Temperaturwerte von TMP36
Schritt fr Schritt Anleitung

Das Ziel ist, dal3 eine Temperaturkurve auf der Bahne dargestellt wird.

In Y-Richtung soll die Temperatur abgebildet werden.

Die X-Richtung stellt die Zeit-Achse dar.

Es gibt in der Aufgabenstellung ein kleines Video, das die Darstellung erlautert.

In der Aufgabenstellung werden bereits Schritte fir die Losung vorgegeben.
Der Plan ist:
* die Temperaturwerte sollen berechnet werden
* zum Zeichnen sollen mit einem kleinen Objekt Stempelabdriicke auf der Bihne
gezeichnet werden.
» Dazu wird das kleine Objekt in y-Richtung bewegt, dies wird mit dem
Temperaturwert gesteuert.
* In x-Richtung soll sich das Objekt langsam von links nach rechts bewegen, das ist
die Zeit-Achse. Bei jedem Schritt wird ein Stempelabdruck erzeugt.

Die Ubungsaufgabe kombiniert

- das Berechnen von physikalischen Gréf3en aus Messwerten
- die Skalierung

- die Bewegung von Objekten auf der Bihne

Schritt 1: Berechne die Temperatur aus dem
Sensorwert.

Die Rechenvorschriften sind
U = Messwert ADC * 3.3/4096
T=(U-0.5)*100

Der ADC-Wert wird von scratchClient zur Verfigung gestellt. Wenn man keinen Sensor
und ADC zur Verfuigung hat, kann man den Sensorwert auch simulieren.



Simuliere einen Sensorwert

Wenn man nicht gerade einen raspberry pi mit einem AD-Wandler zur Hand hat, dann
kann man die Aufgabe auch mit einem simulierten Sensorwert durchfihren.

Lege eine Variable ,sensor_ersatz' an.
Zeige den Wert auf der Buhne an, das macht man durch das Hakchen links an der
Variablen.

E sensor_ersatz.

Die Variable ist ,nur fur dieses Objekt’, deshalb wird bei der Anzeige auf der Biihne der
Name des Ojektes ,Objektl' davorgestellit.

Objektl sensor_ersatz [LLL0

Der Wert dieser Variablen soll einfach zu verandern sein. Das kann mit einem Regler an
der Anzeige erreicht werden.

Mit der rechten Maustaste auf die Anzeige des Wertes clicken und ,Regler’ auswahlen

Objektl sensorf . Mormalanzeige *
Gralanzeige
Fegler

verstecke dich

Der Bereich fur den Regler kann eingestellt werden. Wieder mit der rechten Maustaste die
Anzeige anclicken und den Bereich festlegen.

Objektl se

MNormalanzeige
Grolanzeige

* Regler *
Feglerbereich festlegen
verstecke dich

*
Reglerbereich:

Min: 600 Max: 1250

(1] 4 Abbrechen

4

Fur das Beispiel hier ist der Bereich 600 bis 1250 ausreichend.
Danach kann man mit dem Regler an der Anzeige den Wert einfach mit der Maus
verandern.

Objektl sensor_ersatz [LEL0

Berechnen der Temperatur
Aus dem Sensorwert werden die Spannung und Temperatur berechnet.



Lege eine neue Variable ,U* und ,T* an und erstelle die Berechnungen.

setza| U |auf sensor_ersatz *

setze T |auf u - *

Hier wird der ,sensor_ersatz* als Eingangswert verwendet.

Damit der Wert immer wieder berechnet wird, wird das in einer Schleife durchgefihrt.

|/\'Jenn angekﬁckt

wiederhole fordaufend
setze U |auf sensor_ersatz * il 4095 )
setze T |auf U - m * I'

- =

Sensorwert verwenden

Wenn man einen Sensor Uber die scratchClient-Software angeschlossen hat, dann kann
man diesen auch direkt verwenden.

Schritt 2: Bewegung in y-Richtung

Die Anzeige der Temperatur erfolgt Gber ein kleines Rechteck in y-Richtung,
Dazu muf3 der Temperaturwert skaliert werden. Als Eingangswert soll die Temperatur
verwendet werden.

Eingangswert x x1=0 x2 =50
(heute die Temperatur)

Ausgangswert y yl=-100 |y2 =100
(Position auf der Buhne in y-Richtung)

Lege die Variablen x1, x2, y1, y2, x und y an.



Wenn angekdickt
wiederhole fortlaufend
setze U |auf sensor_ersatz * EE) / [EED

setze T | auf u - m *

setre = auf T - Klickt

setze v |auf m #1 | auf [

=2 |aufm
yi | auf BT

v2 | auf

setze y auf y

m |auf w2 - yl / =2 - m1l

Die blau umrandeten Befehle bewirken die Skalierung der Messwerte. Der ,m‘-Wert muf3
nur einmal berechnet werden (warum ?) und deshalb wird das in einem separaten Skript
nur einmal ausgefihrt.

Der zusatzlich eingefiigte Befehl zum Setzen der y-Position setzt dann die Position des
Objektes auf der Buhne.
Schritt 3: Kostiim

enn noch nicht erledigt: bearbeite das Kostim und erstelle ein kleines Rechteck.
Malprogramm
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Schritt 4: Bewegung in x-Richtung

In X-Richtung soll der zeitliche Verlauf dargestellt werden.

Die Blhne ist in x_Richtung von -240 bis +240 grol3. Deshalb wird der Wert von x zuerst
auf -240 gesetzt, dann in kleinen Schritten bewegt und jedesmal ein Abdruck erstellt.

setze x auf

wiederhole mal

I:J;rte Sek.

dndere = um

hinterdasse Abdruck
- =

Die Verzogerung von 0.1 Sek bremst die Bewegung ab. Bei 240 Bewegungen Uber die
Buhne dauert es 24 Sekunden eine Linie zu zeichnen. Fur Aufwarm- und Abkihlkurven
kann das noch zu schnell sein, dann die Wartezeit halbieren.

Dieser Code erzeugt die Temperatur Linie auf der Biihne von links nach rechts.

Nach jeder Linie mul3 die alte Spur geléscht werden. Deshalb noch einmal eine Schleife
drumrum:

e
r;'.i'enn angeklickt
wiederhole fortdaufend
wische Malspuren weg
setze x auf
wiederhole mal
ﬁ:;rte Sal.
andere x um

hinterasse Abdruck

=t
=

Zusammenfassung

Hier das ganze Programm in der Zusammenfassung.



Wenn angeklickt

::Ederhule fordaufend

csatze U |auf sensor_ersatz * E) / CHER

catze T |auf U - G * W

setze * |auf angekliclt

setre v |auf & auf [i]

setze y auf [y 24
e 1) auf -—1|:I|:I
auf

auf w2 - y1

Wenn angeklickt

‘wiederhole fortlaufend
wische Malspuren weg
setze x auf
::Ederhnle mal

:J;I’tE Salk.

andere x um

hinterasse Abdruck
—T
.

Das ist ein Beispiel fur eine Losung. Es kann noch weitere Losungen geben, die ahnliche
Ergebnisse erreichen.

Auf der Bihne sieht das so aus

Bitte berlcksichtigen: Wenn der Messwert simuliert wird, dann ,zappelt' die Anzeige nur
dann, wenn man den Regler bewegt. Wenn man den Regler nicht bewegt, dann erhéalt
man nur eine gerade Linie:



:I Objektl sensor_ersatz [T1 11

Mit einem richtigen Sensor sieht das aber immer spannender aus.

Schritt 5: Aufraumen

Zum Schluf3 kann man das Objekt noch in ,Kurve‘ umbenennen. Das hilft einem den
Uberblick zu behalten, da dann unten rechts im Objektverzeichnis die Namen verwendet

werden.



[, temperatur_turve- Scratch w0 0 0w iy T - e

-_'-iD’fL,.‘\,’_rD'E_[ & B Y Datei Bearbeiten Verdffentlichen! Hilfe

Steuerung

Fishlen K kurve sansor_ersatz
—————
Operatoren

Malstift

gehe -er Schritt
drehe G Grad
drehe & ]

zeige Richtung EliRg

zeige auf

gehe zu x: @) y:

gehe zu

gleite §§ sek. zux: XY v:

Stk
= . = -
B m— Neues abgele: (97 [2F (7%
i
sndere y um

setze y auf [

pralle vom Rand ab

Schritt 6: Anzeige der Skalen-Linien

Diagramme sind einfacher zu lesen, wenn der y-Bereich optisch mit Linien unterteilt wird.
Ublicherweise zeigt man Linien bei den ,geraden‘ Werten an, in unserem Beispiel bei den
Zehner-Temperaturwerten 0°, 10°, 20° bis 50°.

Fiar den X-Wert sind keine Skalenlinien vorgesehen.

Fir die Anzeige der Temperaturskala kann es viele verschiedene Losungen geben.
Zwei der Moglichkeiten werden ausfuhrlich vorgestellt.

Beide Varianten benutzen fir jede Linie ein separates Objekt. Diese Linien-Objekte
unterscheiden sich lediglich durch die Hohe (y-Wert) auf der Blihne.

Die Objekte sollen nicht manuell positioniert werden, sondern sich tber ein Skript selber
beim Start des Programmes ihre Position einstellen.

Wenn man solche gleichartigen Objekte verwendet, dann erstellt man immer zuerst eines
der Objekte und wenn das dann richtig funktioniert, dann dupliziert man das Objekt.

Variante 1: Linienobjekte mit Kostiimen
Erstelle ein neues Objekt, und lege als Kostiim eine Linie quer Uber die Biihne an.
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Damit die Linie auch komplett quer Uber die Bihne gezeichnet werden kann sollte man
den Mal3stab verandern.
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¢t fiir das Kodpiim setzen

Mit den (+) oder (-)-Zeichen wird der Mal3stab veréndert; die kleinen Linien zeigen die
Einstellung an.

Wenn man die Linien-Objekte dupliziert, dann werden diese erst mal nach unten und
seitwarts verschoben.

Die Verschiebung in X-Richtung wird in den Skripten durch das Setzen der x-Position auf O
korrigiert.



—

-
Wenn angeklickt

satze x auf [}

Diese Linie muf3 dann fur z.B. 10 Grad auf der Biihne positioniert werden.

Die y-Position wird aus der Temperatur berechnet, welche die Linie anzeigen soll.

Die Berechnung der y-Position aus der Temperatur wurde schon bei der Positionierung
des ,Kurve'-Objektes angewendet. Man kann also diese Berechnung einfach in die
Linienobjekte kopieren.

. Wenn -'Iﬂmt

setze x auf m
setze » | auf fTT)

setze Vv _ilu'I:I m* x - x1 + vl

selze y auf ¥

Der blau umrandeten Anweisungen sind die Skalierungsanweisungen. Statt eines
Sensorwertes wird als Eingangsgrofie ,x* ein fester Temperaturwert benutzt. Im Bild ist der
Wert ,10° Grad eingesetzt.

Voraussetzung ist, dass die Variablen x1, x2, y1, y2 und m als ,globale* Variable fur alle
Objekte* angelegt wurden. Das mul3 also ggf. gedndert werden (was in scratch leider nicht
so einfach ist. Das bedeutet, dass Variablen geléscht werden missen und dann neu
angelegt werden mussen).

In der Variablen-Anzeige sind die Variablen getrennt nach dem Giiltigkeitsbereich
dargestellt.

Variable loschen

W m

=1

Fur alle Objekte

-

Nur fur dieses Objekt

(111
L

Die ,Fur alle Objekte’-Variablen werden im ,Kurve‘-Objekt gesetzt. Die anderen Objekte
kénnen diese Werte dann verwenden. So kann man im ,Kurve‘-Objekt auch einfach mal
den Temperaturbereich (x1, x2) &ndern oder den Anzeigebereich (y1, y2) &ndern und die
Temperaturlinien andern sich dann automatisch mit.

Mit diesem Skript positionieren sich die Linien selber. Das ist praktisch.



Dann kopiert man diese Linie-Objekte und setzt fir jede Linie dann die Temperatur 10, 20,
30, 40, 50 ein.

Variante 2: Linien mit Stift malen
Anstatt Linienobjekten kann man auch mit dem Stift die Linien auf die Buhne malen.

Da die Malspuren auf dem Bildschirm immer wieder geléscht werden, muf3 man diese
Linien auch immer wieder neu anlegen. Deshalb werden die Skripte der Linien nicht mit
den ,Flaggen-Hut' gestartet, sondern mit einem ,wenn ich Signal ,zeichne_linie* empfange’
gestartet.

- e
I Wenn ich | ze=ichne_lini= empfange

setze = |auof

setze v |aof Tt - w1+ vl :

gehe zu x: L) v: | ¥
senke Stift ab

gehe -er Schritt
hebe S$Hftan

verstecke dich

Das Kostum fir diese Linien-Mal-Objekte ist im Prinzip beliebig, aber es empfiehlt sich
einfach einen kleinen Punkt zu verwenden. Das Objekt wird ja immer unsichtbar sein.

Im Skript des Kurve-Objektes mul3 dann das Sende-Signal weggeschickt werden.
Hier das Skript des ,kurve-Objektes' mit dem eingefligten zusatzlichen Sende-Befehl.

|. Wenn angeklickt
‘wiederhole fortaufend
wische Malspuren wag

| sende zeichne_linie

setze x auf (EL10)

wiederhole mal
‘warte sek.

andere x um B

hinterdasse Abdruck
S Ly
=

Variante 3: Stempeln der Linien mit kleinen Objekten

Ahnlich wie die Temperaturlinie kann man die Temperaturlinien auch nacheinander auf die
Bihne stempelin.
Daflr wird das Programm hier nicht aufgefuhrt.



