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Arduino — Wiederholungen effizient programmieren

Beim Programmieren eigener Befehle ist es Dir vermutlich

delay (1000)

aufgefallen: Haufig ist eine Folge von Befehlen mehrmals T e
digitalWrite (pin, HIGH) ;
hintereinander zu codieren, zum Beispiel so: delay (1000) ;
digitalWrite (pin, LOW) ;
In diesem Beispiel wird offenbar der Programmblock delay (1000) ;
delay (1000) ; digitalWrite (pin, HIGH) ;
digitalWrite (pin, HIGH) ; delay(1000);
delay (1000} ; digitalWrite (pin, LOW) ;
digitalWrite (pin, LOW) ; delay (1000} ;
digitalWrite (pin, HIGH) ;

dreimal identisch wiederholt — und das verursacht schon einen

gewissen ,Schreibaufwand”; stell’ dir bloR vor, diese vier Befeh-

delay (1000)

digitalWrit

F

{pin, LOW) ;

le missten zwanzigmal oder noch 6fter wiederholt werden!

Selbstverstandlich gibt es aber in der Programmiersprache C, die du zum Programmieren des Arduino-
Boards verwendest, Moglichkeiten, solche Wiederholungen mit Hilfe sogenannter Programmschleifen
zu ,, automatisieren”.

Du lernst in dieser Aktivitat die Variante von Programmschleifen kennen, die nach folgendem Muster
zu codieren ist:

wiederhole solange (die Bedingung in der Klammer erfillt ist) {
Befehl (e) im Programmblock der Schleife (Schleifenblock)

In der Schreibweise (man sagt auch: In der Syntax) der Programmiersprache C sieht das fiir die als

Beispiel prasentierte Wiederholung so aus:

Das Schllsselwort while ist zu lesen als ,,wiederhole solange”,\il'-? C'j‘mt;v: 1;

und das dreimalige Wiederholen wird durch ,,Mitzdahlen“ erreicht:

Einer Variable, die ganzzahlige Werte speichern kann (hier na /
F£lay (1000) ;

digitalWrite (pin, LOW) ;

counter), wird zundchst der Wert 1 zugewiesen.

Der Schleifenblock wird solange wiederholt, solange der Wer counter = counter + 1;

dieser Variablen kleiner oder gleich 3 ist (das ist die Schleifenbe- 1}

dingung), und
im Schleifenblock wird der Wert dieser Variablen um Eins erhoht.
Etwas viel auf einmal? Auf der nachsten Seite schauen wir uns das noch einmal ganz genau an...

...bldttere doch einfach um!
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Mit dem Mitzdhlen — damit der Schleifenblock genau dreimal ausgefiihrt wird — verhalt es sich so:

Zuerst wird in der Variablen counter der Wert 1 gespeichert. . >
int counter = 1;

Dann wird die Schleifenbedingung tUberprift. In diesem Beispiel .
while (counter <= 3) |
delay (1000) ;

digitalWrite (pin, HIGH) ;

wird die Bedingung, ob der Wert, der in der Variablen counter

gespeichert ist, kleiner oder gleich 3 ist.

. . . . delay (1000) ;
Da der Wert von counter, 1, kleiner oder gleich 3 ist, wird der L . .
digitalWrite (pin, LOW) ;
Schleifenblock ein erstes Mal ausgefihrt; counter = counter + 1;

dabei wird auch der Wert, der in der Variablen counter gespei-
—
chert ist, um 1 erhoht. Der Wert der Variablen counter ist da-

nach nicht mehr 1 sondern 2.

Nachdem der Schleifenblock vollstdndig ausgefiihrt worden ist, wird wieder die Schleifenbedingung

Gberprift.

Da der Wert von counter, 2, kleiner oder gleich 3 ist, wird der Schleifenblock ein zweites Mal aus-

gefuhrt;

dabei wird auch der Wert, der in der Variablen counter gespeichert ist, um 1 erhéht. Der Wert der

Variablen counter ist danach nicht mehr 2 sondern 3.

Nachdem der Schleifenblock vollstandig ausgefiihrt worden ist, wird wieder die Schleifenbedingung

Gberprift.

Da der Wert von counter, 3, kleiner oder gleich 3 ist, wird der Schleifenblock ein drittes Mal aus-

gefiihrt;

dabei wird auch der Wert, der in der Variablen counter gespeichert ist, um 1 erhdoht. Der Wert der

Variablen counter ist danach nicht mehr 3 sondern 4.

Nachdem der Schleifenblock vollstéandig ausgefiihrt worden ist, wird wieder die Schleifenbedingung

Gberprift.

Da der Wert von counter, 4, weder kleiner noch gleich 3 ist, wird der Schleifenblock nicht mehr

ausgefihrt.

Insgesamt wurde aber durch das Mitzdhlen erreicht, dass der Schleifenblock genau dreimal ausgefiihrt

wurde!

Wesentlicher Bestandteil des Mitzahlens ist das Weiterzahlen jeweils um Eins —auch wenn du zahlst,
zahlst du vermutlich: Eins — Zwei — Drei — Vier — Flinf ...; der ,, Trick” besteht also tatsachlich darin,
immer um Eins weiterzuzahlen, und das geschieht im Schleifenblock mit dem Befehl
counter = counter + 1;
Diesen Befehl wollen wir uns auf der nachsten Seite noch genauer ansehen...
...blattere bitte noch einmal um!
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Also:

int counter = 1;

counter = counter + 1;

Mit dem Programmbefehl int counter = 1;  wird im Speicher des Computers ein Bereich
reserviert, in dem genau eine ganze Zahl Platz hat — deswegen ist in der Programmiersprache C auch
das int so wichtig: Damit wird ,,dem Computer mitgeteilt”, dass im bendtigten Speicherbereich eine

integer-Zahl, also eine ganze Zahl, Platz finden muss.

Zudem wird mit dem Programmbefehl :.: counter = 1; Vvereinbart, dass auf diesen Spei-
cherbereich lber eine Variable namens counter zugegriffen werden kann, und Uber die Variable

namens counter auch gleich die Zahl 1 in diesem Speicherbereich ,,gemerkt” (gespeichert).
counter = 1; ...ist namlich so zu verstehen:
..entweder:

Im Speicherbereich, auf den die Variable namens counter zugreift, wird die Zahl 1 gespeichert.
...oder ausfihrlicher:

Der int-Variablen namens counter wird der Wert 1 zugewiesen,

und diese Zahl wird in den Speicherbereich, auf den diese Variable zugreift, hineingeschrieben.

Eine Variable kann aber nicht nur einen Wert in den Speicherbereich, auf den sie zugreift, hinein-

schreiben, sie kann auch den Wert, der dort gespeichert ist, lesen.
Beides passiert bei counter = counter + 1;
Wenn der Variablenname auf der rechten Seite des Zuweisungsoperators = verwendet wird,
wird der Wert aus dem Speicherbereich, auf den die Variable zugreift, gelesen...
...und dieser Wert in der Variablen ,gemerkt”.

Dann wird mit  counter + 1;  zudiesem Wert 1 dazugezahlt,

und dieser um 1 erhohte Wert schliefRlich mit counter = .. wieder in den Speicherbereich,

auf den die Variable zugreift, hineingeschrieben.

Insgesamt wurde also die Zahl, die ,,in der Variable namens counter” bzw. in dem Speicherbereich,

auf den die Variable namens counter zugreift, gemerkt (gespeichert) ist, um 1 erhéht.

...und wenn das innerhalb eines Schleifenblocks erfolgt, kann so (mit-) gezahlt werden...
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