Programmieren lernen mit dem Arduino
Anweisungen Modul 1

MOTIVATION

Zunachst soll eine LED zum Blinken gebracht werden. Baue den folgenden Plan nach,
beachte:

1.) LED, Widerstand und Kabel werden in das Steckbrett (Breadboard) gesteckt.

2.) Das langere Bein der LED ist die Anode und wird mit + des Stromkreises (hier der
Pin 9) verbunden, das kirzere Bein ist die Kathode und wird tber einen Widerstand
an - (Erde / Ground) angeschlossen.

3.) Der Widerstand ist ein 200 Ohm Widerstand.
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Lass die Lampe blinken! Der zugehdrige Quellcode ist:

void setup() {
pinMode (9, OUTPUT) ;
}

void loop() {
digitalWrite (9, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (9, LOW);
delay (1000) ;
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UBERSICHT

Darstellung der Anweisungen als Flussdiagramm:

Pin 9 soll Ausgang sein
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Pin 9 - einschalten

\4
1000 Millisekunden warten

\4
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Aufgabe 1
Lass die LED deinen Namen im Morse-Code blinken. Ein Punkt bedeutet kurz blinken, ein
Strich bedeutet lang blinken. Mach nach jedem Buchstaben eine langere Pause.
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ANWENDEN
Aufgabe 2
a) Zur Simulation einer Ampelschaltung soll der Aufbau gleich um 2 weitere LEDs (an den
PINs 10 und 11) erg&nzt werden, so dass du die Farben rot, gelb und gruin zur Verfigung
hast. Zur Simulation einer Ampelschaltung zeichnest du zunachst ein Flussdiagramm. Denk
daran, wenn die Ampel von rot zu griin schaltet ist die Ampelphase dazwischen rot-gelb.

b) Erganze den Aufbau nun um 2 weitere LEDs, so dass du die Farben rot, gelb und griin
zur Verfugung hast. Baue damit die Ampelschaltung auf.




