2. Achte auf die richtigan Kabel-
langen.

Starte nun das Programm LUCKY LOD-
GIC und testa die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betatigen der Taster mussen sich

Faeaklicnatastar

dig unten aufgafuhrtan Eingangs-Anzs-
gen entsprechend wver@ndern. MNun
schalte die M-Ausgange (Lampen) durch
Anklicken mit der Maus, wie 85 in dar Be-
schreibung zur Software erkldrt (st
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartet werdan.

Testplan:
. E1 | Taster bel Lampe 1
E2 Taster bei Lampe 2

hA1 Lampe 1

M2 ! Lampea 2

a



Reaklionstags:

Software

Die Software zu diesem Modell st in Tur-
bo-Pascal geschrisben. Das Pascal-Pro-
gramm befindet sich in der Datei REAK-
TIOM.PAS. Starte nun das Programm
REAKTION. Der Computer wariet nun

eine zufdllig lange Zeit (0 bis 10 Sekun-
den) und schahet dann eine von beiden
Lampen an. Jetzt muB scfort die zugehd-
rige Taste gedrickt werden. Die Start-
und Stopp-Zeil kannst Du am Bildschirm
ablesen. Wie das Programm arbeitet,
shst Du aus den Kommentaren im fol-
genden Listing.

PAGERAM Resltlon; § Turo Pescal 5.0 - 6.2, Oateir REAKTION, DA

| Beakrbongapinly Mach oleer Wartegeit wird dig “pzhin ;;.;1,;];."|::;;.r:;|l-;ll:
| eifqaichs et end die Izl qemveaen, bis die sugabérige Taste qodrscet iie |
| Jager der Hartersil umd Sunssbl der Lanpe or{olgen Iufe ] Isgesnewery |

Jom e RS R N R S e AETEA N ET RN LA R S = E ]
VLY 33T,

el
2

Fi4ihgr;

il Gtume 1 Mirute | Sevendg | Wndstek L, | fir Ievcressan

Elul'l-ill!_'u"."lii'.urll T T ] gm—:."-,.g-l-_: = WEL: | Start- and Slepsmis |
futallzzaeit : INTEGER; | wartereit re fwginn |
mo s W = WTIE | AKE P bl ta | e |

EGIM | Frograms Bsaklwoa §
CLRSCE:
FEMCOHE L -
el 0 igsaeee = EANDDN| [E0D)-
CELAY[ 2wl &l Pacmt ]
Ins dotp ke := AAHDIM] 3]
IF Trg Gutp & = 0 TEEM |8 Outp br == 1;
GETTERE[ Srunde [, ®Mimete | 53unon | HndsnSel D)
BEFEAT - 7 E
Horor! |ag Juip Ar L inkcg j !
IATIL Taster{irp dutp Arj;
T IHE S bunde 2 Misutu 2, Sekunde 2 Hrdstiex 2):
Modari fne futp B Aug]; 3
Omewyi, 1]
MEETELN| 'Searczedi= ° Sturde §:z2.';' . Hinuks L2, s Sekundg |, %" HopsiSan 1:7%-
MEIVELNL"Erdermit = °, Stumde Frf "1 MWinste 2:2,°:° Sekende 2, ":° , BncssiSae 7s: i
[ Armeriung: (e 00 liefert e Deit mer aul otws 1718 SeRufde osnau: 1 0
ES0. | Peogramm Aeakiion §

| Warcezeit O - 10 § §
| lampe asswiblen

! Harkzert soeicharn |

[ Hartan st Tasiensruck
| Stoppeit |
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Melodie-
Spiel

Hier wird Dein Erinnerungsvermégen ge-
testet. Der Computer spielt eine Melodie
aus vier unterschiedlichen Tdnen wvor.

Fir jeden Ton gibt es eine Taste
(schwarz, blau, gelb und rot) mit einer
Lampe in der Mitte. Wenn der Computer
die Melodie vorspielt, leuchtet die Lampe
in den entsprechenden Tastern auf. Dann
bist Du dran. Du muBt nun die Melodie
nachspielen, indem Du die Taster in der-
selben Reihenfoge drickst, wie sie Dir
der Computer vorgespielt hat.

In den Lampenbausteinen missen Ku-
gellampen verwendet werden.

35



Kalndigsgial




Medadiespial




Meladiespial

Verdrahtung

Die Lampen werden an die Ausgénge M1
bis M4, die Taster an die Eingange E1 bis
E4 angeschlossen, Alle Taster arbeiten
mit dem Arbeitskontakt. Zur Lampe an
M1 gehort der Taster an E1, zu M2 gahord
E2 usw. Achte auf die richtigen Kabel-
langen.

Starte nun das Programm LUCKY LD-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menlpunkt OPTIONEN DHAGNOSE.
Beim Betitigen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefiihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verfindern. Nun
schalte die M-Ausgange (Lampen) durch
Anklicken mit der Maus, wie es in der Be-
schreibung zur Software erkldrt ist
Wenn alles klappt, kann die Softwara ge-
laden und gestartet werden,

Testplan:

el Taster an Lampe 1
E Taster an Lampe 2
E3 | Taster an Lampe 3
;_Ed Taster an Lampe 4
K1 Lampe 1
M2 Lampe 2

vz

M3 | Lampe 3

M4 l Lampe 4 L
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Software

Die Software zu diesem Modell ist in Tur
bo-Pascal geschrieben. Das Pascal-Pro
gramm befindet sich in der Datei MELD
DIE.PAS. Starte das Programn
MELODIE. Zuerst wird aine zuféllige Me
lodie gespeichert, die aus vier verschie
denen Ténen zusammengesetzt ist. In
sgesamt ist die Melodie 30 Tane lang
Dann spielt das Programm ainen Ton vor
und im Taster, der zu diesem Ton gehdrn
leuchtet die Lampe aul. Du muBt nun der
Taster dricken, urm zu zeigen, daB Du Di
den Taster gemerkl hal. Jetzt warden au
die gleiche Weise zwei Tone vorgespiel
und abgefragt; danach 3, 4, 5 usw. Be
den kurzen Tonfolgen ist das Spiel gan;
leicht, aber alle 30 wird kaum ainer vor
Deinen Freunden schaffen. Wie das Pro
gramm arbeitet, slehst Du aus den Kom
mentaren im folgenden Listing.
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Melodiespiel

FROGRAY Melodiespiel; [ Turbo Pascal 5.0 - 6.0 }

-:I-ld-l A EdEd B S pdd s e e R PR RN RN RN A F A IS RN AN B BN AR VA AN B RS RS RS |.].

1 Ereeugt eine Juballsmelodie wvon 30 Tinen (Auswahl aus jewells 4 verschie- ]
{ denen Tonen). Die Melodie wird dann in immer linger werdender Folge vorge-
{ spielt und die zum Ton gehirige Taste angezeigt (Lampe) wnd mud dann nach- |}

1 gespielt werden. Be§ einem Fehler endet das Programm. I
l-lﬂ-lll-lll-ll-llI-i---l------------------.----.-.----a.-+-.|.-|.J-.||.+|.+|+|+|+|+....|.'...-.-’
WSES CAT,

Dos,

Fischer:
CORST Max fufallszahlen = 30: [ Maximalzahl der Tine }

TYPE T Melodie = ARRAY [1..Max 7ufallszahlen] OF BYTE;

VAR Melodie : T Meladie: | Speicher fir die Tonfolge )
Feller  ; BODLEAN: [ Beim AbFragen alles richtig? |

tl L e R L R R R L R R R R R R R R A P RN R N R NN RN NN ] '+.+F

PROCEOURE Tufal lsruﬂ od ie erzewsgen;

VAR 1 + BYIE: | Zdhler fir die Tonfolge )
Iufallszahl : BYTE; { Iufd]liger Ton )
BEGIN { IuFﬂIHi-ﬂﬂl:ll'.‘ _erzeugen |}
RARDDM ZE ;
Fﬁ]g é] -1 10 Max Fufallszahlen 0O { zufd!lige Melodie speichern }
EGIN
REELAT { Zufallszanl 1,2.3 oder 4 erzey

Jufallszakl := RAHODM[G]:
INTTL fufallszahl «= 0:
Melodie[1] := fufallszahl;
END:
EMD; | Iufallsmelodie erzeugen }

I L T T e T T T e EAE SRR R R |.||-

PROCEDURE ':'-Di&]e Tonreihe _bis Ton[ §:BYTE);
VAR J. k 3 INTEGER:
REGIN | S.nhﬂe rnnreihe bis_Ton }

EIIEL.In"( 1000 ; { 1 Sekunde Pause |
FEHBE%“ 1 1O 4§ 0D { bis zum Ton Nummer § spielen )
SOUNDE Be lod fef {]~1000) ; { Ton spielen |
FOR k 3= 1 TO 6000 DD Motor{Melodie] §j],Rechis); |: Lampe cine gwisse Telt an |
Ii:-tnrl:r'ielnd!ie[.]} Ausl; { Lampe wnd Ton aus }
BIDSDIIMND
DEl -l-'I'IfI'III:I]-: { kurre Pause |
ERD:

END: | Spiele Tenreihe bis Ton )

* IIIIIIIIIIIIIII LE A AL LA R R A R LS RS R R R RN R R R RN R R R R II.I-'

PROCEDURE Tonreihe abfragen( f:BYTE);
VAR j,TasterMr : BYTE:
EtEJH { Tonreihe ablragm i

j 0;

H[P[AT { bi% rum Ten He, § abfragon
INCL 3} :
Tasterfr := 0; { darten his elre der Taslen )
REPEAT { gedrickt wurde b

IF Taster{l) THER Tasterr := |
3 TﬂEI‘.-E-n"{? THEA TasierHr z= 2
IF Taster{d) THEW Tasterdr == 3}
IF Taster{4) THER Tasiorlr == 9
UNTIL Tastierfr <= Qg
Motor(Tasterfr, Rechts): [ Lampe und Ton ainschalten b
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Melodiespiel

S0UND| Tasterir = [0DO):

HEPERT UMTIL WOT Taster(Tastorfe); [ solange die Taste godeickt st )
MO { Lampe und Ton wiedss aus }
Botor| Tastéerir, fas | ;

Fehler := Tasterfr < Mobodie] j]; { Wwenn falsche Taste, dasm Fghler )
INTTL Fehlar OR {i=]]; { speichern und aulhdeen }
END: { Tonvelhe abfreagen )

II'll-llllilllllllll-rlll-illlllllllllll-rlllllI'llllllllllllllllllllrlllrl-r-rrl IIFIIIIII.

MUPMRL Fufallsmelodie worspielen wnd abirsgen;
WE L, § o2 BYTE:
BEGIM | Cufallsmelodie vorspielen wnd abfragen |

iam fl;

ErPEAl [ erst 1 Ton, dann 2. 3, usw. |}
inC(i);
Spicle Tonreih= Bis Tondi); [ Helodie sorsgielen )
Im1hu_uhfmgntl}; [ Jetit machspielen §
DRSS ;

1# 80T Fehiay THEM WB1TE] "Sahe grig 1°)
ELSE WRITE{'Fekles 1}
UETIL Fehler CR [1 = Mac_dufallszahlen]; { bis zu 30 Tomen oder Fehler |
ipi: 4 Fufallisrelodie warspiglen wnd abfregen |

I.I-IIJ.JJJ-JJJJ-J.J.J.J.I.I.I.I-JJJJJJJJJ.I.J.J.I.I.I.lllllJJJJJJJ.JJJJJJJ-J.I.I.J.J.I.I-I-I-ll.lllllllllll]

BEGIH | ®rogram Melodie ]
RS
s { Tom abschalten [aur Sicherheit) |
fufal lsme lodie srieugen:
dfufal lsmelodie vorspielen_und_abfragen:
MO TN { Tom abschaltem [2ur Sicherhelt) |
IO, | Srogramm Melodie )
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Turtle
(Schild-
krote)

Die Turtle (zu deutsch: Schildkrdte) ist
ein kleiner Wagen mit zwei angetriebe-
nen Vorderradern, der vom Programm
vorgegebene Wegstrecken abfahren
kann. Jedes Antriebsrad besitzt einen ei-
genen Motor, es kann also unabhangig
vorwarts und riickwirts drehen. Durch
diesen Trick ist es der Turtle moglich,
nicht nur vorwérts und rickwarts zu fah-
ren, sondern sie kann auch beliebige
Kurven fahren und sogar auf der Stelle
drehen — je nachdem, wie die Motoren
angesteuert werden.



Turile {Schildknbbe)

Besser als jeder Text zeigt die folgende
Tabelle alle Méglichkeiten der Turtle-Be-

Wagung:

Bewegung | Motor M1 | Motor M2
der Turtle rechis links
Stillstand aus aus
vorwarts VOrwans | vorwdrs
risckwirts ruckwdrs | rockwins

Rechtskure aLs WA S
mm&rtﬂ

LlnHEHI.JF'I-"I."I Yorwars aus
vorwarts |

Rechtskurve | rickwdrs| aus |
ruckwarts

Linkskurva aus rickwéris
ruckwirts

rachitsdrehen | rickwaris wvorwaris
linksdrehan vorwarts | riockwirs

Damit dar Computer feststellen kann,
wia weil die Turfle schon gefahren ist,
sind bel belden Motoren Taster befestigt,
die Ober Impulsscheiben betdtigt wer-
den. Bei jeder Umdrehung der Aniriebs-
Walle schliabt der Taster finfmal. Der Ta-
ster an E1 gehdrt zum Maotor an M1 und
der Taster an E2 zum Maotor an M2,
Vorne an der Turlle ist eine Transporiga-
bl angebracht, die dber Motor M3 nach
oben und unten bewegt werden kann
(wie bei einem Gabelstapler). Damit
kann die Turtle eine Paletta aufnehmen
und an &iném andaran Platz wieder ab-
sedzen. Auch hier sind wieder Tastar nd
tig. damit das Computerprogramm fest-
stallen kann, wann die Gabel die obere
oder untere Endposition erreicht hat. Sie
sind richtig eingestelit, wenn Du sie s0
einbaust, wie es die Baustufen zeigen.
Der Taster an E3 stelll die untere Endstel-
lurg fest, der Taster an E4 die obere End-
stellung.
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Die Turtle fahrt am besten auf einam glat-
ten, ebenen Untergrund. Teppichboden
ist nicht geeignet. Das Verbindungskabel
zum Interface sollte von oben kommen,
damit sich die Turtle nicht darin verfan-
gen kann.

Verdrahtung

Die Taster und Motoren werden so ver-
drahtat, wia Du as im Plan siehst. Der Ta-
stear an E1 gehort zum Moltor an M1 und
der Taster an E2 zum Malor an M2. M3
beweqt die Gabel. Der Taster an E3 stelit
die obere Endstellung fest, der Taster an
E4 dia untere Endstellung. Achte auf die
richtigen Kabellangen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Batatigen der Taster missen sich
die im Testplan auflihrten Eingangs-An-
zeigen entsprechend wverdndern. Mumn
schalte die M-Ausgange (Motaren) durch
Anklicken mit der Maus, wie @5 in der Be-
schreibung zur Software erkldr ist.
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartel werdan.

Testplan:

E1 Schrittzdhler fir rechten An-
triebsmaotor;
=ignaldnderung nur, wenn der
Motor lauft

E2 Schrittzahler fir linken An-
friesbsmuolor;

Signaldnderung nur, wenn dear
Motor lauft

1 E3 . Endstellung der Gabel oben

E4 | Endstellung der Gabel unten

II.-I1| Rechter Antriebsmotor

Linker Antriebsmator

| Antriebsmator fdr die Gabel




Tisrtle (Schildkniibe)

__.'.

Ansichl $on urilen
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Turtha {Schildkndie)
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Turthe (Schildkrdin)

E1 | Ez
(Tt i
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Turtle [Schikdinde)

2E0mem

200mm

E1

p— il |
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Software

Das Turtle-Programm 5t mit LUCKY LO-
GIC geschrieben. Es besleht aus den

Jyrdiez Prozess Ar. |

RECHTER mOTOR

Turtle (Schildknate)

Dateien TUATLE.FTG, TURTLELFTL,
TURTLE2.FTL und TURTLEAFTL. Lade
den Gesamtprozel TURTLE und starte

M1 links
S
I_l_l : | | ................................
ralicale
| [ 1 I_H ENC Wik 1| | fwak i
B =
H e L o | N
[ |
L | =
1
FI 16nks VAR 7
CO |
1 10
- B, 3
‘ o R |
waa-of | [[e] | |
— | (B3 | [l8
—

das Programm mit dem Menlpunkt RUN
GESAMTPROZESS.

Ole Processs e, | ond B, 7 -
0 Julfeingndes abpect mnl werden,
damit die Tertle civen fostimsten
fahrt. Door WAR 3 wird die Aul -
trdg a0 den “Rabelilaple" arigilic,

. Vorsdrts febres

B "Schritie™ fahren [= B0 Betdti-
guingen der [wpulstasie]

furtle stoppen und Muftrag an
Gabelstipler erted bem,

Wartes, bis Galsletigler Fertig.

90 "Scawltie”™ weiterTahran
{Turtle fahrt etmn Boges, seil HI
im Einzelprozess Mr. 2 im 4%
ardera Righiung dreat )

ettt wWhnder worwdrls Tahren

Inde d&or Fahrt
Warten, Bii Trassportnabel snten (st
[Ginhe Progoss Ar. 2)



Turthe (Schildkndta)

[ bz Pracess Ar, 7

| IHeEa Haigh
Slari
BEE S hd mdmdm e m e m e ey s !J':‘I:Tz I‘Eh‘lbl'!l:l'u'ﬂ!:'
HZ Dinks rEArLs dwell Wl b Einee lprs.
ress W, | awch aaf °|inks®
— FER | gestally kL],
R i S I
| l:_ 1 i —|
[ 2 IF AL fINC weR 2f | VAR 2
o] 14 | =
| - ] u I
b -._. L -
2 aus
Y ea e mam == rErIEAEANI IR *r‘tﬂ. h1= .Etﬂ't‘:*l*. "lilr“'l'
o st (siehe Process fAr, 1)
1 0
e F— g1
L L R R ] ftmrrra IR IE IR ld Rl s iR e e S . wr.m [HI “Emun Ii
verschiedene Richtungen
= _| —_—
'-'-l-ni:i (M 2 rechts E# iz LEC Wl 7 W 3§
, | o1 10 - 50
— b 1

A E N IR R B Rl E s msmpm R E R R R E R B RE R B T TR L N T E e #'.It h1*h.unn W ledEr woewldirrs

1
HZ links —_ =
= |
u 7- | ﬂ ol | fievne 2] s 2
o f [ P
| = : | I
L L TEEEEEE RN U P N R R e e L‘I?h—r"{r‘
an Transportgaba | eriedlan;
| oy b
| | Hartoen, BiE Trdsdgartgabe! unten ist
Ehﬂ.l NEC ¥t 3 [ &
Erl-:ll-r




Turthi: Prozesy Arg

S| STAPLER™

| - —

\ F

Ej:u.-'.r Ef:_l [I.'_" |"|-.j.|

Die Turtle fdhrt ein Stick geradeaus,
nimrmit dann die ,Palette” auf, ahrt waiter
und legt die Palette an andarer Stelle ab.
Wenn Du eigene Fahrstreken program-
migren willst, muft Du folgende Dinge
beachten:

® Die Prozesse 1 und 2 flr die bei-
den Fahrmotoren missan aut-
ginander abgestimmit werden,
da die Drehrichtung der Moto-
ren den Weg bestimmi (Kurven
USW.).

Turlle {Schildkrdba)

oo Shiviing g won AR 3 dig LEGe|
heben EF gEThEn
1 = hebes
| 0 = serien

oo pBE sl SLAFLED :
werten, bis din Trarsportgabe
dje fewed Hige Erdsiellung sereicht
| sat [oben oder wedan)

@ Der Prozef 3 fir die Transpor-
gabel wird Ober VAR 3 gesieu-
ert. Bevor die Turtle weiterfahrt,
muf die Gabel erst _fertig” sein.
Das kann durch Abfragen von
E3 oder E4 festgestellt werden
(j@ nachdam, ob die Gabel oben
oder untan stahen sall.

& Wann die Laufzeiten von Prozel
1 und 2 unterschiedlich lang
sind (z. B. beim Kurventahren)
solite immer der Frozel den
Aufirag an die Gabel erteilen,
der [énger braucht. In dem be-
schriebenan Baispiel kannst Du
das gut sehen.
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Tresor
mit

Code-
SchioB

Vielleicht hast Du schon Tilren gesehen,
die nicht mit einem Schilissel gedffnet
werden kénnen, sondern bei denen man
auf einer Tastatur eine Zahl eingeben
muB. So dahnlich arbeitet auch der Tresor
mit Codeschlol. Der Deckel dffnet sich
automatisch, wenn der richtige Code an
den vier Schaltern an E1 bis E4 eingeta-
stet wird. Dabei kannst Du den Code liber
das Programm selbst bestimmen (im Bei-
spiel gilt: 1 — 3 — 2).



Tres=ar mil Codaschiod




Tresar mil Codasshiod

Einzzineg Schicbear beim Codieren
aul Tasdar scisabsn et

,I-_:.l'

1117 )

1234567890

Jaihler 1, 2, 3, 4 susschrscen
ured aul Tasbemelsahes suldaben

EiS [Tasier mnenk

25



Tresar mit Codeschiol

Zum Ausprobieren der Mechanik und
Zum richtigen Einstellen des Endiasters
Ziehst Du das Zahnrad mit der Rastach-
&2 atwa 4 mm aus dem U-Geiriebe her-
aus. Wenn Du das Zahnrad nach links
drehst, 6finet sich der Deckal, beim Dre-
hen nach rechis schllat er sich.

Damit der Computer erkennt, wann der
Deckel seine Endstellung (ganz offen
oder ganz zu) erraicht hat, sind zwei End-
taster angebracht. Der Endtaster fiir ge-
schlosseanen Deckel an EG ist innerhalb
des Tresors angebracht. Der Endiaster
for offenen Deckael an ES befindet sich
auBen am Scharnier. Diesen Taster mubt
du so verschieben, dak er bel olfenem
Deckel geschlossen ist,

Verdrahtung

Drie Vierdrahtung ist nicht schwer. Die vier
Codetaster kommen an die Eingange E1
bis E4, der duBere Endtaster (Deckel of-
fen} an ES und der innere Endiaster an
E6. Der Motor wird an M1 angeschios-
sen. Achte auf die richtigen Kabellingen
und die richtige Funktion der Endtaster.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menlpunkt OPTIOMEN DIAGMNOSE.
Beim Betdtigen der Taster missen sich
die unten aufgefuhrten Eingangs-Anzei-

J0Gmm -

L =]

i1

+00mim
- Ef

F0mem

2O




gen entsprechend wverdndern. Nun
schatte den M-Ausgang (Motor) durch
Anklicken mit der Maus, wie 85 in der Be-
schreibung zur Software erklart ist,
Wann alles kKlappt, kann die Softwara ge-
laden und gestartel werden.

Testplan:

E1 Codeschalter 1

E2 | Codeschalier 2

Codeschalter 3 =
E4 | Codeschalter 4

ES | Endtaster ,Deckel offen”

E6 | Endtaster .Deckel gﬂschluﬁs-an_"
M Antriebsmator fir Deckel

wadeack bsl: Frozess Ar_ |

[sear]

QEOEL OF ks SCHL PESSER

*
s
Biis |
|_ |l | | _! Fl I i Jlll
R IR R | E 2 |rE £
wf| ol e Iilul;:-l ,klul
el B 5l 5t IOl

Tresor mil Codagchlod

Software

Das Codeschlio8 ist mit LUCKY LOGIC
pragrammiert. Da nur ein Motor ange-
steuert werden muB, gibt s auch nur gi-
nen Einzelprozel in der Datei CODE-
SCHL.FTL. Lade den Einzelprozef und
starte das Programm mit dem Menl-
punkt AUN EINZELPROZESS.

Im Programmbeispiel werden nur drei
Schalter verwandet. Zum Offnen dar Box
missen die Schalter in der Reihanlalge
E1 — E2 — E3 nacheinander @in-und
wieder ausgeschaltet werden. Wenn Du
willst, kannst Du ja noch den Schalter E4
programmiaren, indem Du die Verbin-
dung zur Steueranweisung M1 LINKS®
auftrannst und dort den Schalter E4 ain-
baust,

.. Grundste lengr
T des "Trators” gasr wch | icfoer
{bis Taster an f6 geschioEszen)

. dann Foder dGesscha FEEn

vur oJELZE migsea dle 1 Schalier e
dir richdigtn Belilenfolge erst
wime urd deen sisder ausgeschals
tel eerder. In diosms Beidpial
gl'.ri
Ll #iIE aus
E3 aisfaus
EZ2 mimjaus

va Tir wird oebf Tred

.................. Henn Endypelleng “of fen™ er-
reicht 1st, Mobor sdopoen

a7






Bei vielen Fahrkarten- und Warenauto-
maten bekommt man Wechselgeld zu-
rick, wenn man zuviel Geld eingeworfen
hat (weil vielleicht nicht das passende
Kleingeld parat war). Einige Automaten
kénnen sogar Geldscheine wechseln. S0
einem Geldautomaten kannst Du auch
als fischertechnik-Modell bauen.
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Galdautamat

Durch das Programm gesteuart kann der
gewlnschla Batrag aus drei mit Minzen
gefilien Rdhren ausgazahlt werden. Die
Minzen dirfen aber nicht dinner als der
Schieber sein (also keine Pfannige
nehmen).

Beim Einschieben der Réhren darauf
achlen, dab sie nicht zu tief sitzen — der
Schieber wird sonst eingaklemmt, und
Dein Geldautomat funktioniert dann
nicht richtig.

Wenn der Schiitten, auf dem die Schie-
ber-Machanik befestigl ist, auf den bei-
den Metallachsen schwer [duft, hillt ain
kleiner Tropfen Haushalts- oder Ndéhma-
schinendl aul den Flhrungsachsen.
Achte auch daraul, daB die Zangenmut-

ter auf der klemmbaren Schnecke und
die Spannzange gut festgezogen sind,
da sonst die Achsen durchdrehen.
Wenn Du zum Ausprobieren dar Macha-
nik den Schiittan mit der Hand beweagen
willst, ziehst Du das Zahnrad mit der
Rastachse atwa 4 mm aus dem Gefriebe
heraus. Mun kannst Du die Achse mit der
Schnecke frei drehen.

Alle Taster arbeiten hier fliir den Compu-
ter, denn bei diesem Modell muB nicht
nur die Position das Schiebers, sondem
auch der vom Schiitten zurlickgelegte
Weg fesigestellt werden. Der Taster am
E4 wird von einer Impulsschaibe beta-
tigl, die ihn bei jeder Umdrehung der
Achse mit der Schnecke flinfmal bettig.
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Geidautamat

Verdrahtung

Der Maotor an M1 steuart den Schieber,
der Motor an M2 die horizontale Bewe-
gung des Schiittens. Die Taster an E1
und an E2 melden dem Computer die
beiden Endstellungen des Schiebers (E1
= Schieber hinten, E2 = Schieber vor-
ne). Diese beiden Schalter muBt Du nach
a@inem ersten Probelauf eventuall noch
atwas verschieben. Der Taster an E3
meldet die rechte Endstellung des Schiit-
tens und der Taster E4 zéhit die Umdre-
hungen der Welle mit der Schnacke,
Achte auf die richtigen Kabelldngen; bei
der Verbindung zum Taster an E3 muft
Du das Kabel aus zwel Teillen (20 em und
30 cm) zusammensetzen, Dazu sind an
einem Ende eines der beiden Kabel die
Stecker gegen Steckbuchsen auszu-
tauschen, Wie das geht, kannst Du am
Anfang des Buchs nachlesen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dam
Mendpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.

Beim Betaligen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefihren Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdandarn. Mun
schalte die M-Ausgange [Matoren) durch
Anklicken mit der Maus, wie es in der Be-
schreibung zur Software erklért ist, Ach-
tung beim Motor M1: Hier muBt Du recht-
zaitig stoppen, damit der Schieber nicht
zu weit nach vorne oder hinten |dufi.
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartet werden.

Testplan:

| E1 | Schieber hinten
| E2 Schieber w:urné

E3 rechie Endstelly ng des
Schiittens

E4 Impuls_s::nnihe des Schiitten-
antriebs

M1 Antriehamotor das Schiebers

! M2 | Antriebsmotor des Schiittens '
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Geldautomat

Software

Die Software flr den Geldautomaten ist
mit LUCKY LOGIC erstellt, Sie bestehl
aus den drei Dateien GELDAUTO.FTG,
GELDN.FTL und GELD2.FTL. Lade den
Gesamiprozel GELDAUTO und starte
das Programm mit dem Menidpunkt RUN
GESAMTPROZESS.

Der ProzeB 1 stevert den Schieber. Der
Schieber wird erst ganz zuriick gefahren
und dann ganz nach vorne, wodurch
a@ine Minze ausgegeben wird. Fir die

B loaiinmmat: Fropess He, |

SCHIEBLR
|.".I &t !!
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Ausgabe mehrerer Minzen muB der
Schiaberauftrag entsprechend oft ertaill
warden {im Beispiel wird immer nur eina
Minze ausgegeban).

Der zweite Prozed fahrt den Schiitten vor
de gewlnschie Mlnzréhre. Im Beispiel
werden nur die ersten beiden Rdhren an-
gefahren, den Weg zur dritten Rbhre
kannst Du sicher salbst programmiaren,
wenn Du das Ende-Symbaol 1&schst und
dorl die Steuerung fiir die dritte Rdhre
ginbaust. Der neue Steuerungstell be-
ginnt wiedar mit dem Symbol VAR2=0
und endet mit dem Schieberauftrag.

oo Drumiste]lung: Schbeber gane
ririch Faren

vos D1 Emdstel bimg errabch? FHd
vive RITErag ericdigt relden
= Wariee, biz ach iebersd brag o
ropcess lir. @ ertellie wird
s i iElEr nech werne Fairen, bis
Erdsie ] lang &=rebcht (€1
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fonkarte 50 DM

Y Telekom

Gode-
karten-
leser mit
automa-
tischem
Einzug

Codekarten, wie z. B. die Scheckkarte,
haben zwar alle die gleichen aulleren
Abmessungen, haben aber unterschied-
liche Arbeitsweisen. Die einfachsten
Codekarten werden mit Infrarotlicht
durchleuchtet, wobei im Inneren der Kar-
te eine undurchsichtige Folie eingepredt
ist, die an manchen Stellen Locher be-
sitzt. An diesen Stellen kann das Licht
ungehindert durch die Karte dringen und
einen Schaltvorgang ausldsen.
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Codekartandasar mit automatischam Einzudg

Die Codierung erfolgt durch die Lage
und Anzahl der Licher Solche Karten
findet man z. B. als Firmenausweis, der
dann auch gleich zum Festslallen der Ar-
beitszeit dient.

Stan Infraratlicht verwendet unser Code-
karienlesar sichtbares Licht, Der Vorteil
ist, daf Du die Codekarten selber ma-
chen kannst, Die Codekarte ist so groB
wie gine Scheckkarte (Bild 26), und sie
wird automatisch eingezogen. Dabel
wird der Code von zwei Lochrelhen in
den Computer eingelesen und ausge-
wartet. Zum Einlesan des Codas verwen-
det das Modell zwei Lichischranken, fGr
jede Lochreihe elne. Wie die Codekarte
aussehen mul, kannst Du auf Seite 74
nachlesen,

Wenn Du die Karte s0 halst, dad der Pfeil
daraul von Dir wag weist, dann ist die lin-
ke Lochraihe fir den Takt® und die rech-
te fir die Daten zustindig. Die Takt"-

Lochreihe ist notig, damit der Codekar-
tenlesar arkennen kann, wann er in der
rechten Reihe ein Loch abtasten kann
{ob dann wirklich ein Loch da Ist, hangt
von der Codierung ab). In der linke Loch-
reihe werden also immer alle 5 Licher
gelochl. In der rechien Lochreihe erfolgt
die Codierung (Loch oder kein Loch — je
nach Programm).

Der Taster beim Schiitz des Kartenlesers
{dort, wo die Karte hineingesteckt wird)
wird 50 singesiellt, daB er beim Einflih-
ren der Karte betatigt wird, Der Motor
zieht die Karte dann automatisch ein und
gibt sie auch wieder aus.

Fir die Lichtschranken werden Kugel-
lampen verwendst, da der Abstand zwi-
schen Lichtsensor und Lampe recht ge-
fing ist. Bei Linsenlampen wirde der
Karton das Licht eventusll nicht mehr
ganz abhalten — und 30 kinnte der
Code nicht mehr sicher erkannt wearden.
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Codekarienleses met awomatischem Einzug

Die Codekarte

Die Codekarte fir das Lesegerdt schnei-
dest Du aus mittelstarkem Karton aus.
Der Karton muB fest genug sein, um den
Taster batdtigen zu kinnen, Bild 26 zeigt
die Abmessungen der Karte und die
maglichen Positionen der Codeltcher.
Dia Ecken der Karte solien leicht abge-
rundel sein, damit die Karte nicht an den
Bausteinen hangenblaibt. Welche Lo-
cher als Code ausgeschnillen werden,
bleibt Dwin Geheimnis. MNatdrlich mul
das Programm auf die von Dir ausge-
suchte Lochung abgestimmt werden.,

Die Locher lassen sich mit folgenden
Trick leichter herstellen: Zuarst wird dia

Codekarte ausgeschnitten und die L
cher mit schwarzem Filzstiit aufgemalt.
Dann nimmst Du einen normalen Locher
und leerst erst einmal die Konfetti* in
den Milleimer Nun kannst Du die Bo-
denabdeckung des Lochers abnehmen
(wenn das nicht geht und der Boden
auch nicht durchsichlig ist, geht der Trick
leider nicht). Der Locher wird nun ver-
kehrt herum gehaltan (Bodenseite nach
oben). Jatzt kannst Du den runden Stan-
zer durch das Loch im Blech gut sehen.
Wenn Du nun die Karte in den Locher
schiebst, kannst Du durch das Loch
auch die schwarz gemalten Lochpositio-
nen erkennen und o jedes Loch einzein
slanzean.

fi P Y B 10mm !
1 ik
& r
asm |[EOOSONO O
Bdmm
eoeo0o0o0 |
P =0 A H;:Tm 1
- n:?n ;:::Inin!u?nir;En n1121-|- Bild 26
Bimm —
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Verdrahtung

Bei der Verdrahtung mull Du darauf ach-
ten, daB die Kabel nicht im Kartan-
schacht llegen. Am besten fihrst Du au-
far der Motorzuleitung alle Kabal an der
Seite zu, auf der der Taster liegt. Der Mo-
tor wird mit M1, die Lampean mit M2 und
M3 verbunden. Der Taster kommt an E1
und die beiden Lichisensoren an E2 und
E3 Bai den Folotransistoren die Polung
beachien! Achte auch auf die nchligen
Kabellangen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtiung mit dem
Mentpunkt OPTIONMEMN DIAGNOSE.
Beim Betdtigen der Taster missen sich
die im Testplan aufgeflihrten Eingangs-

Codesaricnleser mil aulomatischam Einzug

Anzeigen entsprachend verandern. Mun
schalte die M-Ausgange (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie a5 in der Beschreibung zur Software
arkldrt Ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartel werden.

Testplan:
Ei | Taster am Einleseschlitz
E2 | Lichtsensor Lochreine 1 (rechis)

E3 @ Lichtsensor Lochreihe 2 (links)

M1 | Antriebsmotor lir Karteneinzug)

M2 | Lampe 1 (Kugsllampsa) '

M3 | Lampe 2 (Kugellampa)

= {Louchistain

“ :l W3 it K g elamne]
(Leuckist=in

mil Kuigaliamps)

75



Codesarienleser mit automatischem Einzug

Software

Die Software flr den Codekartenleser ist
mit LUCKY LOGIC erstelll. Sie besieht
aus den Dateien CODE.FTG, CODE1FTL,

0o i 3 Lgn lesar: Promess Ar. |

ERRTEME IAZUG

-
|

Seart

CODEZ2.FTL und CODEJ.FTL. Lade den
Gesamtprozefl CODE und stare das
Programm mit dem Menlpunkt RUN
GESAMTPROZESS.

Im Baispielprogramm wird nur das linfie
Loch ausgewertet (damit s nicht zu un-

.- Einflagkes Progrern zum festen
praft, ab Lech Ke. 5 sorhasden
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Ubersichtlich wird). Wenn alle Lécher ge-
iestel werden sollen, mul immer dann
die rechte Reihe (E2) geprift werden,
wenn in der linken Relhe (E3) ein Loch da
ist. Weenin der richtige Code erkannt wur-
da, gibt der Leser die Karte zurlck.

[aacicaipan lager! Prozess br.d

P, g

Shart

M7 links
g ==t
[pgetgrign lpsar; Progegs e,
LA
".rL-'rJ
|
ey e | ey |

M3 Thnks i

= s

Codekarienleser mil aviomatischem Einzug

Stimmt der Code auf der Karte nicht mit
dem Steuarprogramm Oberain, wird die
Karte sinbehalten. Du kannst die Karte
dann nur dber den Diagnoseteil won
LUCKY LOGIC _herausiahren”,

pmimeesss LompE davermd an.

cvasas LOWpe dauermd an,






GD-
Player

Der CD-Player kann Daten lesen, die Du
als helle und dunkle Felder in einem vor-
gegebenen Muster auf einer Papierschei-
be eintragen kannst. Die Papierscheibe
hat drei verschiedene Spuren. Welter
hinten ist die Vorlage der Scheibe abge-
bildet. Damit Du das Buch nicht zer-
schneiden mufit, kannst Du die Vorlage
fotokopieren oder mit Zirkel und Lineal
auf ein weilles Papier Ubertragen. Die Da-
tenfelder werden sorgfiltig mit einem
schwarzen Filzstift ausgemalt (Vorsicht!
Nicht dber den Rand hinausmalen!).
Dann schneidest Du die beiden Licher
fur die Drehachse (in der Mitte, 4 mm
Durchmesser) und die Rastachse (17 mm
seitlich) aus.

79



CO-Flayar

Achte darauf, daB das Loch flir die Dre-
hachse genau in der Mitte liegl, sonst
funktioniert das Lesen nicht nehtig.
Zum Einlegen der Dalenscheibe wird
das Oberteil des Lesekopfs aufgeklappt
und die Datenscheibe auf die Achse mit
dem Zahnrad £ 30 gesteckt. Mit der
Rastachsa wird die Scheibe in einem der
Léchar des Zahnrades fixiert. Diese
Rastachse dient auch als Schaltnockan
fir den Referenztaster.

Bild 27 zeigt eine Codescheibe zum Fo-
tokopieren (oder abzeichnen) und salbst

—

ausmalen, das Bild 28 eine fertige Code-
scheibe for die Tonraihe O bis 15 (auch
zum Kopiaran).

Beim Aufoau mut Du einige Dinge be-
achten:

— Das Zahnrad Z 30 unter der Daten-
schaibe mul auf gleicher HOhe liegen
wie das Unleneil des Lesskoples;
sonst laufi die Datenscheiba nicht
richtig.

— Der Relerenziaster an E1, der voam
Schaltnocken (Rastachse) der Daten-




scheibe betatigt wird, mufl so wver-
schoben werden, daf er einwandfrai
betdtigt wird (Rastachse Zzwischen
den Segmenten 13 und 14).

-\Von der Lichtdurchldssigkeit der Da-
tenschelbe hangt es ab, ab dia Lesee
inrichtung mil einer Kugellampea oder
giner Linsenlampe bestlckt warden
muil. Bei normalem Kopierpapier ge-
nigt die Hugellampe. Bei weniger
lichtdurchldssigem Papier (z. B. Re-
cyclingpapier) muB die Linsenlampe
aingesetzt und unter dan Leuchtstein

CO-Flayer

zusaizlich ein Baustein 5 eingebaut
Werden

Der Schiitten mit dem Lesakopf mul
sich frei bewegen kinnan. Das testest
Du, indem Du das Zahnrad mit Rast-
achsa atwa 4 mm herauszehst. Jetzl
kannst Du die Schnecka mit der Hand
drehen. Dia Kabel bitte so verlegen,
dall sia keine beweglichen Teile des
Modells berihren oder zwischan
Schnecke und Zahnrader geraten
Konnen

a1
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C0-Plangear

Verdrahtung

Der CD-Player arbeitet mit zwei Matoren
und giner Lampe. Der Mater an M1 dreht
die Datenscheibe, der Motor an E2 be-
weot den Lesekopf vor und zurlck. Am
Interface-Ausgang ist die Lampe der Le-
seginrichtung angeschlossen.

Der CD-Player besitzt aine ganze Reihe
von Tastern als ROckmelder. Der Taster
an E1 wird vom Schaltnocken der Daten-
schelbe batdtgl. Der Taster an E2 wird
von der Impulsscheibe des Datenschei-
ben-Antriebs regeiméaBig ein-und ausge-
schaltet. Mit diesen beiden Tastern kann
der Computer genau festsiellen, welches
Fald auf einer Spur der Datenscheibe ge-
rade gelesen wird. Das Feld 1 wird durch
den Taster an E1 festgestelll. Danach
wird bei jeder Beldtigung des Tasters an
E2 um eins weitergezidhit. Der Taster an
E3 wird durch die Impulsscheibe am Le-
sakopi-Maotor betatigt und ermoglicht es
dem Computer, die Spur auf der Dalen-
scheibe auszuwdhlen. Der Taster an E4
ermittelt die Endstellung des Lesekopies
(ganz herausgefahren). Beim Pro-
grammstart wird daher der Lesekopf zu-
erst in die Endstellung gefahren. An ES
ist schligBlich der Lichisensor flr das Le-
san der Daten angeschlossen, Beim Fo-

totransistor die Polung beachien! Achte
auch auf die richtigen Kabelldngen,

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und tesie die Verdrahtung mit dem
Menlpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betaligen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefuhrien Eingangs-
Anzeigen entsprechend werandem. Nun
schalte die M-Ausgdnge (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie 85 in der Beschreibung zur Software
erklart ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartet werden.

Tﬂtplan:

El Aastachse der Datanscheibe B
(Feld 0)

E2 Impulsscheibe am Datenschgd-
ben-Antrisb

E3 Impulsscheibe am Lesekopt-
Antrieb

E4 Endstellung Lesekopf (ganz
auBien)

E5 | Lichisensor (Lesadaten)
M Datenscheiban-Antrieb
M2 Lesekopf-Antrieb

M3 Lampe der ﬂé-a;ée'inrimlurig-
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CD-Player

Software

Die Software zu diesem Modell ist in Tur-
bo-Pascal geschrieben. Dieses Pascal-
Programm befindet sich In der Datei
READCD.PAS. Starte das Programm
READCD.

In diesem Pragramm werden dig ainzel-
nan Bits aul der Datenscheibe eingele-
sen, wobei gilt: weiBes Feld = 0, schwar-
zes Feld = 1. Auf der Scheibe haben 3
Spuren zu je 25 Feldern Platz, also ins-
gesamt 73 Bils. Da man mit nur einem Bit
aber nur zwel verschiedene Tona dar-
stellan kann, werden immer viar aulein-
anderfolgende Bits flr die Codierung ei-
nes Tons verwendet — 50 wie es im Bild
29 gezeigt ist. Auf diese Weise kinnen
16 verschiedena Tone dargestelll war-

den. Die Codierung setzt sich Ober die
Spuren fort (das letzte Bit von Spur 1 er-
gibl mit den ersten 3 Bits der zweilen
Spur einen Ton; ebanso die letzten bei-
den Bits von Spur 2 mit den ersten bei-
den Bits von Spur 3).

Mach dem Programmstiar werden alle
drei Spuren nacheinander eingelesen
und dann als Tonfglge Ober den Compu-
ter wiedergegeben. Die Codescheibe im
Bild 28 stallt alle 16 varschiadenen Tone
dar. Durch Ausmalen der Felder auf der
leeran Codescheibe (Kopie!) mit schwar-
zem Filzstift kannst Du eigena Melodien
speichern — oder die Codescheaibe fir
andere Zwecke in eigenen Programmen
varwenden. Wie das Programm arbaited,
siehst Du aus den Kommentaren im fol-
genden Listing.




0 Player

FDGEAM READID: | fTerbo Pascal 5.0 - 6.0, Dacei: READCD.PAS |

I.'I-II.JIIII.lllllIIlllIrFrl‘l“i""........r|'++"‘........r‘1““““.......r1++11.'
| Programm Tir das Mods1] *CI-PLAYER® i
[ Es gibt 3 Datenspuren 2w Jo 25 Segmentem (Feldern) = 75 Datembits i
{ Juerst werden alle Daten eingelesen und cann aus jewefls 4 aufeinanderfol- }
[ierp:.’en Rits ein Ton zusametgesetzt. [3 gibt also 16 verschiedens Tane. }
{ Jul Schlug werden die Tone am Computer "abgaspielt” g
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9SES (AT, FISCHIR;

[IHST Max Felder = 75; [ Anzahl Datenbits }
TWPE t Datenfeld = ARRAY [1..Max Felder] OF BOOLCAN; § Typ fibr Datenfald §
1 : INTEGER; { dhler )
Oetenfeld : t_Datenfeld; i Datenfeld §

lsasaamms r-r-|-|-|.l----lllIIIllr'l'l'F'l'|---......I1....-LLL“‘......r'.r+““.......r.I
L

MOCEIRE CO Player initialisieren;
i m-Flcﬁr Tn den Grundrestand Leingen wnd starten }
iR 1 : &YIE;
BEGIN | {D Player initialisieren |
Motarl 3, Rechts ) { Lampe fir Leser oinschalten }
Motort 1 Rechts); { Datenscheiben-Antrieh eirschalten }
Motord?,Links) ; { Lesakopf rur Emdstall fahren:
REPEAT UMTIL MOT Taster{d}; { erst herausfehsen, bis laster Trel ist. |
Horoe (2, Rechts); { dann zuriick, Dis Taster gerade schliest |
REFFAT UNTIL Taster(4):
Motor (2, s ) ;
REPEAT UWTIL WOT Taster(1): { Warten &uf Feld 0 [Rastachse] }
REPEAT UNTIL Tastar{l};
FOR § 1« 1 TO Max_Felder DO Datenfeld{i] := FALSE { Dutenfeld 1&schen )
ENO; [ CD_Player_initialisieren }

I-...q....rr|.|.LJ.J.JJ.IllllllllrrI'|-ﬁ‘-‘-"lll"llf""""‘“""'“"'"""""""“"...".I

MOENUEE Sckaibe sinlesen;
4 £ komplect einlesen |
R 1.0, Y 1 BYTE:

BEGIN § Schelbe einlesen |

FOR 6 := 1 TO 25 DO [ 1. Spur cinlesen }
FEGIH
mmgeld[n r= WOT Taster{&}; { dunkles Feld = TRUE }
o= 0
REPEAT | bis zum ndchston Feld B [wpulse
ROPLAT UATIL TustﬁfE?}: DELAT(E ] ; | am Datenscheibenantrieb abmarien )
REPEART UNTIL mOT Taster(?]: DELAYEZ);
LHCEC}:
WTIL C = B
Lx0;
Motor( ) Aes): { Scheibe mach dem letrten Fold stoppen )
¥ o= [ { Auf die zeeite Spur positionberen }
Hator{?, | inks); { Lesekopf=Antrieb }
REFEAT
BEPEAT UHTII Taster{1); { 26 Tmpulse am Lesokopt-Antrieb }
EDPEAT UNTIL HOT Tastes[3]:
IHCL )2
INTIL ¥ = 76:
Motor{Z  hus): | 2. Spur erreicht }
Hoter{l ,Rechts]; | Datefscheibe wicdor sfarien - ersted Feld |
FOE j == 26 10 &0 DD [ 2, Sp ninlesen [gerauso, wie bei 1. Spur
BEGAA
patenfeld{ §] = WOT Taster{d);
L o4= 03



CO-Player

REPEA]
HEPEAT UNTIL Taster{Z); D{LMF;:
REPFAT UNTIL ®OT Taster{Z): DLLAY[2):
INC(C):
UHTHL C = &
ENDI;
Motorll,.Aus); | Datenscheibe wieder stoppen }

T =0 | Leseopl aul 3. roposilionieren
Mator( ¢ .k inks); { wie -:hEn I il :
REPEAT

REPEAT UNTIL lasteri 3]

ELFEAT UNFEL ROT Taster{d):

fnCiy):
IWNTIL ¥ = 26;
H:|1||Ffi:'|||.'J:.:l;

Batar| 1, Hechts); Y, Spur ainl i
EOR & o £ 10 5 TD i G esen (aie oben) ]
HLGLAN
atenfeld[1] = FOT Taster(&):
C = O:
REFTAT
REPCAT IMTIL Taster[2): DELAY(Z)
REPCAT UWTIL HOT Taster|?); DELAY[Z)
INC{C) ;
URIEL € = 3;
EMI;
Hotord I, hus):
Malor] 3, Aus ) ;
Hator|? Recnts]:
REPEAT UMTIL Taster(d):
Mator? Aus]:
ERD; '.'-|-I:|'Ill:l'i|:r|!ﬁ_l'."1l1|lil-5{||1 i
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FROCEDURE Tonfolge erzewgen:
{ Aus den Qaten Tone prod: ieren )
WA G,
Frogueny - |NTEGER;
BEGIN [ Tonfolge erczeugen |

i 3= 1=z
REPEAT
Frequen: i= 0 | Torkhshe aus 4 Bits zusammensetzen |
IF Datenfeld] 1 THEM Frequenz = Frequeny + 2%39%: | 2°3 )
IF Davenfeld|i+l] THEM Frequenz := Froquen: + 278 { 272 )
If Datenfeld] i+2] THEM Frequens := Freguenz + I |
IF Datenfeld i+3] THEN Frequen: = Freguenz + |
SOUNDM F requen: ™ [00): i Tan spiwlen }
DELAY{B00) ; { 0,6 Sekunden lang }
[T ER
IHC(i,4]; [ meiter mit ndchstem Tom §
UMITIL i = 72;

END; 1 Yonfolge erreugen |

["" FEIdEE SIS dd F I T IR NN RN R R |...|.|.r...'........‘...“..:

DEGIH { Programe REAICD |
C1ESCH:
CO Player initialisieren:
Schelbe oinlesen;
Toenfolge errougen:

N0, { Prograsm READDD )



So funktioniert die CD

Sicher kennst Du schon die glanzenden
Musik-CDs, bei denen die Musik ganz
anders aufgezeichnet ist als bel den her-
kimmlichen Schallplatten., Bei der
Schallplatte hat die Rille winzige .Berge®
und Téler", die won der Nadel abgetasiet
und in elektrische Stromschwankungen
pmgewandelt werden. Die Sirom-
schwankungen werden elektrisch wer-
stirkt und im Lautsprecher dann wiadear
dadurch hirbar, daB sich die Lautspre-
chermambran im Rhyimus der Strom-
schwankungen war und zurlick bewegt.
Auf der CD (,CD" ist die Abklrzung fr
JLCompact DIsk") wird die Musik ganz an-
ders gespeichert. Bei der Aufnahrme wer-
den die Tone, die vom Mikrofon aufge-
nommen werden, als Zahlanweare
gespeichert. Genauer gesagt, es wird ei-
gentlich nur die Laulstarke als Zahlen-
werl gespeichert — das aber viele tau-
gand mal in einer Sekunde, Die so0
gawannanene Zahlenkolonnan geben
ganz genau die Musik wieder. Aul der CD
werden diese Fahlan dann als schier
endlose Relhe von mikroskopisch klei-
nen hellen und dunklen Punkien gespei-
chert. Um diese Punkie unterscheiden
zu kihnnen, kann man nicht mehr eine
normale Lampe nehmen, denn bei die-

CD-Playar

ser ware der Lichtstrahl viel zu breit. Im
CD-Player wird daher ein Lasarstrahl be-
nutzt.

Laser ist eline besondere Methode, einen
Lichtstrahl mit ganz besonderen Eigen-
schaften zu zu erzeugen. Das Licht hat
nur alne einzige Farbe, wogegen das
normale weile Licht aus verschiedenen
Farben zusammengeasetzt ist. Gewdhnli-
ches Licht breitet sich nach allen Seiten
aus; Laserstrahlen verlaufen dagegen
fast parallel zueinander. Dia Lichtwallen
elnes Laserstrahls schwingen auch im
Gegensalz zu normalem Licht alle im
Gleichtakt. Daher ist das Licht sehr hell
und intensiv.

Baim CD-Player wird ein ganz feiner La-
serstrahl auf die Platte gelenkl, und da-
durch kann die Information eines jeden
Punkies abgetastet werden. Die Wiader-
gabe erfolgt dann umgekehrt wie die Auf-
nahme.

Auch in der Computertechnik werden
CDs verwendat — denn an sich ist es
agal, ob man Musik oder irgendwelche
andere Daten speicherl. Aul @ine ginzige
CD passen (ber 600 Millionen Buchsta-
ben, das sind z. B. etwa 350 000 Schraib-
maschinenseiten, die aufainandergelegi
ainan Turm von ca. 17 m Hihe ergaben.
Man kann aber auch Bilder und Tone auf
giner Computer-CD speichern, die man
Obrigens als ,CD-ROM" bezeichnet.

an






Sortier-
anlage

Sortieren und Vereinzeln sind zwei sehr
wichtige Aktionen bei der automatischen
Herstellung von Waren oder Geraten aller
Art. (Beim ,Vereinzeln'* werden einzelne
Teile, die in einer groBeren Menge zur
Verarbeitung bereit stehen, Stick fir
Stick weitergegeben.) Mit der Sortieran-
lage konnen verschiedene Telle erkannt
und getrennt veoneinander abgelegt
werden.
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Sarlisranlage

Mit diesem Modell werden verschieden
lange fischertechnikBausteine sartiert.
Diese warden mit dem Zapfen nach oben
auf die Rutsche gestalll. Sie warden zu-
néchst durch den Schieber festgehalten.
Sobald Du die Anlage startest, vereinzelt
sie die Bausteine; es wird jeweils ein
Baustein weilergaeschoben. Der Bau-
stein fallt dann aul das Transportband.
Am Ende des Transportbandes befinden
gich zwei Lichitschranken, die aus zwel
Lichtsensoren und einer Linsenlampe
bestahen,

Wird ain langer Baustein an den Light-
schranken vorbed transportiert, sind fr
einen Moment baide Lichtschrankan un-
terbrachen, Der Baustein wird als langes
Teil erkannt, und das quer zum Trans-
portband angeordnete  Sortierband
transportiert ihn zur Ablage for die lan-
gen Bausteine. Wird ein kuzer Baustein
an den Lichischranken vorbei transpor-
tiert, ist immer nur @ine Lichtschranke
unterbrochen, und das Sortierband lduft
entgegengesetzt wie vorher Uber eine
Impulsscheibe kann das Programm den
Weqg des Sortierbandes messen und as
anhalten, wenn der Baustein das Band
verlassen hat.

Einstellung der Taster am
Schieber

Stelle das fartige Modell so vor Dich hin,
dab =ich die Zufihrung links befindat
und das Sortierband rechis ist. Am
Schisber befinden sich zwei Tasier als
Ruckmelder for die Schiebersiellung.
Um die Taster einzustellen, ziehst Du das
U-Gatrebe ca. 2 mm vom Motor ab, da-
mit Du den Schiaber mit der Hand bawe-
gen kannst, Vor den Schieber stellst Du
nun ainen Baustein aufrecht in die Zu-
flihrungsrinne (Zapfen nach oben). Jetzt
dean Schieber bis zum Anschlag nach

94

vorne schieben und den rechien Taster
%0 verschieban, daB ar knapp an der Ge-
triebekame Gffnet. Nun ziahst du den
schieber soweit zurlick, dab die Bausiai-
ne ungehindert nachrutschen konnen,
Den linken Taster nun so verschieben,
daB er in dieser Schiaberstellung eben
offnet. Zum Schiull schiebst Du das U-
Getriebe wieder in die alte Position.

Verdrahtung

Der Mator an M1 treibt das Sortierband
an und der Motor an M2 das Transport-
band. Der Molor an M3 ist fir die Schie-
berbewegung zustandig, und am Aus
gang M4 wird die Lampe angeschlossen.
Dia Taster an E1 und E2 melden die End-
stellungen des Schiebaers (E1 linker Te-
ster, E2 rachter Taster). An E3 wird der (in
Laulrichtung des Transporibandes) erste
Fototransistor, an E4 der zwaite Fototran-
sistor angeschlossen. Der Tasler, der von
der Impulsscheibe des Sortierbandes
betatigt wird, kommt an ES. Bei den Folo-
trangistoren Polung beachten! Achte
auch auf die richtigen Kabelldngen.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menipunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betatigen der Taster missen sich
die im Tesiplan (Seite 28) auigeflhrien
Eingangs-Anzaigen entsprechend wver-
andern. Mun schalle die M-Ausgdnge
(Motoren oder Lampen) durch Anklicken
mit der Maus, wie es in der Beschrei
bung zur Software erklart ist. Wenn alles
klappt, kann die Software geladen und
gestartet wearden.
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Sortsranlage
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Sarlieranlage
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Testplan:

B[ Endstellung Schieber (Bahn I'-I
frei) Es
E2 Endstellung Schieber {in der
Rinne) ' M1 | Antrieb Sortierband
E3 Lichisensor vorne _ M2 Antriab Transport |:IEII'I-I:|
E4 | Lichtsensor hinten M3 | Antrieb Schieber
ES .- Impulsscheibe Sortierband | Md . Llnsenlampe 1

a8
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Sarlieraniaga

Software

Die Software fir die Sortieranlage ist mit
LUCKY LOGIC erstellt. Sie besteht aus
den Dataeien SORTIER.FTG, SORTIER1.FTL,
SORTIER2.FTL, SORTIER3.FTL und
SORTIER4.FTL. Lade den Gesamtpro-
zefl SORTIER und starte das Programm
mil dem Mendpunkt RUN GESAMT-
PROZESS.

Die Prozesse Nr. 2 und 4 schalten nur
das Transportband und die Lampe dau-

tgrticrand 1 Froecss Hr. |
Lo Furt]
ST IERAAAD =

1 tenks] (M1 eeches)

Sorligrdnlags: Pracms Hr, 7

TRARMPCRTRARD
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ernd ein, interessant fiir die vollstdndige
Funktion sind also nur die beiden ande-
ren Prozesse. Der ProzeB 1 steuert das
Sortierband. Solange keine der beiden
Lichtschranken unterbrochen ist {d. h.
der Fototransistor ist verdunkelt), steh
das Sortierband still (E3 und E4 auf 1}
Wenn gin langer Bauslein die eine Licht-
schranke unterbricht, wird der Molor des
Sortierbandes (M1) auf Rechtslauf ge-
schaltel. War dagegen ein niedriger Bau-
stein auf dem Sortierband, lauft der Mo-
tor M1 in die andere Richtung. Durch die
zweite Lichtschranke wird erreicht, dal

seseanas LICALSCHrENe PUr bohen Sieis
hfir &JEn.
I LD LEtrak] ulCErhiacsEl =
lnzleee SEEia [0O]

ee LR LSEETEnk= Filr N e
Ltein abfragen.
Lichtstah]l uplorlssangn =
nied=ige= Staie (0]

v Richitang Flr SOrE lerhamsld
miher SCaing rechts
niedriper Stein; |inis

.« Wartes, bis der Sein v Band
bErunbes b fdrderr muri
(2D Schritte dor Inpulsscheibe
dos Sort ierbamies |

.................. y IrAmmrisirecke som Schisber aur

Lichischranke |Aul? daveend



das Sortierband nur |&uft, wenn ein Stein
auf dem Transportband liegl. Nach einar
gewissen Zeit (20 Impuls der Impuls-
scheibe am Sortierband) bleibt das Band
wiader stehean.

Dar Prozed 3 steuert den Schieber zum
Vereinzeln der Bausteina, Der Schieber
fahrt ganz zuriick (Stein rutscht vor den

Erird v laips: Frosess e, 3

SLHIEMNER

H 1l | in=s |

Sartioranlsge: Frozes: fe. 4

LaML
Iﬁ'l.-lr'
R
| i II'I-.=|
[ ;
| Ry

Somieranlage

Schiebar) und dann ganz vor (Siein
rutscht auf das Transportband). Bewvor
der Schieber wieder in Aktion tritt, warlet
der ProzeB, bis der Baustein die Lichi-
schranke passiert hal — das ist wichtig,
damit zwischen den einzelnen Bausiai-
nen ain genlgend grofer Abstand einge-
halten wird.

oo Ehieher gapr perichfalirens ein
SpEfn rutscht pach vorne

Crhicber ndch strie fafeis: def
Sioin ratscht weEitser dul dns
Trarspairt kand

.. Marien, bis der Stwim die Lighi-
Schranie [nisirige Stoime) pas-
il Bt

Lickt tir LichRzchranse Dmarmd
daucrred

im






Paket-
Wende-
anlage

Zur Weiterverteilung missen Pakete so
gedreht werden, daB die Anschrift oben
liegt, damit beim Verteilen der Pakete auf
die Zielpostdmter alles ,,ruck-zuck" ge-
hen kann. Mit der Paketwendeanlage
wird ein, iiber die Rutsche zugefihrtes,
Paket so oft gedreht, bis sich die schwar-
ze Seite oben befindet. (Bel der echien
Paketwendeanlage ist dies die Seite mit
dem AdreBaufkleber.) Ubrigens werden
auch Briefe in den Verteil-Postamtern au-
tomatisch gedreht und gewendet, bis die
Briefmarke rechts oben liegt, damit sie
automatisch abgestempelt werden kann
(dazu ist die Marke mit einer Farbe be-
druckt, die bei Bestrahlung mit Ultravio-
lettlicht aufleuchtet).
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Paket-Wandsanlage

Das Paket wird quer Gber die Ruilsche in
Richtung zum Band geschoben. Dabei
wird der Taster an der Rulsche betatigt
und so0 die Anlage automatisch einge-
schaltet. Das Transportband bewegt das
Paket unter die Reflexlichtschranke und
bleibt dann stehen (Uber die waagrechl
angeordnete, zweite Lichtschranke ist
das leicht festzustellan). Uber die unter-
schiedliche Reflexion der gelben und
schwarzen Fliche kann das Programm
lesistellen, ob die schwarze Seite schon
oban isl.

Erkennt die Reflexlichischranka eine gel-
ba Fliche, mub das Paket gewendet wer-
den. Das Transporiband lAuft wiader an
und transportiert das Paket weiter zur
Wendestation. Mit der vertikalen Ketle
und den daran befestigten Raupenbali-
gen wird das Paket angehoben und
durch das laufende Transportband ge-
kippt. Damit das Paket nur einmal ge-
kippt wird, befindet sich auf der Rlcksai-
te der Wendestation ein Taster, der von
den Raupenbeldgen befatigt wird (dann
schaliet der Computer die senkrechte
Kette wieder ab). Nun wird das Paket wie-
der zurlck zur Lichtschranke transpor-
tierl. Dar Wag des Transportbandes wird
dber @inen Taster mit Impulsscheibe zum
Computer gameldet. Das Ganze wird
wiadarholt, bis dia schwarze Seite oben
liegt.

Erkannt die Reflexlichtschranke die
schwarze Flache, liegt das Paket richtig.

104

Das Transportband lauft von der Lichl-
schranke zurlck, und das Paket wird
dann mit dem Schieber vom Transport-
band auf die Ausgaberutsche befdrdert.
Mun ist die Anlage bereit fir das ndchste
Pakat.

Dve beidean Lichtschranken sollten mog-
lichst mit Linsenlampen bestickt wer-
den. Dle Zangenmutter der klemmbaren
Schnecke und die Nabenmuttern der
Zahnrader gut lestziehen!

Einstellen der Taster am
Schieber

Stelle das fertige Modell so vor Dich hin,
dak die 28polige Steckerleiste zur Dir hin
waisl. Um die Taster einzustellen, ziehst
Du das Hub-Getriebe ca. 2 mm vom Mo-
tor ab, damit Du den Schieber mit dar
Hand bewegen kannst. Jetzt bewege
den Schigber nach vorne dber das Tran-
sportband hinweg bis zur Ausgabenut-
sche. Verschiabe den linken Taster so,
dab er gerade an der Kante des U-Gelrie-
bes schallet (Schisber mit der anderan
Hand lesthaltan). Dann den Schiebear zu-
rickziehen, bis das Transportband ganz
frei ist. Nun die rote Bauplatte so ver-
schieben. bis der rechte Taster gerade
schlieft (Schieber wisder festhaltan).
Danach das U-Getriebe wieder an die
alte Stelle schigben,



Pakel-Wendean age
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FPasxal-Wendeanlage

1
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Paked-Wandaanlage
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Verdrahtung

Diesmal ist das Interface last vall belegt,
daher muBt Du die Verdrahtung beson-
ders sorgfaltig wvornehmen. Der Motor an
M1 bewegt den Schieber, Die Moloren an
k2 und M3 treiben die Wendestation und
das Transportband. An M4 werden die
Linsenlampen von beiden Lichischran-
ken angeschilossen. Die Taster an E1
{Auswerfen) und E2 (Ruhestellung) mel-
den die Stellung des Schiebers. Der Ta-
sler an E3 wird von der Impulsscheibe
am Transporibandantrieb betatigl, Der
Taster an der Rutsche wird mit E4 ver-
bunden, und der Taster an der Wende-
station wird an ES angeschlossen. Dia
beiden Folotransistoren werden an EG
(waagrechte Lichtschranke) und E7 (Re-
flexlichtschranke) angeschlossen. Achte
auf die richtigan Kaballdngan.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menlpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betétigen der Tasler missen sich
die im Testplan aufgefGhrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdndarn. Mun
schalte die M-Ausgange (Moioren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,

Fakat-Wendaankags

wie as in der Beschreibung zur Software
erkldr ist. Wenn alles klappt, kann die
Saoftware geladen und gestartat werdan.

Testplan:

E1 Schieber-Endstellung (Paket
auswarfan) )

E2 Schieber-Endstellung (Trans-
portband fred)

E3 Impulsscheibe am Transport-
band-Antrieb

E4 | Ausltsekontakt an der Rutsche

ES Taster an der Wendestation
(senkrechle Kette)

EG Fototransistor waagreé.hl arm
Transporband

E7 Fototransistor der Beflexlicht-
schranke

1 Schisber-Antrieb
M2 Antrieb der Wendestation
M3 Antrieb des :I;ra.namnbandaa

M4  Linsenlampen von beswden
Lichtschranken
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Faket-Wandasnlagpe
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Software

Die Software fir die Paketwendeanlage
ist mit LUCKY LOGIC erstellt. S be-
steht aus den finf Dateien PAKET.FTG,
PAKET1.FTL, PAKET2.FTL, PAKET3.FTL
und PAKET4.FTL. Lade den Gesamipro-
zefl PAKET und starte das Programm mit
dem Menlpunkt RUN GESAMTPRO-
ZESS.

Der erste Prozal steuert den Schieber
flr das Auswerfen das Pakets. Der Schie-
ber wird zundchst in die Grundstellung
(ganz zurlick) gefahren. Dann warlat die-
sar ProzeB, bis Ober VAR 1 der Aufirag
wom Proze8 3 erteilt wird, das Pakel aus-
zuwerfen (Schieber nach vorne fahren
und wieder zurdck).

Patnesendoan lage: Prozess Wr, |

SLHIEREH

§ 1 rechts |

4

|

Paked-sandeaninog

ProzeB Nr. 2 steuert das Wendeband. Am
Anfang 14uft das Wendeband, bis der Ta-
star E5 durch einen Raupenstein ge-
schiossen wird. Dann hdlt das Wende-
band an und wartel auf den Auftrag vom
PrazeB 3 (VAR 2). Zum Wenden des Pa-
kets |4uft das Wendeband bis zur nach-
sien Betitigung vom Taster an E5

Der dritte ProzeB steuan das Forderband
und erteilt die Auftrdge an Prozel Nr. 1
{Auswerfen) und Prozel Nr. 2 (Wanden).
Wann ein Paket eingelegt wurde (Taster
an E4 meldet das Paket), wird das Paket
bis unter die Lichtschranke gefahren. Die
Lichtschranke an EB stellt fest, wann das
Paket an der richligen Stelle liegt. Da-
nach wird die Helligkeit der Obarfidche
van der Lichischranke an ET gemassan,
It die Oberseite schwarz, wird das Paket

. Brurdstel lumg des Scibebers
ardabiren - %chicher gant
yerick bis zur Emdstellung
tahren.

.o fulirag erledsgt mrkicren

vo waptem, his heTireg son Process
Nimre § ertei e wird.

o: Schiebir nach wtirne TahreEn
bix dn die Cidate] luig

m



Paket-Wendeanlage

Pabadlweindadn lage: Pragess 5. 7
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zum Schieber transportiert (5 Impulse
der Impulsschelbe am Forderband), und
dar Schisberauftirag an ProzeR 1 erteilt
(VAR 1).

Ist die Oberfliche gelb, wird das Paket
zur Wendeanlage transportiert und lber

12

oo Brurdeinste] g Menoehasd [as-
fen lagsen, Bis Tagtar geschibon-
Eifi WL,

vae AUltran erledige melden

- Mariesm, bis Rufersg von Process
Hurmer § erteilt wird

vo PEehand bewegen, bis Tester
alpder HELELigL wird
(Paukat k ippgnlil

VAR 2 der Wendeauftrag an ProzeB Nr. 2
ereilt, anschlieBaend das Paket wieder
unter die Lichtschranke befdrdert und
eine neue Messung der Oberflichen-
Helligkeit durchgefihr — solange, bis
das Paket ausgeworfen wird.
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Kurven-
schreiher

Mit dem Kurvenschreiber (oder Kennli-
nienschreiber) kann auf zwei verschiede-
ne Arten gearbeitet werden. Wenn das
Papier in festen Zeitabstanden (z. B. jede
Sekunde) ein Stiickchen vorwdérts be-
wegt wird, kann der zeitliche Verlauf der
aufgezeichneten Daten dargestelll wer-
den. Wenn Du z. B. im Programm bei je-
dem PapierTransportschritt den Stift
nach rechts bewegst, bis er ganz an der
rechten Seite angekommen ist und dann
den Stift bel jedem Schritt nach links be-
wegst, bis er ganz links angekommen ist,
zeichnet der Schreiber eine Schlangen-
linie.



Furvenschraibes

Der Fachmann nennt 5o einen Schreiber
S-t-Schreiber” (1" ist in dar Technik die
Abklrzung fir dis Zeit (latainisch tem-
pora”) und X" steht fir die waagrechie
Bewegung des Stiftes),

Wenn das Papier vom Programm wvor-
warts und ruckwarts bewegt wird, kann
der Stift auf dem ganzen Papier zeich-
nen. Dazu sagt der Fachmann X-
Y-Schrelber® (X" und Y* stehen fur die
beiden Bewegungsrichlungen wvon Pa-
pier und Schraiber). Bewegt sich nur der
Stift oder nur das Papier, werden waa-
grachte oder senkrechte Linien ge-
zeichnet,

Das Zeichenpapier sollte 14 cm breit
sain, die Lénge des Papiers ist beliebig.
Zum Einlegen des Papiers schiebst Du
a5 von der Schreiberseite aus soweit hin-
€in, bis es von den Transportrallen erfaBt

16

wird. Um das Papier in die Grundposition
Zu bringen, kannst Du den Transportmao-
tor Ober die Diagnosefunktion won
LUCKY LOGIC steuern.

Der Schraibstift wird so eingestellt, daf
sich seina Spitze in angehobener Posi-
lion atwa 3 bis 4 mm Ober dem Papier be-
findet. In dieser Stellung ist auch der Ta-
ster fir de Stiftposition betdtigt. Bei
langern Zeichenpausen (oder, wenn Du
den Schreiber nicht benutzl) die Schulz-
kappe wieder auf den 5tift setzen, sonst
trocknet der Stift aus.

Der Schreiber bewegt sich leichter, wenn
auf die Flhrungsstange unter der An-
Iriebsschnecke ein Tropfen Haushalisdl
gegaben wird. Achte auch darauf, dai
die Mabenmuttern von Zahn-und An-
triebsradern und die Zangenmuttern der
Schnecken gut festgezogen sind.



Kiusraanschrabar
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4 | | e

S.8.T = &
2x 3% o i
. -7 B.8

A oy oy
!

e .0

L e

i\

R O T O R

.ln

I.:,-'r

. e
Y

H:u. —— i -"

._'_,_- --_'_-i'
d--'-----

120




Kurvenschraibsar

]

¥

A

(kdatir

121



Kurvenschinzibar

Verdrahtung

Die Kabel werden so verlegt, dal sie die
Funktion des Modells nichl behindern
kinnen. Die langen Kabel zum Stiftan-
frieb halst Du in der Mitte mit einem Pa-
piardrahtband zusammen, Der Motor an
M1 beweqgl den Schreiber, der Maotor an
M2 hebl oder senkt den Stift, und der
Molor an M3 bewegt das Papier. Der Ta-
ster an E1 wird von der Impulsscheibe
am Schreiberantrieb betatigt. Der Taster
an E2 ist gedruckt, wenn der Stift ange-
hoben ist. Der Taster an E3 wird von der
Impulsscheibe des Papier-Antriebs beta-
tigt, und der Taster an E4 meldet die End-
slellung des Schreibers. Bei der Verbin-
dung zum Taster an E4 muBt Du das
Kabal aus zweal Tailen (25 cm und 30 em)
zusammensetzen. Dazu sind an einem
Ende gines der beiden Kabel die Stacker
gegen Sleckbuchsen auszutauschen.
Achte auch aul die richtigen Kabel-
langan.

An dan Eingang EX wird ein Sensor an-
geschiossen (z. B. ein Polentiometer
oder ain Fotolransistor). Die Andarung
des elekirischen Widerstandes im Ver-
laul der Zeit wird dann vom Schreiber
auigezeichnel.

122

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OFTIONEM DIAGNOSE,
Beim Betiligen der Taster missen sich
die im Testplan aulgefUhrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdndern. Mun
schalte die M-Ausginge (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mil der Maus,
wie es in der Baschreibung zur Software
erkldrt ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartel werden.

Testplan:

E1 Impulsschelbe Schraibaran- |
trieb

E2 Stift-Stellung {oben = 1,
unten = 0)

E3 Impulsscheibe Paplrﬂrlrans.pnrt |
Ea Enstallung Schraiber

EX Sensoreingang (z. B, Potentio-

meter)

| M1 | Schreibarantrieb (rechis/links)

| M2 | Stift heben/senken
| M3 | Paplertransport-Antrieb
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Kurnmenschraibar

Software

Die Software zu diesem Modell ist in Tur-
bo-Pascal geschrieben. Das Pascal-Pro-
gramm befindet sich in der Datei KEMM-
LINI.PAS, Starte nun das Programm
KENMLINI.

Der Stift kann quer dber das Papier in
360 Schritten von einem Ende zum an-
deren fahren, Nach dem Einlesen des
EX-Eingangs wird der Mefwert so umge-
rechnet, daB die Grenzen des Papiers
nicht Oberschritten werden. Der Schrai-
ber stellt den elektrischen Widerstand ei-

PEOGEAY Eonmlinientchreiber; | Turbo Paseal 5.0

6.0, Dadei:

nes Sensors am Eingang EX dar Du
kannst zum Ausprobieren z. B, einen Fo-
iotransistor aus dem Baukasten nehmen
(Baim Anschlieen auf die Polung ach-
len!) und diesen dann langsam verdun-
kaln (oder du stellst den Schreiber in der
Démmerung auf).

Jade Sekunde wird das Papier um einen
Schritt nach vorne bewegt, wodurch der
Eingangswerl an EX im zeitlichen Ver-
lauf dargastelit wird. Durch &ndern des
Pragramms kannst Du auch mit andeten
Zeiten arbeiten, indem Du z. B. stalt der
Sekunden die Minuten nimmst. Alles
Weitere findest Du im Listing.

EEHHLINH] .PAS |

IEEARELEREE LSRR NS T RN NN RSN EENEEEEREREEREERRRENRENNNRRENNENTTEEETRELL; rrI'

| Oor ¥eonlimienschreiber [I-t-Schraiber mint einen Analogesrt am Fingang EX )

urdd sIeilE cen peltlichen Yerlauf des Ara logesris dar

Jede Lekunde wird

[ das Papice @inen Schsict worsirishesegt. Die S=<ung erfolgt jedoch so olt |
|

wit miqlich, demit der 5¢ift iwmer schon aof der richiigen Position steht. |}
fbbrech des Programes durch Oricken giper bellehigen Taste an Computer. k
Pom o om o em R R R B R EEEmEm LI I I O T T e e I R I R I I O i - omEE R thllhhhr
WSFS [T
TG
i wefEEr

COWST Minimaler Analogecet FX = 70
Mix ima lor Ana logesst [X - 450;
Ao loger Hesshere ich
Mamimsle X Schritte 360
Fak Lor

WhR a1,
Helposition &,
Ay logpeiri ¢ [RTECGER:
Lhiende Minute, Sekunde_Hnds1l Sekurde,

Sol e rder ke ¢ WKOAD:

« Hax ima ler_Ana logeert EX - Hintmaler Aralogwert EX;

= hnaloger Pessberelch DIV Macimale X Schritte;

| Petztie X-Posilicm }

| neus X=Position |}

| MeFwnrt |

| Tiir Yorschubh alle Seakwnden )

PEOCOOUIRE Eemnlinienschexiber inidial isieren;

HFGIN § Eennlinienschreiber initial isferem )
HHILE ROT Taster{a) DO Motor(l,®Rechts):
Hoto| [, Rk )
HHILE Taster(#} OO Moter{# Bechis);
Hotor[? Auz]:
X tm [N
Sokundpremgrhar = D=

EWD:; [ Eemnl |r|I|=-r|:=.|_'|1r'|=_-'i|;he-'r-_ inlgtalisiaren }

F i —

| &tift zur Endsteliung fafeen ]
| S4ift senken |

| ‘derde Hullsetzen |

III'IIIIIIIlllllllll'|I'IlllllllllllllllIIIIIIllIIIIIIIIIIIllllllllll'll'l'l'!'l'rrrrrb

PROCEDURE defi Temearschul;
BEGIH [ e lemearschub |
GETTIME{ Stunde Minute, Sekunde, Hndst Sekunde) ;
¥ Sekurde <= “whindenmerier
THEH
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| Uhrazit holen |
{ Wenn eine Sekunde vergangen I
{ 1&t, dann Papier einen Schritt |



Eurvenachnaiber

BEGIR | nach worne fahren }
Motor( 3, Bechts ) -
HEPEAT UNTIL Taster{3); [ Warten |mpulstaster betdtigt }
HEPEAT UNTIL WKOT Taster(3]; { Harten Impulstaster frod |}
Motor( 3, hus);
Sekundepmrker ;= Selunde: | tetrte Zedt mecken }

ERlN;

END; § leilemarschub |

l...rrfr.......11111+++ppppp'lllllllllllllllllldlldlllIITIIIIT'FTT"TT+PI"T+}

PECCEUUHE Analoge ingang einmlesen und werarbeiten;
EEGIN { Analogeingang efmlosen and werarbeiten |
Ana’icowert 1= Analog Eingang(l Pati}; [ Hert von EX holes |
[ Wort amf die Papierbreite werechnen |
Jiplposition X = (Aralogeert - Minimaler Anelogeert EX) DIV Faktor;

IF fielpasitlon X = & [ 5tift einen Schiritt mach 1inks }
THEN
BEGIM
I'I-:unnrl:l.Linl::;:
REOPERT INTIL Taster(1): [ Iepuls Stiftamtrieb }
REPERT UNTIL ROT Taseerill:
INCLX):
4, FH
[F fielpositbon § < X [ Stift eiren Schritt mach rethis )
[0} ;
BEGIM

Batorl 1, Bechts s
REPERT UNTIL Taster(l):
REFERT UHTIL ROT Tasteril):
OICLE]};
TA0;
Motor(l, s}

GOTOXY{1,1); { Mentrollausgabe asf dem Schirm |
WRITELW ‘2z *,X23,' Ziel X: ' Zielpesition X:5,° Mescwert: ' Analogeert:3);
EHD: [ Amalcpeingang einleser_urd werarbEilen }

I1rppppprrrrr-11111111++paLLLLllllllllllllllllllll111111711-1‘+11“““1‘i-l11

BEGIN | PHOCHAM Eennl imiepschrailer §
[LASCA:
Egrml infenschreiber imitialisieren;
REPEAT { Schreiter liuft }
Ena | oge i nfjang Eiﬁqﬁﬂ_ﬂ_ﬂrlrl.l:”!ﬂl
Fei lemearschul;

UNTIE REYPRESSED; { biz eine Taste gedrickt wird }
WHELE MOT Taster{2) DO Motor(? Rechts); { Seift wom Fapier abheben |
Motor( 2, Aush;

ER0. | PROGRAM Kermlinienschreiber }

125



___..._______________



Plotter

sPlotter* sind Zeichenmaschinen, die
sich vom Computer aus steuern lassen.
Der Stift des Plotters kann in zwei Rich-
tungen bewegt werden, wodurch sich
programmgesteuert beliebige Zeichnun-
gen erzeugen lassen. Das Zeichenpapier
ist ca. 15 x 21 cm groB (Format DIN A5 =
Schulheft). Das Blatt klebst Du mit Klebe-
filmstreifen auf der Experimentierplatte
fest. Wenn das Papier sehr diinn ist,
kannst Du einen Karton darunter legen,
oder Du legst einfach mehrere Blatter
aufeinander.
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Ploties

Der Schraibstrift wird so eingestellt, das
sich saine Spitze in angehobener Posi-
lion etwa 3 bis 4 mm dber dem Papier ba-
findet. In dieser Stellung ist auch der Ta-
ster flr die Stifiposition betdtigt. Bei
ldngern Zeichenpausen {oder, wenn Du
den Schrelber nicht benutzt) die Schutz-
kappe wieder aul den Stift setzen, sons!
trocknet der Stift aus.

In seiner Arbeitsweise ahnelt der Plotier
dem X-i-Schreiber. Die Bewegung des
Stiftes in der Langsrichtung (der _X-Ach-
se”) erfolgt durch das bewegen des
Schiittens Uber die belden mit einem
Kettenanirieb verbundenan Schnecken-
antriebe. Zur Rickmeldung der Schilit-
lenposition dient ein Taster mit Impuls-
scheibe. Ein Strich in LAngsrichtung wird
s0 in Teilstlcken von ca. 0.5 mm Linge
mefbar. Auf dem Schiitten wird der Stift
in Querrichtung (der .¥-Achse®) bewegt.
Hier wird die Etrinhl.ﬁnge durch Refe-
renzimpulse won einer Lichtschranke
Uber der Kette bestimmt. Immer, wenn
der Lichtstrahl durch ein Kettenglied un-

128

terbrochen wird, lielert die Lichtschranke
eine 0" an den fresen Stellen eine 17
Ein Impuls entspricht einar Strichlanga
von ca. 45 mm. Den Schiitten mut Du
sehr sorglaltiq zusammenbauwen, damit
der Stifttriger leicht und stirungstrai
uber die Bausteinreihe mit der Zahnstan-
ge laufl. Ein Tropfen Haushaltsdl auf die
Flhrungsachse ist zu empfehlen,

Wenn der Plotler eingeschaltet wird,
steht der Stift irgendwo Gber der Zei-
chenfliche. Damit das Programm eing
feste Ausgangsstellung fir das Zahlen
der Schritte hat, sind fir beide Bawe-
gungsrichiungen Aelerenzitaster ange-
bracht. Das Programm fahrt den 5tift in
LEngs- und Chuerrichtung solange zu-
ruck, bis beide Referenziaster geschlos-
san sind. Diese Position ist dann der
Mullpunkt dar Zeichnung.

Achte auch darauf, daB alle Nabanmul-
tern der Zahnréder und die Zanganmul-
tern der Schnecken gut festgezogen
sind.



Plalbar
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Plober
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Verdrahtung

Um die Beweagung des Schliittens nicht
zu behindern, missen die Kabeal sorgfil-
tig verlegl und mit Papierdrahtband an
mehreren Stellen zusammengebunden
wearden.

Der Motor an M1 bewegt Gber die
Schnecken den Schliitten in der X-Rich-
tung, der Molor an M2 bewegt den
Schreiber in Y-Richtung. Der Motor an
M3 hebt und senkt den Stift, und an M4
wird die Lampe der Lichtschranke ange-
schlossen, Der Taster an E1 wird von der
Impulsscheibe an der X-Achse betatigt.
Dia Tastar an E2 [X-Richtung) und E3 (Y-
Richtung) melden die Endstellung des
Plottars. Der Taster an E4 wird betaligt,
wenn der Stift abgehoben ist, und an ES
ist der Folotransisior angeschlossen,
Bed der Verbindung zum Taster an E4
und zum Fotatransistor ES mult Du die
Kabel aus zwei Teilen {25 cm und 35 cm)
zusammensetzan. Dazu sind an @inam
Ende eines Kabel die Stecker gegen
Steckbuchsen auszutauschan. Achie
auch auf die richtigen Kabelldngen.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Vierdrahtung mit dem

Platbar

Menipunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betadtigen der Taster mussen sich
dia im Tesiplan aufgefihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdndern. Mun
schalte die M-Ausgidnge (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie es in der Beschreibung zur Software
arklart ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartat werden.

Testplan:
i El Taster der Impulsscheibe
[X-Achsa)
E2 Endstellung Schreiber
(¥-Achsa)
E3 Endstellung Schiitten
(X-Achse)
E4 Stift-Stellung (oben = 1,
unten = 0)
ES Folotransistor
M1 Schneckenantrieb (X-Achse)
M2 Zahnstangenantrieb (Y-Achsa)

h3 Stft hebenfsenken
M4 | Linsenlampe
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Software

Die Softwara zu diesem Maodell ist in Tur-
bo-Pascal geschrieben. Das Pascal-Pro-
gramm befindet sich in der Datei PLOT-
TER.PAS. Starte nun das Programm
PLOTTER.

Die Plottersoftware enthilt die wichtig-
sten Prozeduren zur Steusrung des Plot-

Pilalter

ters: Plotter-Initialisierung, Stft he-
banfsenken und das Anfahren gine belia-
bigen Position auf dem Papier. Im folgen-
den Beispiel wird auch eine ganz
einfache Zeichnung ausgeflhrt. Fir ei-
gene Zeichnungen brauchst Du nur die
Anweisungen im Hauptprogramm zu an-
dern. Wie der Plotter genau funklioniert,
kannst Du aus den Kommentaren im Li-
sting ersehan,

PRIGAAE Blofter: { Turba PRgcal 5.0 = 6.0, [ateS: PFLOTTER.PAS }

{Lnllllllllllllllll1||1||11rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr-----r---r--l-r-ir—1r1111111]

[infaches Steserung des Plotter-Hodells. De Grumdproreduren erlauben leben }
und Serken des Seifts und das Anfahres cimer beliebigen Stelle der Zeichens]

preyraiE programeiert werden

J
E Flacha. Mir diesem Prozedurcn sufl danm die gesiieschee fedichnung im Houpt= ]
1
i

I

rr,.r..r..111111111T+1+r++LppLLLLLLILLILLLILLILLILLLILIILLILLI||||L||Jaallaa|

IEFs CRY,
F 1gchsr:

YAR X Pog, ¥ Pas,
PLE, PL_Y
i Eichiung,
f Bichtung : Motor Richiueg Tep:

¢ INTEGER:

i Letzte Position des Stifis |
i Berker fur Zeichenprozedur }
i Richtung der 5tifthewegung |

Illllllllll11||1||1rrrrrrrrllllrrrrllrllrrrllrrrrrrr-rrrrrrrrirrr-rbbrrbbbb‘i}

FROCEDUEE 5ti1t_nach Unten;
BEGIN { Stift nach Umten |
Motor(d, L inks);
REFEAT UNTIL HOT Tastes(4]:
Hotor(d ,fus):
CHD; | Stift_nach_Umten |

{ Stift bis zur End= }
| ste]lung abserken )

PROCEDURE StETt_mach_Dbsen:
BEGIN { Stift_mach Oben )
Hotor] 3, Aechitd);
REPCAT UWNTIL Taster(4]);
Hiotordd Mues];
Eifi: [ 5tift mach Oben ]

[ Giift bis Pur End- )
[ 5ellung anheben )

rllILIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJJIIlrrlIIIIlllll1FIlrlIIII1I111IIII11IIIIIIII1

PROCEDMME Plotter initial isieran;
BEGIN { Plotier initialisieren |

Motor(4.L inks]:
Srife_nech_dben;
Motor 1. Rechts )
HEFEAT UMTIL Tastargd);
Fatce| 1, Aus);
Foice| ¥ Eachis )
REFEAT UMTIL Taster{2):
Mator( 7, Aus);

[ Lampe einschalben |

[ Endstellung ¥ anfahren |

{ Fndsteifung Y anfahran |
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Plotter

OFLAYL 204
i Pos :

- { Werte nitialisioren )
PEX :e
)

i
'
i
" i
EHD; [ Plotter_inftialisieren )

[llll-ll-lll-l""l-'+l-l++l+l'l'lll-ll--l-ll-l-I-llllall-lll.l.’qpq.qq.‘.-q.-|+i+i-ii-|-i ----- ]-

PROCEDURE Fahre_nach X¥(X,Y:INTEGER);
{ Eine bestinmte Position auf dem Feichenblatt anfahren }
[ mit gosenktem 3tift = feichnen, mit gehobenem Stift = Positionteren }

PROCEDURL X Position_anfahren; { 1 Schritt in X-Richtung }
BEGIN { X Pasition anfahren }
CASE PC X OF B
I : BEGIM { Richtung bestimmen }

IF X = X Pos THEW BEGIN X_Richtung == Links; Wotor(2,Links); EHD
ELSE BEGIN X_Richtumg := Rechts; Motor(2 Rechts); END;
INC(PC_X):
mjl.

2 1 IF HOT Taster(5) THEW INC(PC_X): { Ende des Schritts testen |
3 : IF Taster(s) [ {lichtschranke) ]
THER
BEGIW

IF X Richtung = Links THEH [HE{E“PuE.lI
ELSE DEC{X Pos);

IF X = i Pos { Endpesition erreicht }
THEM
BEGIH
Motor(? ,Aus );
FC X 2= 1: { PC X = 1: Fertigl }
END
ELSE PC K :=- 2; { M X = 2: moch nicht fertig )

EnD;
EMD; [ CASE PC X OF §
END: { X_Position_anfabren )

FROCEDURE ¥ Position anfahren; { 1 Schritt in Y-Richtung }
BEGIN { ¥ Position anfahren |
CASE PC ¥ QF B
[ : BEGIN { Bichtung festlegen )

IF Y =¥ Pos THEN BEGIN Y_Richtung := Links; Hotor(l. Llinks): END
ELSE BIGIN ¥ Richtung := Rechts: Hotorll,Rechts): £HD;

INC{PC ¥);
EhD;
P i IF NOT Taster(l) THEW INC{PC_Y); i Ende des Schritts testen }
32 IF Taster{l} [ [lmpuls-Tastar) ]
THEM :
HEGIN
IF ¥_Richtung = Links THEM INC{Y-Pas)
ELSE DECLY Pos):
IF ¥ = Y Pos
THEN
BEGIR
Hotor{] . fus);
PC Y z='1; { PCY = 1: Fartigl }
END
- ELSE PC ¥ := 2 { PC Y = 2: noch micht fertig }

EMD; [ CASE PC Y OF }
END; | ¥ _Position_anfahren }
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BEGIN § Fahre nach XY }
REPEAT

[F X =« ¥ Pos THEN I Position anfahrem:

Floties

Schritte, bis e Pos. erreicht |

{ X-
IF ¥ «= ¥ Pps THEN ¥ _Pocitlon_anfahren; E ;:Sa:hrittl. bis meme Pos. erreicht |
1

imTIL (K=K _Fos) ARD [¥=Y_Pas);

CnD; { Fahre_nach XY }

3 8- umd T-Posfition erreicht st }

tl-I-I-IIIIllIIIIII-l-l-i-llllllllllIIIIII-l-l-i-i-d-d-I-.IIIllIIIIIllllllllllllllllllllllll*

BEGIN { PROGRAY Plotter |
CLRSCH:
Fletter iniglaflsieren;

| panz einfache Teic
Fahre mach XY(10,10);
atbTt_mach _Untan;

Fahre el KY(16,10);
Fahre mach EY(15, 1007
Fahre mach XY[ 5,100):
Fahro mach I¥[ b, 109;

Plotter initislisieren:
EHD. | PHOGHEAMN Plattier |

[ erst ab Pos. [10,10) zeichenen |

[ Plotter in Grundste]lumg |
| Papier karm estrommen
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Roboter werden vor allem in Fabriken
eingesetzt, wo sie oft auch mit anderen
automatischen Maschinen zusammenar-
beiten. Die meisten von lhnen sind am
Boden festgeschraubt und verrichten
ihre Arbeit von diesem festen Standort
aus. DalR Roboter nicht wie klnstliche
Menschen aussehen, wurde in der Einlei-
tung schon erwédhnt. Sie sind vielmehr in
der Bauart der Aufgabe angepalBi: Ein
Roboter, der elektronische Schaltungen
verdrahtet, ist klein und feingliedrig —
ganz anders als ein tonnenschweres Un-
getiim, das Automobilkarosserien auf
das Fahrwerk setzi.
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Robater

Der fischertechnik-Roboter hat zwel Be-
wegungsrchtungen, er kann sich drehen
und den Arm" heben oder sanken. Vor-
ne an seingm Arm isl aine Zange, die un-
lerschiedliche Gegenstinde ergreifen
kann. Im Baukasten befindet sich eine
gelbe Rohrhilse mit Boden, die der Grei-
ler gut handhaben kann. Damit die Zan-
ge kleine Teile mit glatter Oberfliche
besser graifan kann, klebst Du die beilia-
genden Haftpunkte auf die Fliche der
Zange. Daer Arbeitsraum des Greilers ist
kreisfbrmig, er hat einen Radius von
etwa 30 cm.

Damit der Computer die Stellung des
Drehtellers und des Arms erkennen
kann, werden wie in den vorhergehen-
den Modellen wieder Endstellungstaster
und Taster mil Impulsscheiben verwan-

140

dat. Es gibt eine Stellung des gesamien
Roboters, in der alle Endstellungstaster
{= Referenztaster) betdtigt sind. Diese
Pasition muB beim Start des Programms
zuerst angafahren werden, Danach kann
der Compuier die Impulse zihlen, die
thm von den Impulstastern an den drei
Antrigbsmataren geliefert werden.

Beim Aufbau ist es besonders wichtig,
dafb die Naben der Zahnrader gut lestge-
zogen werden. Besonders der Uber die
Kette angelrisbene Greifarm ist racht
schwer. Damit das Gewicht der Zange &l-
was ausgeglichen wird, ist der Antriebs-
maotor fiir die Zange auch hinten am Grai-
farm angebaut; die Zange wird dann
uber eing Welle mil Kreuzgelenk betd-
tigt.



Hoboter
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Rabalar
Verdrahtung

Damit die Bewegung des Roboters nicht
behindert wird, warden bis auf die Zulei-
tungen zum Drehkranzmotor und zum
Impulsiaster alle Kabel durch die Mitten-
affnumng des Drehkranzes geflihrt.

Der Motor an M1 dreht den Robaoter, der
Mofor an M2 hebt und senkt den Arm,
und der Motor an M3 &ffnet und schiieBt
die Zange. An E1 wird der Endstellungs-
taster flr die Zange angeschlossen, an
E2 der Impulstaster des Drehkranzan-
trigbs. Der Taster an E3 wird in der End-
stellung des Arms (angehoben) ge-
schlossen. Der Impulsiaster an E4 wird
vom Zangenantrieb betdtigt und der an
ES vom Antrieb das Arms. An E6 wird
schlieBlich der Endsiellungs-Taster des
Drehkranzes angeschlossen.

Bai der Verbindung zu den Tastern an E1
und E4 muBt Du die Kabel aus zwel Tei-
len (30 cmi3S cm bel E1 und 25 cmidcm
bei E5) zusammenseizen. Dazu sind an
¢inem Ende eines der beiden Kabel die
Stecker gegen Steckbuchsen auszu-
tauschen, Achte auch aul die richtigen
Kaballdngen.
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Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OPTIONEN DIAGMNOSE.
Beim Belitigen der Taster miissen sich
die im Testplan aufgefihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verandern. Nun
schalte die M-Ausgange (Moloren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wig es in der Beschreibung zur Software
erklart ist. Wenn alles klapgt, kann die
Software geladen und gestartet werden.

Testplan:

= Em:lstsll.ung -Iangﬂ (ganz ge-
oifnet)

Impulstaster Drehkranzantrieh

Endstellung Arm {ga;': ange-
hoben)
Impﬁslasiar Zangenantrieb
Impulstaster Arm-Antrieb

EnE:isI&llung Drehkranz =~

Antrieb Drehkranz
M2 Arm habanfsenken

M3 | Zange -Elffnanfs:hii-eﬂen




Habales

400rmm I 250menm
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Haokbaimr

Software

Die Software fir den Roboter ist mit
LUCKY LOGIC erslelll. Sie besteht aus
den Dateien ROBOTER.FTG, ROB1.FTL,
ROB2.FTL, ROB2.FTL und ROB3FTL,
Lade den Gesamtprozet ROBOTER und
starte das Programm mit dem Mend-
punkt RUN GESAMTPROZESS,

Das Beisplel zeigt eine ganz einfache
Aktion des Roboterarms. Der Roboter
greift die Rohrhilse an einer Stelle und
stellt sie an einem anderen Plaiz wieder
ab. Wichtig an diesem Modell ist die
Wechsalwirkung der drel Prozesse mit-
einander. Zuerst wird der Roboterarm in
den Grundzustand bewegt — alle End-
stellungsschalter sind dann geschlos-
sen. Von dieser Position ausgehend,
kinnen die Zielpositionen der sinzelnen
Teile des Roboters (Drehkranz, Arm,
Zange) durch Abzdhlen der Impulsa von
den einzelnen Impulsscheiben vorgege-
ben wardan.

Der Prozel Nr. 1 steuart den Drehkranz.
Mach der ersten Drehung wartet der Pro-
zef, bis die Zange die Rohrhilse gegrii-
fen hat und lauft dann ersl weiter bis zur
zwailen Position. Auch hier wird wiader
gewartet, bis die Hllse abgestell ist. Der
Drehwinkel kann dber die Anzahl der Im-
pulse der Impulsscheibe (Taster an E2)
festgelegt werden.
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Im zweiten ProzeB (Heben und Senken
des Arms) lduft es dhnlich, Bevor der
Arm sich senkan darf, mul der Prozes
warten, bis der Drehkranz (Prozell Nr. 1)
die gewlnschte Position ermeicht hat.
Diesa Warteschleifen” sind fir jede Po-
sition des Drehkranzes ndtig.

Der dritte ProzeB steuerl das Ofinen und
Schlieflen der Zange. Wieviele Schritte
der Impulsschelbe ndlig sind, um einen
Gagenstand sicher zu greifen, hdngt von
sainem Durchmesser ab. Bei der Rohr-
hillse sind es 30 Schritte. Bai anderen
Gegenstindan muBt Du ausprobieren,
wigviele Schritte bendtigt werden,
Wenn Du selbst Bewegungsabliufe pro-
grammierst, gehst Du am besten folgen-
dermaben vor: Zuerst jeden Einzelpro-
zel aufbauen und testen. An den
Stellen, wo spater auf die Fertigmeldung
von den anderen beiden Prozessen
gewartel werden mufB, 188t Du in der
Schaltung Platz frei, damit Du spéter die
Abfragen einbauen kannst, Wenn die
Einzelprozesse richlig funktionieren,
werden die gegenseitigen Abfragen ein-
gebaut und dann der Gesamiprazed ge-
lestel. Es ist nicht ganz einfach, die drei
Bawegungen miteinander in Einklang zu
bringen -— aber mit etwas _Tifteln"
schaffst Du es bestimmt.
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Stuckliste

{Inhalt des Baukastens)

31033

Achae 50

J1040

Achss A0

Jn0sa

Habervmutier

31060

WrbarIng sshick

15

J1081

Varbirsungaanick
an

1010 | Winkelstein 80%
4
31011 | Winkedsigin 7.5°
e
0 1017 | Reifan 20
s
ei 31019 | Drehacheiba
2K
J1021 | Zahnrad 220
A
° 3az2 | Zehnrad 40032
=
I J1EE52 | Klemimbuchse 10
Bix
/# 31031 | Achee 110
2K

1058

Joaz

U-Gainebe

Lahnrad 224
m=0.5
mit Aasimchss
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d1124

AudnaEhbmanchse




HEa3

Flachbuchss grin

Suacklisie

125

Fimchbichse md

A

SR

J1TE2

Fasi—-Raupanbalag

M3

Verbindungddliek
a3

\

X1 TES

I-Sirede 90

31350

Orehkranz—Coestail

]

J1778

Kabhenrad

J1381

Cinzhkramz—-Unlerail

A

318443

Strebenadapter

31882

Hunstsiof=Fader
]

B

3428

Galerwwirlelainge

315

ZangaEnmuitar

d1425

aelenkwirfaldaus

JN 597

Abslandsnrg

2u

A166T

Laszhe 15

3690

Faskachse

31481

Winkalslan 15°

13

31882

Fiedamacksn

J18E3

Hiilse 1%

124

20

Bausien 15
mit Bohiung

JraF

Dheckel

0=y § = §

x5

320

Winkalsten 7.5

157



Shiicklisha

JF0ES

Rollenbock

J2119

Fiachandkabel
mit Stacker
20 adrig

e R

HRiagelsicin 1615

32121

SthiabshH
Fasesrmirss

-

H2300

I-5irabe 75

JF2E

E=Mobor B=5=

x

EEEL]

Varbindungsstoplen

2E

Baustain 15
mit Ansankirg

Bauglatis
154303, 75 mit Mot

e

32355

Achee 315

&

Lo
=
B
ﬂ 1
2%
[
Ll
b=
: 1
S
4K
2x
1x

J2E5T

Sieckprbuchsen—
Gohiiuse 28=polig

ahfe Abbidung

JETEI

Teilabautel Zu
F8-polgem Steckar

158

124
Clipsachsn
Bausigin 30
Bausigin 15
Bonigbain 156
mit 2 Lapien
Baupiatta
Comguiting
Tesa Klebepunkt
il
4K
AR018 | Gelenkschraube
e |
5018 | Galenkmuthar
2y
45031 | Flachnabenzange
Bix
35049 | Baustain 15x30x5
10




Stilckista

35053 | Winkalragar 15 A5113 | Spannzangs
Ex 1%
H5080 | FSireba 120 3116 | Flachsiccharhiise
M it Loch rat
£x 2%
AR0E3 | Rastachss 30 33917 | Flachstetkarhilsa
. gran

A5066 | Rastachse 90 5404 | Vebchsa 4117

35065 | Rastachse GO G 35380 | Aahrhilse
ix
)

| 35068 | Saiinden—Gesicl 35414 | V=-Achsa 4x30

35072 | Aastschnacke ase7ra | D-Hing 54x3

35073 | Rastuppling 35696 | Achas 170

A507E | Siatik-Shaln AGEGT | Achas H00

=

5078 | Aastieuchikappe 35785 | Druckladar
orange 300w ok, 3

35112 | Ritzal 290 M1.5 25845 | Rast-Hilzel 210

' m=1.5
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Salcklista

I5EH8 | Feed-Karakihalier
T
35670 | Schisbheail
ix
35871 | Kandamgabeal
Pa |
35872 | Kardarrsdrial
| |
1x
35473 | Schoeckenmuiiar
- Mceciil 4
1% .!
35875 | Siadikadapher |
2%
35677 | Rastschnacke
ar| T
1%
A5478 | Zanpanisil
b
35584 | Rohrhilsa
'| Klarsichik]
b I
35515 | impulszehnrad
L
0RO | Gelerssten=Feder
o

160

1x

AE0ET

Litze 2-adrig
rodgrdn

1%

Je132

Pufiar

6134

Fototransisior
mit Socked

6223

Feder-Galankshain

H248

Rastkatisnghad

Zahnrad 230

35204

|
| Winkeliriges

36207

Winkelirager 60

36288

Winkalirdger 15
| mil 2 Zaplan

36269

Winkalirdgerin

36323

Pl S e

S=Riegal Amm




Stacklisie

35324 | S5-Risgal Gmm I AT4ET | Hub—Zahnsiange
l' M il RandeEtii

dx

38334 | Faegelschaibe 37468 | Baustein 7.5

35437 | NTC—Wiederatand

:% 1.5 KOhim 0,75

J7638 | Rolleninger

JTETS | Klamsnbuchas 5

3443 | Schraubendraber

38457 | S—-Faegel B AFTET | Schakschaibe

3532 | Sthrlchiappe

. Bohnung 6.0
I

4x

TR | MEA-Tasier

36573 | Rad 14 J7a5a | Klemmbaine

Schnachka

1%

dr23T | Bausiein 5 AF8ES | Kupelstecklampe

15K 4

T2 | Bausisn & JTETS | Lnganstacklampe
mil 2 Zaphan

b

| 3731 | Hub=Zahnstange

||

Ju 14

ITERE | Sehhsckerieil

i
I Jr2Te | E0-airiebe AT525 | Schneckan—Nisier
1% A5
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SlickliEtg

i

JE213

Stockaralin

2245

Bauplable 15290

L

JE214

Eehraube

AE216

Lewchisiein
mil Steckiassung

Ji246

Bauplate 15315

A

—
@

Bauplatte 15215
mit Zaplan

Bauplatie 30w45

=

JEXIT

Bauplatte 30x45s F3

38249

Bauplatie W30 &G
£

i)

=

38236 |

Bauplalte 3edh 23

38251

Bauplatie 050

4
=

Baustein W15 Eos

(3K

AE241

Bailiplaila 15x30
mit Zapdan

38253

Kupplungsstick 2

38258

Bauplatie A0wA0

38243

Bauplatie 15245 Z2

W30

Kupplungssiick 30

38243

Bauplatls 15:45 22

5367

266

Baupiate 15:13{:;.

Bauplalte 1530

Y

—
]

aHad4

Bauplafis 15275

182

J3a3avy

Bauplatte 15045
mil 2x2 Zaplen




S

ARG

K-Achsa

Stlcklesia

25

apa7a

Bauplatta15x60

K

JE423

Wiinkeladein
10213515

K

LG

JB428

Bauplatte 154305
el 3 Muten

Baupiaite 30250

28841

mil Loch

I-Saraba 45

Bauplatte 30u&h

544 | Saraba 15

A\

K

Bauplatbe 15050

Technische Anderungen worbehahen
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