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Adventskalender fiir Arduino 2017

Das Programmieren von Mikrocontrollern war friiher nur etwas fiir Ingenieure und Informatiker. Die
Arduino-Plattform erméglicht dank iibersichtlicher Hardware und einfach zu verstehender Software auf
einmal jedem den Einstieg in die Mikrocontrollertechnik.

Der Name Arduino

Der Arduino kommt aus Italien und wurde nach dem italienischen Konig Arduino benannt, der bis ins
Jahr 1005 in Ivrea, dem Firmensitz des Arduino-Herstellers, herrschte. Konig Arduino gab dort heute
auch der Lieblingsbar der Arduino-Entwickler Massimo Banzi und David Cuartielles seinen Namen.

Nano-kompatible Platine

Die Arduino-Plattform bietet mittlerweile eine groRe Vielfalt an Platinen fiir unterschiedliche Anwen-
dungszwecke. Dieser Adventskalender enthalt eine zum Arduino-Nano-Standard kompatible Platine, die
direkt auf ein Steckbrett gesteckt werden kann, um weitere Elektronik anzuschlieRen. Jeden Tag wird im
Adventskalender ein Hardwareexperiment mit zugehdrigem Programm vorgestellt.

Die meisten Experimente in diesem Adventskalender werden mit Snap4Arduino programmiert. Diese
Programmiersprache basiert auf Scratch, einer der am leichtesten erlernbaren Programmiersprachen
liberhaupt. Spater wird auch die klassische Arduino-IDE zum Programmieren vorgestellt. Die verwende-
ten Programme gibt es hier zum Download: www.buch.cd. Geben Sie dort den Code 15003-5 ein und
folgen Sie den Anweisungen.

Steckbrett
Fiir den schnellen Aufbau elektronischer Schaltungen, ohne dass man I6ten muss,
enthalt der Adventskalender ein Steckbrett. Hier kénnen elektronische Bauteile direkt ] ] ] I I 1 1

in ein Lochraster gesteckt werden.

Bei diesem Steckbrett sind alle duBeren Langsreihen iiber Kontakte (X und Y) mitein-
ander verbunden. Diese Kontaktreihen werden oft als Plus- und Minuspol zur Strom-
versorgung der Schaltungen genutzt. In den anderen Kontaktreihen sind jeweils fiinf

Kontakte (A bis E und F bis J) quer miteinander verbunden, wobei in der Mitte der

Platine eine Liicke ist. So kdnnen hier groRere Bauelemente eingesteckt und nach
auBen hin verdrahtet werden.

LEDs Die Verbindungen auf dem Steckbrett.

LEDs (zu Deutsch: Leuchtdioden) leuchten, wenn Strom in Durchflussrichtung durch

sie flieBt. LEDs werden in Schaltungen mit einem pfeilférmigen Dreieckssymbol dar-

gestellt, das die Flussrichtung vom Pluspol zum Minuspol oder zur Masseleitung angibt. Eine LED lasst
in der Durchflussrichtung nahezu beliebig viel Strom durch, sie hat nur einen sehr geringen Widerstand.
Um den Durchflussstrom zu begrenzen und damit ein Durchbrennen der LED zu verhindern, wird tbli-
cherweise zwischen dem verwendeten Anschlusspin und der Anode der LED oder zwischen Kathode und
Massepin ein 220-Ohm-Vorwiderstand eingebaut. Dieser Vorwiderstand schiitzt auch den Ausgang des
Nano vor zu hohen Stromstarken. Die LEDs im Adventskalender haben den Vorwiderstand bereits einge-
baut und konnen daher direkt an die Pins angeschlossen werden.

Pin Widerstand LED Masse-Pin
e
220 Ohm I I

Schaltplan einer LED mit Vorwiderstand.

LED in welcher Richtung anschlieBen?

Die beiden Anschlussdrahte einer LED sind unterschiedlich lang. Der langere ist der Pluspol, die
Anode, der kiirzere die Kathode. Einfach zu merken: Das Pluszeichen hat einen Strich mehr als das
Minuszeichen und macht damit den Draht optisch etwas langer. AuRerdem sind die meisten LEDs auf
der Minusseite abgeflacht, vergleichbar mit einem Minuszeichen. Auch leicht zu merken: Kathode =
kurz = Kante.
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Widerstinde und ihre Farbcodes

Widerstande werden zur Strombegrenzung an empfindlichen elektronischen Bauteilen sowie als Vorwi-
derstande fiir LEDs verwendet. Die MaReinheit fiir Widerstande ist Ohm. 1.000 Ohm entsprechen einem
Kiloohm, abgekiirzt kOhm. 1.000 kOhm entsprechen einem Megaohm, abgekiirzt MOhm. Oft wird fiir die
Einheit Ohm auch das Omega-Zeichen Q verwendet.

Farbe Widerstandswert in Ohm Die farbigen Ringe auf den Widerstanden geben
1. Ring 2. Ring 3. Ring 4. Ring den V.Vlder.standswert an. Mit etwas_ UI_Jung §|nd sie
(Zehner) | (Einer) (Multiplikator) (Toleranz) deutll_ch leichter zu erkennen als wmng_kleln? Zah-
Silber 107 =001 10 % Ign, die man nur noch auf ganz alten Widerstanden
findet.
old 10" = 0,1 +5 %
0 100 = 1 Die meisten Widerstande haben vier solcher Farb-
R 1 1 10'=10 +1 % ringe. Die ersten beiden Farbringe stehen fiir die
2g 2 2 102 =100 +2 % Ziffern, dgr drlttg bezeichnet einen Multlpllk.ator.
Ors 3 3 10° = 1.000 unq der vierte die Tolferanz. Dieser Toleranzr!ng ist
- meistens gold- oder silberfarben - Farben, die auf
Gelb 4 4 10° = 10.000 den ersten Ringen nicht vorkommen. Dadurch ist
3 3 10° =100.000 0,5 % die Leserichtung immer eindeutig. Der Toleranzwert
B 6 6 10° =1.000.000 30,25 % selbst spielt in der Digitalelektronik kaum eine Rolle.
7 7 107 = 10.000.000 +0,1 % Die Tabelle zeigt die Bedeutung der farbigen Ringe
3 8 8 102 = 100.000.000 0,05 % auf Widerstanden.
Weif’ 3 £l 10° =1.000.000.000 In welcher Richtung ein Widerstand eingebaut wird,

ist egal. Bei LEDs dagegen spielt die Einbaurichtung
eine wichtige Rolle.

VorsichtsmaRnahmen

Auf keinen Fall sollte man irgendwelche Arduino-Pins miteinander verbinden und abwarten, was pas-
siert.

Nicht alle Arduino-Pins lassen sich frei programmieren. Einige sind fiir die Stromversorgung und
andere Zwecke fest eingerichtet.

Einige Arduino-Pins sind direkt mit Anschliissen des Mikrocontrollers verbunden, ein Kurzschluss
kann den Arduino komplett zerstoren - zumindest theoretisch. Die Arduino-Platinen sind erstaunlich
resistent gegen Schaltungsfehler. Verbindet man iiber eine LED zwei Pins miteinander, muss immer ein
Vorwiderstand dazwischengeschaltet werden.

Fiir Logiksignale bendtigen einige Arduino-kompatible Platinen 3,3 V, andere 5 V. Der Nano in diesem
Adventskalender verwendet ein +5-V-Signal als logisch high bzw. wahr.
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1. Tag

Heute im Adventskalender 1. Tag
* Nano (Arduino-kompatible Platine)

Nano vorbereiten

Um den Nano in Betrieb zu nehmen, braucht man: _

i i Device Driver Install /7 Unlnstall
 PC mit Windows

Select INF |EH31|1SER.INF v‘

* MicroUSB-Kabel

WCH.CH
INSTALL
|_ USB-SERIAL CH348

. H | 8878872814, 3.4.20814
Treiber UHINSTALL

Verbunden werden PC und Nano mithilfe eines MicroUSB-Kabels. Sie brauchen sich nicht
extra ein solches Kabel zu besorgen, fast alle modernen Smartphones verwenden diesen
Steckertyp. Das Kabel wird gleichzeitig zur Stromversorgung wie auch zur Dateniibertragung
verwendet.

HELP

i

Installation des Geratetreibers.
SchlieRen Sie das Kabel nach Méglichkeit an einen USB-2.0-Anschluss lhres PCs an, da

es an USB-3.0-Anschliissen eher zu Verbindungsproblemen kommen kann. A Snap4Arduine
A R & i Untitled
Softwareinstallation in Kiirze [ coeo Language
Hier die Treiberinstallation in vier Schritten: Bl Looks I sensing éfa"g"; plocks.
L . .. . . . l souna § operators O Long form input dialog
1. Laden Sie sich die Beispielprogramme und den Geratetreiber bei www.buch.cd her- Bren [ Variables O Plain prototype labels
unter. Geben Sie dort den Code 15003-5 ein und folgen Sie den Anweisungen auf dem Hosmer Bl Acauin Egl‘i’éﬁiﬁg"fgﬁnd !
Bildschirm. O Turbo mode
=l Jees = Flat design
. .o . L . ; = Keyboard Editin
2. Entpacken Sie das ZIP-Archiv in einen beliebigen Ordner unterhalb Ihres Windows- Em‘,ﬂe support ¢
Benutzerordners. turn 4, QDD degrees ELiErlE”nes
sernver
. . . . . . O MNetwork serial ports
3. SchlieBen Sie den Nano lber das USB-Kabel an und starten Sie dann mit der Datei point in direction ETmeadsamcﬁpm
CH341SER.EXE die Treiberinstallation. Zur Installation miissen Sie eine Anfrage der Win- point towards EElretf?rsmogth animations
e atline enas
dows-Benutzerkontensteuerung bestatigen. O Inheritance support
| ... an. o
4. Klicken Sie im Installationsdialog auf Install und warten Sie, bis die Bestatigung Das Einstellungen-Menii in Snap4Arduino.
erscheint, dass der Treiber installiert wurde. ,
i{' SnapdArduine
LED blinkt A R & It untitled
Fiir die meisten Projekte im Adventskalender verwenden wir die einfach zu erlernende B | seuerung Eﬁﬁapcm
Programmiersprache Snap4Arduino. Sie ist in den Downloads zum Adventskalender BAusschen [fFibien e
thalten. Oder laden Sie sich die aktuelle Version bei snapdaruino.org herunt Suig . JOmeenn | cawhd
enthalten. Oder laden Sie sich die aktuelle Version bei snap4aruino.org herunter. fsen [ variasien Cesky
. . . . . . . lAndere B Arduina ¥ Deutsch
Klicken Sie in Snap4Arduino auf das Einstellungen-Symbol und wahlen Sie im Menii Ef:rthm
Language. gehe @D Schritte English
o _ . ) . . . drehe & @D Grad Eepahal
Bevor Sie mit dem Programmieren beginnen konnen, muss eine Verbindung zwischen Eoct
. . . . drehe *+ .
PC und Nano hergestellt werden. Dazu ist auf dem im Adventskalender mitgelieferten crad suomi
. . . . rancais
Nano die Software StandardFirmata vorinstalliert. (e Gmgo
Hrvatski
Schalten Sie in Snap4Arduino oben links auf die Blockpalette Arduino und klicken Sie Er=cT] m?egrﬁ:;ua

auf Mit Arduino verbinden. Solange hier nur eine COM-Schnittstelle auftaucht, wahlen

. . . s . " . Wahlen Sie in der Liste Deutsch aus.
Sie diese aus. Werden zwei Schnittstellen angezeigt, ist in den meisten Féllen die untere

die richtige.
Bestatigen Sie die Meldung mit OK. a Y & o
oo . = =
Fehler beim Offnen eines neuen Programms Brussehen  [JFabien e =
Beim Offnen eines neuen Programms in Snap4Arduino geht oft die Verbindung zum Arduino verloren. Hiang ll operatoren -
Sollte ein Fehler auftreten, wenn Sie ein neues Programm starten, verbinden Sie den Nano mit einem i ssn l varizbien
Klick erneut. l Arere I =]
Mit Arduino verbi
Verbindung zu Arg COM1

Schnittstelle fiir die Verbindung auswahlen.
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R & i Unbenannt |

| Y -

Jl Overatoren 5

=::=g: ‘Steverung ] Objekt

Hre = ¥ greifoar
g

Nssn

l Andere

Skripte  Kostime  Iiange

Mit Arduino verbinden

Verbindung zu Arduine trennen

e
Ein Arduino-Board wurde verbunden. Frohliches Prototyping!

0K

Verbindung zum Nano

erfolgreich hergestellt.

Das Programm
In Snap4Arduino braucht man beim Programmieren keinen Programmcode einzutippen. Die Blocke werden einfach nur per Drag-and-drop

aneinandergehangt. Die Blockpalette im linken Teil des Fensters enthalt, nach Themen geordnet, die verfiigharen Blocke.

Die Programme zum Adventskalender
Die Programme zum Adventskalender konnen Sie sich bei www.buch.cd herunterladen oder einfach jeden Tag anhand der Abbildung selbst

zusammenbauen. Entpacken Sie die ZIP-Datei aus dem Download in ein Verzeichnis auf der Festplatte. Klicken Sie dann oben links in
Snap4Arduino auf das Dateisymbol und wahlen Sie Importieren, um die Programme, die im XML-Format vorliegen, in Snap4Arduino zu impor-
tieren. Einmal importierte Programme stehen danach in der eigenen Bibliothek, die iiber den Meniipunkt Offnen erreichbar ist, zur Verfiigung.

Das erste Programm 011ed01 verwendet die wichtigsten Blocke:
Wenn griines Fahnchen angeklickt von der Palette Steuerung bildet den Start fiir die meisten Programme.
fortlaufend von der Palette Steuerung ist eine Endlosschleife, die permanent wiederholt wird.

Setze digitalen Pin... auf... von der Palette Arduino setzt einen der digitalen Pins des Nano auf einen Logikwert wahr oder falsch. Der griine
Block fiir Logikwerte ist auf der Palette Operatoren zu finden. Die beiden Werte wahr und falsch konnen direkt im Block umgeschaltet werden.

Die LED an Pin 13
Fiir Statusanzeigen ohne Zusatzhardware hat der Nano eine eigene LED, die iiber Pin 13 steuerbar ist.

warte... Sek von der Palette Steuerung lasst das Programm bis zum nachsten Schritt eine bestimmte Zeit lang warten.

So funktioniert das Programm
Das Programm startet, wenn der Benutzer oben rechts auf das griine Fahnchen klickt.

Eine fortlaufend-Schleife sorgt dafiir, dass die LED endlos blinkt, und zwar so lange, bis der

M
Benutzer auf das rote Stoppsymbol oben rechts in Snap4Arduino klickt.

Bl 0.071 Jis Nachdem die LED an Pin 13 eingeschaltet ist, wird 0,01 Sekunden gewartet, solange leuchtet

die LED. Danach wird die LED an Pin 13 wieder ausgeschaltet. Jetzt wartet das Programm

warte 05 Sek. eine halbe Sekunde. Dadurch blinkt die LED immer nur kurz auf und ist danach fiir eine
relativ lange Zeit ausgeschaltet. AnschlieRend wiederholt sich der Zyklus.

Das Programm 011ed01 lasst die LED auf dem Nano kurz . i i
Hinweis: Dezimalpunkt

Snap4Arduino verwendet, wie viele amerikanische Programme, den Punkt als Dezimal-
trennzeichen, nicht das in Deutschland iibliche Komma.

blinken.
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2. Tag

Heute im Adventskalender
- 1 Steckbrett (SYB 46)

-1 LED rot mit eingebautem Vorwiderstand

2. Tag

Wechselblinklicht

Ein einfaches Programm 021ed02 lasst zwei LEDs abwechselnd blinken.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand

Achten Sie beim Aufbau der Schaltung darauf, dass die Kathode (kurzer Draht) der
LED mit dem GND-Pin verbunden ist, die Anode (langer Draht) mit dem D2-Pin.

Die Pins auf dem Nano
Alle Pins mit D... sind digitale Ein- oder Ausgange, die die Werte wahr oder falsch

(ein oder aus) annehmen kénnen. Die Pins mit A... sind analoge Eingange. GND-
Pins sind Masseleitungen. Arduino-kompatible Platinen arbeiten mit unterschied-
lichen Spannungen und haben dazu standardmaRig zwei verschiedene Pluspins.
An Pin 3.3 liegen +3,3 V Spannung an. An Pin 5V liegen +5 V Spannung an. Der
Nano im Adventskalender benétigt fiir ein logisches Wahr-Signal +5 V, manche
anderen Platinen nur +3,3 V.

Das Programm
Das Programm 021ed02 lasst die eingebaute LED auf dem Nano und die extern angeschlos-
sene LED abwechselnd blinken.

So funktioniert das Programm
Eine fortlaufend-Schleife sorgt dafiir, dass die beiden LEDs abwechselnd endlos blinken,

und zwar so lange, bis der Benutzer auf das rote Stoppsymbol oben rechts in Snap4Arduino

klickt.

Nachdem die eingebaute LED an Pin 13 eingeschaltet ist, wird 0,01 Sekunden gewartet,

damit StandardFirmata keinen Befehl ,verschluckt”. Zwischen dem Setzen zweier Pins sollte

bei den meisten Arduino-kompatiblen Platinen immer eine minimale Wartezeit eingebaut
werden. Bei dem Nano im Adventskalender ist das nicht unbedingt nétig. Danach wird die
LED an Pin 2 ausgeschaltet. Jetzt wartet das Programm eine halbe Sekunde.

AnschlieBend wird auf die gleiche Weise die LED an Pin 2 ein- und die an Pin 13 ausgeschal-

tet. Nach einer weiteren halben Sekunde beginnt der Zyklus von vorne.
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LED-Wechselblinklicht am Nano.

fritzing

Setze digitalen Pin §EB auf

Sek.

l-'alll'.

warte 0.01

Setze digitalen Pin auf @ falsch

Setze digitalen Pin EB auf

l-'alll'.

warte 001 Sek.

Setze digitalen Pin auf @ falsch

Das Programm 021ed02 lasst zwei LEDs abwechselnd
blinken.
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3. Tag

Cee

11 510 99 08

LED-Wechselblinklicht am Nano.

.
.
ot
3

3. Tag

Heute im Adventskalender
« Schaltdraht (isoliert)

Schaltdraht

Heute ist Schaltdraht im Adventskalender enthalten. Damit stellen Sie kurze Ver-
bindungsbriicken her, mit denen Kontaktreihen auf der Steckplatine verbunden
werden. Schneiden Sie den Draht mit einem kleinen Seitenschneider je nach
Experiment auf die passenden Langen zu. Um die Drahte besser in die Steckplatine

e DR stecken zu konnen, empfiehlt es sich, sie leicht schrag abzuschneiden, sodass eine
Je ccc°+ ) ArtKeil entsteht. Entfernen Sie an beiden Enden auf einer Lange von etwa einem
B...c.. " halben Zentimeter die Isolierung.
ceeses r;_ LEDs blinken mit einstellbarer Geschwindigkeit
S sssseeeses ) DasExperiment des 3. Tags lasst wieder zwei LEDs abwechselnd blinken. Allerdings
sl kénnen Sie die Geschwindigkeit einstellen.
* o o 00 ¢ o o s 0 .
Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 Drahtbriicke
fritzing

Die Schaltung von heute zeigt den typischen Schaltungsaufbau auf dem Steckbrett.

Eine der horizontalen Kontaktleisten wird als Masseleitung verwendet, die mit dem
GND-Pin auf dem Nano iiber eine Drahtbriicke verbunden ist. Achten Sie beim Auf-
bau der Schaltung darauf, dass die Kathode (kurzer Draht) der LED in der Masseleiste steckt,
die Anode (langer Draht) ist in dieser Schaltung mit Pin 10 verbunden.

[
Dt POAINN | - futonint s it e
Das Programm 031ed03 funktioniert ahnlich wie das von gestern und lasst wieder die einge-

warte

0.01  Sehk.

baute LED auf dem Nano und die diesmal an Pin 10 angeschlossene externe LED abwech-

Setze digitalen Pin @I auf @ faisch selnd blinken. Die Blinkfrequenz kénnen Sie iiber einen Schieberegler auf dem Bildschirm

warte @RI =) 5ok

Setze digitalen Pin @[ auf  wanr @

warte

Setze digitalen Pin {EE>

warte @RI 72 ) sek.

Das Programm 031ed03 ldsst zwei LEDs abwechselnd mit
einstellbarer Geschwindigkeit blinken.

0.01 | Sek.

steuern.

So funktioniert das Programm

Die Fortlaufend-Schleife lasst auch hier die beiden LEDs abwechselnd endlos blinken.
auf @ aiscn Anstelle einer vom Programm fest vorgegebenen Zeit zwischen dem Umschalten wird eine
Variable verwendet.

Variablen in Snap4Arduino

Variablen sind kleine Speicherplatze, in denen man sich wahrend eines Programms eine
Zahl oder irgendetwas anderes merken kann. Wenn das Programm beendet wird, werden
diese Variablenspeicher automatisch wieder geleert. Variablen miissen in Snap4Arduino
auf der Befehlspalette Variablen mit dem Button Neue Variable erst einmal angelegt
werden, bevor man sie benutzen kann. AnschlieBend konnen Sie das Symbol der neu
angelegten Variablen aus der Blockpalette in ein dafiir vorgesehenes Feld eines Blocks im
Programm ziehen. Auf der Blockpalette stehen zusatzlich verschiedene Blocke zum Ausle-
sen und Verandern der Variablen zur Verfiigung.

o normal
o qgrof
» Regler

Mimimalwert...
Maximalwert...

Importieren...

Exportieren._..

Wourde eine Variable angelegt, erscheint sie als orangefarbenes Symbol auf der Biihne. Hier wird jederzeit
der aktuelle Wert der Variablen angezeigt. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf dieses Symbol und
wahlen Sie die Option Regler.

Uber die Optionen Minimalwert und Maximalwert stellen Sie die Werte 1 und 10 ein. Snap4Arduino
kann mit den Schiebereglern nur ganze Zahlen einstellen, obwohl Variablen selbst jeden beliebigen Wert
annehmen kénnen.

Schieberegler bei einer Variablen.

Im Programm wird der eingestellte Wert der Variablen z durch 10 geteilt, um Werte zwischen 0,1 und 1,0
Sekunden zu erhalten. Auf der Blockpalette Operatoren gibt es Blocke fiir die Grundrechenarten.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 8 @ 21.04.2017 10:47:10
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4. Tag

Heute im Adventskalender 4. Tag
1 LED griin mit eingebautem Vorwiderstand

LEDs blinken zufillig

Das Experiment des 4. Tags lasst drei LEDs in zufélliger Reihenfolge blinken. Die
beiden externen LEDs stecken sehr dicht nebeneinander auf dem Steckbrett, da das
Programm aufeinanderfolgende Pinnummern benétigt. Die dritte LED ist die auf der
Nano-Platine aufgelotete LED mit der Pinnummer 13.

e @ @ e @ e @ .« e @ @ * e e @ @ .
: 15 20
"« s @ e - A

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED griin mit Vorwiderstand,
1 Drahtbriicke

0 “ee
Das Programm . -
Das Programm 041edo4 funktioniert ahnlich wie das von gestern. Auch hier werden e esssseseensscs : :‘ Sl
in einer Endlosschleife nacheinander verschiedene digitale Pins ein- und ausge- B Lot sesis sicss sveve B

schaltet. Die Pins werden diesmal zuféllig ausgewahlt.

Wie entstehen Zufallszahlen? Drei LEDs blinken zufallig. fﬁtz?ng

Gemeinhin denkt man, in einem Programm kdnne nichts zuféllig geschehen
- wie also kann ein Programm dann in der Lage sein, zufallige Zahlen zu
generieren? Teilt man eine groRe Primzahl durch irgendeinen Wert, ergeben
sich ab der x-ten Nachkommastelle Zahlen, die kaum noch vorhersehbar
sind. Sie andern sich auch ohne jede Regelmaligkeit, wenn man den Divisor
regelmaRig erhoht. Dieses Ergebnis ist zwar scheinbar zufallig, lasst sich aber
durch ein identisches Programm oder den mehrfachen Aufruf des gleichen
Programms jederzeit reproduzieren. Nimmt man aber eine aus einigen dieser i St
Ziffern zusammengebaute Zahl und teilt sie wiederum durch eine Zahl, die  setze n  auf Zufallszahl von bis
sich aus der aktuellen Uhrzeitsekunde oder dem Inhalt einer beliebigen Spei- 1
cherstelle des Computers ergibt, kommt ein Ergebnis heraus, das sich nicht | R e e e .
reproduzieren lasst und daher als Zufallszahl bezeichnet wird.

Setze digitalen Pin n auf ) faisch
So funktioniert das Programm :

Am Anfang jedes Durchlaufs der Endlosschleife wird die Variable n auf eine
Zufallszahl zwischen 11 und 13 gesetzt. Diese gibt die Pinnummer der einzu-

schaltenden LED an. Deshalb benétigt die Schaltung drei aufeinanderfolgende
Pinnummern Das Programm 041ed04 lasst die LEDs zuféllig blinken.

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels wird mithilfe einer Variablen z gesteuert, die iiber einen Schiebe-
regler eingestellt wird und dann fiir jeden Schaltvorgang gilt.

Die zufallig gewdhlte LED wird fiir die eingestellte Zeit eingeschaltet und danach genauso lange ausge-
schaltet. Im nachsten Schleifendurchlauf wird wieder eine neue LED zuféllig gewahlt. Dabei kann es
durchaus passieren, dass mehrmals hintereinander dieselbe LED aufleuchtet.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 9 @ 21.04.2017 10:47:10
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5. Tag

5. Tag

T

Ampel aus drei LEDs.

Setze digitalen Pin auf

.
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wal‘r'.

Setze digitalen Pin auf @ wisch

Setze digitalen Pin @& auf @ falsch

Setze digitalen Pin auf

wal'r.

Setze digitalen Pin auf @ wisch

Setze digitalen Pin auf .faIEc:h

Setze digitalen Pin B auf

wahr'.

Setze digitalen Pin @F auf @ falsch

wal‘r.

Setze digitalen Pin auf

Das Programm 05ampe101 lasst die LEDs abwechselnd blinken.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 10

fritzing

Heute im Adventskalender
- 1 LED gelb mit eingebautem Vorwiderstand

Ampel
Das Experiment des 5. Tags schaltet eine Ampel aus drei LEDs in ihrem typischen
Zyklus von Rot lber Rot/Gelb nach Griin und tber Gelb zuriick nach Rot.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED gelb mit Vorwider-
stand, 1 LED griin mit Vorwiderstand, 1 Drahtbriicke

Das Programm

Das Programm 05ampe101 funktioniert dhnlich wie das Programm des 3. Tags. Auch
hier werden in einer Endlosschleife nacheinander verschiedene Kombinationen
von LEDs ein- und ausgeschaltet. In den Zwischenphasen Rot/Gelb und Gelb leuch-
tet die Ampel jeweils 0,5 Sekunden, in den Phasen Rot und Griin je 3 Sekunden.
Diese Zeiten lassen sich in den warte...Sek-Blocken auch anders einstellen.

So funktioniert das Programm

Jeder Durchlauf der Endlosschleife startet mit der Rotphase der Ampel, bei der die
gelbe und die griine LED ausgeschaltet sind. Nach 3 Sekunden wird die gelbe LED
zusatzlich eingeschaltet. Nach einer kurzen Rot/Gelb-Phase von 0,5 Sekunden wer-
den die rote und die gelbe LED aus- und die griine eingeschaltet. Die Griinphase
dauert 3 Sekunden, darauf folgt eine kurze Gelbphase von 0,5 Sekunden, und die
Endlosschleife startet mit Rot einen neuen Durchlauf.

21.04.2017 10:47:11
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6. Tag

Heute im Adventskalender 6. Tag
- 1 Taster

- 110-kOhm-Widerstand (braun-schwarz-orange)

LEDs mit Taster umschalten
Das Experiment des 6. Tags schaltet liber einen Taster zwei LEDs um.

. . e

LN

C
LR B AN O O 2

* e e 00 lii.L i!iiﬁ .

" s 00 s .

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED griin mit Vorwiderstand,
1 Taster, 110-kOhm-Widerstand (braun-schwarz-orange), 3 Drahtbriicken (unter-
schiedliche Langen)

Digitale Pins kdnnen nicht nur Daten ausgeben, zum Beispiel iiber LEDs, sondern

auch zur Dateneingabe eingesetzt werden. Zur Eingabe verwenden wir im heutigen LGP IbLppprrye
Projekt einen Taster, der direkt auf die Steckplatine gesteckt wird. Der Taster hat vier AR AL AD A A S
Anschlusspins, wobei je zwei gegeniiberliegende (groRer Abstand) miteinander ver- W VUVEY MWy wevuu
bunden sind. Solange die Taste gedriickt ist, sind alle vier Anschliisse miteinander
verbunden. Im Gegensatz zu einem Schalter rastet ein Taster nicht ein. Die Verbin-
dung wird beim Loslassen sofort wieder getrennt.

e
.
.
.

Ein Taster schaltet zwei LEDs um.

fritzing

Liegt auf einem digitalen Eingang ein +5-V-Signal an,
wird es als logisch wahr ausgewertet. 0V (Masse)

Bei offenem Taster hatte der Eingang keinen eindeutig
definierten Zustand. Wenn ein Programm diesen Pin
abfragt, kann es zu zufalligen Ergebnissen kommen.
Um das zu verhindern, schlie3t man einen ver- . .
gleichsweise sehr hohen Widerstand - iiblicherweise Digitaler Eingang +5V
10 kOhm - gegen Masse. Dieser sogenannte Pull-
down-Widerstand zieht den Status des Eingangspins O —. O
bei gedffnetem Taster wieder nach unten auf 0 V. Da
der Widerstand sehr hoch ist, besteht, solange der
Taster gedriickt ist, auch keine Kurzschlussgefahr. Ist ~ Schaltschema eines Tasters mit Pull-down-Widerstand.
der Taster gedriickt, sind +5 V und die Masseleitung
direkt iiber diesen Widerstand verbunden.

10 kOhm

Das Programm
Das Programm 061ed06 schaltet, wenn der Taster gedriickt ist, die griine
LED an Pin 8 ein und die rote an Pin 12 aus. Solange der Taster nicht
gedriickt ist, leuchtet nur die rote LED.

Setze digitalen Pin @ auf  wanr @
So funktioniert das Programm
Ein falls...sonst...-Block von der Blockpalette Steuerung fiihrt die Blocke Setze digitalen Pin auf @ faisch
innerhalb der oberen Klammer dann aus, wenn die Abfrage den Wert
wahr ergib’.[.. Andernfalls werden die Blocke innerhalb der unteren Klam- Setze digitalen Pin @ auf @ falsch
mer ausgefiihrt.

Setze digitalen Pin @B auf  wair @

Die Abfrage liest liber einen Block von der Blockpalette Arduino den
Wert des digitalen Pins 3 aus und priift, ob er wahr ist. Digitale Eingange
konnen nur die Werte wahr und falsch annehmen.

. " . . . Das Programm 061ed06 schaltet zwei LEDs mit einem Taster um.
Ist der Wert wabhr, ist der Taster gedriickt. In diesem Fall wird die LED an

Pin 8 ein- und die an Pin 12 ausgeschaltet. Ist der Taster nicht gedriickt,
hat Pin 3 den Wert falsch, und die LEDs werden genau umgekehrt
geschaltet.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 11 @ 21.04.2017 10:47:11
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7. Tag

7. Tag Heute im Adventskalender
* 1 LED rot mit eingebautem Vorwiderstand

LED dimmen
Das Experiment des 7. Tags dimmt eine LED.

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 1 Drahtbriicke

LEDs sind typische Bauteile zur Ausgabe von Signalen in der Digitalelektronik. Sie
konnen zwei verschiedene Zustande annehmen, ein und aus, 0 und 1 oder falsch
und wabhr. Das Gleiche gilt fiir die als Ausgénge definierten digitalen Pins. Demnach
ware es theoretisch nicht moglich, eine LED zu dimmen.

Mit einem Trick erreicht man es dennoch, die Helligkeit einer LED an einem
digitalen Pin zu regeln. Lasst man eine LED schnell genug blinken, nimmt das
menschliche Auge das nicht mehr als Blinken wahr. Die als Pulsweitenmodulation
(PWM) bezeichnete Technik erzeugt ein pulsierendes Signal, das sich in sehr kurzen

fﬁtzjng Abstanden ein- und ausschaltet. Die Spannung des Signals bleibt immer gleich, nur

das Verhaltnis zwischen Level falsch (0 V) und Level wahr (+3,3 V) wird verdndert.

Eine LED wird gedimmt, die zweite leuchtet zum Vergleich mit voller ;¢ Tastyerhjltnis gibt das Verhiltnis der Linge des eingeschalteten Zustands zur
Helligleit. Gesamtdauer eines Schaltzyklus an.

Je kleiner das Tastverhaltnis, desto kiirzer ist die Leucht-
zeit der LED innerhalb eines Schaltzyklus. Dadurch wirkt
die LED dunkler als eine permanent eingeschaltete LED.

Links: Tastverhaltnis 50 % - rechts: Tastverhaltnis 20 %.

Pins fiir PWM-Signale

Die Pins 3, 5, 6, 9, 10 und 11 sind auf den Schaltbildern mit einem ‘-Symbol gekennzeichnet. Diese Pins
konnen fiir Pulsweitenmodulation verwendet werden. Snap4Arduino bietet die anderen Pins im Block
Setze Pin... auf... auch gar nicht zur Auswahl an.

Das Programm
Das Programm 07pwm01 dimmt die LED an Pin 9 zyklisch heller und dunkler. Die LED
an Pin 12 leuchtet zum Vergleich in voller Helligkeit.

So funktioniert das Programm

Am Anfang wird Pin 12 als digitaler Pin auf wahr gesetzt. Danach werden zwei Varia-
blen definiert: hell bezeichnet den PWM-Wert fiir die Helligkeit der LED, und schritt
gibt die Schrittweite beim Dimmen an. Die aktuellen Werte beider Variablen werden
in Echtzeit rechts oben auf der Biihne angezeigt. Jetzt beginnt eine Endlosschleife.
Als Erstes wird bei jedem Schleifendurchlauf der aktuelle Wert der Variablen hell als
PWM-Wert auf Pin 9 ausgegeben. AnschlieRend wird der Wert der Variablen hell um
den Wert schritt erhoht.

Im nachsten Schritt wird Giberpriift, ob der Wert von hell die Grenze 0 oder 100 erreicht
hat. In diesem Fall wird ein oder-Block eingesetzt, der wiederum Platz fiir zwei weitere
Abfragen enthdlt. Ist von diesen beiden mindestens eine wahr, gibt der oder-Block den
Wert wahr zuriick, und der Inhalt des falls-Blocks wird ausgefiihrt.

' warte 0.05 | Sek.

Zwei Gleichheitsabfragen priifen, ob der Wert der Variablen hell den Wert 0 oder 100
erreicht hat. Trifft das zu, wird die Variable schritt auf einen neuen Wert gesetzt. Da
Das Programm 07pwm01 dimmt eine LED am PWM-Ausgang. Snap4Arduino keine Moglichkeit bietet, das Vorzeichen einer Variablen umzukehren,

verwenden wir den Operator Minus-Zeichen und subtrahieren den Wert der Variab-
len von 0, was das gleiche Ergebnis liefert. In dem Moment, in dem sich die Richtung umkehrt, die LED
also entweder ganz hell oder ganz dunkel ist, wartet das Programm eine halbe Sekunde.

Zum Schluss wartet das Programm in jedem Schleifendurchlauf 0,05 Sekunden. AnschlieBend startet die
Endlosschleife neu und liefert den LEDs einen neuen PWM-Wert.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 12 @ 21.04.2017 10:47:11
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8. Tag

Heute im Adventskalender 8. Tag
* 1 LED griin mit eingebautem Vorwiderstand

Fuflgéngerampel

Das Experiment des 8. Tags schaltet eine FuBgangerampel iiber einen Taster. Beim
Driicken des Tasters startet der typische Ampelzyklus einer FuBgangerampel. Im
Ruhezustand leuchtet die FuBgangerampel rot, die Verkehrsampel griin.

IRAERE R l@n@ csees ‘@
L] 15
seobelalecdalelocasceelaen

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 1 LED gelb mit Vorwider- 4 . 4 , plp b4 b

stand, 2 LED griin mit Vorwiderstand, 1 Taster, 110-kOhm-Widerstand (braun-
schwarz-orange), 3 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

Das Programm

- . . - H'QQQ.@.QQQOW
Das Programm 08ampe102 steuert liber einen Knetekontakt eine FuRgangerampel. P e PP PRPRReRRRRRRRRReRe® I

Beim Klick auf das griine Fahnchen wird die Ampel in die Grundstellung gebracht. 099990800008 8828 S el

Die FuBgangerampel leuchtet rot, die Verkehrsampel griin. Driickt man den Taster, @ ceeee trere deves seses @
lauft der Ampelzyklus durch. Nach einem Zyklus wartet das Programm wieder, bis _ _ :

der Taster erneut gedriickt wird. Ein Taster schaltet die FuBgangerampel. fr.‘itz’.‘ing

So funktioniert das Programm
Am Anfang des Programms werden die fiinf LEDs in die Grundstellung der Ampel

. . . . P Setze digitalen Pin §E auf falsch
gebracht. Danach startet die Hauptschleife des Programms, die aus einer einzigen S (@i

falls-Abfrage besteht. Solange der Taster nicht gedriickt ist, passiert gar nichts. Ist er Setze digitalen Pin auf @ faisch
gedriickt, lduft der Ampelzyklus durch, der gegeniiber dem Programm des 5. Tags Setze digitalen Pin @ auf  wahr @

um die Schaltung der FuRgangerampel wéhrend der Rotphase der Verkehrsampel

. Setze digitalen Pin @& auf wahr .
erweitert wurde.

Setze digitalen Pin auf .falsc:h

Setze digitalen Pin @8 auf ) falsch

Setze digitalen Pin auf wahr .

Setze digitalen Pin auf .falsc:h

Setze digitalen Pin auf wahr .

Setze digitalen Pin & auf .falsc:h

Setze digitalen Pin & auf wahr .

Setze digitalen Pin €& auf .falsc:h

Setze digitalen Pin @8 auf  wanr @

Setze digitalen Pin auf wahr .

Setze digitalen Pin auf @ fa1sch

Setze digitalen Pin auf @ waisch

Setze digitalen Pin @& auf wahr '.

Das Programm 08ampe102 steuert eine FuRgangerampel mit einem
Knetekontakt.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 13 @ 21.04.2017 10:47:12
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9. Tag

A

N B

I | stverung

&  {F  09spielot

- Bihne

B Aussehen | G

Hxaang loperatoren

| B [l variabien

[l Andere [l Arduino Skripte

Bilhne ausgewshit
keine Standardbewegungsbiicke
vorhanden

- f

Leer

Bilder durch hereinziehen von &
Webseite or vom Computer imp

Unbenannt

Das Malprogramm in Snap4Arduino.

Vier LEDs zeigen Spielereignisse an.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd

Hintergriinde

9. Tag

Heute im Adventskalender
* 1 LED blau mit eingebautem Vorwiderstand

Spiel auf dem Bildschirm
In dem Spiel fliegt ein Ball iiber die Biihne und prallt an den farbigen Kanten ab. Jedes Mal, wenn der
Ball eine Kante beriihrt, blinkt die gleichfarbige LED kurz auf.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED gelb mit Vorwiderstand, 1 LED griin mit Vor-
widerstand, 1 LED blau mit Vorwiderstand, 1 Drahtbriicke

Snap4Arduino enthalt ein eigenes
kleines Malprogramm, mit dem man
die Biihne bemalen kann. Klicken
Sie dazu in der Objektpalette unten
rechts auf das Symbol der Biihne,
dort auf die Registerkarte Hinter-
griinde und dann auf das Pinselsym-
bol Paint a new costume.

Klinge

undo  wische

POoe «+

NEe 5 Mit dem gleichen Malprogramm, mit

dem Sie die Biihne bemalen, kénnen
Sie auch aus dem Standardobjekt
einen Kreis machen. Klicken Sie auf
das Objekt auf der Objektpalette und

grow  shrink flip—  flip?

I schalten Sie dann auf die Register-
—— karte Kostiime. Auch hier finden Sie

Brush size

[ a» W

Constrain proportions of shapes?

das Pinselsymbol fiir das Malpro-
gramm. Schalten Sie danach auf die
Registerkarte Skripte, um wieder in
den Skriptbereich von Snap4Arduino
zuriickzukommen.

Das Programm
Das Programm 09spie101 besteht aus fiinf voneinander unabhangigen Programmbldcken. Das Hauptpro-
gramm wird beim Klick auf das griine Fahnchen gestartet und bewegt den Ball iiber die Biihne.

Die anderen vier Blocke lassen je eine LED aufblinken, wenn der Ball eine Flache der entsprechenden
Farbe beriihrt.

So funktioniert das Programm

Beim Klick auf das griine Fahnchen wird der Ball auf den Nullpunkt des Koordinatensystems in der
Mitte der Biihne gesetzt und eine zufallige Bewegungsrichtung festgelegt. Jetzt beginnt eine Fortlaufend-
Schleife, die in jedem Durchlauf priift, ob der Ball am Rand anstoRBt, und ihn in diesem Fall abprallen
lasst. AuBerdem wird der Ball um acht Schritte in Bewegungsrichtung bewegt.

Die vier anderen Pro-
grammblocke werden
immer dann ausgelost,
wenn der Ball eine
bestimmte Farbe auf der
Biihne beriihrt. Um diese
Farbe auszuwahlen, kli-
cken Sie in das Farbfeld
im beriihre ?-Block. Jetzt
konnen Sie die Farbe in
der Farbpalette oder direkt
auf der Biihne auswahlen.
Jeder dieser vier Blocke
lasst die farblich passende
LED fiir 0,5 Sekunden auf-
blinken.

~ ®

fritzing

Farbige Balken auf der Biihne.

[}

21.04.2017 10:47:12
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10. Tag

Heute im Adventskalender 10. Tag
= 1x Knete

+120-MOhm-Widerstand (rot-schwarz-blau)

LED mit Knetesensor schalten
Das Experiment des 10. Tags zeigt, wie Sensorkontakte aus Knete funktionieren.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED griin mit Vorwiderstand, :
1 20-MOhm-Widerstand (rot-schwarz-blau), 1 Drahtbriicke, 2 Knetekontakte

Der zweite Knetekontakt rechts ist der Massekontakt. Beriihren Sie ihn am besten
standig, wahrend Sie den Knetesensor links anfassen und wieder loslassen. :

So funktionieren Sensorkontakte ®
Der als Eingang geschaltete Pin ist iber einen extrem hochohmigen Widerstand

(20 MOhm) mit +3,3 V verbunden, sodass ein schwaches, aber eindeutig als High
definiertes Signal anliegt. Ein Mensch, der nicht gerade frei in der Luft schwebt,

ist immer geerdet und liefert liber die elektrisch leitfahige Haut einen Low-Pegel.

Beriihrt dieser Mensch einen Sensorkontakt, wird das schwache High-Signal von

dem deutlich starkeren Low-Pegel der Fingerkuppe iiberlagert und zieht den Pin auf
Low-Pegel. LED mit Knetesensor schalten.

fritzing

Wie hoch allerdings der Widerstand zwischen Hand und Masse
wirklich ist, hangt von vielen Dingen ab, unter anderem von Schu- +3,3V-Pin Widerstand Analoger Eingangs-Pin

hen und FuBboden. BarfuR im nassen Gras ist die Verbindung zur
Masse der Erde am besten, aber auch auf SteinfuBboden funktio- 20 MOhm
niert es meistens gut. HolzfuRbdden isolieren starker, Kunststoffbo-

denbelage sind oft sogar positiv aufgeladen. Damit die Schaltung
immer funktioniert, ist, ahnlich wie bei Sensortasten an Aufziigen
und Tiiren, bei jeder Schaltung zuséatzlich ein Massekontakt vorgese-
hen. Beriihrt man diesen und den eigentlichen Sensor gleichzeitig, Sensorkontakt
ist die Masseverbindung auf jeden Fall hergestellt.

Knete leitet den Strom etwa so gut wie menschliche Haut. Sie lasst ~ Schaltschema fiir Sensorkontakte am Arduino.

sich leicht in jede beliebige Form bringen, und ein Knetekontakt

fasst sich viel besser an als ein einfaches Stiick Draht. Die Flache, mit der die Hand den Kontakt beriihrt,
ist deutlich groRer. So kommt es nicht so leicht zu einem ,Wackelkontakt". Schneiden Sie ein etwa zehn
Zentimeter langes Stiick des Schaltdrahts ab, entfernen Sie an beiden Enden etwa einen Zentimeter der
Isolierung und stecken Sie das eine Ende in ein Stiick Knete. Das andere Ende stecken Sie, wie auf der
Abbildung gezeigt, in das Steckbrett.

Da Snap4Arduino die in vielen Arduino-kompatiblen Platinen eingebauten Pull-
down-Widerstande immer einschaltet, werden digitale Eingange meistens auf
0 gezogen und haben auch ohne Beriihrung einen Low-Pegel oder gar keinen
definierten Zustand. Arduino-kompatible Platinen verfiigen aber zusatzlich
iiber analoge Eingénge, die sich sehr gut fiir Sensorkontakte eignen. Analoge setze x auf lies analogen Pin
Eingdnge liefern Werte zwischen 0 (Low-Pegel) und 1023 (High-Pegel). Je nach
Platinentyp sind Werte zwischen 100 und 200 gute Grenzwerte, um zwischen

= P

beriihrtem und nicht beriihrtem Sensorkontakt zu unterscheiden. Setze digitalen Pin B auf wahr @
Das Programm Setze digitalen Pin auf .fﬂlsﬂh
Das Programm 10knete01 schaltet die LED ein, wenn der Knetekontakt beriihrt

wird, und wieder aus, wenn er losgelassen wird. Setze digitalen Pin @5 auf @ faisch
So funktioniert das Programm Setze digitalen Pin auf  wahr @

Die Variable x zeigt auf der Biithne immer den aktuellen Wert des analogen
Pins 2. Ist er kleiner als 200, wird innerhalb der falls...sonst...-Abfrage die LED
am digitalen Pin 8 ein- und die LED an Pin 12 ausgeschaltet, andernfalls werden

. Das Programm 10knete01 schaltet die LEDs um, wenn der Knetekontakt
die LEDs umgekehrt geschaltet. &

beriihrt wird.
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Masse
11. Tag R

11. Tag Heute im Adventskalender Anschlusspins einer RGB-LED.
* 1 RGB-LED mit eingebauten Vorwiderstanden

RGB-LEDs

Eine normale LED leuchtet immer nur in einer Farbe. Die im Adventskalender verwendeten
RGB-LEDs konnen wahlweise in mehreren Farben leuchten. Bei ihnen sind im Prinzip drei
LEDs in verschiedenen Farben in einem transparenten Gehause eingebaut. Jede dieser drei
LEDs hat eine eigene Anode, iiber die sie mit einem digitalen Arduino-Pin verbunden wird.
Die Kathode, die mit der Masseleitung verbunden wird, ist nur einmal vorhanden. Deshalb
hat eine RGB-LED vier Anschlussdréhte.

Widerstand

—-
m
)

220 Ohm

220 Ohm

W W

Masse-Pin

Schaltplan fiir eine RGB-LED mit drei Vorwiderstanden.

Die Anschlussdrahte der RGB-LEDs sind unterschiedlich lang, um sie eindeutig kenntlich zu
machen. Anders als bei normalen LEDs ist die Kathode bei ihnen der langste Draht.

RGB-LEDs funktionieren wie drei einzelne LEDs und brauchen deshalb auch drei 220-Ohm-
Vorwiderstande (rot-rot-braun). In den RGB-LEDs in diesem Adventskalender sind sie eben-
falls bereits eingebaut.

VAN

4 RGB-Lichteffekte
e Das Experiment des 11. Tags zeigt unterschiedliche Farben auf einer RGB-LED.
e {] e l VSN SRS W Bauteile: 1 Steckbrett, 1 RGB-LED mit Vorwiderstianden, 1 Drahtbriicke
A . T e e e e e @ e e e e e
fee e e e e e e s essascesososo oo oo
JqOeessonssoe lll..'l@
, iR ittty Das Progra.mm
= | teeect <|r Das Programm 11rgbo1 funktioniert ahnlich wie das von gestern. Auch hier wer-
s Ceveen . m den in einer Endlosschleife nacheinander verschiedene digitale Pins ein- und
do ceeeen (>/_') ausgeschaltet. In diesem Fall handelt es sich um die drei Farbkomponenten der
T:ﬁii:::::::::iie-::::::T RGB'LED
| @ @ @ ® @ @ @ ® @ @ ¢ 6@ ¢ ¢ ¢ e e e e e e e e |
[ ] PPPRP PPPPP PRLRR FREEW (] AdditiveFarbmischung
RGB-LEDs nutzen die sogenannte additive Farbmischung. Dabei werden
Lichteffekte mit der RGB-LED. fﬁtzing die drei Lichtfarben Rot, Griin und Blau addiert und ergeben am Ende

reines Weil. Im Gegensatz dazu verwendet ein Farbdrucker die subtrak-
tive Farbmischung. Jede Farbe wirkt auf einem weilen Blatt wie ein Filter,
der einen Teil des weil reflektierten Lichts wegnimmt (also subtrahiert).
Druckt man alle drei Druckerfarben iibereinander, ergibt es Schwarz, das
gar kein Licht mehr reflektiert.

Additive Farbmischung.

So funktioniert das Programm

Setze digitalen Fin aut Im Programm leuchten durch abwechselndes Ein- und Ausschalten immer mal
eine, mal zwei Farbkomponenten. Dadurch wechselt die RGB-LED zwischen
sechs verschiedenen Farben hin und her.

Setze digitalen Pin @ auf @ faisch

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels wird iiber eine Variable z gesteuert, die
am Anfang des Programms auf einen bestimmten Wert gesetzt wird und dann fiir
jeden Farbwechsel gilt. Wahrend des Programmablaufs Idsst sich diese Variable
vom Nutzer interaktiv einstellen.

Verschiedene Farben auf einer RGB-LED.
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12. Tag

Heute im Adventskalender 12. Tag
= 120-MOhm-Widerstand (rot-schwarz-blau)

RGB-Farbmischung mit PWM
Das Experiment des 12. Tags mischt iiber PWM-Signale die Farben der RGB-LED.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 RGB-LED mit Vorwiderstanden, 2 20-MOhm-Widerstande ”
(rot-schwarz-blau), 1 Drahtbriicke, 3 Knetekontakte Lany

o I n °
Das Programm : , .

Das Programm 12rgb02 dimmt zwei der drei Farbkomponenten einer RGB-LED
zyklisch heller und dunkler, wahrend die Knetekontakte beriihrt werden. Dadurch
werden verschiedene Mischfarben erzeugt. Lasst man einen Knetekontakt los, stoppt
der Farbwechsel dieser Farbe. Die aktuellen Werte aller Variablen werden in Echtzeit
rechts oben auf der Biihne angezeigt.

mo @ >

SYB-46

D13 IVAREF AD AL AZ A3 AN A5 AL A7

So funktioniert das Programm . e ®

Die Variablen hell_g und hell_b speichern die PWM-Helligkeitswerte der beiden ® oo Ve vvu cee ®
Farbkomponenten Griin und Blau, die Variablen schritt_g und schritt_b die Schritt-

weite, in der die PWM-Werte geandert werden. Dabei wird nur zwischen +5 und -5 fritzing

gewechselt. Die rote Komponente der RGB-LED leuchtet immer mit voller Helligkeit.

Beim Klick auf das griine Fahnchen starten zwei unabhéngige Programmblocke fiir
die griine und die blaue Farbkomponente der RGB-LED. Eine falls...-Abfrage priift,
ob der Knetekontakt beriihrt wird. Ist das der Fall, wird die Helligkeit der entspre-
chenden Farbkomponente um die Schrittweite verandert. Wenn die Helligkeit einen
der Grenzwerte 0 oder 100 erreicht hat,
wird die Schrittweise umgekehrt, und
der Zyklus des Farbwechsels wartet an
dieser Stelle 0,5 Sekunden.

Farbmischung auf einer RGB-LED.

Setze digitalen Pin auf  wanr @

Setze digitalen Pin auf .falst;h

‘715  lies analogen Pin =

Setze Pin > auf hell_g
dndere hell g wm (- t

Das Programm 12rgb02 dimmt zwei der drei Farbkomponenten einer RGB-LED.
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13. Tag

13. Tag

L J [
5
ot g
= o
= (an)]
: e
: wn
j iﬁziiiﬁ:ﬁ...

 covee cees seese oeesce M

fritzing

Lauflicht mit sieben LEDs.

-
+ Lange: 7 -

Die Listenvariable wird auf der Biihne angezeigt.

Heute im Adventskalender
- 1 LED gelb mit eingebautem Vorwiderstand

Lauflicht

Lauflichter sind immer wieder beliebte Effekte, und das nicht nur in der Werbung und
in Partyraumen. Das Experiment des 13. Tags lasst sieben LEDs als Lauflicht leuchten,
wahrend der Knetekontakt beriihrt wird.

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwiderstand,
2 LEDs griin mit Vorwiderstand, 1 LED blau mit Vorwiderstand, 1 20-MOhm-Wider-
stand (rot-schwarz-blau), 1 Drahtbriicke, 2 Knetekontakte

Das Programm

Das Programm 131auflicht01 verwendet eine Listenvariable, in der die Pinnummern
der digitalen Pins, die fiir die LEDs verwendet werden, gespeichert sind. Listen miissen
in Snap4Arduino nicht durch das Programm gefiillt werden, stattdessen konnen Sie sie
direkt im Programmcode mit Anfangswerten vorbelegen.

Eine Schleife lauft liber die Léange der Liste und schaltet die LEDs nacheinander einzeln
fir je 0,1 Sekunden ein. Diese Schleife wird endlos wiederholt.

Wenn  angeklickt

auf Liste [HIMB A OB
fortlaufend

A B lies analogen Pin @S < [0

wiederhole Lange von x | mal

setze x

von x  auf

Setze digitalen Pin Element j

wal‘r.

warte 0.1 Sek.

ET .falEnh

Setze digitalen Pin Element j

Das Programm 13Tauf1icht01 steuert ein Lauflicht mithilfe einer Listenvariablen.

So funktioniert das Programm

Nach Klick auf das griine Fahnchen wird als Erstes eine Listenvariable x mit den Pinnummern der sieben
fiir die LEDs verwendeten Pins angelegt. Danach beginnt die Hauptschleife des Programms, die wieder
aus einer einzigen falls...-Abfrage besteht.

Wird der Knetekontakt beriihrt, wird der Schleifenzéhler i auf 1 gesetzt. AnschlieRend lauft eine Schleife
so oft, wie die Liste Elemente enthdlt. Der digitale Pin, der dem jeweiligen Listenelement entspricht, wird
fiir 0,1 Sekunden eingeschaltet. Danach wird der Schleifenzéhler um 1 erhdht. So blinkt jede LED einmal

kurz auf.
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14. Tag

Heute im Adventskalender
+ 110-kOhm-Widerstand (braun-schwarz-orange)

Dieser Widerstand wird erst in den nachsten Tagen bendatigt. o4
LED'WﬁIfEl ‘ v e ooﬂil ee e e e )
Die typischen Spielwiirfel, die ein bis sechs Augen zeigen, kennt jeder und hat jeder P (P =

zu Hause. Wesentlich cooler ist ein elektronisch gesteuerter Wiirfel, der auf Tasten-
druck die Augen leuchten lasst - aber nicht einfach eine bis sechs LEDs in einer Reihe,
sondern in der Anordnung eines Spielwiirfels. Diese haben Augen in der typischen
quadratischen Anordnung, fiir die man sieben LEDs braucht. Fiir die Ansteuerung der
LEDs werden nur vier statt sieben digitale Pins bendtigt, da ein Wiirfel zur Darstellung
gerader Zahlen die Augen paarweise nutzt. D o Sl

e e e @ . . e . * e o0 00 |
‘ wew e 'jro . p
Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwiderstand, (
2 LEDs griin mit Vorwiderstand, 1 20-MOhm-Widerstand (rot-schwarz-blau), 2 Draht- ba
briicken, 2 Knetekontakte
In der Schaltung werden beide seitlichen Schienen des Steckbretts fiir Masseleitungen

. e e )‘
bendtigt. Daher ist der Knetekontakt diesmal etwas anders angeschlossen. Es werden
nur sechs extern angeschlossene LEDs verwendet, als mittlere LED fiir die Anzeige unge-
rader Wiirfelzahlen wird die auf dem Nano eingebaute LED an Pin 13 eingesetzt.

fritzing

LED-Wiirfel mit sieben LEDs mithilfe des Knetesensors schalten.

Das Programm
Das Programm 14wuerfe101 simuliert einen sechsseitigen Spielwiirfel. Beriihrt man den ""

Knetekontakt, wird gewiirfelt. Setze digitalen Pin aul U@ faisch
Setze digitalen Pin @ auf .falsc:h

So funktioniert das Programm

Wenn der Benutzer auf das griine Fahnchen klickt, startet eine Endlosschleife, die

immer wieder priift, ob der Knetekontakt beriihrt wird. Ist das der Fall, werden als

Erstes die vier fiir die LEDs verwendeten Pins ausgeschaltet, um das zuvor angezeigte = S

Wiirfelergebnis zu ldschen. setze w  auf Zufallszahl von @ bi= €D
falls w =0

Setze digitalen Pin @8 auf @ falsch

Setze digitalen Pin auf @ falsch

AnschlieRend wird in der Variablen w eine Zufallszahl zwischen 1 und 6 gespeichert.
Fiir jedes mogliche Ergebnis gibt es einen eigenen falls...-Block, der die entsprechen-
den LEDs einschaltet. P

Setze digitalen Pin auf

Satze digitalen Pin B auf
falls w =fH
Satze digitalen Pin > auf

Setze digitalen Pin auf

Setze digitalen Pin & auf

Satze digitalen Pin B auf

Satze digitalen Pin > auf
Setze digitalen Pin & auf

Setze digitalen Pin auf

Setze digitalen Pin auf

Setze digitalen Pin @ auf

Setze digitalen Pin & auf

Das Programm 14wuerfel01 simuliert einen sechsseitigen
Spielwiirfel.
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15. Tag

15. Tag Heute im Adventskalender
- 15-kOhm-Potenziometer

Lauflicht mit Potenziometer steuern

Das Potenziometer aus dem Adventskalender von heute ist ein einstellbarer Widerstand,
der Werte zwischen 0 Ohm und 15 kOhm annehmen kann, indem man den Knopf dreht.
Mit dem Potenziometer lasst sich ein Spannungsteiler bauen, der eine beliebige Span-
nung zwischen 0 V und +5 V liefern kann. Diese analoge Spannung muss in einen digita-
len Wert umgerechnet werden, der dann vom Programm weiterverarbeitet wird.

w4
15

g
(RN}

Fe@@eeessesaeesaceeseeseseseesal

. e @ Qi&“l @

, 1 Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwiderstand,
. e = 2 LEDs griin mit Vorwiderstand, 1 LED blau mit Vorwiderstand, 115-kOhm-Potenzio-

S .. : ... L7 meter, 4 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

| @ e a9 e e aae . e |

3 10 15 20
‘@ " e e e e e v e e ¢ @ s KO R B 3 @

Das Programm

Das Programm 151auflicht02 steuert eine LED-Leiste anhand der Einstellung des Poten-
fritzing  ziometers.

Lauflicht mit sieben LEDs und Potenziometer.

Wenn angeklickt
setze x auf Liste [HNBEA0HA

Setze digitalen Pin Element i von x auf  wahr @)

warte lies analegen Pin s /7 €D Sek.

Setze digitalen Pin Element i von x auf @ faisch

Das Programm
15Tauflicht02.

So funktioniert das Programm
Die Nummern der fiir die LEDs verwendeten Pins sind wieder in einer Liste gespeichert. Eine Schleife
schaltet nacheinander jede LED fiir eine bestimmte Zeit ein und danach wieder aus.

Der analoge Pin 5 wird in jedem Schleifendurchlauf abgefragt, und sein Wert, der zwischen 0 und 1023
liegen kann, wird durch 1024 geteilt, um einen Wert zwischen 0 und 1 zu erhalten. Dieser legt fest, wie
lange jede einzelne LED leuchtet.

Die analogen Eingange des Arduino werten einen analogen Spannungswert aus und liefern digitale
Werte zwischen 0 und 1023. Dabei steht 0 fiir 0 V und 1023 fiir +5V Spannung am jeweiligen Pin.

15003-5 Arduino Adventskalender 2017_NEU_02.indd 20 @ 21.04.2017 10:47:14



21

16. Tag

Heute im Adventskalender 16. Tag
- Batteriekasten

Nano ohne PC nutzen

Der Nano kann auch ohne PC genutzt werden und
ein gespeichertes Programm abarbeiten. Dazu bené-
tigt er eine externe Stromversorgung. Das kann ein
USB-Handyladegerat, eine Powerbank oder auch eine
Batterie sein. Heute ist im Adventskalender ein Bat-
teriekasten enthalten, der mit vier AAA-Batterien eine
Spannung von 6 V liefert und mit Akkus 4,8 V, was
zur Stromversorgung des Nano ebenfalls ausreicht.
Die Batterien sind nicht enthalten.

o . J\ﬂ AAA Battery

Auanzeqg vy
‘ |

AAA Battery

” — Adsaaeg v

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 Batteriekasten, 1 Draht- fritzing

briicke Der Batteriekasten wird an die Pins 5V und GND am Nano angeschlossen.

SchlieRen Sie den Batteriekasten noch nicht an, da
Sie den Nano so lange iiber den PC mit Strom versor-
gen, bis das neue Programm iibertragen ist.

Die Arduino-IDE

Snap4Arduino bendtigt iiber die auf dem Nano installierte Software StandardFirmata eine standige Ver-
bindung zwischen PC und Nano. Um den Nano eigenstandig ohne PC nutzen zu kénnen, brauchen Sie
die Arduino-IDE. Hier schreiben Sie die Programme in der Programmiersprache C und libertragen sie
dann direkt auf den Nano. Danach kénnen Sie die Verbindung zum PC trennen.

Arduino ausschalten

Der Arduino hat keinen Ausschalter, Sie brauchen einfach nur die Stromversorgung zu trennen, und er
schaltet sich ab. Beim nachsten Einschalten startet automatisch das zuletzt gespeicherte Programm.
Das Gleiche passiert, wenn Sie den Reset-Taster driicken.

Laden Sie sich den Windows Installer fiir die aktuelle Version der Arduino-IDE bei www.arduino.cc/en/
Main/Software herunter oder verwenden Sie einfach die Datei arduino-windows.exe aus den Downloads
zum Adventskalender. Unter Windows 10 konnen Sie die Arduino-IDE
auch aus dem Windows Store herunterladen und installieren.

@ Arduino Setup: Installation Options — *
A€hten Sie dabei (.1arauf, dass |m Dialogfeld I.nstalllatlcn.n OPtlons a.I'I(.e B\ Check the components you want to install and uncheck the components
Hakchen gesetzt sind. Je nach Windows-Konfiguration ist eine Bestati- 23) you don't want to install. Click Next to continue.

gung der Benutzerkontensteuerung erforderlich.

Starten Sie nach der Installation die Arduino-IDE. Sollte Snap4Arduino Select components to install: Install Arduino software
noch laufen, beenden Sie es vorher. Wahlen Sie im Menii der Arduino- [] Install USB driver
IDE Werkzeuge/Port. Hier wird in den meisten Féllen nur ein einziger [] Create Start Menu shortaut

. . . . R Create Desktop shortcut
serieller Port angezeigt. Setzen Sie hier das Hakchen. 7] Assodiate .ino fies

Wahlen Sie anschlieRend iiber den Meniipunkt Werkzeuge/Board den
Arduino Nano, wenn er nicht bereits automatisch erkannt wurde. Space required: 397. IMB

Cancel | Mullsaft Install System w2.46 < Back | Mext = I

Installation der Arduino-IDE.
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Datei Bearbeiten Sketch Werkzeuge Hilfe

Automatische Formatierung

Sketch archivieren
sketch_mariGa

Kodierung korrigieren & neu laden

void setup() { Serieller Monitor Strg+Umschalt+M &
// put your setup Serieller Plotter Strg+Umschalt+L Boardverwalter...
1 Arduino AVR-Boards
WiFi101 Firmware Updater ] .
Arduino Yin
void loop() { Board: "Arduino Nano" 3 Arduino/Genuine Une
t ¥ i
// put your main Prozessor: "ATmega328" Arduino Duemilanove or Diecimila
1 Port ®  Arduinoc Nano
Boardinformationen holen Arduino/Genuino Mega or Mega 2560
Arduino Mega ADK
Programmer: "AVRISP mkll"
Arduino Leonardo
Bootloader brennen
Arduino Leonardo ETH

Arduino/Genuino Micro
Arduino Esplora
Arduino Mini

b Arduino Ethernet
Arduino Fio

Arduino BT

LilyPad Arduino USB
LilyPad Arduino
Arduino Pro or Pro Mini
Arduino NG or older
Arduino Robot Control
Arduino Robot Motor

Arduino Nanao, /

Arduino Gemma

Adafruit Circuit Playground
¥

In der Arduino-IDE das passende Board wahlen.

Wahlen Sie im Menii Datei/Beispiele/01.Basics./Blink und 6ffnen Sie damit ein einfaches Beispielpro-
gramm, das die auf dem Nano eingebaute LED blinken lasst.

Klicken Sie oben links auf das runde Symbol mit dem Pfeil, um das Programm auf den angeschlossenen
Nano hochzuladen - auch als Flashen bezeichnet. Sobald das Hochladen abgeschlossen ist, blinkt die
LED auf dem Nano. Das Programm braucht also nicht extra gestartet zu werden.

Trennen Sie die USB-Verbindung zum PC. Damit schaltet sich die LED aus, da die Stromversorgung fehlt.
SchlieRBen Sie danach den Batteriekasten mit den vier Batterien oder Akkus wie in der Abbildung gezeigt
an. Sofort beginnt die LED wieder zu blinken, da der Nano automatisch das zuletzt geflashte Programm

startet.

StandardFirmata flashen

Das Blinkprogramm hat auf dem Nano die vorinstallierte StandardFirmata iiberschrieben, da immer
nur ein Programm installiert sein kann. Bevor Sie Snap4Arduino wieder benutzen kénnen, miissen Sie
mit der Arduino-IDE die StandardFirmata neu auf den Nano flashen. Sie finden sie im Menii Datei/
Beispiele/Firmata/StandardFirmata. Denken Sie daran, den Batteriekasten abzubauen, bevor Sie den
Nano wieder an den PC anschlieRen.
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17. Tag

Heute im Adventskalender 17. Tag
1 LED blau mit eingebautem Vorwiderstand

Wechselblaulicht

Das erste Programm mit der Arduino-IDE lasst zwei LEDs abwechselnd blinken.
Das Programm kann nach dem Flashen auch mit dem Batteriekasten ohne PC
betrieben werden.

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs blau mit Vorwiderstand, 1 Drahtbriicke PP

Das Programm
Da Dateinamen in der Arduino-IDE nicht mit einer Ziffer beginnen konnen, ist das
folgende Programm mit _17b1ink1icht01 etwas anders benannt.

int rot = 6 P sevee se9eee wevee wevee g
int blau = 8;
void setup() { Lauflicht mit sieben LEDs und Potenziometer. fr?tzjng

pinMode(rot, OUTPUT);
pinMode(blau, OUTPUT);
}

void loop() {
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, LOW);
delay(100);
digitalWrite(rot, LOW);
digitalWrite(blau, HIGH);
delay (100);

So funktioniert das Programm
int rot = 63
int blau = 8;

Am Anfang des Programms werden die beiden verwendeten Pinnummern in zwei Variablen vom Typ
Integer gespeichert. Alle Programme in der Arduino-IDE bestehen aus mindestens zwei Funktionen:

void setup() {

}

Die Funktion setup lduft ein einziges Mal beim Start und wird meistens zur Einrichtung der Pins verwendet.
void loop() {

}

Die Funktion 100p wird so lange wiederholt, bis man die Stromversorgung trennt oder den Reset-Knopf
driickt.

void setup() {
pinMode(rot, OUTPUT);
pinMode(blau, OUTPUT);
}

In der Funktion setup werden die beiden verwendeten Pins als Ausgénge eingerichtet.

void loop() {
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, LOW);

delay(100) ; Die Funktion 100p schaltet in jedem Durchlauf die rote LED
digitalWrite(rot, LOW);

. . ein und die blaue LED aus und wartet dann 100 Millisekun-
digitalWrite(blau, HIGH); . .
delay (100) den. Danach wird die rote LED ausgeschaltet und die blaue
J
1 ein. Nach einer weiteren Wartezeit von 100 Millisekunden

startet die 100p-Schleife erneut.
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18. Tag

18. Tag
- 1 Taster

.
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Blinklicht mit zwei LEDs und Tastern.

fritzing
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Heute im Adventskalender

Blinklicht mit Tasten steuern

Zwei LEDs blinken in unterschiedlichen Mustern, umschaltbar iiber zwei Taster. Die
beiden Eingdnge, an denen die Taster angeschlossen sind, sind iiber Pull-down-
Widerstande mit Masse verbunden.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 1 LED blau mit Vorwider-
stand, 2 Taster, 2 10-kOhm-Widerstande (rot-schwarz-orange), 5 Drahtbriicken
(unterschiedliche Léangen)

Das Programm

Das Programm _18b1ink1icht02 bietet zwei unterschiedliche Blinkmuster - sie
blinken entweder abwechselnd oder gleichzeitig -, die mit den beiden Tastern aus-
gewahlt werden konnen.

int rot = 63
int blau = 8;
int tastel = 2;
int taste2 = 3;
200;

int m = 0

int z =

void setup(){
pinMode(rot, OUTPUT);
pinMode(blau, OUTPUT);
pinMode(tastel, INPUT);
pinMode (taste2, INPUT);

void loop(){
if (digitalRead(tastel)
m=1;

== HIGH){

}
if (digitalRead(taste2)
m = 2;

== HIGH){

}

if (m == 1){
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, LOW);
delay(z);
digitalWrite(rot, LOW);
digitalWrite(blau, HIGH);
delay(z);

}

if (m == 2){
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, HIGH);
delay(z);
digitalWrite(rot, LOW);
digitalWrite(blau, LOW);
delay(z);

So funktioniert das Programm
int rot = 6;
int blau = 8;
int tastel
int taste2

23
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Am Anfang werden die Pinnummern fiir die LEDs und Taster definiert.

int z = 200;
int m = 0;

Die Variable 2 bezeichnet die Leuchtzeit der LEDs beim Blinken, die Variable m gibt den Blinkmodus an,
der spater iiber die Taster umgeschaltet wird. Im Modus 0 blinkt am Anfang keine der LEDs.

void setup(){
pinMode(rot, OUTPUT);
pinMode(blau, OUTPUT);
pinMode(tastel, INPUT);
pinMode(taste2, INPUT);
}

Die setup-Funktion richtet zwei Ausgange fiir die LEDs und zwei Eingénge fiir die Taster ein.

if (digitalRead(tastel) == HIGH){

m=1;

}

if (digitalRead(taste2) == HIGH){
m = 2;

}

Wird Taster 1 gedriickt, wird der Blinkmodus auf 1 gesetzt, mit Driicken von Taster 2 wird der Blinkmodus

auf 2 gesetzt.

if (m == 1){
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, LOW);
delay(z);
digitalWrite(rot, LOW);
digitalWrite(blau, HIGH);
delay(z);

Ist der Blinkmodus 1, wird die rote LED ein- und die blaue ausgeschaltet. Nach einer Wartezeit wird die
rote LED aus- und die blaue eingeschaltet. Die LEDs blinken abwechselnd.

if (m == 2){
digitalWrite(rot, HIGH);
digitalWrite(blau, HIGH);
delay(z);
digitalWrite(rot, LOW);
digitalWrite(blau, LOW);
delay(z);

Ist der Blinkmodus 2, werden beide LEDs eingeschaltet. Nach einer Wartezeit werden beide ausgeschal-

tet. Die LEDs blinken gleichzeitig.
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19. Tag

(x

Llll LI O A .

e e @ TeeTTEII——— D "T®TE
> - O
U [e) ] g
m
| D
F LN 1 m
I‘ ® @ & ¢ ¢ & ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ & 8 8 s s - : : J
. e & & @ @ e & @& ¢ @ e« & ¢ ¢ @ e & ¢ o @ .
Zwei RGB-LEDs, iiber Taster gesteuert. fritzjng
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19. Tag Heute im Adventskalender
* 1 RGB-LED mit eingebauten Vorwiderstanden

RGB-Farbspiele
Die RGB-LEDs verwenden PWM-Signale fiir die Farbeffekte. Dazu miissen PWM-

Pins des Nano verwendet werden, weshalb die RGB-LEDs auf dem Steckbrett etwas
ungewohnlich aufgebaut sind.

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 RGB-LEDs, 2 Taster, 2 10-kOhm-Widerstande (rot-schwarz-

orange), 5 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

Das Programm
Mit dem Programm _19rgb03 verandern beide RGB-LEDs zyklisch ihre Farben. Durch
unterschiedliche Anfangsfarben und Schrittweiten beim Farbwechsel ergeben sich
verschiedene Farben auf beiden LEDs. Mit den Tastern lassen sich die Farbwechsel
der beiden RGB-LEDs unabhangig voneinander anhalten und wieder fortsetzen.

int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int

rl =
gl =
b1l =
r2 =
g2 =
b2 =
taste
taste
z =2
ml =
m2 =
rih =
glh =
blh =
r2h =
g2h =
b2h =
rls =
gls =
bls =
r2s =
g2s =
b2s =

11;
10;

1=
) =
CH
CH
CH

void setup() {

pinMode(ril,
pinMode(gl,
pinMode (b1,
pinMode(r2,
pinMode (g2,
pinMode (b2,

OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;

pinMode(tastel, INPUT);
pinMode(taste2, INPUT);

}

void loop() {
if (digitalRead(tastel) == HIGH) {
ml = 1-ml;

}

if (digitalRead(taste2) == HIGH) {
m2 = 1-m2;

}

if (m1

analogWrite(rl,

1) {

rih += ris;

if (rih <=0 ||
rls = -rls;

}

analogWrite(gl,

glh += gls;

if (glh <= 0 ||

[}

rih);

rih >= 255) {

glh);

glh >= 255) {
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gls = —-gls;

}

analogWrite(bl, blh);

blh += bils;

if (blh <= 0 || bih >= 255) {
bls = -bls;

}

}
if (m2 == 1) {
analogWrite(r2, r2h);
r2h += r2s;
if (r2h <= 0 || r2h >= 255) {
r2s = -r2s;
}
analogWrite(g2, g2h);
g2h += g2s;
if (g2h <= 0 || g2h >= 255) {
g2s = —-g2s;
}
analogWrite(b2, b2h);
b2h += b2s;
if (b2h <= 0 || b2h >= 255) {
b2s = -b2s;
}
}
delay(z);
}

So funktioniert das Programm
Am Anfang des Programms werden die Pinnummern in Variablen gespeichert. r1, g1, b1 sind die Pins der ersten RGB-LED, r2, g2, b2 die der
Zweiten. tastel und taste2 sind die Pins der beiden Taster.

z gibt die Zeit und damit die Geschwindigkeit der Farbwechsel an, m1 und m2 schalten das Farbwechselmuster der ersten und zweiten RGB-
LED aus. Stehen diese Variablen auf 1, wechseln die Farben, bei 0 bleibt die aktuelle Farbe angezeigt.

rih, gih, b1h geben die PWM-Helligkeitswerte der drei Farben der ersten RGB-LED an, r2h, g2h, b2h die der zweiten. Beide LEDs starten mit
unterschiedlichen Farben. Sie konnen auch ganz andere Farben ausprobieren.

ris, gls, bls geben die Schrittweiten fiir die zyklischen Farbwechsel der ersten RGB-LED an, r2s, g2s, b2s die der zweiten. Beide LEDs wech-
seln ihre Farben unterschiedlich schnell.

Die setup-Funktion richtet sechs Ausgange fiir die beiden RGB-LEDs und zwei Eingénge fiir die Taster ein.

if (digitalRead(tastel) == HIGH) {
ml = 1-ml;
}

Die 100p-Funktion fragt als Erstes die beiden Taster ab. Wird der erste Taster gedriickt, wird der Modus der ersten RGB-LED m1 von 0 auf 1 gesetzt,
beim nachsten Driicken des Tasters wieder zuriick von 1 auf 0. Der zweite Taster schaltet nach der gleichen Formel die Variable m2 um.

if (ml == 1) {
analogWrite(rl, rilh);
rih += ris;

Steht der Modus der ersten RGB-LED auf 1, wechselt sie ihre Farbe. Dabei leuchtet die rote Farbe r1 zunachst in der aktuell eingestellten Hel-
ligkeit r1h. Danach wird die Helligkeit um die Schrittweite r1s verandert.

if (rih <= 0 || rih >= 255) {
rls = -rls;

}

Erreicht die Helligkeit durch diese Veranderung die Grenzwerte 0 oder 255, wird die Schrittweite umgekehrt. Das Zeichen || steht in der
Arduino-Programmiersprache fiir ,oder”. Auf die gleiche Weise werden innerhalb dieser if-Abfrage auch die griine und die blaue Farbe der
RGB-LED um jeweils einen Schritt verandert. Eine zweite i f-Abfrage liberprift, ob die Variable m2 auf 1 steht, und lasst in diesem Fall nach
dem gleichen Schema die zweite RGB-LED die Farbe wechseln.

delay(z);

Ganz zum Schluss folgt eine kurze Pause, bis die Hauptschleife einen neuen Durchlauf startet. Dies ist die einzige Zeitverzogerung im ganzen
Programm und bestimmt die Geschwindigkeit der Farbwechsel.
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20. Tag

20. Tag Heute im Adventskalender
- 1 LED weiB mit eingebautem Vorwiderstand

Analoge Pegelanzeige mit LEDs

Auf einer Pegelanzeige lassen sich analoge Werte auf einen Blick ablesen. Solche Anzeigen aus mehreren
LEDs werden zum Beispiel bei Lautstarke- oder Temperaturreglern verwendet. Das Experiment des 20.
Tags zeigt den auf dem Potenziometer eingestellten Wert (iber eine Reihe von LEDs an.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwiderstand, 2 LEDs griin mit
Vorwiderstand, 1 LED blau mit Vorwiderstand, 1 LED weilR mit Vorwiderstand, 115-kOhm-Potenziometer,
4 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

o o
fthZﬂng Pegelanzeige mit sieben LEDs und Potenziometer.

Das Programm
Das Programm _20pege101 liest den eingestellten Wert des Potenziometers am analogen Eingang A5 aus
und zeigt ihn mithilfe einer Schleife auf sieben LEDs an.

int sensor = A5;
int n = 7;
int leds[] = {2, 3, 4, 6, 8, 10, 12};

void setup() {
for (int i = 0; i < n; i++) {
pinMode(leds[i], OUTPUT);
}
}

void loop() {
int s = analogRead(sensor);
int p = map(s, 0, 1023, 0, n);
for (int i = 0; i < n; i++) {

if (i < p) {
digitalWrite(leds[i], HIGH);
3
else {
digitalWrite(leds[i], LOW);
3

}

So funktioniert das Programm
Die Variable sensor enthalt die Pinnummer des analogen Eingangs A5, die Variable n gibt die Anzahl der
LEDs an.

int leds[] = {2, 3, 4, 6, 8, 10, 12};
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Die Pinnummern der LEDs werden dhnlich wie bereits in einigen anderen Snap4Arduino-Programmen
in einer Liste 1eds[] gespeichert. Jede LED lasst sich lber einen Index in der Liste ansteuern. 1ed[0]
bezeichnet die erste LED an Pin 2, 1ed[6] bezeichnet die letzte LED an Pin 12.

void setup() {
for (int i = 0; i < n; i++) {
pinMode(leds[i], OUTPUT);
}
}

Die setup-Funktion definiert iiber eine Schleife die sieben LED-Pins als Ausgénge. Dafiir verwenden wir
eine for-Schleife, die in C wesentlich flexibler ist als in anderen Programmiersprachen. Jede for-Schleife
besteht hier aus drei Parametern: einer Startanweisung, einer Bedingung, die erfiillt sein muss, damit die
Schleife lauft, und einer Anweisung, die bei jedem Schleifendurchlauf einmal abgearbeitet wird. Es muss
also nicht, wie in anderen Programmiersprachen, einfach nur ein Zahler hochgezahlt werden.

int s = analogRead(sensor);

In der Hauptschleife 100p wird zuerst der analoge Wert des Sensors ausgelesen und in der Variablen s
gespeichert. Dieser Wert kann eine Ganzzahl zwischen 0 und 1023 sein.

int p = map(s, 0, 1023, 0, n);
Die Funktion map() setzt diesen Wert in einen Wert zwischen 0 und n, der Anzahl der LEDs, um. Die
Funktion verwendet fiinf Parameter. In diesem Fall sind das:
* s - der umzurechnende Wert
- 0 - die untere Grenze des Zahlenbereichs des eingegebenen Werts
- 1023 - die obere Grenze des Zahlenbereichs des eingegebenen Werts
+ 0 - die untere Grenze des Zahlenbereichs des ausgegebenen Werts
- n - die obere Grenze des Zahlenbereichs des ausgegebenen Werts

Ist s = 0, wird p = 0 zurlickgegeben. Ist s= 1023, wird p= 6 zuriickgegeben. Bei allen Werten dazwischen
gibt die Funktion entsprechende Zwischenwerte zuriick. Man spart sich damit die manuelle Umrechnung
zwischen verschiedenen Zahlenskalen.

for (int i = 0; i < nj i++) {
Dann startet wieder eine Schleife, die iiber alle LEDs von unten nach oben hochzahlt. Bei jeder LED wird

gepriift, ob die Nummer der LED i kleiner ist als der in p gespeicherte Pegelwert.

if (i <p) {
digitalWrite(leds[i], HIGH);
}

Ist das der Fall, wird die entsprechende LED eingeschaltet.

else {
digitalWrite(leds[i], LOW);
}

Ist der anzuzeigende Wert nicht groRer als die Nummer der LED in der Schleife, wird die LED ausgeschal-
tet. Die Bedingung e1se in einer Abfrage trifft immer dann zu, wenn die Bedingung i nicht wahr ist.
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21.
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LED-Wiirfel mit sieben LEDs mithilfe eines Knetesensors schalten. Der

Schaltungsaufbau entspricht dem des 14. Tags.

{=1|°% lies analogen Pin @ < El

ET 80 1]

Setze digitalen Pin @B auf @ aisch
I&he digitalen Pin @ auf @ fisch
Setze digitalen Pin @ auf @ aisch
Is=|:m digitalen Pin @EED auf @ faisch

setze w auf Zufallszahl von ) bis P

e LD

Setze digitalen Pin auf  wanr @

falls 4670 =

Setze digitalen Pin €5 auf o @
s CHTD

Setze digitalen Pin @ auf  wane @
Setze digitalen Pin €EE auf  wane @

-
Setze digitalen Pin @ auf  wane @
Setze digitalen Pin @ auf  wane @

e CEED

Setze digitalen Pin @ auf

Setze digitalen Pin 5 auf
Setze digitalen Pin auf

Setze digitalen Pin 0 auf
Setze digitalen Pin 0 auf
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fritzing

Das Programm
2lwuerfel02

wiirfelt mit realis-

tischem Wiirfel-
effekt.

21. Tag Heute im Adventskalender
- 1 Krokokabel

Mit dem Krokokabel lassen sich auch andere leitfahige Gegenstande als Knete, wie
zum Beispiel Loffel oder Miinzen, als Sensorkontakte nutzen.

LED-Wiirfel mit realistischem Wiirfeleffekt

Ein wirklicher Wiirfel zeigt nicht sofort die endgiiltige Augenzahl an, sondern rollt
erst noch eine kurze Zeit, in der man Wiirfelergebnisse sieht, die sich dann aber
doch nicht bewahrheiten. Das Programm des 21. Tags simuliert das Rollen, indem
der Wiirfel erst ein paar andere Wiirfelergebnisse mit minimal immer langer wer-
denden Pausen dazwischen anzeigt, bevor das endgiiltige Ergebnis erscheint.

Bauteile: 1 Steckbrett, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwider-
stand, 2 LEDs griin mit Vorwiderstand, 1 20-MOhm-Widerstand (rot-schwarz-blau),
2 Drahtbriicken, 2 Knetekontakte

Das Krokokabel ist direkt an den Anschluss des 20-MOhm-Widerstands ange-
klemmt, der mit Pin A2 verbunden ist.

StandardFirmata flashen

Nachdem Sie Programme aus der Arduino-IDE auf den Nano geflasht haben, miis-
sen Sie erst wieder die StandardFirmata flashen, bevor Sie Snap4Arduino erneut
verwenden konnen. Beachten Sie dazu die Hinweise am 16. Tag.

Das Programm

Das Programm 21wuerfe102 nutzt die gleiche Wiirfelroutine wie das Programm des
14. Tags, wiirfelt aber nach dem Beriihren des Knetekontakts nicht nur einmal,
sondern viermal hintereinander.

So funktioniert das Programm

Die Hauptschleife des Programms lauft viermal nacheinander, wobei am Ende die
Wartezeiten, bevor das Ergebnis im néachsten Durchlauf der Schleife gelscht wird,
jedes Mal um 0,2 Sekunden langer werden. Dadurch scheint der Wiirfel langsam
auszurollen.
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22, Tag

Heute im Adventskalender 22. Tag
+ 1 LED orange mit eingebautem Vorwiderstand

Der Spieleklassiker Pong
Heute kommt zur Abwechslung mal wieder ein Spiel, das auf dem Bildschirm des
PCs lauft. Zwei Tasten und drei LEDs bilden ein Gamepad zur Steuerung des Spiels.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED orange mit Vorwiderstand, 2 LEDs griin mit Vorwi-
derstand, 2 Taster, 2 10-kOhm-Widerstande (rot-schwarz-orange), 5 Drahtbriicken
(unterschiedliche Léngen)

o] | iy Ly

5

o
Das Programm oS
Mit etwas Geschicklichkeit versucht man, mit dem Paddle den Ball immer wieder e Ve
zuriickzuschlagen, damit er nicht gegen die rote Kante am unteren Rand des Spiel- 2488549404044 gappyrpiond
felds fliegt. Der Spieler hat zwei Tasten, um das Paddle in die beiden Richtungen zu ‘ ‘ °
bewegen.
So funktioniert das Programm Das Gamepad zur Steuerung des Spiels. fritzing
Das Programm 22pong besteht aus zwei Objekten, dem Ball und dem Paddle, die
mit dem integrierten Malprogramm gezeichnet werden konnen. Jedes Objekt
in Snap4Arduino verwendet eigene Bldcke, die im Skriptbereich erscheinen, — %
wenn man unten rechts auf der Objektpalette auf das entsprechende Objekt m S [
klickt.

ey o |

Der Ball wird durch drei Skriptblocke gesteuert, die alle gleichzeitig laufen und
gestartet werden, wenn der Benutzer auf das griine Fahnchen klickt.

- @

pralle vom Rand ab
gehe €I Schritte

Der Skriptblock fiir die Standardbewegung des Balls. —

Der erste Block schafft beim Klick auf das griine Fahnchen die Grundvorausset- Das Spielfeld mit dem Ball und dem Paddle.
zungen fiir das Spiel. Zuerst wird der Ball auf seine Ausgangsposition bei x:0

y:0 gebracht. Der Ball soll im Winkel von 10 Grad schrag nach oben losfliegen.

Dazu wird die Richtung auf 10 gesetzt.

AnschlieBend wird die Bewegung des Balls fortlaufend wiederholt. Er prallt vom f
Rand ab, sollte er ihn beriihren. Andernfalls fliegt er vier Schritte in die einge-
stellte Richtung. Diese Bewegung wiederholt sich theoretisch endlos. Da aber falls

beim Klicken auf das griine Fahnchen weitere Skriptbldcke fiir den Ball gestartet
werden, kann es auch zu anderen Bewegungen kommen.

Wenn der Ball das Paddle beriihrt, wird die Bewegungsrichtung ins Negative
umgekehrt. Um die Bewegung etwas unvorhersehbarer zu gestalten, wird der drehe ;* Zufallszahl von bis Grad
Ball zunachst sechs Schritte bewegt, damit danach das Paddle auf jeden Fall
nicht mehr beriihrt wird. AnschlieRend wird die Flugrichtung gegeniiber der
bisherigen Richtung um einen zufalligen Wert zwischen -20 und 20 Grad veran-
dert.

Der Ball andert seine Bewegungsrichtung, wenn er das Paddle beriihrt.

Beriihrt der Ball nicht das Paddle, sondern den roten Balken am unteren Rand,
ist das Spiel zu Ende. Davor blinkt die rote LED noch, um den Fehler des Spie-
lers anzuzeigen.
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Wenn angeklickt

warte bis beriihre

sende bink

Dieser Skriptblock wird ausgefiihrt, wenn der Ball
den unteren roten Rand des Spielfelds beriihrt.

Setze digitalen Pin By auf

sonst

Setze digitalen Pin B auf .falsc:h.

gehe zu x: = y: G

Taster auswerten und Paddle bewegen.
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Skriptblocke fiir das Paddle
In Snap4Arduino verwendet jedes Objekt eigene Blocke. Klicken Sie in der Objektpalette unten
rechts auf das Paddle, um dessen Blocke zu sehen.

Arduino mit Paddle verbinden

In Snap4Arduino kann nur ein Objekt mit dem Arduino verbunden sein. In diesem Programm
kommuniziert das Paddle mit dem Nano. Klicken Sie also in der Ansicht des Paddles auf der
Blockpalette Arduino auf Mit Arduino verbinden.

Beim Driicken der Taster soll sich das Paddle nach links oder rechts bewegen.

Beim Klick auf das griine Fahnchen wird die Variable x auf 0 gesetzt,

um das Paddle in die Ausgangsposition zu bringen. Danach wartet eine
fortlaufend-Schleife darauf, dass einer der Taster gedriickt wird. In diesem
Fall wird die Variable x, die die x-Position des Paddles angibt, um zehn
Einheiten negativ oder positiv verandert. AuBerdem wird bei gedriicktem
Taster eine der griinen LEDs ein- und bei losgelassenem Taster ausgeschal-
tet. Nach den Abfragen wird das Paddle in jedem Schleifendurchlauf auf die
x-Position gesetzt, die die Variable x angibt.

Da es immer nur moglich ist, dass ein Objekt mit dem Arduino verbunden
ist, kann der Ball beim Beriihren der roten Linie nicht selbst die rote LED
blinken lassen. Der Ball sendet deshalb mit dem Block Sende ... an alle
und warte eine Nachricht, die das Paddle empfangt und daraufhin die LEDs
blinken lasst.

wahr'.

Dieser Skriptblock Idsst am Spielende die rote LED blinken.

Empfangt das Paddle die Nachricht blink, Iasst eine Schleife die rote LED an
Pin 8 fiinfmal kurz aufblinken.
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23. Tag

Heute im Adventskalender 23. Tag

- 1 NTC (temperaturabhéngiger Widerstand)
7|
Feuermelder fiir Adventskerzen I] I]%

Das Experiment des 23. Tags ist ein batteriebetriebener L]
Warmemelder. Kommt der hitzeempfindliche NTC einer
Kerze zu nahe, blinkt die rote LED. Geringere Temperatu-
ren werden in verschiedenen Farben angezeigt. > Auaaae
gezeigt = : P a8 vvv

AAA Battery

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 LED rot mit Vorwiderstand, 3 : AAA Battery (
1LED orange mit Vorwiderstand, 1 LED gelb mit Vor- = ‘

widerstand, 1 LED griin mit Vorwiderstand, 1 NTC,
110-kOhm-Widerstand (rot-schwarz-orange), 1 Batte-
riekasten, 4 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

]) AJdsaaeg Wi ‘

fritzing
Warmemelder mit NTC und vier LEDs.
Das Programm
Das Programm _23kerze01 ist in der Arduino-IDE geschrieben, damit der Warmemelder unabhangig vom
PC batteriebetrieben genutzt werden kann.
int sensor = A7; if (s < 500) { else {
int rot = 12 digitalWrite(gruen, HIGH); digitalWrite(orange, LOW);
int orange = 10; } }
int gelb = 8; else { if (s < 200) {
int gruen =  6; digitalWrite(gruen, LOW); for (int i = 0; i < 6; i++) {
} digitalWrite(rot, HIGH);

void setup() { if (s < 400) { delay(50);

pinMode(rot, OUTPUT); digitalWrite(gelb, HIGH); digitalWrite(rot, LOW);

pinMode(orange, OUTPUT); } delay(50);

pinMode(gelb, OUTPUT); else { }

pinMode(gruen, OUTPUT); digitalWrite(gelb, LOW); }
} } else {

if (s < 300) { digitalWrite(rot, LOW);

void loop() { digitalWrite(orange, HIGH); }

int s = analogRead(sensor); } }

So funktioniert das Programm
Der NTC liefert je nach Temperatur einen analogen Wert. Dafiir wird orangefarbene LED bei Werten kleiner als 400 oder kleiner als 300.
ein analoger Eingang in der Variablen sensor gespeichert. Fiir die vier ~ Bei Bedarf konnen Sie diese Grenzwerte natiirlich anpassen.

LEDs werden vier digitale Ausgange definiert. if (s < 200) {

for (int i = 0; i < 6; i++) {
digitalWrite(rot, HIGH);
delay(50);
digitalWrite(rot, LOW);
delay(50);

int s = analogRead(sensor);

Die 100p-Schleife liest in jedem Durchlauf als Erstes den Wert des
analogen Eingangs, an dem der NTC angeschlossen ist, aus. Abhan-
gig von der Temperatur sollen verschiedene LEDs leuchten.

}
if (s < 500) { }
digitalWrite(gruen, HIGH); else {
} digitalWrite(rot, LOW);
else { }
digitalWrite(gruen, LOW);
} Ist der vom NTC gelieferte Wert kleiner als 200, wird die rote LED

nicht einfach eingeschaltet, sondern es wird eine kurze Blinksequenz
Ist der vom NTC gelieferte analoge Wert kleiner als 500, leuchtet die  ausgeldst, um vor der Hitze zu warnen.
griine LED. Nach dem gleichen Prinzip leuchten die gelbe und die
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24. Tag

24. Tag Heute im Adventskalender
- Blink-LED

Als Uberraschung zu Weihnachten ist heute eine LED im Adventskalender, die selbststandig blinkt, ohne
dass ein Programm naotig ist.

Blinkender Weihnachtsstern
Zu Weihnachten gibt es einen blinkenden
Weihnachtsstern, der an den Weihnachtsbaum

l gehangt werden kann. Mit den beiden Tastern lassen
o sich zwei unterschiedliche Blinkmuster einschalten.
‘ Die Blink-LED blinkt zusatzlich, unabhangig vom
J- Assazeq vvv ausgewahlten Blinkprogramm.

Jm AAA Battery

A, | Dy Lty

AAA Battery l - Entfernen Sie die Schutzfolie von der Riickseite des
L Steckbretts. Jetzt konnen Sie den Batteriekasten dort

aufkleben.

l
° ] H Aualaeg .

- Biegen Sie aus Schaltdraht zwei Schlingen, fadeln
Sie sie durch die Osen in zwei benachbarten Ecken
des Steckbretts und verdrillen Sie die Enden. An
diese Schlingen konnen Sie das Krokokabel klem-
men und damit spater die Schaltung an den Weih-

fritzing
Zehn LEDs fiir den Weihnachtsstern. nachtsbaum hangen.

- Bauen Sie die Schaltung wie abgebildet auf.

- Schneiden Sie den Weihnachtsstern auf der Riickseite des Adventskalenders aus und stecken Sie ihn
mit den langlichen Offnungen auf die beiden LED-Reihen.

Bauteile: 1 Steckbrett, 1 Blink-LED mit Vorwiderstand, 2 LEDs rot mit Vorwiderstand, 1 LED orange mit
Vorwiderstand, 2 LEDs gelb mit Vorwiderstand, 2 LEDs griin mit Vorwiderstand, 2 LEDs blau mit Vor-
widerstand, 1 LED weil mit Vorwiderstand, 2 Taster, 2 10-kOhm-Widerstande (rot-schwarz-orange), 1
Batteriekasten, 10 Drahtbriicken (unterschiedliche Langen)

Die LEDs der unteren Reihe auler Pin 13 sind mit Pins der oberen Pinleiste des Nano verbunden. Die
Drahtbriicken verbinden sie zwar mit analogen Eingdngen, die aber vom Programm nicht genutzt
werden.

Die Blink-LED rechts unten enthalt einen Vorwiderstand und kann daher direkt an 5V angeschlossen
werden.

Das Programm
Das Programm _24weihnachtsstern ldsst die LEDs auf dem Weihnachtsstern in zwei verschiedenen
Mustern blinken.

int tastel = 2;
int taste2 = 3;

int n = 10;

int leds[] = {4, 6, 8, 10, 12, 13, 11, 9, 7, 5};
int z = 50;

int m = 0

int 13

void setup() {
for (int i = 0; i < nj i++) {
pinMode(leds[i], OUTPUT);
}
pinMode(tastel, INPUT);
pinMode(taste2, INPUT);
}

void loop() {

if (digitalRead(tastel) == HIGH) {
m=1;
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}
if (digitalRead(taste2) == HIGH) {
m = 2;
}
if (m == 1) {
for (i = 0; 1 < n; i++) {
digitalWrite(leds[i], HIGH);

delay(z);
digitalWrite(leds[i], LOW);
delay(z);
}
}
if (m == 2) {

i = random(n);
digitalWrite(leds[i], HIGH);
delay(z);

i = random(n);
digitalWrite(leds[i], LOW);
delay(z);

So funktioniert das Programm

Die beiden Variablen tastel und taste2 enthalten die Pinnummern der beiden Taster. Die Variable n gibt
die Anzahl der LEDs an, deren Pinnummern in der Liste 1eds[1 gespeichert sind. Die Variable z gibt die
Verzogerungszeit beim Blinken an, die Variable m den Blinkmodus, und i wird nur als Integer definiert,
um sie spater als Schleifenzahler zu nutzen.

Die setup-Funktion richtet die Ausgange fiir die LEDs und die Eingange fiir die Taster ein.

if (digitalRead(tastel) == HIGH) {

m=1;

}

if (digitalRead(taste2) == HIGH) {
m = 2;

}

Die 100p-Funktion fragt als Erstes die beiden Taster ab und setzt den Blinkmodus je nach gedriicktem
Taster.

if (m == 1) {
for (i = 0; i < nj i++) {
digitalWrite(leds[i], HIGH);
delay(z);
digitalWrite(leds[i], LOW);
delay(z);
}

Im Blinkmodus 1 leuchten die LEDs kurz nacheinander einzeln auf. Durch die Anordnung der LEDs und
die Reihenfolge der Pinnummern in der Liste ergibt sich ein kreisformiger Lauflichteffekt.

if (m == 2) {

i = random(n);
digitalWrite(leds[i], HIGH);
delay(z);

i = random(n);
digitalWrite(leds[i], LOW);
delay(z);

Im Blinkmodus 2 wird eine Zufallszahl zwischen 0 und 9 erzeugt und die entsprechende LED
eingeschaltet. AnschlieBend wird in jedem Durchlauf eine zuféllig gewahlte LED ausgeschaltet. Da die
Schaltzustdnde der LEDs nicht gespeichert und gepriift werden, kdnnen nach mehreren Durchlaufen
mehr oder weniger LEDs gleichzeitig leuchten.

Frohe Weihnachten!
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VorsichtsmaRnahmen

Auf keinen Fall irgendwelche Pins miteinander verbinden und abwarten, was passiert.

Nicht alle Pins lassen sich frei programmieren. Einige sind fiir die Stromversorgung und andere Zwecke fest eingerichtet.

Einige Pins sind direkt mit Anschliissen des Mikrocontrollers verbunden, ein Kurzschluss kann den Arduino komplett zerstoren. Verbindet
man iiber einen Schalter oder eine LED zwei Pins miteinander, muss immer ein Schutzwiderstand dazwischengeschaltet werden.

Liebe Kunden!

Ce

Dieses Produkt wurde in Ubereinstimmung mit den geltenden européischen Richtlinien hergestellt und trégt daher das CE-Zeichen. Der bestimmungsgemaRe Gebrauch ist in der beiliegenden Anleitung
beschrieben.

Bei jeder anderen Nutzung oder Veranderung des Produktes sind allein Sie fiir die Einhaltung der geltenden Regeln verantwortlich. Bauen Sie die Schaltungen deshalb genau so auf, wie es in der Anlei-
tung beschrieben wird. Das Produkt darf nur zusammen mit dieser Anleitung weitergegeben werden.

B

Das Symbol der durchkreuzten Miilltonne bedeutet, dass dieses Produkt getrennt vom Hausmiill als Elektroschrott dem Recycling zugefiihrt werden muss. Wo Sie die nachstgelegene kostenlose Annah-
mestelle finden, sagt Ihnen lhre kommunale Verwaltung.

Warnung! Augenschutz und LEDs:

Blicken Sie nicht aus geringer Entfernung direkt in eine LED, denn ein direkter Blick kann Netzhautschdden verursachen! Dies gilt besonders fiir helle LEDs im klaren Gehéduse sowie in besonderem MaRe
fiir Power-LEDs. Bei weilen, blauen, violetten und ultravioletten LEDs gibt die scheinbare Helligkeit einen falschen Eindruck von der tatsachlichen Gefahr fiir Inre Augen. Besondere Vorsicht ist bei der
Verwendung von Sammellinsen geboten. Betreiben Sie die LEDs so, wie in der Anleitung vorgesehen, nicht aber mit gréReren Stromen.

© 2017 Franzis Verlag GmbH, Richard-Reitzner-Allee 2, 85540 Haar

Alle Rechte vorbehalten, auch die der fotomechanischen Wiedergabe und der Speicherung in elektronischen Medien. Das Erstellen und Verbreiten von Kopien auf Papier, auf Datentragern oder im Inter-
net, insbesondere als PDF, ist nur mit ausdriicklicher Genehmigung des Verlags gestattet und wird widrigenfalls strafrechtlich verfolgt.

Die meisten Produktbezeichnungen von Hard- und Software sowie Firmennamen und Firmenlogos, die in diesem Werk genannt werden, sind in der Regel gleichzeitig auch eingetragene Warenzeichen
und sollten als solche betrachtet werden. Der Verlag folgt bei den Produktbezeichnungen im Wesentlichen den Schreibweisen der Hersteller.

Bibliografische Information der Deutschen Bibliothek

Die Deutsche Bibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie; detaillierte Daten sind im Internet iiber http://dnb.ddb.de abrufbar.

Alle in diesem Buch vorgestellten Schaltungen und Programme wurden mit der gréBtmaglichen Sorgfalt entwickelt, gepriift und getestet. Trotzdem kénnen Fehler im Buch und in der Software nicht
vollstindig ausgeschlossen werden. Verlag und Autor haften in Fillen des Vorsatzes oder der groben Fahrlissigkeit nach den gesetzlichen Bestimmungen. Im Ubrigen haften Verlag und Autor nur nach
dem Produkthaftungsgesetz wegen der Verletzung des Lebens, des Kérpers oder der Gesundheit oder wegen der schuldhaften Verletzung wesentlicher Vertragspflichten. Der Schadensersatzanspruch fiir
die Verletzung wesentlicher Vertragspflichten ist auf den vertragstypischen, vorhersehbaren Schaden begrenzt, soweit nicht ein Fall der zwingenden Haftung nach dem Produkthaftungsgesetz gegeben ist.

Arduino ist ein eingetragenes Markenzeichen der Arduino AG
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