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Profi Computing

Ligber fischartechnik-Frawrnd,

als das .Herz" des Computers, der Mi-
kraprozessor, antwickell wurda, dachia
zunachst mamand an e hauta alltagh-
chen Programmea wie Textverarbeitung,
Buchhaltung, Grafik, Spiele, Program-
miersprachen usw., sondern man wollte
ginan fred programmierbaren Schaltkreis
fir das Steuern von Gerdten und Maschi-
nen schaffen.

Sicher kennt jader die Berichte aus Zai-
tung, Radio und Fernsehen dber Com-
puter, Roboter und die Automatisierung
ganzer Fabriken. Aber auch daheim fin-
det man oft kleine Computer zur Staue-
rung der Funktionen: im Aufzug, im
Videoscoder oder CD-Player, in der
Waschmaschine, in der Mikrowalle, Im
Drucker der Compuleranlage oder im
Auto.

NatUrlich gab es Steuerungen schon, als
der Mikrocomputer noch nicht erfunden
war. Diese Steverungen waren aber fest
verdrahtet und muBten bei Anderungen
im Arbeitsablauf der jeweiligen Maschi-
ne mithsam neu verdrahiet werden —
gin enormer Zeit-und Geldaufwand. Mit
dem Mikroprozessor sind diese Ande-
rungen problemlos durch Andern der
Steuerprogramme méglich; Liten und
Umbauen ist nicht mehr notwendig. Da-
mit war der Weg zur computergesteuer-
ten Maschine frei. Spaziell bei Drehban-
ken, Fras-und Bohrautomaian werdan
kleine Computer zur Steuerung einge-
setzt. Die Programmierung erfolgt dirakt
Uiber eine Tastatur oder durch die Uber-
tragung von Steuerdaten, die auf einem
anderan Computar arzeugt werden.

Von solchen numerisch gesteuerten
Werkzeugmaschinen™ (numerisch =
durch Zahlenangaben) kam dann der
Schritt zu Robotarn mit noch mehr Fa-
higkaitan. So ist es haule mdaglich, dad
auf derselben Produktionsstrabe ganz
unterschiadlicha Ausstattungs-und Mo-
dellvarianten eines Aulos gebaut werden
kibnnen — ob mit zwei oder vier Thren,
Schiebedach oder Turbo-Motor, per
Computer kann man die Herstellung aller
Modelle exakt steuarn.

Die Schwerarbeit wird dabei von Robo-
tern erledigt. Der Name ,Roboter” ist
noch nicht sehr alt. Vor etwa siebzig Jah-
ren erfand ihn der tschechische Schrift-
steller Karel Capek: Er schrieb Uber ei-
nen Wissenschafler, der kinstliche
Menschen erfand — Puppen, die sich
scheinbar selbsistindig bewegen. Diese
Maschinenmenschen nannte er ,Robo-
ter", abgeleitet vom tschechischen Wort
Sobota", das soviel bedeutet wie .Skia-
venarbeit”. In hunderien von Science-
Fiction-Romanan und -Filmen wurda die-
se |dee von anderen Auloren wiader auf-
gegrifien

Die wirklichen Roboter unterscheiden
sich wesentlich von den Erfindungen der
Phantasie. Sig sind keina furchterragen-
den, superintelligante Wesen aus Metall,
sondern Maschinen, die von Computern
gesteuert werden und ganz bestimmie
Arbeiten ausfihren und die auch keine
eigane Intelligenz besiizen. Robater sind
jedoch im Gegensatz zu ,normalen” Ma-
schinen rachi flexibel und lassen sich fir
die unterschiedlichsten Aufgaban einsat-
zen. Durch den Wechsel des Computer-
programms kann derselbe Roboter heu-
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Prodi o puking

te gin Aulo lackieren und nachste Woche
Karosserieteile  zusammenschwaiben
idie Farbspritzpistole wird dann natdriich
durch ein Schweilgerit ersetzt).
Roboler 13081 man mieist dort arbeiten, wo
es fur den Menschen zu schwer, Zu ge-
fahrlich odar zu ermidend ist. In Fabri-
ken werden sie auch deswegen einge-
salzt, wail sie rationaller arbaiten kinnen
— gi@ brauchen weder Feieraband noch
Farien, weder Schiaf noch Essen. Und in
Kernkraftwerken odar auf weit entfernten
Planeten verrichten sie Arbeiten, die der
Mensch dberhaupt nicht  ausfihren
kann. Die Intelligenz und Krealivital 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
Robotarn geht es auch im fischerechnik
Profi Computing Baukasien. Mit dan ver-

schiedanan Modellen machen wir einen
Ausflug in die industrielle Steuerung per
Computer. Motoran werden zu  Armen
und Handen" des Computers, Fotozellen
oder Taster bilden seine Sinnesorgana
— Computer und Modall arbeiten dann
Hand in Hand, Dieser Experimentierka-
sten demonstriert die Maglichkeiten von
Computersteuerungen im Klainen. Mit
Anleitung und spezialler Steusrungssofi-
ware von fischartechnik koemmst Du auch
schnell mit der Programmierung zurecht.
Selbstwerstandlich kann fischerachnik
Prafi Computing mit allen anderen fi-
schartachnik-Komponentan (z.B. Profi
Sensoric) kombiniert werden, und Du
kannst Deiner Phantasie freien Lauf las-
san. Wann Du mit den Modsallan und der
Software vertraut geworden bist, kannst
Du versuchen, eigene ldeen zu varwirkli-
chen oder einzelne Modelle zu kombi-
nieren.



Bevor Du anfangst ...

- NoGh &in paar wichtige Arbeiten, Tips
und Hinwaise zur Vorbereitung des Bau-
kastans.

Was Du noch brauchst

Da die Modelle mit dem Computer ge-
gtewert werdan sollen, brauchst Du au-
fier dem Baukasten noch einige Dinge:

® natlrlich einen Computer (IBM-
PCIXT-AT-kompatibler Rechner,
Amari-8T, Amiga S00/2000) mit
Maus,

® gin Interface (das isl eine elek-
ironische Schallung, die den
Computer mit den fischertech-
nik-Elementen koppalt),

® die fischertechnik-Steuarungs-
Software LUCKY LOGIC (der
Jreibstoff” fir das Ganze).

Sottware und Interface sind nicht im Bau-
kagten emthalten. Fusammen mit der
Software erhdlst Du auch eine ausfihrli-
che Bedienungsanieitung. Dort finden
sich auch ersia Ubungen zur Steuerung
des fischenachnik-Interface. Manches
von den dor geschildarten Infarmatio-
nen wiederholen sich auch in dieser An-
laitung; hier aber wesentlich knapper
und nur auf das jeweilige Modell be-

zogen,

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 Maotoren, Lam-
pan, Sensoren, Stromvarsorgung und In-
terface werden verschieden lange Kabel
gebraucht. Dazu schneidest Du wvom
zweiadrigen Kabel Im Baukasten folgen-
de Kabellingen ab:

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

Der Aest des Kabals (ca. 90 ocm) wird als

Stromversorgungskabel vom Netzgerst
zum Interface verwendet,

‘ ‘ Bild 1

N i T L -
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Bevor du anfingst ..

Abisolieren und Stecker
qwnllnrnn

An beiden Enden trennst Du die zwei
Adern etwa 3 cm weit auf (Bild 2). Zum
Abisolisren die Kunststofindlle etwa
4 mm vom Kabalande mit ginem Messer
ringsherum einritzen. Die feinen Kupfar-
adern diirfen dabei nicht verletzt werden!
AnschlieBend die Hunststoffisolierung
vom Kupferleiter abzishen. Vior dem An-
schrauben des Steckers wird die Kupfar-
litze nach hinten umgebogen und dann
der Stecker aufgeschraubt. Dazu lést Du
die Schraube des Steckers, 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 einigen Schaltungen ist die Polung
der Bauteile wichtig; es ist also nicht

egal, wie herum ein Bautell angeschlos-
sen wird. Damit es spéter beim AnschluB
keine ‘erwechslung gibt, enthdlt der
Baukasten rote und grine Stecker, und
wir lagen jatzt gleich fest:

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

An aing Kabalader kormmen also an bei-
de Enden Steckar mit dar glaichen Farbe
— an die rote Ader die roten Stecker und
an die rofgrine Ader die griinen Stecker
(Bild 4).

Bel manchen Modellen werden |dngere
Kabelstiicke als die bereits vorbansitelan
Kabellangen bendligl. Die erforderiche
Kombination ist im Verkabelungsplan
des Modells eingezaichnet. Um zwei Ka-
belsticke zu verbinden, muft Du an al-
nerm Kabelenda die Stecker duch Steck-
buchsan austauschen. Damit beim

=1 — gt Bild 2
] s
o L=

= Jom L- = I =

Balastigen das Kabels in der Steckbuch-
se das Kabelende nicht zu weil in die
Buchse hineinrutacht, wird zuvor ein
Stecker als Anschlag in die Buchse ge-
stackt (Bild 5).

"ﬁp Bild 4

|
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Papierdrahtband
und Kabelklips

Mit dem Papierdrantband kénnen meh-
rere Kabel zu einem sogenannten . Ka-
belbaum® zusammengefabt werden (Bild
6). Du solitest es dberall dort versanden,
wo Du Ordnung in die Verkabelung brin-
gen mubt cder wo herabhdngende Kabel
den Funktionsablauf des Modalls stiren
kiinnen, z. B. beim Plotter mit den lan-
gen, herabhidngendan Kabealn.

Bild &

Bild 7

Um eines oder auch mehrare Kabel an
ginem Baustein oder aul der Experimen-
tigrplatie 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 fischertechnikMatzgersdt Art.

HNr. 301B0. Es basitzt zwaei Buchsanpaara

Borvar Du anfdngst ...

(also insgesamt vier Buchsen), die mit
(4} und (-} beschriftet sind. Dia beiden
Plusbuchsan wnd die beidan Minus-
buchsen sind im Metzteil miteinander
verbunden, es spiell also keine Rolle,
welche der beiden Buchsen Du verwen-
dest. Der richtige AnschluB des Netzteils
gpielt eine wichtige Rolle, bei falscher
Polung funktioniert das Modell nicht, as
kinnen sogar Bauteile beschidigt wer-
den (Bild 8).

/_]/
| 7 |

Bild 8

Wir weisen darauf hin, dai das Netz-
geriit regelmibig auf migliche Gefah-
mén Zu untersuchen ist (z. B. Schiden
an der Leitung, am Stecker, am Gehiiu-
se oder an anderen Tellen). Falls derar-
tige Schiden festgestellt werden, dart
dag HNetzgeriit nicht weiter benutzt
werden, bis der Schaden ordnungsge-
mal behoben st

b



Bevar Du anfng# ...

Interface

Das Interface koppelt die fischertechnik-
Maodelle und den Computear, denn dia An-
schilisse des Computers kénnen nicht
gendgend Strom liefern, um z.B. einen
Motar zu versargen. Jusdtzlich schiizt
das Interface die Anschilisse des Com-
pulers, wenn bel der Verdrahtung des
Modells ein Fehler gamacht worden ist.
Zuszdizlich ist im Interface eine Zeitaulo-
malik eingebaut, die den Strom der Mo-
toren abschalted, wenn vom Computer
keine Steuerbelenle mehr kommen.
Baim Testen der Steuersoftware wird
man dfter Anderungen vernehmen. Da-
mit man zum Andern des Programms
picht immer die Stromzufubr des Interta-
ce unterbrechen mus, songt die Automa-
tik fr den Stillstand des Modells. Wann
der Computer dann wieder Bafehle san-
ded, geht es ganz normal weiter. Einas
solite man jedoch immer beachten:

WICHTIG:

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

Das Interface besitzt auch zwel An-
schliisse, EX und EY, zum Messan von
Widarstandswerten, Hier kinnen z. B
der Lichisensor oder ein Potentiometer
(das izl ein einstellbarer Widerstand) an-
geschlossen wearden.

Das Wie und Wo beim Interface-An-
schiull ist in der InterfaceAnieitung spe-
zigll fiir Deinen Computer baschrisben.

Steuersoftware

Zur Steverung der Modelle gibt es eine
spezielle Steuersoftware, LUCKY LO-
GIC, die sich sehr einfach bedienen 136,
kan kann dig 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 Interface
das Modell vorm Computer gesteuert.
Eine genaue Beschreibung der Stauer-
befenle liegt der Software-Diskette bei.
Dle fischertachnik-Stausrsoftware  er-
mbglicht auch, das Interface mit dem
Verbindungskabel zu tasten. Dazu wer-
den Motoren oder Lampen an die Aus-
gange (M1 bis M4) und Taster an die Ein-
génge (E1 bis EB) angeschiossan. Im
Menld der Software wird Interfacetast”
gewdhlt. Die Schalistellung der einzel-
nan Taster wird auf dem Bildschirm dau-
ernd angezeigt. Durch  Anklicken® des
gawlinschien Molors mit der Maus kann
der Motor getestet wardaen. Mit dar rech-
ten und linken Maustasté wird die ant-
sprechende Drahrichtung ein-und aus-
geschaltet. Wenn Du diese Diagnose-
Funktion vor dam Betrieb eines Modalls
mil dem Steuerprogramm verwendest,
kanngt Du auch gleich feststellan, ob dia
Motaren richtiq herum geapodtl sind.

Stromversorgung

Die Stromversorgung won Modell und In-
terface erfolgt durch das schon erwahnte
fizchertechnik-MNetzgaraf. Das Anschiub-
kabel hat ginen raten und grinen Stek-
ker, Am Intarface gibl es zwel Buchsen-
paara, dia mit {+) und (=) bezeichnet
sind. Die baiden (+)-Buchsen und die
beiden {=)}Buchsen sind im Interfacea pa-
rallelgeschaltet, Es ist daher gleichgil-
tig, welche der beiden Buchsan verwen-
det wardan. Der richtige Anschlul des
Metztails an das Interface spielt eine
wichtige Rolle, bei falscher Polung funk-
tioniert @s nichi:

& Ratar Stecker in gine {(+)-
Buchse

® Griner Stecker in eina (- )-
Buchsa




Verbindung vom Computer
zum Interface

Zum AnschiuB des Interfaces an die
Druckerschnittstelle der Computer gibt
es ginen Adapter. Er bestehl aus einer
kleinen Leiterplatie mil 2wei Stechkver-
bindarn. Der eine Steckverbindar padd
an den Computer, der andera Steckver-
binder basteht aus »wei Reihan zu je 10
Stiften in einem kleinen Gehduse, Auf
digsen Steckverbinder wird der Stecker
das grauen Verbindungskabels gesteckt,
Der Steckar hat auf dar Obearsaita in der
Mitte ging kleine Nasa, die genau in die
Aussparung des Steckverbindars auf der
Leiterplatte pafl. Auf diese Weise wird
verhindert, daf der Stecker falsch herum
eingesteckt wird,

Verbindung vom Interface
zum Modell

Nun mul das Interface mit dem Modell
varbunden werden. Im Baukasten befin-
det sich dazu ein 20poliges, farbiges
Flachbandkabal. An einem Ende des Ka-
bels ist egin 20poliger Stecker ange-
bracht, der am Interface eingesteckt
ward, Auch dieser Stecker hail wieder
eine Mase, die in die Aussparung am In-
terface-Gehause paft. So kann auch hiar
der Stecker nicht verkehrl harum einge-
sieckt werden. Zur Sicherheit sind die
Kabelfarben auf dem Gehiuse noch ain-
mal aufgedruckl.

Doch zundchst mul das andere Ende
des Kabeals fur den Anschiull der Modelle
hergerichtat werden. Das geht fast ge-
nauseo, wie Du es schon baim Montiaren
der Stecker gemachi hast.

Im Baukasten liegt eine 28polige Buch-
sanleista, in die Du die fischertechnik-
Stecker sinstecken kannst. Zuarst wird

Bervar Ou aniingst ...
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Bild 9

die Steckerleiste mit allen 28 Einzelbuch-
san wig in Bild 9 montiert. Im Bild 9
siehst Du auch, wie ein Stacker als kMon-
tagehilfe verwendset wird. Vor dem An-
schrauben des Kabels klebsi Du noch
den Codestreifen auf die Obarseile der
Buchsenleiste,

Schraube dig 20 Adern des Flachband-
kabals rusammean mit dem Kamm an die
Buchsenleiste. Bild 10 (Seite 14) gibt ge-
nau an, welche Ader an walcha Buchse
kornmit:

1. Kabelende ca. 3 bis 4 em weit in Ein-
zeladarn auftrannan

2. Einzeladern ca. 4 mm weit vorsichtig
abisolaran

A Die blanken Kabalenden auf die lsola-
tion umbiegen

4, Adarn in die richtige Buchsa der Buch-
sanleiste einstacken und die Schrau-
be sanft festziehan

5. Auf der einen Seite wird wird gleichzei-
lig en Metallkamm (Kontakibricke)
befestigl, der mehrere Buchsen unter-
ainander verbindet.

13



Bevor Du anfingst ...

Bild 10

9
Kamm/Kontaktbricke §
— s ; 1
/‘ J
il
. = J
Braun 1 = d
rat 1 .':.-E |
prange 1 C'E-J
gelb 1 F".;::." grin 1
blaul _— '—e:{:} b
winlett 1 {Jﬁ t
grau 1 3
Wil 1 :GL
o
chwars 1 0
'ﬁz L 2
orangs £ : :-':}c pelt 2
griin 2 Dgf_‘. bl 2
wanlett 2 85,8 gau2
walll 2 £ & BChWaEIZ 2
v T

Lal Dir Zeit beim Anschlieen dar vielen
Kabeladern und achte genau auf den
richtigen AnschluB. (Hastig Zusammen-
bauen und nacher nach dem Fehler su-
chan dauert bastimmt l&nger.)

Mach AbschiuB der Arbeiten wird Zu-
nachst noch einmal eine Sichikontrolle
durchgefiihrt. Kontrolliere genau, ob
auch alle Kabel richtig angeschlossen
gind {auch Superprofis werden manch-
mal abgelenkt und machen dann einen
Fehler). Du sparst Dir so spéteren Arger
oder gar eine Beschédigung des Intar-

14

face. Wenn erst ainmal das Modell ange-
schlossen ist, wird die Fehlersuche we-
gentlich schwieriger. Erst wenn die Be-
schaltung wirklich stimmt, wird das
Kabel an das Interface angeschiossen,
Danach wird die Zugentlastung fir das
Kabel an der Buchsenleiste angebracht,
wig Du es in Bild 11 siehst.

Bild 11

Tirgasndingtang




Elektrotechnik

Micht alle Stoffe leiten dan Strom glaich
gut, Besonders gut flieft er durch Metal-
le, wie z.B. die dinnan Kupfarlailungan,
die beim fischertechnik-Baukastan war-
wendet warden. Aber auch Messing, Ei-
gan, Blei, finn oder die fischartachnik-
Metall-Achsan sind gule Leiter. Berlhran
sich zwei Leiter, kann der Strom awch
dber dia Kontaktstelle 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 zuidllige
Berlihrung durch Kunststoff geschitzt,
denn der Kunststoff ist 2in ausgespro-
chener Michileiter oder lsolalor Auch
Lufi, Glas, trockenes Holz und dia mai-
sien nichtmetallischen Stoffe sind MNicht-
laitar.

Fir den Batriab von aleklrischen Ver-
braucharn (Lampen, ElektroMagnets,
Motoren) brawcht man gine Stromquelle,
z. B. eine Batterie oder ain Metzteil. Die
Stromquelle kann man sich wig eineg
Wasserpumpe vorstellen, die den Strom
durch die Leitungen und Verbraucher
driicki. Wie bei der Pumpe vom Aguari-
um it gin geschlossenar Kraislaul notg,
damit der Strom flieBen kann. Wird der
Stromkreis an irgendeiner Stelle unter-

brochen, kanm kein Strom mehr flieben.
So wie die Pumpe ja nach Leistungsti-
higkeit sinen bestimmien Wasserdruck
erzaugen kann, lefern die verschiede-
nen Stromguellen eine bestimmite Span-
nung (die in Volt gemessen wird). Das
Metzteil liefert z. B. 8 Volt, aus der Steck-
dose kommen 220 Volt und for spazialle
Iwacke sogar 380 Volt. Ab einer be-
stimmien Héhe (etwa 50 - 60 Yolt) wird
die Spannung for den Manschean lebans-
getdhrlich. Die Bausleine aus dem fi-
schertechnik-Baukastan arbatan mit &=
ner ungefahrliichan Spannung von 6 - 9
Volt; sie darfen auch nicht mit einer hd-
heren Spannung betrieben werden, da
sia sonst rerstbrt wirden. Jetzl ist auch
klar, wozu das Netzteil dient: Es macht
aus den 220 Volt der Steckdose die pas-
sande und ungafghrliche Spannurg e
die fischerachnik-Maodella,

Jeder Verbraucher bendtigl einen be-
stimmien elekirischan Strom — 50 wie
durch ging Leitung Wasser strdmt. Lind
ganauso, wis ain Wasserhahn dem Was-
ser einen Widerstand entgegensetzt, bil-
det auch dar Varbraucher elmen Wider-
stand fir den elekirischen Strom. Je
klginer der Widerstand des Verbrauchers
ist, desto groBer wird der Strom wund um-
gekehrt. Die Stdrke des Stroms wird in
der Elekiroiechnik in Ampers” (abge-

15



Er weni Elakinoiechnik

kirzt A" angegeben, z. B. findasl Du
auf den Sicherungsaulomaten in Deiner
Wohnung mekst die Angabe 10 A" oder
6 A%

Wenn eine Schallung einmal nicht funk-
tigniart, solltest Du erst alle Kontakistal-
len dberprifen, z.B. locker sitzende
Stecker oder lose Kabelanschllisse in
den Steckern. Auch wenn oft zu fest an
ginem Kabel gezogen wird, kann die
Kupferseale brechen oder reiBen. Das
fihrt dann zu einem heimtickischen
Jackelkontakt”, bei dem s nur manch-
mal zu Stérungen kommil — die sich aber
umsn schwerner finden lassean,

Elektotechnik
wnach Fahrplan

So wie man einen Stadtplan braucht, um
gizh in ginar fremdean Stadt zurachtzufin-
den, so geht es auch bei der Elektronik
nicht chne Schalktplan®, Und s, wig man
beim Stadtplan kein Folo aus dar Vogel-
schau mit Hausern und Baumen zeigt
iwas den Plan nur unlbersichtlich ma-
chen wiirde), zeigt man beim Schaltplan
keine realen Abbildungen von Kabeln,
Lampen, Tastern und Motoren. Die ain-
zelnen Bauteile werden vielmehr durch
einfache Symbole dargestelt und die
Verbindungskabel durch  Linken  zwi-
schen den Bauteilen. Damit man er-
kannt, ob zwei Kabel elekirisch verbun-
den sind, seizt man einen kraftigen
Punkt aul die Verbindungen. Bel einer Li-
nienkreuzung ohne Punkt gibt es auch
keine elektrische Verbindung.

Ganz so well wie die Ingenieure miissen
wir die Vereinfachung des Schaltplans
aber nicht treiben. Bei dan fischeriech-
nik-Schaltungen wirst Du immer noch
auf einen Blick erkennen kinnen, um
welches Bauteil 85 sich handali.
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Elektrische Bauteile
1, Tagster

Die Taster basitzan dréi Anschilssa: der
mitthere Anschiul (1) ist beweglich und
bildet im nicht betdtigten Zustand eine
Verhindung mit dem unteren Anschiul
(2), dem Ruhekontakt. Wird der Taster
gedrickt, springt der Kontakt um, und es
ergibt sich eine Verbindung zwischen
dem Mittenanschlufi (1) und dam aberan
Anschiub (3}, dem Arbeitskontakt. Wird
der Taster durch eine Impulsscheibe be-
tdtigt, schiliell ar bei jader Umdnehung
tantmal (Bild 12).

Ein Taster wird immer mit 2inem E-An-
achlull des Interface verbundan.

o
— %0
o— ]
20
Tasiar in
Auhagtabung
I a 3
.-";:I 1 ..-'.:ﬂ ™1
2 2
Eontakl 2veischan Kontakl zwischan
1 und 2 1 und 3

Bild 12

Taster mit Impulsscheibe
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2 Lampan bDen ziehan, sondern Du hebealst die Larm-
pe mil dem Schraubendraher aus dem
Der Leuchistein besiehi aus einem Leuchisiein,

Kunst=stoffeocke! mit zwel Réhrchen, zwi-
schen denen die Lampe eingesieck wird

&
e ® 9 P ©

Kugeilampe Linsenkmps  Fobolransshor

<5

Bild 13

F::H::ma.

(Bild 13). Du kannsl die Stromversor-
gung also awl giner Seite oder auf beiden
Seiten anschlieBen (Bild 14). Wenn aber
beide Stecker vom Metzieil an das glei-
che Rdhnchen angeschiossen wearden,
gibt e einen Kurzschluld! Da die R&hr-
chen wia Buchsenverbindar funktionie-
rén, kannst Du beim Anschiull von zwel
Lampen Kabal sparen, wenn die Werhin-
dung wie im Bild 14 unten erfolgl.

Achte bai dan Modellen darauf, welche
Lampe versendet wird, So solllest Du
die Linsenlzmpe nichl mit einer farbigen
Leuchtkappe abdecken, denn durch die
Warmentwicklung kann sich nach aini-
ger Betrishszell die Leuchikappe varfor-
men (Brennglasefiekt). Die Linsenlampe
wird hauptsdchlich zusammen mit dem
Lichtzensor  flr Lichtschranken wvar-
wandet.

Zum Entfernen einer Lampe aus dem
Leuchtstein darfst Du nicht am Glaskod- Ij Bild 14
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Eine Lampe wird entweder direkt mit der
Stromvarsorgung oder einem  M-An-
sthlub das Intarface varbundan.

3 Motar

Gleichspannungs-Elektromotor mit drei
AnschliuBmbglichkeitan (Bild 15). Die
AngchluBmbglichkaitan kannst Du auch
kombinieran (z. B. rechis den Siecker
von vorne und links von oben ein-
stecken). Die beiden AnschluBstecker
dirlen aber NIE aul der glelchen Seite
des Motors eingesteckt werden, denn
das gibt einen Kurzschlul.

o .-""\-\H

= F;" .__.-""'d_

L)
'-".-='.'-':' Bild 15

Bei den Motoren gitt es noch gine Be-
sondarheit. Bei giner Lampe spialt es
kaine Rolle, wie herum® der Anschlul er-
folgt; bei geschlossenem Stromkreis
leuchtet die Lampe. Beim Maotor hangt
die Drehrichtung von der Polaritét des
Anschlusses ab, also wo (+) und (=) an-
geschlossen werden, Das kannst Du mit
dem Meizieil und einem Motar ganz ein-
fach testen. Der Mator wird ans Nelzteil
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angeschlossen. Er dreht dann in eine
Richtung. Wenn Du die Anschlisse am
Mator vartauschst, dreht ar in dia enige-
gengesetzte Richtung. Wenn im Modall
gin Mator in die falsche Richtung draht,
brauchst Du nur die AnschluBstecker zu
vartauschen.

Ein Mator wird immer mit ainem M-An-
schlul des Interface verbunden.

4 Lichisensor (Fototransistor)

Dwer Folotransisior leltet den Stram umso
besser, je heller es ist,

Der Fotolransisitor ist das einzige
Bauelement, bel dem Du aul die
richtige Polung achten mubt,

Er legt demn Baukasten komplett mon-
tiert bei. Die (4+)-Seite =1 rot markiert.
Beim Anschiug an die 28polige Buchse
mubt Du unbedingt darauf achten, dai
dia [+]}-Seite das Folotransistors an ainer
dar Buchsen eingestackt wird (Bild 18),
dig durch den langan Matallkamm mit-
einander verbunden sind. NIE an die M-
Anschlissa oder direkt ans MNetzteil an-
schlisfan! Maximale Spannung 12 Valt.
Der Lichtsensor wird immer mit einem E-
Eingang des Interface wverbunden. Er
wird durch gine Lamps beleuchiet, Wenn
der Lichtweg zwischen Lampe und Folo-
transistor unterbrochen wird, wirkt das
fir den Computer genauso, als wenn gin
Taster mit Ruhekontakt gedifnet wurde
— glso wig eine Unterbrechnung. Die
Anordnung aus Folotransistor und Lam-
pe, wie sie in Bild 16 unten-gezeigt wird,
nannt der Fachmann ,Lichtschranks”,

Merkregel:
Wenn Licht auf den Folotransistor

fallt, ist der Eingang des Interface
auf 1" gaschalist. Wird der Lichi-
strahl untarbrochen, schaltel dear
Eingang auf 0%
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Anschluf? Lichtschranke

Alle elektrischen Bauteile dirfen
nur mit den fischertechnik-Strom-
vargargungen (Metztail, Batterian)
betrieben werden, damit sie nicht
durch eine zu hohe Belrisbsspan-
nung zerstart werden,

Montage der mechanischen
Bauteile

Zwei mechanischa Bausteine, der Feder-
gelenkstain und der Gelankwirfel, miis-
s8n arsl rusammengabaut warden, ba-
vor Du sie verwenden kannst. Dann
fobgen noch einige Tips 2um Zusammen-

Bild 17

baw won Bausteinan, die Du bei verschie-
denen Modellen brauchst,

1. Federgelenkstein

Der Federgelenkstein besteht aus fiinf
Einzelteilan. Die Raihenfalge der Monta-
ge siehst Du in Bild 17. Achte beim Ein-
setzen der Feder darauf, daf die abge-
winkelten Enden der Feder in die kieinen
Bohrungen der Gelenksteinhilfien ein-
gesteckt sind. Der zuséizliche Bausisin
mit dem Verbindungssidck dient nur als
Montagehilfe. Zum Schiul mit zwei Min-
zen verschrauben — aber nichl zu fest,
das Gelank mul sich noch gut bewegen
lassan.
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2. Gelerkwiirfel

Zur Montage dieses Gelenkwirfels
brauchst Du nur die beiden Teile inginan-
derzusteckan (Bild 18).

A

:
&

B
‘ Bild 18

4 Flachrabe

Nabenzange und Nabenmuttar mit dem
Zahnrad verschrauben. Dann auf die
Achse siecken und Mabenmulter gut
fesiziahan (Bild 13).

0

4. Klemmbane Schnecke

Die Zangenmutter einige Umdrehungen
auf die Schnecke auischrauben, dann
auf die Achse stecken und nun die Zan-

20
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ngenmutier -
estzighan

genmutter gut fastziahen. Bei einigen
Modallen wird die klernmbare Schnechke
durch weitere Schneckanteile verlangert
(Bild 20).

§. Kette und Raupenbelige

Die Kette monfierst Du durch Zusam-
menstecken der einzelnen Rasiketien-
glieder, bis die erfordediche Linge er-
reicht ist (in der Anleltung zu den
Modellen steht immer, wie lang die Kette
sein mub). Durch Aufstecken der Rast-
raupenbeldge kann eingé Haupenkethe
(odar ain Forderband) gebaut werden.
Die Baldge werden durch die seitlichen
Vierkantnasen festgehalten (Bild 21).

& Roboter-Greifzange

Damit klgine oder glatte Teile nicht aus
der Zange rutschen, werden die beiden
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Bild 22

Bild 24

Haftpunkta auf die Flachen der Graifzan-
ge geklebt (Bild 22).

7. Winkelsheine

Im Baukasten gibt es vier verschiedane
Winkelsteine, die sich in den Baustuten-
zeichnungen nicht immer ganz leicht un-
terschaiden lassen. Im Bild 23 kannst Du
gie durch ihre Lage gut unterscheidean.
Auf jedem Baustain ist der Winkesl auf ai-
ner Stimsaite aingepragl.

8 Untersetzungsgetriebe 65:7
und Rastachse

Chne das Getriebe wilrden die Modalle
viel zu schnell laufan, und der Mator ht-

te auch nicht gendgend Kraft. Auf dem
Bild 24 sighst Du, wie die Rastachsa mit
den anderen Rasiglemantan kombiniar
werden kann.

8. Ausprobieran der Mechanik van Hand

Ot ist es sinnvall, nach dem Zusammen-
bau der Modelle die mechanische Ar-
baitswaise dar Modelle zuerst einmal mit
der Hand auszuprobieren (z. B. die Ro-
boterzange zu 6ffnen oder zu schlieBen).
Dazw ziehst Du einfach das Zahnrad mit
Rastachse etwa 4 mm aus dem Gelriabe
heraus (Bild 25).
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Die Modelle selbst werden Schritt fir
Schritt nach den Bauplidnen aufgebaut.
Bai jedem Bauabschnitt werden die nau
hinzukommenden Bauteile farbig ge-
zaigt. Wenn auf einem vorhergehandan
aulgebaut wird, ist dieger Abschnitt weil
gezechnat. Suche wvor jedem Bauab-
schnitt zuerst die bendtigten Bauteile
heraus und baue diese anschlisfand
ein, Der ndchste Bauabachnitt wird erst
in Angriff genommen, wenn alle Teile
verarbeitet sind. Achte bei den Baustei-
nen auch auf die Einbaulage, damit Dir in
spateren Abschnitten nicht der Weg var-
baut ist.

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

Bei allen Modellen warden auch elektri-
sche Bauteile verwendet: Taster, Molo-
ren oder Lichtsensoren (Fototransisto-
ren). Die Verbindung zum Computer-in-
terface wird immer Gber die 28polige
Buchsenleiste hergestellt. In der Bauan-
lertung wird Dir gazeigt, wie die Bauieile
an das Interface angeschiossan werden
und welche Kabellingen 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
LDlind”, Da der Computer (genauver, das
Steuverprogramm)  Informationen  ber
das Verhalten des Modells braucht (z, B,
dig Stellung eines Schiabers), werdan in
vielen Modellen Taster oder Lichtsensc-
ren aingeseizi. Uber diese RAdckmeal-
dung® kann das Programm den Zustand
des Modells erkennen und entsprechend
reagiaren.
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Ein paar Tips zur Software

Dia Steverung der Modelle per Compu-
ter kann aul zwei Arten erfolgen, entwe-
der mit der fischertechnik-Steuarungs-
sofiware LUCKY LOGIC oder direkt mit
giner Programmigrsprache wie Pascal
oder Basic. Beide Maglichkeiten findest
Du awch In diesem Handbuch. Die Pro-
grammierung mit LUCKY LOGIC wird im
Handbuch dieser Software genau er-
kldrt, daher richten sich diese Tips hier
an die Selbstprogrammiarer”.

Zur Ansteuerung des Interface gibt es
auf der Diskette zwei Treiberprogrammi
fur Turbo-Pascal und Basic, mit deran
Hilfe Du die Modelle recht einfach steu-
arn  kannst, Der Turbo-Pascal-Traiber
{Datei FISCHER.TPU) ist mit der Version
6.0 compiliert, wenn Du esine friihare Ver-
sion vom Turbo-Fascal hast (z. B. 5.0
oder 5.5), mubt Du das Quellprogramm
FISCHER.PAS einfach noch einmal
dbarseizien.

Beim allerersten Programmstart braucht
das Programm zwei Informationen Ober
den Computer:

1. an walchar Druckerschnittstells das
Interface angeschlossen ist. Diese
Frage muBt Du beantwortan.

2. den Maximalwert, den der Analogein-
gandg lialérn kann, Das macht das Pro-
gramm awtomatisch.

Dieza baiden |Informationen werden in
der Datei FISCHER.DAT gespeichert
und kinnen dann von den Programmen
immar abgerufen wearden, Diese Dalel
wird (brigens auch von LUCKY LOGIC
verwendet, Wenn Du das Interface auf
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gine andere Schnittstelle sleckst oder Das folgende Programmlisting zeigt die-

den Computer wechselst, ischt Du gin- ses Quellprogramm und aus den Kom-
fach die Datei FISCHER.DAT. Die Soft- mentaren darin solltest Du alles Wis-
wara fragt dann nach den neuan Wertan. senswere entnehmen kinnen.

Unlt FISCHER: | Turbo Pascal 8.0 « 6.0, Datei: FISCHER.PAS |

{-.----“"uu------u-------unnHH-H-u-“iu“ll!l----------rl-i-H-H‘-ﬂ“-]
{ Diese Unit ermiglicht den Zuwgriff auf das Fischertechnii-Interface aus 1
| Turtn-Pascal-Programmen beraws. Besdtigt wird die Datel FIS0EPAS.00J, die |}
| dlg Maschingnprogramerout inen pur MNSteuerung das Interfece enthdlt |}

4.5....;.|‘........................----LLLLLLLLLLL|JJJIIIIIIIIIIIIIIIrrFFF**‘

INTERFRLE
Uses  CRT;
COMST Install Mame 15tring[12]=" fischer.gat'; [ Dated mit Installationsdaten: Orucker- |
N { Port und Maximalwert fir Analogeinglngs |
{ Glelche Werie, wie bei LUCKY LOGIC |

{ Typdefinitionen fir die Anstevarung des Interface |

TYPE A T ={Bit_aus, Bt _sin}: { Bel Lampe @ Rusgang: Einfaus |
mtﬁiﬂ?:ﬁm;jyp «[win, rechts,” Vinks, aus): { Bed Motor em fusgang: Ein/AusfRichtung |

Patl Typ <[X Poti, Y _Potiy; { Amalegefinglnge LK und ET |
Digit Areay Iyp  =Array [1..16] of Doolean; { Eimgamgsdoten wom Interface als Feld }

Oigit Mec Ty fecord { Eingangsdaten uom Interface als Record |
El, EZ. E}. EA, [ Di& Taster lassen sich so per Bames an- |
ES. EB. ET. EA, { sprechen ]

£, EID. EL. EI2,
E13, E14, ELS, ElG: Boolean;
End;

Install Feld Typ  =Record { Imstalbationsdaten {s%eha oben} |
FL o Printadr: Word:
PC_Hert & BYTE:

Emd;
WA Digic Array  cDigit_Array Tep; { Ei daten als Feld wnd als Record |
Digit Aec  :Digit_Rec Trp abgolute Bigit Array; | Belegen den gleichen Spafichorplatz |
= - B { und kfowen nach Bedar! werwendat warden |
Install Feld :0nstall Feld Typ: [ Installationsdaten }
[nstall File :F1le af Instd1]_Feld Tym; [ Datel mit Irstalletbonsdaten }
Cutspal tHyta: { Varlablen fir die Progresminseallaticos |
Erintadr iHord;
BC hort tByte;
Bals rBoolean;

IllLIllllllllllllrllll‘rFTTFFTTTTTT++++++“""---lllllllll‘-l'771l111111l'rrh

PROCEMES rhr.mr-ﬂ_al.ﬁ:
{ Schalter alle Ausginge aus i
{ Wird bei Initialisierung der Umnit aufgerufen ¥

PHCEDURE Motar(Motor Mr:Byte: Moter Aichtung:Motor Richtung Typ):
{ Steuerung eines Motors ]
{ Motor Hr: Hommir Sed &nputCegsrnden Motors |
| 1. Intarf. 1 bit 4, Z. Interf. 5 bis 8 }
{ Mator Richtung: Orehrichtung de: Moters cder Stop }



Aufbau der Modelle

FUNCTION Analog Eingang(Podi:Poti Typ):Word;

[ Lesen eines Analogwertes an einem der Einglnge £X

{ oder EY. Der Mefwort wird als HORD-¥ariable pu-
{ rickgeqeben.
{ Podi: Analog-Eingang (X _Poti oder ¥ _Poti)

PROCEDURE [Iwarl? Bitmuster{Var Digit Array):

F

{ Lesen al ler
{ etc.). Als Parameter kann nach Belieben ein Feld

{ (Digit_hrray Typ) oder ein Record (Digit Rec Typ)

{ versendet werden.
{ 1. Interf. 1 bis 8, 2. Interf. 9 bis 16

UNCTION Eingang Byte:Byte;
{ Lesen aller Lingangswerte des 1. Interface auf
{ &in Byte - also in gepackter Form

FUNCTION £ ingang{ laster Nummer:Byte) :Boolean:

;

I Lesen einés bestimmien Eingangs. der durch den
{ Parameter Taster Nummer festgelegt ist

URCTION laster{Tasterdr : BYTE) : HOOLEAN:
| Lesen gines bestimuten Eingangs, der durch den

i Parameter Tasterfr festgelegt ist. In Pascal for-

f muliert - siehe wnten

PROCECUME AusganglMotor Nr:Byte; Wert shusgang_Typ):

F

&

| *

{ Schalton eines Ausgangs Einfhus
i Motar Nre:o Hummer des ansustouernden Ausgangs

{ 1. Imterf. 1 bis 4, 2. Interf. & his B

UHCTION  Ermittle PO¥ert(PodizPoti_Typ)iyte;
{ Interne Funktion: Eenmert des Analoginterface
{ fiir den jeweiligen Computer ermitteln.
{ [ABhdrgig von der Geschwindigkeit des Computers)

RUCEDURE Interface Installieren;
{ Parameterdates erstellen

{ Druckerschnitiste] le abfragen, PC-Wert craitteln

{ [siehe unten)

R

IMPLEMOHTAT LON

Va

r laste:Char:

ingangswerte (Taster, Lichtschranke,

{ Die folgenden Grund-Prozeduren und -Funktionen befinden }

{

sich in dor Datei FISCHPAS.OBJ

l-llllli*i+++++iii-i--1--1-.-----'|||[|=

{3L FISCHPAS }
Procedure Motoren aus: exlernal;
Procedure Motor; external;
Function Analog Eingang: external;
Procedure Eingang Bitmuster; extarnal ;
Function Eingang Byvte; external;
Function Elingang; external ;
Procedure Ausgang; external;
Function FErmittle PCHert: external:
1-‘------'--.-.."'1 R R R A R L R R R R R R R R R N R R N NNy L I e ) }
FURCTION Taster{TasterMr : BYTE) : BOOLEAN:
{ Lesen eines bestinmten Eingangs, der durch den )
{ Parameter Tasterdr festgelege ist. )
BEGTH
fingang Bitsuster(DIGIT ARRAY);
laster @~ Digit ARRAY[Tasterir]:
EHD;
'il lllllllllllllllllllllllll LR R L A R R R R R R R R R R N NN NN WY |,|-||'|,q.q.|.q.q.|.+++J-
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Procedure Tnderloce [rmetallieran;
{ Interface-Kennwerte abfragen und in die Datei FISCHER.DAT schroibem }

War
Urucker frray [1..3] of SYord abpolute $a0:8: [ Drucker-Schnittstellen- }
[ Adresson im BI0S-[aten- |
{ Bargich ]
redru  iByle; { Anzahl Schrittstellsn }
raefler ard; { HilTsvariablon |

lasie 1yte;
faichon :Char:

in
[ Urucker[2]=0 ithen Primtadre:=Orucker[l] { Anzahl Druckerschmittste]lem )
e lai Hogin { armitteln |
I Urucker[3]=0 ther Amedruz=F alse i Drucker[d]s0 then Aredru:=] alge Anpdrgssd;
Writelnl "elchen Druckerpart wollen sie besutzen 77 )

Hriteln:

Helbtal 'l 1, '1;

For raehler:=2 o Ameleu-1 d0 'Hf'ltli“'n'll!ﬂ"El‘:l,' i ':li'

dreibe InfAnzdru:l," )" ]);

Bupest [ gewinschte Scheibtatelle erlragen }

Taste: =ord] Readkey] ¢
11 [ laste=a9) or [(fastoeb?] dhen Tastor=U clse lasto:=Taste-48:
nill Tasie<=Angdra:
Printede; =Druckes] Taste]; { Schmitistelleradrosse |

Hriteln;
Hriteln:
Hritein:
End:
Talichen;=#32;
weitelnl 'Hitte Iarerisce antchliieden 1');
¥ritelnl "denn bereit =ine Taste dricken.');
Repoat Until Keyprossed:
PL Hurti-Ermitt le POWart(Y Poth); { Imit-Wert fir Analogeingdnge |
Isstall Teld.PC Wertz=PC Heri;
Irstall Febd.Primtadr:=Printadr;
ﬁ'lunignﬂTn:.1'||'|l_|'1'|e.lr|:.l:l'|'|_r|..:!l; 1 Dated mit Imit-Werten erzespen |
<k
!I:-Blnl"-tatlnstall Filel;
¥ [result=0 then in
Write] (nstall File, Install_Feld): | Werte schreiben |
Close] Install Fila);

Ered
elee writelm( "Kann Datendile aicht erifellen 1°];
Faad;

EGIN { Hp |

[ Imitialisierungsteil der Unit FISCRER )

hasignl Install File, Install mame): | Inig=werte 2us Datei FISCHER.DAT lesen |

[ii-} Roset[inscall Fita); [his}

IT Ifvegul b *

THER
BGIn | Date nicht vorh&nden - dann }

TestColari®HITE ) : { wWerte erfragen }
lextBackiround] BLACK ) 3
LR

®riteln] 'Eonnte Interfacetreiber ' Install Mame, * nicht laden |'];
Writeinl ' Interface new installieren ¥ (JTH)'):
Bepeat
laste: -Upcase| Headkey] ;
Until (Tastes'J' ) or (lTastes"fN']:
If Taste='.'then Interface @nstallieren
else Halt:
LHO
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[LSE
BEGIH
Read| [estall Fila, Install Fald):
Close InstalT File);
Primtadr:=Inital | Feld.Printade;
FC Weriz=install Febd.PC Hert;
ClFsers
END;
Puaurs o =F @ |5
Ratoren_sas;
ESD. | Hp )

{ Blle Ratoren aws |

Beim Abfragen der Taster gendgt es oft
nicht, nur abzufragen, ob ein Taster ge-
driickt ist — sondern das Prograrmm mub
warten, bis der Taster sich wieder in Ru-
hestellung befindet (z. B. bei Impuls-
scheiben). Es muB also zuerst gewartet
warden, bis der Taster gedriickt ist:

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

Dann mub das Programm warten, bis dia
Impulsscheibe den Tastar wiader freige-
geben hat:

REPEAT UNTIL NOT Taster(1);

Keing Angst beim Experimentieren mil
gigenen Programmen — sobald das Pro-
gramm gestoppt wird, hilt das Interfaca
auch dia Motoren an. Du kannst natdrlich
auch eine [NOT-ALS"-Funktion im Pro-

gramm einbauen, wenn Du an verschie-
denen Stellen (vor allem innerhalb von
Schileiten) die folgende Zelle einbaust:

If KEYPRESSED then BEGIM
Matoren__aus; Halt; EMD;

Sobald Du eine Taste am Computer
drickst, blaibt das Modeall steben, und
das Programm wird abgebrochen.

Wichtig ist nur, dafl das Interface
am Computer angeschlossen ist —
gonst kann sich das Programm
Jaufhéingen’, da keine Rickmel-
dung vom Interface kommi.

Die Vorberaitungen sind nun eredigl.
Jetzt kannst Du die Anbeitung ruhig ein-
rmal durchblitern und hier und da etwas
schmdkern — und natlrlich 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 moéglich die Taste
(rot oder gelb) vor der brennenen Lampe
gedriuckt werden. Die Zeit, die zwischen
dem Aufleuchten der Lampe und dem
Drucken der Taste wvergeht, wird ge-
mMassan.

In den Lampenbausteinen missen Ku-
gellampen verwendet werden.
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Verdrahtung

Die beiden Lampen werden an die Aus-
gange M1 und M2 angeschlossen, die
Taster an die Eingédnga E1 und E2. Baide
Tagter werwendan den Arbeilskontakt.
Zur Lampe an M1 gehort der Taster an
E1, und zur Lampe an M2 gahirt der Ta-
ster an E2. Achte auf die richtigen Kabal-
langern.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und testa dis Verdrahtung mit dem
Menipunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Baim Betitigen der Taster missen sich

Feaklionabagiar

dig unten aufgafihrtan Eingangs-Anze-
gen entsprechend verandern. MNun
schalte die M-Ausgange (Lampen) durch
Anklickan mit dar Maus, wia s in der Ba-
schreibung zur Software erklir st
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartel werdan.

Testplan:
: Et | Taster bel Lampe 1
E2 Tasler b Lampa 2
(A1 Lampe 1

M2 | Lampa 2

]



Reaklionsasier

Software

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

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

PAOERAM Beshtlon; § Turto Pascal 5.0 - 6,0, Detedr AEAKT.BWS]

l'|'|r‘l|'|"|“':' """ e LT r'|rIIF'!IIII-Jl-l-----1r-|rr-|-|r-|r-|l|Ir|I|
| Beakrbmigspinl Hach eimer Wartegoit wird dia cechin cder die 1irke Lavgs |
| eifpaichi et end die Iaic qumigsen, bis die sugahérice Tasme gedrécet Qe |
I lauzr der Hardereil uind Aunswsb| der Lanpe o folgan rufallsgesteme: |

WLs OFT,
G,

Fisthgr;

i Gtumie 1 Mieute !, Sekendd | Mndstek L,
bkl F Migufi J?, fatunce gm-;"-,.ﬁ,: F

TET RN WA EEE B e

| fiir Feormessang

e = WORD; | Starg- and Sicpsens l
cutallLagie = INTEGER | ¥artezeit f= Seginn |
inD lutls W = BTE) | AEL Ve s L ame 1

Ahdmdimrs s m I-r"rlIrIlIIIdllhl-l--------|1-|.|1lIIIJI.JI.JI-JI------—r|-|l|r|-||

IRGIN | Progeam Beakl o §
CLRSCE:
HRMCOHT I
fufallszaie 1= RANEOM|180D3]:
DELAY[ Zula | Bapmit]:
[ng Ootp ke := AAMDIM 3]
IF Trg dutp Sr = 0 TEEN Imp Outp Wr = 13
GLTTINE[Srunde L, Mimgte ] Sebuncn | HndsoSen ©):
REFEAT = " E

Boro] 1ap Qutp Ar.Limksj:

UATIL Tasteryirp Qutp Ar);
ST M Stunde 2 Wisule 2, Sekunde 2 Hrdsthes 2):
Fodari Ing Dutp b dui); 3
SRS E N N
MRITELN( ' Scarcoedi: *, Stunde ]:2,':' . Wimute 113,

| #artezeit O - 10 & §
| Lewpe dpgwdhles |

4 Blarkreit smeicssrn |

| Harton aui Tastendsruck
| Stopreit |

' kol |0 Hedstten 1:

MRLIZLHL ' Erdernit = °, Gtunde Fr?, o' Minsbs 7:3,°:°, Sscende 2, "1 .I‘ﬂ'_i'.‘EH:_E:EiE
[ Armeruung: Do 00 lefert Tle feit mee ool otws 1018 SpRuToe ocenau: |

EMl. § Projrimm Aeakiion 3
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Melodie-
Spiel

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

4b
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Mekadiespial

Verdrahtung

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

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Vierdrahtung mit dem
Mendpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betatigen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefiihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verfindern. Nun
schalie die M-Ausgange (Lampen) durch
Anklicken mit der Maus, wie as in der Ba-
schraibung zur Software erkldrt ist.
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartet werden.

Testplan:

E1 Taster an Lampe 1
E Taster an Lampa 2
E3 | Taster an Lampe 3
i‘_lé-;i Taster an Lampe 4
M1 Lampe 1
M2 Lampe 2

=

M3 | Lampe 3

M4 | Lampe 4 |:

a8

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 Tonen zusammangeselzt ist, In
sgesamt ist die Melodie 30 Tane lang
Dann spielt das Programm einan Ton var
und im Taster, der zu diesem Ton gehor
leuchtet die Lampe auf. Du muBt nun der
Taster dricken, um zu zeigen, daB Du Di
den Taster gemerkt hat. Jetzt warden au
die gleiche Weise rwei Tone vorgespiel
und abgefragt; danach 3, 4, &5 usw. Be
den kurzen Tonfolgen ist das Spiel gam;
leicht, aber alle 30 wird kaum ainer vor
Deinen Freunden schaflen. Wie das Pro
gramm arbeitet, siehst Du aus den Kom
mentaren im folgenden Listing.
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Malodiespiel

FROGEAM Melodiespiel; [ Turboe P'q's.L..;.'I 5 O-6.10%

-:I-li-ll-' R Rl R L S R R E R R N R EaETEEE N O lala.la.la.lp].
{ Erzeugt eine Fufallsmelodie wan 3|] Tnhmn [.ﬂuhnh] aus JEle1 Is 4 verschie- }
{ denen Tinen}. Die Melodie wird dann in immer linger werdender Folge vorge- )
{ spielt und die sum Ton gehde ige Taste angezeigt (Lampe) wund mu@ dann mach- ]
| gespielt werden. fef tlrn:r- Fehler endet das Frogramm, 1

Jassssasasassntarsrammansnan s e R R R R AR AR EaES .||.+|.+|+|+|+.+,............:

WSES CAT,

Dos,

Fischer:
CORST Max Fufallszahlen = 30; [ Maximalzahl der Thoe }
TYPE T _Meledie = ARRAY [1..Max Zufallzzahlen] OF BYTE;

VAL HMelodie ;T Melodie; { Speicher fir die Tonfolgs )
Fehler o+ BODLEAN: [ Beim Abfragen alles richtig? |

t- CE R T i I T R Ry '+|+F

PROCEOURE ?ufnllsmludm eTZEEgen;

VAR i : BYIE; | Zihler fir die Tonfolge )
fufallszahl @ BYTE; { Zufd1liger Tom )
BEGIN { IuFﬂ”ii-:hdv:_cr:l:ua:rl }
RARDDMEZE ;
FUE é]:- 1 10 #ax_fufallszahlen 00 { zufi1lige Melodie speichern }
EGIN
REFLAT { Zufallezall 1,2,3 oder & erzsyg

fufallszafhl = RAHDDM[S];
IHTIL Zufallszahl <= 02
#mmefll == fufallszahl;

EMD; [ Tufallsmelodie erzeuwgen |}
[ IIIII PRSP S PRI ET ET R P TN ET AN A RN N I N N N E NN S '|'|'|p+'+'+|1|+|[|r

PROCEDIRE 'E-Di-ﬂz- Tonreihe_bis_Ton( 1:BYTE];
VAR §. k 3 IWTEGER:
REGIN S.nhﬂe rnnreihe _bis_Ton ]

EIELH[ LOBG] ; { 1 Sekunde Pause |

FEHBE%“ 1 10 4§ DO { bls zum Ton Mummer § spielen }
SOUNDE Mo lod fof 1]1*1000) ; { Ton spielen §
FOR k == 1 TO GO0D DD Motor{Melodie[ j],Rechis); |: Lampe cine gwisse Zeit an }
mtnrtm]udie[,]} Aus); { Lampe und Ton aus }
HOSOUND;
DELAY(100) ; { kurze Pause |

ERD;
END; | Spiele Tonreibe bis_Ton |

PROCEDURE Tenreihe abfragend i zBYTE):
VAR j, Tasterdr : BYTE;
EELIN { Tonreihe abfragen }
j z= 0;
REPEAT { Bis um Ton Hr, § abfragen }
INC( 3):
Tasterfr := 0; { Hartem bis elne der Taslen )
REPEAT { gedriickt wurde |
IF Taster{l) THEN Tasterdr :
IF Taster(Z) THEW Tasterir :
IF Tagter{3) THEN Tastardr :
[F Taster{4] THEH Tasterdr :
UNTIL Tasterfr <= 0;
Motor({ TasterNr Rechts); [ Lampe und Ton @inschalten

"IN E
o
ol R E
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Melodiespiel

SOUMD( Tasterdr = (00O}

HEFEAT UHTIL WOT TasterfTastoerfir); [ solange die Taste gauahmlr. st ]
RCPSOIINGD { Lampe und Ton wiedds aus §

Bator Tasterir, fuss ) ;

Fehler := Tastorfr < Molbodief j]; [ Wwenn falsche Taste, dasn Fohler ]
INTIL Fehlar OR {i=])2 { spaichern und Aulhdeen
END: § Teweihe_abfragen )

Il'll-lllllllllllllllrllliIlllllllllllllri"llI‘llllllllllllllllllllrlllrl-r-rrl IIFIIIIII.

ROEMEE Fufallsmelodie wrspielen wnd .u:l'Tagr.n'
W L, §o: BYTE:
E@:Iﬂ {ﬂiufilI-sm]n-dla_wriumﬂ_wﬁ_ﬂ!rmn I
I ae :
RIPEAT { erst 1 Ton, camn 2, 3, usw. }
imC{1}:
fpicle Tomreihe bis Ton{ il [ Helodie worspielen )
Im1hp_ahfmgntl}; [ Jetit machspielen j
LRSI ;
1§ MOT Fehiey THEM WR1TE]'Sehr gug 1)
ELSE WRITE['Fehler 1'];
UNITIL Fehber CR [1 = Max_Zufallszahlen]; f bis zu 30 Téren oder Fehler }
iMi: | Fufallismelodie worspiaien wnd abfregen |

l..-u.aaa-aaa...................aaaaaaaa.u.........-----aaaaaa....aaaaa.a...u...........-..-----------]

G | Frogramm Melodie |
LRSR
i [ Tom gbschalten [rur Sicherheit) |}
dufnl lsme lodie ereewgen:
dufal lsme lod o werspielen_und_abfragen:
MO { Tom abschalten [aur Sicherheit) |
IR | Frogramm Melodie |
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Turtle
(Schild-
krote)

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



Turtle {Schildknte)

Besser als jeder Text zeigt die folgenda
Tabelle alle Maglichkeiten der Turtle-Be-

Wegung:

_Elnwagung Maotar M1 | Motor M2
der Turtle rechis links
Stillstand Aus aus
vorwErs vorwars | woredrs
rickwdrts rlchkwdins | rlckwiins

Rechtskure e WAl
VORREFS

Linkskurve VOMWans aus
vorwarts |

Rechtskurve | rlckwirs | aus |
ruckwarts

Linkskurva aus rickwérts
rickwarts

rechisdrehen |rickwars vorwirs

linksdrebhan vorwarts | rickwarts

Damit dar Computer feststellen kann,
wia weil die Turile schon gefahren ist,
sind bel baiden Motoren Taster bafestigt,
dig Ober Impulsscheiben beldligl wer-
dan. Bei jeder Umdrehung der Aniriebs-
Walle schlistt der Taster finfmal. Der Ta-
ster an E1 gehdrt zum Motor an M1 und
der Taster an E2 zum Motor an M2,
Vorna an der Turlle ist eine Transporiga-
bel angebracht, die Gber Molor M3 nach
oben und unten bewegt werden kann
(wie bei einem Gabalstapler). Damit
kann dia Turtle eine Paletta avfnehmen
und an &iném andaran Platz wieder ab-
selzen. Auch hier sind wieder Tastar nd-
tig. damit das Computerprogramm fest-
stallen kann, wann dia Gabel die obere
cder untere Endposition erreicht hat. Sie
sind richtig eingestellt, wenn Du sie g0
ginbaust, wie es die Baustufen zeigen.
Der Taster an E3 stellt die untere Endstel-
lung fest, der Taster an E4 die obere End-
stellung.

44

| E3 | Endsteliung der Gabel oban

Die Turtle fhrt am Besten auf einam glai-
ten, ebenen Untergrund. Teppichboden
ist nicht geeignet. Das Verbindungskabel
Zum Interface sollte von oben kommen,
damit sich die Turtle nicht darin verlan-
gen kann.

Verdrahtung

Die Taster und Motoren werden so wer-
drahtel, wig Du as im Plan sighst. Der Ta-
star an E1 gehort zum Motor an M1 und
der Taster an E2 zum Mator an M2, M3
beweqt die Gabel. Der Taster an E3 stallt
die abere Endstellung faat, der Taster &n
E4 dia untare Endstellung. Achte auf die
richtigen Kabelldngen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrehtung mit dem
Menlpunkt OPTIONEN DIAGMOSE.
Beim Betiligen der Taster missen sich
die im Tesiplan aufliibrten Eingangs-An-
zeigen entspréchand werdndern. Mum
schalte die M-Ausgange (Motaren) durch
Anklicken mit der Maus, wie % in der Be-
schreibung zur Software erkldrt st
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartet weardan.

Testplan:

E1 Schrittzéhler fir rechten An-
triebsmaotor;
Signaldnderung nur, wenn der
Motor lawft

E2 Schrittzéhler fr linken An-
frisbsmotor;
Signaldnderung nur, wenn dar
Motor Fuft

| E4 | Endalﬂllung der Gabel unten

M1 Rechter Antriebsmotor

Linker Aniriebsmatar
Antriabzmaotor 10 dis Gabel

EE




Turthe {Schildkniis)

.-"

-

Arsichil wan urien
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Turtha {Schildsniie)
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Turthe (Schildkrdis]

E1 | Ez
(Taster) :
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Trtle {Schikikndie)

280mm _ Eo
200mm
E1
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Software

Das Turtle-Programm st mit LUCKY LO-
GIC geschrieben. Es besteht aus den

Jyriing Progess Ar. |

SELRTER MOTOR @~ 0000 e aieaeess
|‘.‘|1.-ur'!|

Turtle (Schildkrate)

Dateien TURTLE.FTG, TURTLE1.FTL,
TURTLEZ.FTL und TURTLEZFTL. Lads
den Gesamtprozef TURTLE und starte
das Programm mit dem Manlpunkt RUMN
GESAMTPROZESS.

................... Ole Proresse We. | und N, 3 mis-

00 qufeingndes Jbguse il werden,
damit die Tertle aivcn bostimmten
keq fahwet. (bor ¥AE 3 aird die Aul-
trag an den “Galelstap e artadle,

vo Vorsdrts fubees

Bl "Scheitie™ Tahren [= B0 Betdti-
quiigien der [spulstasie]

furtle stoppen und Muftrag an
Gabelstipler erteibems.
Wartes, biy Galwlstapler Tertig.

a0 “Scae i tte” weilerfahren
{Turtle fihrt eimen Bogea, weil M2
im Einzelprozess Hr. 7 ie d%e
andira Richtung dreht]

detit wiledes sorwdEris Tahren

v Ende der Fahrt
Warten, bid Trassportgabel anten ist
[Hiatee Frozess Rr. 2)



Turta (Schildkrdta)

[urile: Process Ar, 7

| IHEEA WGk
Sl
R LT R verae MOROE 3 fEkrd B0 "Schritee"
B2 limks wirddrts {wll Bl i Eincelpre-
ress Wr. | awch oaf ®|inks®

gestally igt].

2 aus
;- T — verivenanines WATPEEW, hi% “Gabeletasler® fart
@ 15t (sinhe Proess H: )] -

e o TR LB T R L o e AT B e L T A R b P Bogan Faleren [H] wrad HZ dreden |
Hrnh‘lndlrlill;.hmunpn o
[‘-‘:;q il'l T ﬁltil;l.l LEC "R ¥
1 | ‘
Jravmbamaninianisiassonnrararan e AR RA R e e HLgl bedide Foforen wieder worwirts

IIIIII-I-I-II ----------------- TR Pl R e e L’?h—[‘{r‘
an Transporigabe | erteilan;
Gabel Jorken,

Hartan, BhE Trasdgortgabe! unien st

fre] | B ||

 SE—

Ende



TurtBe: Prozess Ar, 1

HaAREL STAPLER™

| - —

F n

H 3 reches H 3 aes
1

o BT [l-'_'!“'iﬂ-\.-l.l
e I L

(B - |

Turtle {Schildkribal

oo Shbdieg g wan WE 1 die Lekel
haben Er SETREn
| = hzhes

| 0 = serien

.o pEelmsler StaArten %
sprten, bis dio Tramsportgabe

die fewodlge Endstellung efreichkt

| Baf (oten oder wsden)

Die Turtle fihrt ein Stick geradeaus,
nimmit dann die ,Palette” auf, iahrt weiter
und legt die Palette an andarer Stelle ab.
Wenn Du eigene Fahrstreken program-
migren willst, muft Du folgends Dinge
baachten:

# Dig Prozesse 1 und 2 fir die bei-
den Fahrmoloren missen auf
einander abgestimmt werden,
da die Drehrichtung der Moto-
ren den Wag bestimmt (Kurven
usw.).

& Dar Prozef 3 for die Transpor-
gabel wird Gber VAR 3 gesteu-
ert. Bavor die Turtle weiterfahrt,
muB die Gabel erst _fertig” sein.
Das kann durch Abfragen von
E3 oder E4 festgestellt werden
(je nachdem, ob die Gabel oben
oder unten stehen soll.

® Wann die Laufzeiten von Prozel
1 und 2 unterschiedlich lang
sind (z. B. beim Kurvenfahren)
golita immer der ProzeB den
Auftrag an die Gabel erteilen,
der lnger braucht. In dem be-
gchrisbenan Baispiel kannst Du
das gut sehen.
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Tresor
mit
Code-
SchioB

Vielleicht hast Du schon Tlren gesehen,
die nicht mit einem Schilssel geoffnet
werden kinnen, sondern bei denen man
auf einer Tastatur eine Zahl eingeben
muB. So dhnlich arbeitet auch der Tresor
mit CodeschloB. Der Deckel 4ffnet sich
automatisch, wenn der richtige Code an
den vier Schaltern an E1 bis E4 eingeta-
stet wird. Dabei kannst Du den Code Gber
das Programm selbst bestimmen (im Bei-
spiel gilt: 1 — 3 — 2).



Tresar mil Codaschiod

Tu
"Ii:l: ‘m:

T@ L ~e
1% ] Ax

1x *"5:'.

‘Fn: -gk JH ‘2] .E‘rz




Tre=sar mil Codaschlol

R L T B T R

Enzaing Sonigbar beim Codieren
aul Tastar schaaben —.

.l-_:.l'

1234567890

Zahlen 1, 2, 3, 4 susschrecen
ursd aul Tastamctisber afdaben

ES |Taster innen)

bb



Tresar mit Codeschicl

Zum Ausprobieren der Mechanik und
zum richtigen Einstellen des Endtasters
Ziehst Du das Zahnrad mit der Rasiach-
&2 atwa 4 mm aus dem U-Geirigbe her-
aus. Wenn Du das Fahnrad nach links
drehst, &finet sich der Dackal, beim Dre-
hem nach rechis schiledt er sich.

Damit der Computer erkennt, wann der
Deckal seine Endstellung (ganz offen
oder ganz zu) erraicht hat, sind zwei End-
taster angebracht. Der Endtaster fiir ge-
schlossenen Deckal an E& isi innerhalb
des Tresors angebracht. Der Endiaster
fir offenen Deckel an ES befindat sich
auBen am Scharnier. Diesen Taster mubt
du so verschieben, dab er bel olfenam
Deckal gaschlossen ist,

Verdrahtung

Die Verdrahtung ist nicht schwer. Die vier
Codetaster kommen an die Eingénge E1
bis E4, der duBere Endtaster (Deckel of-
fen} an ES und der innere Endlaster an
EB. Dar Molor wird an M1 angeschios-
sen. Achte auf die richtigen Kabellingen
und die richtige Funktion der Endtastear.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dam
Menlpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betdtigen der Taster missen sich
die unten aufgefihrten Eingangs-Anzai-

ADmm -

L]

M1

200mm

Ez2

&



gen entsprechend wverdndern. MNun
schalte den M-Ausgang (Maotor) durch
Anklicken mit der Maus, wie 5 in der Be-
schreibung zur Software erklart st
Wenn allas klappl, kann die Softwara ge-
laden und gestartel werden.

Testplan:

Codeschalter 1
Codeschalter 2
Codeschalter 3
Codeschalter 4
Endtaster .Deckel offen”
Endtaster ..Da::i:ﬂlgﬂschluasan_“
Antriebsmatar fir Dackel

o]

E|B|R|R| BB

uniesch lofic Frozes Ar. |
DEDEEL OF FREMSSCHL [ESSER

Erfiz

Traser mil Codeachiod

Software

Das Codeschiod ist mit LUCKY LOGIC
programmiert. Da nur ein Motor ange-
siguert werden mul, gibt 3 auch nur ai-
nen Einzelprozeb in der Datei CODE-
SCHL.FTL. Lada dan Einzelprozed und
starte das Programm mit dem Meni-
punkt RUN EINZELPROZESS.

Im Programmbeispiel werden nur drei
Sehalter versandet. Zum Offnan der Boo
missen die Schalter in der Reihenfolge
E1 — E2 — E3 nacheinander ein-und
wiedar ausgeschallel werden, Wenn Du
willst, kannst Du ja noch den Schalter E4
praogrammiaren, indem Du die Verbin-
dung zur Steueranweisung M1 LINKS®
auftrannst und dort den Schalter E4 ain-
baust.

= Grundsic|iemg:
Thr des "Trasors™ gass wchlichos
{bis Tasier &f E& gischbosoen)

+o dann Moler sesschalien

vwe SELEE imigses dbe 3 Schalter i
der richiigen Reflenlolge erst
wime urd deen sieder susgeschal-
tet perden. In dicsem Beidpial
gilt:

Kl diEfaui

£3 aisfaus

E2 mlnfaus

. Tir wird oebf Tret

Henn Eadipellung "offer™ er-
mebche 1st, Motor séopoen

ar






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

Durch das Programm gesteuert kann der
gewilinschte Betrag aus drei mit Minzen
geflliten Rdhren ausgezahlt werden. Die
Minzen dirfen aber nichl ddnner als der
Schieber sein (also keine Pfannige
nehmen).

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

Wenn der Schiitten, auf dem die Schie-
ber-Mechanik befestigl ist, auf den bai-
den Matallachsen schwer [duft, hillt gin
kleiner Troplen Haushalis- oder Néhma-
schinendl auf den Fihrungsachsen.
Achte auch daraul, daf die Zangenmut-

ter auf der kilemmbaren Schnecke und
die Spannzange gut festgezogen sind,
da sonst die Achsen durchdrehan.
Wenn Du zum Ausprobieren der Mecha-
nik den Schlitten mit der Hand bewegen
willst, ziehst Du das Zahnrad mit der
Rastachse etwa 4 mm aus dem Gefriebe
heraus. Mun kannst Du die Achse mit der
Schnecke frei drehen.

Alle Taster arbeiten hier flir den Compu-
ler, denn bei diesem Modell mul nichi
nur die Position das Schiebers, sondem
auch der vom Schiitten zurlickgelegte
Weq fesigestelll werden. Der Taster an
E4 wird von einer Impulsschaibe bets-
tigt, die ihn bei jeder Umdrehung der
Achse mit der Schnecke flinfmal betétigl.
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Verdrahtung

Der Mator an M1 steuart den Schisber,
dar Motor an M2 die horzontale Bewe-
gung des Schiittens. Die Taster an E1
und an E2 melden dem Computer die
beiden Endstellungen das Schiebers (E1
= Schiebar hinten, E2 = Schigber vor-
nel. Diese beikden Schalier mult Du nach
ainam ersten Probelauf eventuell noch
etwas verschieben. Der Taster an E3
meddet die rechte Endsiellung des Schiit-
tens und der Taster E4 zéhit die Umdra-
hungen der Welle mit der Schnecke,
Achte auf die richtigen Kabelldngen; bei
der Verbindung zum Taster an E3 muft
Du das Kabel aus zwel Teilen (20 cm und
30 cm) zusammensetzen, Dazu sind an
einem Ende eines der beiden Kabel die
Stecker gegen Steckbuchsen auszu-
tauschen. Wie das gaht, kannst Dy am
Anfang des Buchs nachlesen.

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

Beim Betitigen der Tastar missen sich
die im Testplan aufgefihnen Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdndern. Mun
schalle die M-Ausgange (Matoren) durch
Anklicken mil der Maus, wie es in der Be-
schreibung zur Software erklért ist, Ach-
tung beim Motor M1: Hier muBt Du recht-
zeitig stoppen, damit der Schieber nicht
zu weit nach vorne oder hinben &k
Wenn alles klappt, kann die Software ge-
laden und gestartet wardan,

Testplan:

[ E1 Schigber hintan
'——-
Ez Schieber vorne

E3 | rechie Endstellung des
Schlittens

E4 -Irﬁpuls_scnniha des Schiitten-
antriebs

(Y]] Antriebsmotor das Schiebers

M2 |  Antriebsmotor des Schiittens
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Software

Die Software fir den Geldautornaten ist
mit LUCKY LOGIC erstelll. Sie besteht
dus den drel Dateien GELDAUTO.FTG,
GELDM.FTL und GELD2.FTL. Lade den
Gesamiprozel GELDAUTD wnd starte
das Programm mit dem Mendpunkt RUN
GESAMTPROZESS.

Der Prozeb 1 stevert den Schieber. Der
Schieber wird erst ganz zurlick gefahren
und dann ganz nach vome, woduwrch
gine Minze ausgegeben wird. Fir die

B |dautomat: Frozess e, |

SCHIEBER
[fi‘l
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Ausgabe mehrerer Minzen muB der
Schisberauftrag entsprechend oft arteilt
wardan {im Beizpiel wird immer nur eine
Minze ausgegaban).

Der zweite Prozed fahrt den Schiitien vor
die gewilnschie Minzrihre. Im Baispiel
warden nur die ersien beiden Réhren an-
gefahren, den Weg zur dritten Réhre
kannsi Du sicher salbst programmiaren,
weann Du das Ende-Symbal 18schst und
dorl die Steuerung fiir die dritte Rdhre
ainbaust. Der neus Steuerungstell be-
ginnt wiedar mit dem Symbol VAR2=0
und endet mit dem Schieberauftrag.

ver Drumdste] lung: Schbeber gane

oo Oc kT ke
voa DA% Endste] by erreich? 4
vans Raftrag eriodiqt relden
.- Wartes, his Ach ieparsyd Erag uon
Proeess Nr. @ ertedln wird
. a1 iEEr nech vworne fairen, bis
Emlste | lumg =relcht 1§51
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ci. Ladstellang Fabran
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a0 11, Eiaerihea)
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L1 Schritte der Lapulssche i
his fur 1. Rdhre

.......... satisisiasanseraranns AEFETRg 80 Schisber ertwilan
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=

m e e e B e e e ot L e et i on- Telown
(2. Winzrihre)
2 recht
£ 4
L]

varrmasraramensarane= b» A0SR DEl ZERISCRriTL 4T der

T s chie e

|
m inc wa 2] | fuan 2 7 aus
l

smsavasraraeasrnaomennr e ees BITERRG BA Sciieber ertallon

sisranimsmsarsnrnrasenenines NACIRN,. BEG Schieber Tertig G5t
Hime s U mehrers Mingen fusio-
stofen, kana der Schieherauftrag
wach mehrlach arteill wirdan,

T ——————— 1 -l P W DR ] e
Hpline wie oban, die deiibe Rilre
programlert werden.
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Gode-
karten-
leser mi
automa-
tischem
Einzug

Codekarten, wie z. B. die Scheckkarte,
fonkarte 50 DM haben zwar alle die gleichen aulleren
Abmessungen, haben aber unterschied-
liche Arbeitsweisan. Die einfachsten
Codekarten werden mit Infrarotlicht
durchleuchtet, wobei im Inneren der Kar-
te eine undurchsichtige Folie eingeprefit
ist, die an manchen Stellen Locher be-

sitzt. An diesen Stellen kann das Licht
g Telekum ungehindert durch die Karte dringen und
einen Schaltvorgang auslésen.

2]



Codekartandasar mit automatischam Einzug

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

Stait Infrarotlicht verwendet unser Code-
karenlesar sichibares Licht, Der Vaorteil
ist, daf Du die Codakarten selber ma-
chen kannst. Die Codekarte isl sa groB
wie eine Scheckkarte (Bild 26), und sie
wird automatisch eingezogen. Dabei
wird der Coda von zwel Lochrelhen in
den Computer gingelesen und ausge-
warlatl. Zum Einlasan des Codes verwen-
det das Modell zwei Lichischranken, flr
jede Lochreihe elne. Wia die Codekarte
aussehen mul, kannst Du aul Seite 74
nachlesen,

Wenn Du die Karte s0 hilst, daf der Pleil
darauf von Dir wag weist, dann ist die lin-
ke Lochredhe fir den Takt® und die rech-
te fir die Daten zustindig. Die Takt"-

Lochraihe ist notig, damit der Codekar-
tenleser 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 links Loch-
reihe werden also immer alle 5 Licher
gelocht. In der rechien Lochreihe erfolgt
die Codignung {Loch oder kein Loch — je
nach Programm).

Dar Taster beim Schiitz des Kartenlesers
(dort, wo die Karte hingingesteckt wird)
wird so gingestellt, dall er beim Einflh-
ren der Karte betatigt wird. Der Motor
zieht die Karte dann automatisch ein und
gibt sie auch wieder aus.

Fir dig Lichtschranken werden Kugel-
lampen verwendsat, da der Abatand zwi-
schen Lichisensor und Lampe recht ge-
ring isi. Bei Linsenlampen wirde der
Karton das Licht eventuel nicht mahr
ganz abhalten — und so kinnte der
Code nicht mehr sicher arkannt warden.
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Codekarianleses sl autormnatischem Einzug

Die Codekarte

Die Codekarte fur das Lesegert schnei-
dest Du aus miltelstarkem Karton aus.
Der Karton muB fest genug sein, um den
Taster betdtigen zu kinnen, Bild 26 zeigt
die Abmessungen der Karte und die
mdglichen Positlionen der CodelScher.
Die Ecken dar Karte soliten leichl abge-
rundel sein, damit die Karte nicht an den
Bausteinen héngenblaibt. Welche L
cher als Code ausgeschnitten wearden,
bleibt Dein Geheimnls, Matrlich mul
das Programm auf die von Dir ausge-
suchte Lochung abgestimmt werden.,

Die Licher lassen sgich mit folganden
Trick leichter herstellen: Zuerst wird die

i oa Smm

161 ia ] 10
": ITET

L)

Codekarte ausgeschnitten wnd die L-
cher mit schwarzem Filzstit aufgemali.
Dann nimmist Du ginen normalen Locher
und leerst erst einmal die Konfetti* in
dan Millgimer. Mun kannst Du die Bo-
denabdeckung des Lochers abnahmen
(wenn das nicht geht und der Boden
auch nichl durchaichlig ist, geht der Trick
leidar nicht). Der Locher wird nun ver-
kehrt harum gehalten (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
schisbst, kannst Du durch das Loch
auch die schwarz gemalten Lochpositio-
nen erkennen und so jedes Loch einzeln
sianz=n.

@ o0 0 o

mm % rmm % mm

BSmm

10mm

® & 0 00 ‘

10
mm =



Verdrahtung

Bei der Verdrahtung mudl Du darauf ach-
ten, daf die Kabel nicht im Karten-
gchacht liegen. Am besten fihrst Du au-
Bar der Motorzuleitung alle Kabel an der
Seite zu, auf der der Taster liegt. Der Mo-
tor wird mit M1, die Lampen mil M2 und
M3 wverbunden. Der Taster kommit an E1
und die beiden Lichisensoren an E2 und
Ed Bai den Fototransistoren die Polung
baachten! Achte auch auf die richtigen
Kabellangen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menbpunkt OPTIONEN DIAGHNOSE.
Beim Betdtigen der Taster missen sich
die im Testplan aufgeflihrten Eingangs-

Codesarienlaser mil aulamatischam Einzug

Anzeigen entsprechend verdndemn. Nun
schalte die M-Ausgange (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie a5 in der Beschreibung zur Software
arklar Ist, Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartal warden.

Testplan:
Ei | Taster am Einlaseschlitz

E2 Lichtsensor Lochreiqe 1 (rachis)
E3 Lichtsansor Lochraihe 2 (links)

M1 | Antriebsmotor lhr Hartanelnzug'l

M2 | Lampe 1 (Kugellampe) |

M3 | Lampe 2 (Kugellampe)

|Lpuichishzm
ﬂ Man‘dﬁug:lan‘url

Mz (Leuchisbein
mil Kugalamps=)

E3 [Folotransisice)

(:&gﬂ E? (Frotransistar)

E1

a



Codebarienleser mit automatischem Einzug

Software

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

Codi i len lesaor: Prozess He. ]

KARTEME InTUG

o
|

@ ------------- e
hEE.

CODE2 FTL und CODE3.FTL. Lade den
Gesamtprozel CODE und starte das
Programm mit dem Mendpunkt RUN
GESAMTPROZESS.

Im Beispielprogramm wird nur das linfte
Loch ausgewertet (damit es nicht zu un-

- Einfagkes Progreem cum Testen
prife, ob lech Ke. 5 worhasden

Womn ja  --= KErie mrdce
Hain soan --> Kerie £indeha lten

cmanenamvany e HErben auf Barte {Stard)

in der linken Lochreihe die | &char
fdhien « bis das 5. Loch sreeict
15k,

[habaz i wird @rit gofastot, ob der
Entn;rirl-l-‘h-tur dankel kst [kefn
och) und dann pewardet, wilange
er hell 1si {Lochh

m—

Boim 5. Loch sioppen ., .

und gleich das loch e der rech-
b Hedhe tostan.

« B8an Loch da st [1) danm Raree
duridcinehen,

.« Wenn koin Losh ds izt [0,
Earte bahalten (indz].

---------- veanisn: BOEOT Stoppan. wong Karte den

Eirgabetister passiert hat.



ibersichilich wird). Wenn alle Licher ge-
iesiel werden sollen, muB immer dann
dig rechte Reihe (E2) geprift werden,
wenn in der linken Reihae (E3) ein Loch da
ist. Wenn der richtige Code erkannt wur-
da, gibt der Leser die Karte zurick.

[agiaien leser ! Prozess br.d

L

slart

dogrimn leser; Progegs bir.d

e |
™Y lhnks

- —————

Codekanienleser mil avomatischem Einzug

Stimmt dar Gode auf der Karte nicht mit
dem Steuarprogramm Obearain, wird die
Karte einbehalten. Du kannst die Karte
dann nur dber den Diagnoseleil wvon
LUCKY LOGIC _herausiahren®,

veemenen . Lompe dauermd an.

o Lompe dauernd 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. Weiter
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 weifles Papier ubertragen. Die Da-
tenfelder werden sorgféltig mit einem
schwarzen Filzstift ausgemalt (Vorsicht!
Nicht tiber den Rand hinausmalen!).
Dann schneidest Du die beiden Locher
fir die Drehachse (in der Mitte, 4 mm
Durchmesser) und die Rastachse (17 mm
seitlich) aus.

Fi



CD-Playar

Achte darauf, daB das Loch flr die Dre-
hachse genau in der Mitte liegl, sonst
funktioniert das Lasen nichi richiig.
Zum Einlegen der Dalenscheibe wird
das Obertell des Lesekopfs aufgeklappt
und die Datenscheibe auf die Achse mit
dem Zahnrad Z 30 gesteckt. Mit der
Rastachse wird die Scheibe in @inem der
Licher des Zahnrades fixiert. Diese
Rastachse dient auch als Schaltnocken
fir den Referenztaster.

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

ao

ausmalen, das Bild 28 eine fertige Code-
scheibe fir dia Tonraiha O bis 15 (auch
zum Kopiaran).

Beim Aufoau mubt Du einige Dinge be-
achien:

— Das Zahnrad Z 30 unter der Daten-
schaeibe mub auf gleicher Hohe liegen
wie das Unlerteill des Lesekopfes;
sonst lGuft die Daienscheiba nicht
richtig.

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




scheibe betatigt wird, muBl so ver-
schoben werden, daf er einwandire
betdtigt wird (Rastachse zwischen
den Segmenten 13 und 14).

-Von der Lichtdurchldssigkeit der Da-
fenschelbe hiéngt es ab, ab die Lesee
inrichtung mil einer Kugellampe oder
giner Linsenlampe bestlckt werden
mufl. Bai normalem Kopierpapier ge-
nigt die Kugellampe. Bei weniger
lichtdurchldssigem Papier (z. B. Re-
cyclingpapier) mub die Linsenlampe
aingesetzt und unter den Leuchtstein

CO-Flayer

zusdizlich ein Bauwstein 5 eingebaut
werden

Der Schiitten mit dem Lesekopf muf
sich frei bewegen kinnan. Das testest
Du, indem Du das Zahnrad mit Rasi-
achsa abtwa 4 mm herauszehsl. Jezl
kannst Du die Schnecke mit der Hand
drehan. Die Kabel bitte so werlagen,
daB sie keine beweglichen Teile des
Modells berihren oder zwischen
Schnecke und Zahnrader geraten
konnen

o Bild 28

a1
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GO-Plaryar

Verdrahtung

Der CD-Player arbaitet mit zwei Maotoren
und einer Lampe. Der Motor an M1 dreht
die Datanscheibe, der Motor an E2 be-
wegt den Lesekopf vor und zurlck. Am
Interface-Ausgang ist die Lampe der Le-
seeinrichtung angeschlossen.

Der CD-Player besitzt aina ganze Reihe
von Tastern als Rlckmelder. Der Taster
an E1 wird vom Schaltnocken dar Daten-
gscheibe batdtigt. Dar Taster an E2 wird
von der Impulsscheibe des Datenschai-
ben-Antriebs regelmasig ein-und ausge-
schaltet. Mit diesen beiden Tastarn kann
der Computer genau feststellen, 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 Betdtigung des Tasters an
E2 um eins weitergezdhit. Der Taster an
E3 wird durch die Impulsscheibe am Le-
sekopi-Mator betdtigt und ermiglicht es
dem Computer, die Spur auf der Daten-
schaibe auszuwidhlen. Der Taster an E4
armitlalt die Endstellung des Lesekopies
(ganz herausgefahren). Beim Pro-
grammstart wird daber der Lesakopf zu-
erst in dig Endstellung gefahren. An ES
ist schilie@lich der Lichtsensor fir das Le-
sen der Daten angeschlossen, Beim Fo-

totransistor die Polung beachten! Achte
auch auf die richtigen Kabellidngen,

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Vardrahtung mit dem
Menlpunkt OQPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betdligen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefihrien Eingangs-
Anzaigen entsprachend verdndem. Mun
schalte die M-Ausgénge (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie es in der Beschreibung zur Scftware
erkldrt ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestariet werden.

Testplan:

Ei Rastachse der Datenschelbe |
(Feld 0)

EZ2 Impulsscheibe am Datenschei-
ben-Antrieb

E3 Impulsscheibe am Lesekopf-
Antrieb

E4 Endstellurg Lasakopf (ganz
aufien)

ES Lichisensor (Lesedaten)

M1 | Datenscheiben-Antrieb

M2 | Lesekopf-Antrieb

M3 | Lampe der Lesesinrichiung
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CD-Player

Software

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

In diesem Programm werden die einzel-
nen Bits auf der Datenscheibe aingele-
san, wobeai gill: weiBes Feld = Q, schwar-
zes Feld = 1. Auf der Scheibe haben 3
Spuren Zu je 25 Feldern Platz, also ins-
gesamt 75 Bits. Da man mit nur einem Bit
aber nur zwel verschiedene Tone dar-
stellen kann, warden immer vier aufein-
anderfolgende Bits fir die Codisrung ai-
nes Tons verwendet — so wie es im Bild
28 gezeigt ist. Auf diese Welse kinnen
16 verschiadene Tone dargestelll wer-

den. Die Codierung setzt sich dber die
Spuren fort (das letzte Bit von Spur 1 er-
gibt mit den ersten 3 Bits der zweilen
Spur ginen Ton; ebenso die letzten bei-
den Bits von Spur 2 mit den ersten bei-
dan Bits von Spur 3).

MNach dem Programmstart werden alle
drei Spuren nacheinander eingelesen
und dann als Tonfplge (ber den Compu-
ter wiedergageben. Die Codescheibe im
Bild 28 stelll alle 16 varschiedenen Tane
dar. Durch Ausmalen der Felder auf der
leeren Codascheibe (Kopig!) mit schwar-
Zam Filzstifit kannst Du sigena Melodien
speichern — oder dia Codaschaiba flr
andere Zwecke in giganan Programmen
verwendan, Wie das Programim arbailed,
sighst Du aus den Kommentaren im fal-
gendan Listing.




CO-Player

PROGEAN READID: | Terbo Pasesl 5.0 - 6.0, Daredi: READCO.PAS |
|,....................p.pHua--------rr++u--------nHu---u--------nﬂu-b
| Programm fir dos Hodell "CO-PLAYER® i
[ Eg glpe 3 I,Iut:n:.|i|urlr| pa Ju 25 Segmentem {Feldern) = 75 Dateriits i
[ fuerst werden alle Daten eingelesen und dann aus jewefls & aufeinanderfol- |
[ienﬁen Bits ein Ton rusamengesctzt, [3 gikt also 16 werschiedene Tane. }
{ Jum SchluE werden die Tone 4m Computer “asgmspielt” b
{

e A T T T L T R LR ] |
5ES (AT, FISCHER:

(5T Max Felder = 75: [ &nzzhl Datenbits |
TWE i Datenfeld = MRRAY [1..Max Felder] 0F BOOLERN; { Typ Fir Datentald |

1 i [HTEGER; i idhler )
Oatenfeld : t Datenfeld; { Datenfeld §

{

PGCFORE CO Player initfalisieren;
| I:D-I‘I:ﬁr Tn den Grundrustacd beingon wnd siarten §
iR 1 : BVIE;
BEGIH | D Player initialisierss |
n:-turi!.hdm i
Motort 1,Rechts) ;
Horord 2, Links ] ;
REPEAT UNTIL MOT Tastar{d};
Horor (2 Rechts);
REFFAT UHTIL Taster(4]:
Motor( ¥, fas);
REPEAT LANIL ADT Taster(1): { Marten suf Feld 0 (Rastachse] }
REPEAT LMTIL Tastos{l}:
FOR & 1= 1 TO Max_Felder 00 Datenfeld[i] = FALSE; { Datenfeld 1&schen ]
ERD: | I:[I_F'Iw_.1n11'.1u'|i5iﬁrﬁr| ]

| Lampe fir Leser olnschalten ]

{ Datenscheiben-Antrleb eimschalien

{ Lesakopf rur Emdstall fahren;

[ erst herousfehres, bis laster frel 15t |
{ dann zurick, Bis Taster gerade schliedt |

|....-.....,,p-...................,,|...u.;....................a“----u.-u--rrrHﬂ-“-----r-r]

MDEDURE Seksibe ginlesen:
4 E0 komplenn einlesen |
R 1,07 i BYTE:

BEGIN £ Schelbe einlesen |

FOR § := 1 TO 26 DD [ L. Spur einlesen |

FEGIA

I;I-ll:ln';eld[i'l += MOT Taster{f); { dunieles Feld = TAEE }
o= 0
| bis zum tdchston Feld B lepulee }

EFEAT
ROPCAT URTIL THEHPE?}: DELAYEE]; | am Datenscheibenantrleb absarien §
il H

REPEAT UMFIL MOT Taster DELAY(Z];
IHC{C):
WNTIL C = B
EsD;
Motar(l, Aus); { Scheite mach dem letrten Fold stoppen |
¥ orm f; { Auf die zerits Spur positionberen |
Hat-rqz.l inks); { Lesekopf-Antriab }
[FEAT
BEPEAT LNATII Taster{}); { 26 Impulse aw Lesokopf-Antrieh }
ETPEAT UNTIL HOT Tastes[3):
IHC(Y )2
INTIL ¥ = 6
Hotor] 2. Aus): { . Spur erreicht ]

Hator(l,Rechts];
FO% § == 26 10 50 O
BEGIA
patenfeld] §] = HOT Tastar{i);
L H

| Datefscheibe wicder starten - ersbes Fald |
[ 2. Spue minlesen [genauso, wie bei 1. Spur



CO-Playar

REPEAT
HEPEAT URTIL TasteriZ ); DcELl'l.'!'E.F'g:
REPEAT URNTIL MOT Taster{Z): DELAY(Z):
INC(C):
UNTIL € = &2
END:
Motor(l,Aus); | Datenscheibe wieder stoppen }

¥ o= 0 | Lesewopl aul 3, ropos il ionieren
Mator( 2,0 Inks): { wip ﬂhEﬂ | ol :
REPEAT

BEPEAT UNTIL laster]3]:

BLFEAT UNTEL ROT Taster]d):

InCivh:
INTIL ¥ = 25z
H:Hur’l'i:'lﬂ.u;:l;

Hotor( [ Hechts); %, Spur minl |
kil S i S esen (wie oben) |
BLGLA
atenfeld[1] = WOT Taster():
C = 0;
REPLTAT
REPCAT LMTIL Taster[2): DELAY(2)
REPCAT UWTIL WOT Taster(?); DELAY(Z)
INC{C);
UKIIL € = 8;
ENITH;
Motord L hus )
Motor 3 Aus);
Hator? Rechtsj;
REPEAT MTIL Taster(d):
Fotorl 2 Aus);
ERD; | 5|:h|:|'i|:r|:\_r.~1nlu-s.nr| i

R R T L L LTI sEEgtrERtrrAT TR Ermaan

FROCEDUAE Tonfalipe ercewgen;
i fus den Qaten fane produzieren )
WRE G,
Fregqueny @ INTEGER ;
BEGIM [ Tonfolge erseugen }

i a= 1z
REFEAT
Frequen: i= 0 { Tosiiihe aus 4 Bits zusamensetzen |
IFf Datenfelbd]i THEM Frequeny = Frequeng + 2%29%: | 273 )
IF Datenfeld] i+l ] THEM Frequenz := Froquen: +  2=9p 292 )
If Datenfeld]i+2] THEN Frequens := Frequenz = A (R T |
IF Datenfeld] i+3] THEM Freguen: s Fregueng + i; § 270§
SOUNH Frequene = L00): i Tan spielen }
DELAY {200 ; { 0,6 Sekurden lang §
HOEMIRD
IREL P, 4] ; [ weiter mit ndchetem Tom §

URTIL § = 72;
EHMD;  f Tonfolge_erzeugen }

[llll PR E i b S d P PP IR N NN R A FE AR SRR SR bbaad |..1-.,...-..............--.;.-:

DEGIM § Programe REAOCD |
CHESCH:
Ch Plawer initialisieren:
Sche kb oinlesen:
Tenfolee orrougen:

EH0, | Progeasm READCD )



So funktioniert die CD

Sicher kennst Du schon die glénzendan
Musik-CDs, bei demen die Musik ganz
anders aufgezeichnet ist als bel den her-
kdmmilichen Schaliplatten. Bei der
Schallplatte hat die Rille winzige ,Berge”
und ,Téler®, die won der Nadel abgetasiet
und in elaktrische Stromschwankungen
emgewandelt werden. Die Sirom-
schwankungen werden elektrisch wver-
stfirkt und im Lautsprecher dann wisdar
dadurch hirbar, daB sich die Lautspre-
charmambran im Rhyimus dar Strom-
schwankungen vor und zuriick bewegt.
Auf der CD (,CD" ist die Abklrzung f0r
JLompact DIsk") wird die Musik ganz an-
ders gespeichert. Bei der Aufnahme wer-
den dia Tana, die vom Mikrofon aufge-
nommen werden, als Zahlenwers
gespeichert. Genauer gesagt, es wird ei-
gentlich nur die Laulstarke als Zahlen-
werl gespeichert — das aber viele tau-
gand mal in einer Sekunde, Die so
gewannenene Zahlenkolonnan geben
ganz genau die Musik wisder. Auf der CD
werdan diese Zahlen dann &ls schier
endlose Reihe von mikroskopisch ke
nen hellen und dunklen Punkien gespei-
chert. Um diese Punkle unterscheiden
zu kitnnen, kann man nichl mahr aing
normake Lampe nehmen, denn bei die-

CD-Playsr

ser wire der Lichtstrahl viel zu breif. Im
CD-Player wird daher ein Lasarsirahl be-
nutzt.

Laser isl eine besondere Methode, ainen
Lichtstrahl mit ganz besonderen Eigan-
schaften zu zu erzeugen, Das Licht hat
nur eine einzige Farbe, wogegen das
normale weils Licht aus verschiedenen
Farben zusammengesetzt ist. Gewohnli-
ches Licht braitet sich nach allen Seiten
aus; Lasarstrahlen werlaufen dagegen
fast parallel zueinander. Die Lichtwellen
elnes Laserstrahls schwingen auch im
Gegensalz zu normalem Licht alle im
Gleichiakt. Daher ist das Licht sehr hell
wnd intensiv.

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

Aich in der Computertechnik werden
CDa verwandet — denn an sich ist es
agal, ob man Musik oder irgendwalche
andere Daten speichart. Aul eine einzige
CD passen dber 600 Millionen Buchsta-
ben, das sind z. B. etwa 350 000 Schraib-
maschinenseiten, die aufeinandergelegl
ainen Turm von ca. 17 m Héhe argebean.
Man kann aber auch Bilder und Téne auf
giner Computar-CD spaichern, die man
Gbrigans als CO-ROM" bezeichnet.

o1






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
Stiick weitergegeben.) Mit der Sortieran-
lage kénnen verschiedene Teile erkannt
und getrennt voneinander abgelegt
werden.
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Sartisranlage

Mit diesem Modell werden verschieden
lange fischertechnikBausteine sartiert,
Die=a warden mit dem Zapfen nach aben
auf die Rutzche gestellt. Sia wardan zu-
néachst durch den Schieber fesigehalten.
Sobald Du die Anlage startest, vereinzelt
sie die Bausteine; es wird jeweils ein
Bauslein weilergeschoban. Der Bau-
giein fdllt dann auf das Transportband.
Am Ende des Transportbandes befinden
sich zwei Lichtschranken, die aus zwei
Lichtsensoren und eineér Linsenlampea
bestahen.

Wird ain langer Baustein an damn Licht-
gchranken worbed transportiert, sind flr
einan Moment belde Lichtschrankan un-
terbrochen, Der Baustein wird als langes
Teil erkannt, und das quer zum Trans-
portband angeordnete  Sortierband
transporiert ifn zur Ablage fir die lan-
gen Bausieine. Wird ein kuzar Baustein
an den Lichtschranken vorbei transpor-
tiert, Ist immar nur gine Lichtschranke
unterbrochen, und das Sortierband luft
entgegengeseizi wie vorher, Uber eine
Impulsscheibe kann das Programm den
Weqg des Sortierbandes messen und as
anhalten, wenn der Baustein das Band
verlassen hal.

Einstellung der Taster am
Schieber

Stelle das fertige Modeall 50 vor Dich hin,
dab =ich die Zuflhrung links befindeat
und das Sorierband rechis ist. Am
Schieber befinden sich zwei Tasler als
Rickmelder fir die Schieberstellung.
Um die Taster einzustallen, ziehst Du das
LU-Gatriabe ca. 2 mm vom Mator ab, da-
mit Du den Schieber mit der Hand bawe-
gen kannst, Vor den Schiebaer stellst Du
nun ainen Baustein aufrecht in die fu-
flihrungsrinne (Zapfen nach oben). Jetzt
den Schieber bis zum Anschlag mach

g4

worne schieban und den rechien Taster
20 varschiaben, dal er knapp an dear Ge-
triebekante Gffnet. Mun zishst du den
Schieber soweit zurlick, dal die Bausiai-
ne ungehindert nachrutschen kénnen,
Dan linken Tastar nun 50 verschisben,
dafi er in dieser Schieberstellung eben
difnet. Zum Schiuf schishst Do das U-
Getriebe wisder in die alte Position,

Verdrahtung

Der Mator an M1 treibt das Sortierband
an und der Molor an M2 das Transport-
band. Der Molor an M3 ist fir die Schie-
berbewagung zustdndig, und am Aus
gang M4 wird die Lampe angeschlossen.
Die Taster an E1 und E2 melden die Eng-
stellungen des Schisbars (E1 linker Ta-
ster, E2 rechter Taster). An E3 wird der (in
Laufrichtung das Transporibandes) erste
Fototransistor, an E4 der zweite Fototran-
sistor angaeschlossen. Der Taster, der von
dar Impulsscheibe des Sortierbandes
batatigt wird, kommt an ES. Bel den Folo-
transistoren Polung beachten! Achte
auch auf die richtigen Kabellangen.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menipunkt OFTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betatigen der Taster missen sich
die im Testplan (Seile 88) aufgeflihrien
Eingangs-Anzaigen enisprechend wer-
andern. Nun schalle die M-Ausgings
(Motoren oder Lampen) durch Anklicken
mit der Maus, wie es in der Baschrei-
bung zur Software erklir ist. Wenn alles
klappl, kann dis Software geladen wund
gestartet wearden.



Sortierantage
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Soetaraniage
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Sortieranlage

Testplan:

E1 Endstellung Schieber {Bahn
irai)

EZ Endsiellung Schieber {in der
Ririna)

E3 Lichisensor varna

Eda Lichisensar hintan

ES | Impulsscheibe Sorerband

ES
| M1 Antriab Sortierband
M2 Antrieb Transportband
K3 Antrieb Schieber
(5L Linsenlamps B
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SBartieraniagn

Software

Die Software fiir die Sortieranlage ist mit
LUCKY LOGIC erstellt. Sia basteht aus
den Dateien SORTIER.FTG, SORTIERY,FTL,
SORTIERZ.FTL, SORTIER3.FTL und
SORTIER4.FTL. Lade den Gesamtpro-
zeB SORTIER und starte das Programm
mit dem Mendpunkt RUN GESAMT-
PROZESS.

Die Prozesse Mr. 2 und 4 schalten nur
das Transporiband und die Lampe dau-

Lortieran)sge: Process Hr. U —
'5I.-Cllj
SATIFRAMD o

E
Il &
..I.

W1 |~n|::| [# 1 rmches] ©

Lo ieranlage: Pracmi He, 7

TRARLPORTBAND

—a
LS ”Z".'h'.'El
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ermd ain, interessant flir die vollstandige
Funktion sind also nur die beiden ande-
ren Prozesse. Der Prozel 1 stewert das
Saortierband. Solange keine der beiden
Lichtschranken unterbrochen ist (d. h.
der Fototransistor ist verdunkelt), steht
das Sorterband still (E3 und E4 auf 1L
Wenn gin langer Bauslain die sine Licht-
schranke unterbricht, wird der Molor des
Sortierbandes (M1) auf Rechtslauf ge-
schaltet. War dagegen ein niedriger Bau-
stein auf dem Sortierband, lauft der Mo-
tor b1 in die andere Richtung. Durch die
zweite Lichtschranke wird erreichl, dai

va LAcAischrenie FUr hohen See(s
ahfirsgen.
| LiCoisirakl unforbrocBen =
Iates Sceia [0

oo LR LSCErEnE= FiT nedr igen
Stein abfragen.
Lichtstah|l oplarbsochan =
niedriges Stain (0]

ve Kichbang fiir Sorglsrband
rgher SEeing rechis
naedriger Steias Hinks

.« Warbtes, bis der Sbeln vos Band
Serunbes b Tdedi et e
[0 Scbeittw dor Impulsscheibe
dios Sort ierbandes |

.................. irammrisirecte yom Mohieser 2ur

Lichtschranke 1Hult dauesnd



das Sartierband nur lEuft, wenn ain Stein
auf dem Transportband liegl. Nach einer
gewissan Zeit (20 Impuls der Impuls-
scheibe am Sortierband) bleibt das Band
wiader stahan.

Daer Prozed 3 steuert den Schieber zum
Vereinzeln der Bausteine, Der Schiaber
féhrt ganz zurlck (Stein rulschi wor den

Sord wramlage: Process e

HHIEER

Sartioranlsge: Projess e, 4

LANE

Sonieranlage

Schieber) und dann ganz wvor (Stein
rutscht auf das Transporiband). Bewvar
der Schieber wieder in Akticn tritt, warlet
der Prozefl, bis der Baustein die Lichi-
schranke passiert hat — das ist wichtig,
damit rwischen den einzelnen Bawstei-
nan ain genlgend groBer Abstand einge-
halten wird.

. Echieber ganc perickfaliran: ein
Sbein rutscht nach vorne

. Srhieber nich wtrne Falvem: der
Stein ratscht sei1bér Jul GAS
Tramsparthand

.. Marten. bis der Steie die Lighi-
Schranke [niodrige Steime) pas-
& L Bt

-« Lickt Tir Lichtschranze bramd
dauermd
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Paket-
ende-
anlage

Zur Weiterverteilung miissen Pakete so
gedreht werden, daB die Anschrift oben
liegt, damit beim Verteilen der Pakete auf
die Zielpostémter alles ,,ruck-zuck'" ge-
hen kann. Mit der Paketwendeanlage
wird ein, dber die Rutsche zugefihrtes,
Paket so oft gedreht, bis sich die schwar-
ze Seite oben befindet. (Bei der echten
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).

0



Paksi-Wendeanlage

Dag Paket wird quer Gbar die Rulsche in
Richtung zum Band geschoben. Dabei
wird der Taster an der Futsche betatigt
und s0 die Anlage automatisch einge-
schaltet. Das Transportband bewegt das
Pakat unter die Reflexlichtschranke und
bleibt dann stehen (Uber die waagrechi
angeordnete, zweite Lichischranke ist
das leicht festzustellen). Uber die unier-
schiedliche Reflexion der gelben und
schwarzen Flache kann das Programm
lesistellen, ob die schwarze Seite schon
abhen ist.

Erkannt die Reflexlichischranka eine gel-
be Fldche, mub das Paket gewendet wer-
den. Das Transporband [&uft wiader an
und transportiert das Paket waiter zur
Wendestation. Mit der verlikalen Kette
und dem daran befestigten Raupenbala-
gen wird das Paket angehoben und
durch das laufende Transporband ge-
kippt. Damit das Paket nur ainmal ge-
kippt wird, befindet sich auf der Rlcksai-
te der Wendestation ein Taster, der von
den Raupenbeligen betdtigt wird (dann
schallet der Computer die senkrechte
Kedte wieder ab). Nun wird das Paket wie-
der zurlick zur Lichtschranke transpor-
tiert. Der Weag des Transportbandes wird
(ber ainen Taster mit Impulsscheibe zum
Computer gameldet. Das Ganze wird
wiaderholt, bis die schwarze Seite oben
liggt.

Erkennt dia Reflexlichtschranks die
schwarze Flache, liegt das Paket richti.

104

Das Transporiband [Guft von der Licht-
schranke zurlck, und das Paket wird
dann mit dem Schieber vom Transport-
band auf die Ausgaberutsche befbrdert.
Mun ist die Anlage bereit fOr das néchste
Pakat.

Die beiden Lichtschranken sollten még-
lichst mit Linsenlampen bestickt wer-
den. Die Zangenmutter der klemmbaran
Schnecke und die Nabenmuttern der
Zahnrdder gut festziehen!

Einstellen der Taster am
Schieber

Stelle das fertige Modell g0 vor Dich hin,
daf die 2&polige Steckerleiste zur Dir hin
weist. Um die Taster einzustellen, ziehst
Du das Hub-Gefriebe ¢a. 2 mm vom Mo-
tor ab, damit Du den Schieber mit der
Hand bewagen kannst. Jeizt bewege
den Schieber nach vorne Uber das Tran-
sportband hinweg bis zur Ausgaberut-
&che. Varschiabe den linken Taster so,
dab er gerade an der Kante des U-Getrie-
bes schallat (Schisber mit der andaren
Hand festhattan). Dann den Schigber zu-
rickzighen, bis das Transportband ganz
frei ist. Nun die rote Bauplatte so ver-
schieben. bis der rechta Taster gerade
schlight (Schieber wieder festhalian).
Danach das U-Gelriebe wieder an die
alte Stelle schighen,



Pakel-Werdean|age

SHrmm
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Pasat-Wendeanlage
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Paked-Wwandaanlage

1%
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. deanlage
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Verdrahtung

Digsmal ist das Interface fast vall belagt,
dahar mubt Du die Verdrahtung beson-
ders sorgfaltig vornehmen. Der Molor an
M1 bewagl den Schieber. Die Motoren an
M2 und M3 treiben die Wendestation und
das Transportband. An M4 werden die
Linsenlampan won beiden Lichischran-
ken angeschlossen. Die Taster an E1
{Auswerfen) und E2 (Ruhestallung) mel-
den die Stellung des Schiebers. Der Ta-
ster an E3 wird von der Impulsscheibe
am Transporibandantrieb betatigl, Der
Taster am der Butsche wird mit E4 war-
bunden, und der Taster an der Wende-
station wird an ES angeschlossen. Die
beiden Fololransistoren werden an EG
(waagrechte Lichischranke) und E7 (Re-
flexlichtschranke) angeschliossen. Achile
auf die richtigan Kaballdngen.

Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Menipunkt OPTIOMEN DIAGNOSE.
Beim Betitigen der Tasier milssen sich
die im Testplan aufgefihrien Eingangs-
Anzeigen entsprechend verdndarn. Nun
schalte die M-Ausgange (Moloren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,

Fakal-Wendsaniags

wia a5 in der Beschreibung zur Software
arklart ist. Wenn alles klappt, kann dia
Software geladen und gestartat werden.

Testplan:

El Schieber-Endstellung (Paket
auswearfan)

E2 Schieber-Endstellung (Trans-

|_portband fei)

E3 Impulsscheibe am Transport-
band-Antrieb

E4 Auslbsekontakt an der Rutsche

ES Taster an der Wendesiation
(senkrechia Kette)

EB Fotatransistor waagmﬁhl am
Transporband

E7 Fototransistor der Reflexlicht-
schranke

r1 Schiaber-Antrieb

M2 Antrieh der Wendestation

M3 Antrieb des ﬁ;mnapaﬁbandaa

M4 | Linsenlampan von beiden
Lichtschranken
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Faket-Wandeaniagse

{Lsuchistaine
rnit Linsaniampsan)

di 5 1 s
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HHEE E6 (Folotransisios

350mm

— ES
D3
o— E4
| |
i 200mm
i a— E3
200mm
— E2

200mm
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Software

Die Softwars fir die Pakelwendeanlage
ist mit LUCKY LOGIC erstelit. Sie be-
staht aus den fonf Dateien PAKET.FTG,
PAKET1.FTL, PAKET2.FTL, PAKET3FTL
und PAKETA.FTL. Lade den Gesamipro-
zefl PAKET und starte das Programm mit
dem Mendpunkt RUN GESAMTFPRO-
ZESS.

Der erste Proze@ steuert den Schieber
fir das Auswerlen das Pakets, Der Schie-
ber wird zundchst in die Grundstellung
{ganz zurick) gefahren. Dann wartet die-
sar Prozef, bis Ober VAR 1 der Aufirag
vom Prozed 3 ertailt wird, das Paket aus-
zuwerfan (Schieber nach wornge fahren
und wieder zurdck).

Patutwendzaniage: Prooess e, 0
SCHEEREH

=

] |
]
A 1 recats |

L
£ 7
10 |

Faket-Wandeaniage

Prozel Nr. 2 steuert das Wendeband. Am
Anfang lduft das Wendeband, bis der Ta-
ster E5 durch einen Raupenstein ge-
schiossen wird. Dann hill das Wende-
band an und wartet auf den Auftrag wom
ProzeB 3 (VAR 2). Zum Wenden des Pa-
kets ldult das Wendeband bis zur nach-
slen Betéligung vom Taster an E5

Der dritte Prozel steuert das Firderband
und ertailt die Auftrige an ProzeB Nr. 1
{Auswerfen) und Prozel Nr. 2 (Wenden).
Wann ein Paket eingelegt wurde (Taster
an E4 meldet das Paket), wird das Paket
bis unter die Lichischranke gefahren. Die
Lichtschranke an EG stellt fest, wann das
Paket an der richligen Stelle liegt. Da-
nach wird die Helligheit der Obarfidche
von der Lichischranke an ET gemessen.
Izt die Obersaite schwarz, wird das Paket

.. Brocdstel lung ded Selbebers
andahren - Schichar gant
etk bis pur Endstellung
fahren.

. Aulireg erledigt mrkicren

v« Warten, bis heTereg won Process
fumrer 3 oertnile wird.

o Schieber ndch wtrne Tahren
bis fin die Crdate] lung
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Paket-Wendeanlage

Pabsiwendain lages n.'ll.:l-lﬂ 8. 2

FE ROEEAMD

Zum Schieber transportiart (5 Impulse
der impulsschaiba am Forderband), und
der Schieberaufirag an Prozefl 1 erteilt
(VAR 1).

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

12

veve Brumieinste] burm: Wenoehasd Da-
fen lagzaan, Bid Tagtar geschibos-
B Nl

vao AUltrag erledige melden

- MErlism, bis Ruftrsg von Process
Hormer § erteilt wind

oo BEriedand bewegen, bis Teste
dipder betELigh wird
(Pakati k ippenlil

VAR 2 der Wendeaufirag an Prazel Nr. 2
erteilt, anschlieBend das Paket wieder
unter die Lichischranke befardert und
eing neue Messung der Oberflichen-
Helligkeit durchgefihil — solange, bis
dag Paket ausgeworlen wird.
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fahren und dama Fiarderband
s iopEpeEn

| Paketoterfche msses [gelb
| e ScReEr?]

| By fum Wendebend Tshren
| [eersefie des Fakets geib)

| Zem Schieber fahren
{Dsrsaice des Pakels schearz)

Fabel com Schiches Cransporticren
(5 Schritte der legpulSschiibs)

Pakel rum Wendebasd Cransport oo
(4 Schritte dor Iepelsscheiba)

Sch ebarauft arbiol binh wnd wairlis,
bis e aus wurts

Sesdrauliray extellen und marcen,
Bis e susgefihre surde
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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 Stickchen vorwérts be-
wegt wird, kann der zeitliche Verlauf der
aufgezeichneten Daten dargestelll wer-
den. Wenn Du z. B. im Programm bei je-
dem Papier-Transportschritt 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.

L
e
e
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rurvenschreiber

Der Fachmann nennt so ainen Schreiber
Se=Schrelbar” (t° 18t in der Technik die
Abklrzung fir die Zeit (latainisch tem-
pora”) und X* steht fir die waagrechia
Bewegung des Stiftes).

Wenn das Papier wom Programm wor-
warts und rickwirts bewegt wird, kann
der Stift auf dem ganzen Papier zeich-
nen. Dazu sagt der Fachmann X-
Y-Schreiber® (X" und X¥° stehen fir die
beiden Bewegungsrichlungen von Pa-
pier und Schraiber). Bewegt sich nur der
Stift oder nur das Papier, warden wasa-
graechte oder senkrechte Linien ge-
2eichnet,

Das Zeichenpapier sollie 14 cm breit
sain, die Lange des Papiers ist beliebig.
Zum Einlegen des Papiers schiebst Du
a5 von dar Schreiberseite aus soweit hin-
gin, bis es von den Transportrollen erfabt
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wird. Um das Papier in die Grundposition
Zu bringen, kannst Du den Transportmao-
tor Ober die Diagnosefunktion won
LUCKY LOGIC steuern,

Der Schraibstift wird 50 esingestellt, daf
sich seine Spitze in angehobener Posi-
lion atwa 3 bis 4 mm dber dem Papier ba-
findet. In dieser Stellung ist auch der Ta-
ster fir die Stiftposition betdtigt. Bei
léngern Zeichenpausen (oder, wenn Du
den Schreiber nicht benutzt) die Schutz-
kappe wieder auf den Stift selzen, sonst
trocknet der Stift aus.

Der Schreiber bewegt sich leichter, wenn
auf die Fihrungssiange unter der An-
riabsschnecke ein Tropfen Haushaltsdl
gegeben wird. Achte auch darauf, daB
die MNabanmuttern von Fahn-und An-
Irigbsradern und die Zangenmuttarn der
Schnecken gut lestgezogen sind.



Kisrvanschreber
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Kurvangchraiber
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Kursgnschraibar
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Kurvenschraibar
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Kunenschmeibar

Verdrahtung

Die Kabel werden so verlegt, dai sie die
Funktion des Modells nicht behindern
kinnen. Die langen Kabel zum Stiftan-
frieb halst Du in der Mitte mit ginem Pa-
pierdrahtband zusammen. Der Motor an
k1 bewegl den Schraibar, der Mator an
M2 hebt oder senkl den Stift, und der
Molor an M3 bewegl das Papier. Dar Ta-
ster an E1 wird von der Impulsschaibs
am Schreiberantrieb betétigt. Der Taster
an E2 ist gedrickt, wenn der 5tift ange-
hoben ist. Der Taster an E3 wird von der
Impulsscheite des Papier-Antriebs beta-
tigt, und der Tastar an E4 meldet die End-
slellung das Schreibars. Bei der Verbin-
dung zum Taster an E4 muBt Du das
Kabal aus zweai Taillen (25 ¢m und 30 em)
rusammensetzen. Dazu sind an einem
Ende gines der beiden Kabeal die Stacker
gegen Steckbuchsen auszutauschen.
Achte auch aul die richtigen Kabel-
langan.

An den Eingang EX wird ein Sensor an-
geschliossen (z. B. ein Potentiometar
oder ain Folotransistor). Die Andarung
des elekirischen Widerstandes im Ver-
lauf der Zeit wird dann vom Schreiber
aufgezaichnel.
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Starte nun das Programm LUCKY LD-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OFTIONEN DIAGHOSE,
Beim Betitigen der Taster missen sich
dig im Tesiplan aulgefiihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechand vardndarn. Mun
schalte die M-Ausgdnge (Motoren odes
Lampen) durch Anklicken mil der Maus,
wie es in der Baschraibung zur Software
erkldrt ist. Wenn alles klappt, kann die
Software geladen und gestartet weardan.

Testplan:

E1l Impulsschelibe Schreiberan- |
trieh

E2 Slift-Stellung (oban = 1,
unten = 0)

E3 Impulsscheibe Papieriransport
E4 Enstellung Schraibar

EX Sensorgingang (z. B Patentio- |

migdar)
| M1 | Schreibarantriab {rechis/links)
Stift heben/senken

| M2 |
| M3 | Papiertransporl-Antrieb
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Kunmnschraibar

Software

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

Der Stift kann quer dber das Papier in
360 Schritfen von einem Ende zum an-
deram fahren. Mach dem Einlesen des
EX-Eingangs wird der Mewert 50 umge-
rechnet, daf die Grenzen des Papiers
nicht Dberschritten werden, Der Schrai-
ber stellt den elektrischen Widerstand ei-

pROGEAY Kemmlinientchreiber; | Turbo Pazeal 5.0

nes Sensors am Eingang EX dar Du
kannst zum Ausprabieren z. B. einen Fo-
totransistor aus dem Baukasten nehmen
(Baim Anschliefen auf die Polung ach-
len!) und diesen dann langsam verdun-
keln {oder du stellst den Schreiber in der
Dammerung auf).

Jade Sekunde wird das Papier um einen
Schritt nach vorne bewegt, wodurch der
Eingangswert an EX im zeitlichan Ver-
laut dargestalit wird. Durch &ndern des
Pragramms kannst Du auch mit andaten
Zeiten arbeiten, indem Du z. B. statt der
Sekunden die Minuten nimmst, Alles
Weilere findest Du im Listing.

6.0, Dadei: KEHHLIN] .PAS |

T A |

| Oer ®ennlimienschretber (I-i-Schrolber nift einen &nalogesrt am Eingang EX )

[ uml stedlt cen rebtVichen Verlaul des Analogesrts dar JBde Lekunde wird )
[ das Paplier @inen Scheitt worsdrtsbewegt. e Metsung erfolgt jedoch so oft }
[ wie miglich, demit der Stift iemer schon auf der richtigen Position steht. }
[ Abbruch ces Programms durch Oriicken efimer beliebigen Taste an Computer. b
N e B n e ek i R AT i o e o R B CRY T e R Pm e PR |
USES  [HE

{ BL

1nifeEr

CONST Minimaicr fnalogeert £ = 7O
Mas ima lor Ana loqueert X < 450
Ao loger Apsshersich
Mamimale ¥ Schritie I60;
F ak o

WA i,
Pielposition X,
A loagaetsed ¢ |HTEGER:
Lhiencde Minuie, Sekends Hndsi Seburde.
Surk e rkar

r WORD;

= Hax ima ler Ana logeers EX - Hinbmaler Aralogeert EX;

= fnaloger Messbereich D1V Maximale X Schritte;

| bedzte X-Posilicm }

| neus X=Position }

| MeEdanrit |

| fiir Yorschub alle Sekwnden |

PROCEOURE Eennlinienscheeiber initial isieren;

HFGIA § Kennlinienschreiber inittal isieren §
HHILE ROT Taster{a) DO Motor(l,®echts):
Hotoe] | Aus):
HHTLE Taster(?} OO Moter{?.Bechis);
Hotor|? Aus):
' sa [
Sakundpremgrbor = 0=

EWD; | Hmnllnlhnﬁfhr’ﬂ‘itﬁﬂ"'_IHIIEHIHIEFFH ]

| Stift rur Endstellung fatren §
| 5tift senken |

| Werde Hullsetzen |

{80 R R RN R R EEE g A mEER R A s ATy |

PROCEDURE deflemarschul;
BEGIN [ 2eilenvarschub |}
GETTIME] Stunde M inute, Sekunde, Hndst_Sekunde) ;
IF Sekurde <= Sakundennerier
THER
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| Uhragit holen |
{ Wenn eine Sekunde vergangen ]
{ ist, dann Papier sinen Schritt |



Eurvenachnaiber

BEGIR | nach worne Tahren 3
Motor [ 3, Rechts ) e
HEPEAT UHTIL Tazter{3]: [ Harten Impulstaster betdtigt |
REPEST UHTIL WOT Taster[3]z | Harten Impulstaster frof |}
Motor( 3, hus ) ; :
Sekundepmerker ;= Sekunde: | letrte el merken }

ERlk;

END; [ Zeilemenrschib |

smrrrersnrnnansssnsdasiisnbssansnsssadiaaauanisinenns rrraarrrrr e b eens |

PRCCEUUHE Analoge Ingang_eimlesén und werirbeiben;
BEGIN | Analogeingang eimlesen und werarbeiten }
finaicgwert 1= Analog EinganglX Fatil; [ Hert won EX holes |
[ Hort awf die Papierbreite wwrechnen |
Ziplposition X 1= {Aralogeert - Minimeler Anelogeert EX) DIV Faktor;

IF fielpasithon X = X [ Stift einen Scheitt mach 1inks }
THEN i
BEGIM
H-:hnrlil,Linl-::%:
REPEAT INTIL Taster(1]: [ Impuls Stiftamtried }
REPERT UNTIL ROT Taseer(l]:
INCLEY;
11, IH
IF fielposition § = X [ Stift eimes Schreitt mach rechis )
Tl :
HEGIM

Batori 1, Bechts):
REPERT UNTIL Taster(l]:
REFEAT UNTIL ROT Taster[l);
BECLX]);
IND;
Petor( 1, Aus)!

GOTONY(1,1]; { Hantrol laasgane sl dem Schirm |
WRITELM{'Az °,X23,' Ziel X: * Tielpesition X:3,° Mosswert: * jnalogesre:d);
END: [ Amalogeingang einleser_urd serarbeiten |}

|-.r|-|-|-|-|-,...,-...|.|.|.|.|.|.|++|.a.|.|.|.|.--------------------1-|-|-|-|-|-r-|-|--|i+-|-|ﬂﬂiiddl-l-d-lld]
H-I-EIEHI'I' [ PHOCHAM Eennlimierschreiber |

Egra| I;|1c:nslj1rclh¢r_|n1tia.1isiur|E|l;
BEPEAT { Scheaiber Tiuft )
Ena | o i nang E|"1Htﬂ_ﬂ_ﬂrﬂru=itﬂﬂ:
Ieilemorschuli;
UNTIL REVPRESSED; { biz eine Taste gedrickt wird }
WHELE MOT Taster{2) DO Motor(?.Rechis); { Leift wom Papier abheben |
Hatar( 2, hus);
END, | PROGRAM Kermlinienschreiber |
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Plotter

»Plotter” 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 dinn Ist,
kannst Du einen Karton darunter legen,
oder Du legst einfach mehrere Blétter
aufeinander.

12r



Ploties

Der Schraibstrift wird so eingestellt, das
sich seine Spitze in angehobener Posi-
tion etwa 3 bis 4 mm (ber dem Papier ba-
findet. In dieser Stellung ist auch der Ta-
ster flr die Stiftpesition betatigt. Bei
lingern Zeichenpausen (oder, wenn Du
den Schreiber nicht benutzt) dis Schulz-
kappe wieder aul den Stift setzen, songt
trocknet der Stift aus.

In seiner Arbeitsweise dhnelt der Plotier
dem X-i-Schreiber. Die Beweagung des
Stiftes in der Lingsrichtung (der _X-Ach-
se”) erfolgt durch das bewegen des
Schiittens dber die belden mil einem
Keltenantrieb verbundenan Schnecken-
anfriebe. Zur Rickmeldung der Schiit-
lenposition dient ein Taster mit Impuls-
scheibe. Ein Strich in LAngsrichtung wird
0 in Teilsticken von ca. 0,5 mm Linge
mefbar. Auf dem Schiitien wird der Stift
in Querrichiung (der Y-Achse®) bewegt.
Hier wird die Strichlange durch Refe-
renzimpulse won einer Lichtschranke
(ber der Kette bestimmt. Immer, wenn
der Lichtstrahl durch ein Kettenglied un-
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lerbrochen wird, liefert die Lichtschranke
gine 0" an den frelen Stellen eina 1°
Ein Impuls entspricht einer Strichldnge
von ca. 45 mm. Den Schiitten muBt Du
sehr sorgfaltig zusammenbauen, damit
dar Stifttrdger leicht und stirungsfrai
Uibker die Bassteinreihe mit der Zahnstan-
ge lauft. Ein Tropfen Haushaltsdl auf die
Fiihrungsachse ist zu empfehlan,

Wenn der Plotler eingeschaltet wird,
steht der Stift irgendwo Gber der Zei-
chenfliche. Damit das Programm eine
faste Ausgangsstellung fir das Zahlen
der Schritte hat, sind fir beide Bawe-
gungsrichtungen Aelerenztaster ange-
bracht. Das Programm féhrt den Stift in
Léngs- und Cuerrichtung solange zu-
ruck, bis beide Referenztastar geschios-
sen sind. Diese Position ist dann der
Mullpunkt dar Zeichnung.

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



Flatbar
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Flotiar
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Plioter
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Flonier
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Verdrahtung

Um die Bewsagung des Schiitiens nicht
zu behindarn, missen die Kabel sorgiil-
tig verlegl und mit Papierdrahtband an
mehreren Stellen zusammengebunden
wandan.

Der Motor an M1 bewegt Ober die
Schnecken den Schiitten in der X-Rich-
fung, der Molor an M2 bewegt den
Schreiber in Y-Richtung. Der Motor an
M3 hebt und senkt den Stft, und an Ma
wird die Lampe der Lichischranke ange-
schlossen. Der Taster an E1 wird von der
Impulsscheibe an der X-Achse betatigl.
Dig Tastar an E2 (X-Richtung) und E3 (Y-
Richtung) meldan die Endstellung des
Plotters. Der Taster an E4 wird betatigl,
wenn der Stilt abgehoben ist, und an ES
ist der Fototransistor angeschlossen,
Bei der Verbindung zum Taster an E4
und zum Fototransistor ES mult Du die
Kabel aus zwei Teilen (25 cm und 35 cm)
zusammensetzen. Dazu sind an ainam
Ende eines Kabal die Stecker gegen
Steckbuchsen auszulauschan. Achle
auch auf die richtigen Kabelldngen.
Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem

Ploltar

Menipunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Betdtigen der Taster missan sich
die im Testplan aufgelihrten Eingangs-
Anzeigen antsprechend verdndern. Nun
schale die M-Ausgédnge [Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus,
wie es In der Beschreibung zur Software
erklart ist, Wenn alles klappt, kann die
Software galaden und gestartat werdan.

Testplan:
i E1 Taster der Impulsscheibe
(X-Achsa)
E2 Endstellung Schraiber
(¥-Achse)
E3 Endstellung Schiitten
(X-Achse)
E4 Siift-Stellung (oben = 1,
unten = 0)
ES Folotransistor
M1 Schneckenantrieb (X-Achse)
M2 | Zahnstamgenantrieb (Y-Achsa)

[ R o] Siift heben/zenken

M4 | Linsenlampe
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Software

Die Softwara zu diesem Maodell ist in Tur-
bo-Pascal gaschrieben. 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 Plat-

Paitar

tars: Plotter-Initialisierung, Stft  he-
banfsanken und das Anfahren eine belie-
bigen Position aul dem Papier. Im folgen-
don Beispiel wird auch eine ganz
ginfache Zeichnung ausgeflhrt. Flr ei-
gene Zeichnungan brauchst Du nur dia
Anweisungen im Hauptprogramm 2u an-
dern. Wie der Plotter genau funktioniert,
kannst Du auvs den Kommeniaren im Li-
sting ersahen,

PROGHAM Ploffer: { Turba Pageal 5.0 - 6.0, Datef: PLOTTER.PAS }

S h B R EEEEEEEEATET TR R IR EEEE IR EEEEEEEIEEEESESEEssrEsEstritianadataad]
Einfache Steserung des Plotter-Modells. [He Grumdprozeduren erlauben lieben )
i Serken des Seifts und das Anfahres cimer beliebigen Stelle der Zeichens}

praeprarm pragrammeiert werden

I
E Fldchs. Mic diesem Prozedurcn mufl damm die qc-hurr:cl"r: J'c'chnun] in Haupti= |}
1
i

]

PP PI PP |

FEFE (AT,
Figghsr:

WAR K Pog, Y Pog,
M.E PLY * IMTEGER:
i Hichiuig,
¥ Tichtung : Moter Richiumg Typ:

{ Letzie Position des Stifes |
[ Berker tur Zeichenprozedur |
{ Richtung der 5tifthewegung |

|mesmsasssnsrssrrssrrrrrrrenr e nrrrrnanErErrErrrrEErE b r R bbb s et rsbebns]

PROCEDUEE Stift_pach lUnten;
BEGIH { Stift nach Untem }
Botorfd,L inks);
REFEAT UNTIL HUT Taster(4]:
HWotor(d ,fAus)i;
CD; | Stift_nach_Ueten ]

| Stift bis 2o Emd=
| stellung absemken

PROCEDURE StElt_mach_Oben:
BEGIN [ Stift mach Obsen }
Hotor] 3, Rechts];
REPCAT UNTIL Taster(4);
Motordl  Aus);
ERly: [ Stifc mach (ben )

[ 5tifd bis rur End- )
[ Stellung anheben  }

o0 B B B R R s s s e ]

PROCEDURE Platter initial isberen;
BEGIN { Plotter initialisberen |}

Motor[4,L inks]:
Ltifr_nach_Oben;
Botor L echts):
REPTAE UMTIL Tasteryd);
Mot [ |, Aus s
Mafoe| ¢ Rechis )
REFEAT UMTIL Taster{2);
Mator(#, Aus);

[ Lampe einschalten |

[ Endstellung ¥ anfahren |

{ Endstellung ¥ anfahran |
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Plotter

DELAY(200]:
K Pos := 03
Y Pos := O;
PFCX == |.'
Fﬂ L% |.
EHD; | F'!-:-tter- infrialisiersn

[llll-ll-llllllll!l+il++l+llillii-+-

PROCEDURE Fahre_nach _KV(X,Y:INTEGER);

{ Werte imitialisieren ]

ELEIEESESEEEEAEESEdE R s R E TR }

{ Eine bestinmte Position auf dem Zeichendlatt anfahren }
[ mit gosenktem Stift = Jeichnen, mit gehobenem 5tift = Positionteren }

PROCEDURE % Position anfahren;
BEGIN { X Position anfahren }
E.u.Sr PC X OF
; BLGIM

{ I Schritt in X-Richtung }

{ Richtung bestimmen }

[F X = X Pos THEW BEGIN X_Richtung := Links; Motor{2,Links):; EHD
ELSE BEGIH X_Richtung o= Rechts; Hatar(2, Rechts): END;

IHC[PC_X):
EMD;

2 : IF NOT Taster(5) THEW INC(PRC X):

3 ¢ IF Taster(5)

IF X Richtung = Links THEH INC{X_Pos)

IF % = 4 Pos
THEH
BEGIN
Hotor(?,Aus);
PC X := 1:

EnD
ELSE PC & :- 2;

END; [ CASE PC X OF §
ENB: { X _Position_anfahren )

PROCCOEE ¥ Position anfahren;
BEGIN { Y Positien_anfahren }
CASE PC ¥ OF
I = BEGIN
IF ¥ = ¥ Pos THEN BEGIM

INCLPE ¥);
EKD;

P |
1 1F faster{l}
THEM

BEGIN

If f_Richtung = Links TEEM INC{Y- Poi)

IF ¥ = ¥ Pos
THEN
HEGIN
Hotori] . Aus);
PC Y == 13

ERD
ELSE PC ¥ := 2;
EHD;

EnD; [ CASE PC Y OF }
EWD); Y _Position_anfahren |
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{ Ende des Schritts testien ]
[ {Lichtschranke)

ELSE DEC(X Pos);

¥_Rlchtung :

MOT Taster{1) THEW INWC{PC_¥);

{ Endposition erreicht }

{ PCX = 1: Fertigi }

[ BL X = 2: noch nicht fertig )

{ ! Schritt in Y=Richtung |

{ Richtung festlegen )

Links; Motor(l . Links):; ERD
ELSE DEGIN Y Fllch1-n-: 1= HE-Lnu

Hetor(l,Rechts); END;

{ Emde des Schritts testen }
{ (Impuls-Taster) |

ELSE DEC(Y Pos):

{ PC Y = 1: Fartig! }

{ PCY = & moch nicht fertig }



Ploties

BEGIM § Fahre nach AT }

REPEAT
IF &L =« X Pos THEN I Position anfahren: { E-Schritte, bis mess Pos. En'ei_r.'l'r'r. ¥
IF ¥ «= ¥ Pos THEM ¥ Popltion_ anfahren; { f-Schritte, biz newme Pos. erreicht |
imTIL (X=k_Fos) ARD [¥=¥_Pas); { bis A- umd T-Positien esraicht ist }

CRD: Fahn. nach_X¥

[ 5o s e s b s e e EmE @S RS A S R RN RN EEEEEEEEEEREEEER R R EREn ]

BEGIR | PROGRAY Plotter |
CLHSCH;
Plotier_init labisieren;

| ganz einfache Zeichmung: }
I'aﬁrr.' mach KY[10, 100 { erst ab Pos. (10,10) eichenen |

StETt_mach Unton;

Fahre mackh KY(16,10);

fahre nach I'I'[]E 1000
Fahre mach XY 5, 1000
tahro mach KY[ b, 10);

Plotter initislisieren; [ Plotter in Gromdate]lesy |
EHD. | PROGHEM Platter | [ Papier karm ectrommen
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Roboter werden vor allem in Fabriken
eingesetzt, wo sie oft auch mit anderen
automatigschen Maschinen zusammenar-
beiten. Die meisten von ihnen sind am
Boden festgeschraubt und wverrichten
ihre Arbeit von diesem festen Standort
aus. DaB Roboter nicht wie klnstliche
Menschen aussehen, wurde in der Einlei-
tung schon erwihnt. Sie sind vielmehr in
der Bauart der Aufgabe angepalt: Ein
Roboter, der elektronische Schaltungen
verdrahtet, ist klein und feingliedrig —
ganz anders als ein tonnenschweres Un-
getiim, das Automobilkarosserien auf
das Fahrwerk setzt.
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Robatar

Der fischertechnik-Roboter hat zwel Be-
wagungsrichtungen, er kann sich drehen
und den Arm” heban oder senken, Vor-
ne an saeinem Arm is eine Zange, die un-
lerschiedliche Gegenstiinde argreifen
kann. Im Baukasten befindet sich eine
gelbe Rohrhilse mit Boden, die der Grai-
lar gut handhaben kann. Damit die Zan-
ge kleine Teile mit glatter Oberfliche
besser graifan kann, klehst Du die bailie-
genden Haftpunkte auf die Fliche der
Zange. Der Arbeitsraum des Greifers ist
kreisftrmig, er hat einen Radius won
etwa 30 cm.

Damit der Computer die Stellung des
Drehtellers und des Arms erkennen
kann, werden wia in den vorhergehan-
den Modellen wieder Endstellungstaster
und Taster mil Impulsscheiben vensen-
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det. Es gibt eine Stellung des gesamien
Roboters, in der alle Endstellungstaster
(= Referenztaster) betatigh sind. Diese
Position mub beim Start des Programms
zuerst angatahren werden, Danach kann
der Computer die Impulse zihlen, die
thm von den Impulstastern an den drei
Antrizsbematoren geliefert werden.

Beim Aufbau ist es besonders wichtig,
daB die Naben der Zahnréder gut festge-
zogen werden. Besonders der Uber dia
Kette angelriebens Greifarm st recht
schwer. Damit das Gewicht der Zange &f-
was ausgeglichan wird, ist der Antriebs-
mator fiir die Zange auch hinten am Gral-
farm angebaut; die Zange wird dann
uber eine Walle mil Kreuzgelenk betl-
tigt.



Foboter
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Rabobar

Hlum
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Rabotar
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Fobolar
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Roboier

#mm

145



Rodobar

146



Roboter

N
[ i,!i

147



148



FAopotar

Moior am

1
o

rahkranz)

143



Rabater
Verdrahtung

Damit die Bewegung des Robolers nicht
behindert wird, warden bis auf die Zulei-
tungan zum Drehkranzmotor und zum
Impulstastar alle Kabel durch dis Mittan-
éffnung des Drahkranzes gefiihrt.

Dear Motor an M1 draht dan Roboter, der
Motor an M2 hebt und senkl den Arm,
urd der Maotor an M3 dffnel und schiiefit
die Zange. An E1 wird der Endstellungs-
taster fir die Zange angeschlossen, an
E2 der Impulstaster des Drehkranzan-
trigbs. Der Taster an E3 wird in der End-
stellung des Arms (angehoben) ge-
schlogsen. Der Impulstaster an E4 wird
vom Zangenanirieb betdtiglh und der an
ES vom Anfrieb des Arms. An BE& wird
schlieBlich der Endslellungs-Taster des
Drehkranzes angeschlossen.

Bei der Verbindung zu den Tastern an E1
und E4 mubt Du die Kabel aus zwel Tei-
len (30 cmi35 cm bel E1 und 25 crmidd cm
bei ES) zusammensetzen. Dazu sind an
ainam Enda eines der beiden Kabel die
Stecker gegen Steckbuchsen auszu-
tauschen, Achie auch auf die richtigen
Kabelldngen.
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Starte nun das Programm LUCKY LO-
GIC und teste die Verdrahtung mit dem
Mendpunkt OPTIONEN DIAGNOSE.
Beim Belatigen der Taster missen sich
die im Testplan aufgefihrten Eingangs-
Anzeigen entsprechend verandern. Nun
schalte die M-Ausgange (Motoren oder
Lampen) durch Anklicken mit der Maus.
wig g3 in der Beschreibung zur Software
erklart ist. Wann alles klappt, kann dis
Software geladen und gestartet werden.

Testplan:
E1 | Endstellung Zange (ganz ge-
aifraet)

Impulstaster Drehkranzantrieh

Endsteliung Arm -[g.an_z ange-
hoben)
: Impﬁslasiar Zangenanirieb
Impulstaster Arm-Antrieb
En:::islenung Drehkranz
M1 Anirieb Drehkranz
‘M2 | Arm hebenisenken

WS Zangea &ffnenischliefen
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Rabalar

Software

Die Software fir den Roboter ist mit
LUCKY LOGIC erstelll. Sie besteht aus
den Dateien ROBOTER.FTG, ROB1.FTL,
ROB2.FTL, ROB2.FTL und ROBAFTL.
Lade den Gesamtprozel ROBOTER und
starte das Programm mit dem Meni-
punkt RUN GESAMTPROZESS,

Das Beisplel zeigt eine ganz einfache
Aktion des Robolerarms, Der Roboter
greift die Rohrhilse an einar Stelle und
stellt sie an ginem anderen Platz wieder
ab. Wichtig an diesem Modell ist die
Wechsalwirkung der drei Prozesse mit-
ginandar. Zuerst wird der Roboterarm in
den Grundzustand bewegt — alle End-
stellungsschalter sind dann geschlos-
sen. Von dieser Position auwsgehend,
kbnnan die Zielpositionen der einzelnen
Teile des Roboters (Drehkranz, Arm,
Zange) durch Abzahlen der Impulse von
den einzelnen Impulsscheiben vorgege-
ben werdan.

Der Prozeb Nr. 1 steuert den Drehkranz.
Mach der ersten Drehung wartet der Pro-
zel, bis die Zange die Rohrhiilse gegrif-
fen hat und |&uft dann erst weiter bis zur
zweilen Position. Auch hier wird wiader
gewarlet, bis die Hilse abgesiellt ist. Der
Drehwinkal kann Ober die Anzahl der im-
pulse der iImpulsscheibe (Taster an E2)
festgelegt werden.

152

Im zweiten Prozef (Heben und Senken
des Arms) lauft es dhnlich, Bevor der
Arm sich senkan darf, muB der Prozel
warten, bis der Drehkranz (Proze Nr, 1)
die gewinschte Position erreicht hat
Diese Warteschigifen® sind fiir jede Po-
sition des Drehkranzes nitig.

Der dritte ProzeB steuert das Offnen und
Schliefen der Zange. Wieviele Schritte
der Impulsscheibe ndlig sind, um einaen
Gegenstand sicher zu greifen, hangt von
seinem Durchmesser ab. Bai der Rohe-
hilse sind es 30 Schritte. Bei anderan
Gegenstinden muBt Du ausprobieren,
wigviele Schritte bandtigt werden.
Wenn Du selbs! Bewegungsablaufe pro-
grammierst, gehst Du am besten folgen-
dermalien vor: Zuersl jeden Einzelpro-
zell aufbauen wund testen. An den
Stellen, wo spater auf die Fertigmeldung
von den anderen beiden Prozessen
gewartet werden muB, 188t Du in der
Schaltung Platz frei, damit Du spéater die
Abfragen einbauen kannst, Wenn die
Einzelprozesse richtig  funkticnieren,
werden die gegenseitigen Abiragen sin-
gebaut und dann der Gesamiprazed ge-
tested. Es ist nicht ganz einfach, die drei
Bewegungen miteinander in Einklang zu
bringen — aber mit etwas Tifteln
schaffst Du es bestimmt.
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Stuckliste

{Inhalt des Baukastens)

1010 | Winkelstein 80 1033 | Achae 50
4x x
31041 | Winkessigin 7.57 21040 | Achse 90
e ix
0 AT | Beifen 30 31058 | Mabarmuller
Gix Lo
gf 31018 | Drehschaite 31060 | Verbincungsstick
15
2u Bx
1021 | Zahnrad T20 31061 | Varbindungaatick
- e .
4% I
° J10z2 | Zahniad Z40/32 31078 | U-Getricbe
1x I Jx
| A1E23 | Klpmimbuchse 10 1082 | Zahhrad 228
T m=0.5
. mit Amstachss
Eix I
/ 1031 | Achee 110 31124 | Adnabmeachse
2N F3
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Sticklisie

31853 | Flachbuchse grin MTE2 | Rasl-Raupanbalag
Bx B
31254 | Flachbuchse m 31TE5 | I-Sirebe 90
Sx £K
31330 | Verbindungddinok 31778 | Kebkenrad
= | " e
ix 2N
= 31330 | Drehkranz—Dbestail 31843 | Strebenadaprier
1% ax
- 31381 | Dnahkranz-Unlenail a 31802 :ﬁunﬂﬁluﬂ’aFﬂdH
1% ix
1428 | Gelerkwirelpinge 31915 | Zangarmutiar
Bx 2x
31435 | Gelenkw el s 1981 | Winkalglein 15%
ax B
JN1597 | Abstandsnng 31882 | Fedamackan
] "
ix 13x
3E6T | Lasche 15 1963 | Hilse 15
2% Ix
Ead | Bastachsa 22064 | Baustein 15
% ‘ mit Bahnung
1% 12%
NTAT | Dhackel 32071 | Winkaisiein 7.5
1x | UL
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Silcklista

ahne Anbildunia

A30ES | Rollenbock S2BGl | Aiegatsiein 15x15
ix
42118 | Flachbandkabel Clipsashsa
mit Stacker
20 adrig
1x
32121 | Scluabshii Bausigin 30
Fasesrine
11
A2300 | -5%rabe 75 Baustein 15
2%
JF283 | B=Mobor B=5= F2E82 | Bausbain 15
‘ . mit 2 Zapken
3x 21x
A6 | Varbindurgsstoplen 3206 | Bauplatha
A ‘ Computing
2x 14
22X | Baustain 15 33582 | Tesa Kiebepunkt
mit dnsankoung
S
1% dx
32330 | Bauplatis 45074 | Gelenkschraube
’ 152303, 75 mit Mut '
4x Zx
A3385 | Achee 315 5018 | Gelenkmuthar
2% Du
2657 | Steckerbuchsen— 35031 | Flachnabenzinoe
‘ Gehiiuse 28-polig .
1% B
JE793 | Tedlebaitel 2u 35049 | Baustain 1523085
Eﬂ—ﬂl}iﬂﬂfﬂ EI:‘E'GI'LET '
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Stilcidisha

¥

35053 | Winkahragar 15 35113 | Spannzange
A 1%
5080 | -Strebe 120 35116 | Flachsieckerhiilse
M il Loch rat
X 22%
A%0E3 | Rastachss 30 35117 | Flachsteckerhilsa
# % il
2
A50ES | Rastachse G0 G 35380 | Aohrhilse
i ix
A5066 | Rastachse 90 5404 | Vebohsa dxi T
/ I
=
AS0ARD | Sailenden—Gesiel /" a5414 | V=Achsa 4398
1x
35072 | Aasischnacke 35678 | O-Ring 54x3
2%
35073 | Rastoupplung SSE06 | Achae 170
o
36076 | Stabik-Stein /" AET | Achss 200
o
25078 | Rastieuchikappe 35795 | Dnuckledear
orange B J0x5a),3
A 1%
35112 | Ritzel 290 M1.5 15045 | Rast-Rilzel 210
' m=15
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Saikcklista

I5E60 | Fasg-Kaomakiballar Ae0ET | Lilze 2-adrig
‘ .,_..—-"'" o

i 1

FET0 | Schishadmail 6132 | Puler
ix 1%

35971 | Kandangaoal 6134 | Fototransision

: % mit Socked

&% 2%

35972 | Kardarmirlal 35223 | Fedes—Galankshain

s &

1% i

35973 | Schneckenmutiar 6248 | Rastketienghad

Mol 1
wh

x 134x

A5875 | Sialikadaptar : : : I 264 | Lahnrad £30
2% 1x

35677 | Rastschnecks 35204 | Winkelirdges

- Modul 1 ﬁ .

1n B

5578 | Zanganisil 36267 | Winkeliriger 80
4. TE

25584 | Rohrnislsa 36284 | Winkelirdger 15
'| Klarsichig @ | mil 2 Zegplan
Ju S

A5iES | impulszennrad SE2ED | Winkalirdgerad
e dx

WEMR0 | Gelenksten=Feder 36323 | S=Alegal Amm
2 T
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Stacklisie

o34 S—FllagaIEmm AT4ET | Hub—Fahrsianges
30 mi REndesEti
1=
36234 | Faegelscheibe 37468 | Baustein 7.5
G
BEAIT | NTC-\Wiederatand J7E3E | Bollenlager
1.5 KOhm 0,75 ‘
2%
443 | Schraubendrabar I7aT | Klamfnbuchas 5
L]
B
38457 | S-Feepel Bmem 3FTET | Schakscheibe
2x
512 | Sthrlchivappe SATTED | MEri-Tasler
Bohrung 6.0 -
Ex
HST3 | Mad 14 Jrat8 | Klemimbaine
, Schnacka
2x
Jr2E7 | Bausiein 5 AraES | Kupelstecklampe
4%
aAT238 | Bausiein & JTETS | Lingensiacklgmpe
mil 2 Zaphan
b
Ar2T2 | £0-0Gariebe ATH2E | Schneckan-kutier
dx
T | Hup-Zahnstange ITE2E | Schneckerieil

B mit RSndalstiit

14x
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Shickliste

il 2x2 Zaplon

3E213 | Sleckorsin 3245 | Bauplatie 15250
o /
A4y 3
JE2 4 | Scheaube 382468 | Bauplate 15415
A4 1%
JE216 | Lauchisi=in 38248 | Bauplafie 3045
. mil Stechiassung I
2 1x
38236 | Bauplathe 15015 38249 | Bauplafie v I0xED
mit Zaplan ' I
1% dx
JEZIT | Bauplathe 30x45 73 38251 | Bauplatie 30w80
1% Ex
38236 | Bauplaiie 3045 73 30253 | Kupplunpssiick 2
Iu x
AE2LN | Baustein W15 Bk 38259 | Bauplafe 3090
' i a
AE241 | Bauplalie 15430 EiH0 | Kupplungssiick 30
I mit 2apdan l
4x 2x
8243 | Bauplatie 15x45 22 JAMET | Bauplatie 18430
2x 4x
3247 | Bauplathe 15«45 Z2 JAZ6E | Bauplalte 15:30
= =
Zx EY]
38244 | Bauplafie 15275 JE3TT | Bauplathe 15
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Stiickiisme

Technische Anderungen varbehalien

AB21E | K-Achse 3474 | Bauplatha 15xE0
2% =i
JE4E3 | Whinkelatain SEES | Baupliatts 30x5d
J 10215515 (ao“-f;;\
T =X
AB428 | Bauplatte 150300k 38541 | |<Sareba 45
' il 3 Muten E:i:ﬁ mit Lach
4% Eax
38432 | Bavplaite 30w6D 3544 | Saraba 15
2% dx
36464 | Bauplatte 15560
qx
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fischerwerke Artur Fischer GmbH & Co. KG
7244 Tumlingen/Waldachtal




Hinweise und Erganzungen
zum Experimentierbuch
PROFI computing

Software

Die fischertechnik-Software beinhaltet:
1. Lucky Logic Programme

2. Turbo Pascal Programme

3. Basic ITreiber

Spezifische Programmhinweise befinden sich im jeweiligen
Modellkapitel des Experimentierbuches.

Sortieranlage

Mit der S::-rtiEranlage 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 Netzgerét Art.-Nr. 30 579,

Paketwendeanlage

Anstatt der gelben Bauplatten 30 x 45 missen flr das
.Paket” 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.
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