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Diesist eine Einfuhrung in die
Welt der POxL. Am Beispiel
'‘Blume’ wird ein Experiment
aufgebaut und alle erforderlichen
POXL werden erstellt.

Hast du noch keine Welten,
musst du zuerst eine Welt
anlegen.

Dann steigst du in deine Welt
ein.
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Alsersten Schritt musst du alle
Bilder, die du fur dein
Experiment bendtigst, in einem
Zeichenprogramm deiner Wahl
zeichnen. Wichtig ist, dassdie
Bilder einen transparenten
Hinergrund haben und im Format
.PNG gespeichert sind.

Diessind alle Bilder, die fir das
Experiment bendtigt werden. Sie
sind in Open Office Draw
gezeichnet und in einem
Icon-Editor mit Transparenz in
das gewtiinschte Format gebracht
worden.

Zuerst musst du die Bilder von
deinem Speicherort in die
POxL-Welten hochladen. Dazu
wechselst du in die Bildauswahl
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Bei der Erstellung eines POXLs
wird immer dasin der
Bildauswahl angezeigte Bild als
Basis eingesetzt. Vor dem Start
sollte somit immer das erste
POXxL-Bild aus der Liste
ausgewahlt werden.
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Jetzt kann die Erstellung eines
POXL s beginnen. Mit einem

Klick auf 'POXL anlegen' startes
du.
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Das POxL wird dargestellt und
braucht als erstes einen Namen.
Mit einem Klick auf die
POXxL-Marke wird das POxL-Pad
angezeigt.

Hier gibst du den Namen fir das
POXL ein. Nicht vergessen, nach
einer Eingabe oder Anderung
Immer speichern.
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In den folgenden Schritten musst
du ale Bilder fur das POxL
diesem nach und nach
hinzufiigen. Der Weg ist immer
der gleiche: Bildauswahl 6ffnen,
Bild auswéhlen und bestétigen.

Du kannst die Bilder
anschlief3end sortieren, einfacher
ist es aber, mit dem letzten Bild
Zu beginnen.



POyL

welten
Kapitel 9 : Bilder sortieren

= experimentieren & konstruieren & erstellen

. o % @ (\ [5e) ﬁ m #POxLanlegen #POxLsichern HPOXL [6schen
28,
v | mez.ong
L2 A s
& X]v]<]
(-]
filtern
Impressum
= experimentieren @ konstruicren = erstellen
-
. A= Q = £ B 5POxLanlegen #POxLsichern POxL [6schen
8,

filtern

Impressum

Seite 12

Die Reihenfolge der Bilder kann
durch durch Eingabe der
Bildposition jederzeit gedndert
werden. Nach einer Anderung
stets sichern.



= _I:]
=

® O
P
® "l’{_

Kapitel 10 : Die Eigenschaft BUMP setzen

= experimentieren ® konstruieren ® erstellen

[ =] 0 * E mPOxLanlegen = POL sichern & POXL [8schen

V. W WX[/[<y

0

¥

[]
filtern

Impressum

o experimentieren = konstruieren  erstellen

° =] Q = R E #POxLanlegen & POxL sichern 1 POXL lschen
Oy, O
v . 9
¥V.¥V.V.V.V¥
Bl =]
-
\ V4
filtern
Impressum
POyl
5 experimentieren @ konstruleren § erstellen
° =] Q = R E #POxLanlegen & POxL sichern 1 POXL lschen
Oy, O
v . 9

[X]v]

filtern

Impressum

Seite 13

In unserem Experiment soll die
Blume feststellen, wenn sie von
einem Tropfen berdhrt wird. Zu
diesem Zweck muss das POxL

die Eigenschaft '‘Bump' erhalten.
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Kapitel 10 : Die Eigenschaft BUMP setzen
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Im POXL-Pad wird die
Eigenschaft dann in der Ecke
oben rechts angezeigt. Mit einem
Klick auf ein Eigenschaften-1con
wird ein Pad zur Bearbeitung der
Eigenschaften gedffnet.
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Jede Eigenschaft hat ihr eigenes
Pad, das die Erfordernisse der
Eigenschaft abdeckt und die
Pflege der Eigenschaften
ermoglicht. Bei der Eigenschaft
'‘Bump' ist es lediglich der
Ruckstof3, der in diesem Fall aber
ohne Bedeutung ist.

Damit ware das POXL erst
einmal fir das Experiment
vorbereitet. Auf die gleiche
Weise muss nun das POXxL fur
die Kanne erstellt werden.
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Die Kanne besteht aus zwei
Bildern, dem Ruhezustand und
dem Gief3zustand. Als Ausl Oser
benttigt das POXL einen Sensor
sowie einen Sender (Ping) um
den Tropfen zu steuern.

Sensor und Pinger werden spéter
bei der Konstruktion
entsprechend bearbeitet.

Alsletztes POxL muss dann noch
der Tropen erstellt werden, der
einen Empfanger haben muss und
einen Bumper.
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Um ein Experiment zu erstellen,
musst du zu 'konstruieren'
wechsaln.

Alle zur Verfligungen stehenden
POXL werden zur Auswahl in der
K opfleiste angeboten.

Ein neues Experiment startet mit
einem Klick auf 'neue
Konstruktion'.
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Wahle fir eine Experiment
immer einen kurzen, pragnanten
Namen, unter dem das
Experiment kinftig in der
Auswahl erscheint. In unserem
Beispiel soll es'Blume' sein.

Gebe hier den Namen ein und
nicht vergessen abzuspeichern.

Dann mussen die einzelnen
POXL in das Experiment
eingebaut werden. Ein POXL aus
der Liste wahlen.
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Kapitel 16 : Eigenschaften bearbeiten
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Kapitel 17 : Die POxL-Programmierung
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In diesem Bereich werden alle
Variablen definiert, diein den
Programmen genutzt werden.
Fehlen die Definitionen, werden
die Programme nicht richtig
ausgefuhrt.

In diesem Block stehen die
Pogramme, die bei Ausldsung
eines Events (Sensors)
durchlaufen werden.

Die Programme im unteren Block
werden periodisch ausgefuhrt.



POyL

weltern

Kapitel 17 : Die POxL-Programmierung

dexperimentieren © konstruieren = erstellen

R ) o

filtern Tex & mneve n B sichern e

Snap: reset.
POXL:2
null

Impressum

POxL - N
B experimenticren B konstruieren R erskellen

BN Y o

filtern Tex & Hneve " " sichern S0,,.0,

° Snap: reset
( POXL=2

null

-~

Impressum

o experimentieren © konstruieren = erstellen

R ) o

Filtern Tes & mneve n B sichern e

Snap: reset
POXL:2
null

Impressum

Seite 26

Die Eigenschaften eines POXLs
konnen hier jederzeit angepasst
werden.

Mit diesem Punkt kannst du das
POxL -Pad verschieben.

Mit den Anfassern lassen sich die
Bereiche aufziehen
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Auf die gleiche Weise sind auch
die Tropfen und die Blume zu
bearbeiten. Nach einer |etzten
Uberarbeitung kann dann das
Experiment ausgefihrt werden.
Die Ausfuhrung erfolgt unter
‘experimentieren’.
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Kapitel 18 : Das Experiment ausfuhren.
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Blume und Kanne stehen hier in
der Ausgangslage. Die Kanne
muss nun Uber die Blume
geschoben werden und mit einem
Klick auf den Sensor gekippt
werden. Die Wassertropfen
werden dann auf die Blume
fallen und diese zum Wachsen
bringen.
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FleiBig gieffen, bis die Blume
erscheint.
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Eine besondere Eigenschaft sind
Verbinder, die vorrangig in der
Elektronik zur Anwendung
kommen. Mit ihnen lassen sich
POXL miteinander mit Leitungen
verknipfen. Die Leitungen lassen
sich mit In- und Output in der
Programmierung direkt
ansprechen.

Betrachten wir die Verbinder an
einem Beispiel aus der Welt Elo.
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Beim Aufbau eines Experiments
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oder Output deklarieren.

= M= . $m@@%}®iﬂ}u

Sind ale POxL in das
Experiment eingefligt, missen

I — T e die Verbinder neu
o durchnummeriert werden, um sie
- ‘ o eindeutig zu adressieren. Zu
- Tf“_i : diesem Zweck einmal auf
‘ initialisieren’ dricken.
ITI ~
Or———e %
=
. — : 1 Nach der Initialisierung kann der
= WM uﬁu@@%@iﬂl = Aufbau der Verbindungen
weome Tes beginnen.
- 0~
O ® n‘\z)-
m ‘_%O_io %
° UL
)
OJr——e %(‘
o4

Impressum

Seite 31



POyL

weltern

Kapitel 21 : Leitungen in einem Stromkreis

= W, leeiol o, ™
T =
|
—

Seite 32



POyL

welten
Kapitel 22 : Leitungen verbinden

experimentier

N
Bli ku he E ( Y o
Duplextest N/ o
i o
m

N
B =0
' ¢
3 (o]
Xy~ :
A:0V:0 _
(H g
¢ )
N/
— =e
Lo —

experimentieren

$m@@%©ﬂ1m+o =

= (= $m@@ﬁ%©ﬂﬂ}% g

messen Filtern "z &  HneueKonstruktion Rinitialisieren HKonstruktion sichern
Stromkrei

.
\/
N Se
[ ¢
B o
b p—
AOVD .
[~
[ )
N/
M =e
(o =

experimentier

= - . $¢w@@%©ﬂii\+o o

Stromkre

.
e ()
=
L & °
3 i)
\i / AT 9
AQN:0 o
[~
e )
AN /
. =,
Lo —

Seite 33

Beim Uberstreichen eines
Verbinders mit der Maus wird
die Nummer des Verbinders
angezeigt.

Um eine Verbindung zu erstellen,
einmal auf den Verbinder klicken
und die Nummern der
Kandidaten im Pad eingeben.

Die Funktion eines Verbinders
wird durch seine Eigenschaft
bestimmt. Sie kann hier
angepasst werden. Mit einem
Klick auf den Edit-Knopf 6ffnet
das entsprechende Pad.
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Kapitel 24 : Weitere Infos

abc test

neue Welt anlegen

abc test

neue Welt anlegen

2bUCH = Tuter

abc test

neue Welt anlegen
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Informationen Uber die
Eigenschaften der POxL und ihre
Programmierung findest du im
Begleitbuch. Mit einem Klick auf
'bUCH' oben rechts 6ffnet sich
das PDF-Dokument.

Viel Spal’ beim Konstruieren und
Experimentiern.



Kapitel 25 : Inhalt

EinfUhrung in die Welt der POxL
POXL erstellen

Bilder hochladen

POXL erstellen

Bildauswahl

POXL erstellen

POXL benennen

Bilder hinzufiigen

Bilder sortieren

Die Eigenschaft BUMP setzen
Das Eigenschaften-Pad

Das POXxL fur die Kanne

Das Experiment

Ein Experiment braucht einen Namen
POXL setzen

Eigenschaften bearbeiten

Die POxL -Programmierung
Das Experiment ausfihren.
Flei3ig gielzen!

Welt der Elektronik

Leitungen in einem Stromkreis
L eitungen verbinden
Verbinder editieren

Weitere Infos
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