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AuRer der Bedienungsanleitung (https://www.fischertechnik.de/de-de/service/elearning/lehren/txt-40-controller)
des Controllers und einer Einleitung zu ROBO Pro Coding (https://www.fischertechnik.de/de-de/service/
elearning/lehren/base-set-und-add-ons) gibt es noch keine Anleitung, um ROBO Pro Coding zu erlernen. Auch die
vorgefertigten Programme zu den Modellen sind nicht immer hilfreich, um die Grundlagen zu verstehen.

Mit dem folgenden Heft habe ich versucht ein einfaches und umfangreiches Dokument zu erstellen, um ein besseres

Verstandnis fir die Programmiersprache zu erhalten.

1 Oberflache

BB ROBO Pro Coding

=| o1 rtechni OBO Pro Cq
04 05 06 07
Projekt ® Hauptprogramm = © Controllerkonfiguration = = Kamerakonfiguration = O Anzeigekonfiguration = D =
—
v Fallbeispiele3 L= @ a 03 S
I 1 from lib.controller import *
B Kame Suche Q g
4 print(0)
3 Contrt ), ktoren . 5
O Anzeil
I Ausgang
M Hauptprog
I Motor
Programmstart
Sound =
I gibaus [}
I Anzeige
Sensoren o
I Eingang
I Zahler
I 12c
I USB -
Konsole Haltepunkie Ausdruck >
Programm startet...
. 10 11 12
Programm beendet. 09
1.1 Meni (01)
1.1.1 Voreinstellungen/Einstellungen
Einstellungen
English
Sprache / "
Deutsch M Espaiiol
Die Sprache der Entwicklungsumgebung einstellen Frangais
Grafische Programmierung
Ansicht 4/ Nederlands
. -
Grafische Programmierung Python-Programmierung
Portugués
Die Art der Programmierung einstellen. e 9
e Pycckui
Geriusche - <4 Aktiviert
Aktiviert . .
o YHpalHCbKMA
Die Soundeffekte ein- bzw. ausschalten. Deaktiviert
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1.1.2 Projekte
- Neu (Leer; Camera; Display; Camera + Display; Beispiel)

D D D [ -
Quelicode Kamera
Leer Camera Display Camera + Display -
Die Konfigurationsfenster konnen spater tiber das Symbol erweitert werden. I:I D
Anzeige txt/ csv/ json

Einen Baukasten auswahlen

Unter dem Punkt Beispiele kdnnen verschiedene
Programme fiir die entsprechenden Baukasten aufgerufen
werden. Zuert den Kasten wahlen und dann das
entsprechende Programm. sereo_Gatbetion

STEM Robotics Add On Autonomous Driving

OTICS ADD ON

ROB!

Autonomou

s Driving

ABBRECHEN VORHERIGE NACHSTE ‘

Um den Quellcode lbersichtlicher zu gestalten, ist es moglich zusatzliche Module Dbt anzulegen.
Hier kdnnen Funktionen geschrieben werden, die dann im Hauptprogramm aufgerufen werden. (Siehe Punkt Import)
Alle Projetteile (Hauptprogramm, Controllerkonfiguration usw.) werden in einer Libery gespeichert.

- Exporte (Lokal; fischertechnik GitLab)
Die erstellten Programme, kénnen auf dem eigenen PC oder unter fischertechnik
GitLab GitLab abgespeichert werden. Fiir diesen Fall muss man sich dort anmelden. Dazu

kann man sein Fischertechnikzugang auswahlen.

@ & Projects . Dashboard - GitLab — a x
)

Lokal fischertechnik GitLab
- Importe (Lokal; fischertechnik GitLab) Welcome to GitLab
Auch das speichern dr Programme erfolgt entweder Faster relesses. Better code. Less pain
lokal oder auf GitLab.
. . . Creat
- SchlieBen (Projekt schlieBen) oroject. Create a group
Projects are where Groups are the best
Vorher erf0|gt Bist du sicher, dass du das Projekt schlieRen mochtest? = you store your code. R way fo manage
dle Abfrage' ob ac;essﬂ\ssu:s‘t\wk\ . s"rz:j;::nd
daS Projekt Deine Anderungen gehen verloren, wenn du das Projekt nicht exportierst Gitlab.
gespeichert
ABBRECHEN BESTATIGEN
werden soll. -
. Explore public Learn more
1.1.3 Hilfe projects about GitLab
_ Dokumentation Publlf: prnjectsar.e an " Takea\nﬂk‘?tthe
easy way to allow = documentation te
_ DatenSChUthiCht“nie evaryone to have discover all Of, ,
read-only access. GitLab's capabilities.

- Impressum
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1.2 Blaue Leiste (02)

1.2.1 Programm starten (1)
Der Code wird an den Controller tibergeben und das Programm startet

1.2.2 Programm beenden (2)
Das Programm auf dem Controller wird beendet

1.2.3 Debugging (3)
Das Programm wird auf Fehler iberprift und diese werde im Konsolenfenster (09) angezeigt
1.2.4 Schnittstellentest (4)

Schnittstellentest X

o e Alle angeschlossenen  Aktoren und
5 Servomatoren & Ausginge Sensoren, koénnen auf ihre Funk-
. tionsfahigkeit getestet werden.

M1~ 0

— 256 @ e

J— 256

2] Eingange
o @R Mini-Taster
@ recnts () inks
2 @8 MiniTaster - 0
i3 W optischer Farbsensor . 1835 7 0
i R MinTaster B . 08 ,
@ Zahler
W ®espursensor 0
P wespursensor . 5

=~ NTC-Widerstand - 1630

O oigital ZURUCKSETZEN 0
[ pigital ZURUCKSETZEN
O oigital ZURUCKSETZEN 0

[ oigital ZURUCKSETZEN 0

1.2.5 Programm hochladen (5)
Das Programm (xxx.py) wird auf den TXT 4.0 geladen und kann dann ohne Entwicklungsumgebung gestartet werden.

1.2.6 Controller verbinden (6)
Controller verbinden

Verbindung kann Gber WLAN, USB oder Bluetooth hergestellt

192.168.178.60 e

werden. Der Schlissel kann in Controller ausgelesen werden.
Im Erfolgsfall wird das Symbol mit einem griinen Punkt angezeigt.
Kse Weiterhin sind nun alle anderen Befehle aktiviert.

1.3 Rechte Seite (03)

Diese Anzeige dndert sich entsprechend der Auswahl des Fensters. Im Haupt-

1 from lib.controller import *

: programm und der Controllerkonfiguration wird der Python-Code angezeigt. In

4 print(TXT_M_C1_motor_step_counter.get_count()) der Kamera -und Anzeige_

5

konfiguration, ist der dritte o — i

Punkt (Inspektor) wichtig. Hier werden die Eigenschaften des
ausgewahlten Elementes, wie z.B. des OK-Buttons eingestellt. Brefte:| — | 100 | + |mx
Ligen bei der Kamerakonfiguration mehrere Sensorflachen Hines| = | 40 |+ [m

Ubereinander, konnen unter dem Punkt Ebenen, die einzelnen
Flachen ein- bzw. ausgeschaltet werden.
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1.4 Hauptprogramm (04)

® Hauptprogramm @ Controllerkonfiguration = Kamerakonfiguration = O Anzeigekonfiguration

EN 2] [3] [a] [5

Suche Q
Aktoren . Programmstart
Ausgang gibaus [ hole Zihler BEl Wert
Motor
sound Hier wird der Code zusammengestellt. (Siehe ab Kapitel 3)
Anzeioe
1.4.1 Lernstufen (1)
Lemstufe wahlen Es kdnnen unterschiedliche Programmier-Lernstufen eingestellt werden.
Cinsteiger Je nach bendétigtem Schwierigkeitdgrad kann zwischen 3 Lerstufen
n Grundlegende Blocke ausgeWéhIt Werden.
Fortgeschrittene
E Alle Aktoren und Sensorbldcke, Variablen und Funktionen
B Experten

Alle Aktoren und Sensorblécke, Listen, Variablen und Funktionen

1.4.2 Drucken (2)
Hierbei wird nur der Quellcode (das Programm) ausgedruckt.

1.4.3 Schritt zuriick/vor (3)
Der jeweils letzte Schritt kann zurlickgenommen oder wieder benutzt werden.

1.4.4 Zentrieren (4)
Der Code wird in die Mitte des Bildschirmes gerickt.

1.4.5 Verkleinern/ VergoBern (5)
Der gesamte Quellcode wird verkleinert oder vergréRert dargestellt.
Tip: Einzelne Programmgruppen kdnnen auch zusammengefaltet werden, um die Ubersichtlichkeit zu verbessern.
Dazu rechte Maustaste auf Objektgruppe und die Option ,,Baustein zusammenfalten“ wahlen.

g

gibaus @ hole Zihler [EEl) Wert

1.5 Controllerkonfiguration (05)
Es wird Symbolisch der Controller dargestellt. Hier miissen nun die entsprechenden Aktoren und
Sensoren Positioniert werden. (siehe Beispiele)

* Mini-Taster

| Unidirektionaler

Servomotor

77|
E=1
07 - ]
=
M2 - ]
]
[ M1 - ]
]

Pf
1

Die Position kann nachtraglich Gber das kleine
Dreieck geandert werden.
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1.6 Kamerakonfiguration (06) Anwendung unter 4.4

= Hauptprogramm X @ Controllerkonfiguration X = Kamerakonfiguration x O Anzeigekonfiguration x

Diese

Groke

O|C\ Il ‘E?I | |4? Il |6? Il ‘E?I | |1?C\ | |1%CI | |11CI | |“TCI | |1Eicl | F?CI | |E2fcl | |E1CI | F?C\ | |E%CI | ‘GTCI | Breite - | — 100 + px

Hohe: — 100 < px

Position

Vi
‘e
1

/ 'ﬂ\ X — 20 + px

y: — 8 |+ px

v || WIN =

Elemente sind im Inspektor, fiir alle
Elemente gleich. Jedes Element hat
dazu noch individuelle
Einstellmdglichkeiten.

Plok] 1 loke] 1 k| lgky] 1 lahy] ! lky] 1 lags| 11 kel | Thel 1] T 1A 11

1.6.1 Farberkennung (1)

FARBERKENNUNG Zur Kontrolle der Werte, gibt es eine Testumgebung
Name Rot  Grn  Blau Hex Hue  Saturation  Wert unter der Konfigurationseinstellung im Punkt
color_detector 118 115 107 76736b 43 9 46 »,camera “

Der Inspektor wird um den Punkt Kontrast erweitert.

Kontrast: — 1 =+ Der Abruf im Hauptprogramm erfolgt unter dem Punkt: _

1.6.2 Bewegungserkennung (2)

BEWEGUNGSERKENNUNG Wird im aufgezogenen griinen Fenster eine Bewegung erkannt, andert sich die Eigenschaft
Name Bewegung | VON Motion_detector auf True. Bewegung
molion_detector  false Der Inspektor wird um den Punkt Toleranz erweitert: ..., — 1 4
1.6.3 BaIIerkennung (3) Durchmesser
S ALLERKENNUNG Der Inspektor wird um folgende Punkte erweitert:  winimum: — 10  +
Name X ¥ Duehmesser |10 der Testumgebung wird die Position und der R '™ N
ball_detector Durchmesser angezeigt. Bereich x-Achse
1.6.4 Linienerkennung (4) Start: — 100 +
LINIENERKENNUNG CETC (= Ende: — 100 +
Mame Linie  Position  Breite Rot Grun Blau Anzahl: — 1 +
Farbe
line_detector 1 -30 10 0 0 0 Linienbreite
Farbe :
Minimum : — 5 =+
Hue-Toleranz : — 20 + Grad
Hier wird die Abwei- Maximum: — 50 4

chung von der Mitte
des Erkennungsfensters
erkannt.

1.6.5 Aussparung (5)
Dieses Element dient dazu, Bereiche aus dem Erkennungsbereich auszublenden.
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1.7 Anzeigekonfiguration (07) Anwendung unter 3.4

|0I Il |2ﬁl I |4ﬁ| Il ‘Bﬁl I |gﬁl Il M‘DI | |1%DI | ‘110I | |1?DI | 1‘?DI | Z?DI |

O (0 (N[ (L |H WIN (=

—
- txt Button

o -

= @ txt-switch

- =3 [J check me

o=

T i txt label .

¥ i: txt input

5
= |y
f_m 0.0 10.020.030.040.050.060.070.080.090.0100.0

1.7.1 Inspektor
Hier konnen die Eigenschaften der Touchscreen Elemente verdandert werden.
Gemeinsam haben alle die Moglichkeit der Verdanderung von GrolRRe, Position, Name und Text.
Daneben gibt es noch individuelle Einstellmoglichkeiten.

1.7.2 Button (1)
Mit Text belegbarer Knopf, dessen Status ausgewertet werden kann. Anderung der TextgroRe
siehe Punkt 5.4.9

1.7.3 Schiebeschalter (2)
Schiebeschalter, dessen Status ausgewertet werden kann.

1.7.4 Kontrolifeld (3)
Checkbutton zur Anzeige, aber auch zur Steuerung von Aktivitaten.

1.7.5 Schieberegler (4)
Flr z.B. Servo, Motoren oder Lampenhelligkeit. Regelbereich kann im Inspektor verandert
werden.

1.7.6 Label (5)
Einfache Textausgabe. Anderung der TextgroRe siehe Punkt 5.4.9

1.7.7 Input (6)
Feld zur Eingabe von Text, der im Programm ausgewertet werden kann.

1.7.8 Status Indikator (7)
Anzeige kann gesetzt bzw. ausgelesen werden

1.7.9 Messinstrument (Gauge) (8)
Zur Anzeige analoger Werte. Der Messbereich kann im Inspektor verandert werden. ‘

1.7.10 Bilddarstellung (9)
Es besteht die Moglichkeit, Bilder vom Rechner auf der Oberflache darzustellen.

Identitat

M@3B av¥
TXT4,0-pDOX

MName : txt_image

TXTImage _

Bild : | Datei hochladen

Grofe
Breite : —
Hohe :| —
Position
X1 = 24
y:| - 9

Identitat

100

15

Name : txt_button

TXTButton

Text: Das ist der Text

Gauge
Anzahl Unter-Tickmarks

Tickmark-Schrittweite :

4

px

px

px

px

+

— 5000 +

Ausrichtung: @ horizontal

O vertical

Von: =— 1000
Wert: — 1000
Bis: — | 20000

+
+
+
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Button Schiebeschalter Schieberegler Status Indikator

TXTButton TXTSwitch TXTSlide . .
Aktiviert : Statusindicator
Text : press me Text : slide me
Ausrichtung: (@) norizontal Akdtiv :
Aktiviert : Aktiviert : _
O vertical
Angeklickt : [] Farbe : -
Yon: — 0 +
Wert: — 0 |+
Bis: =— 100 <

1.8 Bedienfeld

Das nachtraglich ins Programm implementierte Bedienfeld wird unter Punkt 6.1 ausfiihrlich beschrieben.

1.9 Konsole (09)

Im Gegensatz zu ,,Anzeige”, wo Werte auf dem Controller-Display erscheinen, werden hier Informationen auf dem
Rechner im Fenster Konsole ausgegeben. Das kdnnen zum einen die Info Uber Start und Ende eines Programmes
sein. Aber auch Werte zu Kontrolle oder Fehlermeldungen werden hier angezeigt.

Konsole
Konsole

Programm startet... Programmstart
ADPS9960InvalidDevld: Device id 0x-6e is not a valied one (valid: Oxab, 0x9c, Oxag)! {3 Hallo Welt k& ‘ Programm startet
Programm beendet.

Hallo Welt

Programm beendet.

1.10 Haltepunkte (10)

Noch nicht Dokumentiert.

1.11 Ausdrucke (11)

Noch nicht Dokumentiert.

1.12 Aufrufstapel (12)

Noch nicht Dokumentiert.
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2 Informationen zum Umgang mit Blécken

2.1 Arten der Blocke
Zu einem Objekt (hier eine LED) gibt es verschiedene Blocke zum Umgang mit dem Wert oder Ereignis.
Erkennbar ist dies an der Art der Darstellung auf der linken Seite.
Startblock

1

ist LED BN ET RN

Starte jedes mal ¢

I FLAE Y - - EITTET 512 1 Block zum Setzen von Werten

i - -
hole LED - Helligkeit Block zum Lesen von Werten

L. ist LED BB Helligkeit EE > 1)

2.2 Block vervielfaltigen
Mit Klick der rechten Maustaste auf den Block eréffnet sich die Moglichkeit diesen Baustein zu kopieren oder zu
duplizieren. Duplizieren geht schneller, da der neue Block sofort in der Nahe angelegt wird. Kopieren eignet sich
besser, wenn der neue Block weit entfernt , Eingefligt” wird.

Block zum Vergleichen von Werten

2.3 Kommentar hinzufiigen
Damit spater ein Programm nachvollziehbar ist, gibt es die Moglichkeit, den Blécken Kommentare zuzufiigen. Mit
Klick der rechten Maustaste auf den Block kann der Punkt ,Kommentare hinzufiigen” benutzt werden.
Durch einen Klick auf das Fragezeichen wird die Kommentarblase gedffnet bzw. geschlossen.

Kommentar hinzufiigen
Baustein zusammenfalten m
N

Hilfe

Hier geht es los|

() Programmstart

—g‘i-b aus

—

‘

2) Programmstart

—9|b aus

2.4 Verdnderung des Aussehens
Es gibt einige Blocke, bei denen man die Darstellung verandern kann. Mit Klick der rechten Maustaste auf den Block
kann der Punkt ,externe/interne Eingdnge” benutzt werden.

Programmstart

i o | ‘ gib aus
Duplizieren

Kopieren

Kommentar hinzufiigen

externe Eingange

2.5 Verkleinerte Darstellung
Um die Ubersicht der Programme zu verbessern, gibt es die Méglichkeit, die Blécke verkleinert darzustellen.
Mit Klick der rechten Maustaste auf dem Block kann der Punkt ,Baustein zusammenfalten” benutzt werden.

Kommentar hinzufigen I > start b ,.H |
Baustein zusammenfalten L gl e e
2.6 Baustein Idschen L_ = buplizeren 1

Das Loschen der Blocke erfolgt ebenfalls im Kontextmeni des Blockes.

Kopieren
Kommentar hinzufiigen
Baustein zusammenfalten

2 Bausteine loschen
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3 Aktoren

3.1 Ausgang
3.1.1 LED

Programmstart

dauerhaft wiederholen
mache + falls ist Mini-Taster e i NEIE
mache ' setzeLED Helligkeit *3F3

setze LED Helligkeit * {1}

Angeschlossen wie LED.
Signal gegen Masse (0)

mache + fai= - geschlossen -
mache (?) & setze MotorGeschmndlgkelt

setze Motor Jr 4" Mo rA Geschwindigkeit

3.1.3 Magnetventil

Anschluss wie unidirektionale Motoren.
& setze Magnetventil BBl FTED

3.1.4 Kompressor

Anschluss wie unidirektionale Motoren.
. setze Kompressor EE ER8

3.2 Motor
3.2.1 Motor (Bidirektional)

Programmstart
dauerhaft wiederholen
mache + falls 3 TR ES S TXT_M_I1 - B geschlossen -

mache @ setze Motor [EVEYETIES [T=EM Geschwindigkeit */[EF3
O DL TXT_M_M1 - Irechl:s W Geschwindigkeit

3.2.2 Encoder Motor
Geschwindigkeit 0 - 512|
Programmstart Schrittweite entspricht

Anzahl der Schritte. Hier
dauerhaft wied eine Umdrehung,

mache + fa¥= . TXT_M_I1 - l_geschlossen - 1
mache | (?) . setze Mu'lor_ [TEE3 Geschwindigkeit

Schrittweite
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Prog Mit Taste Plus am Block
rammstart wird automatisch ein

dauerhaft wied zweiter Motor angehangt,
der synchron lauft

mache + fai=

mache

Schrittweite

sync mit Motor [EESEYNTFEM Richtung [TTSEN

3.2.3 Servomotor

Variable "Position” muss
vorher erstellt werden.

Schieberegler muss
vorher in Anzeigekonfi-
guration erstellt werden.
Wert 0 bis 512 Mitte 256

TR D O -

3) setze auf (2 hole Schieberegler Wert
# setze Servomotor §F U E5 BN Position Position -

3.3 Sound

Es gibt 29 vorgefertigte
Programmstart Sounds. Dauerabspielen

dauerhaft wied durch setzen des
Hakens.

mache + faio s P TXT_MIT -
) spiele Audiodatei = [

21_Propeller_airplane.wav -

Hier wird eine eigene
wav-Datei abgespielt.

o AEE CA TXT M -
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Flr eigene Wav-Dateien muss man sich mit dem Controller verbinden. Aufruf der IP-Adresse des Controllers.
Nutzername: ft und Passwort: fischertechnik eingeben.

&« C A Nichtsicher | 192.168.178.61/#txt/ B & 0O &

http://192.168.178.61
ﬁ + Die Verbindung zu dieser Website ist nicht sicher ==

Nutzername | ft

Passwart I .............. |

. Den Ordner Sounds bzw. Gerausche 6ffnen.

. Plustaste driicken.

= Upload Files.

. Add Files und die entsprechende Datei auswahlen.
Name B 'ew Directory ° Upload-Knopf driicken.

° Finish-Knopf driicken
Tarzan.wav & UploadFies o Abruf siehe Beispiel: /Tarzan.wav
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3.4 Anzeige

Fiir das jeweilige Element muss vorher das Objekt im Anzeige Konfigurator erstellt werden. Im Inspektor werden
dann die Eigenschaften festgelegt.

3.4.1 Button (txt_button)

Wird Schaltflache auf
dem Display gedriickt,
Leuchtet die LED fiir 2
Sekunden.

(?) wenn Schaltfliche angeklickt: Ereignis
ST TXT M 07 - BEINCiy 300

L. setze LED R N7 Helligkeit * 1)

Hier wird der Button in
einem Programm

abgefragt
dauerhaft wiederhc™==

mache + falls (2) ist die Schaltfliche eingeschaltet
mache % setzelED Helligkeit 5V

3.4.2 Schalter (txt_switch)

Solange der Schalter an
ist leuchtet auch die LED.

dauerhaft wiederhc™=:

mache + falls (2) ist Schalter [T RN
mache ' setze LED QIR Helligkeit * 573

setze LED Helligkeit *[1}

3.4.3 Kontrolifeld (txt_checkbox)

Solange die Checkbox
angeklickt ist leuchtet
auch die LED.

dauerhaft wiederhc™ =2

mache + falls ORISR T ixt_checkbox - |
mache ' setze LED a7 IC:E Helligkeit

—

setze LED FEQM ICERM Helligkeit &)

Seite 17



3.4.4 Schieberegler (txt_slider)

Variable Pos muss vorher Wert im Inspektor 0 -512
erstellt werden, Mittelwert 256

setze auf = (3) hole Schieberegler Wert
# setze Servomotor QRIS Position

-—

Die aktuelle Temperatur
wird im Selundentalkt

“

setze Beschriftungsfeld [T TR Text " hole NTC-Widerstand [LLM /IR

3.4.6 Eingabefeld (txt_input)

Variable muss vaorher Holt den Text aus dem Wird d::|5 I-__lr_!gahefe-_ld )
dafiniert werdan. Eingabefield und gibt ikn a!'lgekl ickt, dffnet sich die
im Beschriftungsfeld aws. virtuelle Tastatur.

hole Eingabefeld [Ei8[TT#M Text
setze Beschriftungsfeld [FEFTEE Text + - erstelle Text aus

3.4.7 Statusanzeige (txt_status_indicator)

Statusanzeige wird aktiv,
wenn Abstand kleiner 10
cmist.

mache seize Statusanzeige EEURECITERNT [ 1 aktiv MEEER)]

sonst  seize Statusanzeige [T EITCENTIE G0N aktiv WETEN

3.4.8 Messinstrument (txt_gauge)

Zeigt die aktuelle Diie Einstellungen der
Temperatur auf dem Gauge erfolgt im In-
Messinstrument an. spektor in der Anzei-
gekonfiguration.

setze Messinsirument [TIIGETEE auf Wert
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4 Sensoren

4.1 Eingang
4.1.1 Taster

Innerhalk des Programm-

Alkdion als Startblock.
LED wird eingeschaltet.

TXT_M_I1 - gesffnet

4.1.2 Ultraschallsensor

Bei kleinerem Abstand
von 10 cm wird eine
Warnung ausgegeben.

Programmstart

dauerhaft wiederhc™= 2
mache + falls * st Ultraschallsensor [Ead MR8 Abstand EXH © KT
mache setze Beschriftungsfeld 1 S 7u nahe 4

—

txt-label vorher in der
Anzeigekenfiguration

sonst  seize Beschriftungsfeld Text ¢ »”

L= erstellen!
r
v
4.1.3 Farbsensor
Farbwert wird an Variable Der Farbwert ist stark :
Goergebenund dann, Sk von e ]
ausgewertet. Im Ergebnis Helligkeit und der
Programmstart wird die Farbe genannt. Entfernung. benutzen{
dauerhaft wiederholen - d y d )
mache setze [0 auf ~ (7] hole Farbsensor [ 20, BERM Wert 51 Eingiinge
W 8 wert - - #f1200] " (O gl
2 - o
mache setze Beschriftungsfeld Text & S —— [ =

sonst  setze Beschriftungsfeld [FTHETIRM Text ¢ L

4.1.4 Spurensucher

Einschalten der
Belewchtng fiir den

Fahrt =0 = geradeaus
Fahrt = 1 = links verlassen
Fahrt = 2 = rechts verlassen
Fahrt = 3 = Spur verloren

setze Beschriftungsfeld [THFTT RN Text  [EEN
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4.1.5 Fototransistor

=) Helligheit o JjEiF]

' seize LED QS M NIV Helligkeit o113

4.1.6 Fotowiderstand

Variable muss varher Auswertung des

definiert werden. Fotowiderstandes auf
kleiner grofler 5500

mache setze Statusanzeige M falsch .
setze Statusanzeige aktiv WETEL;

—

sonst  setze Statusanzeige aktiv. METELS
pize Statusanzeige [T I o adl aktiv MEFTE

Die beiden Status-anzeigen
miissen vorher in der Anzeige-
konfiguration erzeugt werden.

4.1.7 NTC Widerstand

Einstellungen fir das Widerstand kann
Messinstrument siehe Temperatur als auch
Programmstart . Bild unten. einen Widerstandswert
ausgeben.

%

Widerstand

4  Temperatur

Gauge
Anzahl Unter-Tickmarks : — 4 +
Tickmark-Schrittweite : — 5 +

Ausn[:htuug:@honmmm ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | ‘ ‘

O vertical 10.0 15.0 20.0 25.0 30.0
Von: — 10 +
Wert: — 10 |+
Bis: — 30 +
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4.2 Zahler

Impulse kénnen auf zwei verschiedene Arten gezahlt werden:

-Die Auswertung erfolgt Giber einen normalen I-Eingang

-Bei schnellen Impulsen wiirde ein C-Eingang (C1 — C4) besser funktionieren.
-Hauptsachlich gedacht sind die C-Eingdnge fiir Encodermotoren, die tiber 3
zusatzliche Anschlisse verfiigen (Plus, Minus, Zahlausgang)

Bei den aktuellen Motoren betragt eine Umdrehung 63,3 Impulse.(Alt-63,9)

. Encodermotor
Um die Zahlimpulse eines Motors auszuwerten, muss in der

Controllerkonfiguration der Motor und der entsprechende Zahleingang
am Controller angemeldet sein.

Servomotor

Counter / Digital Input

(C1- | Encodermotor [TEIEM Zzhler

4.2.1 Hole Zahlerwert

Schleife wird 3 mal durchlaufen. ]

I’
s ~ Motor lauft 63 Schritte
() wiederhole *E} -mal;

mache () ¥ . setze Motor QLT NTIIE Geschwindigkeit
Schrittweite * [}
[ Erg - BN hole Zihler Wert
[ U Erg - |
warte EE * KD

Ptogramm startet

63

" 6
Zihlerwerte werden ausgelesen 6 .
und auf Konsole ausgegeben. :

4.2.2 Ist Zahler... Wert

Programmstart (Z:éwih;ier:glgﬁ;;r‘\iirr&%rl\tm\Ierkonﬂguration unter Counter am Platz 1 |st dle zahl gréger 100 erd der MOtor
dauerhaft wiederholen
512 Angehalten. Nach einer Pause startet der

Motor erneut.

mache +
+ falls

[CH Geschwindigkeit ®J[1]

T Pause unter dem Punkt Util. ]

4.2.3 Setze Zdhler zuriick

( Konsole
Programmstart
dauerhaft wiederholen Programm startet...
mache setze FZTNEN auf 0
= 0
[T ETTL Zahl - | Ist der Zahlerwert groBer als 10 wird er auf 4
Null zuriickgesetzt 5
% 8
+ falls 10
Wieder 0
mache [ setze Zahler zuruck [jp. 48, K & 18
0
ih aus & = >
< 6
Zahlerwert und Riicksetzen werden auf Konsole :,“,D der 0
ausgegeben. 1 6'9 er
0

0
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43 I’C

Hier kdnnen die 3 Sensoren von Fischertechnik angeschlossen werden. Das sind zurzeit:

2 mal 10 Polig fir TXT

1 mal 6 polig fiir TXT 4.0

Beschreibung

158402

201257

Kombisensor mit
Gyroskop
Beschleunigungssensor
Kompasssensor

167358

182974

Umweltsensor mit
Temperatur
Luftfeuchtigkeit
Luftdruck
Luftqualitat

186705

183267

Gestensensor mit
Dammerungsschalter
Farberkennung

Licht und Nahe
Gestensteuerung

Ft TXT 4.0 Ansicht auf Anschlussbuchse

Es gibt die Sensoren teil-
weise fur den alten TXT
bzw. fir den neuen TXT 4.0
Sie sind vom Anschluss
nicht Kompatibel. Dafiir
bietet FT einen Adapter fir
Uber 20 Euro an.

Alternativ braucht man nur
ein Kabel im Eigenbau mit
folgender Belegung:

Ft Umweltsensor Ansicht auf Anschlussbuchse

SCL

(@) (0] O O

Masse [ O @€ O O
SDA
® ovoltanFt
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4.3.1 Kombisensor

J Allz 2 Funktionen missen
= zuwor Initialisiert werden

L

Init Magnetometer RELETEFSEEN Rate: FEN (Hz)
setze [EENz 00 auf [T SR mit [E] Dezimalstellen hole Kombisensor [ 2§ A NFR M Beschleunigung in ESCT0T R
setze (B0 auf [T mit [E] Dezimalstellen hole Kombisensor REQE T NFEE I Rotation in 50000 Rl
setze [0 auf IR mit [E] Dezimalstellen h . Magnetfluss in E5G o100 i
setze Beschriftungsfeld [TTHETIM Text + - erstelle Textaus —_—

—

Jede Funktion kann in xy und
z-Richtung ausgelesen werden
-

setze Beschrifiungsfeld [F0E 7000 Text + — erstelle Textaus ¢ [GEIC00)

setze Beschrifiungsfeld [STIE T ERM Text = erstelle Text aus

4.3.2 Umweltsensor

Sensor Kalibriert sich bei Pr ogramm startet...

bedarf selbststandig fiir die

Dauer von 5 Minuten Calibrating your sensor. This will take 5 minutes. Please wait.
300 seconds remaining (000% done)

285 seconds remaining (005% done)

270 seconds remaining (010% done)

kalibriere Umweltsensor JE{E PSS TEE monnmdn vameninies (NTER doeed

dauerhaft wiederholen
mache setze Beschriftungsfeld Text erstelle Textaus ¢ Rkl >
hole Umweltsensor Luftfeuchtigkeit
setze Beschriftungsfeld Text T8 N T | uftdruck: ke
hole Umweltsensor Luftdruck
setze Beschriftungsfeld Text erstelle Textaus ¢ [ >
hole Umweltsensor Temperatur
setze Beschriftungsfeld Text erstelle Textaus ¢ [CITEE ) »*
ole Umweltsensor Luftqualitit als [0

0 = gut; 500 = schlecht ]
_|

4.3.3 Gestensensor

prechende Funktion
— —[ vorher akiiviert werden.

p— = Der Sensor muss fiir die ‘

Sl E N EE BV TXT_M_12C_1 - [ aktiviere
dauerhaft wiederholen

mache setze Beschriftungsfeld Text WO EY L EEL Bl TXT_M_12C_1 - i Umgebungslicht - |

= Der Sensor muss fir die
_t entsprechende Funktion

vorher aktiviert werden.

% Gestensensor
dauerhaft wiederholen

|
— Der Sensor muss fir die

entsprechende Funktion
wvorher aktiviert werden.

Zurlickgegeben wird ein
Wert zwischen 0 und 4
sie rechts.
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4.4 USB (Kamera)

44.1 Bewegungserkennung

auch wenn die Abfrage iiber ein anderes Startfeld

Dieser Block muss immer im Programm enthalten sein, f
abgearbeitet wird.

{ Das Bewegungsfeld muss in der Kamerakonfiguration definiert sein

Auch die Dauerschleife
ist zwingend notwendig.
{Fem muss Im Anzelgekonfigurator ]
-

4.4.2 Farberkennung

Feld muss im
Anzeigskonfigurator
definiert sein

o
we/an Farbe [T TR0 erkannt: Ereignis

setze Beschriftungsfeld [FHE=FEMl Tet .  hole Farbe ¢JJErcignisl ais L0
+ falls % st Farbe ojErcignis’ EXl ] Hue-Toleranz 1) Grad

’Diew Wete konnen vorher n Gt Kamrakonfguraton mache setze Beschriftungsfeld [FHETINN Text < »

T sonstfalls = & jstFarbe ofErcignisl EXM*{__] Hue-Toleranz 1) Grad

e mache setze Beschrifumgsield [CIER Text < 237
e sonstfalls — . st Farbe o/Ereignis’ EXM*] | Hue-Toleranz 1) Grad

Name Rot Griin Blau Hex Hue  Saturation  Wert

color_detector 164 128 131 48083 355 21 64 mache setze Bsd'rrﬁllusfeld E‘m Text 111 m »

_ _[ Farberkennung muss in
== der Kamerakonfiguration
definiert zein

K

Hue — Farbton sonst  setze Beschriftungsfeld [ERE =0 Text
Saturation - Farbsattigung
4.4.3 Ballerkennung

| Ballerkennung muss in der Kamerakonfiguration
definiert sein

wenn Ball |:E]|:EERGTES erkannt: Ereignis
LY X-Achse - ETj % hole FEL1EM des Balls ¢ Ereignis

* falls | X-Achse - | <- @0

[ Merte konnen vrher in e Kamerakonf urstion C T v Y GT TXT_M_M1 - lm Geschwindigkeit m
unter Camera kontrolliert werden
setze Motor REQI T ERE T LoEM Geschwindigkeit */}
-

Kansole Canera i setze Motor REQENYEEN [TZEM Geschwindigkeit *|[\}
e N0 TXT_M_M3 - W rechts © Hele 0L LCLEES 200 |

Name X Y Durchmesser

Programmstart

dauerhaft wiederholen

ball_detector -16 25 50

4.4.4 Linienerkennung

Variablen pos und breite miissen vorher angelegt weldin._ I — ___{ Dac Linienfeld muss in der

konfiguration
definiert sein

Beide Werte werden in den
Beschriftungsfeldern
7 ausgegeben

Snaen
mache (2) setze Beschriftungsfeld [TIETERN Text  [T220
* | _saize Beschriftungsfeld [ ixt_labeld - R o

Konsole Camera

n - - - Feld muss im
- ) Die Werte kinnen vorher in der Kamerakonfiguration Anzeioekonfiouratur
LINIENERKENNUNG = | unter Camera kontrolliert werden =
Name Linie  Position  Breite Rot Griin Blau e S Sy e Sy e s
e e e e e e e e e e T e e e e T T e T T et
line_detector 1 21 2 0 0 0 oo ] Ll

Seite 24



4.4.5 Bilddarstellung auf Controller

Eine Variable wird definiert um die Bilddaten
aufzunehmen. | Das Bild wird von der Kamer gelesen und nach base64*

konvertiert.

& :

Bild Bild von jp " RIE:5 0 B holen nach base64 konvertieren
Base64-Bild

—— * Base64 ist eine Moglichkeit, Bindrdaten in einer

Das Bild wird auf dem entsprechenden Platz ] ASClI-Zeichenfolge darzustellen. Das bedeutet,

auf dem Controllerbildschirm dargestellt. . . . .

Siehe 1.7.10 M dass ein Bild im Browser nicht Gber eine
Binadrdatei wie eine JPG- oder GIF-Bild

eingebunden wird, sondern der Browser aus

einer Zeichenfolge das Bild direkt berechnet.

4.4.6 Mikrofon

Maglichkeit 1 ]

‘Programmstart

dauerhaft wiederholen

[N mit i) Dezimalstellen <% Mikrofon Lautstiirke

?) Startejedesmal ¢ = Mikrofon Lautstarke EXN * 1
setze Beschriftungsfeld Text < FIMETY »

setze Beschriftungsfeld [CTHE SR Text ¢ b4 »
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5 Verarbeitung

5.1 Logik
5.1.1 Boolesche Logik
Einfaches mathematisches System, das zwei Werte hat, um Bedingungen und Schleifen zu kontrollieren. (wahr,falsch)

5.1.2 Wenn Funktion

® Programmetart Es ist eine der haufigsten verwendeten Funktionen. Sie ermdglicht den
dauerhaft wiederholen logischen Vergleich zwischen einem aktuellen Wert und einem

mache [ [x - J|=- #50] erwarteten Wert.
[ EL OO Richtig geraten k2

L IGTUETCE Zahl zu groB oder zu Klein i

5.1.3 Vergleichsoperatoren

Jedem der 6 moglichen Vergleichsoperatoren werden 2 Eingdnge ibergeben und der Vergleich
gibt wahr oder falsch zurtick.

5.1.4 Logische Operatoren

1 Der und-Block gibt dann und nur dann wahr zuriick, wenn seine
- ] < - os0]|.und B > e To0. T unereioct 8 .
beiden Eingangswerte wahr sind.
i Der oder-Block gibt wahr zuriick, wenn mindestens einer seiner
beiden Eingangswerte wahr ist.

L oder

5.2 Schleifen
5.2.1 Dauerhafte Wiederholung (Dauerschleife) 5.2.2 Wiederhole (Z3hlschleife)

(2) Programmstart Programmstart

dauerhaft wiederholen
mache 4 setzeLED Helligkeit ®JFY

warte EXH * K}
setze LED EEARNCTAM Helligkeit @)

wiederhole {1} mal:

mache % setzeLED Helligkeit *5F3
warte EEH © KB

% setze LED Helligkeit ®Ju}
warte EEl * K}

5.2.3 Wiederhole solange (Kopfschleife) 5.2.4 Wiederhole bis (FuBschleife)

Programmstart
dauerhaft wiederholen
mache wiederhole EE' 00 *ist Mini-Taster [EE3 A HTIE
mache % setze LED [IERHEYIYEN Helligkeit * ¥
warte EEl)
% setze LED QEAETICTEN Helligkeit *J1]
warte EEl)

Schleife wird mindestens 1 mal durchlaufen

Programmstart

setze [l auf [
wiederhole [LTERD [i- J-- ™3

mache gibaus [FEB
andere FE um

5.2.5 Zahlschleife von bis (For-Schleife)

Programmstart Die Variable ,k“ wird wie folgt

zihle 83 von ®{[} bis ® K[} in Schritten von *{F3} ausgegeben:
0,2,4,6,8,10

mache gibaus [58
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5.3 Mathe

5.3.1 Einfache 5.3.2 Spezielle
Rechnungen Rechnungen
ez Quadrieren -
S+ + Quadrieren
Quadratwurzel
Betrag
x
In
N log10
"
10*
5.3.5 Funktionen 5.3.6 Konstanten
=]
4 5in ST
cos e
tan ]
asin sqri(2)
acos sqrt(a)
atan =

5.3.3 Operatoren

*1

s
=
AND
OR
XOR
NOT

5.3.7

Konvertierung

5.3.4 Auswertung
von Listen *2

Liste

Summe iiber die
Minimalwert der

+  Maximalwert der
Mittelwert der
Median der
am haufigsten in der
Standardabweichung der

Zufallswert aus der

5.3.8 Zahl priifen

+ hex
bin
int
Grad
Radiant

J gerade
ungerade
eine Primzahl
eine ganze Zahl
positiv
negativ
teilbar durch

keine Nummer

*1 Die ,Bitweisen Operatoren” sind fiir Ganzzahlen, die in das Binarformat umgewandelt werden und dann auf
Bit Ebene je nach Operator ,behandelt” werden.

Bitzahl nach links schieben

Bitzahl nach rechts schieben

Bitzahlen mit UND vergleichen

Programmstart

setze [57: R auf

gib aus

Programmstart

setze [E1 K8 auf
| Erg - |

gib aus

Die Zahl 2 (0010) wird zweimal nach
links verschoben

0010 = 2 (Ausgangswert)

0100 = 4 (erste Verschiebung)

1000 = 8 (zweite Verschiebung)

Die Zahl 9 (1001) wird zweimal
nach rechts verschoben

1001 = 9 (Ausgangswert)

0100 = 4 (erste Verschiebung)
0010 = 2 (zweite Verschiebung)

Programmstart

setze [Z0 R auf SPAND - M 3
gbaus [E7EH

Potenz 2?2 2! 20

Wert 4 2 1

5 1 0 1

3 0 1 1

1 0 0 1

Bitzahlen mit ODER vergleichen

Bitzahlen mit XOR vergleichen

Bitzahlen mit NICHT vergleichen

Programmstart Programmstart Programmstart

setze [E B auf setze [T R auf 5HOR- W3] seize EF Rl avf oEm B
gibaus [Z-EH gibaus 7R gib aus

Potenz | 22 2! 20 Potenz | 22 2! 20

Wert 4 2 1 Wert 4 2 1

5 1 0 1 5 1 0 1

3 0 1 1 3 0 1 1

7 1 1 1 6 1 1 0

*2 Voraussetzung fiir 5.3.4 arbeiten mit Listen

Programmstart

setze auf

gib aus

+ - erzeuge Liste mit

Liste
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5.3.9 Zufallszahlen

setze Beschriftungsfeld [EXMETTCIEN Text  ganz7ahlige Zufallszahl zwischen und

setze Beschriftungsfeld Text  Zufallszahl (0.0 - 1.0)

5.3.10 Rest einer Division

Programmstart
dauerhaft wiederholen
mache setze Beschriftungsfeld Text *QRErennl

Meben der automatizchen Rundung kann das Aufrunden oder
Abrunden bestimmt werden

-8

12.67

5.3.12 Werte beschrianken

Die Werte vom Schieberegler werden nur zw. 20 und 80
ausgegeben.

Programmstart
dauerhaft wiederholen
mache (?)_setze Beschriftungsfeld Text

Beschriftungsfeld muss in Schieberegler muss in
Anzeigekonfiguration definiert sein Anzeigekonfiguration definiert sein.
Wertebereich zw. 0 und 100

5.3.13 Wertebereich wandeln

Die Werte vom Schieberegler zw. 0 und 100 werden als Wert zw. 0 und 20
ausgegeben

dauerhaft wiederholen

Beschriftungsfeld muss in
Anzeigekonfiguration definiert sein

Schieberegler muss in
Anzeigekonfiguration definiert sein.
Wertebereich 0 bis 100

5.3.14 Atan2
Mit der Funktion wird der Arkustangens (auf Basis von XY-Koordinaten) der Pixel in einem Raster berechnet.

Programmstart
setze CERM auf 1202 von x: y: B

gibaus [EFEN
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54 Text

Die Ausgabe von Texten erfolgt immer in der Konsole unter dem Quelltext. Sie kdnnen aber auch auf dem Touchfeld

des Kontrollers angezeigt werden. Dazu muss ein entsprechendes Feld (Beschriftungsfeld, Eingabefeld) in der

Anzeigekonfiguration definiert werden.
5.4.1 Textausgabe ,

Konsole

Text kann aus mehreren Textelementen zusammengesetzt
werden.

Programmstart

d Hailo weit |

Programm startet. . Programmstart

gib aus

Hallo Welt gibaus (7

Programm beendet.

| Variable muss vorher definiert
werden.

werden

+ — erstelle Text aus

L(m”

?

L Geislein ki

Es konnen auch Zahlen oder Variablen eingesetzt 1

2T Hello World E4 Kons

() “setze AN auf
j [ alles OK. k2

Text C EERE Ll programm startet...

Hello World alles OK.
Ergénzt den Text einer

Variable Programm beendet

5.4.2 Textlange ermitteln

Programmstart
Ldnge von "n Das ist ein kurzer Test. “

gib aus

5.4.3 Priifen auf leeren Text

Programmstart

+ falls «“pg*

L Kein Text vorhanden
- =

ist leer

mache gibaus

sonst gibaus

5.4.4 Sucheim Text

Programmstart
o = ———r|

gib aus J das ist der Text. k&
(e M

« erstes

letztes

Extrahieren einzelner Zeichen

5.4.5

Programmstart
TR AW das ist der Text. k2Bl nimm - @46 |

< nimm
nimm ven hinten
nimm ersten
nimm letzten

nimm zufalligen

Extrahieren eines Textteils

5.4.6

Programmstart

gib aus

' nimm Teil ab
nimm Teil ab von hinten

nimm Teil ab erster

suche Auftreten des Begriffs (

SN der b2

R RO das ist der Text. B2l nimm Teil ab - @4 5 | bis - @ . Buchstabe

Konsole

Programm startet...
24

Programm beendet.

Konsole

Programm startet...
Kein Text vorhanden

Programm beendet.

Konsole

Programm startet...
9

Programm beendet.

Konsole

. Buchstaben

Programm startet...
5

Programm beendet.

Konsole

Programm starfet...

ist

Programm beendet.

Konsole

Programm startet...
Die 7 Geislein

Programm beendet.
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5.4.7 GroB und Kleinschreibung andern

Konsole

Programm startet...

I 1] GROSSBUCHSTABEN - & DAS ISTALLES KLEIN

gib aus

1 das ist alles klein &

Programm beendet

5.4.8 Leerzeichen entfernen (vorn bzw. hinten)

O das ist alles klein
Konsole

Anfang und vom Ende (links und rechts)

Anfang (links) Programm startet...
+ Ende (rechts) das ist alles klein

Programm beendet.

5.4.9 SchriftgéBe andern
Wie bei der Syntax in HTML, kénnen Texte formatiert ausgegeben werden. Die Formatierung kann entsprechend der

Anwendung in der Anzeigekonfiguration oder im Programm bei der Textausgabe durchgefiihrt werden. Die Grof3e
wird mit <h1> bis <h6> eingeleitet und mit </h1> bis </h6> abgeschlossen.
Weitere Formatierungen waren fett mit <b>, kursiv mit <|>und unterstrichen mit <u>.

7|\I\|2?HMH‘WHM\IHD\IHD\IHD\\HDHHDHHDI\HDH ;_,

o ;T Grolke H1 Grofe H2 ‘@ GraBe m Grﬁe H2

3 Wi e

o = GrokeH3 GroBe H4

° R W

! i; Sezgeter e Fett Kursiv

W ol Fett Kursiv
E; Feld fur Te gabe im Programm Text In H] Im Program
5 NormalgriBe
o NormalgréRe

dentitat

Programmstart

e jabel6 dauerhaft wiederholen

mache setze Beschriftungsfeld Jéi8FE iR Text *n <h1>Textin H1 im Programm</h1> ﬂ

TXTLabel

Text : <h5=Groke H5</h5>

5.4.10 Texte formatieren
Gerade bei der Ausgabe von Daten, ist es zweckmaRig, eine Mischung aus Text und Daten formatiert auszugeben.

Programmstart
gib aus U Rl Temperatur {:.1f} Grad, Lufidruck{:.0f} Pa

hole Umweltsensor Temperatur Temperatur 23.9 Grad, Luftdruck1015 Pa
hole Umweltsensor Luftdruck Programm beendet.

Konsole

Programm startet...

In jede geschweifte Klammer wird der folgende Wert aus dem Block” formatiere text” ausgegeben.
Hierbei kénnen auch die Anzahl der Nachkommastellen mit ,,:.xf“ festgelegt werden. (x = Anzahl der
Nachkommastellen)

Seite 30



5.5 Datei
Bei Arbeiten mit Dateien, werden diese nur auf dem TXT 4.0 gespeichert. Dabei ist der Pfad anfanglich vorgegeben:
lopt/ft/workspaces/log.txt , um keine Systemdateien zu manipulieren.
Um die Dateien auslesen zu kdnnen, gibt es 2 Moglichkeiten:

Mit einem FTP-Programm Mit dem Browser
Server: 192.168.7.2 (Bei USB) Port: 22 URL: 192.168.7.2 (Bei USB-Verbindung)
Benutzername: ft Benutzername: ft
Passwort: fischertechnik Passwort: fischertechnik
PP Standarte ) 19216872 opt b ft 2 t. Mail B Axel G Google €5 Geld W1 Ebay € Cloud [ Wetter @ Ama @ VT
Name GroBe Typ
Ordner (3)
config Dateiordner H +
lost+found Dateiordner
[l workspaces Dateiordner
ASH_HISTORY-Datei (1) MName
|7 .ash_history 293 ASH_HISTORY-Datei
BASH_HISTORY-Datei (1)
|7 bash_history 82 BASH_HISTORY-Datei - Acd_On_Al
Datei (1)
[ dummy 0 Datei B ~utomatic_Ligthing

5.5.1 Datei... mit Modus... 6ffnen

Programmstart

Kt mit Modus i % offnen

Datei §L:]:

[ read
Inhalt der Datei wird in . . -
s Datei ['Z10) mit Modus [T2: B 6ffnen  rite

Variable geschrieben

Evtl. dieses Element benutzen und den append

Pfad dann von Hand eintragen.

Sollte die Datei noch nicht existieren, wird sie hier automatisch angelegt.
Der Modus kann auf: lesen, schreiben oder anhdngen gestellt werden.

5.5.2 schreibe... in Datei... neue Zeile am Ende

Programmstart

set —
| log.txt - Editor

Datei Bearbeiten Format

Ler“_r.‘ter‘ Test

Text wird in die Datei geschrieben. Zeilenumbruch kann wahlweise ein- und
ausgeschaltet werden

5.5.3 Datei ... schlieRen

Programmstart
2vl log - EUBERDE S8 Jopt/ft/workspaces/log.txt 111180 (TE) write - Kii =

schreibe  “ BECAI58” inDatei [EIEM neue Zeile am Ende [¥]

Datei [[TEM schlieBen

Die gedffnete Datei am Ende wieder schlieen, da sonst
Daten verloren -
4
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5.5.4 Datei... als Text lesen

Programmstart

Konsole

K514 mit Modus offnen

Datei [[TEB als Text lesen Programm startet..

erster Test
1
2

Inhalt der Datei wird auf Konsole
ausgegeben

Programm beendet.

5.5.5 Liste... zeilenweise in die Datei ... schreiben

" log4.txt - Editor

' Liste mit Inhalt iiber neue Variable anlegen

Programmstart Datei Bearbeiten Format
(2) setze [IGCRM auf © + - erzeuge Liste mit . < [fJ >’ i
(14 E » 2
5.5.6 Datei ... zeilenweise als Liste lesen
Variable log fiir Daten aus Datei
Variable Liste fir daten aus der Liste
V] [ Der Modus muss auf "Read” stehen J

paces/log5.txt 14 TS offnen
setze [IETRM auf  pagei II'B3 zeilenweise als Liste lesen

Datei [FFEll schlieBen
gibaus  jnderliste (TSN CTEN CZXEM K1 . Hlement
gibaus *(5) jnderListe  [ETXN [LEEM (XM B3 |- Element

{ Es werden die ersten beiden Elemente ausgegeben

-

— Konsole
_| log5.tet - Editor
Datei Bearbeiten Format Programm startet...
Plxel Axel
Chobe Chobe
Testlc}g Programm beendet.
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5.5.7 Verzeichnis path erstellen

Tachometer_and_Odometer_Thread
Taxi_Meter
Programmstart [ Temp

test_battery

test_combi_sensor

Verzeichnis erstellen

{ Erzeugung eines eigenen Verzeichnisses fiir z.B. gesammelte Daten. ]

5.5.8 existiert ...

Prﬂgra mmstart Konsole
+ falls (L2 RV L 8 fopt/ft/workspaces/Werte
mache Verzeichnis erstellen Programm startet...

CIETEILS  Wurde nun angelegt Wurde nun angelegt

Programm beendet.

1 ST Bereits vorhanden ﬂ

Kaonsole

Programm startet...

5.5.9 Beispiel zur Datenaufnahme Bereits vorhanden

Programmstart

Temperatur wird alle 10 Sekunden in Variable Wdert geschrieben.
setze m auf m Die Datei log.txt wird im Verzeichnis Werte angelegt und gecffnet.
S— m n Temperatur wird mit einer Kommastelle in die Datei geschrieben.

wiederhole ®§[} -mal:

mache setze || 580 auf - LB R G ENE RN R TXT_MLI2 - B Temperatur -
00 log - U E =) /opt/ft/workspaces/Werte/log.tt fi11100 0 (1) Gffnen

schreibe = (?)_formatiere text ®SER Y ETTR 42 _ inDatei [[XEll neue Zeile am Ende [¥J
[TCEM mit [} Dezimalstellen [Zi58

Wird der Wert ohne Formatierung ausgegeben gibt es eine Fehlermeldung.
Siehe Konsoleneintrag .

mj *log.tut - Editor

Datei Bearbeiten Format Ans
hemperatur: 25.1
Temperatur: 25.1
Temperatur: 24.7
Temperatur: 25.1
Temperatur: 24.7
Temperatur: 24.8
Temperatur: 25.4 Programm beendet.
5.8
5.3
5.8

Konsole

Programm stariet...

TypeError: unsupported operand type(s) for +: "float’ and 'str'

Temperatur: 2
Temperatur: 2
Temperatur: 2
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5.6 Datenstrukturen (Listen)
5.6.1 Liste erzeugen

{ Listen kdnnen aus Text, Zahlen oder Farben bestehen

Farbelemente aus der Gruppe Util J

Programmstart
setze auf = ( - erzeugeListemit ¢ ”

1 Zwei B4

{4 m »

Programmstart
setze auf + - erzeuge Liste mit

Es gibt nun 3 mal ein Element mit dem Namen Test. J

Programmstart

Konsole
setze auf “erzeuge Liste mit mal dem Element ~ ¢¢ »
Programm startet...
gibaus “in der Liste . Element Test
Test
gibaus jp der Liste nimm - . Element est

Programm beendet.

gibaus * in der Liste nimm - . Element

Liste wird aus dem Text erstellt. Das Trennzeichen wird am Ende
festgelegt.

Konsole
Programmstart
setze auf Liste aus Text - - (|- /O One,Two,Three el "5y~ C [ 0 M B2 Programm startet...
o One
gibaus “"in der Liste nimm - . Two
Three

gibaus “TinderListe . [T NN
gibaus “TinderListe [T ETTEN

Programm beendet.

5.6.2 Lange einer Liste ermitteln
Konsole

Programmstart
satze auf © + - erzeugelistemit = < »

Programm startet...

1
gibaus © Lénge von

Programm beendet.

5.6.3 Suche und manipulieren von Elementen in einer Liste

Gibt die Nummer des Elemets aus auf den die Suche zutrifft. J

L

Konsole

setze auf 7"+ — erzeuge Liste mit Programm startet...

3

Programm beendet.

in der Lis =73 | suche EE R Auftreten von

4 erstes
letztes

es hier auch méglich, ein Element zu laschen.

Konsole

Gibt die Nummer des Elemets aus auf den die Suche zutrifft. Alternativ ist J
.

i . i i P startet...
setze auf + - erzeuge Liste mit rogramm starte

zwei

Programm beendet.

« das
in der Liste _ _nimm - | : von hinten das
) Erste
4 nimm
Letzte
nimm und entferne
Zufillig

entferne
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Ersetzt das zweite Elemant von zwei auf vier. Alternativ ist es auch
miglich, ein Element einzufiigen.

Konsole

< das Programm startet...

von hinten das sins
vier
Erste drei
/ setze fir Letzte Programm beendet.
Zufillig

flige als

5.6.4 Sublist erstellen

Ubergibt Elemente in eine neue Lista. J

nimm Teilliste ab

Programmstart
setze auf

nimm Teilliste ab von hinten

 nimm Teilliste ab erstes Konsole

Programm startet...

setze auf G (1) in der Liste | (X8 £ | . Element
LLE R T O Teilliste - § nimm - | - 7 bis
(LR TN T 0 Teilliste -l nimm - | g bis von hinten

eins
Zwei

Programm beendet.

bis letztes
5.6.5 Liste sortieren
Werte der Liste werden nach Vargabe r
sortiert und in neu Liste singstragen | numerisch
ngmmmm « alphabetisch
setze auf F i i ¢ - | Iphabetisch, Grofsc g ignorieren Konsole
L

Programm startet...

 — : - 2
setze TG 0 auf G (7) abetis aufsteigend - @ Li 2
L &

ibaus © ; 3
g in der Liste / aufsteigend Programm beendet.

gibaus  jp der Liste absteigend

gibaus  jp der Liste

5.6.6 Liste drucken

Gibt diz Liste in der Form aus, die in der Konsole

Programmierung typisch sind

Programmstart Programm startet...
[eins', 'zwei', 'drei]
Programm beendet.

Qib E - Liste -
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5.7 Util
5.7.1 Farbauswahl

Programmstart Setzen einer Vergleichsfarbe z.B. fiir die Kamera ]

dauerhaft wiederholen

mache + falls 2)” %} istFarbe E'D Hue-Toleranz 1] Grad
mache | gibaus ¢ N4 >

5.7.2 Warte (Zeit]

Programm wartet, bis die Zeit

Programmstart abgelaufen ist.

dauerhaft wiederholen

mache ! 512

5.7.3 Warte (Bedingung)

Das Programm lauft erst weiter, wenn die
folgende Bedingung erfiillt ist.

Programmstart

dauerhaft wiederholen
mache % seta#®TtD Helligkeit * 33

warte bis ist Mini-Taster

1. setzeLED Helligkeit *}

warte bis ' ist Mini-Taster | gedffnet - |

5.7.4 Thread

fiihre Funktion [EEl in einem Thread aus Siehe 5.9.4

5.8 Variablen
5.8.1 Erstellen

Variable erstellen ... - -

5.8.2 Festlegen

Name der neuen Variable:

Programmstart

Programmstart

e vs-] Alter - T8 17 |

setze [\EL-0 auf

oder

5.8.3 Wert dndern

Programmstart
setze E1 . 17 |
wiederhole ® 3 mal:
mache + falls (Alter - | < - ®118]
mache gibaus  ¢¢ EXNITTY »?

Konsole

Programm startet...

ZuJdung
oK

sonst gibaus ¢ [I§»

dndere um

Programm beendet.
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5.9 Funktionen (Unterprogramme)
5.9.1 Einfacher Aufruf

Unterprogramm wird vom

Hauptprogramm aufgerufen. Konsole

Aufruf eines Unterprogramms. Der Name kann
im Unterprogramm geé&ndert werden.

Programm startet...

+ definiere 1234
H 14 »
gib aus (1234 | Programm beendet.

5.9.2 Aufruf mit Riickgabe

Element ist nur sichtbar Funktion quadriert (ibergebenen Wert
wenn eine Funktion mit und gibt ihn zuriick. Konsole
Riickgabe erzeugt wird. “

Programmstart

setze %D

gib aus

Programm startet...

() + definiere
setze CEM auf
gib zuriick XN

9.0

Programm beendet.

5.9.3 Aufruf mit Riickgabe und Bedingung

Programmstart + definiere [0 Konsole
setze [N auf falls gib zuriick
Programm startet...
zu klein
? s ' Programm beendet.
Ausgabe falls Ausgabe falls
Bedingung falsch. Bedingung wahr.

5.9.4 Funktion als Thread ausfiihren
Im Normalfall werden Programme nacheinander ausgefiihrt. So wartet das Programm auch mit der Weiterfiihrung,
wenn ein Unterprogramm abgearbeitet wird. Da hier das Unterprogramm unendlich ist, l[auft

Konsole
das Hauptprogramm nicht weiter.
Satz1
) Satz]
Programmstart + definiere + definiere FE2 Satz1
Satz2 mache gibaus & ’ mache gibaus ¢ ”
- warte EE0 = i} warte EXH = K
Konsole
+ definiere + definiere X7 Satz2
dauerhaft wiederholen dauerhaft wiederholen Sate?
mache gibaus ? mache gibaus & ” ggg;
warte EEN » KB warie 5l ~ K3 Satzl

5.10 Machine Learning

Noch nicht dokumentiert.
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5.11 Importe
Um den Quellcode libersichtlicher zu gestalten, ist es moglich, zusatzliche Module(Dateien) anzulegen. Dort kénnen

Neue Datel z.B. Funktionen (Unterprogramme) abgelegt werden. Mit wird das folgende Fenster
geoffnet. Durch die Auswahl Quellcode wird eine neue Datei angelegt und als Reiter im Kopf
‘ ) angezeigt. % Blink =
Quelcode Kamers Hier kann das Unterprogramm

I:I (te3) geschrieben werden.
00

= Hauptprogramm = % Controllerkonfiguration = = Blink >

praie s |m Hauptprogramm, wird die Funktion ... B+ definiere T3
ELZDM | Blink“ aus gewahlt. . wiederholo ¢ mak
D = % setze LED [ETAI A Helligkeit *JE1F)
Sensoren
txt/ csv/json E— m

Zahler

1ac

I Funktionen Programmstart
I Machine Learning dauerhaft wiederholen
I Importe mache + falls * ist Mini-Taster Jp 40" BER geschlossen -

mache Blik

Kommunikation .

I Sprachsteuerung

Seite 38



6 Kommunikation

6.1

Fernbedienung

Uber eine Benutzeroberflache, kdnnen Fahrzeuge oder Modelle ferngesteuert werden.
Bevor Befehle ausgefiihrt werden kdnnen, dauert es derzeit bis zu 20 Sekunden bis Aktionen moglich sind.

P BB e R e e B

N oun | |WIN |

6.1.1

Identitat

o

@

L
3

Textausgabd

Lampe an

Lampe aus

—=

3

R Qe B

4

ok Yo " o] o] b "o 1 Toh] b/ "o 1 b Tl T hf 1T 11

~;

remote_button

Name : remote_button

RCButton

Text : Lampe an

Schriftgrofe : 22 H1 H2 H3
Schriftstil : B I U
6.1.2 remote_slider

Identitat

Name : remote_slider

RCSlider

Ausrichtung

Von :

Wert :

Bis :

6.1.3

: @ horizontal
O vertical

remote_label

T

Bedienfeld

1
1 Lampe an
2 Lampe aus
== ) =n
Textausgabe

Durch Anklicken der Schaltfliche wird eine Aktion ausgefiihrt
SchriftgroRe und Schriftstil kdnnen im Inspektor festgelegt werden.

wenn Schaltfliche angeklickt
setze LED Helligkeit

Die Bewegung des Sliders kann zur Steuerung von Motoren genutzt
werden. Vorher werden der Wertebereich und der Anfangswert
festgelegt. (Hier Ausgabe auf Konsole)

=l e T T GG remote_slider -

gl_h =T 5 =) 1] Schiebregler -
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Identitat
Name : remote_label
RCLabe
Text : Textausgabe
Schriftgrofe : 16 H1 H2 H3
Schriftstil: B [
Ausrichtung : E =
Farbe : -

=

Einerseits kann hier eine Beschriftung der Fernbedienung erfolgen.
Andererseits konnen auch Rickmeldungen als Text erfolgen. (Siehe
Beispiel). Zusatzlich zur TextgroRe und Schriftstil, kann auch die Ausrichtung
und Farbe im Inspektor voreingestellt werden.

= k= = = ) remote_button -

© setze Beschriftungsfeld Text

6.1.4 remote_status_indicator

Identitat

Mame : remote_status_indicator

RCIndicator
Aktiv :

Farbe : -

6.1.5 remote_image
Identitat

Mame : remote_image
RClmage

Bild : Datei hochladen

Programmstart

dauerhaft wiederholen
mache setze TR auf

[ setze Bild Base64-Bild TRl

Wie bei dem remote_label kann hier die Rlickmeldung einer Aktion
angezeigt werden. Oder man nutzt die Anzeige fiir Fehlermeldungen
oder das Ende einer Aktion.

wenn Schaltflache [ FICH:TCT RS angeklickt
¥ selze Statusanzeige aktiv

Hiermit lasst sich ein Bild auf die

Bedienoberflache legen. o e —
Entweder als Detailbild zur bes- | Kopleren
seren Erkennung oder sogar als T ‘Lhkt
nspektor

Hintergrundbild des ganzen Be-

. . - a! Ebenein Vordergrund
dienfeldes. Uber das Kontext- SRR
meni kann dann die Ebene Hin- Eine Ebene nach vomne

Eine Ebene nach hinten

tergrund ausgewahlt werden.

Eine zweite Moglichkeit, ist die
Darstellung des Kamerabildes.
Abhangig von der GrolRe des Bildes,
kann es sehr lange dauern, bis das
Bild dargestellt wird!!

Bild Bild von holen nach base64 konvertieren

Anstatt eines ausgewihlten Bildes, wird das
aktuelle Bild der Kamera dargestellt.

6.1.6 remote_joystick

ldentitat

Mame : remote_joystick

RCJoystick

Von: —  -100 4
Bis: — 100 +
Lock-X: []
Lock-Y: []

Die Bewegung des Joysticks kann in X und Y-Position ausgewertet
werden. Im Inspektor konnen Anfangs und Endwert festgelegt
werden. Im Beispiel erfolgt die Ausgabe auf der Konsole.

& wenn Joystick [T 05 . %8 bewegt: Ereignis

gibaus ¢ Ereignis

gibaus ¢ Ereignis
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6.1.7 remote_chart

e 2 setze Diagramm [N F B x L

Breite: — 200 4 px 10

Hohe: — 200 4 px andere [ 120 um “ 3

Position 6

x: — 156 -4 px 4

vl =1 13 |+ |ex Fir das Diagramm wird > =,

— bei jedem Druck auf 0 2
::;;.itrem ahart »Zahler” der aktuelle =

: Wert dargestellt. Zahler

RCLineChart

6.2 Sprachsteuerung

Um die Sprachsteuerung zu nutzen, ist die App ,Voice Control Fischertechnik” .~ ™~

—/\/— auf dem Handy erforderlich. AnschlieBend meldet man sich auf dem TXT-
Controller Gber WLAN an.

Der gesprochene Befehl wird wie im Beispiel ausgewertet und es erfolgt die

entsprechende Aktion.

[ Startblock fiir Spracherkennung

1

el

verwenden

Achtung: nur
Kleinschreibung

(z) "wenn Befehl empfangen: Text Wird als Dauerschleife =
- bendtigt

+ falls Tor BN © % D ” — ) ©

mache % setze LED [P QMY Helligkeit ®Ji3F]

sonst falls - 1l = - O licht aus k&
mache % setze LED QR ICTEN Helligkeit ® )

Konsole

Programm startet...
Text
licht an

E licht aus

[ Ausgabe auf Konsole zu Testzwecken J

®
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6.3 Cloud /MQTT

Die Cloud ist unter ,https://www.fischertechnik-cloud.com zu erreichen. Bevor man mit

diesem Dashboard arbeiten kann, muss eine Anmeldung erfolgen.
AnschlieBend wird der Controller mit der Cloud gekoppelt werden.

M@ aGE

@ fischertechnik Cloud

www.fischertechnik-cloud.com

Bei fischertechnik registrieren

)

Einstellungen -

Controller registrieren

Einstellungen -
fischertechnik
Cloud

dauerhaft wiec!gr/ o}

Controller
hinzufliigen e
g TXT 4.0
R 1 Dureh s Rogsirionung akptiore ich clie Datensherrichtling
Fo ]
[
ABBRECHEN
Umstellen auf
Umweltsensor

mache (?) g4py fischertechnik Cloud Publish Text [l e R 0L L e

Bibliothek datetime importiert werden.

datetimestamp
hole Umweltsensor Temperatur
hole Umweltsensor Luftfeuchtigkeit
hole Umweltsensor Luftdruck

{ Diese Funktion wird bei der Formatierung der Daten fiir die Cloud aufgerufen.

Sie erzeugt den bentigten Zeitstempel ts” und gibt diesen zuriick.

Der vollstandige Eintrag: ts=

Fiir den Zeitstempel wird ein Pythonscript bendtigt. dafiir muss die ‘

DREN T 1T datetimestamp |

Python-Code

datetime.now().strftime("%Y-
%mM-%dT%H:%M:%S.%f")[:-3]
+ IIZII

)" Python-Importe

import json
from datetime import datetime

s = datetime.now().stritime("%Y-%m-%dT%H:%M:%...

Die variable muss zuvor l
definiert werden.
4

Wenn alles klappt, sollten die 3 Werte (Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck) in den jeweiligen Fenstern der

Hall
pasis; € - o€ -

X

Cloud im Sekundentakt angezeigt werden.

= fischertechnik =3 (toud)
% | B THT 4.0: Aktueller Luftdruck

2% Smart Home @ TT 4.00 Aktuelle Temperatur
Lemfabrik 4.0
h ! 240 T" 660
il g
£ Einstellungen N / o
~ -
0 _ _ e
) hP
w0 @ — s
10
- 0 ~ 1100
2112.2022, 11:59.00.423 21128022, 11590142
IE TT 4.0: Galesie % | IE TXT 4.0: Aktuelle Luftfeuchtigheit X
50
0 | 0
o o
Iy -
20 &0
0 = — %
2~ ™~ 0
» eLearning-Pertal
21122022, 11:59.00.423

* fischertechnik
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