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C und LEGO

Kleine Aufgaben sollen durch die
Konstruktion und Programmierung
einfacher Maschinen gelost werden.

Kleine Aufgaben?
Maschinen?




Beispiel Lichtschalter

'EEEEEEEEEEEE[E'

MA/ERR ein Schalter gedriickt wird, so geht
dasliLicht an. Bei nochmaligem Driicken
geht es wieder aus. i

Sensori




AKSEN-Board

m AKSEN = AKtor & SENsor




Ausblick:
Projekt im 5. Semester

IEEEEEEEEEEEE[EI

m Hasenjagd im
Sommersemester
2007

m Fussball im
Wintersemester
2008 (H,H,D,B)




Programm Lichtschalter
(eine mogliche Losung)

/¢ Programmm Lichtschalter
finclude <ztub.h>
viold AksenMain(woid)
i
int flag lampe ist an = -1; // 1=ran, -1=raus

A4 Wiederhole endlos
while (1) {

¢ Ist der Schalter gedrilckt?
if (digital in{g)==0) f{

Af Lampe in anderen Zustand umschalten
if (flag lampe ist_an == 1) led(3,0]:
elae ledi3,1):

A/ Flag in anderen Zustand umschalten
flag lampe ist _an *= -1;

/¢ Entprellen
sleep(100) ;

A4 Warten, bhis der Taster losgelassen wird
whileijdigital in{8)==0]:

funktioniert?
funktioniert immer?
uberflissiger Code?
geht es einfacher?
strukturiert?
kommentiert?



Andere Aufgaben

Blinker (3)

— Eine Lampe blinkt mit der Frequenz von 1 Hz.

Lichtschalter (7)
Lauflicht (8)

— Die 4 LED-Ausgange stellen ein Lauflicht dar, das umso
schneller lauft, je heller die Umgebung ist.

Fingerfolger (20)

— Ein Servomotor tragt einen Kopf, der einen Finger in ca. 10 cm
Entfernung hin und her verfolgt.

und viele andere




Alle Aufgaben

Aufgabe 18 & Punkte

Unsichtbare Lichtschranke
Bauen Sie zine mindestenz 15 om langs

unsichtbare Lichischranke und zeigen Sie
Unterbrechungen an

Aufgabe 17 10 x [Boardanzahl -1) Funkie

Signalstrecke

Ein Tastendruck wird per Infrarct zum
nachsten Board Ober alle Boards bis zu
einer Lampe iberragen. Die Ubertragung
funktioniert in beide Richtungen und auch
urm Scken,

Aufgabe 18 T Punkie

Entfernungsmesser
Emn Objekt wird mit IR-Licht bestrahlt, auf

dem LCO-Display wird die Starke des
reflektierten |R-Lichtes angezeigt

Aufgabes 19 13 Punkte
lichtunabhéngiger
Entfernungsmesser

Ein Objekt wird mit IR-Licht bestrahlt, auf
dem LCD-Display wind die Sfirke des
reflektierten  |R-Lichtes  angezeigt.  Die
Melwerte sofien sich kaum andem, auch
wenn sich die Umgebungshelligkeit and

Aufgabe 20 20 Punkte Aufgabe 21 20 Funkte Aufgabe 22 & Punkie Aufgabe 23 8 Punkte
Fingerfolger Programmierbarer Blinker Binarzahler Anzeige DIP-Schalter
Ein Servomotor tragt enen Kopf, der einen Taster 1 wihit eine Lampe, Taster 2 Pro Tastendruck wird eine Bindrzahl m Die Einstellung des DIP-Schalters soll als

Finger in ¢3. 10 cm Enffernung hin und her
werfolgt.

speichert die Lampe in den sktuellen Slot
und schaltet den Slot weiter. Es
Lampen und § Slots. Taster 2 sta
sioppt das Abspielen des Lichtmusters in
den Elots in einer Schieife.

Display hochpezihit

Dezimazahl angezeigt werden

Aufgabe 24 21 Punkte

Fussball-SchuBanlage

Dz Anlage befindet sich in der Ruhe. Wenn
gin Ball auftauchi, wird er ordentlich

Aufgabe 25 20 Punkie
Fliegenklatsche

in Punkt soll unsichibar aberwacht werden
Ein Punkt soll bar ab it werd
izt sich dort eine Fliege (cder Finger) soll

Aufgabe 26 O Punkie
SchwarzWeissAnzeiger

Eme Maschine soll mit einem Servomotor
anzeigen, ob schwarzes, weilles oder kein

Aufgabe 27 20 Punkte
Sortierer

Maschine soll akiiv werden, wenn ein Objekt
iz E. Papigrschnipssl, LEGO-Steine ot_:ler

geschossen. liegenklatsche zuschlagen und dann Papier eingeschoben ist. ahnliches) auf den Punkt gelegt wird. Eine
wieder m Bereitschaft gehen. Sorte Objekte soll in die ene und eine
andere Sorte in de andere  Richiung
geschoben wenden.
Aufgabe 28 20 Punkte Aufgabe 20 16 Punkie Aufgabe 30 17 Punkie Aufgabs 31 18 Punkte
Die Maschine Schreibmaschine Fernsteuerung Unsichtbares Gaspedal

Konstruieren und programmieren Sie eine
Maschine mit Sensoren und Aktoren, von
der mindestens drei sndere Temas sagen,
dass sie die Punkte wert ist.

Daz Board ist per Kabe! mit dem PC
werbunden. Auf dem PC l3uft das Programm
Hyperierm, mit dem Zeichen (ber das Kabel
geschickt werden kdnnen. Die gesendeten
Buchstaben sollen auf das LCO-Display
ausgegeben werden.

Wenn auf der Computertastatur sin A
gedrickt wird, so 5o ein Licht angehen. bei
B ausgehen

vy o s e -

Die Maschine wird nicht berihrt. Durch
Handbewegungen in der Luft dreht ein
Motor schneller. lansamer oder gar michi.
{Je ndher. desto schneller).

3 Punkte

ter

dunkel ist.

8 Punkte
r

r gedrickt
fenn €5 an

7 Punkts

nfrarot

mit dem
n?

Film?



Ablauf

EinfUhrung Programmiersprache C (Selbststudium + Seminar)
EinfUhrung AKSEN (Praktikum)

m Wiederhole
Aufgabe wahlen
Aufgabe Iosen

Losung in der Gruppe prasentieren, d.h. Versuchsaufbau,
Losungsidee, Struktur, Quelltext, Video

Prasentation (live?)
Poster?

m in kleinen Gruppen (2-3)
m im Labor fur Kunstliche Intelligenz
m Start am Donnerstag 12 Uhr
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