Opplegg 7 — Tradlaus kommunikasjon

For a sende eit tradlaust signal ma vi ha ein sendar. Vi kan tenke pa denne sendaren som ein postsentral
som sender pakkar med visst innhald til szerskilde adresser. | tradlaus kommunikasjon kallar vi postsentralen
ein sendar. Personar mottek kun pakkar som har deira adresse pa seg, eller som er blitt sende til alle
personar i det same omradet. Personen som mottek pakken kaller vi ein mottakar, og adressa som star

pa pakken ein kanal. Innhaldet i pakken kaller vi informasjon. Nokon gonger sendest signal utan adresser
(ein-til-mange), som til dgmes radio, dette kan samanliknast med reklame som blir sendt av postsentralen.
Andre gonger blir informasjonen sendt til kun ein viss mottakar (ein-til-ein) som kan samanliknast med

ei rekning eller ein pakke med ei viss adresse pa seg. Nar vi nyttar ein micro:bit til & sende signal, kan vi
avgjere kva for ein kanal det skal sendast p3, og kva styrke det skal sendast med. Det kan samanliknast med
kor stort omrade posten skal sendast ut i.

Sendarar og mottakarar ma ha ein mate a overfgre informasjonen pa, og til det nyttar dei det
elektromagnetiske spekteret.

Det elektromagnetiske spekteret

Lyd treng luft eller eit anna medium for a overfgre energi. Elektromagnetisk straling treng ikkje noko
medium, fordi fotonane som blir sende er ein energipakke. Lys vi kan sja, radiobglger, mikrobglger,
infraraude bglger, ultrafiolette bglger, rentgenstraler og gammastraler er alle elektromagnetisk straling.

Det som skil dei ulike typane er frekvensen eller bglgelengden dei har. | dette opplegget skal vi jobbe i
radiobglgedelen av det elektromagnetiske spekteret. Det er det same omradet som radio, mobilar, tradlaust
nett, kommunikasjonssatellittar, GPS, radar, Bluetooth og TV nyttar. Under ser vi heile det elektromagnetiske
spekteret fra gammastraler med hgg nok energi til 3 skade menneske, til radiobglger med Iag energi som vi
er omringa av heile tida.
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Micro:bit nyttar Bluetooth-teknologi til 8 sende signal. Du kan sja antenna markert med ein raud ring pa
biletet under. Med 3 sette signalstyrken til null kan signalet bli fanga opp fra rundt 2 meter, og dersom
signalstyrken blir sett til sju, kan signalet fangast opp fra rundt 70 meter.



' | : Ordforklaring

Det elektromagnetiske spekteret: All straling som skjer med bruk
av fotonar som energipakke er i det elektromagnetiske spekteret.

RESET.

6 P Sender: Sender ut informasjon med bruk av straling og elektrisitet.
*  Komocesson Mottaker: Det som mottek informasjonen fra sendaren.
R Kanal: Ulike frekvensar ein kan stille sender og mottaker til sa dei

snakkar saman.

Frekvens: Kor fort bglga svinger, blir oppgitt i hertz som er talet per
sekund.

Bglgelengde: Avstanden mellom to toppar i ei bglge, blir malt i
meter.

A sgke etter sakna personar

Nar vi skal sgke etter ein person som er teken av eit sngskred, har falle i vatnet fra ein bat eller har gatt seg
bort i fiellet, er det viktig & nytte ein effektiv sskemate. Dersom personen har ein sendar pa seg, ma vi fgrst
fa eit signal fra sendaren. Det fgrste malet er a finne signalet sa raskt som mogleg. Vi ma nytte signalstyrken
til sendaren, sikten i omradet, tid som er gatt fra meldinga om at ein person var borte. Straumen i vatnet
eller geografien i fiellet og andre variabler, er og viktige for a finne ut kva for eit geometrisk sgkemgnster
som Ignner seg.

Dersom vi kjenner posisjonen til den vi sgker etter ganske godt, kan vi e
bruke eit ekspanderende firkant-sgk som startar der vi tror personen
er og rgrer seg, utover i ein spiral med rette liner. Her ma vi passe pa
at den fgrste lengda vi gar er litt kortare enn diameteren sendaren
sender signalet ut i. Legg merke til at lengdene vi gar mellom kvar
gong vi snur 90 grader til hggre blirs, s, 2s, 2s, 3s, 3s, 4s, 4s osb.

Da blir avstanden mellom alle linene i mgnsteret s, og sa lenge s er Startpunkt
kortare enn det doble av avstanden vi kan fange opp signalet fra,
vil vi fange opp eit signal fra omradet vi rgrer oss i. Nar vi kjenner 2s
presis styrke pa sendaren, kan vi rekne ut kor lang s skal vere. Nar ein

person ikkje har ein sendar, ma s vere litt kortare enn det doble av 4s
avstanden vi kan sja personen fra.
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Nar posisjonen er meir usikker, men vi veit kva for eit omrade
personen forsvann i, eller nar fleire sgker samstundes, kan det
Ignne seg a bruke eit parallellsgk. Da definerer vi eit sskeomrade og
gar i parallelle liner som vist pa figuren. Dersom fleire skal spke, kan
vi dele opp omradet i mindre delar og fglge same mgnster i kvart
sgkeomrdade. Her ma avstanden mellom to liner vere litt kortare
enn diameteren til signalet. Legg merke til at avstanden fra grensen
til sskeomradet til linene vi gar, er 0,5s, som er litt kortare enn
radiusen til signalet.
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Med ein gong vi har funne signalet, gar vi over i eit finsgk, og sluttar Dreiepunktl
a felge den ekspanderande firkanten eller dei parallelle linene. Nar
personen vi leiter etter er i ro, kan vi bruke litt anna geometri enn nar
personen er i rgrsle i til dgmes vatn. Fra vi far signal held vi fram med
a bevege oss i ei rett line til signalet blir svakare, gar attende til der
signalet var sterkast, og snur 90 grader. Da blir enten signalet svakare  siartpunkt
og vi ma snu 180 grader, eller signalet blir sterkare, og da gar vi i rett

retning. Sa gjentek vi den same prosedyren til vi finn personen.

Dreiepunkt2

Snupunkt3

| figuren viser ringane signalstyrke og linene kvar vi rgrer oss.

Rekkefglga blir da fra Startpunkt til Snupunktl der signalstyrken blir

svakare. Vi gar tilbake til Dreiepunktl der vi vel ei retning a snu oss 90 grader. | dette demet snudde vi oss
feil veg, og det ser vi fordi signalet blir svakare litt fgr Snupunkt2, da snur vi 180 grader og gar til signalet

blir svakere i Snupunkt3. Her snur vi og gar til signalet er sterkare i Dreiepunkt2 der vi snur 90 grader og

finn malet. Merk at vi og kunne gatt feil veg i Dreiepunkt2 og matte snudd. Det kan og hende vi ma ha fleire
snu- og dreiepunkt for a na malet. Alle linene vi gar i nar vi utfgrer finsgket er ein del av ein korde til sirkelen
som blir laga av sendaren sine signal. Dette er ein fordel fordi ei line som gar vinkelrett pa midtpunktet til
ein korde alltid gar gjennom sentrum. Det tyder at vi alltid vil treffe rett pa sendaren dersom vi klarer & dele
korden pa rett stad og snu oss i rett retning.

Sokar med micro:bit

Oppgave
Sende signal med ein micro:bit og finne denne ved a bruke ein annan micro:bit og logiske geometriske
sgkemgnster for terrenget vi leiter i.

Fase 1: Finn meir informasjon om ulike sgkemgnster. Kan du finne nokon andre smarte sgkemgnster du kan
prgve ut, som passar omradet du skal leite i? Dersom vi til dgmes skal leite i ein bratt bakke, er det tungvint
a matte ga mykje opp og ned bakken.

Fase 2: Planlegg korleis sgkaren din skal sja ut. Ein idé kan vere a feste micro:biten pa eller i ei papplate
saman med eit printa kart over omradet du skal sgke i. Da kan du teikne opp sgkemgnsteret ditt fgr du
startar, og deretter gjere notat undervegs pa kartet samstundes som du heile tida har micro:biten framfor
deg.

Fase 3: Bygg spkaren og programmer sendaren. Her har vi lagt inn ein sleep(500) i koden til sendaren sa
mottakaren ikkje far altfor mange signal, i tillegg sparar det straum.

Micro:biten har ti ulike lysintensitetar for dei 5x5 LED-a
framfor. Vi vil at LED-a skal vere av nar vi ikkje far noko
signal, og lyse sterkare jo nzerare vi er. Til det treng

vi funksjonen «regnOm» for a ga fra signalstyrke til
lysstyrke. Vi kan kalle han som vist i koden under. Her
er variabelen «signal» signalstyrken vi mottek signalet
med, og tala -98 og -44 grensen for styrken pa signalet
vi far fra sendaren. 0 og 9 er min og maks- intensiteten
pa LED-ane pa micro:biten.

from microbit import =*

import radio
radio.config(group=1, power=1)
radio.on()

while True:
radio.send('1")
sleep(500)
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def regnOm(verdi, fraMin, fraMaks, tilMin, tilMaks):
fraAvstand = fraMaks - fraMin
tilAvstand tilMaks - tilMin
verdiSkalert = float(verdi - fraMin) / float(fraAvstand)
return tilMin + (verdiSkalert * tilAvstand)

lysstyrke = regnOm(signal, -98, -44, 0, 9)

Vi styrer alle LED-a pa skjermen samstundes med

3 lage ein variabel skjerm. skjerm = Image(5, 5)

skjerm. fill(round(lysstyrke)) Deretter kan vi skrive koden til venstre for & fa
display.show(skjerm) alle LED-ene til a lyse med valgt lysstyrke.

| mottakaren sin «while True:»-lgkke er det smart a legge inn ein sjanse til 8 skru av alle LED-a med 3
trykke pa A. Det er fordi micro:biten ikkje vil skru av LED-a automatisk nar vi mistar signalet, og da blir
det vanskeleg a gjere spket. Ein mate a gjere det pa er vist i koden under til venstre. Til hggre er tre
andre delar av koden til mottakaren vi treng. Set alt saman til ein kode for mottakaren.

if button_a.was_pressed(): if melding: signal = melding[1]
skjerm. fill(0)

“d‘ . f. =1
display.show(skjerm) radio.config(group=1)

radio.on()

Fase 4: st spkaren du har bygd med a fa nokon andre til 3 ggyme sendaren din innanfor eit areal som er
avgrensa pa fgrehand. Det kan vere greit a legge sendaren i ein pose dersom han skal ggymast ute.

Fase 5: Fungerte sgpkemgnsteret du nytta? Kva kunne blitt gjort smartare eller betre for a finne signalet og
deretter micro:biten meir effektivt?

Fase 6: Forbetre sgkaren du har bygd med a bruke det du fann ut i fase 5. Kan hende du vil legge inn andre
funksjonar i spkaren, noko som kan gjere spgket lettare?

Fase 7: Dokumenter forsgket med bilete og ein rapport. Lag eit kart med liner for kvar du bevega deg, kvar
du fekk signalet fgrste gongen, og kvar malet var.




