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Ansteuerung des Arduino Uno V2021.03.10

Um die Arbeit mit den elektronischen Bauteilen zu erleichtern, wird auf den Arduino
Uno (oder ein kompatibles Board) das Grove-Shield aufgesteckt:

Das Grove-Shield enthalt verschiedene Bereiche, an die Sensoren, Aktoren und Dis-

plays angeschlossen werden kénnen:

- Digitale Ein-/ und Ausgénge (Digital Input/Output D2, D3, ..., D8), davon PWM*:
D3, D5, D6

- Analoge Eingange (Analog Input A0, A1, A2, A3)

- 12C-Schnittstelle (Inter-Integrated Circuit, 12C)

ue!
A2
M

Analoge Eingdnge

I2C-Schnittstelle

Das zusammengesteckte Board mit Shield wird dann per USB-Kabel mit dem Compu-
ter verbunden.

1 PWM: Pulsweitenmodulation; Verfahren zur Erzeugung pseudoanaloger Signale durch Darstellung
relativ hoher Menge diskreter Werte im jeweiligen Wertebereich (hier: 256)
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V2021.03.10

Die Programmierumgebung Snap4Arduino

Die Snap4Arduino-Programmierumgebung besteht aus verschiedenen Bereichen:

Snap4Arduino

A R & & o0 1 . ~ °
:I‘Z‘L |ZZ:::', f > Obiekt Objekt aigitatreacing s IR )
=Sou d :z)pemon - ¥ draggable
Blockkategorien o e cw o s
Connect Arduino. el “« P . \ )
& ~ Blihne
e [iniatee o
Blocke der aktu-
. > ra -] .
ellen Kategorie T Sprite
@ sy
Skript-
set LCD color to r B g B3 b B berelch

Projekte erstellen, 6ffnen und laden

Um ein neues Arduino-Projekt in Snap4Arduino zu erstellen, wird das Programm ge-
offnet. Die Sprache lasst sich liber das ,,Zahnrad”-Symbol einstellen. Snap4Arduino
erzeugt automatisch ein neues Projekt. Ein vorhandenes Projekt 6ffnet man lber das
Datei-Symbol und die Auswahl ,,Open...” (,,Offnen...”):

A R & I untiled
[l Motion Project notes... & L
I Looks geW :(f:\l) Cloud test
pen... —

I Sound Save "S
Hren Save As... e
N other Import... »

Export project...
Connect Arduino Export summary... Examples

Import tools = Detete ot
Disconnect Arduino| | jbraries... 4

Projekte von einer externen Quelle kbnnen geladen werden, indem man im selben
Men auf ,Import...” (,Importieren...”) klickt und das entsprechende Projekt aus-
wahlt. Bevor der Arduino programmiert werden kann, muss er noch mit dem aktuel-
len Sprite verbunden werden?. Hierzu klickt man in der Ubersicht der Blockkatego-
rien auf ,Arduino” und anschliefend auf ,,Connect Arduino” (,,Mit Arduino verbin-
den”). Nach kurzer Zeit erscheint eine Meldung, die die erfolgreiche Verbindung be-
statigt:

A » o
I Motion Control

I Looks I Sensing

B sound [l operators An Arduino board has been connected. Happy prototyping!
I Pen I Variables

Nother | Arduino |

OK
Connect Arduino

Disconnect Arduino

Falls das Projekt neu angelegt wurde, sollte es anschliefend mit eigenem Namen ge-
sichert (,Save as...”“ bzw. ,Sichern als...” im Dateimenii) und zwischendurch immer
wieder gespeichert werden (,Save” bzw. ,Sichern®).

2 Jeder Sprite hat einen eigenen Skriptbereich und kann mit einem eigenen Arduino verbunden wer-
den. So kdnnen auch Projekte erstellt werden, die mehrere interaktive Objekte einbeziehen.
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Die Programmierumgebung Snap4Arduino V2021.03.10

Programme zur Arduino-Ansteuerung erstellen

Snap4Arduino kommuniziert mit dem Arduino Uno Uber die Blocke in der Kategorie
,»Arduino”. Zur Erstellung eines Programms werden auBerdem Blocke aus den Kate-
gorien ,,Control” (,,Steuerung”), ,Operators” (,Operatoren”) und , Variables” (,,Vari-
ablen”) bendtigt. Die anderen Kategorien dienen ausschlieflich dazu, Sprites auf der
BlUhne zu manipulieren. Ein Snap4Arduino-Programm beginnt typischerweise mit
dem Block [0 bzw. [ % . Daran anschlieBend folgt die Erstellung des
eigentlichen Programms, indem die bendtigten Blocke per Drag & Drop aus den je-
weiligen Kategorien auf die Biihne gezogen und zusammengeklickt werden, z. B.:

set digital pin to v@ bzw. Setze digitalen Pin auf v@
wait 1 secs warte 1 Sek.

set digital pin @ to Setze digitalen Pin @ auf

Die Arduino-Bl6cke

Es gibt verschiedene Arduino-Blocke. Diese werden genutzt, die Verbindung mit dem
Board zu prifen, herzustellen oder zu trennen und um an den einzelnen Pins anlie-
gende Signale der angeschlossenen Sensoren auszulesen und Signale lber die Pins
nach auflen an die Aktoren und Displays zu geben:

1: arduino connected? arduino connected?

connect arduino at i verbinde Arduino an Port ||

N

3: disconnect arduino verbindung zu Arduino trennen
S set servo @ to ) Setze Servo @ auf
ZW.
Setze digitalen Pin @ auf
set pin @ to value
:

: prifen, ob Arduino mit dem aktuellen Sprite verbunden ist

: Arduino mit dem aktuellen Sprite verbinden, dazugehorigen USB-Port angeben
: Verbindung von Arduino und Sprite trennen

: Servomotoren ansteuern

: Digitale Ausgange ansteuern

: PWM-Ausgdnge ansteuern

: analoge Sensoren auslesen (Hakchen setzen fir Anzeige auf der Biihne)

: digitale Sensoren auslesen (Hakchen setzen fir Anzeige auf der Blihne)

0O NO UL, WN -

Nahere Erlauterungen zur Verwendung der verschiedenen Blécke finden sich auf den
folgenden Seiten bei den jeweiligen Komponenten. Zusatzliche Blockbibliotheken
kénnen Uber das Dateimenii genauso importiert werden, wie Projekte.
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Sensoren V2021.03.10

Sensoren sind technische Bauteile, die Eigenschaften der Umgebung erfassen (z. B.
Temperatur, Helligkeit, Druck) und (meist) elektrische Signale abgeben, aus denen
der Wert der zugehorigen MessgrofRe abgeleitet werden kann.

Taster und digitale Sensoren (Binarwert)

Bei den folgenden Modulen handelt es sich um Taster und Sensoren, deren Signale
genau zwei diskrete Werte enthalten kénnen: 0 oder 1, bzw. falsch oder wahr:

Taster

Berilihrungssensor

Anschlusskabel

Taster und digitale Sensoren werden an die digitalen Ein-/Ausgange angeschlossen
(Digital Input/Output D2, D3, ..., D8).

Zum Auslesen der Sensorwerte, die immer entweder true (wahr) oder false (falsch)
sind, wird in Snap4Arduino der folgende Block aus der , Arduino“-Kategorie genutzt:

digital reading O lies digitalen Pin

Hier wird die Nummer des Pins eingetragen, an den der Sensor angeschlossen ist.

Um die Werte auf der Bihne dauerhaft anzeigen zu lassen, kann der ,say“-Block aus
der , Looks“-Kategorie verwendet und mit dem ,forever“-Block aus der ,,Control“-Ka-
tegorie umschlossen werden:

say digital reading bzw. sage lies digitalen Pin
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Sensoren V2021.03.10

Analoge Sensoren (wertdiskret)

Bei den folgenden Modulen handelt es sich um analoge Sensoren, die theoretisch je-
den beliebigen Wert zwischen einem Minimum und einem Maximum liefern kénnen.
Da sie digital ausgelesen werden, setzt ein Analog-Digital-Wandler die analogen Ein-
gangssignale in einen digitalen Datenstrom mit einer begrenzten (aber oft relativ ho-
hen) Anzahl diskreter Werte um, der dann weiterverarbeitet oder gespeichert wer-
den kann (hier: 0-1023).

Helligkeitssensor Drehwiderstand

Temperatursensor Schalldrucksensor

Analoge Sensoren werden an die analogen Eingange (Analog Input A0, A1, A2, A3)
angeschlossen:

Zum Auslesen der Werte, die immer zwischen 0 und 1023 liegen, wird in Snap4Ardu-
ino der folgende Block aus der ,,Arduino“-Kategorie genutzt:

analog reading @ NZL{MM lies analogen Pin P

Hier wird die Nummer des Pins eingetragen, an den der Sensor angeschlossen ist.

Um die Werte auf der Bihne dauerhaft anzeigen zu lassen, kann der ,,say“-Block aus
der , Looks“-Kategorie verwendet und mit dem ,forever“-Block aus der ,,Control“-Ka-
tegorie umschlossen werden:

say analog reading @ bzw. sage lies analogen Pin @
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Aktoren V2021.03.10

Aktoren sind technische Bauteile, die elektrische Signale in physikalische GroRen um-
setzen, wie beispielsweise Licht oder Bewegung. Sie sind also sozusagen das Gegen-
teil von Sensoren.

Aktoren werden an die digitalen Ein-/Ausgange angeschlossen (Digital Input/Output
D2, D3, ..., D8).

LEDs

Bei den LED-Modulen handelt es sich um Aktoren, die sowohl binar als auch mittels
Pulsweitenmodulation (PWM) angesteuert werden kénnen:

Farbige Wechsel-LEDs

Polung beachten:

=

r—"* Anschlusskabel

Zum Ein- oder Ausschalten der LEDs wird in Snap4Arduino der folgende Block aus
der ,Arduino“-Kategorie genutzt:

set digital pin to v@ YAl Setze digitalen Pin auf v@
Hier werden der Pin, an den die LED angeschlossen ist, und der zu sendende Status
(an oder aus) eingetragen.

Um die Helligkeit einer LED steuern zu konnen, wird in Snap4Arduino der folgende
Block aus der , Arduino“-Kategorie genutzt:

set pin to value Al Setze Pin auf

Hier wird der zu sendende Helligkeitswert (zwischen 0 und 255) und der Pin, an den
die LED angeschlossen ist, eingetragen. Beachte: eine solche pseudoanaloge Ansteu-
erung funktioniert nur an speziellen PWM-Pins (D3, D5, D6).
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Aktoren V2021.03.10

Piezo-Summer

Bei den Piezo-Summern handelt es sich um Aktoren:

Piezo-Summer

=
% Anschlusskabel

Zum Ansteuern der Summer werden in Snap4Arduino die folgenden Blocke aus der
,»Arduino“-Kategorie genutzt:

1: play melody on pin spiele Melodie an Pin
/4~ |

note for beats bzw. Note mit Notenwert (1784
2: play note for beats on pin spiele Note mit Notenwert an Pin

Hier werden der Pin, an den der Summer angeschlossen ist, und die zu sendenden
Noten mit den entsprechenden Notenwerten eingetragen (siehe unten).

Bei der Ansteuerung der Summer gibt es folgende Maoglichkeiten:
1: es wird eine Melodie erstellt und im Gesamten abgespielt, z. B.:

Melodie an Pin
C3 v mit Notenwert 1/4 v

play melody on pin spiele

C3~ for 1/4~ beats

D3~ for 12~ beats] D3 v mit Notenwert 1/2 v ]

E3 v/ for 1/8+~ beats} bzw. E3 v mit Notenwert 1/8 v ]

D3~ for 1/4~ beats] D3 v mit Notenwert 1/4 v ]

C3 v for 1/2+v beats C3 v mit Notenwert 12~

2: es wird ein einzelner Ton abgespielt

Eine Melodie konnte auch iber das Aneinanderfiigen einzelner ,play note“-Blocke
abgespielt werden, jedoch hat dies zwei Nachteile:
a) InJedem Block muss der Pin angegeben werden, auf dem der Ton ausgege-
ben werden soll.
b) Jeder Ton wird einzeln Gbertragen, so dass unnotiger Datenverkehr erzeugt
wird, was zu Verzdgerungen in der Programmausfihrung fihren kann.
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Aktoren V2021.03.10

Servomotoren
Bei den Servomotoren handelt es sich um Aktoren:

Servomotor (Standard)

Hinweis: sollten die Motoren nicht richtig funktionieren, hilft es meist, eine externe
Stromquelle anzuschlielRen.

Zum Ansteuern der Servomotoren werden in Snap4Arduino folgende Blocke aus der
,»Arduino“-Kategorie genutzt:

I set servo @ to R4 Setze Servo @ auf k4
AR set servo @ to Setze Servo @ auf

set servo @ to bzw. [EEELCAEN vIETTE gegen-den: Uhrzeigersinn v
set servo @ to Setze Servo -1 #| gestoppt v |
EHIN set servo @ to Setze Servo @ auf

||
|

Hier werden der Pin, an den der Servomotor angeschlossen ist, und der zu sendende
Wert (siehe unten) eingetragen.

Bei der Ansteuerung der Servomotoren gibt es folgende Moglichkeiten:
1: Servomotoren (Standard): Winkel zwischen ca. 0° und 180°
2: Servomotoren (Continuous Rotation (CR)? — dauerhaft drehend):
- drehen im Uhrzeigersinn (Wert ca. zwischen 1000 und 1475)
- drehen gegen Uhrzeigersinn (Wert ca. zwischen 1475 und 2000)
- anhalten: Wert ca. 1475
3: Verbindung zum Servomotor trennen

Die genauen Werte missen experimentell ermittelt werden.

3 In den meisten Starter-Kits sind ausschlieRlich Standard-Servomotoren enthalten, CR-Servomotoren
mussen zusatzlich erworben werden.
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Bei dem folgenden Modul handelt es sich um ein RGB-Backlight-LCD:

RGB-Backlight-LCD

Anschlusskabel

Das RGB-Backlight-LCD wird an einen I°C-Eingang angeschlossen (Inter-Integrated
Circuit, 12C).

Ill

Zum Ansteuern des Displays wird die Block-Bibliothek , LCD-Blocks.xml“ bendtigt.

Diese kann tber das Menu (,,Import...“ bzw. , Importieren...“) geladen werden, oder
indem die Datei per Drag & Drop auf den Skriptbereich gezogen wird. AnschlieBend
werden in Snap4Arduino die folgenden Blocke aus der ,, Arduino“-Kategorie genutzt:

initialisiere LCD

[EEN
5-
=
=
ﬁ.
(0]
-
0
O

schalte LCD ab
leere LCD

E bzw.
4: m lasse LCD blinken v@

setze LCD-Farbe aufr [i] g b [

[e2] Ul
(7]
0]
-
rr
0
O
0
=
o
=
-+
o
=
O |
«Q
&
¢}
o
O |

write to LCD schreibe auf LCD

Im Gegensatz zu den meisten sonstigen Modulen ist die Eingabe eines Pins bei Ver-
wendung des Displays nicht nétig, da es automatisch erkannt wird.

Mit den Blocken werden jeweils bestimmte Display-Funktionen bereitgestellt:
1: Display wird initialisiert (eingeschaltet und auf Ausgangszustand gesetzt)

2: Display wird abgeschaltet

3: Display wird geleert (Text wird geldscht)

4: Blink-Methode wird gestartet oder gestoppt

5: Display-Hintergrundfarbe wird mit RGB-Werten eingestellt
6: Eingegebener Text wird auf dem Display ausgegeben
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