

    
      
          
            
  
SunFounder Ultimate Sensor Kit

Danke, dass Sie sich für unser Ultimate Sensor Kit entschieden haben.


Bemerkung

Dieses Dokument ist in den folgenden Sprachen verfügbar.



	Deutsch Online-Kurs


	日本語オンライン教材


	English Online-tutorials







Bitte klicken Sie auf die jeweiligen Links, um das Dokument in Ihrer bevorzugten Sprache aufzurufen.
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Enttäuscht von einem Online-Lernkit, das nur mit einer rudimentären Anleitung geliefert wurde? Schon immer den Wunsch gehabt, in die Welt der Elektronik einzutauchen, aber von der Komplexität abgeschreckt?

Fasziniert von genialen Elektronikprojekten, die von Enthusiasten vorgeführt werden, und sich gefragt, wie sie angefangen haben?

Wir präsentieren: Das Ultimate Sensor Kit mit Arduino Uno R4 Minima. Die Lösung für all Ihre kreativen Herausforderungen in einem kompakten Paket.

Angetrieben vom revolutionären Arduino R4 leitet dieses Kit eine neue Ära für Open-Source-Begeisterte ein. Mit einem leistungsstarken 32-Bit-Prozessor, reichlich Speicher und mehr ist es darauf ausgelegt, sich nahtlos in neue wie bestehende Projekte einzufügen.

Es enthält nicht nur über 30 hochmoderne Module wie den Ultraschallsensor, Flammensensor, Beschleunigungsmesser & Gyroskop und sogar den Pulsoximeter und Herzfrequenzsensor, sondern jede Komponente wird mit einem anfängerfreundlichen Code-Beispiel gepaart. So besitzen Sie nicht nur die Werkzeuge, sondern auch das nötige Grundwissen.

Tauchen Sie tief in die Welt des IoT ein mit maßgeschneiderten Projekten, die den Arduino mit Plattformen wie Blynk über das ESP8266 WiFi-Modul verbinden. Entfesseln Sie Ihre Innovationskraft durch die Gestaltung von Projekten wie dem Flammenwarnsystem, dem Einbruchswarnsystem und sogar einem Bluetooth-gesteuerten Umweltmonitor.

Aber das ist noch nicht alles; stürzen Sie sich in eine Vielzahl spannender Projekte! Bauen Sie einen intelligenten Mülleimer, entwickeln Sie einen automatischen Seifenspender oder vielleicht ein bewegungsgesteuertes Relais. Das Kit erweitert Ihren Horizont und ermöglicht es Ihnen, Ihre Vorstellungskraft in greifbare Kreationen umzusetzen.

Hier geht es nicht nur darum, Schritte zu befolgen; es geht um Verständnis, Experimentieren und Erfinden. Anstatt lediglich zu replizieren, werden Sie Projekte gestalten, die einzigartig Ihr Eigen sind.

Warum nur Zuschauer sein, wenn Sie auch Schöpfer sein können? Beginnen Sie Ihre Reise in die fesselnde Welt der Elektronik mit dem Ultimate Sensor Kit. Ihr Abenteuer beginnt hier!

Bei Fragen oder weiteren interessanten Ideen können Sie gerne eine E-Mail an service@sunfounder.com senden.


	Über die Anzeigesprache


	Inhaltsverzeichnis


	Urheberrechtshinweis





Über die Anzeigesprache


Bemerkung

Neben Englisch arbeiten wir an weiteren Sprachen für diesen Kurs.
Wenn Sie Interesse an einer Mitarbeit haben, kontaktieren Sie bitte service@sunfounder.com,
und wir werden Ihnen als Gegenleistung ein kostenloses Produkt zukommen lassen.



Aktuell werden im Online-Tutorial die Sprachen Englisch, Deutsch und Japanisch unterstützt. Um die Anzeigesprache zu ändern, klicken Sie bitte auf das Symbol Read the Docs in der unteren linken Ecke der Seite.
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Einstieg in Arduino

Falls Sie keine Ahnung von Arduino haben, gibt es einige Begriffe, die ich Ihnen nahebringen möchte: Elektronik, Design, Programmierung und sogar Maker-Kultur. Manche könnten denken, dass diese Wörter weit entfernt von uns sind, aber in Wahrheit sind sie ganz nah. Denn Arduino kann uns in die Welt der Programmierung entführen und uns den Traum erfüllen, ein Maker zu werden.
In dieser Sitzung lernen wir:


	Was ist Arduino?


	Was kann Arduino tun?


	Wie erstelle ich ein Arduino-Projekt?





Was ist Arduino?

Zuerst einmal eine kurze Einführung in Arduino.

Arduino ist eine praktische, flexible und benutzerfreundliche Open-Source-Plattform für den elektronischen Prototypenbau, bestehend aus verschiedenen Hardware-Arduino-Boards und der Software Arduino IDE. Es eignet sich nicht nur für Ingenieure zur schnellen Prototypenentwicklung, sondern auch für Künstler, Designer und Hobbyisten und ist fast schon ein Muss für moderne Maker.

Arduino ist ein weitreichendes System. Es umfasst Software, Hardware und eine sehr große Online-Community von Menschen, die sich zwar nie getroffen haben, aber dank eines gemeinsamen Hobbys zusammenarbeiten können. Jeder in der Arduino-Familie bringt seine Weisheit ein, schafft mit den Händen und teilt eine großartige Erfindung nach der anderen. Und auch Sie können ein Teil davon sein.



Was kann Arduino tun?

Vielleicht fragen Sie sich, was Arduino eigentlich leisten kann. Kurz gesagt, Arduino wird all Ihre Probleme lösen.

Technisch betrachtet ist Arduino ein programmierbarer Logikcontroller. Es handelt sich um ein Entwicklungsboard, mit dem sich viele aufregende und kreative elektronische Kreationen realisieren lassen: von ferngesteuerten Autos und Roboterarmen über bionische Roboter bis hin zu intelligenten Haushaltslösungen und mehr.

Arduino-Boards sind unkompliziert, einfach und leistungsstark und eignen sich für Schüler, Maker und sogar professionelle Programmierer.

Bis heute entwickeln Elektronikbegeisterte weltweit weiterhin kreative elektronische Projekte auf Basis von Arduino-Entwicklungsboards.



Wie erstelle ich ein Arduino-Projekt?

Folgen Sie diesen Schritten, um von Grund auf mit Arduino zu beginnen!



	Download und Installation der Arduino IDE 2.0
	Systemanforderungen

	Arduino IDE 2.0 herunterladen

	Installation

	Die IDE öffnen





	Einführung in die Arduino IDE

	So erstellen, öffnen oder speichern Sie eine Skizze

	So laden Sie eine Skizze auf das Board hoch

	Struktur eines Arduino-Programms

	Skizzen-Schreibregeln
	Semikolon ;

	Geschweifte Klammern {}

	Kommentare //

	Kommentar /**/

	#define





	Variable
	Variable deklarieren













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Download und Installation der Arduino IDE 2.0

Die Arduino IDE, bekannt als integrierte Entwicklungsumgebung von Arduino, bietet die gesamte Softwareunterstützung, die für die Durchführung eines Arduino-Projekts erforderlich ist. Sie ist eine speziell für Arduino konzipierte Programmiersoftware, die vom Arduino-Team bereitgestellt wird und es uns ermöglicht, Programme zu schreiben und auf das Arduino-Board hochzuladen.

Die Arduino IDE 2.0 ist ein Open-Source-Projekt. Sie stellt einen großen Fortschritt gegenüber ihrem robusten Vorgänger, der Arduino IDE 1.x, dar und kommt mit überarbeiteter Benutzeroberfläche, verbessertem Board- & Bibliotheksmanager, Debugger, Autovervollständigungsfunktion und vielem mehr.

In diesem Tutorial zeigen wir, wie Sie die Arduino IDE 2.0 auf Ihrem Windows-, Mac- oder Linux-Computer herunterladen und installieren können.


Systemanforderungen


	Windows - Win 10 oder neuer, 64-Bit


	Linux - 64-Bit


	Mac OS X - Version 10.14: „Mojave“ oder neuer, 64-Bit






Arduino IDE 2.0 herunterladen


	Besuchen Sie Arduino IDE 2.0.0 Page.


	Laden Sie die IDE für Ihre Betriebssystemversion herunter.


[image: ../_images/sp_001.png]









Installation


Windows


	Doppelklicken Sie auf die Datei arduino-ide_xxxx.exe, um die heruntergeladene Datei auszuführen.


	Lesen Sie die Lizenzvereinbarung und akzeptieren Sie diese.

[image: ../_images/sp_002.png]


	Wählen Sie die Installationsoptionen.

[image: ../_images/sp_003.png]


	Wählen Sie den Installationsort. Es wird empfohlen, die Software auf einem Laufwerk zu installieren, das nicht das Systemlaufwerk ist.

[image: ../_images/sp_004.png]


	Dann abschließen.

[image: ../_images/sp_005.png]






macOS

Doppelklicken Sie auf die heruntergeladene Datei arduino_ide_xxxx.dmg und folgen Sie den Anweisungen, um die Arduino IDE.app in den Anwendungen-Ordner zu kopieren. Nach wenigen Sekunden sehen Sie, dass die Arduino IDE erfolgreich installiert wurde.

[image: ../_images/macos_install_ide.png]


Linux

Für das Tutorial zur Installation der Arduino IDE 2.0 auf einem Linux-System folgen Sie bitte  Installing the Arduino IDE 2 - Linux .




Die IDE öffnen


	Wenn Sie die Arduino IDE 2.0 zum ersten Mal öffnen, werden automatisch die Arduino AVR Boards, integrierte Bibliotheken und andere erforderliche Dateien installiert.

[image: ../_images/sp_901.png]


	Darüber hinaus kann Ihr Firewall oder Sicherheitscenter mehrmals fragen, ob Sie einige Gerätetreiber installieren möchten. Bitte installieren Sie alle.

[image: ../_images/sp_104.png]


	Jetzt ist Ihre Arduino IDE einsatzbereit!


Bemerkung

Falls einige Installationen aufgrund von Netzwerkproblemen oder aus anderen Gründen nicht funktioniert haben, können Sie die Arduino IDE erneut öffnen und der Rest der Installation wird abgeschlossen. Das Ausgabefenster öffnet sich nicht automatisch nach Abschluss aller Installationen, es sei denn, Sie klicken auf Überprüfen oder Hochladen.











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Einführung in die Arduino IDE

[image: ../_images/sp_ide_2.png]

	Überprüfen (Verify): Kompiliert Ihren Code. Syntaxfehler werden durch Fehlermeldungen angezeigt.


	Hochladen (Upload): Lädt den Code auf Ihr Board. Beim Klicken auf den Button blinken die RX- und TX-LEDs auf dem Board schnell und hören erst auf, wenn der Upload abgeschlossen ist.


	Debuggen (Debug): Für zeilenweise Fehlerüberprüfung.


	Board wählen (Select Board): Schnelle Einrichtung von Board und Port.


	Serieller Plotter (Serial Plotter): Überwacht die Veränderungen der ausgelesenen Werte.


	Serieller Monitor (Serial Monitor): Ein Klick auf den Button öffnet ein Fenster, das die vom Steuerboard gesendeten Daten empfängt. Sehr nützlich zur Fehlerbehebung.


	Datei (File): Klicken Sie auf das Menü, und eine Dropdown-Liste erscheint mit Optionen zur Dateierstellung, -öffnung, -speicherung, -schließung und weiteren Konfigurationsmöglichkeiten.


	Bearbeiten (Edit): Klicken Sie auf das Menü. In der Dropdown-Liste gibt es Bearbeitungsoptionen wie Ausschneiden, Kopieren, Einfügen, Suchen usw. mit ihren entsprechenden Tastenkombinationen.


	Skizze (Sketch): Beinhaltet Funktionen wie Überprüfen, Hochladen, Dateien hinzufügen usw. Eine besonders wichtige Funktion ist Bibliothek einbinden (Include Library), wo Sie Bibliotheken hinzufügen können.


	Werkzeuge (Tool): Enthält verschiedene Tools – am häufigsten verwendet sind Board (das verwendete Board) und Port (der Port, an dem Ihr Board angeschlossen ist). Bevor Sie den Code hochladen, müssen Sie diese auswählen oder überprüfen.


	Hilfe (Help): Wenn Sie Anfänger sind, finden Sie hier im Menü die benötigte Unterstützung, einschließlich Bedienung der IDE, Einführungsinformationen, Fehlerbehebung, Codeerklärungen usw.


	Ausgabebereich (Output Bar): Hier können Sie die Ausgaberegisterkarte wechseln.


	Ausgabefenster (Output Window): Zeigt Informationen an.


	Board und Port: Hier können Sie eine Vorschau des ausgewählten Boards und Ports für den Code-Upload sehen. Bei Unstimmigkeiten können Sie diese erneut über Werkzeuge (Tools) -> Board / Port auswählen.


	Der Bearbeitungsbereich der IDE. Hier können Sie Ihren Code schreiben.


	Skizzenbuch (Sketchbook): Zur Verwaltung von Skizzendateien.


	Board-Verwaltung (Board Manager): Zur Verwaltung der Board-Treiber.


	Bibliotheksverwalter (Library Manager): Zur Verwaltung Ihrer Bibliotheksdateien.


	Debuggen: Unterstützt das Debugging des Codes.


	Suchen (Search): Durchsucht die Codes Ihrer Skizzen.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
So erstellen, öffnen oder speichern Sie eine Skizze


	Wenn Sie die Arduino IDE zum ersten Mal öffnen oder eine neue Skizze erstellen, erscheint eine Seite wie diese. Hier erstellt die Arduino IDE automatisch eine neue Datei für Sie, die als „Skizze“ bezeichnet wird.

[image: ../_images/sp221014_173458.png]
Diese Skizzendateien haben einen regulären temporären Namen, an dem Sie das Erstellungsdatum der Datei erkennen können. sketch_oct14a.ino steht für die erste Skizze vom 14. Oktober, und .ino ist das Dateiformat dieser Skizze.



	Lassen Sie uns nun eine neue Skizze erstellen. Kopieren Sie den folgenden Code in die Arduino IDE, um den ursprünglichen Code zu ersetzen.

[image: ../_images/create1.png]
void setup() {
    // put your setup code here, to run once:
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    // put your main code here, to run repeatedly:
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}







	Drücken Sie Strg+S oder klicken Sie auf Datei -> Save. Die Skizze wird standardmäßig unter C:\Users\{Ihr_Benutzername}\Documents\Arduino gespeichert. Sie können den Namen ändern oder einen neuen Speicherort wählen.

[image: ../_images/create2.png]


	Nach erfolgreichem Speichern wird der Name in der Arduino IDE aktualisiert.

[image: ../_images/create3.png]




Bitte fahren Sie mit dem nächsten Abschnitt fort, um zu erfahren, wie Sie diese erstellte Skizze auf Ihr Arduino-Board hochladen können.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
So laden Sie eine Skizze auf das Board hoch

In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie Sie die zuvor erstellte Skizze auf das Arduino-Board hochladen und auf was Sie achten sollten.

1. Wählen Sie Board und Port aus

Arduino-Entwicklungsboards werden in der Regel mit einem USB-Kabel geliefert. Verbinden Sie das Board damit mit Ihrem Computer.

Wählen Sie im Arduino IDE das korrekte Board und den korrekten Port aus. Normalerweise erkennen Computer Arduino-Boards automatisch und weisen ihnen einen Port zu, den Sie hier auswählen können.


[image: ../_images/board_port.png]



Sollte Ihr Board bereits angeschlossen, aber nicht erkannt sein, überprüfen Sie, ob das installiert-Logo im Abschnitt Arduino AVR Boards des Board-Verwaltung erscheint. Falls nicht, scrollen Sie ein wenig nach unten und klicken auf Installieren.


[image: ../_images/upload1.png]



Speziell für UNO R4, suchen Sie im Board-Verwaltung nach „UNO R4“ und prüfen, ob die zugehörige Bibliothek installiert ist.


[image: ../_images/install_uno_r4_lib.png]



Ein Neustart der Arduino IDE und das erneute Anschließen des Arduino-Boards beheben die meisten Probleme. Alternativ können Sie auch Werkzeuge -> Board oder Port anklicken, um sie auszuwählen.

2. Überprüfen Sie die Skizze

Nachdem Sie auf die Schaltfläche Überprüfen geklickt haben, wird die Skizze kompiliert, um mögliche Fehler zu identifizieren.


[image: ../_images/sp221014_174532.png]



Sie können damit Fehler finden, falls Sie Zeichen gelöscht oder Buchstaben versehentlich eingetippt haben. Anhand der Nachrichtenzeile sehen Sie, wo und welche Art von Fehlern aufgetreten sind.


[image: ../_images/sp221014_175307.png]



Wenn keine Fehler vorliegen, wird eine Meldung wie die folgende angezeigt.


[image: ../_images/sp221014_175512.png]



3. Skizze hochladen

Nach Abschluss der oben genannten Schritte klicken Sie auf die Schaltfläche Hochladen, um die Skizze auf das Board zu übertragen.


[image: ../_images/sp221014_175614.png]



Bei Erfolg erscheint die folgende Aufforderung.


[image: ../_images/sp221014_175654.png]



Gleichzeitig blinkt die LED auf dem Board.

[image: ../_images/1_led.jpg]

Das Arduino-Board führt die Skizze automatisch aus, sobald die Stromversorgung nach dem Hochladen der Skizze hergestellt ist. Das laufende Programm kann durch Hochladen einer neuen Skizze überschrieben werden.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Struktur eines Arduino-Programms

Schauen wir uns die neue Skizze an. Obwohl sie bereits einige Codezeilen enthält, handelt es sich tatsächlich um eine „leere“ Skizze.
Das Hochladen dieser Skizze auf das Entwicklungsboard wird keine Auswirkung haben.

void setup() {
// Hier kommt der Einrichtungscode hin, der einmal ausgeführt wird:

}

void loop() {
// Hier kommt der Hauptcode hin, der wiederholt ausgeführt wird:

}





Wenn wir setup() und loop() entfernen und die Skizze zu einer echten „leeren“ Datei machen, werden Sie feststellen, dass sie die Überprüfung nicht besteht.
Sie sind das Äquivalent zum menschlichen Skelett und unverzichtbar.

Während der Skizzenerstellung wird setup() zuerst ausgeführt und der darin enthaltene Code (innerhalb von {}) wird nach dem Einschalten oder Zurücksetzen des Boards genau einmal ausgeführt.
loop() dient dazu, die Hauptfunktion zu schreiben, und der darin enthaltene Code wird in einer Schleife ausgeführt, nachdem setup() abgearbeitet ist.

Um setup() und loop() besser zu verstehen, verwenden wir vier Skizzen. Ihr Ziel ist es, die integrierte LED des Arduino blinken zu lassen. Führen Sie bitte jedes Experiment nacheinander aus und dokumentieren Sie die spezifischen Effekte.


	Skizze 1: Die integrierte LED blinkt kontinuierlich.




void setup() {
    // Einrichtungscode, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
}

void loop() {
    // Hauptcode, der wiederholt ausgeführt wird:
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(500);
}






	Skizze 2: Die integrierte LED blinkt nur einmal.




void setup() {
    // Einrichtungscode, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(500);
}

void loop() {
    // Hauptcode, der wiederholt ausgeführt wird:
}






	Skizze 3: Die integrierte LED blinkt einmal langsam und dann schnell.




void setup() {
    // Einrichtungscode, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(1000);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(1000);
}

void loop() {
    // Hauptcode, der wiederholt ausgeführt wird:
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(200);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(200);
}






	Skizze 4: Fehlermeldung.




void setup() {
    // Einrichtungscode, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
}

digitalWrite(13, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite(13, LOW);
delay(1000);

void loop() {
    // Hauptcode, der wiederholt ausgeführt wird:
}





Mit Hilfe dieser Skizzen können wir mehrere Eigenschaften von setup-loop zusammenfassen.


	loop() wird wiederholt ausgeführt, nachdem das Board eingeschaltet ist.


	setup() wird nur einmal ausgeführt, nachdem das Board eingeschaltet ist.


	Nach dem Einschalten des Boards wird zuerst setup() und dann loop() ausgeführt.


	Der Code muss innerhalb des {}-Bereichs von setup() oder loop() geschrieben werden, außerhalb dieses Rahmens führt es zu einem Fehler.





Bemerkung

Anweisungen wie digitalWrite(13, HIGH) dienen zur Steuerung der integrierten LED. Ihre genaue Verwendung wird in späteren Kapiteln detailliert erläutert.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Skizzen-Schreibregeln

Wenn du einen Freund bittest, das Licht für dich einzuschalten, kannst du einfach sagen: „Schalte das Licht ein“ oder „Mach Licht, Kumpel.“ Dabei spielt der Tonfall keine Rolle.

Wenn du jedoch möchtest, dass ein Arduino-Board etwas für dich tut, musst du die Programmschreibregeln von Arduino befolgen.

Dieses Kapitel enthält die grundlegenden Regeln der Arduino-Sprache und hilft dir zu verstehen, wie du natürliche Sprache in Code übersetzen kannst.

Natürlich erfordert dieser Prozess eine gewisse Eingewöhnungszeit und ist gerade für Anfänger am fehleranfälligsten. Wenn du also oft Fehler machst, ist das kein Problem, versuche es einfach noch ein paar Mal.


Semikolon ;

Genau wie im Briefverkehr, wo am Ende jedes Satzes ein Punkt steht, verlangt die Arduino-Sprache, dass du ; verwendest, um das Board über das Ende eines Befehls zu informieren.

Nehmen wir das bekannte Beispiel der „an Bord befindlichen LED-Blinkanzeige“. Ein fehlerfreies Skript könnte so aussehen:

Beispiel:

void setup() {
    // Füge hier deinen Setup-Code ein, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
}

void loop() {
    // Füge hier deinen Hauptcode ein, der wiederholt ausgeführt wird:
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(500);
}





Als nächstes betrachten wir die folgenden beiden Skizzen und überlegen, ob sie vom Arduino korrekt erkannt werden, bevor wir sie ausführen.

Skizze A:

void setup() {
    // Füge hier deinen Setup-Code ein, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
}

void loop() {
    // Füge hier deinen Hauptcode ein, der wiederholt ausgeführt wird:
    digitalWrite(13, HIGH)
    delay(500)
    digitalWrite(13, LOW)
    delay(500)
}





Skizze B:

void setup() {
    // Füge hier deinen Setup-Code ein, der einmal ausgeführt wird:
    pinMode(13, OUTPUT);
}

void loop() {
    // Füge hier deinen Hauptcode ein, der wiederholt ausgeführt wird:
    digitalWrite(13,
HIGH);  delay
    (500
    );
    digitalWrite(13,

    LOW);
            delay(500)
    ;
}





Das Ergebnis ist, dass Skizze A einen Fehler meldet und Skizze B ausgeführt wird.


	Die Fehler in Skizze A sind fehlende ; und obwohl die Skizze normal aussieht, kann sie von Arduino nicht gelesen werden.


	Skizze B mag unleserlich erscheinen, aber Einrückungen, Zeilenumbrüche und Leerzeichen in den Anweisungen sind für den Arduino-Compiler irrelevant. Daher sieht die Skizze für ihn genauso aus wie im Beispiel.




Bitte schreibe deinen Code jedoch nicht wie in Skizze B, da es in der Regel Menschen sind, die den Code schreiben und lesen. Erschwere dir also nicht unnötig die Arbeit.



Geschweifte Klammern {}

Geschweifte Klammern {} sind ein Hauptbestandteil der Arduino-Programmiersprache und müssen immer paarweise vorkommen.
Eine gängige Programmierrichtlinie besteht darin, direkt nach dem Tippen der öffnenden geschweiften Klammer auch die schließende geschweifte Klammer einzufügen und den Cursor dann zwischen die Klammern zu setzen, um die Anweisung einzufügen.



Kommentare //

Kommentare sind die Teile einer Skizze, die der Compiler ignoriert. Sie dienen in der Regel dazu, anderen zu erklären, wie das Programm funktioniert.

Schreibt man zwei aufeinanderfolgende Schrägstriche in einer Codezeile, wird alles bis zum Ende der Zeile vom Compiler ignoriert.

Wenn wir eine neue Skizze erstellen, enthält sie bereits zwei Kommentare. Entfernen wir diese, hat dies keinen Einfluss auf die Funktionsweise der Skizze.

void setup() {
    // Setze hier deinen Initialisierungscode ein, der einmal ausgeführt wird:

}

void loop() {
    // Setze hier deinen Hauptcode ein, der ständig wiederholt wird:

}





Kommentare sind in der Programmierung sehr nützlich, und einige gängige Anwendungsbeispiele sind nachfolgend aufgelistet.


	Anwendungsfall A: Erkläre dir oder anderen, was dieser Codeabschnitt macht.




void setup() {
    pinMode(13, OUTPUT); // Setze Pin 13 in den Ausgabemodus, er steuert die onboard LED
}

void loop() {
    digitalWrite(13, HIGH); // Aktiviere die onboard LED durch Setzen von Pin 13 auf HIGH
    delay(500); // Halte den Status für 500 ms
    digitalWrite(13, LOW); // Schalte die onboard LED aus
    delay(500); // Halte den Status für 500 ms
}






	Anwendungsfall B: Temporäres Deaktivieren von Anweisungen (ohne sie zu löschen), um sie bei Bedarf wieder zu aktivieren, ohne sie neu schreiben zu müssen. Dies ist beim Debuggen von Code und bei der Fehlersuche sehr hilfreich.




void setup() {
    pinMode(13, OUTPUT);
    // digitalWrite(13, HIGH);
    // delay(1000);
    // digitalWrite(13, LOW);
    // delay(1000);
}

void loop() {
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(200);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(200);
}






Bemerkung

Verwenden Sie die Tastenkombination Strg+/, um Ihren Code schnell zu kommentieren oder zu dekommentieren.





Kommentar /**/

Gleichwertig zu // für Kommentare. Diese Art von Kommentar kann über mehrere Zeilen gehen. Sobald der Compiler /* liest, ignoriert er alles, was darauf folgt, bis er */ trifft.

Example 1:

/* Blink */

void setup() {
    pinMode(13,OUTPUT);
}

void loop() {
    /*
    The following code will blink the onboard LED
    You can modify the number in delay() to change the blinking frequency
    */
    digitalWrite(13,HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13,LOW);
    delay(500);
}







#define

Dies ist ein nützliches Werkzeug in C++.

#define identifier Token-String





Der Compiler ersetzt beim Lesen automatisch den identifier durch den Token-String, was meist zur Definition von Konstanten verwendet wird.

Hier ein Beispiel für eine Skizze, die #define verwendet, um die Lesbarkeit des Codes zu erhöhen.

#define ONBOARD_LED 13
#define VERZOEGERUNGSZEIT 500

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

void loop() {
    digitalWrite(ONBOARD_LED, HIGH);
    delay(VERZOEGERUNGSZEIT);
    digitalWrite(ONBOARD_LED, LOW);
    delay(VERZOEGERUNGSZEIT);
}





Aus Sicht des Compilers sieht der Code eigentlich so aus:

void setup() {
    pinMode(13, OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(13, HIGH);
    delay(500);
    digitalWrite(13, LOW);
    delay(500);
}





Wie man sehen kann, wird der Bezeichner ersetzt und existiert nicht im Programm. Daher gibt es einige Vorsichtsmaßnahmen bei der Verwendung.


	Ein Token-String kann nur manuell geändert und nicht durch Rechenoperationen im Programm in andere Werte umgewandelt werden.


	Vermeiden Sie die Verwendung von Symbolen wie ;. Zum Beispiel:




#define ONBOARD_LED 13;

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

void loop() {
    digitalWrite(ONBOARD_LED, HIGH);
}





Der Compiler wird es wie folgt interpretieren, was zu einem Fehler führen wird:

void setup() {
    pinMode(13;, OUTPUT);
}

void loop() {
    digitalWrite(13;, HIGH);
}






Bemerkung

Eine Namenskonvention für #define ist es, den identifier zu groß zu schreiben, um Verwechslungen mit Variablen zu vermeiden.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Variable

Eine Variable ist eines der mächtigsten und wichtigsten Werkzeuge in einem Programm. Sie ermöglicht es uns, Daten in unseren Programmen zu speichern und abzurufen.

Das folgende Skizzen-File verwendet Variablen. Es speichert die Pin-Nummern der integrierten LED in der Variable ledPin und die Zahl „500“ in der Variable delayTime.

int ledPin = 13;
int delayTime = 500;

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

void loop() {
    digitalWrite(ledPin,HIGH);
    delay(delayTime);
    digitalWrite(ledPin,LOW);
    delay(delayTime);
}





Ist das eine Wiederholung von dem, was #define macht? Die Antwort ist NEIN.


	Die Rolle von #define ist es lediglich, Text einfach und direkt zu ersetzen; es wird vom Compiler nicht als Bestandteil des Programms angesehen.


	Eine Variable hingegen existiert im Programm und wird zum Speichern und Abrufen von Werten verwendet. Sie kann ihren Wert im Programm auch ändern, was #define nicht kann.




Im folgenden Skizzen-File addiert sich die Variable selbst, sodass die integrierte LED nach jedem Blinken länger blinkt.

int ledPin = 13;
int delayTime = 500;

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

void loop() {
    digitalWrite(ledPin,HIGH);
    delay(delayTime);
    digitalWrite(ledPin,LOW);
    delay(delayTime);
    delayTime = delayTime + 200; // Jede Ausführung erhöht den Wert um 200
}






Variable deklarieren

Eine Variable zu deklarieren bedeutet, eine Variable zu erstellen.

Für die Deklaration einer Variable benötigen Sie zwei Dinge: den Datentyp und den Variablennamen. Der Datentyp muss vom Variablennamen durch ein Leerzeichen getrennt und die Variablendeklaration durch ein ; beendet werden.

Nehmen wir diese Variable als Beispiel.

int delayTime;





Datentyp

Hier ist int ein Datentyp namens Integer, der zur Speicherung von Ganzzahlen von -32768 bis 32766 verwendet werden kann. Er kann nicht zur Speicherung von Dezimalzahlen verwendet werden.

Neben Ganzzahlen können Variablen auch andere Arten von Daten speichern. Die Arduino-Sprache (die, wie man sich erinnern sollte, C++ ist) bietet eingebaute Unterstützung für einige davon (hier sind nur die am häufigsten verwendeten und nützlichsten aufgelistet):


	float: Speichert eine Dezimalzahl, z.B. 3,1415926.


	byte: Kann Zahlen von 0 bis 255 halten.


	boolean: Nimmt nur zwei mögliche Werte an, True oder False, obwohl es im Speicher ein Byte belegt.


	char: Speichert eine Zahl von -127 bis 127. Da es als char markiert ist, versucht der Compiler, es einem Zeichen aus der ASCII table of characters zuzuordnen.


	string: Kann eine Zeichenfolge speichern, z.B. Halloween.




Variablenname

Sie können der Variable jeden beliebigen Namen geben, z.B. i, apple, Bruce, R2D2, Sectumsempra, aber es gibt einige Grundregeln.


	Beschreiben Sie den Verwendungszweck. Hier habe ich die Variable delayTime genannt, damit man leicht versteht, wofür sie dient. Wenn ich sie barryAllen nenne, verwirrt das die Person, die den Code betrachtet.


	Verwenden Sie eine gängige Benennung. Wie ich es getan habe, können Sie CamelCase verwenden, wobei das T in delayTime groß geschrieben ist, sodass man leicht erkennen kann, dass die Variable aus zwei Wörtern besteht. Alternativ können Sie UnderScoreCase verwenden, um die Variable als delay_time zu schreiben. Das beeinflusst nicht die Ausführung des Programms, erleichtert aber dem Programmierer das Lesen des Codes, wenn Sie die von Ihnen bevorzugte Benennung verwenden.


	Verwenden Sie keine Schlüsselwörter. Ähnlich wie bei der Eingabe von „int“ wird die Arduino-IDE es farblich hervorheben, um Sie daran zu erinnern, dass es ein Wort mit einer speziellen Bedeutung ist und nicht als Variablenname verwendet werden kann. Ändern Sie den Namen der Variable, wenn sie farblich hervorgehoben ist.


	Spezielle Symbole sind nicht erlaubt. Zum Beispiel Leerzeichen, #, $, /, +, % usw. Die Kombination aus englischen Buchstaben (Groß- und Kleinschreibung), Unterstrichen und Zahlen (aber Zahlen können nicht als erstes Zeichen eines Variablennamens verwendet werden) ist ausreichend vielfältig.




Einen Wert einer Variable zuweisen

Nachdem wir die Variable deklariert haben, ist es an der Zeit, die Daten zu speichern. Wir verwenden den Zuweisungsoperator (d.h. =), um den Wert in die Variable zu setzen.

Wir können der Variable Werte zuweisen, sobald wir sie deklariert haben.

int delayTime = 500;





Es ist auch möglich, ihr später einen neuen Wert zuzuweisen.

int delayTime; // kein Wert
delayTime = 500; // Wert ist 500
delayTime = delayTime + 200; // Wert ist 700









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Arduino Videokurs

Begleiten Sie uns auf einer Entdeckungsreise durch die Welt von Arduino mit dem umfassenden Arduino Videokurs, unter Verwendung des Ultimate Sensor Kits von SunFounder. Diese Serie beginnt mit einer Einführung in das Arduino-Ökosystem und die Fähigkeiten des UNO R4 Minima Boards, was den Grundstein für einen intensiven Einblick in praktische Anwendungen und Programmierungstechniken legt. Sie erlernen die Grundlagen der LED-Steuerung, verstehen serielle Kommunikation und üben den Umgang mit verschiedenen Komponenten wie RGB-LEDs, Tasten und Potentiometern. Wenn Sie dem Kurs Schritt für Schritt folgen, werden Sie Arduino meistern, indem Sie nicht nur Code kopieren und einfügen, sondern Ihren eigenen Code schreiben und Ihre Arduino-Projekte nach Ihren Wünschen umsetzen.

Der Arduino Video-Kurse wird kontinuierlich aktualisiert, bleiben Sie dran für mehr!

Katalog



	Video 1 - Arduino Uno R4 Minima

	Video 2 - Einführung in die Arduino IDE

	Video 3: Grundlagen der Schaltkreise und des Breadboardings

	Video 4: Variablen, Datentypen und Konstanten

	Video 5: Digitaleingänge und bedingte Logik

	Video 6: Analog-Digital-Umwandlung








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Video 1 - Arduino Uno R4 Minima

Eine schrittweise Einführung in Arduino Uno R4 Minima, die dessen Eigenschaften, Einrichtung und ein grundlegendes Programm zum Blinken einer LED umfasst.


	Einführung: Überblick über den Arduino Uno R4 Minima Schulungskurs und seinen Lehrplan.


	Arduino Vergleich: Detaillierte Darstellung der Verbesserungen und Funktionen des Uno R4 Minima im Vergleich zum Uno R3.


	Wesentliche Merkmale: Erforschung der fortgeschrittenen Funktionen und Fähigkeiten des Uno R4 Minima.


	Pin-Funktionen: Umfassender Leitfaden zu den verschiedenen Pinbelegungen und ihren Funktionalitäten.


	IDE-Einrichtung: Anleitung zur Installation und Konfiguration der Arduino IDE für Uno R4 Minima.


	Erstes Programm: Demonstration eines grundlegenden LED-Blinkprogramms als Einführungsprojekt.




Video


  
    
    

    Video 2 - Einführung in die Arduino IDE
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Video 2 - Einführung in die Arduino IDE

Erforschen Sie die Grundlagen der Arduino-Programmierung und die neuen Funktionen der Arduino IDE Version 2, ideal für Anfänger, die in die Welt von Arduino eintauchen.


	Einführung in Arduino: Ziel ist es, die Lücke in der Anleitung für Anfänger zu schließen, die den Arduino Uno R4 verwenden.


	Erkundung der Arduino IDE: Ein detaillierter Blick auf die Funktionen und Werkzeuge der Arduino IDE Version 2, um sie für neue Benutzer zugänglich zu machen.


	Programmiergrundlagen: Verständnis der Struktur von Arduino-Code, einschließlich der Funktionen setup und loop.


	Steuerung der integrierten LEDs: Praktische Beispiele zur Steuerung der eingebauten LEDs von Arduino, um grundlegende Programmierungstechniken zu demonstrieren.


	Syntax und Funktionen: Betonung der Bedeutung der Syntax in der Programmierung und Einführung essentieller Funktionen wie pinMode und digitalWrite.
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    Video 3: Grundlagen der Schaltkreise und des Breadboardings
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Video 3: Grundlagen der Schaltkreise und des Breadboardings

Ein detailliertes Tutorial zum Aufbau grundlegender Schaltkreise und zur Verwendung eines Steckbretts, mit Fokus auf praktische Anwendungen mit dem Arduino Uno R4 Minima.


	Grundlagen der Schaltkreise: Einführung in die wesentlichen Komponenten eines elektrischen Schaltkreises.


	Ohmsches Gesetz: Erklärung der Beziehung zwischen Strom, Spannung und Widerstand.


	Technik des Breadboardings: Anleitung zur Verwendung eines Steckbretts für den Schaltkreisaufbau.


	Reihenschaltungen: Verständnis der Spannungsteilung und der Prinzipien von Reihenverbindungen.


	Parallelschaltungen: Erforschung der Eigenschaften und Vorteile von Parallelschaltungen.


	LED-Schaltkreise: Praktische Tipps zur Auswahl von Widerstandswerten und zum Aufbau von LED-Schaltkreisen mit Arduino.
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    Video 4: Variablen, Datentypen und Konstanten
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Video 4: Variablen, Datentypen und Konstanten

Dieses Tutorial behandelt die Grundlagen der Verwendung von Variablen, Datentypen, Konstanten und Präprozessoranweisungen in der Arduino-Programmierung, demonstriert anhand einer Ampelsimulation.


	Variablen in Arduino: Demonstration der Verwendung von Variablen für dynamische Programmierung in Arduino.


	Datentypen: Erläuterung verschiedener Datentypen wie int, float, double, char, bool und deren Speichernutzung.


	Effiziente Speichernutzung: Hervorhebung der Bedeutung der Auswahl geeigneter Datentypen für effizientes Speichermanagement in Mikrocontrollern.


	const und #define: Diskussion über die Verwendung von Konstanten und Präprozessoranweisungen zur Erstellung fester Werte im Code.


	Ampelsimulation: Anleitung zum Aufbau und zur Programmierung einer Ampelsimulation zur Anwendung dieser Konzepte.
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    Video 5: Digitaleingänge und bedingte Logik
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Video 5: Digitaleingänge und bedingte Logik

Entdecken Sie, wie man digitale Eingänge integriert, schwebende Pins mit Pull-Up-/Down-Widerständen stabilisiert und bedingte Aussagen in Arduino Uno R4 Minima-Projekten anwendet, exemplarisch dargestellt an einer Ampelsimulation.


	Digitaleingänge: Erlernen des Anschlusses von Druckknopfschaltern als digitale Eingänge.


	Pull-Up-/Down-Widerstände: Verständnis für die Verwendung von Widerständen zur Stabilisierung schwebender Pins in Digitaleingängen.


	Serienmonitor-Werkzeug: Verwendung des Serienmonitors der Arduino IDE für textuelle Ausgaben vom Arduino-Board.


	If-Else-Anweisungen: Implementierung von If-Else-Logik für Entscheidungsfindungen in Arduino-Sketchen.


	Ampelsimulation: Demonstration der Konzepte mit einer Ampelschaltung unter Verwendung von LEDs und Drucktasten.


	digitalRead() Funktion: Einsatz dieser Funktion zur Lesung digitaler Eingänge und entsprechenden Steuerung der Ausgänge.
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    Video 6: Analog-Digital-Umwandlung
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Video 6: Analog-Digital-Umwandlung

Dieses Tutorial vertieft sich in die Analog-Digital-Umwandlung, erläutert Binärzahlen, Bits und Bytes, veranschaulicht durch die Verwendung eines Potentiometers mit Arduino Uno R4 Minima.


	Analog-Digital-Umwandlung: Demonstration der Umwandlungsprinzipien mit einem Potentiometer.


	Digitale Darstellung: Illustration, wie analoge Signale digitalisiert werden.


	Programmierung für die Umwandlung: Erstellung von Arduino-Sketchen zur Umwandlung von Dezimal- in Binärzahlen.


	Bits und Bytes: Erkundung der Grundlagen von Binärzahlen und deren Bedeutung in der digitalen Datenverarbeitung.


	analogRead() Funktion: Einsatz dieser Funktion zum Lesen und Umwandeln analoger Signale.


	ADC-Auflösung: Verständnis, wie die Auflösung die Präzision von analogen Eingangsmessungen beeinflusst.
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    Code herunterladen
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Code herunterladen

Laden Sie den entsprechenden Code über den unten stehenden Link herunter.


	SunFounder Ultimate Sensor Kit Code [https://codeload.github.com/sunfounder/ultimate-sensor-kit/zip/refs/heads/main]


	Oder schauen Sie sich den Code auf SunFounder Ultimate Sensor Kit - GitHub [https://github.com/sunfounder/ultimate-sensor-kit] an.
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Grundlagen der Komponenten

Nach dem Öffnen der Verpackung überprüfen Sie bitte, ob die Anzahl der Komponenten der Produktbeschreibung entspricht und ob alle Teile einwandfrei sind.


	Liste der Komponenten des SunFounder Ultimate Sensor Kits




Im Folgenden wird eine Einführung zu jeder Komponente gegeben, einschließlich ihres Funktionsprinzips und des zugehörigen Projekts. Zu jeder Komponente gibt es ein einfaches Code-Beispiel, das Ihnen einen schnellen Einstieg ermöglicht.

Steuerplatine



	Arduino UNO R4 Minima-Platine





Sensorik



	Ultraschall-Sensormodul (HC-SR04)

	Gas-/Rauch-Sensormodul (MQ2)

	Flammen-Sensormodul

	Vibrationssensor-Modul (SW-420)

	Beschleunigungssensor & Gyroskop-Modul (MPU6050)

	Tastenmodul

	Fotowiderstands-Modul

	Potentiometer-Modul

	IR-Hindernisvermeidungssensor-Modul

	Kapazitives Bodenfeuchtigkeitsmodul

	Regentropfen-Erkennungsmodul

	Temperatur- und Feuchtigkeitssensor-Modul (DHT11)

	PIR-Bewegungsmelder-Modul (HC-SR501)

	Temperatur-, Feuchtigkeits- & Drucksensor (BMP280)

	Pulsoximeter und Herzfrequenzsensor (MAX30102)

	Echtzeituhr-Modul (DS1302)

	Berührungs-Sensormodul

	Infrarot-Geschwindigkeitssensor-Modul (LM393)

	Joystick-Modul

	Time-of-Flight Mikro-LIDAR-Entfernungssensor (VL53L0X)





Anzeigeelemente



	I2C LCD 1602

	OLED-Display-Modul

	Ampel-Modul

	RGB-Modul





Aktuatoren



	5V-Relaismodul

	Passives Summermodul

	Servomotor (SG90)

	Kreiselpumpe

	TT Motor





Drahtlose Kommunikation & IoT



	ESP8266-Modul

	JDY-31 Bluetooth-Modul
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Arduino UNO R4 Minima-Platine

[image: ../_images/36_uno_r4.webp]
Das Arduino UNO R4 Minima ist eine Entwicklungsplatine im klassischen UNO-Formfaktor und basiert auf dem RA4M1(Renesas RA4M1 Group Datasheet )-Mikrocontroller von Renesas. Die Platine ist schneller und bietet mehr Speicher als ihre Vorgängermodelle. Sie verfügt über eine Reihe integrierter Funktionen wie einen DAC, RTC und HID. Das UNO R4 Minima ist eine ausschließlich 5-V-Platine. Sie hat 14 digitale I/O-Pins, 6 analoge Eingänge mit einer Auflösung von bis zu 14 Bit, eine Taktfrequenz von 48 MHz sowie 32 kB SRAM, 256 kB Flash-Speicher und 8 kB EEPROM.

Technische Parameter








	Platine

	Name

	Arduino® UNO R4 Minima





	Mikrocontroller

	Renesas RA4M1 (Arm® Cortex®-M4)



	USB

	USB-C®

	Programmieranschluss



	Pins

	Digitale I/O-Pins

	14



	Pins

	Analoge Eingangspins

	6



	DAC

	1



	PWM-Pins

	6



	Kommunikation

	UART

	Ja, 1x



	I2C

	Ja, 1x



	SPI

	Ja, 1x



	CAN

	Ja, 1 CAN-Bus



	Stromversorgung

	Betriebsspannung der Schaltung

	5 V



	Eingangsspannung (VIN)

	6-24 V



	Gleichstrom pro I/O-Pin

	8 mA



	Taktfrequenz

	Hauptkern

	48 MHz



	Speicher

	RA4M1

	256 kB Flash, 32 kB RAM



	Abmessungen

	Breite

	68,85 mm



	Länge

	53,34 mm






Weiterführende Informationen


	Arduino IDE [https://www.arduino.cc/en/software]


	Download und Installation der Arduino IDE 2.0


	Arduino Programmiersprachen-Referenz [https://www.arduino.cc/reference/en/]


	Arduino UNO R4 Minima 


	Arduino UNO R4 Minima Datasheet 


	Renesas RA4M1 Group Datasheet 
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Ultraschall-Sensormodul (HC-SR04)

[image: ../_images/01_ultrasonic.png]

Einleitung

Das Ultraschall-Sensormodul (HC-SR04) ist ein Sensor, der mithilfe von Ultraschallwellen Entfernungen zwischen 2 cm und 4 Metern messen kann. Es wird häufig in Robotik- und Automatisierungsprojekten eingesetzt, um Objekte zu erkennen und Entfernungen zu messen. Das Modul besteht aus einem Ultraschall-Sender und -Empfänger, die gemeinsam Ultraschallwellen senden und empfangen.



Funktionsprinzip

Das Modul umfasst Ultraschallsender, Empfänger und Steuerschaltung. Die grundlegenden Prinzipien sind wie folgt:


	Ein IO-Flipflop verarbeitet ein High-Level-Signal von mindestens 10us.


	Das Modul sendet automatisch acht 40-kHz-Signale aus und prüft, ob ein Pulssignal zurückkehrt.


	Wenn das Signal zurückkehrt und das High-Level passiert, beträgt die Ausgabe-IO-Dauer die Zeit vom Senden der Ultraschallwelle bis zu ihrer Rückkehr. Hier gilt: Testentfernung = (High-Level-Zeit x Schallgeschwindigkeit (340 m/s) / 2.




Das Timing-Diagramm ist unten dargestellt.

[image: ../_images/01_ultrasonic_principle.png]
Es genügt, einen kurzen 10us-Impuls für den Trigger-Eingang zu liefern, um die Entfernungsmessung zu starten. Das Modul sendet dann eine 8-Zyklus-Serie von Ultraschallwellen mit 40 kHz aus und erhebt sein Echo. Die Entfernung kann durch das Zeitintervall zwischen dem Senden des Trigger-Signals und dem Empfang des Echo-Signals berechnet werden.


Bemerkung

Es wird empfohlen, einen Messzyklus von mehr als 60 ms zu verwenden, um Signalüberlappungen zwischen Trigger- und Echo-Signal zu vermeiden.




	Formel:
	
	us / 58 = Zentimeter


	us / 148 = Zoll


	Entfernung = High-Level-Zeit * Schallgeschwindigkeit (340m/s) / 2;










Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3-Board * 1


	Ultraschall-Sensormodul * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/01-ultrasonic_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Gas-/Rauch-Sensormodul (MQ2)
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Gas-/Rauch-Sensormodul (MQ2)

[image: ../_images/02_mq2_gas_module.png]

Einleitung

Der MQ-2-Sensor ist ein vielseitiger Gassensor, der eine breite Palette von Gasen wie Alkohol, Kohlenmonoxid, Wasserstoff, Isobuten, Flüssiggas, Methan, Propan und Rauch erkennen kann. Aufgrund seiner kostengünstigen und benutzerfreundlichen Eigenschaften ist er besonders bei Einsteigern beliebt.



Funktionsprinzip

Der MQ-2-Sensor basiert auf dem Prinzip der Widerstandsänderung in Gegenwart verschiedener Gase. Wenn das Zielgas mit dem erhitzten MOS-Material (Metalloxid-Halbleiter) in Kontakt kommt, finden Oxidations- oder Reduktionsreaktionen statt, die den Widerstand des MOS-Materials verändern. Es ist bemerkenswert, dass der MQ-2-Sensor mehrere Gase erkennen kann, jedoch nicht in der Lage ist, zwischen ihnen zu unterscheiden. Dies ist eine übliche Eigenschaft der meisten Gassensoren.

Der Sensor verfügt über ein integriertes Potentiometer, das es ermöglicht, die digitale Ausgangsschwelle (D0) einzustellen. Überschreitet die Gaskonzentration in der Luft einen bestimmten Schwellenwert, ändert sich der Widerstand des Sensors. Diese Widerstandsänderung wird dann in ein elektrisches Signal umgewandelt, das von einem Arduino-Board ausgelesen werden kann.



Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Board * 1


	Gas-Sensormodul (MQ2) * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/02_mq2_sensor_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Flammen-Sensormodul
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Flammen-Sensormodul

[image: ../_images/03_flame_module.jpg]

Einleitung

Das Flammen-Sensormodul ist in der Lage, die Anwesenheit von Feuer oder Flammen zu detektieren. Es erkennt Brände hauptsächlich durch die Erfassung der von Flammen oder Feuer emittierten Infrarotstrahlung. Es wird weitgehend in Brandmeldesystemen in Privathaushalten und in der Industrie verwendet.



Funktionsprinzip

Das Flammen-Sensormodul arbeitet auf Basis der Infrarotdetektion. Der Sensor besitzt einen IR-Empfänger, der die von den Flammen emittierte Infrarotstrahlung erkennt. Wenn Feuer brennt, emittiert es eine geringe Menge an infrarotem Licht, das von der Fotodiode (IR-Empfänger) auf dem Sensor empfangen wird. Mittels eines Operationsverstärkers wird dann die Spannungsänderung am IR-Empfänger überprüft, sodass bei erkanntem Feuer der Ausgangspin (DO) 0V (LOW) liefert und bei Nichterkennung 5V (HIGH).



Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Board * 1


	Flammen-Sensormodul * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/03_flame_module_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Vibrationssensor-Modul (SW-420)
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Vibrationssensor-Modul (SW-420)

[image: ../_images/04_sw420_vibration_module.png]

Einführung

Das SW-420 Vibrationssensor-Modul ist in der Lage, Vibrationen oder Erschütterungen auf einer Oberfläche zu erfassen. Es kann für verschiedene Zwecke eingesetzt werden, wie z.B. zur Erkennung von Türklopfen, Maschinenfehlern, Autounfällen oder Alarmanlagen. Das Modul arbeitet mit einer Spannung von 3,3 V bis 5 V und verfügt über drei Peripheriegeräte: zwei LEDs, eine für den Betriebsstatus und die andere für den Sensorausgang, sowie ein Potentiometer zur Feineinstellung des Ansprechpunktes für Vibrationen.



Funktionsprinzip

Das SW-420 Vibrationssensor-Modul setzt sich aus einem SW-420 Vibrationsschalter und einem LM393 Spannungsvergleicher zusammen. Der SW-420 Vibrationsschalter enthält eine Feder und einen Stab innerhalb eines Rohres. Bei Vibrationen kommt die Feder mit dem Stab in Kontakt und schließt den Stromkreis. Der im Modul integrierte Vibrationssensor erfasst diese Schwingungen und wandelt sie in elektrische Signale um. Der LM393 Vergleicherchip vergleicht diese Signale dann mit einer Referenzspannung, die am Potentiometer eingestellt wird. Überschreitet die Amplitude des Signals diese Referenzspannung, gibt der Vergleicher ein hohes Signal (1) aus, andernfalls ein niedriges (0).



Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Board * 1


	Vibrationssensor-Modul (SW-420) * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/04_vibration_module_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Beschleunigungssensor & Gyroskop-Modul (MPU6050)
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Beschleunigungssensor & Gyroskop-Modul (MPU6050)

[image: ../_images/05_mpu6050_1.png]

Einleitung

Der MPU-6050 ist ein 6-achsiger Bewegungssensor, der einen 3-achsigen Gyroskop und einen 3-achsigen Beschleunigungsmesser kombiniert. Er erfasst Veränderungen in Bewegung, Beschleunigung und Rotation. Häufig findet er Einsatz in Robotik, Game-Controllern und anderen elektronischen Geräten, die eine Bewegungserkennung benötigen. Aufgrund seiner hohen Genauigkeit und geringen Kosten ist er besonders bei der DIY-Community beliebt.



Funktionsprinzip

Ein MPU-6050 Sensor-Modul besteht aus einem 3-achsigen Beschleunigungsmesser und einem 3-achsigen Gyroskop.

Die drei Koordinatensysteme sind wie folgt definiert:

Legen Sie den MPU6050 flach auf den Tisch, sodass das Etikett nach oben zeigt und ein Punkt auf dieser Oberfläche in der oberen linken Ecke ist. Dann ist die aufrechte Richtung nach oben die Z-Achse des Chips. Die Richtung von links nach rechts wird als X-Achse betrachtet. Entsprechend ist die Richtung von hinten nach vorne als Y-Achse definiert.

[image: ../_images/05_mpu_2.png]

3-achsiger Beschleunigungsmesser

Der Beschleunigungsmesser funktioniert nach dem Prinzip des piezoelektrischen Effekts, der es bestimmten Materialien ermöglicht, bei mechanischer Belastung eine elektrische Ladung zu erzeugen.

Stellen Sie sich eine quaderförmige Box mit einer kleinen Kugel darin vor, wie im obigen Bild. Die Wände dieser Box bestehen aus piezoelektrischen Kristallen. Wenn Sie die Box neigen, bewegt sich die Kugel aufgrund der Schwerkraft in Richtung der Neigung. Die Wand, gegen die die Kugel stößt, erzeugt kleine piezoelektrische Ströme. Insgesamt gibt es drei gegenüberliegende Wandpaare in einem Quader, die jeweils einer Achse im 3D-Raum entsprechen: den X-, Y- und Z-Achsen. Abhängig von den Strömen, die von den piezoelektrischen Wänden erzeugt werden, können wir die Richtung und das Ausmaß der Neigung bestimmen.

[image: ../_images/05_mpu_3.png]
Der MPU6050 kann zur Erfassung der Beschleunigung auf jeder Koordinatenachse verwendet werden (im stationären Zustand ist die Beschleunigung der Z-Achse 1 Gravitationseinheit, X und Y sind 0). Bei Neigung oder in einem zustandslosen/überlasteten Zustand ändert sich der entsprechende Wert.

Es gibt vier wählbare Messbereiche: +/-2g, +/-4g, +/-8g und +/-16g (standardmäßig 2g), die jeweils einer Präzision entsprechen. Die Werte reichen von -32768 bis 32767.

Die Beschleunigungsablesung wird durch Abbildung des Messbereichs auf den Lesebereich in einen Beschleunigungswert umgewandelt.

Beschleunigung = (Rohdaten der Beschleunigungsachsen / 65536 * voller Beschleunigungsbereich) g

Nehmen Sie die X-Achse als Beispiel, wenn die Rohdaten der Beschleunigungs-X-Achse 16384 betragen und der Bereich +/- 2g ausgewählt ist:

Beschleunigung entlang der X-Achse = (16384 / 65536 * 4) g = 1g



3-achsiger Gyroskop

Gyroskope funktionieren nach dem Prinzip der Coriolis-Beschleunigung. Stellen Sie sich eine gabelähnliche Struktur vor, die sich ständig hin und her bewegt und durch piezoelektrische Kristalle an Ort und Stelle gehalten wird. Wenn Sie versuchen, diese Anordnung zu neigen, erfahren die Kristalle eine Kraft in Richtung der Neigung. Dies entsteht aufgrund der Trägheit der beweglichen Gabel. Die Kristalle erzeugen daraufhin einen Strom gemäß dem piezoelektrischen Effekt, der dann verstärkt wird.

[image: ../_images/05_mpu_4.png]
Auch der Gyroskop hat vier Arten von Messbereichen: +/- 250, +/- 500, +/- 1000, +/- 2000. Die Berechnungsmethode und die Beschleunigung sind im Grunde konsistent.

Die Formel zur Umwandlung der Ablesung in die Winkelgeschwindigkeit lautet wie folgt:

Winkelgeschwindigkeit = (Rohdaten der Gyroskopachsen / 65536 * voller Gyroskopbereich) °/s

Nehmen Sie als Beispiel die X-Achse, wenn die Rohdaten der Beschleunigungs-X-Achse 16384 betragen und der Bereich + / - 250 ° / s beträgt:

Winkelgeschwindigkeit entlang der X-Achse = (16384 / 65536 * 500)°/s = 125°/s




Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Board * 1


	Beschleunigungssensor & Gyroskop Modul (MPU6050) * 1


	Jumperkabel




Schaltkreismontage

[image: ../_images/05_mpu6050_circuit.png]



Programmcode


Bemerkung

Um die Bibliothek zu installieren, nutzen Sie den Arduino Bibliotheksmanager und suchen nach „Adafruit MPU6050“, um sie zu installieren.




  
    
    

    Tastenmodul
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Tastenmodul

[image: ../_images/06_button.png]

Einführung

Das Tastenmodul ist ein elektronisches Gerät zur Erfassung des Zustands einer Taste. Üblicherweise werden sie als Schalter zum Verbinden oder Unterbrechen von Schaltkreisen eingesetzt. Tasten finden in vielen Anwendungsbereichen Verwendung, etwa bei Türklingeln, Schreibtischlampen, Fernbedienungen, Aufzügen, Brandmeldern usw.



Funktionsprinzip

Das Tastenmodul funktioniert nach dem Prinzip eines Schalters. Ein Schalter ist ein elektrisches Bauteil, das dazu dient, einen Stromkreis zu öffnen oder zu schließen.

Die nachfolgende Abbildung zeigt den internen Aufbau einer Taste. Das Symbol rechts unten wird meist verwendet, um eine Taste in Schaltungen darzustellen.

[image: ../_images/06_button_2.png]
Da der Pin 1 mit dem Pin 2 und der Pin 3 mit dem Pin 4 verbunden ist, schließt das Drücken der Taste alle 4 Pins und somit den Stromkreis.

[image: ../_images/06_button_3.png]


Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Platine * 1


	Tastenmodul * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/06_button_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Fotowiderstands-Modul
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Fotowiderstands-Modul

[image: ../_images/07_photoresistor_module.png]

Einleitung

Ein Fotowiderstands-Modul ist ein Gerät zur Messung der Lichtintensität in der Umgebung. Es kann für verschiedene Zwecke eingesetzt werden, wie etwa zur Anpassung der Helligkeit eines Geräts, zur Erkennung von Tag und Nacht oder zur Aktivierung eines Lichtschalters.

Ein wesentlicher Bestandteil des Fotowiderstands-Moduls ist der Fotowiderstand selbst. Ein Fotowiderstand ist ein lichtgesteuerter variabler Widerstand. Mit steigender Lichteinstrahlung verringert sich der Widerstand des Fotowiderstands; er zeigt also eine Foto-Leitfähigkeit.

Der Fotowiderstand kann in lichtempfindlichen Detektorschaltungen sowie in licht- und dunkelaktivierten Schaltkreisen als Halbleiterwiderstand eingesetzt werden. Im Dunkeln kann der Widerstand eines Fotowiderstands mehrere Megaohm (MΩ) betragen, während er im Hellen auf nur wenige hundert Ohm sinken kann.

Hier ist das elektronische Symbol für den Fotowiderstand:

[image: ../_images/07_photoresistor_symbol_2.png]


Funktionsprinzip

Das Fotowiderstands-Modul arbeitet nach dem Prinzip der Widerstandsveränderung in Abhängigkeit von unterschiedlichen Lichtintensitäten. Der Sensor verfügt über ein integriertes Potentiometer, das den digitalen Ausgang (D0) des Sensors anpasst. Überschreitet die Lichtintensität einen bestimmten Schwellenwert, ändert sich der Widerstand des Sensors. Diese Widerstandsänderung wird dann in ein elektrisches Signal umgewandelt, das vom Arduino-Board ausgelesen werden kann.



Anwendungsbeispiele

Benötigte Hardware-Komponenten


	Arduino Uno R4 oder R3 Board * 1


	Fotowiderstands-Modul * 1


	Jumperkabel




Schaltungsaufbau

[image: ../_images/07_photoresistor_module_circuit.png]



Programmcode


  
    
    

    Potentiometer-Modul
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
Potentiometer-Modul

[image: ../_images/08_potentiomete_module.png]
