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Lerne programmieren mit Thymio

Der Bootsverleih
Du vermietest Ruderboote an deine Kunden.

Du besitzt 4 Ruderboote:

« Der Einer: ein Boot mit einen Platz.

e Der Zweier: ein Boot mit zwei Platzen.

« Der Vierer: ein Boot mit vier Platzen (siehe Bild)
e Der Achter: ein Boot mit acht Platzen.

Beim Vermieten muss du beachten, dass bei einem Boot immer alle Patze belegt sind, so
mussen z.B. im Vierer immer genau vier Personen sitzen.

Wenn du z.B. 5 Kunden hast, benutzt du also den Vierer und den Einer! Damit du immer

siehst welche Boote besetzt sind, hast du eine Anzeige-Tafel auf der leere Boote weiss
und volle Boote rot anzeigst.

Bei 5 Kunden ist die Anzeige:

Aufgabe: Vervollstandige die Tabelle auf der nachsten Seite, indem du die Anzeige-Tafel
fur die Anzahl der Kunden im Bereich von 0 bis 15 fertig zeichnest.
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Die Anzeige-Tafel
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Thymio bekommt Zusténde!

Offne die VPL-Programmierumgebung und klicke auf das Symbol @ .

Beachte die neuen Symbole auf der Oberflache:

Die blaue Kachel, D setzt den Zustand des Thymios. Die griine Kachel D fragt

den Zustand des Thymios ab.
Jetzt erstellst du folgendes Programm:

1) Wenn die mittlere Taste berthrt wird und der Zustand Null ist, dann werde rot
und setze den Zustand auf Eins.

2) Wenn die mittlere Taste berthrt wird und der Zustand Eins ist, dann werde grin
und setze den Zustand auf Null.

Oder als Bild:
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Aufgabe: Lass dann das Programm laufen und beobachte Thymio!

4/11



Lerne programmieren mit Thymio

Thymio zahlt auf sieben!

Aufgabe: Erganze die Blocke in der 2. Spalte der Tabelle so, dass Thymio bei jeder
Tasten-BerUhrung um eins weiter zahlt. Bei 7 angekommen soll er wieder auf 0 gehen.
Probier’s aus!

Wenn die Taste beruhrt wird und der Zustand 0 ist,
dann setze den Zustand auf 1 o G ' 4N
AN N,

Wenn die Taste beruhrt wird und der Zustand 1 ist,
dann setze den Zustand auf 2 ) N )
i AN

Wenn die Taste berthrt wird und der Zustand 2 ist,
dann setze den Zustand auf 3

Wenn die Taste beruhrt wird und der Zustand 3 ist,
dann setze den Zustand auf 4

Wenn die Taste berthrt wird und der Zustand 4 ist,
dann setze den Zustand auf 5

Wenn die Taste berthrt wird und der Zustand 5 ist,
dann setze den Zustand auf 6

Wenn die Taste beruhrt wird und der Zustand 6 ist,
dann setze den Zustand auf 7

Wenn die Taste berthrt wird und der Zustand 7 ist,
dann setze den Zustand auf 0 6] N\ Gy
= QSd|e QD

Aufgabe: Erganze das Programm so, dass Thymio bei jedem Schritt einer anderen Farbe
leuchtet.
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Thymio als Wecker

Diese Kachel startet den Wecker. Die «Weckzeit» kann durch «drehen»
des Zeigers von 0.25 Sekunden bis zu 4 Sekunden eingestellt werden.

a Tipp: Ein Wecker der «frisch», ohne am Zeiger zu drehen, geholt wurde
ist auf eine sehr kurze Zeit von 0.001 Sekunden gestellt.

Dieses Ereignis tritt ein, wenn der Wecker abgelaufen ist.

Thymio als Treppenlicht Thymio als Eieruhr

R
o oM

« Wenn die mittlere Taste beruhrt  Wenn die mittlere Taste berthrt
wird, dann starte den Wecker mit wird, dann starte den Wecker mit
einer Sekunde Weckzeit und schalte zwei Sekunden Weckzeit.
das Licht ein. » Wenn der Wecker «klingelt», dann

* Wenn der Wecker «klingelt», dann spiele eine Melodie.

schalte das Licht wieder ab.

Aufgabe: Probiere diesen beiden Programme aus!

Hinweis: Wenn alle Felder der griinen Kachel «grau» sind, wird die Kachel nicht beachtet.

6/11



Lerne programmieren mit Thymio

Bewegungs Primitive

Thymio fahrt 20 cm geradeaus

(5> D HE Linker Motor:
( ]

Rechter Motor:

~y ,
@ Weckzeit:

Aufgabe: Probiere verschiedene Zeiten und Geschwindigkeiten aus, bis Thymio 20 cm
weit geradeaus fahrt. Schreibe die gefundenen Werte in die Tabelle!

Hinweis: Lese dazu die Zahlenwerte dieser Grdssen rechts auf dem Textprogrammierfeld
ab.

Thymio dreht an Ort um 90 Grad

<o» D ME Linker Motor:
[ ]

Rechter Motor:

N
@;; D M Weckzeit:

Aufgabe: Lege die Weckzeit und die Geschwindigkeit so fest, dass Thymio eine
Vierteldrehung macht. Schreibe die gefundenen Werte in die Tabelle!

Thymio fahrt ein Viertel eines Kreisbogens

> D m E Linker Motor:
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N\
@,, D M Weckzeit:

Aufgabe: Lege die Weckzeit und die Geschwindigkeit so fest, dass Thymio ein Viertel
einen Kreisbogens durchfdhrt. Schreibe die gefundenen Werte in die Tabelle!
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Thymio als Bodenroboter

Kombiniere deine Angaben der letzen Aufgabe zu einen Programm, mit welchem Thymio
das Verhalten des Bodenroboters nachahmen kann.
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Aufgabe: Fahre mit diesem Programm einige geometrische Figuren (Kreis, Quadrat, eine
8, Treppenlinie etc.)
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Der Regenbogen

In der Aufgabe auf Seite 5 hat Thymio gesteuert durch Tastenberthrungen auf sieben
gezahlt. Hier ist nun ein ahnliches Programm, welchen aber nicht mit Beruhrungen
sondern mit mit «Weckern» selbstatig zahlen kann:
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Aufgabe: Erweitere das Programm auf sieben Farben!
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Thymio fahrt eine Acht

Thymio soll selbststandig eine 8-ter Form abfahren. Damit Thymio immer «weiss» an
welcher Stelle er ist, merk er sich die Stelle als Zustand:

o Zustand O : Fahre einen Halbreis linksherum

Zustand 1 : Fahre einen Halbkreis rechtsherum

Zustand 2 : Fahre einen Halbreis linksherum

Zustand 3 : Fahre einen Halbkreis rechtsherum

Zustand 4 : Halte an.
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Aufgabe: Verandere die Reihenfolge Bewegungen, die Zeiten und Geschwindigkeiten, so
dass Thymio andere Formen fahrt.
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Thymio zeichnet Bilder

Aufgabe: Stelle einen Filzstift in das Loch im Thymio, erstelle die folgenden Programme
und lass sie laufen.

Hinweis: Stelle Thymio auf ein grossen Papier, damit du den Boden nicht bemalst und
damit du die Zeichnung mitnehmen kannst.

Die Blume

Q@ o @

1]
-+ |

o I@N -li8 o
o &N il@l o}

Der Stern

£2(@) o @)
o @ i@ o}
o @l - @) o}

Aufgabe: Varandere die Zeiten und die Geschwindigkeiten und lass das Resultat
zeichnen.

Aufgabe: Fige eine (oder zwei) weitere Zeilen an, um kompliziertere Muster zu erhalten.
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