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Sicherheitshinweise

Lies dir die folgenden Punkte genau durch! Es wird an manchen Stellen im Skript noch einmal
ausdricklich auf wichtige Aspekte hingewiesen.

Die Verwendung des BBC micro:bit ist einfach. Er ist jedoch so konzipiert, dass alle elektronischen
Teile offen zuganglich sind. Bei einer sachgemalen Verwendung mit Sorgfalt und Vorsicht ist die
Benutzung aber ungefahrlich. Deshalb beachte die folgenden Hinweise:

1.

10.

11.

Anleitung befolgen
Halte dich bei den folgenden Experimenten an die Anleitung. Beachte die angegebenen
Schaltungen beim Aufbau der Experimente.

Stromversorgung

Verwende nur das von uns mitgelieferte USB-Kabel fir die Stromversorgung deines micro:bit.
Der Mikrocontroller kann auch mit einem Batteriepack betrieben werden. SchlieRe jedoch auf
keinen Fall beides gleichzeitig an!

Verwende keinen portablen Batterie-Ladegerate oder USB-Netzteile, da eine Uberspannung
den micro:bit zerstéren kdnnte.

Lass deinen micro:bit nicht unbeaufsichtigt an der Stromversorgung stecken

Schaltungen stromfrei aufbauen
Verandere keine Schaltungen, wahrend der micro:bit mit der Stromversorgung verbunden ist.
Trenne ihn vorher vom Strom.

Verwende nur die von uns mitgelieferten bzw. im Experiment beschriebenen Anschlussteile

Beschadigter micro:bit
Falls dein micro:bit beschéadigt ist, kontaktiere uns per E-Mail (Seite 5). SchlieRe ihn nicht mehr
an die Stromversorgung an!

Vermeide heiRe und kalte Temperaturen, lass den micro:bit nicht in der Sonne liegen
Bringe den micro:bit niemals mit Wasser oder nassen Handen in Beriihrung!

Vermeide Kurzschliisse
Beriihre den micro:bit nicht mit metallischen Gegenstanden, auller es wird ausdricklich in
der Anleitung verlangt (z. B. mit Krokodilklemmen).

Verbinde niemals direkt einen Plus- mit einem Minuspol ohne einen ,Verbraucher”
dazwischen! Dies kdnnte zu einem Kurzschluss fihren und den micro:bit oder deinen
Computer beschadigen.

Berihren der Kontaktflachen

Der Strom, der an den Kontaktflachen anliegt, ist so gering, dass man ihn Gberhaupt nicht
spirt! Anders als Strom aus der Steckdose ist hier die Spannung so gering, dass sie fir gesunde
Menschen ungefédhrlich ist. Beriihre die Kontaktflichen trotzdem nur dann, wenn es
ausdricklich in der Anleitung beschrieben ist.

Trenne Kabelverbindungen nur, indem du am Stecker und nicht am Kabel ziehst

Weitere Hinweise zur Verwendung finden sich im ,safety guide” des micro:bit.
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Allgemeine Informationen

Herzlich Willkkommen im Kurs
»Zeile fur Zeile — Einstieg in die textbasierte Programmierung”

Wir bieten diesen Workshop als Prasenz- und digitalen Workshop an. Falls du an
einem digitalen Workshop teilnimmst, findest du weitere Informationen weiter
unten auf dieser Seite als Aufkleber im gedruckten Skript.

Falls du Fragen hast:

— Stelle sie uns bei einem unserer Termine.

— Nutze das Forum im E-Learning-Kurs (bei digitalem Workshop).
— Schreibe uns eine E-Mail.

In diesem Skript sind immer wieder Losungen angegeben. Deine Ldsungen
mussen nicht immer genauso aussehen, um zu funktionieren. Oft gibt es mehrere
Wege, die ans Ziel fihren!

Falls du das Hardware-Paket mit nach Hause bekommst, verwende bitte den
Ricksendeaufkleber, um es nach dem Workshop zum vereinbarten Termin an uns
zurlickzuschicken! Dieses Skript darfst du behalten.
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Zeile fir Zeile —
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Unboxing und erster Uberblick

Was ist der micro:bit liberhaupt?

e Offne das Paket, dass du von uns erhalten hast!
e Darin befindet sich der micro:bit. Er sieht so aus:

e Schliele den micro:bit an die Stromversorgung an.

Beachte auf Seite 4:
,2. Stromversorgung”

Experiment 0: micro:Bingo

Auf dem micro:bit befindet sich eine kleine Abwandlung von ,Bingo®:
Auf der LED-Matrix der Vorderseite werden zufallig Punkte angezeigt. Ziel ist
es, alle Punkte in einer Reihe oder einer Diagonale zu haben.

Dricke die Reset-Taste, um eine neue Verteilung der Punkte zu erzeugen.
Wie oft musst du drlicken, bis du ein Bingo erzielst? Wir haben es bisher nicht
geschafft...

Meine Bestleistung

Folgende Dinge findest du sonst noch in deinem Paket
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Wie funktioniert der micro:bit?

LED-Matrix und Micro-USB-
Touch-Logo LiSHEETEGE Anschluss Reset-Taste
Antenne \ 4
Batterie-
B-Taste Mikesrom Anschluss
Prozessor
Beschleunigungs-
Pins sensor Lautsprecher

Der micro:bit ist ein sogenannter Mikrocontroller, ein einfacher kleiner Computer.
Er kann programmiert werden, wie z.B. mit dem Spiel micro:Bingo von gerade.

Wie jeder Computer arbeitet er nach dem EVA-Prinzip:

Eingabe Verarbeitung

Sensoren Aktoren
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Zeile fir Zeile —
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Programmieren mit Python

Wir verwenden Python, um textbasierte Programme fir den mirco:bit zu schreiben.
Offne die Internetseite mit einem Webbrowser:

https://python.microbit.org

Du siehst die folgende Programmierumgebung:

Programmierhilfen Programmierfldche Programm auf der

Simulation ausfiihren

o nicro:bit

& Truel

display. show( Image . HEART )

w Laen | 1666)

display.scroll{ "Hells)
18

Projektdateien \
Programm &ffnen

Programm auf den Programm speichern

(realen) micro:bit
tbertragen

Hinweis

Um dir den Einstieg in die testbasierte Programmierung zu erleichtern, haben
wir einige Befehle in einer sogenannten Bibliothek zusammengefasst.

Diese ist in der Datei mb. py enthalten und wird dir von uns zur Verflgung
gestellt. Im Folgenden wird erklart, wie du die Bibliothek in ein Projekt
einbindest.
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Importieren von Bibliotheken

Offne die Python-Programmierumgebung und wéhle O micro:bit
unten links , Project” aus. Klicke anschlieRend auf den
Button ,Open”.

Project name

Untitled project =z

Es 6ffnet sich ein Dialog, in dem du zur Datei mb.py
navigieren musst. Merke dir deshalb unbedingt vorher

main.py

/Y

den Speicherort. Wahle die Datei aus und 6ffne sie. Referenco
@
Ideas
&« v v » Downloads » v ] Downloads durchsuchen o
Organisieren * MNeuer Ordner =E- O o APl
O Mame Anderungsdatum T-;|:
Bl Deskto
P ~ Heute
» Downloads + -
[@ T mb.sy 220520251606 Python file
o
Project
Dateiname: | mb.py w |  Alle Dateien (*.%) w

Die Datei soll nicht unser aktuelles Programm Uberschreiben, sondern zusatzlich zu
unserem Programm als sogenannte ,,Bibliothek” geladen werden. Wahle deshalb im
folgenden Dialog die Option ,,Add file“ aus:

Change files?

~ ' mb.py

Add file mb.py (C)] Replace main code with mb.py

v_ Add file mb.py

Du siehst nun in der linken Spalte zwei Dateien:

e mb.py Die geladene Bibliothek. Du solltest ihren Inhalt nicht bearbeiten.
e main.py Indieser Datei schreibst du deine Programme.

Die erste Zeile deines Programmes (in main.py) muss immer den folgenden
Code enthalten, um ,anzukindigen®, dass du die Inhalte der Bibliothek
mb . py nutzen wirst:

from mb import *
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Zeile fir Zeile -
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Punkt, Punkt, Punkt

Wir wollen nun unsere micro:bit-Simulation in der Programmierumgebung zum
Leben erwecken und einzelne Punkte zum Leuchten bringen. Daflr gibt es folgende
Anweisung:

set_display_pixel(o, 4)
Information

Die LEDs auf dem micro:bit sind wie in einem Koordinatensystem angeordnet.
Es sieht ein wenig anders aus, als du es aus dem Matheunterricht gewohnt
bist. Es ist wie folgt aufgebaut:

Experiment 1: Welcher Punkt bist du?

Verwende die Anweisung set display pixel(..., ...) mit
verschiedenen Zahlenpaaren. Was fallt dir auf? Welche LED leuchtet bei
welchem Zahlenpaar?

Versuche das nebenstehende Bild auf deiner
Simulation nachzubauen.

Folgere aus deinen Erkenntnissen, wie das
Koordinatensystem der LED-Matrix aufgebaut ist.

Beschrifte seine Achsen in den weilRen Kastchen.

Hinweis

Beim Zahlen in der Informatik beginnt man fast immer bei der Zahl 0!
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Alles nur Zufall?

Im nachsten Schritt soll der angezeigte Punkt an einer zufalligen Position sein.
Hilfreich ist hierfur folgende Anweisung:

randint(9, 5)

In Klammern wird dabei der Bereich angegeben, aus dem die Zufallszahl kommen
soll. Beachte: Die untere Grenze ist eingeschlossen und die obere ausgeschlossen.

Experiment 2a: Zufallige Punkte

Andere dein Programm, sodass ab sofort die beiden Koordinaten nicht mehr
fest, sondern zufallig sind.

Achte dabei auf die richtigen Grenzen flr die Zufallszahlen!

Wir kommen nun dem micro:Bingo vom Anfang immer naher! Als nachstes mussen
wir unser Programm so erweitern, dass pro Spalte ein zufalliger Pixel angezeigt wird.

Experiment 2b: Zufadllige Punkte pro Spalte

Uberlege dir, welche Koordinate ,festgehalten” werden muss und fiille deine
LED-Matrix mit einer zufallig leuchtenden LED pro Spalte.

Achtung: Hier musst du manche Befehle mehrmals verwenden!
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Zeile fir Zeile —
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Die Zahlschleife

Du wirst feststellen, dass dein Programm einige Doppelungen enthalt.

Losung zu Experiment 2b

from mb import *

set _display pixel(@, randint(@, 5))
set display pixel(1l, randint(@, 5))
set _display pixel(2, randint(@, 5))
set _display pixel(3, randint(@, 5))
set display pixel(4, randint(@, 5))

In der Regel versucht man so etwas beim Programmieren zu vermeiden, um das
Programm so Ubersichtlich wie moglich machen.

Information

Um eine oder mehrere Anweisungen mehrfach zu wiederholen, verwendet
man eine Zdhlschleife (oder auch for-Schleife genannt).

Zahlen-Bereich mit unterer
Schlisselworter und oberer Grenze

\

for zaehler in range(9, 10):

/ \ zu wiederholende

Zdhlvariable Anweisungen (eingertickt)

In der Zahlschleife wird der Wert der Variable zaehler nach und nach
jeweils um 1 hochgezahlt. Pro Zahlvorgang die eingeriickten Anweisungen
einmal ausgeflhrt.
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Information
range (0, 10) definiert einen Bereich aus Zahlen.

Der erste Wert in den Klammern gibt an, wo der Zahlen-Bereich beginnt.
Diese Zahl ist eingeschlossen.

Die zweite Zahl gibt an, wo der Bereich endet. Dieser Wert ist allerdings nicht
mehr im Bereich enthalten (ausgeschlossen).

Der Bereich hier umfasst also die Werte 9,1, 2, 3,4,5,6, 7, 8und 9.

In der Zahlschleife oben hat die Zahlvariable zaehler im ersten Durchlauf den
Startwert ©, im zweiten den Wert 1, dann 2 ... und im letzten den Endwert 9.

Die Schleife wird also insgesamt 10-mal durchlaufen.

Vereinfache nun dein micro:Bingo!

Experiment 2c: Unser eigenes micro:Bingo

Andere dein Programm aus dem vorigen Experiment so ab, dass statt der
Doppelungen eine Zahlschleife mit der Zahlvariable zaehler verwendet
wird.

Uberlege dir:
Wie muss das Innere der Schleife aussehen?
Welche Anweisung mdchtest du wie oft wiederholen?

Beachte

Den Namen der Zahlvariable kannst du selst festlegen. Dieser muss aber
zusammengeschrieben werden. Informatiker schreiben normalerweise
Variablen immer klein. Vermeide &, 6, G und 8 im Namen.

Um im Inneren einer Zahlschleife den aktuellen Wert der Zahlvariable zu
erhalten, verwende dort einfach den Namen der Variablen.
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Zeile fur Zeile —

Einstieg in die textbasierte Programmierung

Vergleich:
textbasierte vs. blockbasierte Programmierung

Kennst du bereits das blockbasierte Programmieren? Hier werden, z.B. mit der
Umgebung https://makecode.microbit.org Blécke ineinander gezogen und dadurch

Programme erstellt.

== Microsoft | ) micro:bit

Suche... Q
882 Grundlagen
© Eingabe

@9 Musik

@© LED

atll Funk

C schleifen

4 Logik
= Variablen
B Mmathematik

© Erweiterungen

I W Fortgeschritten

Herunterladen soe

Programm

Kk Blocke @ Python v

fiir

A < 0 ¢

zaehler » von @ bis °

Vielleicht hast du schon einmal bemerkt, dass bei groReren Programmen die
Programmieroberflache sehr unibersichtlich werden kann. Deshalb programmieren
Informatiker normalerweise nicht blockbasiert, sondern textbasiert. Man spricht

dann auch von einem Programmcode.

Wir wollen nun die folgende Losung unseres micro:Bingo mit einer blockbasierten

Variante der Programmierung vergleichen.

Losung zu Experiment 2¢

from mb import *

for zaehler in range(9, 5):

set _display pixel(zaehler, randint(9, 5))
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Vergleiche die beiden Programme, indem du die Blocke mit den passenden
Buchstaben aus dem textuellen Programmcode markierst. Wo findet sich welche
Struktur wieder? Als Beispiel haben wir A flr dich markiert.

Programmcode: micro:Bingo [MicroPython]

from mb import *

“m range(@ 5)

@c dlslg]\y pixe randint (@, 5))

beim Start

O'Fiir zachler wvon @ bis o

mache
Zeichne x zaehler * y wihle eine zuf3llige Zahl von o bis o

Seite | 17



Zeile fir Zeile —
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Hier haben wir dir als Zusammenfassung nochmal die Blécke in den passenden
Farben im Python-Code hinterlegt:

Programmcode: micro:Bingo (icropython]

from mb import *

for zaehler in range(@, 5):

set display pixel(zaehler, randint(@, 5))

Zusammenfassung:
Beachte beim Programmieren mit MicroPython

Schreibweise

Achte immer auf die korrekte Grof3- und Kleinschreibung. MicroPython erkennt die
Befehle sonst nicht.

Import

Vergiss nicht den Import zu Beginn deines Programmes:
from mb import *

Zu viele Imports konnen den Speicher des micro:bit Gberlasten (memory error).
Importiere deshalb immer nur die nétigsten Bibliotheken.

Zahlengrenzen

Bei Befehlen wie range oder randint wird die Obergrenze nicht mitgezahlt!

randint (9, 5) liefertalso z.B. eine zuféllige Zahl aus 9, 1, 2, 3 oder 4.
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Code in, vor und nach der for-Schleife

Im MicroPython gibt es keine vorgefertigten Blocke, die dir beim Programmieren
helfen. Hier musst du selbst daflir sorgen, dass der Code an der richtigen Stelle
steht! Probiere es selbst:

Experiment 3: Einrtickungen

Ergdnze dein micro:Bingo um den Befehl print_slowly("fertig"). Er
gibt die Zeichenkette ,fertig” auf der Konsole aus. Was passiert, wenn du
den Befehl

a) in der Zeile vor der for-Schleife platzierst?
b) in der Zeile nach ,set_display_pixel” platzierst mit Einrlckung?

c) in der Zeile nach ,set_display pixel” platzierst ohne Einrlickung
(gleich am Anfang der Zeile)?

Damit ,fertig” erst dann ausgegeben wird, wenn alle Pixel eingezeichnet
sind, muss der Befehl wiein _ beschrieben platziert werden.

Oft ist es beim Programmieren nitzlich, Werte oder Texte auf der
sogenannten Konsole auszugeben. So kann man erkunden, wo das Programm
gerade ist oder welchen Wert eine Variable gerade besitzt.

Die Konsole findest du hier gleich unter der Simulation:

o 111+ 111 = 1]l

) Show serial ~

“S—”

Der Befehl print_slowly(...) wartet vor und nach der Ausgabe auf der
Konsole einen kurzen Moment. Das kann zum Testen sehr hilfreich sein.

Der Befehl ohne Warten lautet print(...).

Vielleicht hilft er dir in deinen folgenden Programmen bei der Fehlersuche.
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Einstieg in die textbasierte Programmierung

Einrtickungen

Achte stehts auf die korrekte

Hier findest du eine Ubersicht fiir die Auswirkungen o .
EinrGckung deines Codes!

der Einrtckung bei der for-Schleife:

Programmcode: Code vor der Schleife [MicroPython)

from mb import * Hier wird ,fertig”

angezeigt, bevor

print_slowly("fertig") die LEDs aktiviert
for zaehler in range(@, 5): werden.
set_display_pixel(zaehler, randint(@, 4))

i : Programmcode: Code in der Schleife el
Nach jeder einzelnen

LED wird innerhalb from mb import *
der Schleife einmal

o for zaehler in range(9, 5):
»fertig” ausgegeben set_display pixel(zaehler, randint(e, 4))
(also finf Mal). print_slowly("fertig")

Programmcode: Code nach der Schleife Dilvertiivent

from mb import *

,fertig” wird erst am
Ende einmal nach

for zaehler in range(@, 5): der Abarbeitung der
set_display_pixel(zaehler, randint(9, 4)) | schleife ausgegeben.
print_slowly("fertig")

Weiter gedacht...

Es ist sehr schwierig, finf Punkte in einer Reihe zu erhalten. Uberlege dir, wie
du das Spiel leichter gestalten konntest!

Vielleicht mussen nicht alle Punkte zufallig
festgelegt werden?

Eventuell gibt es auch eine kleinere Variante
des Spiels, bei dem nur die inneren neun LEDs
beteiligt sind...
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Programme fiir den realen micro:bit

SChI’itt 1 Beachte auf Seite 4:

i i i i . ,2. St “
Schlielle den micro:bit mit dem USB-Kabel an deinen PC an. romversorgung

Schritt 2

Zur Erinnerung: Verwende am besten Google Chrome oder Microsoft Edge als
Browser.

Klicke in der Programmieroberflache unten links auf die drei Punkte neben dem
Button ,,Send to micro:bit“ und dann auf ,Connect”. Folge den Anweisungen auf

dem Bildschirm.
¢ Connect

¢ Send to micro:bit '

Schritt 3

(Falls sich die automatische Anleitung nicht 6ffnet.)

Wahle im sich 6ffnenden Fenster deinen micro:bit aus. Dadurch wird der Button
,Verbinden” blau hinterlegt. Klicke diesen an.

python.microbit.org méchte eine Verbindung herstellen

BBC micro:bit CMSIS-DAP

»

Dein micro:bit ist nun mit deinem Browser gekoppelt. Um ein Programm auf den
Mikrocontroller zu Ubertragen, klicke auf . Das Programm wird
dann nach kurzer Zeit starten.
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Externe Aktoren und Sensoren anschlieRen

Um externe Aktoren und Sensoren anzuschliefRen, konnen die Pins an der Unterseite
des micro:bit verwendet werden.

Information
Strom flieRt nur in einem geschlossenen Stromkreis.

Die Pins 0, 1 und 2 sind programmierbar und geben Strom ab (Plus-Pol). Der
Pin 3V gibt dauerhaft Strom ab (Plus-Pol).

Der Ground (GND) ist der Minuspol. Beachte auf Seite 4:
,9. Vermeide Kurzschlisse”

Um zum Beispiel den Lautsprecher anzuschliefen, kdonnen Krokodil-Klemmen
verwendet werden:

Die Farbe der Krokodil-Klemmen spielt eigentlich keine Rolle. Es ist aber
Ublich, an den Ground schwarze und an den Plus-Pol (Pin 0, 1, 2 oder 3 V)
rote Kabel anzuschliel3en.
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Eine externe LED programmieren

Mithilfe von Krokodil-Klemmen kann man zum Beispiel eine externe LED
programmieren. Wir beginnen mit einfarbigen LEDs. Nimm hierfir eine LED mit zwei
Beinen in der Farbe deiner Wahl aus deinem Experimentierset zur Hand.

Information

Eine LED hat immer ein kirzeres und ein langeres Beinchen. Das
kirzere Beinchen wird immer naher zum Ground ausgerichtet.

Biege die beiden Beinchen bei der Verwendung mit Krokodil-
Klemmen leicht auseinander, um keinen Kurzschluss zu —
verursachen! (siehe ,9. Vermeide Kurzschliisse” auf Seite 4) +

Eine LED kann Uber Pins gesteuert werden und bendtigt ein digitales Signal
(@ oder 1). Hierbei ist der folgende Befehl hilfreich:

[MicroPython]

Programmcode: LED an- und ausschalten

write digital(pin nr, value)

Verwende ihn, indem du pin_nr durch die Zahl des Pins und value durch @ oder 1
ersetzt.

Experiment 4: Leuchtende LED

Schliefe eine einfarbige LED mit
Krokodil-Klemmen an Pin 1 an und
programmiere sie so, dass sie beim
Start des micro:bit eingeschalten wird.

e

]
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Dauerhaft

Im nachsten Schritt soll die angeschlossene LED dauerhaft blinken.
Zur Erinnerung: In MakeCode konnte dies durch den Block , dauerhaft” realisiert
werden. Dies konnte zum Beispiel so aussehen:

dauerhaft

schreibe digitalen Wert von Pin P1 » auf o

[MicroPython]

Programmcode: dauerhaft

Bei dem Block ,dauerhaft” handelt es sich um eine endlose Wiederholung.
Um diese mit MicroPython umzusetzen, verwendest du das folgende
Konstrukt:

while True:

Beachte, dass der Code, der sich innerhalb des ,,dauerhaft“-Blockes befindet,
bei der textbasierten Programmierung wieder eingerickt werden muss.

Experiment 5a: Blinkende LED

Programmiere eine externe einfarbige LED, die dauerhaft immer wieder an-
und ausgeschaltet wird.

Tipp: Ein Pausieren kann durch den Befehl sleep( . . .) realisiert werden. In
den Klammern wir die Dauer der Pause in Millisekunden angegeben.

Weiter gedacht...

Warum ist es sinnvoll, den Befehl sleep(. . . ) zweimal zu verwenden? Was
passiert, wenn du ihn einmal wegladsst? Probiere es auch und Ubertrage das
Programm auch auf deinen realen micro:bit!
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Das Konstrukt ,dauerhaft” ist sehr natzlich fir Programme, die so lange laufen
sollen, wie der micro:bit mit Strom versorgt wird. Es gibt jedoch eine Besonderheit!

Experiment 5b: Blinkende LED wird fertig

Benutze wieder den Befehl print ("fertig"), um dein Programm aus dem
letzten Experiment zu analysieren. Setze den Befehl an verschiedene Stellen
und beobachte, was passiert.

Was stellst du fest, wenn der Befehl nach dem ,dauerhaft“-Block (nicht
eingerlckt) steht?

while True erzeugtein Konstrukt, dasin der Informatik als FEETTE S ERES
Endlosschleife bezeichnet wird.

Kombiniere nun als nachstes die beiden Kontrollstrukturen, die du schon kennst:
Endlosschleife und Zahlschleife!

Experiment 6: Fading Light

Programmiere den folgenden Anwendungsfall:

Immer wieder soll die LED ganz schwach zu glimmen beginnen, dann immer
heller werden, bis sie schliel3lich ihre maximale Helligkeit erreicht hat.

AnschlieRend soll sie wieder von vorne beginnen.

Um die Helligkeit einer LED zu steuern, muss ein analoges Signal verwendet werden.
Benutze den folgenden Befehl:

[MicroPython]

Programmcode: LED Helligkeit steuern

write_analog(pin nr, value)

Hier musst du wieder pin_nr durch die Nummer des Pins ersetzen. value steuert
die Helligkeit (also wie viel Strom durch die LED geschickt wird). Es kann Werte
zwischen @ und 1023 (inklusive) annehmen.
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Sieh dir die folgende Losung an! Welcher print() Befehl wird wie oft ausgefiihrt?
Schreibe es in die Kasten.

Losung zu Experiment 5a und 5b

from mb import *

-

print("fertig")
while True:
print("fertig") <«—
write digital(1l, 1)
sleep(5600)
write_digital(l, 9)
sleep(5009)
print("fertig") <«—

# flur Teil b:

# Die folgende Zeile wird wegen der

# Endlosschleife dariiber nie erreicht:
print("fertig")

dauerhaft

schreibe digitalen Wert von Pin P1 =+ auf o

Zeilen im Programmcode, die das Zeichen # vorangestellt bekommen,
werden als Kommentare bezeichnet.

Kommentare werden nicht von deinem micro:bit ausgeflhrt, sondern
einfach ignoriert. Sie dienen beim Programmieren dazu, den Code zu
beschreiben und erklaren.
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Losung zu Experiment 6

from mb import *

while True:
for helligkeit in range(©, 1024):
write analog(l, helligkeit)
sleep(5)

Dieser Code wirde in einem blockbasierten Programm wie folgt aussehen:

dauerhaft

fiir helligkeit von @ bis

mache : : . .
schreibe analogen Wert von Pin Pl v+ auf helligkeit v

pausiere (ms) @

Weiter gedacht...

In der aktuellen Programmierung macht die Helligkeit einen Sprung von ganz
hell auf ganz dunkel. Was musstest du erganzen, damit das Licht langsam
wieder dunkler wird?
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RGB-LEDs

Neben den normalen einfarbigen LEDs gibt es auch welche, die mehrere Farben
anzeigen konnen. Du findest solche LEDs ebenfalls in deinem Experimentierset. Sie
haben vier Beinchen.

Information

Eine sogenannte RGB-LED kann drei verschiedene
Grundfarben annehmen:

Rot,

%
r \ Grin und
Blau.
G B
Dementsprechend hat die LED ein Beinchen fir jede Farbe

und ein viertes flr den Minuspol (Ground, GND). Dieses ist
das langste und wird immer mit dem Ground verbunden.

GN D Die Aufteilung der anderen Beinchen kannst du dem Bild
entnehmen.

Biege die Beinchen bei der Verwendung mit Krokodil-Klemmen vorsichtig
immer weit genug auseinander. Sie oder die angeschlossenen
Krokodilklemmen dirfen sich nicht berthren, um einen Kurzschluss zu
vermeiden! Siehe Seite 4.

Ahnlich wie eine einfarbige LED kénnen wir auch RGB-LEDs steuern. Je nach
Helligkeit der einzelnen Grundfarben konnen beliebige Mischfarben mit dem Befehl
write _analog(pin nr, value) erzeugt werden.
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Experiment 7: Lieblingsfarbe

SchlielRe eine RGB-LED an deinen micro:bit mithilfe der Krokodilklemmen an.
Verbinde Pin @ mit dem Beinchen fir Rot, Pin 1 mit Grin und Pin 2 mit Blau
(siehe Aufbau unten).

Mische eine Farbe, bei der mindestens zwei der Grundfarben beteiligt sind.

Um die Mischfarben besser erkennen zu kdnnen,
kannst du den Tischtennis-Ball in deinem
Experimentierset Uber die LED stecken.

fritzing

o
47 EER
O

Seite | 29



Zeile fir Zeile -
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Wenn — Dann — Sonst

Losung zu Experiment 7

from mb import *

# mithilfe der folgenden drei Aufrufe wird Tirkis gemischt
write_analog(o, 100)
write_analog(l, 7600)
write_analog(2, 300)

Von nun an soll eine bestimmte Farbe angezeigt werden, wenn eine Taste auf dem
micro:bit gedrickt wurde. Zum Beispiel so:

Wenn die Taste A gedrickt ist,
dann wird die RGB-LED auf Griin geschaltet,

sonst auf Rot.

Programmcode: Bedingte Anweisung MicroPython)

Falls Teile des Programmes von einer Bedingung abhangig sind, spricht man
von einer bedingten Anweisung. Der Code hierflr sieht in MicroPython wie
folgt aus:

if ...
# Code fir den Fall ,,wahr

else:
# Code fur den Fall ,,falsch*

Die Bedingung steht hier nach if. Sie kann immer entweder wahr (True)
oder falsch (False) sein. Je nachdem, wird entweder der erste oder der
zweite Teil ausgefuhrt und der Rest Gbersprungen.
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Experiment 8a: Wunschlicht x2

Schreibe ein Programm, das immer dann die Farbe Grin anzeigt, wenn die
Taste A gedrickt wird, sonst die Farbe Rot.

Tipp:
is_button_a pressed() steht fur die Aussage, ob die Taste A genau im
Moment dieses Aufrufes gedrickt ist.

[MicroPython]

Programmcode: Verschachtelte bedingte Anweisungen

Du kannst auch mehrere bedingte Anweisungen hintereinanderschalten.

if Bedingungl:
# Code fir den Fall, dass Bedingungl ,,wahr‘
else:
if Bedingung2:
# Code filr den Fall, dass Bedingung2 ,,wahr‘
# und Bedingungl ,,falsch*
else:
# Code flir den Fall, dass beide
# Bedingungen ,,falsch®

Um weniger EinrtGckungen zu verwenden kann man auch folgendes
schreiben:

if Bedingungl:
# Code fiir den Fall, dass Bedingungl ,,wahr‘
elif Bedingung2:
# Code fur den Fall, dass Bedingung2 ,,wahr‘
# und Bedingungl ,,falsch*
else:
# Code fiir den Fall, dass beide
# Bedingungen ,,falsch“

Experiment 8b: Wunschlicht x3

Erweitere dein Programm von oben dahingehend, dass eine dritte Farbe
angezeigt wird, wenn die Taste B gedrickt wird.
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Losung zu Experiment 8b

from mb import *

while True:
if is_button_a pressed():

# Grin:
write_analog(@, 9)
write_analog(l, 1023)
write_analog(2, 9)

elif is_button_b pressed():

# Turkis:

write analog(9, 1600)
write_analog(l, 700)
write analog(2, 3600)

else:

# Rot:

write analog(9, 1023)
write analog(l, ©0)
write_analog(2, 9)

Mehrere Bedingungen konnen mit dem Schlisselwort and verknipft werden:

Programmcode: Und icroPython)

is button_a pressed() and is button_b pressed()

Diese neue kombinierte Bedingung liefert den Wert True, wenn beide Bedingungen
wahr sind, sonst False.

Weiter gedacht...

In welcher Reihenfolge muissen die Bedingungen Uberprift werden, um
unterschiedliche Farben flir ,Taste A gedrickt?, ,Taste B gedrickt”,
,Tasten A und B gedrickt” und ,nichts gedrlickt” anzuzeigen?
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und, oder, nicht — ein Uberblick

Du kannst mehrere Bedingungen miteinander verknupfen.

Die zugehorigen Schlisselworter in Python lauten and, or und not.

Experiment 9: und, oder, nicht

Erforsche die Auswirkungen von and, or und not.

Setze im folgenden Code-Schnipsel zuerst and und anschliefend or an die
Stelle des Platzhalters . Trage in die Tabelle ein, ob die LED leuchtet.

if is_button_a pressed() is button b _pressed():
# Lass die LED in einer Farbe Lleuchten.

else:
# Schalte die LED aus.

Taste A gedrickt Ja Ja Nein Nein

Taste B gedriickt Ja Nein Ja Nein

and: LED leuchtet

or: LED leuchtet

Wie muss die Tabelle fir folgenden Code-Schnipsel aussehen?

if not is_button_a pressed():

# Lass die LED in einer Farbe Lleuchten.
else:

# Schalte die LED aus.

Taste A gedrlickt ‘ Ja ‘ Nein
not: LED leuchtet ‘ ‘
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Der Farbmixer

Bisher haben wir die Farbe der RGB-LED immer im Programm gemischt. Jetzt wollen
wir die Farbe mithilfe der Taster auf dem micro:bit einstellen. Wir beginnen mit dem
Rot-Anteil. Betrachte dafilr das folgende Programm:

Programmcode: Rot selber einstellen icroPython)

from mb import *

write_analog(@, ©) # schalte zu Beginn Rot (Pin @) aus
write_analog(l, ©) # schalte zu Beginn Griin (Pin 1) aus
write analog(2, @) # schalte zu Beginn Blau (Pin 2) aus

while True:
if was_button_a pressed():
# erhéhe die Helligkeit von Rot um 64

Tipp:
was_button_a pressed() steht fir die Aussage, ob die Taste A gedrickt und
wieder losgelassen wurde.

Um den Helligkeitswert erhéhen zu kénnen, muss das Programm wissen, welcher
Wert aktuell verwendet wird. Dies kann man sich mit einer sogenannten Variablen
merken.

Information

Eine Variable ist wie ein Behalter, in dem ein Wert
liegen kann, z. B. wird in der Variable rot_wert die
Zahl 256 gespeichert.

Bei der Verwendung der Variable wird der Wert aus
dem Behadlter abgerufen. Wird der Variable ein
neuer Wert zugewiesen, wird damit der alte
Uberschrieben.
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Du kannst den Wert einer Variablen selbst festlegen: Man liest die folgende Code-
Zeile als

,Die Variable rot_wert wird mit dem Wert 256 belegt” oder
,256 wird in rot_wert geschrieben®.

[MicroPython]

Programmcode: Variablenwert definieren

rot_wert = 256
/ NN

eindeutiger Bezeichner Wertzuweisung  Wert

Experiment 10a: Rot erhdhen

Schreibe ein Programm, in dem man den Helligkeitswert von Rot Uber die
Buttons selbst einstellen kann.

e Dafur brauchst du eine Variable rot_wert, in der gleich zu Beginn des
Programmes O gespeichert wird.

e Im laufenden Betrieb soll immer wieder Uberprift werden, ob die
Taste A gedrickt wurde (was_button_a pressed()).

e |st dies der Fall, muss die Zahl aus der Variablen abgerufen, um 64
erhoht und wieder in rot_wert geschrieben werden:
rot_wert = rot_wert + 64
Danach muss Pin 0 aktualisiert werden.

Achtung: write _analog(...) kann auch mit Zahlen, die groRer als 1023
sind, aufgerufen werden. Die Helligkeit beginnt dann wieder ,von vorne®, d.h.
1024 erzeugt dieselbe Helligkeit wie der Wert ©, 1025 wie 1 usw.

Mit diesem Programm lasst sich die Helligkeit von Rot einstellen. Wir haben aber
noch andere Grundfarben:

Experiment 10b: Griin erh6hen

Erganze dein Programm, sodass zusatzlich mit dem Button B der
Helligkeitswert von Grin immer weiter um 64 erhoht werden kann.
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Losung zu Experiment 10b

from mb import *

rot_wert = 0
gruen_wert = 0

# schalte zu Beginn alle Farben aus:

write analog(9, rot_wert)

write_analog(l, gruen_wert)

write_analog(2, 9)

# fur Blau gibt es noch keine Variable,

# wir setzen die Helligkeit trotzdem "von Hand" auf ©.

while True:
if was_button_a pressed():
rot_wert = rot_wert + 64 # erhohe rot_wert
write_analog(®, rot_wert) # setze die Helligkeit

if was_button b pressed():
gruen_wert = gruen_wert + 64 # erhohe gruen wert
write_analog(l, gruen_wert) # setze Helligkeit

Weiter gedacht...

Leider hat der micro:bit keine dritte Taste fur Blau. Eventuell kannst du aber
trotzdem ein Programm formulieren, das alle drei Farben andern kann. Hier
ein paar Ideen:

e Mit A wird die ,aktuell bearbeitete”
Farbe ausgewahlt, mit B wird der
Wert erhoht.

e Die aktuell bearbeitete Farbe wird in
einer extra Variable gemerkt. Sie /7\
sollte eventuell auch dem Nutzer auf
der LED-Matrix angezeigt werden _
(scroll display text(...)). fritzing

e Je nach ausgewahlter Farbe wird der entsprechende Helligkeitswert
erhoht und am passenden Pin gesetzt.
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Ausbruch aus dem micro:bit

Der Breakout-Stecker

Wir wollen nun weitere RGB-LEDs einbauen.
HierfUr reichen die drei programmierbaren Pins
0, 1 und 2 offensichtlich nicht aus.

Der micro:bit besitzt noch weitere schmale Pins,
die mithilfe des ,Breakout”-Steckers benutzt
werden konnen:

Mithilfe dieses Erweiterungs-Steckers kann der micro:bit auf ein Steckbrett, ein
sogenanntes Breadboard, gesteckt werden:

Beachte den Hinweis ,4. Schaltungen stromfrei aufbauen” auf Seite 4.
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Schaltungen auf dem Breadboard aufbauen

In das Breadboard kdnnen elektronische Bauteile und Kabel
einfach eingesteckt werden. Die Locher auf dem Steckbrett
sind untereinander so verbunden:

e Links und rechts aullen sind die ,Spalten”
durchverbunden (im Bild rechts rot und blau).

e Im Inneren Bereich sind jeweils die ,Zeilen” links bzw.
rechts untereinander verbunden (im Bild griin).

fritzing

RGB-LED auf dem Breadboard

e Stecke nun deinen micro:bit mithilfe des Breakout-Steckers auf dein
ceny) Breadboard. Positioniere aulRerdem die RGB-LED auf dem Breadboard
Gr[ \B und verbinde sie wie abgebildet. Achte auf die Lange der Beinchen!
R

Der Widerstand (150 Ohm) ist notwendig, damit die LEDs mit
der korrekten Spannung versorgt werden. Baue ihn I-
GND entsprechend in deinen Aufbau ein.

Um Verbindungen auf dem Steckbrett herzustellen, verwende die dlnnen
sogenannten Jumper-Kabel.
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Die Pins sind auf dem Breakout-Stecker durchnummeriert und lassen sich mit den
bekannten Funktionen write digital(...) und write_analog(...)
steuern.

Experiment 11: Breakout mit einer RGB-LED

Probiere dein Programm aus dem vorherigen Experiment mit der neuen
Schaltung aus. Am Programm selbst solltest du nichts dandern miussen,
beachte aber den folgenden Hinweis.

Die folgenden Pins hangen mit der LED-Matrix zusammen:

3und4,6und?7,9und 10

Du solltest deshalb, wenn du an einen dieser Pins etwas anschliel3t, immer zu
Beginn deines Programmes den Aufruf use_pins with breadboard()
stehen haben.

Nach diesem Aufruf ist die LED-Matrix des micro:bit fir das komplette
restliche Programm ausgeschalten.

Mehrere RGB-LEDs

Weiter gedacht...

Stecke eine zweite RGB-LED auf
das Breadboard und verbinde es
genauso wie die erste LED mit
deinem micro:bit. Uberlege dir
weitere Programme, die du damit
umsetzen kannst.
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Ultraschall

In deinem Paket befindet sich auch ein Ultraschallsensor. Er sieht aus wie die Augen
eines Roboters.

In Wirklichkeit sendet eines der , Augen” Schallwellen aus, die fir uns Menschen
nicht horbar sind. Das andere ,Auge” empfangt die Schallwellen, die von einem
Objekt reflektiert werden.

Durch die Zeit, die dazwischen vergangen ist, kann berechnet werden, wie weit das
Objekt entfernt ist.

D

DA

S5

U

&

Information

Der Ultraschallsensor hat vier Beinchen, die angeschlossen werden missen.

e GND wird wieder mit dem Ground verbunden.
e VCC wird an den 3 V-Pin angeschlossen.

e Am Trigger-Pin wird ein digitales Signal angelegt, das den Sensor einen
Ultraschallimpuls aussenden lasst.

e Uber Echo kann die Entfernung zum Gegenstand empfangen werden.
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[MicroPython]

Programmcode: Verwendung des Ultraschall-Sensors

Zu Beginn des Programmes musst du dem micro:bit sagen, wo Trigger und
Echo angeschlossen sind. Das passiert mit dem folgenden Befehl:

prepare_ultrasonic_sensor(trigger pin nr, echo_pin nr)
Die (ungefdhre) Entfernung in Zentimeter liefert dir die Funktion:

ultrasonic_distance_cm()

Experiment 12: Entfernungen messen

Programmiere den micro:bit so, dass die Entfernung zu Objekten auf der LED-
Matrix angezeigt wird.

Wir wollen nun als nachstes den Rickfahrsensor eines Autos realisieren.

Experiment 13a: Riickfahrsensor mit Licht

Schreibe ein Programm, das die Farbe einer RGB-LED verandert, sobald der
Abstand des Ultraschallsensors unter einen bestimmten Wert fallt. Vergiss
nicht, das Licht wieder auszuschalten, wenn der Abstand grols genug ist.

HC-SR@4

fritzing
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Losung zu Experiment 12

from mb import *
prepare_ultrasonic_sensor(8, 12)

while True:
cm = ultrasonic_distance_cm()

scroll display_ text(cm)
print(cm) # zusdtzliche Ausgabe auf der Konsole
sleep(100)

Den Lautsprecher verwenden

Zusatzlich soll der Rickfahrsensor jetzt auch piepsen, je naher ein Objekt kommt.
Der micro:bit v2 verfligt Uber einen eingebauten Lautsprecher.

[Python]

Programmcode: Ton spielen

play tone(frequency, duration)

In dieser Funktion kannst du angeben, welche Tonfrequenz (frequency) gespielt
werden soll. Es sind Werte zwischen ca. 50 und 3900 mdglich. Aullerdem kannst du
die Dauer des Tons Uber duration in Millisekunden angeben.

Es ist natlrlich auch moglich, einen externen Lautsprecher
anzuschlieRen. Es befindet sich einer in deinem Paket. Er kann
Uber die beiden Kabel an das Breadboard angeschlossen
werden. Verbinde den grauen Draht des Lautsprechers mit GND,
den roten mit einem beliebigen Pin (pin). Die Funktion sieht dann
wie folgt aus:

play tone(frequency, duration, pin)
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Experiment 13b: Riickfahrsensor mit Ton

Erganze dein Programm aus dem vorigen Experiment um einen Piepston, der
immer schneller wird, je naher ein Objekt kommt.

Vorsicht: Du verwendest bei
diesem Aufbau wieder Pin 4,
der mit der LED-Matrix in
Verbindung steht. Beachte
hierzu den Hinweis auf
Seite 39.
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fritzing
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Losung zu Experiment 13b (mehr als in der Aufgabenstellung gefordert)

from mb import *
use_pins_with_breadboard()

# speichere die Pins der Einfacheit halber 1in Variablen
led pin_r = 0
led pin_ g =1
led_pin_b = 2

# nutze -1, um den internen micro:bit-Lautsprecher zu verwenden
# oder verwende weiter unten nur play tone(7560, 100)
speaker_pin = 4

prepare_ultrasonic_sensor(8, 12)

while True:
cm = ultrasonic_distance_cm()

if em < 15:
write_analog(led_pin_r, 1023)
write analog(led pin_ g, 9)
write_analog(led_pin_b, 9)
play_tone(750, 100, speaker_pin)
elif cm < 30:
write_analog(led_pin_r, 1023)
write_analog(led_pin_g, 511)
write analog(led pin_ b, 9)
play_tone(750, 500, speaker_pin)
else:
write analog(led pin_r, 0)
write_analog(led _pin_g, 9)
write_analog(led_pin_b, 9)

sleep(100)
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Immer wieder dasselbe?

Folgender Code ist eine weitere Losung zu Experiment 15b. Vergleiche die beiden
Programme. Was hat sich verandert? Warum funktioniert es immer noch? Welchen
Vorteil hat der untenstehende Code?

Programmcode [MicroPython]

from mb import *

use_pins_with_breadboard()

# speichere die Pins der Einfacheit halber in Variablen
led pin_r = 0
led pin g = 1
led pin_ b = 2

# nutze -1, um den internen micro:bit-Lautsprecher zu verwenden
speaker_pin = 4

prepare_ultrasonic_sensor(8, 12)

def setze farbe(r_wert, g wert, b wert):
write_analog(led_pin_r, r_wert)
write analog(led pin g, g wert)
write analog(led pin_ b, b wert)

while True:
cm = ultrasonic_distance_cm()

if cm < 15:

setze_farbe(1023, 0, 0)

play tone(750, 100, speaker pin)
elif cm < 30:

setze farbe(1023, 511, 0)

play tone(750, 500, speaker pin)
else:

setze_farbe(9, 0, 0)

sleep(100)

Seite | 45



Zeile fir Zeile -
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Man kann wiederkehrende Anweisungen in einer sogenannten Funktion bindeln:
Eine Funktion kann mehrere Code-Bausteine enthalten und wird meistens am
Anfang des Programmes (nach den Variablen) definiert.

[MicroPython]

Programmcode: Eine Funktion definieren

drei sog.
Nar§ / Parameter

def setze farbe(r_wert, g wert, b _wert):
write_analog(led pin_r, r_wert)
write_analog(led pin_g, g wert)
write analog(led pin_b, b_wert)

f

Verwendung eines Parameters
innerhalb der Funktion

Eine so definierte Funktion kann nun immer wieder verwendet werden. Dabei wird
immer ein Wert fir jeden Parameter Ubergeben:

Programmcode: Eine Funktion verwenden icroPython!

Statt

write analog(led pin r, 1023)
write analog(led pin_g, 511)
write_analog(led_pin_b, ©)

verwenden wir nun
setze_farbe(16023, 511, 0)
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Weiter gedacht...

Findest du innerhalb eines deiner vorherigen Experimente wiederkehrende
Code-Zeilen, die du in Funktionen blindeln kannst?

Versuche deinen Code zu optimieren!

Herzlichen Gliickwunsch!

Du bist nun in der Lage deinen Mikrocontroller mit MicroPython textbasiert zu
programmieren! Jetzt bist du bereit, ein paar komplexere Beispiele umzusetzen.

Ab Seite 49 erklaren wir dir, wie du den micro:bit zu deinem personlichen Haustier
machen kannst.

Ab Seite 52 lernst du etwas Uber die Verwendung des RGB-Sticks und -Schlauches.

Selbstverstandlich kannst du dir auch eigene Projekte einfallen lassen!
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Projekt: Dein micro:bit-Haustier

Projekt laden

Offne die Datei Haustier.hex in deiner Programmierumgebung. Gehe dazu vor
wie auf Seite 11 beschrieben. Dieses Mal ladst du nicht eine einzelne Bibliothek in
deine Umgebung, sondern ein komplettes Projekt. Bestatige also, falls du gefragt
wirst, ob du die anderen Inhalte Uberschreiben mochtest.

Das Projekt sieht nun so aus:

. .
 micro:bit o [@ 2 Haustier a a
P"’JEC‘”E”‘E_ from mb import =
Haustier Z from timer import = >

main.py

mb.py

timer.py

#Statuswerte fiir das Haustier
hunger = False

#Funktionsbereich (Aktionen) fir das Haustier
def fuettern():

global hunger

hunger = False

timer_reset("hunger")

shake ~ @ v

#Hauptprogramm
timer_start("hunger") ——— o
while True: — v
#Bedirfnisse Gberpriifen

if timer_seconds("hunger") >= 5: #Alle 5s steigt der Hunger £ v

hunger = True

#Besondere Aktionen ausfiihren

if hunger: @ e
play_tone (500, 500)
sleep (400) 0]0]0]O) -
if was_button_a_pressed(): ® h
fuettern()
No rows logged v

@ Create file
ct

£ Open...

O Reset project

¢ Send to micro:bit ' ( & Save ) ( & Open... )

Du findest in der linken Spalte wieder die Dateien mb.py und main. py. Zusatzlich
haben wir dir eine Bibliothek timer.py zur Verfigung gestellt.

Du arbeitest weiterhin in der Datei main. py.
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Programmcode: Hunger und flittern

Hunger und fiittern hunger = False

Dein Tier hat bereits das Bedurfnis ,,Hunger”. def fuettern():

Der Hunger wird durch die Variable hunger global hunger
reprasentiert. Sie kann True oder False sein. hunger = False

Zu Beginn ist das Tier nicht hungrig. timer_reset("hunger")

Das Haustier kann auch gefuttert werden. Um

Zugriff auf die (globale) Variable hunger innerhalb einer Funktion zu haben, muss
der Ausdruck global hunger verwendet werden. Danach kann die Variable
gesetzt werden. Was es mit dem Timer auf sich hat, klaren wir gleich.

Hauptprogramm

Im Hauptprogramm wird flr jedes Beddrfnis ein Timer gestartet. Je nachdem, wie
viel Zeit vergeht, andert sich der Zustand des Haustieres entsprechend. Sind z.B. auf
der ,Stoppuhr” fur den Hunger mehr als 5 Sekunden, wird der Zustand von hunger
aktualisiert.

Weiter unten wird abgefragt, ob Hunger vorhanden ist. Wenn das der Fall ist, piept
das Tier.

Programmcode: Hauptprogramm Haustier icroPython]

timer_start("hunger")

while True:
if timer_seconds("hunger") >= 5
hunger = True

it hunger:
play_tone(560, 5600)
sleep(400)

Ganz am Ende der Endlosschleife wird die Fltterung umgesetzt. Wird Button A
gedrickt, wird die Funktion fuettern() aufgerufen und der Zustand so fir den
nachsten Schleifendurchlauf zurlickgesetzt.
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Bed.irfnis nach Streicheleinheiten

Experiment 14: Haustier-Bedurfnis ,,Zuneigung”

Wir wollen nun ein weiteres BedUrfnis hinzufligen: ,Zuneigung”. Du kannst
hierflr ahnlich vorgehen wie bei ,Hunger”. Beachte

e Der aktuelle ,Stand” an Zuneigung, den das Tier hat, soll als ganze Zahl
in der Variable zuneigung festgehalten werden.
Je hoher der Wert, desto besser.

e Die Zuneigung sinkt immer nach 3 Sekunden um 1.
Hierflr brauchen wir einen neuen Timer "zuneigung".
Vorsicht: Wurde der Zuneigungs-Wert reduziert, muss der Timer
zurlckgesetzt werden.

e Wenndie Zuneigung unter 10 liegt, zeigt das Tier ein trauriges Gesicht.
Hat es genug Zuneigung, so zeigt es ein frohliches Gesicht.

e Der Zuneigungs-Wert kann gesteigert werden, indem man das
micro:bit-Logo streichelt.

Setze die Zuneigung um!

Weitere Bediirfnisse und Aktionen

Jetzt bist du gefragt!

Werde kreativ und flge neue Bedlrfnisse und Aktionen zu deinem micro:bit-
Haustier hinzu!
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Losung zu Experiment 14

from mb import *
from timer import *

#Statuswerte fiir das Haustier
hunger = False
zuneigung = 10

#Funktionsbereich (Aktionen) fiir das Haustier
def fuettern():

global hunger

hunger = False

timer_reset("hunger")

def streicheln():
global zuneigung
zuneigung = zuneigung + 1

#Hauptprogramm
timer_start("hunger")
timer_start("zuneigung")

while True:
#Bedlrfnisse Uberprufen
if timer_seconds("hunger") >= 5:
hunger = True
if timer_seconds("zuneigung") >= 3:
zuneigung = zuneigung - 1
timer_reset("zuneigung")

#Besondere Aktionen ausfuhren

if hunger:
play tone(500, 5600)
sleep(400)

if zuneigung < 10:
show_display(Image.SAD)
sleep(400)

else:
show_display(Image.HAPPY)
sleep(400)

if was_button_a pressed():
fuettern()

if was_logo_touched():
streicheln()
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Projekt: Viele bunte Farben

RGB-LED-Stick

Betrachten wir einen weiteren externen Aktor:
Einen RGB-LED-Stick.

Information

Bei einem RGB-Stick kann jede einzelne LED
eine beliebige Farbe, gemischt aus Rot,
Grin und Blau, annehmen.

Der LED-Stick hat vier Anschlussmoglichkeiten, die auf der | P
Ruckseite benannt sind: 2x GND, VDC und DIN. "" i:%
Verbinde einen der beiden Grounds mit dem Ground (Minuspol) I
und VDC mit dem 3V3 (Pluspol). Bei DIN wird eine digitale

Eingabe erwartet. Diesen Anschluss musst du mit dem Pin
verbinden, der im Startblock benannt wurde (z. B. Pin 8).

Moglicher Schaltplan:

@ wutren wu (@) wn - wn

54 | Seite



Ny
Ny
Selbstlernskript fir den BBC micro:bit "ua / DLL

.
Hy m
im

Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik

Um einen LED-Stick mit n LEDs zu programmieren, musst du die Verwendung am
Anfang deines Programmes ankindigen:

[MicroPython]

Programmcode: LED-Stick vorbereiten

prepare_neopixel(din pin nr, n)

AnschlieRend kdonnen die einzelnen Pixel mithilfe von RGB-Mischungen beliebig
eingefarbt werden. Benutze dafir den folgenden Aufruf:

Programmcode: LED-Stick einfirben icroPython)

neopixel set pixel(nr, r wert, g wert, b wert)

Erinnere dich bei nr, dass der Informatiker immer bei © zu Zahlen beginnt. r wert,
g wertundb_ wert sind Zahlen zwischen @ und 255.

Um die Anderungen auf dem Stick sichtbar zu machen, ist der Aufruf der folgenden
Funktion erforderlich:

[MicroPython]

Programmcode: LED-Stick Anderungen anzeigen

neopixel_ show()

Experiment 15a: LED-Stick in einer Farbe

Farbe alle 8 LEDs in derselben Farbe.

Experiment 15b: Wandernder Punkt

Lass einen andersfarbigen Punkt von unten nach oben wandern.

xperiment 15¢: Ampel

Baue eine Ampel, die die obersten drei Pixel fir rot, gelb und griin verwendet.

Tipp: Eine normale Ampel schaltet rot — rotgelb — griin — gelb — rot.

Uberlege dir weitere Anwendungen fir den LED-Stick und probiere sie aus.
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Genauso wie einen LED-Stick kann man einen LED-
Schlauch mit 15 LEDs anschlielen und
programmieren. Er hat zwei verschiedene
Anschlussseiten.

Benutze zum AnschlieRen Jumper-Kabel, die du in die rechte Anschlussseite im Bild

oben steckst. Hier wird der

Ground ausnahmsweise durch ein weiles Kabel

dargestellt. Die beiden zusatzlichen Kabel werden nicht benotigt.

Experiment 16: LED-Schlauch
Uberlege dir Anwendunge

n fUr den LED-Schlauch und setze sie um.

56 | Seite



Ny
Ny D
Selbstlernskript fiir den BBC micro:bit "aa _-‘/ LL
| |

Digitales Lehren und Lernen & Didaktik der Informatik DI

Seite | 57



Zeile fir Zeile —
Einstieg in die textbasierte Programmierung

Anhang: micro:bit mit Google Chrome koppeln

Schritt 1

Wahle unter den Einstellungen die Option ,Gerdt koppeln®. Es 6ffnet sich ein
Fenster. Klicke dort erneut auf ,Gerat koppeln”:

e o

== Projekteinstellungen
& Erweiterungen

< +%+ Gerat koppeln

& Drucken...

@ Projektloschen

@ Sprache
Hoher Kentrast ein

Green Screen anschalten

© Missbrauch melden...
= Zuriicksetzen

Uber...

Schritt 2

auf dem micro:bit

Gerat fur Ein-Klick-Downloads verbinden 0

°Verbinde den micro:bit per USB- eKoppel deinen micro:bit

Kabel mit deinem Computer Klicken Sie unten auf "Geréat koppeln” und
Benutze den microUSB-Anschluss oben wihlen Sie aus der Liste {0} CMSIS-DAP

oder DAPLink CMSIS-DAP aus

?

Wahle deinen micro:bit aus der Liste aus (es sollte nur einer verfigbar sein) und
klicke auf ,Verbinden”:

# makecode microbit.org/#editor

makecode.microbit.org méchte eine Verbindung herstellen

LPC1768

m I::‘.bblechen

Dein micro:bit ist nun mit deinem Browser gekoppelt. Um ein Programm auf den
Mikrocontroller zu Ubertragen, klicke auf
wird dann nach kurzer Zeit starten.
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