

    
      
          
            
  
Welcome to Read the Docs

This is an autogenerated index file.

Please create an index.rst or README.rst file with your own content
under the root (or /docs) directory in your repository.

If you want to use another markup, choose a different builder in your settings.
Check out our Getting Started Guide [https://docs.readthedocs.io/en/latest/getting_started.html] to become more
familiar with Read the Docs.
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Programmieren mit dem Octopus

Herzlich Willkommen zur Einführung ins Programmieren mit der Lernplatine “IoT-Octopus”.


Übersicht über die Kapitel

Der Workshop beginnt mit Kapitel 1. Das Kapitel 0 beschreibt die Einrichtung der benötigten Software.

|Kapitel|Inhalt|
|—|—|
|Kapitel 1|Was ist ein Computer?|
|Kapitel 2|Das erste Programm|
|Kapitel 3|Schleifen und Bedingungen|
|Kapitel 4|Leuchtende LEDs|
|Kapitel 5|Blinkende LEDs|
|Kapitel 6|Temperaturen lesen|
|Kapitel 7|-|
|Kapitel 8|Lautstärke messen|
|Kapitel 0|Einrichtung der Software|




Weiterführende Links


	Im Kurs kommt die Programmiersprache Microypthon zum Einsatz. Zur kompletten Dokumentation [https://docs.micropython.org/en/latest/] der Sprache.


	Programmierumgebung ist uPyCraft. Das gibt es zum kostenlosen Download [https://github.com/DFRobot/uPyCraft].




[image: _images/octopus.png]Der IoT-Octopus







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 0: Vorbereitung der benötigten Software

In dieser Programmier-Einführung geht es um die Platine IoT-Octopus. Die könnte man in verschiedenen Programmiersprachen programmieren. Wir haben uns für Python (Micropython) entschieden. Gegenüber C++ ist es vergleichsweise einsteigerfreundlich. Damit Sie alle Beispiele zu Hause nachbauen könnt, hier eine kurze Installationsanleitung.

Sie brauchen einen PC mit Windows, macOS oder Linux. Hier die drei Anleitungen. Am Ende dieser Seite gibt es dann einen Abschnitt für alle Betriebssysteme, um den Octopus vorzubereiten.


Installieren unter Windows


	Installieren Sie zunächst Python. Das gibt es hier zum Herunterladen [https://www.python.org/ftp/python/3.7.2/python-3.7.2-amd64.exe]. Klicken Sie sich durch den Installer.


	Laden Sie uPyCraft herunter. Den Download gibt es hier [https://raw.githubusercontent.com/DFRobot/uPyCraft/master/uPyCraft.exe].


	uPyCraft muss man nicht installieren. Starten Sie einfach die Exe-Datei und das Programm ist bereit.







Installieren unter macOS


	Installieren Sie zunächst Python. Das geht schnell mit dem Paketverwalter brew. Öffnen Sie das Programm terminal und geben Sie ein:


	Laden Sie uPyCraft herunter. Den Download gibt es hier [https://raw.githubusercontent.com/DFRobot/uPyCraft/master/uPyCraft_mac_V1.0.zip].


	Entpacken Sie die Zip-Datei und führen Sie die Datei darin aus. MacOS wird sich beschweren, dass das Programm nicht aus dem Store stammt. Öffnen Sie die Systemeinstellungen, dort den Punkt “Sicherheit” und klicken Sie “dennoch öffnen”




[image: ../_images/upycraft.png]So sieht uPyCraft aus. Rechts sind große Schaltflächen für die wichtigsten Funktionen




Installieren unter Linux

Sie haben sich für Linux entschieden. Dann wissen Sie sicher am besten, wie Sie Python 3 in Ihrer Distribution installieren. uPyCraft gibt es hier zum Download [https://git.oschina.net/dfrobot/upycraft/raw/master/uPyCraft_linux_V0.30].




Einrichten für alle

Schließen Sie jetzt den IoT-Octopus per USB an und öffnen Sie uPyCraft. Klicken Sie ofen im Menü auf “Tools”. Wählen Sie unter “Serial” den Anschluss – der Ocptopus wird der letzte in der Liste sein. Klicken Sie dann auf “BurnFirmware”. Der Octopus ist vorbereitet und Sie können mit Kapitel 1 starten.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 1: Was ist ein Computer?

Wer mit einem Computer arbeitet, hält ihn häufig für ein sehr intelligentes Gerät. Er löst Alltagsprobleme und komplizierte Aufgaben. In vielen Situationen nimmt er Menschen Arbeit ab. Wer sich nicht genauer mit Computern beschäftigt hat, wird instinktiv sagen, der Computer schlägt den Menschen im Bereich Intelligenz.

In Wirklichkeit ist der Computer vor allem eins: Eine fleißige Maschine. Der Computer ist nicht intelligent. Er versteht die Welt um ihn nicht, kann keine klugen Entscheidungen treffen – er kann nur rechnen! Das aber ziemlich schnell. Er nimmt Daten entgegen und macht damit das, was man ihm befohlen hat.


Rechenhelfer im Alltag

Nehmen wir an, Sie bekommen die Aufgabe, den Rauminhalt aller Räume der Schule zu berechnen. Zuerst laufen Sie durch das Gebäude und schreiben die Messwerte auf. Dabei hilft kein Computer. Die Formel für den Rauminhalt ist einfach:

Inhalt = Laenge * Breite * Hoehe





Damit der Computer rechnen kann, müssen wir ihm die Daten geben. Dafür brauchen wir eine Form der Dateneingabe. Die Daten können aus verschiedenen Quellen kommen:


	Tastatur


	CD, DVD USB-Stick


	Netzwerk, Internet


	…




Wenn der Computer die Daten berechnet hat, soll er sie uns ausgeben. Dafür gibt es unterschiedliche Geräte:


	Bildschirm


	CD, DVD, USB-Stick


	Netzwerk, Internet


	…




Diese Liste können Sie beliebig erweitern.




Das Programm

Zwischen Eingabe und Ausgabe passiert die wahre Magie: Der Computer braucht eine klare Anweisung, was er mit den Daten anstellen soll. Diese Anweisung heißt “Programm” und derjenige, der das Programm geschrieben hat, ist der “Programmierer”. Hier kommen Sie ins Spiel. Sie lernen, wie Sie dem Computer ein Programm beibringen. Der versteht leider kein Deutsch und braucht andere Anweisung – wir brauchen eine Programmiersprache. Das ist eine Sprache mit festen Regeln, in der wir Befehle verfassen.

In diesem Kurs kommt die Programmiersprache Python zum Einsatz. Sie ist für Einsteiger gut zu erlernen. Die ersten Schritte sind immer etwas trocken. Aber schon bald sind wir in der Lage, spannende Dinge zu programmieren. Aber der Reihe nach.

Der Computer in diesem Workshop heißt “IoT Octopus”. Was er alles kann, schauen wir uns später an. Jetzt soll er erstmal für uns rechnen – auf der kleinen Platine ist ein vollwertiger Computer. Um die folgenden Beispiele nachzumachen, öffnen Sie das Programm uPyCraft. Verbinden Sie die Platine mit einem USB-Kabel. Die Ersteinrichtung ist hier beschrieben.

Im unteren Bereich des Programms können wir direkt Befehle eintippen, die sofort ausgeführt werden. Mit der Enter-Taste führt die Platine den Befehl aus. Los geht es mit einer einfachen Rechenaufgabe:

1+1





Der Mini-Computer braucht wenige Millisekunden und spuckt die Antwort aus: 2. Versuchen Sie es mit größeren Zahlen. Auch die anderen Rechenarten versteht er:

123456789+12345678
98765432*12345678
2345234234234-34535345





Alles kein Problem für den Computer. Im zweiten Kapitel soll jetzt das Programm für den Rauminhalt geschrieben werden.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 2: Das erste richtige Programm

Mit unserem Wissen können wir jetzt einen Rauminhalt berechnen. Nehmen wir an, der erste Raum ist 5 Meter breit, 4 Meter lang und 2,5 Meter hoch. Das können wir direkt in die Kommandozeile tippen:

5 * 4 * 2,5





Die Schule hat aber nicht nur einen Raum, sondern vielleicht über 60. Wir wollen die Formel nicht immer wieder eingeben, das soll der Computer uns abnehmen.

Computer arbeiten mit sogenannten Variablen. Das sind Platzhalter, die man mit einem Wert füllen kann. Eine solche Variable kann man später immer wieder verwenden und der Computer rechnet mit ihrem Wert. In Python legen wir eine Variable schnell an.

laenge = 4





Unser Minicomputer hat hinter dem Namen laenge die Zahl 4 gespeichert. Zwei weitere Variablen brauchen wir:

breite = 5
hoehe = 2.5





Die Variablennamen können wir uns ausdenken – der Programmierer sollte kann sich da fast frei entfalten. Allerdings: Keine Umlaute wie ä,ö,ü,ß. Das gehört sich einfach nicht! Eine Besonderheit gibt es noch: Programmiersprachen basieren alle auf englischen Ausdrücken. Engländer und Amerikaner verwenden einen Punkt statt des Kommas. Daher hoehe = 2.5.

Die drei Variablen liegen jetzt im Speicher, dem sogenannten RAM. Die Computerspieler unter den Lesern wissen: Viel RAM ist wichtig, damit das aufwendige Spiele funktionieren. Jetzt wissen Sie auch, warum: Der Computer legt im RAM alle Werte ab, die während eines Programms benötigt werden. Bei einem Spiel fallen extrem viele Variablen im Speicher an.

Es ist an der Zeit, mit unseren Variablen zu arbeiten:

laenge*breite*hoehe





Jetzt sind Sie gefragt: Ändern Sie die Werte der Variablen. Experimentieren Sie mit unterschiedlichen Werten und Rechenoperationen. Wenn Sie sich sicher im Umgang mit Variablen sind, eine kleine Aufgabe: Legen Sie die Variablen a und h für ein Dreieck an und berechnen Sie den Flächeninhalt für ein Dreieck. Wenn Sie die Formel nicht kennen: Google hilft weiter! Programmierer wissen nicht alles, sie können aber gut googlen…


Programm speichern

Bisher haben wir die Befehle direkt in die Kommandozeile getippt. Jetzt wollen wir ein Programm abspeichern. In uPyCraft gibt es oben rechts einen Button dafür. Im oberen Bereich können wir jetzt ein Programm schreiben und es anschließend ausführen. Unser ganzes Rauminhaltsprogramm sieht so aus. Kopiert es einfach, statt es abzutippen:

laenge = 4
breite = 5
hoehe = 2.5
inhalt = laenge*breite*hoehe
print(inhalt)





Hier kommt gleich ein neuer Befehl zum Einsatz. print() schreibt den Inhalt, der in den Klammern steht, auf die Kommandozeile. Führen wir das Programm aus: Rechts in uPyCraft gibt es das Dreieck mit der Spitze nach rechts. Damit startet das Programm. Wir sehen das Ergebnis! Unser Programm können wir mit dem Diskettensymbol speichern.




Funktionen: Wiederverwendbare Programme

Bisher waren die Variablen nicht sonderlich nützlich. Das soll sich jetzt ändern. Wir wollen eine sogenannte Funktion bauen. Das ist ein Teil innerhalb eines Programms, der eine bestimmte Aufgabe löst. Man könnte sagen: Eine Funktion ist ein Werkzeug für eine Aufgabe. Einer solchen Funktion übergibt man die Daten und bekommt ein Ergebnis zurück. Die erste Funktion soll rauminhalt() heißen. Auch Funktionen dürfen wir frei benennen – ein sprechender Name ist hilfreich. Sonderzeichen gehören nicht in den Namen!

Eine Funktion legt man in Python mit dem Begriff def an. Alles, was zu der Funktion gehört, wird mit der TAB-Taste eingerückt. So sieht die Funktion rauminhalt() aus:

def rauminhalt(l,b,h):
  i = l*b*h
  return(i)





Hier sind mehrere Dinge neu. Auf def folgt der Name. Anschließend haben wir in Klammern drei Variablen l,b,h angegeben. Python weiß damit, dass in die Funktion drei Werte gefüllt werden müssen. Die Werte l, b und h sind nur innerhalb der Funktion bekannt. Wir berechnen i mit der bekannten Formel. Danach kommt der Befehl return(). Er gibt das Ergebnis der Funktion zurück. In unserem Fall i, also den Inhalt.

Schauen wir, was passiert: Speichern und ausführen. Und … nichts! Aber nicht enttäuscht sein. Bisher haben wir das Werkzeug nur angelegt, aber nicht benutzt. Das können wir ändern. Schreiben Sie am Ende eine weitere Zeile:

print( rauminhalt(1,2,3) )





Jetzt sehen wir das Ergebnis. Unsere Funktion können wir jetzt 60, 100 oder 1000 mal mit anderen Werten ausführen. Unser Computer löst ein simples Alltagsproblem.




Dumm bleibt der Computer dennoch

Errinnern Sie sich noch an die Einführung? Unser Computer ist vermeintlich schlauer geworden. Aber in Wahrheit versteht er nichts von dem, was er da tut. Für ihn sind 4, 5 oder 2.5 nur Zahlen. Er weiß nicht, was ein Meter ist oder ein Rauminhalt. Diese Bedeutung können nur wir Menschen den Zahlen zuweisen.

Eine Aufgabe hätten wir noch: Denken Sie an das Dreieck und bauen Sie die Funktion dreieck(a,h), mit der Sie Flächeninhalte berechnen können.

In Kapitel 3 lernen wir, wie der Computer auf unterschiedliche Werte reagieren kann. Außerdem gibt es Tricks, um wiederkehrende Dinge immer wieder zu machen. Dann sind wir endlich bereit für bunte Lampen.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 3

Programmierer sind faul. Bei jeder gestellten Aufgabe überlegt der Programmierer sofort, wie er sie mit möglichst wenig Arbeit lösen kann. Alle Programmiersprachen (auch diese wurden von ebenso faulen Programmierern erfunden) haben deshalb Funktionen, um den Computer die Arbeit machen zu lassen.

Nehmen wir an, wir wollen die Zahlen von 1 bis 10 auf die Kommandozeile schreiben. Das könnten wir so anstellen:

print(1)
print(2)
print(3)
print(4)
print(5)
print(6)
print(7)
print(8)
print(9)
print(10)





Selbst mit Kopieren und Einfügen ist das eine sinnfreie Arbeit. Das geht natürlich besser. Python kennt das Konzept der sogenannten “while-Schleife”. Die wird solange ausgeführt, wie eine Bedingung erfüllt ist.

Zunächst legen wir eine Variable an zahl = 1 und geben ihr den Wert 1. Dann kommt while, gefolgt von der Bedingung. Schaue dir den folgenden Codeschnipsel an:


zahl = 1
while zahl < 10:
  print(zahl)
  zahl = zahl + 1

print("Ende")





Eigentlich ganz einfach zu verstehen. Die Bedingung lautet zahl < 10. Das Programm beginnt, setzt zahl auf 1, kommt bei der Schleife an. 1 ist kleiner als 10. Also beginnt der eingerückte Code. Die Zahl wird ausgegeben. Danach bekommt zahl einen neuen Wert: zahl + 1, also den alten Wert plus 1.

Das Programm fängt wieder bei while an und prüft wieder. zahl ist jetzt 2, also immer noch kleiner als 10. Die Schleife wird noch einmal ausgeführt. Wenn die Bedingung nicht mehr gilt, hört das Programm auf und führt den Code nach der Schleife aus. Es zeigt “Ende”.


Finde den Fehler

Das Programm hat noch einen Fehler. Die Aufgabe war, die Zahlen von 1 bis 10 anzuzeigen. Bei 9 hört das Programm aber auf. Finde den Fehler und korrigiere ihn.




Wenn / Dann

Bisher liefen unsere Programme von vorne bis hinten durch. Die Codezeilen werden nacheinander ausgeführt. Das muss aber nicht sein. Programmiersprachen kennen das Konzept if. Genau wie bei der while-Schleife, überprüft der Computer eine Bedingung und führt den Code danach nur dann aus, wenn sie erfüllt ist. Das folgende Programm soll “volljährig” anzeigen, wenn die Variable alter größer als 17 ist:

alter = 15

if alter > 17:
  print("volljährig")
  
print("Ende des Programms")  





Ändere alter auf eine größere Zahl und plötzlich taucht “volljährig” auf.




Bedingungen

Neben “>” (größer als) kann man eine Bedingung auch mit “<” (kleiner als) oder mit “==” (ist gleich) zusammenbauen. Achtung: Bei Bedingungen (also in der if-Anweisung) musst du auf Gleichheit mit “==” prüfen! Ein einfaches “=” ist beim Programmieren immer eine Variablenzuweisung!

Aufgabe: Es gibt auch “<=” und “>=”. Kannst du herausfinden, was diese Zeichenkombinationen machen?

Im nächsten Kapitel lassen wir endlich eine Lampe auf dem IoT-Octopus blinken.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 4: Leuchtende LEDs

Wir verlassen mal kurz den Computer und schauen uns die Welt da draußen an. Programmierer sollen schließlich Lösungen für Probleme in der realen Welt finden.

Schauen wir uns ein Auto an. Ein Auto ist ein sogenanntes “Objekt”. Jedes Auto hat bestimmte “Attribute”. Das sind zum Beispiel:


	Farbe


	Leistung (PS)


	Höchstgeschwindigkeit


	Marke


	…




Jedes Auto unterscheidet sich von anderen Autos durch diese Attribute. Sicher fallen dir noch weitere ein. Alle Autos haben aber auch Gemeinsamkeiten. Wenn du ein Ding an der Straße siehst, sagt dein Gehirn sofort “Das Objekt ist ein Auto”. Man könnte sagen, alle Auto-Objekte gehören zur “Klasse” mit dem Namen “Auto”. Sie haben Gemeinsamkeiten: Vier Räder, Fenster, Scheibenwischer, Motor, …

Alle Auto-Objekte haben auch Funktionen, die man mit ihnen nutzen kann:


	gas geben


	links lenken


	rechts lenken


	bremsen


	…




Das Konzept von “Klassen” (der gemeinsame Bauplan) und Objekten gibt es auch in der Programmierung. Diese Idee hat sich durchgesetzt, weil man damit im Zusammenspiel mit realen Gegenständen einfach programmieren kann.


Die LED als Objekt

Das erste Objekt, das wir erzeugen möchten, stammt von der Klasse neopixel ab. Das ist der Name der kleinen Lampen, die auf dem Octopus verbaut sind.

Diese Lämpchen bestehen eigentlich aus 4 kleinen Lämpchen, die zusammengebaut sind: Eine für Rot, eine für Grün, eine für Blau und eine für Weiß. Man nennt sie daher RGBW-LED.

Im folgenden Programmschnipsel musst du nicht sofort alles verstehen. Die ersten Zeilen importieren sogenannte “Bibliotheken”. Das sind Programmteile, die andere für uns gebaut haben. So müssen wir uns nicht mit den technischen Details der Lämpchen befassen und können unsere Lampen zum Blinken bringen.

Dann folgt die Erzeugung des Objekts leds aus der Klasse neopixel (ignoriere die Dinge in den Klammern erstmal).

In den nächsten Zeilen werden in den Klammern die Farbwerte für rot, grün, blau, weiß gesetzt. 0 bedeutet aus, 255 ist die höchste Stufe.

Ganz am Ende des Programms wird die Methode leds.write() ausgeführt (denk an das Autobeispiel. write ist eine Funktion, die das Objekt beherrscht).

import time
import machine, neopixel

leds = neopixel.NeoPixel(machine.Pin(13), 2, bpp=4)


leds[0] = (255,255, 0,0)
leds[1] = (255,255,0,0)

leds.write()





Jetzt ist es Zeit, mit den Lampen zu experimentieren und dich an die Schreibweise zu gewöhnen. Du kannst dazu die Konsole unten im Programm nutzen. Führe das Programm aus, schreibe dann zum Beispiel

leds[0] = (255,0,0,0)





und danach leds.write(). Suche dir eine Farbkombination, die du gern anzeigen möchtest.

Im nächsten Kapitel lassen wir die Lampen blinken.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 5: Blinkende LED

Im letzten Kapitel haben wir ein Objekt der Klasse LED erzeugt und die Lämpchen leuchten lassen. Damit Sie blinken, müssen wir dem Computer vermitteln, dass er warten soll. Bisher hat er unseren Code so schnell ausgeführt, wie er eben konnte.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 6: Temperaturen lesen

In diesem Kapitel soll der auf dem Octopus eingebaute Sensor zum Einsatz kommen. Er kann Temperatur, Luftfeuchte und Luftdruck messen. Dafür sind nur wenige Zeilen Code nötig.

Bevor es losgehen kann, brauchen wir eine Bibliothek – also eine Schnittstelle, um mit dem Sensor zu sprechen. Aber der Reihe nach: Lege in der Programmierumgebung eine Datei an, nenne sie zum Beispiel “sensortest.py”. Lege gleich eine weitere Datei und nenne sie “bme.py”. Der Sensor heißt BME280, daher der Name.

Öffne jetzt im Browser diesen Link [https://raw.githubusercontent.com/robert-hh/BME280/master/bme280_float.py]. Er führt direkt zur Bibliothek. Markiere alles und kopiere es heraus (Strg+C). Füge den ganzen Inhalt in die Datei “bme.py” ein und speichere. Achte darauf, dass das Board angeschlossen und verbunden ist. Damit die Bibliothek auf den Octopus kommt, musst du sie jetzt hochladen. Während die Datei geöffnet ist, klicke oben im Menü auf “Tools”, dann auf “Download”. Nach wenigen Sekunden ist die Bibliothek im Speicher des Octopus.


Daten auslesen

Wechsel jetzt zur anderen Datei. Sie soll unser Programm enthalten. Zu Beginn müssen wir die Module “machine” und “bme” laden. Zweiteres haben wir ja gerade heruntergeladen:

import machine
import bme

i2c = machine.I2C(scl=machine.Pin(5), sda=machine.Pin(4))
bme = bme.BME280(i2c=i2c, address=0x77)





In den anderen beiden Zeilen passiert folgendes: Erst erzeugen wir ein Objekt mit dem Namen i2c. Das ist der Name für ein Verbindungsstandard für Sensoren. Nichts, worüber wir uns Gedanken mahen müssen – das haben andere für uns erledigt. Die letzte Zeile erzeug ein neues Objekt bme aus der Klasse BME280(). Mit dem Objekt können wir jetzt arbeiten.

Wir hatten ja schon gelernt, dass Objekte im Programmcode immer auf Dinge in der realen Welt verweisen, in unserem Fall ist es der Sensor. Du findest ihn auf dem Octopus ganz oben in der Mitte, beschriftet mit “BME280”.

Das Auslesen ist jetzt einfach. Wir wollen die Messwerte in die Variable messwerte schreiben:

messwerte = bme.values





Diese können wir uns jetzt mal auf die Kommandozeile schreiben:

print(messwerte)





Das Ergebnis steht in Klammern und enthält drei Werte. Anhand der Einheiten kannst du leicht herausfinden, was was ist. Versuche mal, anhand einer Wetterseite wie “wetter.de” herauszufinden, wie genau der Sensor den Luftdruck gemessen hat (anders als Temperatur und Luftfeuchte ist der Luftdruck drinnen und draußen identisch).

Zum Schluss dieses Kapitels können wir die Werte in drei Variablen speichern. Für die Temperatur geht das so:

temperatur = messwerte[0]





Sicherlich schaffst du es, die Variablen feuchte und druck ebenfalls zu befüllen.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Kapitel 8: Lautstärke auswerten

Für die Lautstärkeampel müssen wir die Lautstärke irgendwie messen. Dafür gibt es einen Sensor, den wir erst anschließen müssen. Verbinde das Kabel mit dem weißen Stecker (man kann ihn nur in eine Richtung aufstecken). Verbinde dann das Kabel mit der linken Buchse des Octopus.

Das Auslesen ist denkbar einfach. Der Sensor verändert seinen elektrischen Widerstand, wenn es lauter wird. Um diese Information auszuwerten, müssen wir einen sogenannten Analog-Digitalwandler des Octopus nutzen. Dieser gibt uns eine Zahl, mit der wir arbeiten können. Der Code ist schnell geschrieben:

import machine
import time

sensor = machine.ADC(0)

while 1:
    loudness = sensor.read()
    print(loudness)
    time.sleep_ms(500)





Zunächst laden wir zwei System-Klassen machine und time. Dann wird ein Objekt für den Sensor erzeugt. Jetzt beginnt eine Endlosschleife, in der ein Wert aus dem Sensor ausgelesen und ausgegeben wird. Anschließend wartet der Code eine halbe Sekunde.




Kalibrieren

Die Zahlen haben noch keine Einheit. Ist es still, kommt eine 0 zurück, der maximale Wert wäre 1024. Experimentiert entwas mit verschiedenen Lautstärken. Simuliert einen lauten Unterricht und schaut, was der Sensor misst.

Ihr könnt auch mit dem kleinen Drehregler auf dem Sensor experimentieren. Mit einem kleinen Schraubendreher kann man ihn bewegen. Je weiter er aufgedreht ist, desto höher werden die Zahlwerte.




Ampel

Eine Ampel könnt ihr mit dem bisherigen Wissen leicht bauen. Tipp: Mit If-Abfragen könnt ihr auf Schwellwerte reagieren und die LEDs einschalten.
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