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Workshop #3

Variablen

Inhalte des Workshops

« Programmierkenntnisse: Einflihrung in Variablen
- Schreibender Zugriff auf Variablen
- Lesender Zugriff auf Variablen
- Verarbeiten von Variablen
- Sensorwerte in Variablen speichern
- Logische Operatoren

Einfuhrung in Variablen

Variablen - Ich packe in meinen Koffer ...

Beim Programmieren ist es oft so, dass ich der Computer (Roboter) verschiedene Informationen verarbeiten
muss. Damit er jederzeit auf diese Informationen zugreifen kann, muss er sich zuerst diese Informationen
merken und ,in einen Koffer packen®. So ein Koffer wird in der Informatik Variable genannt.

Damit der Computer spater den richtigen Koffer wieder findet, beschriftet er den Koffer. Bei Programmieren
wird diese Beschriftung Variablenname genannt. Uber diesen Variablennamen kann der Computer jetzt
jederzeit den richtigen Koffer 6ffnen und auf den Wert (Variablenwert) darin zugreifen.

Da in einen Koffer unterschiedliche Dinge gepackt werden kénnen, gibt es unterschiedliche Arten von
Koffern, wie zum Beispiel eine Laptop-Tasche oder ein Reisekoffer. Genauso verhalt es sich beim
Programmieren — hier unterscheiden sich die Variablen durch ihren Datentyp. Es kénnen 3 unterschiedliche
Informationen in einer Variable gespeichert werden:

- Text ( z.B.: ,Hallo Lego®) (OT Text
« Numerischer Wert ( z.B.: 142) [(# Numerischer Wert
- Logischer Wert ( Ja oder Nein ) 0% Logischer wert

Eine Variable besteht also immer aus dem Variablennamen und dem zugehérigen Variablenwert und hat
eine bestimmten Datentyp.

Variablenname

\/arnab|=
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Datentyp Variablenwert
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Lesen und Schreiben von Variablen

Beim Programmieren gibt es zwei unterschiedliche Operationen, die du mit Variablen durchfihren kannst.

Willst du Sachen in den Koffer packen, kannst du das mit der Operation Schreiben machen.

Mit der Operation Lesen kannst du nachsehen, was sich in einem Koffer befindet. Bevor du nachsehen
kannst, was sich in einem Koffer befindet, musst du natlrlich erst einmal Sachen in den Koffer packen:

1. Schreiben Hier kénnte der Roboter 2. Lesen 3. Verarbeiten

Es wird der Wert "5" verschiedene Anweisungen Es wird nachgeschaut, Der Wert kann jetzt fur unterschiedliche

in die Variable ausflhren ... welcher Wert in der Zwecke genutzt werden, In diesem Fall

"Anzahl" gepackt Variable "Anzah!" gibt er an, wie lange der Roboter einen
enthalten ist Ton abspielen soll.

Nachdem ein Wert in die Variable Anzahl geschrieben wurden kann jederzeit darauf zugegriffen werden. Die
Ein- und Ausgange der Bausteine werden mit Leitungen verbunden.

Sensoren-Werte merken

Um einen Sensor-Wert in eine Variable zu Schreiben, miissen eine Leitung vom Sensor zur Variable
gezogen werden. Der Wert, der jetzt in der Variable gespeichert ist, kann im spateren Programmverlauf zum
Beispiel als Wert fir die Leistung eines Motors verwendet werden.

0
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L
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Der gemessen Abstand wird in der Der Inhalt der Variable Abstand wird als Wert far
Variable Abstand gespeichert. eine Einstellung bei einem Motor verwendet.
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Aufgabe 1: Logische Werte

Verwende fur diese Aufgabe den Berlihrungssensor-Aufsatz.

7] Zu Beginn der Programms soll Uberprift werden, ob der Berlihrungssensor gedriickt ist oder nicht.

Im Anschluss wartet der Roboter 2 Sekunden, fahrt dann fir 3 Sekunden vorwarts und wartet wieder 2
Sekunden, egal wie der Zustand des Beruhrungssensors war.

War der Berlhrungssensor zu Beginn aktiv, so soll der Roboter sich um 180 Grad drehen und wieder fir
3 Sekunden vorwérts fahren. War der Berihrungssensor nicht gedriickt, so soll der Roboter 3 Sekunden
rickwarts fahren, ohne sich zu drehen.

Variable speichern ( Zustand Beriihrungssensor ) > Gedrueckt

2 Sekunden warten
3 Sekunden vorwarts fahren
2 Sekunden warten

Schalter ( Variable Gedrueckt ) ?
JA:

Umdrehen

3 Sekunden vorwarts fahren

NEIN:
3 Sekunden riickwarts fahren

Tipp: In einer Variable kénnen auch logische Werte gespeichert werden. Ein logischer Wert hat nur zwei
mdgliche Zustande: Ja / Nein. Die Variable kann sich so also gut merken, ob der Berlhrungssensor gedriickt
ist oder nicht.

Aufgabe 2: Schalter — Kontinuierliche Uberpriifung von Sensoren

Hier soll der Roboter 2 Aufgaben ausfihren!

{7 1. Aufgabe: Es soll der Zustand des Berlihrungssensor laufend in die Variable mit dem Namen
Gedrueckt geschrieben werden.

] 2. Aufgabe: Der Zustand der Variable soll laufend ausgelesen werden —
Ist der Wert in der Variable ,JA", so soll die Statusleuchte des Bricks griin leuchten, ist der Wert ,Nein®,
so soll die Statusleuchte des Bricks rot leuchten.

7] Zusatz: Der Roboter soll die beiden Aufgaben gleichzeitig ausfihren.

Tipp: Um Aufgaben laufend durchzufiihren, kannst du wieder eine Schleife verwenden.
Tipp: Damit der Roboter mehrere Aufgaben zur gleichen Zeit durchfiihren kann, kannst du mehrere Start-

Bausteine verwenden. Beim Herunterladen und Ausfiihren beginnen dann alle Start-Bausteine
gleichzeitig zu arbeiten.
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Aufgabe 3: Schalter — Zahlen mit Mathe

] Es soll mitgezahlt werden, wie oft der Berlihrungssensor gedriickt wurde. Die Anzahl der Beriihrungen
soll auf dem Display ausgegeben werden.

] Zusatz: Flhre die 2 Aufgaben gleichzeitig durch (Zahlen, Am Display anzeigen).

Tipp: Mit dem Baustein Mathe kannst du verschiedene Rechnungen durchfliihren, wie zum Beispiel zwei
Zahlen addieren.

Tipp: Um den Inhalte von Variablen auf dem Display anzuzeigen, muss die Option "Per Leitung Gbertragen"
ausgewahlt werden:

M Per Leitung Gbertragen

AN AN

|slofolx]z

Anzeigen von Variablenwerten auf dem Display des Bricks.

Aufgabe 4: Schalter — Zahlen und Vergleichen

7] Wurde der Beriihrungssensor weniger als 5 mal gedriickt, so soll die Statusleuchte griin leuchten, fir
alle anderen Werte soll die Statusleuchte rot leuchten.

7] Zusatz: Wurde der Beriihrungssensor weniger als 5 mal gedrickt, so soll die Statusleuchte griin
leuchten. Wurde er mehr als 10 mal gedriickt, so soll die Statusleuchte rot leuchten. Fir alle Werte
dazwischen soll die Statusleuchte gelb leuchten.

7] Zusatz: Die Anzahl der Berlihrungen sollen zusétzlich am Display des Bricks angezeigt werden.
7] Zusatz: Flhre die 3 Aufgaben gleichzeitig durch (Zahlen, Am Display anzeigen, Statusleuchte).

Tipp: Um den Inhalte von Variablen zu Vergleichen, kannst du den Baustein Vergleichen verwenden:

b o=

Beispiel: Mit dem Baustein Vergleichen wird der Wert der Variable Gedrueckt mit dem Wert 3 verglichen.
Trifft das zu, so wird ein Motor angesteuert, sonst nicht.

Tipp: Verwende mehrere Schalter.
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Aufgabe 5: Zahlen und mehr ...

] Zusatz: Roboter soll in einer Schleife 2 Sekunden nach vor und dann zurtick fahren. Im Display soll
angezeigt werden, wie oft er die Strecke schon gefahren ist.

[ Zusatz: Roboter soll in einer Schleife 2 Sekunden vorwarts fahren, umdrehen, 2 Sekunden zuriickfahren
und wieder umdrehen.

Nach jedem Durchlauf soll der Roboter so oft piepsen, wie er Strecken gefahren ist.

Schleife (Unbegrenzt)

Variable speichern ( 0 ) > Anzahl
2 Sekunden vorwarts fahren
Umdrehen

2 Sekunden vorwarts fahren
Umdrehen

Variable speichern ( +1 ) > Anzahl

Schleife ( Anzahl )

Ton abspielen
1 Sekunde warten

Ende Schleife

Ende Schleife

Aufgabe 6: Farben lesen (Fur die ganz Schnellen)

] Zusatz: Zeige dem Roboter 10 mal nacheinander mit 5 Sekunden Pause dazwischen verschiedene
Farben. Die aktuelle Farbe soll immer am Display angezeigt werden.

Nach den 10 Durchlaufen soll im Display angezeigt werden, wie oft die Farbe rot dabei war.

7] Zusatz: Lege eine farbige Flache auf den Boden.
Der Roboter soll bis zur Flache vorwarts fahren und dort die Farbe erkennen. AnschlieBend soll der
Roboter umdrehen und wieder zurlickfahren. Am Ausgangspunkte angekommen, soll er die gelesene
Farbe am Display anzeigen.

] Zusatz: Denke dir weitere Aufgaben aus, die der Roboter erflllen soll und setze diese um.

Workshop #3, Stand 24.11.2016 Seite 5von 5



