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Besonderen Dank an Hr. K.-D. Krlger fir die Mitarbeit an diesem Adventskalender!
Nicht fiir Kinder unter 14 Jahren geeignet.

Alle in diesem Buch vorgestellten Schaltungen und Programme wurden mit der groktmaglichen Sorgfalt entwickelt, geprift und getes-
tet. Trotzdem kdnnen Fehler im Buch und in der Software nicht vollsténdig ausgeschlossen werden. Verlag und Autor haften in Féllen
des Vorsatzes oder der groben Fahrléssigkeit nach den gesetzlichen Bestimmungen. Im Ubrigen haften Verlag und Autor nur nach dem
Produkthaftungsgesetz wegen der Verletzung des Lebens, des Korpers oder der Gesundheit oder wegen der schuldhaften Verletzung
wesentlicher Vertragspflichten. Der Schadensersatzanspruch fiir die Verletzung wesentlicher Vertragspflichten ist auf den vertragstypi-
schen, vorhersehbaren Schaden begrenzt, soweit nicht ein Fall der zwingenden Haftung nach dem Produkthaftungsgesetz gegeben ist.

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 Internet, 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 wer-
den, 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.

Liebe Kunden!
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Dieses Produkt wurde in Ubereinstimmung mit den geltenden européischen Richtlinien hergestellt und trégt daher das CE-Zeichen. Der
bestimmungsgemafke Gebrauch ist in der beiliegenden Anleitung beschrieben. Bei jeder anderen Nutzung oder Veranderung des Pro-
duktes sind allein Sie fir die Einhaltung der geltenden Regeln verantwortlich. Bauen Sie die Schaltungen deshalb genau so auf, wie es
in der Anleitung beschrieben wird. Das Produkt darf nur zusammen mit dieser Anleitung weitergegeben werden.
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Das Symbol der durchkreuzten Miilltonne bedeutet, dass dieses Produkt getrennt vom Hausmiill als Elektroschrott dem Recycling zuge-
fihrt werden muss. Wo Sie die nachstgelegene kostenlose Annahmestelle finden, sagt Ihnen Ihre kommunale Verwaltung.

Warnung! Augenschutz und LEDs:

Blicken Sie nicht aus geringer Entfernung direkt in eine LED, denn ein direkter Blick kann Netzhautschaden verursachen! Dies gilt beson-
ders fir helle LEDs im klaren Geh&use sowie in besonderem Malke fiir Power-LEDs. Bei weilken, blauen, violetten und ultravioletten
LEDs gibt die scheinbare Helligkeit einen falschen Eindruck von der tatsdchlichen Gefahr fir Ihre Augen. Besondere Vorsicht ist bei der
Verwendung von Sammellinsen geboten. Betreiben Sie die LEDs so wie in der Anleitung vorgesehen, nicht aber mit grékeren Stromen.

Kurzschliisse vermeiden!

Eine direkte Verbindung zwischen Minus- und Pluspol muss unbedingt vermieden werden, weil Drahte und Batterien heif werden kon-
nen und weil die Batterien sich dann schnell verbrauchen. Im Extremfall konnen Dréhte gliihend hei® werden, und die Batterie kann
explodieren. Es besteht Brand- und Verletzungsgefahr. Verwenden Sie nach Méglichkeit nur normale Zink-Kohle-Batterien (6F20), die
einen geringeren Kurzschlussstrom liefern und deshalb weniger geféhrlich sind als Alkalibatterien (6RL61). Verwenden Sie keinesfalls
Akkus!
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3D-Druck-Adventskalender fur
Maker

Dieser Adventskalender bietet jeden Tag ein neues
Projekt aus den Themenbereichen 3D-Druck, Elektro-
nik oder Programmieren.

Programmieren

Keine Angst: Programmieren kann jeder. Dank gra-
fischer Programmiersprachen (hier mBlock) braucht
man sich auch keine Syntaxregeln mehr zu merken.
Programme werden einfach am Bildschirm aus vorge-
fertigten Bausteinen zusammengesetzt. Damit lassen
sich auch anspruchsvolle Programmieraufgaben spie-
lerisch 16sen.

Elektronik

Samtliche Bauteile, die Sie zum Thema Elektronik brau-
chen, finden Sie im Adventskalender. Sie kdnnen alle
Experimente ohne Vorkenntnisse in der Elektronik
zusammenbauen. Die technischen Zusammenhange
werden im Handbuch erklart.

Sie brauchen nicht zu I6ten.
Was Sie eventuell noch bendtigen:

Da die Beschriftungen auf dem Nano-Board recht klein
sind, ware eine Lupe sehr hilfreich. Das Einstecken
der Drahte auf dem Steckbrett wird durch eine stabile
Pinzette oder eine Feinmechanikerzange erleichtert.
AuRerdem bendtigen Sie vier AAA-Batterien. Fur den

Anschluss des Nano-Boards brauchen Sie ein Micro-
USB-Kabel (wird bei den meisten Smartphones mitge-
liefert).

3D-Druck

Fur die Projekte zum Thema 3D-Druck verwenden wir
die Konstruktionssoftware 3D easy. Sie funktioniert
direkt im Browser. Naheres dazu erfahren Sie an Tag 1
im Adventskalender.

Wir empfehlen als Browser MS Edge, Chrome oder
Firefox. Auch wenn Sie keinen eigenen 3D-Drucker
haben, konnen Sie die 3D-Objekte gestalten und sich
ausdrucken und zuschicken lassen.

Fur diejenigen, die einen eigenen 3D-Drucker besit-
zen, werden in den Konstruktionsbeschreibungen
Tipps zu den Druckeinstellungen gegeben. Die Tipps
beziehen sich auf die Slicer-Software CURA. Wenn Sie
eine andere Software einsetzen, miissen Sie eventu-
ell Anpassungen vornehmen oder die entsprechenden
Einstellungen darin suchen.

Bitte beachten Sie, dass die Konstruktionsbeschrei-
bungen und die Programmieranleitungen lediglich Vor-
schldge sind, die Sie nattirlich Ihren Vorlieben anpas-
sen kdnnen. Damit Sie gleich zu Anfang eine konkrete
Vorstellung von dem Projekt haben, folgt hier eine
kurze Darstellung des fertigen Objekts.

Jaol

Auf keinen Fall sollten Sie irgendwelche Pins des Nano miteinander verbinden und abwarten, was pas-
siert. Nicht alle Pins lassen sich frei programmieren. Ein paar Pins sind fiir die Stromversorgun,g und
andere Zwecke fest eingerichtet. Einige sind direkt mit Anschliissen des Mikrocontrollers verbunden, ein
Kurzschluss kann den Nano komplett zerstéren — zumindest theoretisch. Die Arduino-kompatiblen Pl’a-
tlpen sind erstaunlich stabil gegentiber Schaltungsfehlern. Verbindet man iiber eine LED zwei Pins mit-
e!nander, muss immer ein Vorwiderstand dazwischengeschaltet werden, wenn in der LED nicht bereits
einer eingebaut ist.

Fur Logiksignale benétigen einige Arduino-kompatible Platinen 3,3 V, andere 5 V. Das Arduino-kompa-

tible Nano-Board in diesem Adventskalender verwendet ein +5-V-Signal als logisch High bzw. wahr.




Tag 1

DAS KONSTRUKTIONSPROGRAMM 3D EASY

@ Im Kalender: Code fiir 3D easy

SO FUNKTIONIERT 3D EASY

@ Konstruktion mit 3D easy

3D easy ist ein leicht zu bedienendes Konstruktions-
programm fiir Einsteiger. Mit diesem Programm kdnnen
Sie die Grundlagen des Konstruierens lernen und lhr
Leben mit selbst konstruierten Objekten bereichern.

Hochwertige und fiir den 3D-Druck optimierte Vorla-
gen bieten lhnen die Moglichkeit, einfach und schnell
zu guten Ergebnissen zu gelangen. Mit einer umfang-
reichen Auswahl an Gelenken ermdglicht 3D easy es

PROJEKTE

Nach der Anmeldung in 3D easy konnen Sie im Haupt-
menu auf den Bereich Projekte zugreifen. Dort finden
Sie mehrere Beispielprojekte, mit denen Sie das Kon-
struieren einfacher Objekte erlernen konnen.

Ihnen auch, mehrfarbige und bewegliche Bauteile zu
konstruieren.

Im Folgenden lernen Sie alle Funktionen kennen, die
3D easy zu bieten hat. Nutzen Sie dieses Programm
nicht nur auf Ihrem PC oder Laptop, sondern auch auf
Ihrem Tablet.

Um die Projekte aus dem FRANZIS-Adventskalender

mit 3D easy PRO umzusetzen, kénnen Sie auf zahlrei-
che Hilfen zurtickgreifen.

QUICK START GUIDE

Alternativ konnen Sie auch mit dem Quick Start Guide
alle Funktionen von 3D easy Schritt fir Schritt kennen-
lernen. Sie finden ihn als Download unter:

www.franzis.de/3d-druck-adventskalender

IHR ZUGANG ZU 3D EASY

Bitte geben Sie den Registriercode, den Sie hinter Tiir-
chen Nummer eins gefunden haben, hier ein:

https.//3deasy.3ddrucken24.de/Account/Register

Damit erhalten Sie Zugang zu der Konstruktionssoft-
ware.

Tag 2

DIE PROGRAMMIERSPRACHE MBLOCK

@® |m Kalender: 1 Batteriefach

BATTERIEKASTEN

Heute befindet sich im Adventskalender flir spatere
Aufgaben ein Batteriekasten, der mit vier AAA-Batte-
rien eine Spannung von 6 V liefert. Die Batterien sind
nicht enthalten.

MBLOCK 5

Fur die Projekte im Adventskalender verwenden wir die
einfach zu erlernende Programmiersprache mBlock
5. Die Software basiert auf dem popularen Programm
Scratch. Laden Sie sich die mBlock-5-PC-Version kos-
tenlos bei www.mblock.cc/download herunter und
installieren Sie sie. mBlock 5 funktioniert mit Windows
10, 81und 7.

Ein Fenster informiert Sie liber den Abschluss der Instal-
lation und bietet das Ausfiihren von mBlock an.

Starten Sie das Programm.

Jetzt erscheint die Programmieroberflache mit dem
M-Panda, der Symbolfigur von mBlock. Sollte mBlock 5
nicht automatisch auf Deutsch starten, fahren Sie auf der
Menlileiste oben Uber das Weltkugelsymbol. Dort kon-
nen Sie die Sprache einstellen. Klicken Sie links dane-
ben, werden Sie auf eine Infoseite zu mBlock geleitet.

Die Installation von mBlock wird
. X

5 DriverSetup(X64)

Device Driver Install / UnlInstall

Select INF |BH3&1SER.INF v =

WCH.CH
INSTALL
|_ USB-SERIAL CH340

|__ 8173872819, 3.5.2019
UNINSTALL

HELP

< Zuriick Fertigstellen Abbrechen
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Steverung
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Figuren Hintergrund

- e Variablen
-
i) hizaf ®
Meine

= X
Lokale Datei > Kurse Wi Tutorials @8 Riickmeidung +e . Python Editor

Blocke Arduino C

gong Q) 5 hochi~ setaen

In mBlock 5 braucht man keinen Programmcode zu
schreiben. Die Programme werden aus puzzlesteinar-
tigen Blocken zusammengesetzt. Diese befinden sich
auf Blockpaletten, die farblich nach Themen geordnet

sind:

Aufgabe

In einem einfachen Programm 02 -mpanda.mblock soll
die Figur auf der Biihne (Fenster links mit dem Panda)
hin- und herlaufen und dabei ihre Farbe verandern.
Daflir brauchen wir noch keine Elektronik.

Achten Sie darauf, dass in dem Fenster unter der Biihne
das Register Figuren ausgewahlt ist, da sonst nicht alle
Funktionen in der Blockpalette aktiv sind.

mx 00

Gerate Figuren Hintergrund

SO EINFACH FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Klicken Sie in der Blockpalette in der Mitte auf das
dunkelgelbe Symbol Ereignisse. Damit werden die
Blocke angezeigt, die auf bestimmte Ereignisse

Unter der Blihne ist ein weikes Fahnchen auf gri-
nem Grund zu sehen. Es dient Uiblicherweise dazu,
ein Programm zu starten.

reagieren.

EBewegung -

o [Fn=—
Aussehen e &

Klang

b 00

@ P :
Steuerung G =] . . .

Der Block wenn Fahne geklickt wird sowie das
® — Fahnchensymbol unter der Bihne bewirken, dass
Fiihlen ann ich fcht en . 0 -

it 7] die folgenden Blocke ausgefiihrt werden, wenn der
& Benutzer auf das Fahnchen klickt. Der Block ist oben
O I q
Sea = rund, passt also unter keinen anderen Block. Er muss
@ immer als Erstes gesetzt werden.
Variablen

Ziehen Sie den abgebildeten Block aus der Blockpa-
lette in das graue Skriptfenster rechts.

| gekiic

Bewegung Figuren gehe, drehe, zeige in Richtung, gehe nach, setze X/Y

Pin Gerite Digitalpin lesen, analogen Pin lesen, digitalen Pin von
Ausgang als setzen

Serielle Schnitt- . an serielle Schnittstelle schreiben, lesbare Bytes von

Gerate - .
stelle serieller Schnittstelle
Aussehen Fiquren wechsle Objekt zu, gebe " " aus, wechsle Hinter-
g grund, andere Effekt, andere Grolke ...
. Karte von zu, Einschrankung zwischendurch, Konver-

Daten Gerate N
tiertin

Klang Figuren spiele Sound, setze Lautstérke, setze Effekt ...

Ereignisse Figuren/Gerite Dunkelgelb wenn Start, we"n"n Taste gedruc.kt, wenn ich angeklickt
werde, sende " " an alle, wenn ich empfange

Steuerun Fiquren/Gerite Orange warte, wiederhole, wenn " ", wenn " " sonst, warte bis,

9 9 9 wiederhole bis, stoppe dieses Skript, stoppe alles

Maus X, Maus Y, Maustaste gedriickt, wurde " "

Flhlen Figuren/Gerate beriihrt, wurde Farbe berlhrt, Stoppuhr, zu, frage " "
und warte, Lautstarke, Tage seit 2000 ...

) . . +, -, %, /, Zufallszahl von bis, <, =, >, und, oder, nicht,

Operatoren Figuren/Gerate Hellgriin mod, gerundet, Funktion von ...

Variablen/Listen | Figuren/Geréte setze auf, andere um, zeige, verstecke, flige zu hinzu

Meine Blocke Figuren/Gerate hier kdnnen eigene Blocke erstellt werden

Klicken Sie in der Blockpalette auf das gelbe Symbol
Steuerung.




Bewegung
Aussehen
Klang
Erei‘g_r;.isse
Fiihlen
Cperatorer

Variablen

6.

Die Bewegung der Figur wird aus einzelnen Schrit-
ten zusammengesetzt. Die Figur geht 16 Schritte in
eine Richtung, dreht sich, geht wieder 16 Schritte
zurlick und so weiter. Ziehen Sie fiir die Wiederho-
lungsschleife den abgebildeten Block in das Skript-
fenster und docken Sie ihn unten an den dort bereits
vorhandenen Block an. Wenn Sie zwei Blocke nahe
genug aneinanderziehen, verbinden sie sich auto-
matisch.

Schreiben Sie in das Zahlenfeld im Block die Zahl
16.

Bis jetzt haben wir zwar die Wiederholung program-
miert, aber noch keine wirkliche Bewegung. Um
eine Bewegung zu programmieren, klicken Sie in
der Blockpalette auf das blaue Symbol Bewegung.

. gehe m Schritte

Bewegung
. drehe C* um e Grad
Aussehen
drehe *D um G Grad
Klang

gehe nach zufallige Position v

£
[ ]

Ereig-nisse gehe nach x a Vi e

{:} verschiebe 0 Sekunde(n) nach zuf3l
Steuerung

® verschiebe () Sekunde(n) nach x
Fiihlen

. zeige in Richtung @

Operatorer
zeige auf Mauszeiger v

16 )

-]_t_?:f* gehe m Schritte
Schritte = 5
e drehe & um @EN Grad

e

9. Ziehen Sie den Block gehe 10 Schritte in das Skript-
fenster und docken Sie ihn innerhalb der Schleife
an.

10. Nachdem die Figur 16-mal einen 10er-Schritt gegan-
gen ist, soll sie sich um 180 Grad rechtsherum dre-
hen und wieder zurlickgehen. Ziehen Sie dazu
einen Block drehe dich um ... Grad unter die Wie-
derholung. Andern Sie den Zahlenwert auf 180.

1l. Bis jetzt geht die Figur 16-mal einen 10er-Schritt,
dreht sich und bleibt stehen. Sie soll aber immer
wieder hin- und zuriickgehen. Trennen Sie dazu
zunachst die Anweisung wenn Fahne geklickt
wird vom darunterliegenden Block, indem Sie auf
wiederhole 16 gehen und dies mit der Hand nach
unten ziehen. Ziehen Sie dann aus der Blockpalette
Steuerung den Block wiederhole fortlaufend unter
den Block wenn Fahne geklickt wird. Anschlie-
Rend ziehen Sie die wiederhole 16-Schleife in die
Klammer der wiederhole fortlaufend-Schleife.

180 NEEL]

gehe m Schritte

Zi|

drhe  um Grad

180 HEEL

12. Probieren Sie aus, ob das Programm auch wie

erwartet funktioniert. Klicken Sie dazu rechts oben
in der Blihne auf das griine Fahnchen. Die Figur
geht hin und zurtick, allerdings steht sie auf dem
Riickweg auf dem Kopf, und die gewiinschte Farb-
veranderung zeigt sich auch noch nicht.

Halten Sie das Programm mit einem Klick auf das
rote Stoppsymbol neben dem griinen Fahnchen
wieder an.

13. Ziehen Sie aus der Blockpalette Bewegung den

Block setze den Rotationsstil auf links-rechts
Uber den Block drehe dich um 180 Grad. Anstatt
eine kreisformige Drehung zu vollfiihren, dreht sich
die Figur jetzt nur noch nach links oder rechts.

| drehe  um @ELY Grad

setze den Rotationsstil auf links-rechts v

=2

14. Ziehen Sie aus der Blockpalette Aussehen den

Block éindere Effekt Farbe um 25 in die wieder-
hole 16-Schleife unter den Block gehe 10 Schritte,
damit sich die Farbe bei jedem Schritt etwas ver-
andert. Schreiben Sie in das Zahlenfeld des Blocks
dndere Effekt Farbe um 25 die Zahl ,,5%

andere Effekt Farbe * um o

setze den Rotationsstil auf links-rechts v

drehe & um @E[#® Grad

£




TIPP: Probieren Sie aus, was passiert, wenn Sie statt Speichern
der Zahl 5 eine hohere oder niedrigere Zahl einsetzen.

HINWEIS: Sollte der Panda mal von der Blihne laufen,
stoppen Sie das Programm und ziehen ihn wieder auf Die Datei wurde geandert. Soll sie gespeichert werden?
die richtige Position.

Starten Sie jetzt das Programm erneut mit einem
Klick auf das griine Fahnchen. Jetzt sollte alles wie
erwartet laufen.

(' Abbrechen ) ( Nicht Speichern | (RS lsr=al

& Datei & Bearbeiten | | unbe

Sie koénnen die Programme auch einfach jeden Tag

anhand der Abbildungen selbst zusammenbauen. ————————

Cirl+N
Ctrl+0

Citrl + Shift+5

Alle vgrwendeten Programme finden Sie in www.franzis.de/3d-druck-adventskalender. Entpacken Sie
das.le-Archiv in ein personliches Verzeichnis auf der Festplatte. Die Programme sind nach Tagen num-
merlgrt. Das E'rogramm von heute finden Sie dort unter dem Namen 02-mpanda.mblock. Wahlen Sie im
Menu Datei/Offne Dateien von Deinem Computer, um ein Programm zu 6ffnen. Auch Wenn Sie mBlock
gerade erst gedffnet und keine Aktion gestartet haben, erscheint eine Aufforderung zum Speichern, was

mit der Moglichkeit zusammenhangt, Programme direkt auf dem mBl O i iei
1 ; , ock-Server zu 6ffnen. Klicken S
dem Fall auf Nicht Speichern und laden Sie danach Ihr Programm. o

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY

Die Anleitungen fiir die Konstruktion lhrer Projekte fin-
den Sie gesammelt unter https.//www.franzis.de/3d-
druck-adventskalender. Wahlen Sie einfach den zum
jeweiligen Tag passenden Konstruktionsschritt aus.

Tag 3

DIE BLINK-LED

@ |m Kalender: 1 Steckbrett, 1 rote Blink-LED

Steckbrett

Fur den schnellen Aufbau elektronischer Schaltun-
gen ohne Loten befindet sich heute ein Steckbrett im
Adventskalender. Hier kénnen elektronische Bauteile
direkt in ein Lochraster gesteckt werden. Bei diesem
Steckbrett sind die dukeren Langsreihen mit Kontak-
ten (X und Y) alle miteinander verbunden. Diese Kon-
taktreihen 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 gelassen wurde. Dort kdnnen
grokere Bauelemente eingesteckt und nach auken hin
verdrahtet werden.

Die Verbindungen auf dem Steckbrett.

Die beiden Anschlussdréhte einer LED sind unter-
schiedlich lang. Der langere ist der Pluspol, die
Anode, der kiirzere der Minuspol, die Kathode. Ein-
fach zu merken: Das Pluszeichen hat einen Strich
mehr als das Minuszeichen und macht damit den
Draht quasi optisch etwas langer. Aukerdem sind
die meisten LEDs auf der Minusseite abgeflacht
(haben also eine Kante), vergleichbar mit einem
Minuszeichen. Leicht zu merken: Kathode = kurz =
Kante.

LEDs

LEDs (zu Deutsch Leuchtdioden) leuchten, wenn Strom
in Durchflussrichtung durch sie fliekt. LEDs werden
in Schaltungen mit einem pfeilférmigen Dreiecksym-
bol dargestellt, das die Flussrichtung vom Pluspol zum
Minuspol oder zur Masseleitung anzeigt. Eine LED lasst
in Durchflussrichtung nahezu beliebig viel Strom durch,
sie hat nur einen sehr geringen Widerstand. Um den
Durchflussstrom zu begrenzen und damit ein Durch-
brennen der LED zu verhindern, muss Ublicherweise
zwischen dem verwendeten Anschlusspin und der
Anode der LED — oder zwischen Kathode und Mas-
sepin — ein 220-Ohm-Vorwiderstand eingebaut wer-
den. Dieser Vorwiderstand schitzt auch den Aus-
gang des Nano vor zu hohen Stromstérken. Die LEDs
im Adventskalender haben den Vorwiderstand bereits
eingebaut und kdnnen daher direkt an die Pins ange-
schlossen werden.

Der Widerstand kann auf Basis des Ohm’schen Geset-
zes

R_U
I

leicht berechnet werden.

Fir unser Beispiel: Der Vorwiderstand hat einen Wert
von 220 Ohm. Die Spannung der vier in Reihe geschal-
teten AAA-Batterien betragt maximal 6 V (Volt). Nach
dem Ohm’schen Gesetz fliekt dann eine Stromstarke




von 0,0273 A (Ampere) bzw. 273 mA (Milliampere)

durch die LED.
Pin Widerstand LED Masse-Pin DAS NANO-BOARD
220 Ohm I I @ Im Kalender: Nano-Board
Das Programmieren von Mikrocontrollern war fri-
her nur etwas fir Ingenieure und Informatiker. Heute
1Steckbrett (SYB 46) ermoglicht die Arduino-Plattform dank Ubersichtlicher

Hardware und einfach zu verstehender Software jedem
den Einstieg in die Mikrocontrollertechnik.

1Blink-LED rot mit VVorwiderstand

1 Batteriekasten

TIPP: Markieren Sie sich die LED, da sie sonst
mit anderen roten LEDs verwechselt werden
kann und diese Schaltungen dann nicht wie
gewunscht funktionieren.

Blink-LEDs

Die Blink-LED hinter dem heutigen Turchen des
Adventskalenders blinkt, ohne dass ein Programm
lauft. Sie muss einfach nur mit Strom versorgt werden.

KOMPATIBLE PLATINE

Die Arduino-Plattform bietet mittlerweile eine grofkere
Vielfalt an Platinen fiir unterschiedliche Anwendungs-
zwecke. Dieser Adventskalender enthalt eine mit dem
Arduino-Nano-Standard kompatible Platine. Sie kann
spater direkt auf ein Steckbrett gesteckt werden, um
weitere Elektronik anzuschlieen. Die mit D2 bis D12
beschrifteten Pins sind digitale Ein- oder Ausgénge, die

. o e e e @ e 9 e e L A A e e . /nﬂ AAABattel"\]H

¢ e o 0 o
666 0 0
o e 6 0 0
o6 6 0 0
o6 6 0 0
e e 6 00
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e e 0 00
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e 608 00
e e s 0 0
e e s s 0
s 606 00
e 8 0 0 0
e e 0 0 o
e 6 0 0 o
e e 0 00
s ®

s 6 8 0 0
e e 0 0 o
e 60 0 0
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KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DIE
GRUNDPLATTE FUR DAS WEIHNACHTSHAUS

Heute konstruieren Sie die Grundplatte fiir [hr Weih-
nachtshaus. Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 3,
die Sie bereits heruntergeladen haben. Falls nicht,
zur Erinnerung hier der Link:
https.//www.franzis.de/3d-druck-adventskalender

(3
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DAS NANO-BOARD — EINE ARDUINO-

die Logikwerte O oder 1 — oder, anders geschrieben,
Low oder High (in mBlock hoch bzw. niedrig) — anneh-
men konnen. Damit lassen sich zum Beispiel LEDs ein-
und ausschalten. Die mit AO bis A7 beschrifteten Pins
sind analoge Eingdnge. Hier kann eine Spannung zwi-
schen O und 5V angelegt werden. Der Nano wertet sie
aus und kann mit bestimmten Aktionen antworten

Masse (Minus)

Plus+5V

Plus 3,3 V




DEN NANO VORBEREITEN

Um den Nano in Betrieb zu nehmen, braucht man:
@ PC mit Windows 10, 81,7

@ Micro-USB-Kabel

@® Treiber

Die Verbindung zwischen PC und Nano erfolgt tiber ein
Micro-USB-Kabel. Sie brauchen sich nicht extra ein sol-

ches Kabel zu besorgen, die meisten (alteren) Smart-
phones verwenden diesen Steckertyp. Das Kabel wird
zugleich zur Stromversorgung und zur Datenilibertra-
gung verwendet.

SchlieRen Sie das Kabel nach Mdglichkeit an einen
USB-2.0-Anschluss Ihres PCs an, da es an USB-3.0-An-
schllissen eher zu Verbindungsproblemen kommen
kann. Zur besseren Unterscheidung sind USB-3.0-An-
schllisse innen meistens blau.

SOFTWAREINSTALLATION IN KURZE

Starten Sie dazu mBlock 5 und verbinden Sie den Nano
mit einer USB-Schnittstelle:

Unter Gerdite im linken unteren Fenster ist ein Gerat
CyberPi vorinstalliert. Entfernen Sie es mit einem
Klick auf das x-Symbol.

Klicken Sie auf Hinzufiigen. In der nun erscheinen-
den Geratebibliothek scrollen Sie weiter nach unten,
bis Sie in der Mitte Arduino Nano (old) finden. Igno-
rieren Sie das weiter oben befindliche Bild fiir den
Arduino Nano.

Klicken Sie auf das Pluszeichen, und die Software
dafiir wird heruntergeladen. Erst danach kénnen Sie
unten auf OK klicken.

Der Arduino Nano erscheint nun im Gerdte-Fenster.
Klicken Sie auf Verbinden.

Wichtig: Setzen Sie einen Haken bei Alle anschluss-
fdhigen Gerdte anzeigen. Eine Schnittstelle wird
vorgeschlagen. Solange nur ein COM-Port ange-
zeigt wird, wahlen Sie diesen aus. Werden mehrere
Ports angezeigt, ist in den meisten Féllen der mit der
hoheren Nummer der richtige. Klicken Sie dann auf
Verbindung.

Geratebibliothek

Fingertip Piano MONCO MONCO

e

Entwickler: mBlock Entwickler: lab76’ Entwickber: lab767

T-Block RERE

Entwickler. arad.rgb Entwickler 13911032120 Entwickler: Ablock

Arduino Nano (old) vrbot2

Cytron Maker Uno lego mindsorms ev3

Entwickler: Cytron-Bhavithiran Entwickler. pccd 04
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ntwickler: kqha2006 Entwickler: semibank
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Gerat:

Firmware-Version:

Gerate-Firmware Updates

Arduino Nano (old)

Online Firmware(2.5.1)

aden

Figuren Hintergrund

Der Nano wird nun als verbunden angezeigt.

Gerate-Firmware Updates

Gerat:

Arduino Nano (old)

Firmware-Version:

Online Firmware(2.5.1)
Abbrecher ) Aktualisierungen

Damit ein Programm aus mBlock den Nano steuern
kann, muss noch eine spezielle Firmware installiert
werden. Dazu erscheint ein orangefarbener Button
Aktualisieren. Klicken Sie darauf.

-

Kontrollieren Sie noch einmal, ob fiir das Gerat auch
wirklich Arduino Nano (old) angezeigt wird, und
wahlen Sie dann Aktualisierungen. Dabei wird eine
spezielle Software zur Echtzeitkommunikation auf
dem Nano installiert, was einige Sekunden dauert.




Wahrenddessen blinkt die eine LED auf dem Nano
schnell.

Sollte die Aktualisierung mit einer Fehlermel-
dung abbrechen, gehen Sie in der Menlileiste von
mBlock oben rechts auf die drei Punkte. In dem Pull-
down-Meni wahlen Sie Schnellinstallation des
Serial-Treibers. Deinstallieren Sie ihn erst und ins-
tallieren Sie ihn anschlieRend wieder. Dann sollte es
funktionieren.

Nun missen Sie den Nano erneut verbinden. Jetzt
kann das Nano-Board im interaktiven Modus von
mBlock verwendet werden, um elektronische Bau-
teile vom PC aus zu steuern

Fehlerbehebung

Die Verbindung mit dem Nano konnte von der
Windows-Defender-Firewall blockiert werden. Hier
bendtigt mBlock 5 eine Berechtigung, die Sie mit einem
Klick auf Zugriff zulassen in dem Dialogfeld, das auto-
matisch erscheint, erteilen mussen.

Falls Sie eine andere Firewall auf dem PC installiert
haben, schalten Sie diese aus. Viele externe Firewalls
blockieren Verbindungen tber USB-Kabel und bieten
keine Moglichkeit, diese freizugeben, ohne die Firewall
komplett abzuschalten.

AUFGABE

Die mit ,LED* bezeichnete LED auf dem Nano soll zehn-
mal blinken. Starten Sie dazu mBlock 5.

i Gerdte-Manager
Datei  Aktion  Ansicht 7
&= = @

s M DESKTOF-RLHAESD

~ B? Andere Gerdte
E? Unbekanntes Gerat
B& USE Serial
~ B Anschlisse (COM & LPT)
f& Intel(R) Active Management Technalogy - SOL (COM3)
fi Kemmunikationsanschluss (COM1)

Sollte der Nano nicht gefunden werden, kontrollieren
Sie bitte in der Systemsteuerung unter Gerédtemana-
ger, ob und an welcher Schnittstelle er registriert ist.

Ist er nicht aufgelistet und flhrte die Installation des
Treibers wie unter Punkt 7 beschrieben auch nicht zum
Erfolg, entpacken Sie das Zip-Archiv des Nano-Treibers
aus dem Download in einen eigenen Ordner. Starten
Sie dann die Installation der CH341SER.EXE. Klicken
Sie im Installationsdialog auf Install und warten Sie, bis
eine Bestatigung dazu erscheint, dass der Treiber in-
stalliert wurde. Starten Sie anschlieRend mBlock wie-
der und beginnen Sie erneut mit Schritt 1.

Weitere Informationen und Dokumentationen zum
Nano-Board finden Sie hier:

https://www.franzis.de/maker/raspberry-pi-arduino-
und-mehr/nano-board-platine

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Achten Sie darauf, dass der Modus unten links im Ver-
bindungsfenster auf Live gesetzt ist, um die Programme
sofort ausflihren zu kénnen.

Das Programm 04-blink.mblock startet wie die meis-
ten Programme in mBlock 5 mit dem Block wenn
Fahne geklickt wird. Danach folgt die bereits bekannte
Schleife wiederhole 10. Sie sorgt dafiir, dass die darin
enthaltenen Blocke zehnmal hintereinander ausgefiihrt
werden.

) digitalen Pin von Ausgang e als hoch v setzen

0.1

00 digitalen Pin von Ausgang (B als niedrig v setzen

0.1

Der Block digitalen Pin von Ausgang 13 als hoch
setzen von der Blockpalette Pin setzt einen der digi-
talen Pins des Nano-Boards auf einen Logikwert hoch
(an) oder niedrig (aus). Die Werte kdnnen mit einem
Klick auf den kleinen Pfeil rechts im Feld ausgewahit
werden.

Nachdem die LED an Pin 13 eingeschaltet ist, wird durch
den Block warte ... Sekunden 0,1 Sekunden gewartet.
So lange leuchtet die LED. Danach wird die LED an Pin
13 wieder ausgeschaltet. Jetzt wartet das Programm
erneut 0,1 Sekunden. Danach beginnt das Ganze von
vorn.

Fir Statusanzeigen ohne Zusatzhardware hat
der Nano eine eigene eingebaute LED, die an
Pin 13 gesteuert wird.

Testen Sie das Programm, indem Sie auf das griine
Fahnchen klicken.

Das Programm ist als 04-b1ink.mblock in der Zip-Da-
tei enthalten, die Sie an Tag 2 heruntergeladen haben.
Wenn Sie das Programm selbst erstellt haben, spei-
chern Sie es im Menl Datei/Auf Computer gespei-
chert (siehe Tag 2), nicht unter Speichern als... Das
wirde Sie auf einen Cloudspeicher leiten.

mBlock verwendet, wie viele chinesische oder
amerikanische Programme, den Punkt als Dezi-
maltrennzeichen, nicht das in Deutschland tibli-
che Komma. Bedenken Sie das bei der Eingabe
von Zahlenwerten.

Wollen Sie den Nano ausschalten, trennen Sie
einfach die Stromversorgung, und er schaltet
sich ab. Beim néchsten Einschalten startet auto-
matisch das zuletzt gespeicherte Programm. Das
Gleiche passiert, wenn Sie den Taster auf dem
Nano driicken.

Der Arduino kommt aus ltalien, sein Name
stammt vom italienischen Kénig Arduino, der bis
ins Jahr 1005 in Ivrea herrschte, dem Firmensitz
des Herstellers. Nach Kénig Arduino ist auch die
Lieblingsbar der Arduino-Entwickler Massimo
Banzi und David Cuartielles benannt.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DIE
GRUNDPLATTE FUR DAS WEIHNACHTSHAUS,

TEIL 2

Heute stellen Sie die Grundplatte fertig. Lesen Sie dazu

die Anleitung zu Tag 4.




Tag 5

ZWEI LEDS BLINKEN ABWECHSELND

@ Im Kalender: LED gelb mit Vorwiderstand

AUFGABE

Zwei LEDs sollen abwechselnd mit einstellbarer
Geschwindigkeit blinken, die eingebaute LED und eine
extern angeschlossene.

1 Steckbrett
1Nano-Board
1LED gelb mit Vorwiderstand
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Stecken Sie das Nano-Board wie in der Abbildung auf
das Steckbrett. Auf einem neuen Steckbrett lasst sich
das Nano-Board oft nur schwer einstecken. Wenden
Sie etwas gleichmaRigen Druck an, aber benutzen Sie
kein Werkzeug wie etwa einen Hammer oder Ahnli-
ches, das konnte die Elektronik beschadigen.

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

Alle Pins, die mit D beginnen, sind digitale Ein-
oder Ausgange, die die Werte wahr oder falsch
(ein oder aus) annehmen kénnen. Die Pins
beginnend mit A sind analoge Eingédnge. GND-
Pins sind Masseleitungen (also Minus). Ardui-
no-kompatible Platinen arbeiten mit unterschied-
lichen Spannungen und haben dazu standard-
méfig zwei verschiedene Pluspins. An Pin 3.3
liegen +3,3 V Spannung an. An Pin 5 V liegen
+5 V Spannung an. Der Nano im Adventskalen-
der benétigt fiir ein logisches wahr-Signal +5 V,

manche anderen Platinen nur +3,3 V.

ZWEI LEDS BLINKEN ABWECHSELND

Das Programm 05-1ed2blink.mblock &hnelt dem
Programm des 4. Tags bis auf die zusatzlichen BI6-
cke fiir die zweite LED. Sie sind gegenlaufig. Wird die
eine LED eingeschaltet, wird die andere ausgeschaltet,
damit beide LEDs abwechselnd blinken.

©Q@ digitalen Pin von Ausgang o als hoch v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang @ als niedrig v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang o als niedrig v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang @ als hoch v setzen

SO FUNKTIONIERT 3D EASY

Eine wiederhole fortlaufend-Schleife sorgt dafiir, dass
die beiden LEDs abwechselnd endlos blinken. Nach-
dem die LED an Pin 2 eingeschaltet wurde, wird die
eingebaute LED an Pin 13 ausgeschaltet. Jetzt wartet
das Programm die eingestellte Zeit. Danach wird auf
die gleiche Weise die LED an Pin 13 ein- und die an Pin
2 ausgeschaltet. Nach einer weiteren Wartezeit beginnt
der Zyklus von vorn.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY — DAS
GRUNDGERUST FUR DAS WEIHNACHTSHAUS

Heute beginnen Sie mit der Konstruktion des Weih-
nachtshauses. Lesen Sie dazu die Anleitung fiir das
Grundgerust an Tag 5.




Tag 6

EINE LED BLINKT MIT WECHSELNDER

GESCHWINDIGKEIT

@ Im Kalender: Verbindungskabelpaar

Verbindungskabel

Heute befindet sich ein Verbindungskabelpaar im
Adventskalender. Diese Leitungen werden verwendet,
um LEDs, die auf einem 3D-gedruckten Objekt stecken,
mit dem Steckbrett zu verbinden. Die Verbindungs-
kabel haben an einem Ende kleine Drahtstecker, mit
denen sie sich leicht in das Steckbrett stecken lassen.
Am anderen Ende befinden sich Klemmen, in die die
Dréahte einer LED gesteckt werden kénnen.

Bauteile

1Nano-Board

1 Steckbrett

1LED gelb mit Vorwiderstand
1Verbindungskabelpaar

Die LED ist tUber die Verbindungskabel mit dem Steck-
brett verbunden. Achten Sie beim Aufbau der Schal-
tung darauf, dass die Kathode (kurzer Draht) der LED
mit dem GND-Pin des Nano-Boards verbunden ist, die
Anode (langer Draht) ist in dieser Schaltung mit Pin D2
auf dem Nano verbunden.
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AUFGABE

Eine LED soll mit einstellbarer Geschwindigkeit blinken.

LED BLINKT MIT EINSTELLBARER

GESCHWINDIGKEIT

Das Programm 06-ledblink.mblock des 6. Tags
lasst wieder eine LED blinken. Allerdings kann die
Geschwindigkeit mit einer Variablen im Programm ein-
gestellt werden.

1. Legen Sie zuerst auf der Blockpalette Variablen
eine neue Variable z an, die die Wartezeit beim Blin-
ken festlegt.

Neue Variable b

MNeuer Variablenname:

Z

@® Fir alle Figuren

© Nur fiir diese Figur

7
\‘ Abbrechen ) “

MNeue Variable

@

setze zw auf o GroBe Anzeige

andere z¥ um o

zeige Variable z v

Variable z » ausblenden

z
E' | Normale Anzeige

schieberegler

Andern des Schiebereglerbereichs

2. Solange das blaue Hikchen links neben dem Vari-
ablensymbol auf der Blockpalette aktiviert ist,
erscheint die Variable auf der Bihne und zeigt dort
immer den aktuellen Wert. Klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste auf die Variable auf der Biihne und
wahlen Sie im Kontextment schieberegler. Damit
erscheint ein Schieberegler, mit dem der Variablen-
wert, wahrend das Programm lauft, eingestellt wer-
den kann.

:

3. Klicken Sie noch einmal mit der rechten Maustaste
auf die Variable auf der Biihne und wahlen Sie dies-
mal im Kontextmenii Andern des Schieberegler-
bereichs. Tragen Sie hier die Werte ,1“ und ,10* ein
und bestdtigen Sie mit OK. mBlock 5 rechnet zwar
mit FlieRkommazahlen, die Schieberegler funktio-
nieren aber nur mit ganzzahligen Werten. Deshalb
wird der eingestellte Wert anschliekend mit dem
Divisionsblock .../... aus der Blockpalette Operato-
ren durch 10 geteilt. Je nach eingestelltem Wert soll
die LED zwischen 0,1 Sekunden und einer Sekunde
leuchten und danach genauso lange ausgeschaltet
bleiben.

Andern des Schiebereglerbereichs

Mindestwert
1

Maximaler Wert

10

e G




4. Bauen Sie jetzt das Programm wie in der Abbildung
gezeigt zusammen.

©0 digitalen Pin von Ausgang o als hoch » setzen

5. Beachten Sie: In dem Block warte ... Sekunden
konnen Zahlen nur mit der Tastatur eingetragen
werden. Um die Variable z einzutragen, ziehen Sie
das Symbol der Variablen z aus der Blockpalette
Vaariablen einfach in das Zahlenfeld.

HINWEIS: Sollte ein Programm trotz richtiger Program-
mierung und angezeigter Verbindung nicht laufen und
stattdessen der Button Aktualisieren orange unterlegt
sein, kontrollieren Sie bitte in dem Fenster zur Aktuali-
sierung der Firmware, ob dort wirklich Arduino Nano
(old) angezeigt wird. Mit dem anderen Nano-Board
koénnen Sie keine Firmware installieren und auch kein
Programm starten. Leider sehen die Symbole in dem
Gerdte-Fenster fir beide Boards gleich aus.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Nach Klick auf das griine Fahnchen wird die Variable
z zunachst auf einen mittleren Wert von 5 gesetzt, der
dann im Programm auf 0,5 Sekunden umgerechnet
wird. Die wiederhole fortlaufend-Schleife |asst die LED
endlos blinken. Statt einer vom Programm fest vorge-
gebenen Zeit zwischen dem Umschalten wird die Vari-
able z verwendet. Diese kdnnen Sie, wahrend das Pro-
gramm lauft, jederzeit mit dem Schieberegler veran-
dern. Die LED blinkt entsprechend schneller oder lang-
samer.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DAS DACH
DES WEIHNACHTSHAUSES

Heute machen Sie mit dem Dach des Weihnachtshau-
ses weiter. Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 6.

Tag 7

EINSTELLBARE WECHSELBLINK-LEDS

@® Im Kalender: Verbindungskabelpaar, LED griin

AUFGABE

Zwei LEDs auf dem Hausdach sollen abwechselnd mit
einstellbarer Geschwindigkeit blinken.

Das Programm 07-1ed2varioblink.mblock &hnelt
dem Programm des 5. Tags bis auf den Einsatz der Vari-
ablen z.

Achten Sie beim Aufbau der Schaltung darauf, dass
die Kathoden (kurzer Draht) der LEDs mit dem GND-Pin

und die Anoden (langer Draht) mit dem D2- bzw. D3-Pin
verbunden sind.

Mit den Verbindungskabelpaaren werden spater die
LEDs in bzw. auf dem Hauschen und dem Tannenbaum
installiert.

Setzen Sie das Programm wie abgebildet zusammen.
Installieren Sie den Schieberegler wie am vorherigen
Tag beschrieben.
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Bauteile

1Nano-Board

1 Steckbrett

1LED gelb mit Vorwiderstand
1LED griin mit Vorwiderstand

2 Verbindungskabelpaare

‘ ©@ digitalen Pin von Ausgang o als hoch v setzen
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SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Der Ablauf ist grundlegend der gleiche wie im Pro-
gramm des 5. Tags. Neu ist, dass Sie die Blinkzeit jetzt
individuell einstellen kénnen.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER
SCHORNSTEIN DES WEIHNACHTSHAUSES

Weiter geht es mit dem Schornstein. Lesen Sie dazu die
Anleitung zu Tag 7.

DIMMEN VON LEDS

@® |m Kalender: Schaltdraht

SCHALTDRAHT

Heute ist Schaltdraht im Adventskalender enthalten.
Damit konnen Sie kurze Verbindungsbriicken herstel-
len, mit denen dicht nebeneinanderliegende Kontakt-
reihen auf der Steckplatine verbunden werden. Sol-
che Drahtbriicken liegen flach auf dem Steckbrett und
storen beim Aufbau der anderen Bauteile weniger als
lange Verbindungskabel.

Schneiden Sie den Draht mit einem kleinen Sei-
tenschneider je nach Experiment auf die passenden
Langen ab. Um die Drahte besser in die Steckplatine
stecken zu kénnen, empfiehlt es sich, sie leicht schrag
abzuschneiden, sodass eine Art Keil entsteht. Entfer-
nen Sie an beiden Enden mit einem scharfen Messer
auf einer Lange von etwa einem halben Zentimeter die
Isolierung.

1Nano-Board
1 Steckbrett

2 LEDs verschiedener Farbe mit Vorwiderstanden
2 Verbindungskabelpaare
1 Drahtbriicke

LEDS DIMMEN

LEDs sind typische Bauteile zur Ausgabe von Signa-
len in der Digitalelektronik. Sie kdnnen zwei verschie-
dene Zustande annehmen, ein und aus, O und 1 oder
Low (tief) und High (hoch). Das Gleiche gilt fiir die als
Ausgange definierten digitalen Pins. Demnach wadre
es theoretisch nicht moglich, eine LED zu dimmen. Mit
einem Trick gelingt 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 Pulswei-
tenmodulation (PWM) bezeichnete Technik erzeugt
ein pulsierendes Signal, das die LED in sehr kurzen
Absténden ein- und wieder ausschaltet. Die Spannung
des Signals bleibt immer gleich, nur das Verhaltnis zwi-
schen Level Low (0 V) und Level High (+5 V) wird ver-
andert. Das Tastverhaltnis gibt das Verhaltnis der Lange
des eingeschalteten Zustands zur 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 eingeschal-
tete LED.

LI

Links: Tastverhsltnis 50 % High (eingeschaltet) — rechts: 20 % High (eingeschaltet). Tastverhaltnis 20 %,




AUFGABE

Zwei LEDs sollen gleichmaRig heller und dunkler wer-
den. Der gleichmaRige Zyklus zeigt deutlich, dass ein
Mensch die Helligkeit von Licht bei verschiedenen Far-
ben unterschiedlich wahrnimmt.

Die Pins 3, 5, 6, 9, 10, 11 sind auf den Schaltbildern
mit einem ,-Symbol gekennzeichnet. Nur diese
Pins kdnnen flr die PWM verwendet werden.

DAS PROGRAMM

Das Programm 08-Tedpwm.mblock dimmt die LEDs
an den Pins D3 und D9 gemeinsam zyklisch heller und
dunkler. Dazu werden einige neue Programmblocke
erstellt. Links: Tastverhaltnis 50 % — rechts:

Am Anfang werden drei Variablen definiert:

@ hell bezeichnet den PWM-Wert fiir die Helligkeit der
LEDs.

@ schritt gibt die Schrittweite beim Dimmen an.

@ zeit legt die Zeit fiir einen Schritt fest, sie kann tiber
einen Schieberegler eingestellt werden.

Aus der Steuerung-Blockpalette fligen Sie darun-
ter eine wiederhole fortlaufend-Schleife an. Da hi-
nein setzen Sie aus der Blockpalette Pin zwei Blocke
PWM-Ausgang ... dls ... festlegen. Tragen Sie die ent-
sprechenden Pins ein und ziehen Sie aus der Blockpa-
lette Variablen die Variable hell in die anderen Felder.

Unter die beiden blauen Blocke hangen Sie aus der
Blockpalette Variablen einen dndere ... um ...-Block,
wahlen im Auswahlfeld hell und ziehen die Variable
schritt in das andere Feld.

® e e e .
* e 0 0 o
fritzing

MNeue Variable

setze schritt v auf m

setze hell v aufo

©@ PWM-Ausgang o als | hell festlegen
©@ PWM-Ausgang o als | hell festlegen

dndere hellv um schritt

Jetzt holen Sie aus der Blockpalette Steuerung den
Block wenn ..., dann. In die Raute fligen Sie aus der
Blockpalette Operatoren einen oder-Block ein.

Zum Einfigen néhern Sie den oder-Block an die Raute
an, bis ein weilker Rand erscheint. Wenn Sie den Block
loslassen, fligt er sich automatisch ein.

Ergdnzen Sie anschliekend wie abgebildet aus
der griinen Blockpalette Operatoren wieder zwei
<... =... >-Blocke und nehmen Sie die entsprechenden
Eintragungen vor.

Flgen Sie in der Liicke im oder-Block aus der Block-
palette Variablen einen setze ... auf ...-Block mit der
Variablen schritt ein. In das Zahlenfeld setzen Sie aus
der Blockpalette Operatoren einen (... —...)-Block und
fullen die Felder mit den Variablen wie abgebildet aus.

hell - @ oder  hell - €D

seze schritt v auf @) - schritt

Setzen Sie anschlieRend diese Gruppe in die wieder-
hole fortlaufend-Schleife ein und fligen Sie aus der
Blockpalette Steuerung noch einen warte ... Sekun-
de(n)-Block mit der Variablen zeit ein, die mit einem
.../ ...-Block durch 10 geteilt wird.

Das Programm sollte jetzt wie weiter oben abgebildet
aussehen.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

©@ PWM-Ausgang o als ' hell festlegen

©@ PWM-Ausgang o als  hell festlegen

dndere hell v um schritt

Zuerst werden die Variablen festgelegt:

Die Schrittweite wird auf ,10“ gesetzt,

hell wird auf ,0% also LED aus, gesetzt, und

die Zeit fir einen Schritt wird spater im Programm
aus dem Schieberegler ausgelesen.

Als Erstes wird bei jedem Schleifendurchlauf der End-
losschleifederaktuelleWertderVariablenhellalsPWM-

Wert auf den Pins D3 und D9 ausgegeben.
Zu Anfang ist dieser Wert O (LED aus).

AnschlieRend wird der Wert der Variablen hell um
den Wert schritt erhoht, in diesem Fall um den Wert
10.




Im nachsten Schritt wird Uberpriift, ob der Wert von
hell die Grenzen O oder 250 erreicht hat. Wenn
mindestens eine Bedingung, also entweder O oder
250, erreicht ist, gibt der oder-Block den Wert wahr
zurlick und der Inhalt dann wird ausgefiihrt. Da
mBlock 5 keine Mdglichkeit bietet, das Vorzeichen
einer Variablen umzukehren, verwenden wir den
Operator '-' und subtrahieren den Wert der Variab-
len von 0, was das gleiche Ergebnis liefert.

Danach wartet das Programm in jedem Schleifen-
durchlauf die in der Variablen zeit gespeicherte Zeit.
AnschlieRend startet die Endlosschleife neu und lie-

fert der LED einen neuen PWM-Wert. Die Variable
zeijt kann Uber einen Schieberegler verandert wer-
den, um die LEDs schneller oder langsamer hell und
dunkel werden zu lassen.

Einen ahnlichen Effekt kdnnen Sie erzielen, wenn
Sie den Wert schritt erhohen oder verringern.
Wird er erhoht, wird der Wert 250 fiir hell schnel-
ler erreicht. Die LEDs scheinen in der Helligkeit zu
Jruckeln®, und der Dimm-Effekt lasst nach. Wird er
verringert, wird der Helligkeitswert erst tber mehr
Schritte erreicht, aber der Dimm-Effekt ist deutlicher.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY — FENSTER UND
TUREN DES WEIHNACHTSHAUSES

Heute konstruieren Sie die Fenster und Tiren. Lesen
Sie dazu die Anleitungen fiir Tag 8.

Tag 9

ERSTER TEST FUR DIE HAUSINSTALLATION

@® Im Kalender: LED gelb mit Vorwiderstand

AUFGABE

Heute agieren erstmals Figuren und Nano-Board
gemeinsam. Drei LEDs werden Uber ein Steuerpult
auf dem PC gesteuert. Beim Klick auf das linke Fens-
ter leuchtet die linke gelbe LED an Pin D12 fiir eine ein-
stellbare Zeit. Beim Klick auf das rechte Fenster flackert
die rechte gelbe LED an Pin D3 mithilfe eines PWM-Si-
gnals. Die Flackergeschwindigkeit lasst sich einstellen.
Beim Klick auf die LED auf dem Dach blinkt die grline
LED an Pin D9. Dabei lassen sich Dauer und Blinkzeit
einstellen.

1Nano-Board

1 Steckbrett

2 LEDs gelb mit Vorwiderstdnden
1LED griin mit Vorwiderstand
1Verbindungskabelpaar

1 Drahtbrlicke
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DAS PROGRAMM

Das Programm zeigt auf der Biihne ein Haus als Steu-
erpult fiir die Beleuchtung. Es enthélt drei Figuren: die
beiden Fenster sowie einen Kreis fir die LED auf dem
Dach. Jede Figur hat zwei Kostiime, die den ausge-
schalteten und den eingeschalteten Zustand der LED
kennzeichnen. Bei jeder Figur werden auf der Bihne
die zugehérigen Variablen angezeigt. Uberall dort, wo

Die erste gelbe LED gehort zur Tirklingel, die zweite
gelbe LED zum Kamintaster, und die griine LED auf
dem ,Dach® kdnnte per Verbindungskabel angeschlos-
sen werden.

es sinnvoll ist, haben diese Variablen Schieberegler, um
zum Beispiel Blinkzeiten einzustellen.

Offnen Sie das Programm 09-1edhaus .mb1ock aus der
Zip-Datei, die Sie an Tag 2 heruntergeladen haben, und
klicken Sie auf die Registerkarte Figuren unterhalb der
Buhne.
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Links oben befindet sich die Biihne mit dem Hinter-
grund. In unserem Fall ist es der Umriss eines Haus-
chens mit zwei Fenstern, einer Tir, einer Turklingel
(unter dem linken Fenster), einem Taster (unter dem
rechten Fenster) und der LED auf dem Dach. Wenn Sie
unter der Biihne auf die Registerkarte Hintergrund kli-
cken, erscheint ein Button Kostiime. Klicken Sie darauf,
konnen Sie verschiedene Hintergriinde selbst entwer-
fen. Probieren Sie es einfach mal aus. Sie kdnnen alles
wieder riickgangig machen. Im Notfall laden Sie ein-
fach die Programmdatei neu.

B mBlockv5.3.0
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Die Bihne wird durch Figuren (siehe Tag 2) belebt. Hier
sind es geometrische Formen, die gezeichnet wurden.
Sie kdnnen auch eigene Figuren auf die Blihne stellen,
indem Sie einfach auf der Registerkarte Figuren auf
Hinzufiigen klicken. Sie konnen die Figuren frei auf der
Bihne platzieren. In dem Figuren-Fenster unten befin-
det sich der Button Kostiime. Klicken Sie darauf, 6ffnet
sich ein Fenster, in dem die Figuren mit Kostiimen aus-
gestattet werden. Das Programm von heute wechselt
beim Anklicken der jeweiligen Figur das Kostim und
signalisiert so den aktiven Zustand, beispielsweise hier
fur die LED auf dem Dach.
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Verlassen Sie die Ansicht Kostiime mit einem Klick auf
das blaue x-Symbol ganz unten.

Jeder der drei Figuren ist ein Programmblock zugeord-
net. Er wird sichtbar, wenn Sie auf die jeweilige Figur auf
der Registerkarte Figuren klicken.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Die Programme werden diesmal nicht tber das griine
Fahnchen gestartet, sondern indem die Figuren am
Hauschen direkt angeklickt werden. Alle Blocke in
mBlock sind immer einer Figur oder einem Gerat zuge-
ordnet. Die verschiedenen Figuren und Gerate kdnnen
Uber sogenannte Nachrichten miteinander kommuni-

TURKLINGEL

Klicken Sie jetzt auf der Registerkarte Figuren auf Tir-
klingel.

Im Figuren-Fenster sehen Sie das linke Programm und
im Fenster Gerdte das rechte.

Das Programm im linken Fenster steuert den Nano mit
der Figur Ttirklingel.

zieren. Dazu sendet ein Programmblock eine Nach-
richt an alle Objekte (Figuren und Geréte). Ein anderes
Objekt kann diese Nachricht beim Empfang auswerten
oder einfach ignorieren. Das Programm von heute nutzt
diese Methode, um mit einer Figur, die angeklickt wird,
das Gerat Nano zu steuern.




Fenster Figuren

wechsle Objekt zZu  Kostim2 w

wechsle Objekt zu  Kostim1 w

Wenn das linke Fenster angeklickt wird, passiert Fol-
gendes:

Die Figur wechselt zum Kostiim Licht an, das ,Licht
im Fenster geht an®, das Fenster erscheint also gelb.

Die Figur sendet das Signal Klingel ein an alle ver-
bundenen Geréte (und Figuren).

Der Nano empfangt das Signal und schaltet die LED
an Pin 12 ein.

KAMINTASTER

Beim Klick auf den Kamintaster wird eine Schleife
gestartet, die ein PWM-Signal zyklisch verandert. Der
Programmaufbau ahnelt im Wesentlichen dem Pro-
gramm des 8. Tags.

Die Variable zeit2, die die Wartezeit zwischen zwei Ver-
anderungen des PWM-Signals in Zehntelsekunden und
damit die Flackergeschwindigkeit festlegt, kann Uber
einen Schieberegler eingestellt werden, wahrend das
Programm lauft. Der Schieberegler hat einen Wertebe-
reich von 1 bis 10. Der Wert wird im Programm durch 10
geteilt.

Fenster Gerdte

©@ digitalen Pin von Ausgang @ als hoch v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang @ als niedrig ¥ setzen

Die eingestellte Zeit wird gewartet. Die Zeit kann
jederzeit Uber den Schieberegler zeit! verdandert
werden. Er hat einen Wertebereich von 1 bis 60
(Sekunden).

Danach wird das Signal Klingel aus gesendet.

Der Nano empfangt das Signal und schaltet die LED
an Pin 12 wieder aus.

AnschlieRend wird auch das Kostim auf Licht aus
gesetzt. Das Fenster erscheint wieder dunkel.

Fenster Figuren

wechsle Objekt zu Lichtan »
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Wenn das rechte Fenster angeklickt wird, passiert Fol-
gendes:

Die Figur wechselt zum Kostiim Licht an, das ,Licht
im Fenster geht an®, das Fenster erscheint also gelb.

Die Figur sendet das Signal Kamin ein an alle ver-
bundenen Gerate (und Figuren).

Der Nano empfangt das Signal und startet ein
PWM-Signal. Dazu werden folgende Variablen ver-
wendet:

zeit2 = Zeit zwischen den Schritten — iber Schiebe-
regler einstellbar.

hell = Helligkeit der LED (durch PWM), anfangs O =
LED aus.

schritt = Schrittweite — der PWM-Wert wird in einem
Schleifendurchlauf um 10 Schritte verandert.

w = Anzahl der Wiederholungen der Schleife, hier
sollen insgesamt 2.000 Schritte gemacht werden.

Fenster Gerdte

Die LED wird schrittweise heller.

Wenn die Helligkeit 250 betragt, wird durch die
Wenn-dann-Abfrage die Helligkeit wieder auf O
gesetzt. Nach der eingestellten Zeit beginnt der
Zyklus von Neuem, bis die in w festgelegte Anzahl
an Wiederholungen erreicht ist.

Anschliefend wird die LED ausgeschaltet und ein
Signal Kamin aus gesendet.

Wenn die Figur das Signal empfangen hat, wird der
Ausgangszustand —, Licht im Fenster aus“ — wieder-
hergestellt. Die Figur wechselt zum Kostiim Licht
aus.

Wie oft der Kamin flackern soll, lasst sich Uber die
Schrittanzahl einstellen. In diesem Fall sind es 2.000
Schritte. Das heifst, die LED flackert 20-mal (2000 / 10).
Der Ablauf lasst sich gut in der Variablen hell, die auf
der Buhne rechts neben dem Hauschen angezeigt
wird, verfolgen.




LED AUF DEM DACH

Ein Klick auf die LED auf dem Dach lasst sie blinken.
Dabei lassen sich die Gesamtzeit zeit3 und auch, wie
lange die LED bei jedem Blinkvorgang eingeschaltet
ist, Uber blinkzeit einstellen.

Um die Anzahl der Wiederholungen zu berechnen, wird
zunachst die Gesamtzeit durch die Blinkzeit geteilt. Das

Fenster Figuren

wechsle Objekt zu Licht aus »

Wenn Sie die Figur DachLED anklicken, wird ein
Signal DachLED gesandit.

Der Nano empfangt das Signal und errechnet die
Anzahl an Wiederholungen fiir die Blinkschleife.

In jedem Schleifendurchlauf wird die Dach-LED ein-
geschaltet und ein Signal DachLED ein gesendet.

Ergebnis wird noch einmal mit 5 multipliziert, da die
Blinkzeit in Zehntelsekunden gerechnet wird und jeder
Schleifendurchlauf zwei Blinkzeiten dauert (10 / 2 = 5).
Wahrend der ersten Blinkzeit ist die LED an Pin 9 einge-
schaltet, wahrend der zweiten ausgeschaltet.

Fenster Gerdte

Die Figur DachLED empfangt das Signal und wech-
selt auf das griine Kostiim Licht an.

Nach der Blinkzeit wird die Dach-LED ausgeschaltet
und das Signal DachLED aus gesendet.

Die Figur DachLED empfangt das Signal und wech-
selt auf das schwarze Kostlim Licht aus.

Wieder wird die Blinkzeit abgewartet, und der Zyklus
beginnt erneut.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY -
HALTERUNG FUR DAS BATTERIEFACH IM

WEIHNACHTSHAUS

Heute arbeiten Sie weiter an lhrem Weihnachtshaus. Sie
konstruieren die Halterung fiir das Batteriefach. Lesen
Sie dazu die Anleitung zu Tag 9.

Tag 10

LAUFLICHTER

@® Im Kalender: Verbindungskabelpaar

AUFGABE

Lauflichter sind immer wieder beliebte Effekte, nicht
nur flr Werbung und Partyraume. Drei LEDs sollen als
Lauflicht nacheinander aufleuchten. Uber eine Variable
steuert man die Geschwindigkeit des Lauflichts.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

2 LEDs gelb mit Vorwiderstanden
1LED griin mit Vorwiderstand

3 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbriicke

DAS PROGRAMM

Das Programm lasst die drei LEDs zyklisch als Lauf-
licht aufleuchten. Die Pinnummern haben jeweils einen
Abstand von 2 voneinander. So kénnen sie einfach in
einer Schleife hochgezahit werden.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Bei der Verwendung von Variablen kann mBlock 5 nicht
gleich am Anfang erkennen, welche Pins als Ausgange
verwendet werden sollen, und initialisiert sie erst bei
ihrer ersten Verwendung. Daher kann man von keinem
eindeutig definierten Zustand der LEDs zum Programm-
start ausgehen. Um das zu vermeiden, schaltet das Pro-
gramm am Anfang alle LEDs mit den Blocken digitalen
Pin von Ausgang ... als niedrig setzen aus und initia-
lisiert sie damit.

e e @ .
eee @
fritzing




Tag 11
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ZUFALLSGENERATOR

@ |m Kalender: LED rot mit Vorwiderstand

Zeit, in der jede LED an ist.

©@ digitalen Pin von Ausgang @ als niedrig ¥ setzen

Zuerst wird LED an Pin 8 angesprochen

AUFGABE

MY i o e B bl Vier LEDs sollen in zufélliger Reihenfolge blinken.

©0 digitalen Pin von Ausgang | n  als hoch » setzen

und wird danach ausgeschaltet. . I] ' sees seses @

als niedrig ¥ setzen

Anschliefiend wird n um 2 erhéht sowie

LED an Pin 10 wird angesprochen und das 1 Nano-Board

Programm wiederholt sich 3-mal in einer 1 Steckbrett

fortlaufenden Schleife. 2 IUEDs g.elb mit Vomidersténden . K : : : : . :
1LED grtin mit Vorwiderstand P Y
1LED rot mit Vorwiderstand B 9999 29999 sevee ssvee
Wenn Pin 12 ,,durch® ist, wird wieder mit Pin 8 angefan- 2 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbriicke

gen, da es keinen hdheren als Pin 12 gibt. fritzing

Die Leuchtzeit der einzelnen LEDs wird Uber die Vari-

able zeit geregelt. Diese Variable kann Uber einen

Schieberegler von 1bis 20 eingestellt werden. Der Wert

legt fest, wie lange in Zehntelsekunden jede einzelne DAS PROG RAM M

LED leuchtet. Deshalb wird die Variable zeit jedes Mal

durch 10 geteilt. Das Programm 11-1ed4zufall.mblock lasst vier LEDs
zuféllig abwechselnd blinken. Die Pinnummern haben
zur einfacheren Berechnung wieder alle die gleichen
Abstande.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY — HALTERUNG
FUR DEN PIEZO-SUMMER

Gemeinhin denkt man, in einem Programm kénne nichts zuféllig geschehen — wie also kann ein Pro-

Am heutigen Tog fertigen Sie die. Halterung fir den gramm Fjann in der Lage sein, zuféllige Zahlen zu generieren? Teilt man eine groke Primzahl durch
Plozo.Summer an, Losen Sie cazt die Anleitung fir Tag |r.gend.em“en Wert,.ergeben sich gb der x-ten Nachkommastelle Zahlen, die kaum noch vorhersehbar
P sind. Sie andern sich auch ohne jede RegelmaRigkeit, wenn man den Divisor regelmaRig erhoht. Dieses

Ergebnis ist zwar scheinbar zuféllig, 1asst sich aber durch ein identisches Programm oder den mehrfa-
chen Aufruf des gleichen Programms jederzeit reproduzieren. Nimmt man aber eine aus einigen dieser
Zlffern zusammengebaute Zahl und teilt sie wiederum durch eine Zahl, die sich aus der aktuellen Uhr-
zeitsekunde oder dem Inhalt einer beliebigen Speicherstelle des Computers ergibt, kommt ein Ergebnis
heraus, das sich nicht reproduzieren lasst und daher als Zufallszahl bezeichnet wirci.




R Tag 12
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WIDERSTANDE UND TASTER

@® Im Kalender: Taster und Widerstand 10 kOhm (braun — schwarz — orange)

©0@ digitalen Pin von Ausgang e als niedrig v setzen
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SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Am Anfang werden die vier Pins der LEDs ausgeschal-
tet und dabei gleichzeitig initialisiert. Danach startet
eine Endlosschleife.

Im ersten Schritt jedes Durchlaufs der Endlosschleife
wird eine Zufallszahl bendtigt, die einen der vier ver-
wendeten Pins D2, D5, D8 oder D11 bezeichnet. Da der
Block wdhle eine zufiillige Zahl zwischen ...und ...
nur Zufallszahlen in einem begrenzten, fortlaufend
nummerierten Bereich erzeugen kann, brauchen wir
eine Umrechnungsformel: Zunachst wird die Variable
n auf eine Zufallszahl zwischen O und 3 gesetzt. Diese
Zahl wird mit drei multipliziert, anschlieend wird zwei
addiert. Das Ergebnis ist eine der Zahlen 2, 5, 8 oder 11
und gibt die Pinnummer der einzuschaltenden LED an.

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels wird wie im
letzten Programm Uber die einstellbare Variable zeit
gesteuert, die in jedem Schleifendurchlauf einmal
abgefragt und durch 10 geteilt wird, um Zeiten in Zehn-
telsekunden einstellen zu kdnnen.

Die zufallig gewahlte LED wird flir die eingestellte Zeit
eingeschaltet und danach wieder ausgeschaltet. Im
nachsten Schleifendurchlauf wird ein weiteres Mal eine
neue LED zufdllig gewahlt. Dabei kann es durchaus
passieren, dass mehrmals hintereinander die gleiche
LED aufleuchtet.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY — WEITERE
ARBEIT AM WEIHNACHTSHAUS

Am heutigen Tag konstruieren Sie die Offnungen fiir
den Schall des Summers und zur Bedienung des Nano.
Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 11.

WIDERSTANDE UND IHRE FARBCODES

Widerstande werden unter anderem zur Strombegren-
zung an empfindlichen elektronischen Bauteilen sowie
als Vorwiderstande fiir LEDs verwendet. Die Mafein-
heit fur Widerstande ist Ohm. 1.000 Ohm entsprechen
einem Kiloohm, abgekiirzt kOhm. 1.000 kOhm entspre-
chen einem Megaohm, abgekiirzt MOhm. Oft wird fiir
die Einheit Ohm auch das Omega-Zeichen Q verwen-
det.

Die farbigen Ringe auf den Widerstanden geben den
Widerstandswert an. Mit etwas Ubung sind sie deutlich
leichter zu erkennen als die winzig kleinen Zahlen, die
man nur noch auf ganz alten Widerstanden findet.

Die meisten Widerstande haben vier solcher Farbringe.
Die ersten beiden Farbringe stehen fiir die Ziffern, der
dritte bezeichnet einen Multiplikator und der vierte die
Toleranz. Dieser Toleranzring ist meistens gold- oder
silberfarben — Farben, die auf den ersten Ringen nicht
vorkommen. Dadurch ist die Leserichtung immer ein-
deutig. Der Toleranzwert selbst spielt in der Digitalelek-
tronik kaum eine Rolle. Die Tabelle zeigt die Bedeutung
der farbigen Ringe auf Widerstanden.

In welcher Richtung ein Widerstand eingebaut wird, ist
egal. Bei LEDs dagegen spielt die Einbaurichtung eine
wichtige Rolle.

Farbe Widerstandswert in Ohm
1. Ring (Zehner) 2. Ring (Einer) 3. Ring (Multiplikator) 4. Ring (Toleranz)
Silber 102=0,01 +10 %
Gold 10"=0/1 5%
Schwarz 0 10°=1
Braun 1 1 10'=10 1%
Rot 2 2 102 =100 2 %
Orange 3 3 10°=1.000
4 4 10*=10.000
5 5 10°=100.000 +0,5 %
6 6 106 =1.000.000 +0,25 %
7 7 107 =10.000.000 +0,1%
8 8 108 =100.000.000 +0,05 %
Weifk g g 10°=1.000.000.000




Taster

Digitale Pins kénnen nicht nur Daten ausgeben, zum
Beispiel Uber LEDs, sondern auch zur Dateneingabe
verwendet werden. Zur Eingabe nutzen wir im heuti-
gen Projekt einen Taster, der als Tirklingelknopf in die
Giebelwand neben der Tir gesteckt und von innen wie
die LEDs mit einem Verbindungskabelpaar am Steck-
brett angeschlossen wird. Solange die Taste gedriickt
wird, sind beide Anschliisse miteinander verbunden.
Im Gegensatz zu einem Schalter rastet ein Taster nicht
ein. Die Verbindung wird beim Loslassen sofort wieder
getrennt.

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

Bei offenem Taster hatte der Eingang keinen eindeu-
tig definierten Zustand. Wenn ein Programm diesen Pin
abfragt, kann es zu zuféalligen Ergebnissen kommen. Um
das zu verhindern, schliest man einen vergleichsweise
hohen Widerstand — tiblicherweise 10 kOhm — gegen
Masse. Dieser sogenannte Pull-down-Widerstand zieht
den Status des Eingangspins bei geoffnetem Taster
wieder nach unten auf O V. Da der Widerstand sehr
hoch ist, besteht, solange der Taster gedrlickt wird,
auch keine Kurzschlussgefahr. Im gedrlickten Zustand
des Tasters sind +5 V und die Masseleitung direkt tiber
diesen Widerstand verbunden.

Digitaler Eingang

10 kOhm —@

0V (Masse)

+5V

O —

©

Schaltschema eines Tasters mit Pull-down-Widerstand.

AUFGABE

Beim Driicken eines Tasters soll das Licht einige Sekun-

den lang leuchten.

Beachten Sie, dass der Taster auf der ,unteren Seite“
des Nano an den 5-V-Pin angeschlossen wird.

Sollte der Taster zu locker in den Verbindungs-
kabeln stecken, isolieren Sie ein Stiick Schalt-
draht ab, stecken es zu dem Taster in das Ver-
bindungskabel und schneiden es danach pas-
send zu.

1Nano-Board

1 Steckbrett

1LED gelb mit Vorwiderstand

1 Taster

110-kOhm-Widerstand (braun — schwarz

fritzin — orange; siehe Tabelle: 10 x 10°)

1Verbindungskabelpaar
1 Drahtbrlicke

DAS PROGRAMM

Zuerst muss das griine Fahnchen angeklickt werden.
Erst dann reagiert das Programm 12-taster.mblock
auf den Tastendruck. Beim Driicken der Taste am digi-
talen Pin D2 leuchtet die LED wahrend der eingestell-

ten Zeit. Das Fenster verandert dabei auch sein Kostiim
(,Licht an im Fenster). Beim Anklicken des Fensters in
der Figur passiert in diesem Programm nichts.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Fenster Figuren

als niedrig v setzen

Die Funktionen der Blocke sind im Wesentlichen aus
den vorherigen Programmen bekannt.

Neu ist der Block Digitalpin lesen in der wenn ...
dann-Abfrage.

Das Druicken eines Tasters, genauer der Zustand eines
digitalen Eingangs, kann nicht als Ereignis abgefragt
werden, wie zum Beispiel das Anklicken eines Objekts.

Es gibt keinen Block in mBlock 5, der beim Driicken
eines Tasters automatisch startet. Daher muss zu Anfang
immer der Block mit dem griinen Fahnchen angeklickt

Fenster Gerdte

wechsle Objekt zu Licht an »

wechsle Objekt zu Licht aus v

werden. Aus diesem Grund verwenden wir auch eine
Endlosschleife. Sie priift in jedem Durchlauf, ob der
Taster gedriickt wird. Nach einer Zehntelsekunde erfolgt
der nachste Prifdurchlauf.

Der Block wenn ... dann von der Blockpalette Steue-
rung fuihrt alle Blocke innerhalb der Klammer aus, wenn
die Bedingung wahr ist, also der Taster gedrlickt wurde.

Die Blocke innerhalb der Klammer des wenn ... dann-
Blocks sind bereits bekannt. Sie schalten das Kostiim
des Fensters um und die LED ein. Nach der eingestell-
ten Zeit wird beides wieder zurtickgesetzt.




Heute verpassen Sie lhrem Weihnachtshaus den letz-
ten Schliff und schlieen damit auch das grofte Projekt
des Adventskalenders ab. Lesen Sie dazu die Anlei-
tung zu Tag 12.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY -
FERTIGSTELLUNG DES WEIHNACHTSHAUSES

Tag 13

KLINGEL MIT PIEZO-SUMMER

@® Im Kalender: Piezo-Summer

Piezo-Summer

Der heute im Adventskalender enthaltene Piezo-Sum-
mer macht elektrische Schwingungen horbar. Legt man
eine pulsierende Gleichspannung zwischen die beiden
Pole des Summers, wird er in Schwingung versetzt. Je
nach Frequenz sind einzelne Klicks oder ein durchgan-

AUFGABE

Der Taster ist jetzt die Tlrklingel am Haus. Stecken Sie
die beiden Drahte von auRen durch die beiden Locher
neben der Haustlr und schlieken Sie den Taster tUber
ein Verbindungskabelpaar im Haus am Steckbrett an.
Driickt jemand auf die Klingel, geht im Haus das Licht
an, und die Klingel ertont.

giger Ton zu horen. Frequenzen von wenigen Hertz
(Hz, Schwingungen pro Sekunde) nimmt das menschli-
che Ohr noch als einzelne Tone wahr, Frequenzen zwi-
schen etwa 20 Hz und 16 kHz werden als durchgehen-
der Ton unterschiedlicher Hohe wahrgenommen.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

1LED gelb mit Vorwiderstand

1 Taster

110-kOhm-Widerstand (braun — schwarz —
orange; siehe Tabelle: 10 x 103)

1 Verbindungskabelpaar

1 Drahtbriicke
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DAS PROGRAMM

Wie im Programm von gestern leuchtet auch im Pro-
gramm 13-klingel.mblock beim Druck auf den Tas-
ter die LED eine Zeitlang. Zusatzlich erténen auf dem
Piezo-Summer einige Tone, wobei Tondauer und Wie-
derholung liber Schieberegler einstellbar sind.

esen taster

D als hoch v setzen

D als niedrig ¥ setzen

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Das Programm wartet — wie das Programm von ges-
tern — in einer Endlosschleife darauf, dass der Taster
gedriickt wird.

Nachdem die LED eingeschaltet ist, startet eine wieder-
hole-Schleife, die auf dem Piezo-Summer Pieptone aus-
gibt. Wie viele Tone das sein sollen, kdnnen Sie tiber den
Schieberegler der neuen Variablen klingel festlegen.

In jedem Schleifendurchlauf wird am in der Variablen
summer gespeicherten Pin ein PWM-Signal ausgege-

ben. Die Dauer wird mit dem Schieberegler der Varia-
blen zeit in Zehntelsekunden festgelegt und deshalb
wieder einmal durch 10 geteilt. Nach dem Ton wird das
PWM-Signal ausgeschaltet. Das Programm wartet noch
einmal die gleiche Zeit, bevor die Schleife den nachs-
ten Ton abspielt.

Zum Schluss wird die LED ausgeschaltet, und die
Hauptschleife wartet darauf, dass der Taster erneut
gedriickt wird.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER

TANNENBAUM, TEIL 1

Heute starten Sie ein neues Projekt: einen Tannen-
baum. Beginnen Sie mit seinem Grundgerist. Lesen
Sie dazu die Anleitung zu Tag 13.

Tag 14

NANO MIT DEM PC STEUERN

@® Im Kalender: Verbindungskabelpaar

AUFGABE

Beim Druck auf die Pfeiltaste nach rechts auf der Tasta-
tur sollen vier LEDs nacheinander als Lauflicht leuchten.
Die Pfeiltaste nach links lasst das Lauflicht in umgekehr-
ter Richtung laufen. Beim Driicken der Leertaste blin-
ken alle vier LEDs gleichzeitig.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

2 LEDs gelb mit Vorwiderstinden
1LED rot mit Vorwiderstand
1LED griin mit Vorwiderstand
1Verbindungskabelpaar

1 Drahtbrlicke

DAS PROGRAMM

Das Programm 14-Tlauflichtpc.mblock besteht aus
vier voneinander unabhangigen Programmbldcken.
Das Hauptprogramm schaltet beim Klick auf das griine
Fahnchen alle vier LEDs aus. Die anderen drei Blocke
reagieren auf verschiedene Tasten der Tastatur.

e e e 0@ .
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fritzing

Die Verbindungskabelpaare kdnnen zur spateren In-
stallation in dem Hauschen genutzt werden.
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SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Beim Driicken auf das griine Fahnchen wird die Vari-
able typ auf O gesetzt. Dieser Typ legt eines von drei
maoglichen Blinkmustern fest. Ein Druck auf die Leer-
taste, den Pfeil nach rechts oder den Pfeil nach links
setzt die Variable typ auf O, 1 oder 2.

In einer Endlosschleife wird diese Variable standig
abgefragt, und abhangig davon lauft einer der Lauflicht-
typen genau einmal ab.

Wurde keine andere Taste gedriickt, lauft dasselbe
Lauflicht ein weiteres Mal.

Hat der Benutzer eine der drei Tasten gedrtickt, startet
ein anderer Lauflichttyp.

Alle LEDs blinken

Nach Driicken der Leertaste werden die vier LEDs ein-
geschaltet. Bedingt durch die langsame Kommunika-
tion mit dem Arduino, sieht man die LEDs nacheinan-
der aufleuchten. Nach Ablauf der in der Variablen zeit
festgelegten Zeit werden die LEDs wieder ausgeschal-
tet. Diese Variable kann Uiber einen Schieberegler inter-
aktiv in Zehntelsekunden eingestellt werden, wahrend
das Programm lauft. Nach einer weiteren Wartezeit wie-

derholt sich die Hauptschleife mit der Abfrage der Vari-
ablen typ wieder.

Lauflicht nach links

Beim Driicken der Pfeiltaste nach links lauft das Lauf-
licht nach links in Richtung aufsteigender Pinnummern
von der rechten LED an Pin D6 tiber D8 und D10 bis zur
linken LED an Pin D12. Dazu lduft in der Endlosschleife
eine weitere Schleife, die viermal wiederholt wird und
in jedem Durchlauf die in der Variablen n gespeicherte
Pinnummer um zwei erhoht, nachdem die betreffende
LED kurz ein- und wieder ausgeschaltet wurde. Nach
vier Durchlaufen der inneren Schleife setzt die Endlos-
schleife die Pinnummer n wieder auf 6. Danach wieder-
holt sich die Hauptschleife mit der Abfrage der Variab-

len typ.

Lauflicht nach rechts

Das Lauflicht nach rechts funktioniert fast genauso. Es
startet aber mit der LED ganz links an Pin D12. Dann
wird in jedem Durchlauf die in der Variablen n gespei-
cherte Pinnummer um zwei verringert bis zur LED an
Pin D6 ganz rechts.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER

TANNENBAUM, TEIL 2

Gestern haben Sie bereits das Grundgeriist des Tan-
nenbaums konstruiert. Heute erstellen Sie die Ausspa-
rungen fir die LEDs. Lesen Sie dazu die Anleitung fur
Tag 14.




Tag 15

DIE RGB-LED

@® |m Kalender: RGB-LED mit Vorwiderstand

RGB-LEDs

Eine normale LED leuchtet immer nur in einer Farbe.
Die im Adventskalender verwendeten RGB-LEDs kon-
nen wahlweise in mehreren Farben leuchten. Hier wur-
den im Prinzip drei LEDs in verschiedenen Farben in
ein transparentes Gehduse eingebaut. Jede dieser drei
LEDs hat eine eigene Anode, tiber die sie mit einem
GPIO-Pin verbunden wird. Die Kathode, die mit der
Masseleitung verbunden wird, ist nur einmal vorhan-
den. Deshalb hat eine RGB-LED vier Anschlussdrahte.

Die Anschlussdrahte der RGB-LEDs sind unterschied-
lich lang, um sie eindeutig kenntlich zu machen. Im
Gegensatz zu einer normalen LED ist die Kathode hier
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 Advents-
kalender sind die Vorwiderstande bereits eingebaut.

Auf dem Dach des Hauses sind Positionen mit vier
Lochern fir RGB-LEDs vorgesehen.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

1RGB-LED mit Vorwiderstianden
2 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbriicke

G

Masse

R

Anschlusspins einer RGB-LED.

00 []

Masse-Pin

?0

Widerstand LED
e

220 Ohm
S

220 Ohm
S
220 Ohm } }

Schaltplan fir eine RGB-LED mit drei Vorwidersténden.

Die Verbindungskabelpaare kdnnen zur spateren In-
stallation in dem Hauschen genutzt werden, erleichtern
aber jetzt auch das Einsetzen der LED.

Das langste ,Beinchen® befindet sich am GND-Pin des
Nano. Das zweitlangste ist flr Griin (Pin 6) zustandig.
Direkt neben dem Masseanschluss wird Rot (Pin 9) und

000000 direkt neben Griin wird Blau (Pin 5) geschaltet.

7 e 25 B4 D3

ACHTUNG! Besonders Griin leuchtet sehr intensiv!
Nicht direkt in die LED schauen!

AD AL A2 A3 AW A5 Al A7 59 RST GND V:
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fritzing

AUFGABE

Die RGB-LED soll nacheinander in den Grundfarben und
Mischfarben leuchten.

RQB—LEDS verwenQen die sogenannte additive Farbmischung. Dabei werden die drei Lichtfarben Rot,
Gruq und Blau.addlert und ergeben so reines WeiRk. Im Gegensatz dazu nutzt ein Farbdrucker die sub-
traktive Farbmischung. Jede Farbe wirkt auf einem weiRen Blatt wie ein Filter, der einen Teil des weiR

reflektierten Lichts wegnimmt (= subtrahiert). Druckt man alle drei Dr (i i i
b uckerfarben Ubereinand
das Schwarz, da kein Licht mehr reflektiert wird. neen ergiot




DAS PROGRAMM

In einer Endlosschleife werden nacheinander verschie-
dene digitale Pins ein- und ausgeschaltet. In diesem
Fall handelt es sich um die drei Farbkomponenten der
RGB-LED.

setze rvw auf_o |
setze gv auf o
setze bv auf o
©Q@ digitalen Pin von Ausgang - r als niedrig v setzen
©0 digitalen Pin von Ausgang = g als niedrig v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang = b als hoch v setzen

(o0} digitélen Pin vo Ausgang hoch v setzen
niedrig v setzen
hoch v setzen
niedrig v setzen

hoch v setzen

niedrig v setzen

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Im Programm 15-rgbled.mblock leuchten durch
abwechselndes Ein- und Ausschalten immer mal eine,
mal zwei Farbkomponenten. Dadurch wechselt die RGB-
LED zwischen sechs verschiedenen Farben hin und her.
Die Variablen r, g, b bezeichnen die drei Anschlusspins
der RGB-LED. So ist im Programm leicht zu erkennen,
welche Farbkomponenten ein- oder ausgeschaltet wer-
den. Aukerdem hat diese Methode den Vorteil, dass sie

leicht flir andere Pins umgebaut werden kann. Die Pin-
nummern sind nur an einer Stelle im Programm einge-
tragen — bei der Zuweisung der Variablen.

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels wird auch hier
Uber die Variable zeit gesteuert, die liber einen Schie-
beregler in Zehntelsekunden eingestellt werden kann
und dann bei jedem Farbwechsel abgefragt wird.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER

TANNENBAUM, TEIL 3

Heute erstellen Sie die Spitze und den Stern Ihres Tan-
nenbaums und stellen somit |hr drittes Projekt fertig.
Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 15.

RGB-FARBMISCHUNG MIT PWM

@® Im Kalender: Verbindungskabelpaar

AUFGABE

Uber PWM-Signale lassen sich auf RGB-LEDs noch

deutlich mehr Farben anzeigen.

Uber drei Schieberegler sollen die drei Farbkompo-
nenten unabhangig voneinander eingestellt und auch

Mischfarben erzeugt werden kdnnen.

1 Nano-Board
1 Steckbrett
1RGB-LED mit Vorwiderstdnden
2 Verbindungskabelpaare
1 Drahtbrlicke

©0 PWM-Ausgang |

©@ PWM-Ausgang = g

©® PWM-Ausgang = b

il e T

als rot festlegen

als ( grun  festlegen

als ' blau festlegen

O
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o
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(V)

°
fritzing

Der Schaltungsaufbau ist der gleiche wie am vorheri-
gen Tag.
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DAS PROGRAMM

Die Variablen r, g, b bezeichnen im Programm
16-rgbledpwm.mblock wieder die drei Anschlusspins
der RGB-LED. Die Variablen rot, griin und blau zeigen
auf der Buhne Schieberegler, mit denen sich die drei
Farbkomponenten einstellen lassen.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Am Anfang werden die drei Farben der RGB-LEDs auf O
gesetzt, also ausgeschaltet. Erst wenn die Schiebereg-
ler betatigt werden, erscheinen verschiedene Farben.

Die Endlosschleife setzt die PWM-Pins der drei Farb-
komponenten auf die Uber die Schieberegler einge-
stellten Werte. Danach wartet sie eine Hundertstelse-
kunde und liest die Werte der Schieberegler wieder
neu ein. So kann die Farbe der RGB-LED vom Benutzer
in Echtzeit verandert werden.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER
WEIHNACHTSSTERN, TEIL 1

Heute beginnen Sie ein neues Projekt — einen Weih-
nachtsstern. Sie koénnen ihn als Beigabe zu den
Geschenken verwenden oder auf dem Dach des Haus-
chens platzieren.

Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 16.

Tag 17

RGB-LED LEUCHTET IN REGENBOGENFARBEN

@ Im Kalender: Verbindungskabelpaar

AUFGABE

Das Programm soll eine RGB-LED zyklisch in allen Far-
ben des Farbspektrums leuchten lassen.

1Nano-Board

1 Steckbrett

1RGB-LED mit Vorwiderstinden
2 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbriicke

DAS PROGRAMM

Die Hauptschleife des Programms 17-rgebledregen.
mb1ock errechnet nacheinander die RGB-Werte fiir alle
Farbwerte des Farbspektrums. Bei jedem Wert leuch-
tet die RGB-LED 0,05 Sekunden in der entsprechenden
Farbe.

3
DI3VAREF AD AL A2 A3 AU AS Ak A D VI
0000000000000 OO

fritzin

Der Schaltungsaufbau ist der gleiche wie am vorheri-
gen Tag.




©0 PWM-Ausgang  r  als o festlegen

€0 PWM-Ausgang g  als o festlegen

©® PWM-Ausgang ' b  als o festlegen

©0 PWM-Ausgang | r  als (rot festlegen

©0 PWM-Ausgang | g = als

Das RGB-Farbsystem, das bisher in allen Programmen verwendet wurde, beschreibt Farben als die
drei Komponenten Rot, Griin und Blau, die miteinander gemischt werden. Fiir Menschen ist es relativ
schwierig, sich eine Mischfarbe vorzustellen. Im Gegensatz dazu beschreibt das HSV-Farbsystem die
Farben Uber die Werte H = Hye (Farbton, Farbwinkel), S = Saturation (Sattigung) und V = Value (Hellig-
keitswert). Durch eine einfache Verdnderung des H-Werts kénnen alle Farben des Farbspektrums in
voller Intensitdt beschrieben werden, wenn man die beiden anderen Werte auf Maximum einstellt.

Eine Darstellung des Farbraums durch das HSV-Modell fur Farbwahler in Computern ist verbreitet.

Das Grafikmodul in mBlock 5, mit dem man Kostiime und Hintergriinde zeichnen kann, verwendet eine
HSV-Palette, um eine bestimmte Farbe mithilfe ihrer HSV-Parameter auszuwahlen.

Ausfullen . *

|sEm™

-
Farbton 0O
Sattigung &7

Helligkeit 100

|
- 4




Die drei Variablen r, g und b enthalten die als PWM-Aus-
gadnge definierten Anschlusspins flir die RGB-LED.
Zusatzlich werden die drei Variablen rot, gruen und
blau angelegt, in die wahrend der Berechnung die
PWM-Werte fiir die drei Farbkomponenten der RGB-
LED eingetragen werden.

Die Hauptschleife zahlt den H-Wert den Gradzahlen
entsprechend auf einem Farbkreis zwischen 0 und 360
hoch (in der Abbildung unten als Balken dargestellt)
und errechnet daraus die drei Farbkomponenten R, G
und B. Die Werte S (Saturation, Sattigung) und V (Value,
Helligkeitswert) werden automatisch als Maximal-
wert gesetzt. Wie die Grafik zeigt, gelten fiir die sechs
60-Grad-Bereiche jeweils eigene lineare Verlaufskur-
ven. In jedem dieser Bereiche wird ein Farbwert vari-
abel errechnet und in der Variablen x gespeichert. Die

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

anderen beiden werden auf Minimum O oder Maximum
255 gesetzt.

Nachdem die RGB-Werte errechnet und in den Variab-
len rot, gruen, blau gespeichert wurden, werden die
PWM-Pins auf die jeweiligen Farbwerte gesetzt. Nach
einer kurzen Wartezeit wird der H-Wert um 1 erhoht.
Nach einem vollen Durchlauf Gber 360 Grad beginnt
der Zyklus von Neuem bei O.

Die Farbmischung lasst sich auch sehr gut in den Varia-
blenfeldern auf der Blihne verfolgen.

rot

gruen

blau g

0° 60° 120° 180° 240° 300°

360°

255

0

So wird der H-Wert einer HSV-Farbe in RGB-Werte umgerechnet.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER
WEIHNACHTSSTERN, TEIL 2

Heute arbeiten Sie an Ihrem Stern weiter und erstellen
seine Zacken. Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 17.

RGB-LED MIT TASTER

@ Im Kalender: Verbindungskabelpaar

AUFGABE

Der Farbwechsel auf der RGB-LED soll durch Driicken
der Taste eingeschaltet werden. Beim nachsten Dr-
cken schaltet sich die RGB-LED wieder aus.

[ 2

: Iili'n ) ¢ I

OO0 0090090950000 0 05 OLN NI NI

viz D11 510 91 pe 97 b D5 24 93 p2 cNd RST R T

DAS PROGRAMM

Der Farbwechsel im Programm 18-rgbledtaster.
mblock lauft nach dem gleichen Muster wie im Pro-
gramm des 17. Tags. Das Programm besteht aus zwei
voneinander unabhangigen Programmbldcken.

Der Block mit dem Farbwechsel wird aus dem Haupt-
programm heraus Uber eine Nachricht Farbwechsel
mit dem Block sende ... an alle und warte aufgeru-
fen. Auf diese Weise lassen sich in mBlock Unterpro-
gramme bauen, die komplett abgearbeitet werden,
bevor das Hauptprogramm weiterlauft.

fritzing

1Nano-Board

1 Steckbrett

1RGB-LED mit Vorwiderstdnden
1 Taster

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

3 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbriicke




setze zeitv auf

setze status v auf o
setze taster v auf o
setze

setze

setze

seize

©@ digitalen Pin von Ausgang
©@ digitalen Pin von Ausgang
©@ digitalen Pin von Ausgang
. wiederhole fortlaufend

wenn . ©@ Digitalpin lesen

setze status v auf n - status

5
b

taster

status = 0 , dann

Farbwechsel V

niedrig v setzen
niedrig v setzen

niedrig * setzen

setze x v auf o Betrag v von

rot v auf @
grin v auf o

blau v auf x

rotv auf x

grin v auf o

rot v auf o

grinv auf x

blau v auf @

h @O @ D

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Die neue Variable taster legt Pin D2 als digitalen Ein-
gang fur den Taster fest. Die Variable status beschreibt,
ob der Farbwechsel gerade lauft oder die RGB-LED
ausgeschaltet ist.

Der Taster wird &hnlich wie im Programm des 12. Tags
in einer Endlosschleife abgefragt. Wenn der Taster
gedrickt ist, wird die Variable status auf den jeweils
anderen Wert — 0 oder 1— gesetzt. Der Block setze sta-
tus auf 1 — status macht aus einer O eine 1 und aus
einer 1eine O.

AnschlieRend priift ein wenn ... dann ... sonst-Block
den Wert der Variablen status.

Ist status = 1, sendet ein Block sende ... an alle und
warte von der Blockpalette Ereignisse die Nachricht
Farbwechsel.

Der zweite Programmblock beginnt mit einem Block
wenn ich Farbwechsel empfange. Danach wird der
bereits bekannte Farbwechsel einmal gestartet, wie-
derholt sich aber nicht automatisch.

AnschlieRend lauft das Hauptprogramm weiter und
fragt den Taster erneut ab. Solange er nicht gedriickt
wird, bleibt die Variable status auf 1, und der nachste
Farbwechsel folgt.

Wird der Taster wieder gedriickt, wird die Variable
status diesmal auf O gesetzt. Daraufhin wird der Teil
sonst ... aus der Abfrage abgearbeitet. Hier werden
alle drei Farben der RGB-LED ausgeschaltet. Beim
nachsten Drlicken der Taste wird der Farbwechsel wie-
der gestartet.

©Q@ digitalen Pin von Ausgang = r  als niedrig v setzen

rot v auf o
grin v auf @

blau v auf x

©Q@ digitalen Pin von Ausgang = g als niedrig v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang = b als niedrig v+ setzen

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER
WEIHNACHTSSTERN, ABSCHLUSS

An den Tagen zuvor haben Sie bereits die Basis und
die Zacken lhres Sterns erstellt, heute stellen Sie Ihren
Stern fertig. Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 18.

warte m Sekunde(n)

rotv auf x

grin v auf @
blau v auf o

rot v auf @

grinv auf x

blau v auf o

©O PWM-Ausgang | r als rot festlegen
©O© PWM-Ausgang ' g als grin festlegen

©O PWM-Ausgang ' b als blau festlegen

andere hv um o
wenn hils @
setze hv auf o

warte zeit Sekunde(n)




Tag 19

NANO IM ARDUINO-MODUS

@ Im Kalender: Verbindungskabelpaar

NANO MIT BATTERIE BETREIBEN

Das Nano-Board kann auch ohne PC genutzt werden
und ein gespeichertes Programm abarbeiten. Dazu
bendtigt es eine externe Stromversorgung. Das kann
ein USB-Handyladegeréat, eine Powerbank oder auch
eine Batterie sein. Wir verwenden den Batteriekasten
vom 2. Tag aus dem Adventskalender.

AUFGABE

Vier LEDs (z. B. auf dem Weihnachtsbaum) sollen gleich-
zeitig blinken.

SchlieRen Sie den Batteriekasten erst einmal nicht an,
da der Nano so lange noch tiber den PC mit Strom ver-
sorgt wird, bis das neue Programm ubertragen ist. Der
Batteriekasten wird nach dem Trennen des USB-Kabels
mit den Pins VIN und GND des Nano-Boards verbun-
den.

Bauteile

1Nano-Board

1 Steckbrett

2 LEDs gelb mit Vorwiderstanden
1LED rot mit Vorwiderstand

TLED griin mit Vorwiderstand

1 Taster

4 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbrilicke

1 Batteriefach mit 4 AAA-Batterien

.
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2000000099 O

J\ﬂ AAA Battery
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Adaqae

fritzing

DAS PROGRAMM

Das Programm 19a-b1ink.mblock lauft im sogenann-
ten Arduino-Modus ohne Verbindung mit dem PC.
Schalten Sie dazu unten im Bereich Gerdte von Live
auf Hochladen um. Jetzt konnen Sie das fertige Pro-
gramm mit einem Klick auf Hochladen auf den Nano
Ubertragen. Es lauft dort eigenstéandig ohne USB-Ver-
bindung zum PC.

Gerate Figuren Hintergrund
.
- ©
: . p==—1
Arduino ... ] hinzufig...
Hochladen

Wie wird das Gerdt
verwendet?

Modus wechseln (2

[® Hochladen

(5 Verbindung ™
\&F st |
\ trennen

l:__@ Einstellungen 1

Nach dem erfolgreichen Hochladen trennen Sie den
Nano vom Computer und schlieen das Batteriefach
wie weiter oben beschrieben an.

Wenn Sie es spater laufen lassen, werden Sie merken,
dass der Arduino-Modus deutlich schneller ist als der
interaktive Modus von mBlock 5. Es sind keine Verzo-
gerungen zwischen den LEDs zu erkennen.

©@ digitalen Pin von Ausgang a als setzen
©@ digitalen Pin von Ausgang e als setzen

20 digitalen Pin von Ausgang m als setzen

©@ digitalen Pin von Ausgang E als setzen

©0 digitalen Pin von Ausgang e als
©@ digitalen Pin von Ausgang e als
©0 digitalen Pin von Ausgang m als

©@ digitalen Pin von Ausgang @ als

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Jedes Programm im Arduino-Modus beginnt mit dem
Block wenn Arduino startet, das heifst, wenn Sie den
Taster auf dem Nano betatigen oder die Stromversor-
gung neu anschlieRen. Blocke, die Objekte auf der
Blihne, Tasten der PC-Tastatur oder Mauseingaben ver-

wenden, kdonnen wie Schieberegler im Arduino-Mo-
dus nicht genutzt werden. Die weiteren Blocke in die-
sem Programm sind bereits von den friiheren Tagen
bekannt.




RGB-LEDS IM ZUFALLSMODUS

@® Im Kalender: RGB-LED mit Vorwiderstand

AUFGABE

Zwei RGB-LEDs sollen in zufalligen Farben blinken.

Ossowee

12 hui b

D13 3VIREF AD AL A2 A3 AU AS AL T g
O8®oeneeeses O A
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1 Nano-Board

1 Steckbrett

2 RGB-LEDs mit Vorwiderstanden
1 Taster

4 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbrlicke

1 Batteriefach mit 4 AAA-Batterien

JU\ AAA Battery -
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DAS PROGRAMM

Das Programm 20a-2rgbled.mblock zeigt in einer
Endlosschleife zuféllige Farben auf den RGB-LEDs. Es
lduft im Arduino-Modus. Das Programm kann ohne

auf (;_0.2-::

©@ digitalen Pin von Ausgang wihl i

©0@ digitalen Pin von Ausgang

i Asaneg wwv

fritzing

Verbindung zum PC mit dem Batteriekasten betrieben
werden.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Wenn Sie auf den Taster des Nano drticken, wird in
jedem Schleifendurchlauf zufallig einer der sechs Pins
D3 bis D8, an denen die beiden RGB-LEDs angeschlos-
sen sind, eingeschaltet, und nach einer eingestell-
ten Zeit wird ein zufallig gewahlter Pin ausgeschaltet.

Bei dieser Methode kann es passieren, dass sich die
angezeigten Farben in einem Schleifendurchlauf nicht
andern oder auch einmal gar keine Farbe leuchtet. Das
Blinkmuster erscheint unregelmafkig und zufallig.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER

SCHNEEMANN, TEIL 1

Heute starten Sie mit dem letzten 3D-Druck-Projekt,
dem Schneemann. Sie beginnen mit seinem Korper.

Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 20.




Tag 21

SUMMER UND LEDS LIVE-MODUS

@ |m Kalender: Taster

AUFGABE

Wenn Sie auf das griine Fahnchen klicken, geht im
Haus das Licht an, der Summer ertont, und nach kurzer
Zeit blinken die RGB-LEDs bunt. Einige Sekunden spa-
ter gehen alle LEDs aus.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

2 RGB-LEDs mit Vorwiderstinden
1LED gelb mit Vorwiderstand

4 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbrlicke

1 Piezo-Summer

© 0o 0 0 @
® 0o 0 0 @

fritzin

DAS PROGRAMM

Das Programm 21-haus01.mblock besteht im Wesent-
lichen aus bekannten Blocken, die beim Klick auf das
grine Fahnchen nacheinander abgearbeitet werden.
n Das Programm lauft wieder im Live-Modus von mBlock 5.

Firmware fiir mBlock 5 neu installieren

Wenn Sie zwischendurch ein Programm im Arduino-Mo-
dus von mBlock 5 oder ein anderes Arduino-Programm
verwendet haben, miissen Sie, bevor Sie mBlock 5 wie-
der interaktiv benutzen kdnnen, die Firmware erneut in-
stallieren. Nachdem der Nano in mBlock 5 verbunden
wurde, erscheint unten ein orangefarbener Button Aktu-
alisieren. Klicken Sie darauf und dann auf Firmware
aktualisieren. Klicken Sie im nachsten Fenster auf Aktu-
alisierungen, wird die Firmware heruntergeladen und
installiert. Anschlieiend verbinden Sie den Nano neu.

©O© PWM-Ausgang | s

©@ digitalen Pin von Ausgang ﬂ!d als niedrig v setzen

©o digitalen Pin von Ausgang ~ wihle eine zufallige Zahl zwischen o und e als hochw setzen

©a digitalen Pin von Ausgang wahle eine zufallige Zahl zwischen a und e als hoch v setzen

@0 digitalen Pin von Ausgang wahle eine zufallige Zahl zwischen ° mde als niedrig* setzen

©@ digitalen Pin von Ausgang wahle eine zufallige Zahl zwischen o und e als niedrig ¥y seizen

als niedrig v setzen




Das Programm verwendet elf Variablen:

@ blinkzeit — Legt in Zehntelsekunden fest, wie lange
die RGB-LEDs beim Blinken ein- oder ausgeschaltet
sein sollen. Uber einen Schieberegler von 1 bis 10
einstellbar.

@ /ed — Pinnummer der LED im Haus.

@ n - Zahler fir eine Schleife (beginnt bei dem ersten
Pin der ersten RGB-LED).

@® pause — Pause zwischen zwei Ténen und Lange
eines Tons der Tonfolge in Zehntelsekunden. Uber
einen Schieberegler von 1 bis 10 einstellbar.

@® summer — Pinnummer des Summers.

@ ton1 bis ton4 — Tonwerte flr die vier Tone, wer-
den im Programm mit 100 multipliziert, um horbare
PWM-Werte zu erhalten. Uber Schieberegler von 1
bis 10 einstellbar.

@ w - Anzahl der Wiederholungen beim Blinken. Uber
einen Schieberegler von 1 bis 10 einstellbar.

® :zeit — Wartezeit zwischen Summertonen und dem
LED-Blinken.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Die Regler auf der Buihne werden nur bei den Variablen
angezeigt, bei denen das blaue Hakchen gesetzt ist.
Sie konnen die Einstellungen jederzeit andern.

Nach Klick auf das griine Féahnchen werden die
RGB-LEDs ausgeschaltet (eine Schleife z&hlt begin-
nend beim Pin der ersten RGB-LED bis zum letzten
RGB-LED-Pin durch, also sechsmal), und die ein-
zelne LED im Haus wird eingeschaltet.

Die vier Tone werden Uber PWM-Signale erzeugt,
wobei die vier Tonwerte Uiber Schieberegler interak-
tiv eingestellt werden kénnen.

Nach einer einstellbaren Wartezeit beginnt eine
Schleife, die die RGB-LEDs blinken lasst. Die Anzahl
der Wiederholungen ist tiber die Variable w einstell-
bar. In jedem Durchlauf der Schleife wird auf beiden
RGB-LEDs je eine zufédllig gewahlte Farbe einge-
schaltet. Nach der eingestellten Blinkzeit wird wie-
der je eine zuféllig gewahlte Farbe auf den beiden
RGB-LEDs ausgeschaltet. Auf diese Weise kénnen
verschiedene Mischfarben entstehen. Es ist aber
auch maglich, dass sich die Farbe einer LED in
einem Schleifendurchlauf nicht verdndert oder eine
LED ganz ausgeht.

Nach der festgelegten Zahl von Wiederholungen
schaltet eine weitere Schleife alle sechs Farben der
beiden RGB-LEDs aus. Danach wird auch das Licht
im Haus ausgeschaltet.

KONSTRUIEREN MIT 3D EASY - DER
SCHNEEMANN, TEIL 2

Gestern haben Sie bereits den Korper des Schnee-
manns erstellt. Heute geht es mit seinem Kopf weiter.
Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 21.




Tag 22

WEIHNACHTSLIED AUF DEM PC-

LAUTSPRECHER

@ Im Kalender: Widerstand 10 kOhm (braun — schwarz
— orange)

AUFGABE

Die heutige Aufgabe ist der von gestern sehr ahnlich.
Allerdings sollen das Licht im Haus und das Blinken der
RGB-LEDs nicht durch einen Klick auf das grtine Fahn-
chen ausgelost werden, sondern durch Driicken des
Klingeltasters an der Haustir. Ein zweiter Taster lasst
ein Weihnachtslied ertdnen. Dazu verwenden wir dies-
mal statt des Piezo-Summers die Lautsprecher am PC,
die eine deutlich bessere Tonqualitat bieten.

Bauteile

1Nano-Board

1 Steckbrett

2 RGB-LEDs mit Vorwiderstinden

1LED mit Vorwiderstand

2 Taster

2 10-kOhm-Widersténde (braun — schwarz —
orange)

6 Verbindungskabelpaare

4 Drahtbriicken

Taster mit Pull-up-Widerstand

Vielleicht ist Ihnen bei den letzten Experi-

menten mit dem Taster aufgefallen, dass
manchmal etwas im Programm passiert,
ohne dass der Taster gedriickt wurde.
Der Taster scheint sich selbst auszulo-
sen

EeSaeROSRRSSERRO  —— ——— — —

'4
‘@ v . o lnnao Y ‘
5 1 15 20
i o b Ll AW cowr o Im Experiment heute nutzen wir statt

des bisher verwendeten Pull-down-Wi-

D S
E <.r derstands einen  Pull-up-Widerstand.
m E Er zieht den Status des Pins an einem
g ; { oL nicht gedriickten Taster nach oben auf
J‘ 52 : :' pog : st ; ® : High. Am digitalen Eingangspin kommt
B aess ases l ry also immer ein High-Signal an. Der Tas-
ter muss beim Driicken mit der Masselei-
fritzingd tung verbunden werden und liefert dann
ein Low-Signal. Das Programm muss also
umgekehrt fragen, ob der Pin Low und nicht High ist.
Das bezeichnet man als inverse Logik.
+5V
10 kOhm Taster mit Pull-up-Widerstand.
Wird der Taster gedriickt, wird
- R der digitale Eingang mit dem
Digitaler Eingan
8 gang 0V (Masse) Minuspol (Masse) verbunden.
O - O

DAS PROGRAMM

Derwichtigste Unterschied des Programms 22 -haus02.
mblock gegeniber bisherigen Programmen mit einem
Taster sind die Endlosschleifen, die den Zustand der
Taster mit inverser Logik abfragen.

setze tastel v aufo
setze led » aufm

©0@ digitalen Pin von Ausgang led als niedrig v setzen

setze nw aufo
wiederhole (@)
©0 digitalen Pin von Ausgang n  als niedrig v setzen

andere n* um o

L7
wiederhole fortlaufend

wenn  nicht ©© Digitalpin lesen  tastel ;,dann
©0 digitalen Pin von Ausgang ' led als hoch v setzen
warte zeit / @) Sekunde(n)

wiederhole w
warte blinkzeit / () Sekunde(n)

warte blinkzeit / @) Sekunde(n)
L :

. séue nv auf o
wiederhole @)

©0 digitalen Pin von Ausgang = n  als niedrig v setzen

andere nv um o
g

©0@ digitalen Pin von Ausgang led als niedrig v setzen

warte () Sekunde(n)
iy

setze taste2 v auf o
wiederhole fortlaufend

wenn nicht © Digitalpin lesen | taste2

warte () Sekunde(n)

©Q@ digitalen Pin von Ausgang wabhle eine zufillige Zahl zwischen 6 und o als hoch v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang wabhle eine zufillige Zahl zZwischen e und o als hoch v setzen

©Q@ digitalen Pin von Ausgang wahle eine zufallige Zahl zwischen e und o als niedrig v setzen

©0@ digitalen Pin von Ausgang wahle eine zufallige Zahl zwischen 6 und e als niedrig v setzen

, dann




Beim Klick auf das griine Fahnchen starten zwei unab-
hangige Programmblocke. Der erste bringt die gesamte
Schaltung in eine Grundstellung: Licht im Haus aus und
RGB-LEDs dunkel. In beiden Programmbldcken beginnt
je eine Endlosschleife, die jede Zehntelsekunde einen
der Taster abfragt. Wegen des Pull-up-Widerstands wird
hier inverse Logik gebraucht. Die wenn ... dann-Ab-
frage muss priifen, ob an dem Pin, der durch die Vari-
able tastet oder taste2 festgelegt ist, ein Low-Signal
liegt. Der Block Digitalpin lesen ... liefert wahr, wenn
der Pin High ist. Dieser Block ist in einen Block nicht ...
eingebaut, der den Logikwert genau umkehrt. Die
wenn ... dann-Abfrage erhalt also ein wahr, wenn der
Taster gedriickt ist und damit der Pin ein Low-Signal hat.

Wenn Taste 1 gedrlickt wurde, beginnt die bekannte
Szene: Das Licht im Haus geht an, und die RGB-LEDs
auf dem Dach blinken bunt. Nach einer bestimmten Zeit
gehen die RGB-LEDs und das Licht im Haus wieder aus.
Die Zeiten und die Anzahl der Wiederholungen beim

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Blinken der RGB-LEDs lassen sich wieder tiber Schiebe-
regler einstellen. Am Ende lauft die Endlosschleife wei-
ter und wartet erneut darauf, dass die Taste 1 gedriickt
wird.

Der andere Programmblock wartet darauf, dass der
zweite Taster gedriickt wird, und spielt dann ein Lied ab.

Musik in mBlock 5

mBlock 5 kann wie auch Scratch in seinem Funktions-
umfang erweitert werden. Dazu wird eine Vielzahl an
Erweiterungen unterschiedlicher Entwickler angeboten.
Eine solche Erweiterung spielt beliebige Téne auf dem
PC-Lautsprecher ab.

Klicken Sie unterhalb der Blockpalette auf
das Symbol Erweiterungen und wahlen
Sie die Erweiterung Musik auf der Seite
Erweiter... | Sprite-Erweiterungen aus.

- 8 X

== Erweiterung erstellen

KONSTRUIEREN MIT 3D-EASY — DER

SCHNEEMANN TEIL 3

Heute bekommt der Schneemann seinen Zylinder.
Lesen Sie dazu die Anleitung zu Tag 22. Damit haben
Sie das letzte 3D-Projekt abgeschlossen und haben bis
Heiligabend noch gentigend Zeit, die 3D-Drucke anzu-
fertigen.

In der Blockpalette erscheint ganz unten ein neuer
Bereich Musik mit Blocken zur Tonerzeugung.

. I: Spiele Schlaginstrument (1) kleine Trommel »  fur (LR Takte
Bewegung

. :: pausiere fir (Y Takte
Aussehen

:: spieleTon@ﬁj: 0.25 REWE

Klang
C\

. j‘ I Tempo

Fihlen

Operatoren

Variablen

Meine
Blicke

oy
Musik

Da die Musikerweiterung nur mit Figuren funktioniert,
sendet die Abfrage von Taste 2 eine Nachricht Lied, die
dann von der Figur im Programm ausgewertet wird.

Dieses Programm spielt ein Weihnachtslied ab. Dazu
wird als Erstes mit einem Block setze Tempo auf ...
aus der Erweiterung Musik das Tempo definiert. Diese
Erweiterung gibt die Tonlangen nicht in Millisekunden,
sondern in sogenannten Takten an.

AnschlieRend spielen spiele Ton ... fiir ... Takte-BIo-
cke nacheinander die einzelnen Tone des Lieds ab. Kli-
cken Sie in diesem Block auf das Zahlenfeld hinter Ton,
kann uber eine Klaviertastatur der gewiinschte Ton aus-
gewahlt oder als Zahlenwert eingetragen werden. Im
zweiten Feld dieser Blocke wird die Tonlange in Takten
angegeben.

A(57) -

Ll IR

Diese Tone werden Uber den Lautsprecher am PC aus-
gegeben, nicht Uber einen Piezo-Summer. Deshalb
funktionieren diese Blocke auch im Arduino-Modus von
mBlock 5 nicht.

setze Tempo auf @

spiele Ton (@) fiir @ Takie
spiele Ton (@) fiir @ Takie
spiele Ton (@ fiir @@ Takie
spiele Ton (@ fiir @@ Takie
spiele Ton (@ fiir @ Takie
spiele Ton (€GP fiir @@ Takte
spiele Ton (@) fiir @@ Takte
spiele Ton @@ fiir @ Takte
spiele Ton @ fiir @@ Takte
spiele Ton (@@ fiir @@ Takte
spiele Ton (@ fiir @) Takee
spiele Ton (@) fiir @@ Takte
spiele Ton (@) fiir @) Takee
spiele Ton (@ fiir @@ Takte
spiele Ton (@) fiir @@ Takte
spiele Ton (@) fiir @ Takte
spiele Ton @ fiir @@ Takee
spiele Ton (@) fiir @@ Takee
spiele Ton (@ fiir @) Takee
spiele Ton (€ fiir @ Takte
spisle Ton (@ fiir @@ Takte
spiele Ton (€)) fiir @) Takte
spisle Ton @) fiir @@ Takte
spiele Ton (@) fiir @) Takte
spiele Ton (@ fiir @@ Takte
spiele Ton @ fiir @@ Takte
spiele Ton @) fiir @ Takie
spiele Ton (@) fiir @@ Takte
spiele Ton @) fiir @@ Takte
spiele Ton (@ fiir @@ Takte
spiele Ton @ fiir @@ Takte
spiele Ton @ fiir @@ Takte
spiele Ton (@ fiir @) Takee
spiele Ton (@ fiir @ Takee
spiele Ton (@) fiir @) Takee
spiele Ton (@) fiir @ Takee
spiele Ton (@) fiir @ Takee
spiele Ton (@) fir @ Takee
spiele Ton (@) fiir @] Takee
spiele Ton @) fiir @ Takee
spiele Ton (@) fiir @ Takee
spiele Ton @) fur @ Takee
spiele Ton @ fiir @ Takee
spiele Ton @) fur @ Takee




Tag 23

DER DAMMERUNGSSCHALTER

@ |m Kalender: Fototransistor

FOTOTRANSISTOR

Ein Fototransistor ist ein lichtempfindliches Bauelement,
das auf den ersten Blick wie eine transparente LED aus-
sieht. Je nach Starke des Lichteinfalls lassen sich mit
der abgebildeten Schaltung an einem analogen Ein-
gang des Nano-Boards unterschiedliche Werte erzielen.
Je mehr Licht auf den Fototransistor fallt, desto gerin-
ger wird der Wert am analogen Eingang. Im Gegensatz

zu LEDs wird bei Fototransistoren der lange Anschluss
mit Masse verbunden, nicht der kurze. Die analogen
Eingange AO bis A7 des Nano werten einen analogen
Spannungswert aus und liefern digitale Werte zwischen
0 und 1023. Dabei stehen O fur O V und 1023 fir +5 V
Spannung am jeweiligen Pin. Im Gegensatz dazu kann
ein digitaler Eingang nur die Werte O oder 1 liefern.

Analoger Eingang

+5V
10 kOhm —@

Schaltschema fiir einen
Fototransistor.

0V (Masse)

© x—f

©

AUFGABE

Die beiden RGB-LEDs sollen bunt blinken, wenn es dun-
kel genug ist.

1 Nano-Board

1 Steckbrett

2 RGB-LEDs mit Vorwiderstinden

1 Fototransistor

110-kOhm-Widerstand (braun — schwarz — orange)
5 Verbindungskabelpaare

1 Drahtbrlicke

% 3

. LI O . l.-c- e 8 0 .
.

e o e e
® e o ® e 8 0w e 0 e

1 Batteriefach mit 4 AAA-Batterien

2 Auazieg v,

AAA Battery

‘ I WELGTE]

fritzing

WEIHNACHTLICHE LICHTEFFEKTE, WENN ES

DUNKEL WIRD

Das Programm 23a-blink.mblock lauft
eigenstandig Uber den Arduino-Modus von
mBlock 5. SchlieRen Sie nach der Ubertra-
gung auf den Nano noch den Batteriekasten
an und dunkeln Sie den Fototransistor ab.
Dann beginnen die LEDs zu blinken.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

Der Fototransistor liefert je nach Helligkeit einen analo-
gen Wert zwischen O und 1023, der umso hoher ist, je
weniger Licht auf den Fototransistor fallt. Der Block ana-
logen Pin (A) ... lesen liest den analogen Wert an Pin
A2. Ist dieser Wert grofer als 800, ist es dem Programm
dunkel genug, um die LEDs blinken zu lassen. Nattirlich
konnen Sie diesen Grenzwert entsprechend der Umge-
bung, in der Sie die Schaltung verwenden, andern.

Diesmal nutzen wir zur Abwechslung ein etwas anderes
Blinkmuster. Einer der sechs Pins der beiden RGB-LEDs

Stellen Sie heute alle 3D-Drucke fertig. Morgen wer-
den Sie die elektronischen Bauteile montieren und das
Weihnachtshauschen fertig stellen.

wird zufallig ausgewahlt und blinkt kurz auf. Im ndachsten
Durchlauf wird wieder ein Pin zuféllig gewahlt.

Ganz am Anfang steht der Block wenn Arduino star-
tet. Das Programm startet nach der Ubertragung auf
den Nano automatisch und auch jedes Mal, wenn das
Nano-Board mit Strom versorgt wird oder man auf den
eingebauten Taster driickt. Das griine Fahnchen aus
mBlock 5 kann im Arduino-Modus nicht verwendet wer-
den.




Tag 24

DAS HAUSCHEN FERTIGSTELLEN

@ |m Kalender: Downloadcode fiir eine kleine Uberra-
schung

AUFGABE

Im Haus leuchtet ein Licht, auf dem
Dach und auf dem Weihnachtsbaum
blinken LEDs beim Driicken des Klin-
geltasters und andere auch bei Dun-
kelheit. Zusatzlich ertont aus dem
PC-Lautsprecher ein Weihnachtslied.
Deshalb lauft das Programm im inter-
aktiven Modus von mBlock 5.

Uber den Downloadcode im Advents-
kalender heute gibt es noch weitere

Weihnachtslieder im MP3-Format zum = |

Herunterladen.
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Bauteile

1Nano-Board

1 Steckbrett

2 RGB-LEDs mit Vorwiderstanden
2 LEDs gelb mit Vorwiderstinden
TLED griin mit Vorwiderstand
1LED rot mit Vorwiderstand

1 Fototransistor

2 10-kOhm-Widersténde (braun — schwarz —
orange)

1 Taster

8 Verbindungskabelpaare

3 Drahtbriicken

Heute montieren Sie die Elektronikbauteile am Weih-
nachtshauschen. Lesen Sie dazu die Anleitung fiir Pro-
jekt 6. Diese Anleitung ist lediglich ein Vorschlag fiir
eine relativ einfache Montage. Ihrem Gestaltungsdrang
sind keine Grenzen gesetzt, Sie kdnnen die Bauteile
auch anders anordnen und neu programmieren. Viel
Spafk beim Planen und Ausprobieren!

Firmware fiir mBlock 5 neu installieren

verbinden Sie den Nano neu.

Wenn Sie zwischendurch ein Programm im Arduino-Modus von mBlock 5 oder ein anderes Arduino-Pro-
gramm verwendet haben, miissen Sie, bevor Sie mBlock 5 wieder interaktiv benutzen kénnen, die Firm-
ware erneut installieren. Nachdem der Nano in mBlock 5 verbunden wurde, erscheint unten ei’n orange-
fgrbener Button Aktualisieren. Klicken Sie darauf und dann auf Firmware aktualisieren. Klicken Sie im

nachsten Fenster auf Aktualisierungen, wird die Firmware heruntergeladen und installiert. AnschlieRend

DAS PROGRAMM

Die Schaltung bringt mehrere aus den letzten Tagen
bekannte Elemente zusammen.

Das Programm 24-hausmusik.mblock schaltet beim
Driicken des Tasters zwei Lichter im Haus und zwei
LEDs auf den Weihnachtsbdumen an. Bei Dunkelheit
blinken auch noch die RGB-LEDs auf dem Dach.

n als niedrig v setzen

andere nv um °
| 5|

nicht ©@ Digitalpin lesen taste
©@ digitalen Pin von Ausgang o als hoch v setzen

©@ digitalen Pin von Ausgang G als hoch v setzen

©® digitalen Pin von Ausgang o als hoch v setzen

©® digitalen Pin von Ausgang @ als niedrig v setzen

niedrig » setzen

hoch v setzen

n als niedrig v setzen

setze m v auf wahle eine zufillige Zahl zwischen e und o

©0® digitalen Pin von Ausgang ' m als hoch v setzen




Das Programm verwendet sieben Variablen:

Helligkeit — Schwellenwert, ab dem es dunkel genug
ist, um den Blinkeffekt der RGB-LEDs zu zeigen.

blink — Legt in Zehntelsekunden fest, wie lange die
LEDs beim Blinken ein- oder ausgeschaltet sein sollen.

SO FUNKTIONIERT DAS PROGRAMM

m — Zahler fir eine Schleife.

n — Zahler fur eine Schleife.

rgbblink — Legt in Zehntelsekunden fest, wie lange die
RGB-LEDs beim Blinken ein- oder ausgeschaltet sein
sollen.

taste — Pinnummer des Tasters.

w — Anzahl der Wiederholungen beim Blinken.

Die Variablen w und Helligkeit werden beim Start des
Programms auf sinnvolle Werte gesetzt. blink und rgb-

blink kdnnen, wahrend das Programm lduft, mit Schie-
bereglern eingestellt werden.

PROGRAMMBLOCKE FUR LICHT UND

BLINKLICHTER

Die Programmblocke fiir das Licht im Haus und das
Blinklicht auf dem Weihnachtsbaum sind in ihrer Funkti-
onsweise aus friiheren Programmen bekannt.

Beim Klick auf das griine Fahnchen schaltet der linke
Programmblock alle LEDs und RGB-LEDs aus. Danach
wartet das Programm darauf, dass der Taster gedrlickt
wird. Sobald er gedriickt wird, werden die beiden LEDs
im Haus an den Pins 9 und 10 eingeschaltet.

AnschlieRend wird ein Weihnachtslied abgespielt. Da
der dazu verwendete Block aus der Blockpalette Klang

nur flir Figuren zur Verfligung steht, sendet das Pro-
gramm fiir Gerate an dieser Stelle eine Nachricht Musik.

Wahrend das Lied lauft, blinken die beiden LEDs an den
Pins 11 und 12 abwechselnd. Die Geschwindigkeit wird
Uber den Schieberegler blink eingestellt. Die Variable
w fiir die Anzahl der Wiederholungen ist so eingestellt,
dass die LEDs bei einer Blinkgeschwindigkeit von zwei
Zehntelsekunden ungefahr mit dem Ende des Lieds
aufhoren zu blinken. Bei Bedarf kdnnen Sie diesen Wert
auch im Programm anpassen.

PROGRAMMBLOCKE FUR RGB-BLINKLICHTER

Das Programm flir den Fototransistor und das Blinklicht
entspricht weitgehend dem Programm vom 23. Tag.
Die Variable helligkeit legt den Schwellenwert fest, ab
dem es dunkel genug ist, um den Blinkeffekt zu zeigen.
Solange es dunkel genug ist, blinken die beiden RGB-
LEDs zufallig.

PROGRAMMBLOCKE FUR DAS

WEIHNACHTSLIED

Im Bereich Figuren wird ein Weihnachtslied auf den
PC-Lautsprechern abgespielt, wenn die Nachricht
Musik empfangen wird.

Programm enthalten. Léschen Sie ihn, wie Sie auch ein
Kostim l6schen wiirden, mit einem Klick auf das blaue
x-Symbol bei dem Namen des Klangs.

spiele Sound Stille Nacht Klavier * bis zum Ende

‘;]-'-

Soundeffekt hinzufligen

Importieren Sie jetzt liber das Symbol Soundeffekt

mBlock 5 kann auf dem PC-Lautsprecher MP3-Dateien
abspielen, die in das Programm importiert wurden. Kli-
cken Sie dazu im Bereich Figuren unten auf Klénge. In
dieser Ansicht sind die Klénge im Programm aufgelistet.
StandardmaRig ist ein einfacher Klang in jedem neuen

8aa

hinzufiigen ein Weihnachtslied aus dem Download,
den Sie Uber den Downloadcode hinter dem heutigen
Tlrchen des Adventskalenders erhalten. Klicken Sie
dazu im nachsten Fenster auf Hochladen und wahlen
Sie das Lied aus.




Der importierte Klang erscheint als Wellenformgrafik.
Mit einem Klick auf das blaue Abspielen-Symbol kon-
nen Sie sich den Klang anhoéren.

% mBlockv530

makeblock | mBlock ®. & Datei & Bearbeiten 24 hausmusik & Speichern
vink [ . !
~ N stille_ Nacht...

3492

«fh

= X
> Kurse W Tutorials @8 Riickmeldung ss« . Python Editor

Verlassen Sie die Ansicht Kldinge mit einem Klick auf
das blaue x-Symbol ganz unten.

Sobald die Nachricht Musik empfangen wird, spielt ein
Block spiele Sound .... bis zum Ende das ausgewahlte
Weihnachtslied ab. Dieser Block spielt einen Klang in
voller Lange ab, bevor der folgende Block im Programm
abgearbeitet wird. Auf diese Weise wird das Lied nicht
abgebrochen, falls zwischenzeitlich die Schleife im
Bereich Figuren zu Ende ist und der Taster wieder
gedriickt wurde.

Frohe Weihnachten!

We Wish You a Merry Christmas

Wer diese Melodie in der Vorweihnachtszeit fast
taglich in Einkaufszentren und auf Weihnachts-
markten hort, vermutet dahinter ein modernes
amerikanisches Weihnachtslied. Tatsachlich
handelt es sich aber um ein Lied aus der eng-
lischen Weihnachtstradition, das bis ins Jahr
1500 zuriickverfolgt und somit heute urheber-
rechtsfrei genutzt werden kann.
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