




S e i t e 3 | 310 
 

Unsere Anleitung 

Diese Anleitung ist für Anfänger gedacht. Sie werden alle Grundlagen über das 

Arduino Board, Sensoren und andere Komponenten lernen. Wenn Sie sich 

tiefergehend mit der Arduino Plattform beschäftigen wollen, empfehlen wir Ihnen 

Řŀǎ α!ǊŘǳƛƴƻ YƻŎƘōǳŎƘά Ǿƻƴ Michael Margolis. 

Einiger Code in dieser Anleitung wurde von Simon Monk geschrieben. Simon Monk 

ist der Autor einer Reihe von Büchern zum Thema Open Source Hardware. Einige 

seiner Werke sind ά30 Arduino Selbstbau-Projekteέ und άRaspberry Pi 

ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜƴέ ǳƴŘ ƪǀƴƴŜƴ ƛƳ .ǳŎƘƘŀƴŘŜƭ ŜǊǿƻǊōŜƴ ǿŜǊŘŜƴ. Weitere Titel sind 

auf Englisch erhältlich. 

 

Kundenservice  

Als ein kontinuierlich und schnell wachsendes Technologieunternehmen sind wir 
bestrebt, Ihnen exzellente Produkte und einen qualitativ hochwertigen Service zu 
bieten. Sie erreichen uns per E-Mail unter service@elegoo.com oder 
EUservice@elegoo.com. Wir würden uns freuen, von Ihnen zu hören und jegliche 
Kommentare und Anregungen sind für uns sehr wertvoll. 

Alle Probleme oder Fragen, die Sie mit unseren Produkten haben, werden von unseren 
erfahrenen Ingenieuren innerhalb von 12 Stunden (24 Stunden an Feiertagen) 
umgehend beantwortet. 
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Lektion  0 Install ieren der Arduino IDE (Entwicklungsumgebung)  
 

Einführung 
Die integrierte Entwicklungsumgebung (IDE) von Arduino ist die Softwareseite der Arduino Plattform. 

In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie Ihren Computer für die Verwendung von Arduino einrichten. 

Die Arduino-Software, mit der Sie Ihren Arduino programmieren, ist für Windows, Mac und Linux 

erhältlich. Der Installationsprozess ist für alle drei Plattformen minimal unterschiedlich und es gibt 

eventuell einige manuelle Schritte bei der Installation der Software. 

Schritt 1: Gehen Sie zu https:// www.arduino.cc/en/Main/Software und scrollen Sie bis zu 
folgender Stelle: 

 

 

 

 
Die auf dieser Website verfügbare Version ist in der Regel die neueste Version, und die aktuelle Version 

ist möglicherweise neuer als die Version auf dem Bild in dieser Anleitung. 
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Schritt 2̔ Laden Sie die Entwicklungssoftware herunter, die mit dem Betriebssystem 

Ihres Computers kompatibel ist. In diesem Beispiel nehmen wir Windows. 

 
 

 

 

YƭƛŎƪŜƴ ǎƛŜ ŀǳŦ α²ƛƴŘƻǿǎ ƛƴǎǘŀƭƭŜǊά 

 

 

 
Klicken Sie auf αJUST DOWNLOADά
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Nachdem Sie die Arduino IDE heruntergeladen haben, starten Sie das Installationsprogram (zur Zeit 

ŘŜǊ 9ǊǎǘŜƭƭǳƴƎ ŘƛŜǎŜǊ !ƴƭŜƛǘǳƴƎ αarduino-1.8.5-windows.exeάύΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Klicken {ƛŜ ŀǳŦ αL ŀƎǊŜŜά 
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YƭƛŎƪŜƴ {ƛŜ ŀǳŦ αNextά 
 

 

 
Sie können entweder den Standardinstallationspfad benutzen (für Anfänger empfohlen) oder per Klick 

ŀǳŦ ŘŜƴ α.ǊƻǿǎŜ-.ǳǘǘƻƴά ŜƛƴŜƴ ŜƛƎŜƴŜƴ LƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴǎǇŦŀŘ ŀǳǎǿŅƘƭŜƴΦ Klicken Sie auf αLƴǎǘŀƭƭά ǳƳ ŘŜƴ 

Installationsprozess zu starten. 

 

 
 

 

 

Anschließend erscheint der ŦƻƭƎŜƴŘŜ 5ƛŀƭƻƎ ȊǳǊ ¢ǊŜƛōŜǊƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴΦ YƭƛŎƪŜƴ {ƛŜ ŀǳŦ αLƴǎǘŀƭƭάΣ ǳƳ ŘƛŜ 

Installation abzuschließen. 
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Nach dem Ende der erfolgreichen Installation erscheint auf dem Desktop das 

Arduino Icon (siehe unten). Mittels dieses Icons können Sie die Arduino IDE starten. 
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Doppelklicken Sie nun das Icon um die Arduino Entwicklungsumgebung zu starten. 
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Windows-Benutzer können die Installationsanweisungen für Mac-Systeme überspringen und zu 

Lektion 1 übergehen. Mac-Benutzer sollten den follgenden Abschnitt lesen. 

 
 

                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Installation Arduino (Mac OS X) 

Schritt  1: Download der Arduino Software (IDE) 

·Öffnen Sie die folgende URL:  https://www.arduino.cc/en/Main/Software                              

  

·Klicken Sie auf αMac OSX 10.7 Lion or neuerά 
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·YƭƛŎƪŜƴ {ƛŜ ŀǳŦ αJUST DOWNLOADά   

    

 

Laden Sie die Zip-Datei herunter und entpacken Sie sie; doppelklicken Sie Arduino.app, um die 

Arduino IDE zu öffnen. Das System wird Sie auffordern die Java-Laufzeitbibliothek zu installieren, 

wenn diese nicht schon auf Ihrem Computer installiert ist. Sobald die Installation abgeschlossen ist, 

können Sie die Arduino IDE starten. 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 



S e i t e 17 | 310  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

· Die Arduino Datei ist die Arduino Entwicklungsumgebung. Doppelklicken Sie die Datei um Arduino zu 

starten. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ·Arduino Entwicklungsumgebung (IDE) 
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Installation Arduino (Linux) 

Sie müssen den Befehl "make install" verwenden. Wenn Sie das Ubuntu-System verwenden, wird 

empfohlen, Arduino IDE vom Ubuntu Software Center aus zu installieren. 
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Lektion  1  
 

Installation anderer Arduino Bibliotheken 

Sobald Sie mit der Arduino-Software vertraut sind und die eingebauten Funktionen nutzen, können Sie 

die Möglichkeiten Ihres Arduino mit zusätzlichen Bibliotheken erweitern. 

 

Was sind Bibliotheken? 

Bibliotheken sind eine Sammlung von Code, die es Ihnen leicht macht, einen Sensor, ein Display, ein 

Modul oder ähnliches anzuschließen. Die eingebaute Flüssigkristallbibliothek macht es zum Beispiel 

einfach, mit LCD-Bildschirmen zu sprechen. Es gibt Hunderte von zusätzlichen Bibliotheken, die im 

Internet zum Download zur Verfügung stehen. Die eingebauten Bibliotheken und einige dieser 

zusätzlichen Bibliotheken sind in der Referenz aufgeführt. Um die zusätzlichen Bibliotheken nutzen zu 

können, müssen Sie diese installieren. 

 

Wie man eine Bibliothek installiert? 

Mittels des Library Managers 

Um eine neue Bibliothek in Ihre Arduino IDE zu installieren, können Sie den Library Manager 

verwenden (verfügbar ab IDE Version 1.8.5). Öffnen Sie die IDE und klicken Sie auf das Menü "Sketch" 

und dann auf Bibliothek einbinden > Bibliotheken verwalten. 
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Dann öffnet sich der Library Manager und Sie finden eine Liste der Bibliotheken, die bereits installiert 

sind oder installiert werden können. In diesem Beispiel werden wir die Bridge-Bibliothek installieren. 

Scrollen Sie in der Liste, um sie zu finden und wählen Sie dann die Version der Bibliothek aus, die Sie 

installieren möchten. Manchmal ist nur eine Version der Bibliothek verfügbar. Wenn das 

Versionsauswahlmenü nicht erscheint, machen Sie sich keine Sorgen: Dann gibt es eben nur genau 

eine Version der Bibliothek. 

aƛǘǘŜƭǎ ŘŜǎ α¦ǇŘŀǘŜ .ǳǘǘƻƴǎά ƪǀƴƴŜƴ ŘƛŜ ƴŜǳǎǘŜƴ ±ŜǊǎƛƻƴŜƴ ǾƻƳ {ŜǊǾŜǊ ŀōƎŜǊǳŦŜƴ ǿŜǊŘŜƴΦ 
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Klicken Sie abschließend auf "Installierenά und warten Sie, bis die IDE die neue Bibliothek installiert 

hat. Das Herunterladen kann einige Zeit in Anspruch nehmen und hängt von Ihrer 

Verbindungsgeschwindigkeit ab. Wenn es fertig ist, sollte das Wort αInstalledά neben der Bridge-

Bibliothek erscheinen (Die Arduino IDE ist nur teilweise ins Deutsche übersetzt). Sie können den 

Library Manager nun schließen. Anmerkung: In manchen Installationen ist die Bridge Bibliothek schon 

installiert; dieser Abschnitt dient nur dazu das Prinzip aufzuzeigen) 
 

 

 
 

Importieren einer .zip Bibliothek 

 

Bibliotheken werden oft als ZIP-Datei oder Ordner verteilt. Der Name des Ordners ist der Name der 

Bibliothek. Innerhalb des Ordners befindet sich eine.cpp-Datei, eine.h-Datei, oft eine keywords.txt-

Datei, ein Beispielordner und andere Dateien, die von der Bibliothek benötigt werden. Ab Version 

1.0.5 können Sie Bibliotheken von Drittanbietern in der IDE installieren. Entpacken Sie die 

heruntergeladene Bibliothek nicht, sondern belassen Sie sie so, wie sie ist. 

Navigieren Sie in der Arduino-IDE zu Sketch > Bibliothek einbinden. Wählen Sie oben in der 

Dropdown-Liste die Option ".ZIP Bibliothek hinzufügen" (englisch: Add .ZIP library). 
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Sie werden aufgefordert, die Bibliotheken auszuwählen, die Sie hinzufügen möchten. Navigieren Sie 

zum Speicherort der.zip-Datei und öffnen Sie diese. 
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Kehren Sie zum Menü Sketch > Bibliothek einbinden zurück. Sie sollten nun die Bibliothek am unteren 

Rand des Dropdown-Menüs sehen. Die Bibliothek ist nun bereit für die Verwendung in Ihrem Sketch. 

Die Zip-Datei wird im Bibliotheksordner in Ihrem Arduino Sketchverzeichnis installiert. Bemerkung: die 

Bibliothek kann in Sketches verwendet werden, aber die Beispiele der Bibliothek werden erst nach 

einem Neustart der IDE angezeigt unter Datei > Beispiele. 

Auf MAC und Linux Systemen funktioniert die Installation genauso. Die manuelle Installation, die im 

Folgenden als Alternative vorgestellt wird, wird selten verwendet und Anfänger können das Kapitel 

getrost überspringen. 

Manuelle Installation 
Um die Bibliothek zu installieren, beenden Sie zuerst die Arduino-Anwendung. Dann entpacken Sie die 

ZIP-Datei mit der Bibliothek. Wenn Sie zum Beispiel eine Bibliothek mit dem Namen "ArduinoParty" 

installieren, dekomprimieren Sie ArduinoParty.zip. Die Datei sollte einen Ordner namens ArduinoParty 

enthalten, in dem sich Dateien wie ArduinoParty.cpp und ArduinoParty.h befinden. (Wenn sich 

die.cpp- und.h-Dateien nicht in einem Ordner befinden, müssen Sie einen Ordner erstellen. In diesem  
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Fall erstellen Sie einen Ordner mit dem Namen "ArduinoParty" und verschieben dorthin alle Dateien, 

die in der ZIP-Datei enthalten sind, wie z.B. ArduinoParty.cpp und ArduinoParty.h.). 

 

Ziehen Sie den ArduinoParty-Ordner in diesen Ordner (Ihren Bibliotheken-Ordner). Unter Windows 

wird er wahrscheinlich "Dokumente\Arduino\Bibliotheken" heißen. Für Mac-Benutzer wird er 

wahrscheinlich "Dokumente/Arduino/libraries" heißen. Unter Linux ist es der Ordner "libraries" in 

Ihrem Sketchbuch. 

 

Ihr Arduino-Bibliotheksordner sollte nun so aussehen (Windows): 

Dokumente\Arduino\ libraries\ArduinoParty\ArduinoParty.cpp 

  Dokumente\Arduino\ libraries\ArduinoParty\ArduinoParty.h 

Dokumente\Arduino\ libraries\ArduinoParty\examples 

Oder so (Mac und Linux):  

Dokumente/Arduino/libraries/ArduinoParty/ArduinoParty.cpp  

Dokumente /Arduino/libraries/ArduinoParty/ArduinoParty.h  

Dokumente /Arduino/libraries/ArduinoParty/examples 

.... 

 

 

Es kann mehr Dateien geben als nur die .cpp und .h Dateien. Stellen Sie sicher, dass 

sie alle da sind. (Die Bibliothek funktioniert nicht, wenn Sie die .cpp- und .h-Dateien 

direkt in den Bibliotheksordner legen oder wenn sie in einem extra Ordner 

verschachtelt sind. Zum Beispiel: Dokumente\Arduino\ArduinoParty.cpp und 

Dokumente\Arduino\Arduino\ArduinoParty\ArduinoParty\ArduinoParty\ArduinoPa

rty.cpp wird nicht funktionieren.) Starten Sie die Arduino Applikation neu. Stellen 

Sie sicher, dass die neue Bibliothek im Menüeintrag Sketch > Bibliothek einbinden 

angezeigt wird. Geschafft! Sie haben eine Bibliothek installiert! 
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Lektion  2  
 
 

Die integrierte Entwicklungsumgebung (IDE) von Arduino ist die Softwareseite der Arduino-Plattform. 

Und weil die Verwendung eines Terminals (zur seriellen Kommunikation) einen so groen Teil der 

Arbeit mit Arduinos und anderen Mikrocontrollern ausmacht, haben die Entwickler beschlossen, ein 

serielles Terminal in die Software zu integrieren. In der Arduino Umgebung wird dieses als serieller 

Monitor bezeichnet. Die serielle Kommunikation zwischen Arduino Hardware und der Arduino IDE 

findet normalerweise per USB Kabel statt. 

  

Verbindung aufbauen 
Der serielle Monitor wird mit allen Versionen der Arduino IDE mitgeliefert. Um ihn zu öffnen, klicken Sie 

einfach auf das Symbol Serieller Monitor (siehe Screenshot). 
 

 

Der Port für den seriellen Monitor wird genauso ausgewählt, wie der Port zum Laden von Code auf die 

Arduino Hardware. (Werkzeuge -> Port, und wählen Sie den Port aus). 

Hinweise: 
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- An manchen PCs wird der Port erst angezeigt im Menü, wenn die Arduino Hardware 

angeschlossen ist 

- Wie im Screenshot unten zu sehen ist, steht normalerweise der Name des Arduino Boards neben 

dem Com Port. So sollte der passende Port leicht zu finden sein. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Geöffnet sieht der Monitor ungefähr folgendermaßen aus: 
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Einstellungen 

Der serielle Monitor hat nur wenige Einstellmöglichkeiten, aber genug, um die meisten Ihrer 

Anforderungen an die serielle Kommunikation zu erfüllen. Die erste Einstellung die Sie ändern können 

ist die Baudrate. Klicken Sie auf das Dropdown-Menü Baudrate, um die gewünschte Baudrate 

auszuwählen. Die Baudrate im seriellen Monitor muss zur Baudrate im Arduino Code passen. 

 

Weiterhin können Sie das Terminal auf Auto scrollen einstellen, indem Sie das Kontrollkästchen in der 

linken unteren Ecke aktivieren. 

 

 

 
Vorteile 

Mit dem seriellen Monitor können Sie schnell und einfach eine serielle Verbindung mit Ihrem Arduino 

herstellen. Wenn Sie bereits in der Arduino IDE arbeiten, ist es normalerweise nicht nötig ein 

separates Terminal für die Anzeige von Daten zu öffnen. 

Nachteile 

Einige Einstellungen fehlen im seriellen Monitor weshalb eventuellen fortgeschrittene Szenarien nicht 

möglich sind. 
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Mac Umgebung: 
Der serielle Monitor verhält sich auf dem Mac genauso wie unter Windows. Im Folgenden sind 

trotzdem die entsprechenden Screenshots zu sehen. 
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Lektion 3 Blinkende LED 
 

Übersicht 

In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie Ihr UNO R3-Controllerboard so programmieren, dass es die eingebaute 

LED des Arduino blinkt und wie Sie Programme herunterladen (also auf den Arduino)  

 

Das UNO R3- zu anderer Elektronik im 

allgemeinen oder aufsteckbaren "Shields" gedacht sind und  (z. B. Shields 

zur Motorsteuerung) . Das Board hat auch eine LED, die Sie von Ihren Sketches 

ist auf der Platine UNO R3 fest eingebaut und wird oft als die  "L"-LED bezeichnet, da sie so auf der Platine 

beschriftet ist. 
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Sie werden vielleicht feststellen, dass die L-LED Ihres UNO R3 Boards bereits blinkt, wenn Sie es an 

einen USB-Stecker anschließen. Das liegt daran, dass die Platinen in der Regel mit dem vorinstallierten 

Sketch "Blink" ausgeliefert werden. In dieser Lektion werden wir das UNO R3-Board mit unserem 

eigenen Blink-Sketch neu programmieren und dann die Blinkfrequenz ändern. 

 

In Lektion 0 haben Sie Ihre Arduino IDE eingerichtet und sichergestellt, dass Sie die richtige serielle 

Schnittstelle für den Anschluss an Ihr UNO R3-Board finden. Nun ist es an der Zeit, diese Verbindung 

zu testen und Ihr UNO R3-Board zu programmieren. Die Arduino IDE enthält eine große Sammlung von 

Beispielsketches, die Sie laden und verwenden können. Dazu gehört auch ein Beispielsketch für das 

Blinken der LED 'L'. 

Laden Sie den Sketch "Blink", den Sie im Menüsystem der IDE unter Datei > Beispiele > 01.Basics 

finden. 
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Wenn sich das Sketchfenster öffnet vergrößern Sie es, so dass Sie den gesamten Sketch im Fenster 

sehen können. 

 

 
Die Beispielskizzen (oder Sketches), die der Arduino IDE beiliegen, sind schreibgeschützt. Das heißt, Sie 

können sie auf ein UNO R3-Board hochladen, aber wenn Sie sie ändern, können Sie sie nicht unter 

dem selben Dateinamen speichern. 

 

Schließen Sie Ihr Arduino-Board mit dem USB-Kabel an Ihren Computer an und überprüfen Sie, ob die 

Einstellungen für "Board" und "Port" korrekt sind. 
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Hinweis: Der Boardtyp und die serielle Schnittstelle bei Ihnen sind nicht notwendigerweise identisch 

mit denen in der Abbildung. Wenn Sie z.B. ein Arduino Mega Board verwenden, dann müssen Sie 

Mega 2560 als Board Type wählen. Dasselbe gilt entsprechend für andere Arduino Boards. Und der 

serielle Port, ist auf jedem Computer ein anderer. Unter Windows lauten die Ports allerdings alle 

α/haά ǳƴŘ ŜƛƴŜ ½ŀƘƭΦ Lƴ ǳƴǎŜǊŜƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ /haоΦ bŀŎƘŘŜƳ ŘŜǊ .ƻŀǊŘƴŀƳŜ ƘƛƴǘŜǊ ŘŜƳ tƻǊǘ 

angezeigt wird, ist der passende Port leicht zu finden. Bitte beachten Sie auf manchen Computern 

wird der COM Port erst aktiviert, wenn das Arduino Board an einen USB Port angeschlossen ist. 

Die Arduino IDE zeigt die aktuellen Einstellungen für das Board am unteren Rand des Fensters an. 
 

 

Klicken Sie auf die Schaltfläche "IƻŎƘƭŀŘŜƴά όŜƴƎƭƛǎŎƘΥ Upload). In der Symbolleiste ist dies die zweite 

Schaltfläche von links, dargestellt durch einen Pfeil, der nach rechts zeigt. 
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Wenn Sie sich den Statusbereich der IDE ansehen, sehen Sie einen Fortschrittsbalken und eine Reihe 

von Meldungen. Zuerst wird es heißen: "Sketch wird kompiliert...". Dadurch wird der Sketch in ein 

Format konvertiert, das für den Upload auf das Board geeignet ist. 

 

 

 

 

 

 

Als nächstes wechselt der Status auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά. An diesem Punkt sollten die LEDs auf dem Arduino 

anfangen zu flackern, während der Sketch (Skizze, also das Programm) übertragen wird. 
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Abschließend wechselt der Staus zu "Hochladen abgeschlossen". 

 

 

Die andere Nachricht sagt uns, dass der Sketch 928 Bytes der 32.256 Bytes verwendet, die zur Verfügung 
stehen. Falls das Hochladen nicht funktioniert, erhalten Sie nach dem Compilieren des Sketches die 
folgende oder eine ähnliche Fehlermeldung: 

 
 

 

 

 

Dieser Fehler ist allgemeiner Natur und kann eines von drei Dingen bedeuten: Entweder ist Ihr Board 

nicht angeschlossen, es wurde die falsche serielle Schnittstelle ausgewählt oder die passenden Treiber 

wurden nicht installiert. Wenn letzteres der Fall ist, gehen Sie zurück zu Lektion 0 und überprüfen Sie 

Ihre Installation. 

Sobald das Hochladen abgeschlossen ist, sollte das Board automatisch neu gestartet werden und 

anfangen zu blinken.  

 

Anmerkungʿ Ein großer Teil dieses Sketches besteht aus Kommentaren. Dies sind keine eigentlichen 

Programmanweisungen, sondern sie erklären nur, wie das Programm funktioniert. Sie sind für Sie da. 

Alles zwischen /* und */ am Anfang des Sketches ist ein Blockkommentar, der erklärt wofür der 

Sketch gedacht ist. Die Kommentare der Beispiele, die von Arduino mitgeliefert werden sind nur auf 

Englisch verfügbar. Soweit Code in diesem Dokument vorgestellt wird, werden die Kommentare 

übersetzt. 
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Einzeilige Kommentare beginnen mit // und alles bis zum Ende der Zeile wird als Kommentar 

betrachtet. Vor dem Kommentar können Programmanweisungen stehen. 

 

Die erste Programmzeile ist die 'setup' Funktion. Sie wird ausgeführt, wenn die Reset-Taste gedrückt 

wird. Sie wird auch immer dann ausgeführt, wenn das Board aus irgendeinem Grund neu gestartet 

wird, z.B. wenn es erstmals mit Strom versorgt wird oder nachdem ein Sketch hochgeladen wurde. 

void setup() { 

  //  Initialisiert die eingebaute LED als Ausgang, LED_BUILTIN ist eine Konstante für PIN13 

  pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT); 

} 

Jeder Arduino-Sketch muss über eine αSetupά-Funktion verfügen und Sie können eigene Anweisungen 

zwischen den beiden geschweiften Klammern einfügen. 

In diesem Fall gibt es nur einen einzigen Befehl, der wie der Kommentar sagt, dem Arduino-Board 

mitteilt, dass wir den LED-Pin als Ausgang verwenden werden. 

 

Es ist auch zwingend erforderlich, dass ein Sketch über eine αƭƻƻǇά-Funktion verfügt. Im Gegensatz zur 

Funktion αSetupά, die nur einmal ausgeführt wirdΣ ǿƛǊŘ ŘƛŜ αƭƻƻǇά-Funktion solange ausgeführt, bis ein 

bŜǳǎǘŀǊǘ ŘŜǎ .ƻŀǊŘǎ ŜǊŦƻƭƎǘΦ 5ΦƘΦ ǎƻōŀƭŘ ŘƛŜ !ǳǎŦǸƘǊǳƴƎ ŘŜǊ !ƴǿŜƛǎǳƴƎŜƴ ƛƴƴŜǊƘŀƭō ŘŜǊ αƭƻƻǇά 

Funktion beendet sind, fängt die Funktion von vorne an. 

void loop() { 

  digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);   // schaltet die LED an  

  delay(1000);                    // 1000ms=1s warten 

  digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);    // schaltet die LED ab 

  delay(1000);                    // 1000ms=1s warten 

} 

 

Innerhalb der Loop-Funktion schalten die Anweisungen zuerst die LED ein, dann wird eine Sekunde 

gewartet, dann wird die LED wieder ausgeschaltet und wieder eine Sekunde gewartet. Anschließend 

geht es wieder von vorne los. 

Sie werden jetzt Ihre LED schneller blinken lassen. Wie Sie vielleicht schon vermutet haben, liegt der 

Schlüssel dazu in der Änderung des Parameters in () für den Befehl αŘŜƭŀȅά. 
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Diese Verzögerungszeit ist in Millisekunden angegeben. Wenn Sie also möchten, dass die LED zwei Mal 

so schnell blinkt, ändern Sie den Wert von 1000 auf 500. 

Laden Sie den Sketch erneut hoch und Sie sollten sehen, dass die LED schneller blinkt. 
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Lektion 4 DHT11 Temperatur- und Luftfeuchtigkeitssensor 

 

Übersicht 

In diesem Tutorial lernen wir, wie man einen DHT11 Temperatur- und Feuchtesensor verwendet. Er ist 

genau genug für die meisten Projekte, die nur einen groben Überblick über die Feuchte- und 

Temperaturwerte haben müssen. 

Wir werden eine Bibliothek verwenden, die speziell für diese Sensoren entwickelt wurde, so dass 

unser Code kurz und einfach wird. 

 

Temperatur und Luftfeuchtigkeit 

 

Ein Modul mit einem Temperatur-/Feuchtefühler Typ DHT11, Temperaturbereich: -20 - 60°C (+/-1°C), 

Rel. Luftfeuchtigkeit: 5-95% (+/-5%), Versorgungsspannung: 3V bis 5,5V. Mit eingebautem 10 K Ohm 

Pullup-Widerstand.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Benötigte Komponenten: 

1 x Elegoo Uno R3 

1x DHT11 Modul 

3 x F-M Drähte (Female to Male DuPont wires) 
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Auszug aus dem Datenblatt des Sensors 

Temperatur- und Feuchtesensor: 

Produktparameter relative Feuchte:  

Auflösung: 16Bit Wiederholgenauigkeit: ±1% RH 

Genauigkeit: Bei 25ϴ ±5%RH 

Antwortzeit: 1 / e (63%) von 25ϴ 6s 

Hysterese: <± 0.3% RH 

Produktparameter Temperatur:  

Auflösung: 16Bit Wiederholgenauigkeit: ±0.2ϴ  

Genauigkeit: Bei 25ϴ ±2ϴ 

Antwortzeit: 1 / e (63%) 10S  

Elektrische Eigenschaften 

Spannungsversorgung: DC 3.5 5.5V 

Stromaufnahme: Messung 0.3mA, Stand-by сл˃!  

Abtastzeit: > 2s 

Pinbeschreibung: 

1. Versorgungsspannung 3.5͘ 5.5V DC (DC=direct current=Gleichstrom) 

2. DATA, Datenbus 

3. NC, nicht verbunden 

4. GND ground, Masse 

 
Ein paar Worte bezüglich ground/Masse. Die Masse ist der Bezugspunkt für alle Spannungen. Er wird willkürlich 
auf 0V gesetzt. Spannungen können sowohl größer als Masse sein oder kleiner. Als Anfänger kann man sich bei 
Arduino-Gleichstromanwendungen die Masse als Nullpunkt oder auch als Minuspol (bei symmetrischen 
Versorgungsspannungen gilt dies allerdings nicht) vorstellen. 
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Typische Anwendung 
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Verbindung 

Schaltplan 



http:// www.elegoo.com 

 

S e i t e 45 | 310  

 



http:// www.elegoo.com 

 

S e i t e 46 | 310  

 

Verdrahtungsplan 
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Wie Sie sehen, benötigen wir nur 3 Anschlüsse zum Sensor, da einer der Pins nicht verwendet wird. 

Die Anschlüsse sind: Spannung, Masse und Signal, die an jeden beliebigen Pin unserer UNO 

angeschlossen werden können. 

 

Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Code-Ordner (Lesson 4 TEMP AND HUMIDITY 

MODULE) und klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. 

Vergewissern Sie sich, dass Sie die < SimpleDHT>-Bibliothek installiert haben oder installieren Sie sie 

gegebenenfalls neu. Andernfalls wird Ihr Code nicht funktionieren (Kompilierfehler). 

Ausführliche Informationen zum Tutorial zum Laden von Bibliotheksdateien finden Sie in Lektion 1. 
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Ergebnis 
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Laden Sie das Programm hoch und öffnen Sie den seriellen Monitor. Der serielle Monitor sollte 

ungefähr so aussehen wie auf dem nachfolgenden Screenshot. Im Beispiel hat der Raum 22° und 51% 

Luftfeuchtigkeit. Details über den seriellen Monitor finden sind in Lektion 2. 
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Im Folgenden wird der Code abgedruckt und erklärt: 
 

#include <SimpleDHT.h>  //Bindet die SimpleDHT Bibliothek ein 

/*Wir definieren den Datenpin als PIN 2 am Arduino; der Datenpin des Moduls wird also an Pin2 des 

Arduino angeschlossen. 

int pinDHT11 = 2;             

SimpleDHT11 dht11;   

/* setup () Die Setup-Funktion () wird aufgerufen, wenn das Arduino-Board gestartet wird. Benutzen Sie 

chalten des Boards. */ 

void setup() 

 { 

  /*Setzen der Baudrate des seriellen Ports auf 9600; Das ist auch der Standardwert im seriellen 

Monitor*/   

  Serial.begin(9600);    

} 

void loop () { 

/* Alles was mit Serial.print anfўngt wird im seriellen Monitor angezeigt, falls er geѩffnet ist */  

  Serial.println ("=================================");  

  Serial.println ("Sample DHT11 with RAW bits..."); 

  byte temperature = 0;  

  byte humidity = 0;  

  byte data[40] = {0}; 

  int err = SimpleDHTErrSuccess; 

  if ((err = dht11.read(pinDHT11, &temperature, &humidity, data)) != SimpleDHTErrSuccess) { 

    Serial.print("Read DHT11 failed, err=");  
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Serial.println(err); 

delay(2000); // Laut Datenblatt sollte die Abfragefrequenz >= 2s sein  

    return;   

  } 

  Serial.print("Sample RAW Bits: "); 

  for (int i = 0; i < 40; i++) {  

    Serial.print((int)data[i]); 

    if (i > 0 && ((i + 1) % 4) == 0) {  

      Serial.print(' '); 

    } 

  } 

  Serial.println(""); 

   

  Serial.print("Sample OK: "); 

  Serial.print((int)temperature); Serial.print(" *C, "); 

  Serial.print((int)humidity); Serial.println(" H"); 

  // Laut Datenblatt sollte die Abfragefrequenz >= 2s sein 

   delay(2000);                

} 
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Im obigen Beispielprogramm haben wir die folgenden Kontrollstrukturen 

kennengelernt: 

 
(1)if  

αƛfά ǸōŜǊǇǊǸŦǘΣ ƻō ŜƛƴŜ ōŜǎǘƛƳƳǘŜ .ŜŘƛƴƎǳƴƎ ŜǊŦǸƭƭǘ ƛǎǘΤ 5ŀǎ CƻǊƳŀǘ ŜƛƴŜǊ αƛŦά .ŜŘƛƴƎǳƴƎ ƛǎǘΥ  

if (Bedingung) {  // Code der ausgeführt wird wenn die Bedingung erfüllt ist } 

Falls die Bedingung wahr ist, wird der Code in geschweiften Klammern ausgeführt, ansonsten wird er 

übersprungen.  

Die geschweiften Klammern können weggelassen werden, dann gilt alles bis zum nächsten Semikolon 

als Code, der ausgeführt werden soll, falls die Bedingung wahr ist. Dies ist allerdings fehleranfällig, 

insofern empfiehlt es sich insbesondere für Anfänger, die geschweiften Klammern immer zu setzen. 

Im Folgenden drei Beispiele von korrekten ifs: 

if (x > 120)  digitalWrite(LEDpin, HIGH);  

if (x > 120) digitalWrite(LEDpin, HIGH);  

if (x > 120) {digitalWrite(LEDpin, HIGH);} 

Falls die Bedingung ein Zahlenvergleich ist, wird einer der folgenden Operatoren benötigt: 

Operatoren: x == y (x ist gleich y), x != y (x ist ungleich y), x < y (x ist kleiner als y), x > y (x ist größer als 

y), x <= y (x ist kleiner oder gleich y), x >= y (x ist größer oder gleich y) 

 

Warnung: 

Achten Sie darauf, dass Sie nicht versehentlich das einzelne Gleichheitszeichen verwenden (z.B. if (x = 

10)). Das einzelne Gleichheitszeichen ist der Zuweisungsoperator und setzt x auf 10. Verwenden Sie 

stattdessen das doppelte Gleichheitszeichen (z.B. if (x == 10)), das der Vergleichsoperator ist und 

überprüft ob x gleich 10 ist oder nicht. Die letzte Aussage ist nur wahr, wenn x gleich 10 ist, aber die 

erste Aussage wird immer wahr sein. Das liegt daran, dass C die Anweisung, if (x=10) wie folgt von innen 

nach außen auswertet: 10 wird x zugeordnet, also enthält x jetzt 10. Damit ist die Bedingung 10, was 

immer TRUE/wahr ist, da jede Zahl ungleich Null als TRUE/wahr ist (gilt für die meisten 

Programmiersprachen). Folglich ist if (x = 10) immer TRUE, was nicht das gewünschte Ergebnis ist, wenn 
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man eine if-Anweisung verwendet. Zusätzlich wird die Variable x auf 10 gesetzt, was ebenfalls keine 

gewünschte Aktion ist. 

if kann auch Teil einer verzweigten Kontrollstruktur sein, indem Sie das if...else Konstrukt verwenden.  

 

 (2)for Anweisungen 

Die for-Anweisung wird verwendet, um einen Block von Anweisungen, die in geschweifte Klammern 

eingeschlossen sind, zu wiederholen. Ein Zähler wird in der Regel zum Inkrementieren und Beenden der 

Schleife verwendet. Die for-Anweisung ist für jede sich wiederholende Operation nützlich und wird oft 

in Kombination mit Arrays verwendet. 

Der for-Schleifenkopf besteht aus drei Teilen: for (Initialisierung; Bedingung; Inkrement) 

{ //Anweisung(en); } Die Initialisierung erfolgt als erstes und genau einmal. Jedes Mal, wenn die Schleife 

durchlaufen wird, wird die Bedingung getestet; wenn sie wahr ist, wird der Anweisungsblock und das 

Inkrement ausgeführt, dann wird die Bedingung erneut getestet. Wenn die Bedingung falsch wird, 

endet die Schleife. 

Beispiel:  

Die Schleife wird 255-mal durchlaufen. Jedes Mal wird die Methode analogWrite aufgerufen, wobei der 

zweite Parameter jedes mal um eins höher ist. D.h. die Spannung am PIN steigt it jedem 

Schleifendurchlauf an. 

for (int i=0; i < 255; i++) 

{       

analogWrite(PWMpin, i);   

delay(10);    

} 

Tipp: 

Die for-Schleifen in C sind viel flexibler als in einigen anderen Programmiersprachen, wie z.B. BASIC. Jeder der drei 
Elemente im Header kann ausgelassen werden, solange die Semikolons vorhanden sind. Alle drei Anweisungen 
können beliebige Ausdrücke sein. Auch wenn so eine Verwendung ungewöhnlich ist, kann sie hilfreich sein 
bestimmte Programmierprobleme zu lösen. 
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Lektion  5 DS18B20 TEMPERATURMODUL 

Überblick 

 

In diesem Experiment werden wir lernen, wie man das DS18B20 Modul benutzt, um die 

Umgebungstemperatur zu messen. 

Das Modul kommuniziert mittels des sogenannten 1-Wire Buses mit dem Arduino. 

D.h. der Sensor misst die Temperatur und schickt sie mittels eines einzigen 

Datenpins an den Arduino. An den Bus können auch mehrere Sensoren mit 

unterschiedlichen Adressen gleichzeitig angeschlossen werden (was wir aber in 

diesem Tutorial nicht machen werden). Die gesamte Auswertelogik übernehmen 

das Modul und entsprechende schon vorhandene Arduino Bibliotheken. Das 

Auslesen der Temperaturwerte wird dadurch sehr einfach. Eine ausführliche 

Beschreibung des 1-Wire Buses würde den Rahmen dieses Tutorials sprengen. 

  

Beschreibung des Moduls 
 

Ein Modul mit einem digitalen '1-Wire' Temperatursensor (DS18B20). Ein 4,7K Ohm 

Pullup-Widerstand für das Bussignal ist auf dem Modul schon enthalten. 

Zusätzliche Sensoren können an den Bus angeschlossen und individuell adressiert 

werden. Unabhängig von der Anzahl der angeschlossenen Sensoren sollte nur ein 

Pullup-Widerstand an den Bus angeschlossen werden. 

 
¶ Temperaturbereich: -55 to +125°C 

¶ Genauigkeit: 0.5°C 

¶ Auflösung: 9-12Bit, abhängig vom Programm 
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Benötigte Komponenten: 

 
1 x Elegoo UnoR3 

1 x USB Kabel 

1 x DS18B20 Modul 

3 x F-M Drähte 

 

Komponenteneinführung DS18B20: 
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Prinzip 

 

Das Modul DS18B20 verwendet einen Bus. Der Versorgungsspannungsbereich geht von 3,0V bis 5,5V. 

Es kann Temperaturbereiche von -55 Grad bis +125 Grad mit einer Genauigkeit von +/-0,5°C messen. 

Die Temperatur selbst wird durch 12 Bit dargestellt und kann maximal alle 750 Millisekunden 

abgefragt werden. 

Jeder DS18B20 enthält eine eindeutige Nummer als Identifikator, so dass mehrere DS18B20-Chips an 

einem Bus vorhanden sein können. 
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Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Codeordner - ˢLesson 5 DS18B20 DIGITAL 

TEMPERATURE SENSOR MODULE ˣand Klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. 

Siehe Lektion 2 für Details über das Hochladen von Programmen falls Fehlermeldungen auftreten. 

Bitte stellen Sie sicher, dass Sie die < DallasTemperature> und die <OneWire> Bibliothek installiert 

haben. Andernfalls wird Ihr Code nicht funktionieren. 

Details zum Laden von Bibliotheksdateien finden Sie in Lektion 1 

 

Ergebnis 
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Unten sehen Sie ein Beispiel, wie der serielle Monitor bei uns aussieht: 
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Im Folgenden finden Sie den Code für diese Lektion 
 

/* Benötigte Bibliotheken*/  

#include <OneWire.h> 

#include <DallasTemperature.h> 

 

/* Der Datenpin ist verbunden mit Pin 2 des Arduino*/  

#define ONE_WIRE_BUS 2 

 

/* Einrichten einer OneWire Instanz zur Kommunikation mit beliebigen OneWire Geräten (nicht nur 

Maxim/Dallas-Temperatur-ICs) 

OneWire oneWire(ONE_WIRE_BUS); 

 

DallasTemperature sensors(&oneWire); 

 

/*  

 * Die Setup Funktion zum initialisieren des Sensors 

 */  

void setup (void) 

{ 

  /* Seriellen Monitor starten*/  

  Serial.begin(9600);     

  Serial.println("Dallas Temperature IC Control Library Demo"); 

 

  /* Sensor initialisieren*/  

  sensors.begin(); 

} 

 

/*  

 * Auslesen und anzeigen der Temperatur 

 */  
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void loop(void) 

{  

  Serial.print("Requesting temperatures..."); 

  sensors.requestTemperatures(); /* Temperatur vom Sensor auslesen */  

  Serial.println("DONE"); 

  /* Nachdem wir die Temperaturen nun haben, können wir sie hier ausgeben. 

  /*  Wir haben nur einen Sensor von dem wir einen Wert bekommen können */ 

  Serial.print("Temperature for the device 1 (index 0) is: "); 

  Serial.println(sensors.getTempCByIndex(0));   

} 

 

Aus dem obigen Programm lernen wir, wie man die serielle Kommunikation 

programmiert:  

(1) begin() 

Beschreibung: 

Stellt die Datenrate in Bits pro Sekunde (Baud) für die serielle Datenübertragung ein. Verwenden Sie für 

die Kommunikation mit dem Computer eine der folgenden Datenraten: 300, 600, 1200, 2400, 4800, 

9600, 14400, 19200, 28800, 38400, 57600 oder 115200. Sie können aber auch andere Raten angeben, 

z.B. um über die Pins 0 und 1 mit einer Komponente zu kommunizieren, die eine bestimmte Baudrate 

benötigt. 9600 sind eine gute Standardeinstellung solange keine große Datenmenge übertragen werden 

soll. 

Ein optionales zweites Argument konfiguriert die Daten-, Paritäts- und Stoppbits. Der Standard ist 8 

Datenbits, keine Paritätsbit, ein Stoppbit.  

Sowohl Baudrate als auch Partitäts- und Stoppbits müssen bei Sender und Empfänger gleich sein. Wenn 

beispielsweise nicht der serielle Monitor von Arduino als Empfänger dienen soll, sondern ein anderes 

Programm, könnte dieses bestimmte Einstellungen erfordern. Solange Sie nur mit dem seriellen Monitor 

von Arduino kommunizieren, können Sie die Standardeinstellungen beibehalten. 
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Syntax: 

Serial.begin(speed) 

Serial.begin(speed, config)  

Nur Arduino Mega: (Er hat mehr als einen seriellen Port)  

Serial1.begin(speed)  

Serial2.begin(speed)  

Serial3.begin(speed)  

Serial1.begin(speed, config)  

Serial2.begin(speed, config)  

Serial3.begin(speed, config)  

Parameter: 

speed: Geschwindigkeit in bits pro Sekunde (baud) ς Datentyp: long 

config: setzt Daten-, Paritäts- und Stoppbits. Gültige Werte sind:  

SERIAL_5N1  

SERIAL_6N1  

SERIAL_7N1  

SERIAL_8N1 (Standardeinstellung)  

SERIAL_5N2  

SERIAL_6N2  

SERIAL_7N2  

SERIAL_8N2  

SERIAL_5E1  

SERIAL_6E1  

SERIAL_7E1  

SERIAL_8E1  

SERIAL_5E2  

SERIAL_6E2  

SERIAL_7E2  

SERIAL_8E2  

SERIAL_5O1  

SERIAL_6O1  

SERIAL_7O1  
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SERIAL_8O1  

SERIAL_5O2  

SERIAL_6O2  

SERIAL_7O2  

SERIAL_8O2  

Rückgabewert: 

keiner 

Beispiel: 

Arduino Uno Beispiel: 

void setup() { 

  Serial.begin(9600);  

} 

 

Arduino Mega Beispiel:  

void setup(){ 

  Serial.begin(9600); 

  Serial1.begin(38400); 

  Serial2.begin(19200); 

  Serial3.begin(4800); 

  Serial.println("Hello Computer"); 

  Serial1.println("Hello Serial 1"); 

 Serial2.println("Hello Serial 2"); 

  Serial3.println("Hello Serial 3"); 

} 

 

(2) println() 

Sendet Daten über den seriellen Port als menschenlesbare ASCII Zeichen gefolgt von einem 

Zeilenumbruch. Dieser Befehl hat die selbe Form wie Serial.print(), abgesehen vom Zeilenumbruch.  

 

Syntax: 

Serial.println(val)  

Serial.println(val, format)  
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Parameter: 

val: der zu übertragende Wert ς kann ein beliebiger Datentyp sein  

format: gibt die Zahlenbasis (bei ganzzahligen Datentypen) oder die Anzahl der Dezimalstellen (bei 

Gleitkomma-Typen) an. 

Rückgabewert: 

size_t (long): println() gibt die Anzahl der gesendeten Bytes zurück  

Beispiel: 

int analogValue = 0; 

void setup() { 

  Serial.begin(9600); 

} 

void loop() { 

  analogValue = analogRead(0); 

 

  // Senden in verschiedenen Formaten 

  Serial.println(analogValue);       // senden als ASCII codierter Dezimalwert 

  Serial.println(analogValue, DEC);  // senden als ASCII codierter Dezimalwert 

  Serial.println(analogValue, HEX);  // senden als ASCII codierter Hexadezimalwert 

  Serial.println(analogValue, OCT);  // senden als ASCII codierter Oktalwert 

  Serial.println(analogValue, BIN);  // senden als ASCII codierter Binärwert 

 

  delay(10); 

} 
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Lektion  6 Tastermodul  

 
Überblick 

 

In dieser Lektion lernen wir, wie man einen Taster verwendet. 

 

Auf einer Leiterplatte montierter Taster 

 
Ein eingebauter 10 K Ohm Widerstand ist zwischen dem mittleren Pin und dem Pin 1 vorhanden und 

kann als Pullup- oder Pulldown-Widerstand verwendet werden. Der Taster verbindet die beiden 

äußeren Pins. Wenn Sie die Versorgungsspannung an Pin 2 anschließen wirkt der Widerstand als 

Pullup; d.h. bei nicht gedrücktem Taster liegt die Versorgungsspannung am Ausgang. Wenn Sie die 

Versorgungsspannung an Pin 3 anschließen, wirkt der Widerstand als Pulldown; d.h. bei nicht 

gedrücktem Taster liegt Masse/Ground am Ausgang. In diesem Fall wären VCC und GND also 

vertauscht gegenüber dem Bild unten. 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten: 
 

1x Elegoo Uno R3 

1x USB Kabel 

1x Tastermodul 

3x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 

 

Taster: 

 

Schalter sind wirklich einfache Komponenten. Wenn Sie einen Knopf drücken oder einen Hebel 
umlegen, verbinden sie zwei Kontakte miteinander, so dass Strom durch sie fließen kann. Die kleinen 
Tastschalter, die in dieser Lektion verwendet werden, haben vier Anschlüsse was ein wenig verwirrend 
sein kann. 
 

 

Schalters die Pins B und C sowie A 

und D miteinander verbunden sind. 

 

Prinzip 

 

Mit dem Taster und der Arduino Pin 13 LED können wir eine einfache Schaltung aufbauen. Ein 
Wechsel der Schalterposition ändert den Status der LED. Genau wie bei einem Lichtschalter im Haus. 
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Verbindung  

Schaltplan  
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Verdrahtungsplan 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



http:// www.elegoo.com
, 

 

S e i t e 71 | 310  

 
 
Beispielbild
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Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im CodeordnerˢLesson 6 BUTTON SWITCH 

MODULEx und klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. Siehe Lektion 2 für Details 

über das Hochladen von Programmen, falls es irgendwelche Fehlermeldungen gibt. 
 

Im Folgenden finden Sie den Code: 
 
 
int Led = 13;  //Port der eingebauten Arduino LED, die wir zur Anzeige verwenden 
int Shock = 3; //Port an dem der Taster angeschlossen wird 
int val;  //Variable, die den Schalterzustand speichert 
void  setup() 
{ 
  pinMode(Led, OUTPUT);  //Definieren des LED Pins als Ausgang 
  pinMode(Shock, INPUT);  //Definieren des Pins an dem der Taster angeschlossen ist als Eingang 
} 
void  loop() 
{  
   val = digitalRead(Shock);  // Abfragen des Schalterzustands 
   if (val == HIGH)     //Falls der Taster nicht gedrückt ist   
   { 
      digitalWrite(Led, LOW); //LED ausschalten 
   } 
   Else     //Falls der Taster gedrückt ist 
   { 
      digitalWrite(Led, HIGH); //LED einschalten 
   } 
} 
 

 
 
Anmerkung: 
Wenn der Taster nicht gedrückt ist, liegen am Pin 3 des Arduino über den eingebauten 10k Widerstand 
(im Bild oben steht fälschlicherweise 200 Ohm) die 5V/3,3V der Versorungsspannnung an. Er ist also 
αƘƛƎƘά Wenn der Taster gedrückt wird, ist der Pin 3 mit der Masse verbunden, liegt also auch 0V. Er ist 
ŀƭǎƻ αƭƻǿάΦ 
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Im obigen Programm haben wir das if/else gelernt 
 

if/else ermöglicht eine größere Kontrolle über den Codefluss als die einfache if-Anweisung, indem 

mehrere Tests gruppiert werden können. Beispielsweise könnte ein Analogeingang getestet und eine 

Aktion durchgeführt werden, wenn der Eingang kleiner als 500 ist, und eine weitere Aktion, wenn der 

Eingang größer als 500 ist. Der Code würde so aussehen:  

if (pinFiveInput < 500)  

{  // action A }  

else  

{  // action B }  

else kann einen weiteren if-Test durchführen, so dass mehrere, sich gegenseitig ausschließende Tests 

gleichzeitig durchgeführt werden können: 

if (pinFiveInput < 500)  

{  // do Thing A } 

else if (pinFiveInput >= 1000)  

{  // do Thing B } 

else 

 {  // do Thing C } 

Sie können eine unbegrenzte Anzahl solcher Zweige haben. (Eine andere Möglichkeit verzweigte sich 
gegenseitig ausschließende Tests auszudrücken, ist die switch case Anweisung.) 
 
Hinweis: Wenn Sie if/else verwenden und sicherstellen wollen, dass immer eine Standardaktion 
ausgeführt wird, ist es eine gute Idee Ihre Tests mit einer else-Anweisung zu beenden, die Ihr 
gewünschtes Standardverhalten ausführt. 
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Lektion  7 Verschiedene Schaltertypen 

 

Überblick 

 

In diesem Versuch lernen wir den Umgang mit Schaltermodulen. 

Inklusive Erschütterungsschalter, Neigungsschalter und Vibrationsschalter. 

 

Erschütterungssensor 

 

Ein eingebauter 10 K Ohm Widerstand ist zwischen dem mittleren Pin und Pin 3 vorhanden und kann 

als Pullup- oder Pulldown-Widerstand verwendet werden. Der Taster verbindet die beiden äußeren 

Pins. 

 

 

 

Neigungssenor mit rollender Kugel 
 
Ein eingebauter 10 K Ohm Widerstand ist zwischen dem mittleren Pin und Pin 3 vorhanden und kann 

als Pullup- oder Pulldown-Widerstand verwendet werden. Der Taster verbindet die beiden äußeren 

Pins. 
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Vibrationsschaltermodul 

 

Vibrationsschaltermodul. Ein eingebauter 10 K Ohm Widerstand ist zwischen dem mittleren Pin und 

Pin 3 vorhanden und kann als Pullup- oder Pulldown-Widerstand verwendet werden. Der Taster 

verbindet die beiden äußeren Pins. 

 

 

Benötigte Komponenten: 

 
1 x Elegoo Uno R3 

1 x USB Kabel 

1 x Schockschaltermodul 

1 x Neigungsschaltermodul 

1 x Vibrationsschaltermodul 

3 x F-M Drähte 

 

Prinzip 

 

Port 13 auf dem UNO Board (oder Mega 2560 Board) verfügt über eine eingebaute LED. Um die LED 

bei Schalterbetätigung blinken zu lassen, müssen Sie lediglich den "S"-Pin des Switch-Moduls mit dem 

digitalen Port 3 des Elegoo Uno Boards (oder des Mega 2560 Boards) verbinden.  
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Verbindung 
Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Codeordner -ˢLesson 7 Each type of 

vibration switchx and klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. Siehe Lektion 2 

für Details über das Hochladen von Programmen, wenn es irgendwelche Fehlermeldungen gibt. 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code: 
 
// Port für eingebaute LED definieren 

int Led=13; 

// Port definieren, an dem der Schalter angeschlossen ist 

int buttonpin=3; 

// Variable definieren, in der der Schalterzustand gespeichert wird 

int  val; 

void  setup() 

{ 

// LED Pin als Ausgang festlegen 

pinMode(Led,OUTPUT); 

 

// Pin an dem der Schalter angeschlossen wird als Eingang festlegen 

pinMode(buttonpin,INPUT);} 

void  loop() 

{  

// Schalterzustand einlesen  

val=digitalRead(buttonpin); 

//Cŀƭƭǎ ŘŜǊ {ŎƘŀƭǘŜǊ ƎŜǎŎƘƭƻǎǎŜƴ ƛǎǘΧ 

if(val==HIGH) 

{ 

/ /LED einschalten 

digitalWrite(Led,HIGH); 

} 

else //Cŀƭƭǎ ŘŜǊ {ŎƘŀƭǘŜǊ ƻŦŦŜƴ ƛǎǘΧ 

{ 

/ /LED ausschalten 

digitalWrite(Led,LOW); 

} 

} 
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Lektion  8 Infrarot (IR)   

Überblick 

In diesem Versuch lernen wir, wie man ein Infrarotsender und Empfängermodul verwendet. 

Solche Sender und Empfänger begegnen uns im Alltag sehr häufig in Form von Fernbedienungen.  

IR Empfänger 

Infrarotsensor vom Typ 1838 für 38KHz Infrarotsignale. 
¶ Spannungsversorgung: 2.7 to 5.5 V 

¶ Frequenz: 37.9 KHz 

¶ Reichweite: 18m (typisch) 

¶ Empfangswinkel: 90° 

 

 

 

IR Sender 
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Benötigte Komponenten: 

 

2x Elegoo Uno R3 
 
2x USB Kabel 
 
1x IR Empfängermodul 
 
1x IR Sendermodul 
 
5 x F-M Drähte 
 
 

Komponenteneinführung 

IR EMPFANGSSENSOR: 

 

IR Detektoren sind kleine Mikrochips mit einem Lichtsensor, die auf Infrarotlicht abgestimmt sind. Sie 

werden sehr oft zur Erkennung von Fernbedienungssignalen verwendet; jeder Fernseher und DVD-

Player hat einen davon auf der Vorderseite, um das IR-Signal der Fernbedienung zu empfangen. Im 

Inneren der Fernbedienung befindet sich eine passende IR LED, die IR-Impulse aussendet, um dem 

Fernseher Befehle zum Ein-, Ausschalten oder Wechseln der Kanäle zu geben. IR Licht ist für das 

menschliche Auge nicht sichtbar, weshalb es ein wenig mehr Arbeit erfordert, um eine Schaltung zu 

testen. Es gibt ein paar Unterschiede zwischen diesen Detektoren und einer Fotozelle: 

 

IR-Detektoren enthalten einen Filter, der nur Infrarotlicht durchlässt und sichtbares Licht ausfiltert. Im 

Gegensatz dazu sind Fotozellen gut im Erkennen von sichtbarem Licht, aber nicht gut im Erkennen von 

IR Licht. 

 

ü IR-Detektoren haben einen Demodulator im Inneren, der nach moduliertem Infrarotlicht bei 38 

KHz sucht und nur diese auswertet. Fotozellen haben keinen Demodulator und können jede 

Frequenz (oder auch durchgängiges Licht) innerhalb der Ansprechgeschwindigkeit der Fotozelle 

(ca. 1KHz) erkennen. 

ü IR-Detektoren haben einen digitalen Ausgang - entweder erkennen sie ein 38KHz IR Signal und 

der Ausgang ist low (0V) oder sie erkennen keins und geben high (5V) aus. Fotozellen wirken wie 

Widerstände, deren Widerstand sich je nach Lichteinfall ändert.  
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Was man messen kann 

 

  

 

 

Wie Sie diesen Datenblattgrafiken entnehmen können, liegt die Frequenz, die am besten erkannt wird 

bei 38 KHz und die am besten erkannte Lichtwellenlänge liegt bei 940 nm. Man kann den Empfänger 

von ca. 35 KHz bis 41 KHz verwenden, aber die Empfindlichkeit sinkt, so dass Signale aus der Ferne 

nicht mehr sicher erkannt werden. Ebenso können Sie LEDs mit einer Wellenlänge von 850 bis 1100 

nm verwenden, aber sie funktionieren nicht so gut wie 900 nm bis 1000 nm. Also stellen Sie sicher, 

dass Sie passende Sende-LEDs benutzen. Überprüfen Sie das Datenblatt Ihrer IR LED auf die 

Wellenlänge. Versuchen Sie eine LED mit 940 nm zu erhalten. 

 

 
 
Prinzip 

Lassen Sie uns zunächst einen Blick auf die Struktur des Infrarotempfängers werfen. Es gibt zwei 

wichtige Elemente im Inneren, ein IC (integrierter Schaltkreis) und und eine Photodiode. Die 

Hauptfunktionen des ICs sind Filterung, Dekodierung und Verstärkung. Die Photodiode ist dazu da, das 

Infrarotsignal zu empfangen. 
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Nachfolgend finden Sie einen Prinzipschaltplan (Auf der linken Seite der Sender mit IR LED und rechts 
der Empfänger mit einer Photodiode, die an einem IC hängt): 

 

 

 

Die Infrarot LED sendet ein mit 38 kHz moduliertes Signal und der Infrarot Empfänger empfängt, 

dekodiert, filtert und verstärkt das Signal. 

 

Verbindung 

Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Code-Ordners Lesson 8 IR Receiver and IR 

Emissionx and klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. Siehe Lektion 2 für 

Details über das Hochladen von Programmen falls Fehlermeldungen auftreten. Bitte stellen Sie sicher, 

dass Sie die Bibliothek < IRremote> installiert haben. Details zum Laden von Bibliotheksdateien finden 

Sie in Lektion 1. 

 

Nehmen Sie zunächst ein UNO-Board und schließen Sie das Infrarotsendemodul gemäß dem 

beigefügten Bild an ǳƴŘ ƭŀŘŜƴ {ƛŜ Řŀǎ tǊƻƎǊŀƳƳάLwψ9Ƴƛǎǎƛƻƴά 

   
Als nächstes nehmen Sie eine weiteres UNO-Board und schließen Sie das Infrarot-Empfängermodul 

wie unten gezeigt an ǳƴŘ ƭŀŘŜƴ {ƛŜ Řŀǎ tǊƻƎǊŀƳƳ αLwψwŜŎŜƛǾŜǊά. 

   
Hinweis: Stellen Sie vor dem Herunterladen sicher, dass Sie den Download Port auswählen. Es gibt 

zwei serielle Schnittstellen, wenn Sie zwei UNO-Karten anschließen. Wir müssen den jeweils 

passenden auswählen, wie im Bild gezeigt. 
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Nach erfolgreichem Hochladen richten Sie das Infrarotsendemodul auf das Infrarotempfangsmodul 

aus. Beobachten Sie den UNO des Empfängers, wenn Sie die L-LED blinken sehen können heißt es, 

dass der Versuch erfolgreich ist. 

Das Prinzip des Versuchs besteht darin, dass das Infrarotsendemodul ein bestimmtes codiertes Signal 

sendet und nach dem Empfang des Infrarotempfängermoduls die L-LED zum Blinken gebracht wird. 
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Schaltplan  
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Verdrahtungsplan 
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Fehlersuche 

Falls die L-LED nicht blinkt, handelt es sich meist um einen Verdrahtungsfehler oder die Module sind 

nicht auf einander ausgerichtet.  

Aber wenn Sie sicher sind, dass die Verbindungen und die Programme korrekt sind, gibt es zwei 

Möglichkeiten, um festzustellen, ob das IR-Empfängermodul und das IR-Sendemodul beschädigt sind. 

1. Empfängermodul 

Richten Sie ihre TV Fernbedienung auf den Empfänger und drücken Sie beliebige Tasten auf der 

Fernbedienung. Falls die L-LED blinkt funktioniert das Modul andernfalls ist es defekt. 

2. Sendemodul 

Öffnen Sie die Kamera Ihres Handys und halten Sie sie vor die LED des IR-Senders. Wenn Sie ein 

violettes Licht sehen können, funktioniert ihr Sendemodul. 

Sollten die Module defekt sein, setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung und wir senden Ihnen 

Ersatz zu. 

 

Im Folgenden finden Sie den Code für Sender und Empfänger 
 

(1) Sender 

 

/* Die IR LED muss mit dem Arduino PWM (Pulsweitenmodulation) pin 3 verbunden werden.*/  

/* <IRremote.h> Bibliothek einbinden*/  

 #include <IRremote.h>      

 IRsend irsend; 

 void setup() 

 {} 

 void loop()  

 { 

  irsend.sendRC5(0x0, 8); /* sende 0x0 (8 bits)*/ 

  delay(200); 

  irsend.sendRC5(0x1, 8); /* sende 0x1 (8 bits)*/ 

  delay(200);  

  } 

(2) Empfänger: 
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/* <IRremote.h> Bibliothek einbinden*/  

#include <IRremote.h>         

  /* Empfangspin ist Pin 11 */  

 #define RECV_PIN  11    

  /* Pin der eingebauten LED ist Pin 13 */  

 #define LED       13           

 IRrecv irrecv(RECV_PIN); 

 decode_results results; 

 void setup() {  

/* LED als Ausgang setzen */  

   pinMode(LED, OUTPUT);  

   Serial.begin(9600); 

/* Empfänger starten */  

   irrecv.enableIRIn(); 

 } 

  void loop() { 

  if (irrecv.decode(&results))  {  

     int state; 

       if ( results.value == 1 )   {    /* Falls 0x01 empfangen wird Ą eingebaute LED einschalten */ 

         state = HIGH; 

       } 

 else{ 

        State = LOW; /* Andernfalls eingebaute LED ausschalten */ 

       } 

  digitalWrite( LED, state );      

Serial.println(results.value); 

irrecv.resume();        

   } 

 } 
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Lektion  9 Aktiver Summer  

 

Überblick 
In diesem Versuch lernen wir den Umgang mit einem Summer Modul. Wir werden mit einer Schaltung 

Lärm machen. Die am meisten verwendeten Komponenten, die Töne ausgeben können sind 

Lautsprecher und Summer. Im Vergleich zum Lautsprecher ist der Summer einfacher anzusteuern. 

 

Komponentenübersicht 
Summer: 

 

Elektronische Summer werden mit Gleichstrom gespeist. Sie werden häufig in Computern, Druckern, 

Fotokopierern, Alarmen, elektronischem Spielzeug, elektronischen Geräten der Automobilindustrie, 

Telefonen, Zeitschaltuhren und vielen weiteren elektronischen Produkten verwendet. Die Summer 

lassen sich in aktive und passive einteilen. Der Summer mit dem weißen Klebeband auf der Oberseite 

ist der aktive, der ohne Klebeband der passive Summer. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Benötigte Komponenten: 

 
1 x Elegoo Uno R3 

1x Aktiver Summer 

3 x F-M Drähte  
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Verbindung 

Schaltplan
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Verdrahtungsplan 
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Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Code-Ordners Lesson 9 Active buzzerxund 

klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen. Siehe Lektion 2 für Details über das 
Hochladen von Programmen falls Fehlermeldungen auftreten. 
 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code 
 

/* der Pin für den aktiven Summer */  

int buzzer = 12; 

void setup() 

{ 

/* Pin an dem der Summer angeschlossen ist als Ausgang definieren */  

 pinMode(buzzer,OUTPUT); 

} 

void loop() 

{ 

 unsigned char i;               

 while(1) 

 { 

  /* Ausgeben einer Frequenz */ 

   for(i=0;i<80;i++) 

   { 

    /* Summer aktivieren*/  

  digitalWrite(buzzer,HIGH);    

 

    delay(1);            // 1ms warten 

    digitalWrite(buzzer,LOW); /* Summer ausschalten*/  

    delay(1);          // 1ms warten 

    } 

/* Ausgeben einer anderen Frequenz */ 

     for(i=0;i<100;i++) 

      { 

        digitalWrite(buzzer,HIGH); 

        delay(2);           // 2ms warten 

        digitalWrite(buzzer,LOW); 

        delay(2);           // 2m warten 

      } 

  } 
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Aus dem obigen Programm haben wir die Schleifensyntax gelernt: 

while Schleifen 

Beschreibung 

αǿƘƛƭŜ Schleifenά laufen solange, bis der Ausdruck in der Klammer () falsch wird. Etwas muss die 

überprüfte Variable ändern, sonst wird die while-Schleife nie beendet. Dies kann in Ihrem Code z.B. eine 

inkrementierte Variable oder ein externes Ereignis, z.B. der Wert eines Sensors sein. 

Syntax 

while(Ausdruck){  // Anweisung(en) } 

Parameter 

Ausdruck ς ein boolescher C ς Ausdruck, der als wahr oder falsch ausgewertet werden kann 

Beispiel 

var = 0; while(var < 200) 

{   

// mach etwas 200 mal   

var++;  

 } 
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Lektion  10 Passiver Summer 

 

Überblick 

In dieser Lektion lernen Sie, wie man einen passiven Summer verwendet. 

Ziel des Experiments ist es, acht verschiedene Klänge zu erzeugen, die jeweils 0,5 Sekunden dauern 

vom zweigestrichenen C (523Hz) bis zum dreigestrichenen C (1047 Hz). 

 
Benötigte Komponenten: 

1x Elegoo Uno R3 

1x Passiver Summer 

3x F-M Drähte 

 

Komponenteneinführung 

Passiver Summer: 

Das Funktionsprinzip des passiven Summers besteht darin, die Luft mit der Frequenz zum Schwingen zu 

bringen, mit der er angesteuert wird. 
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Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 

Nach der Verdrahtung öffnen Sie bitte das Programm im Codeordner -ˢLesson 10 - Passive Buzzerx

and Klicken Sie auf αIƻŎƘƭŀŘŜƴά, um das Programm hochzuladen.  

Stellen Sie sicher, dass die Bibliothek < pitches> installiert ist. Andernfalls wird Ihr Code nicht 

funktionieren. 

Details zum Laden von Bibliotheksdateien finden Sie in Lektion 1. 

 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code für das Experiment 
 
 

#include "pitches.h" 
  
// die zu spielenden Noten 
int melody[] = { 
  NOTE_C5, NOTE_D5, NOTE_E5, NOTE_F5, NOTE_G5, NOTE_A5, NOTE_B5, NOTE_C6}; 
int duration = 500;  // 500 Millisekunden 
  
void setup() { 
  
} 
  
void loop() {   
  for (int thisNote = 0; thisNote < 8; thisNote++) { 
    // Ausgabe an Pin11 (D8), jede Note dauert 0,5 s  
    tone(11, melody[thisNote], duration); 
      
    // Nach jeder Note eine Sekunde warten 
    delay(1000); 
  } 
    
  // Nach 2s Wartezeit geht es von vorne los  
  delay(2000); 
} 
 

Hinweis: Pitches.h enthält nur Konstanten für Noten. Dabei werden diversen Noten die zugehörigen 
Frequenzen zugewiesen. Z.B. NOTE_C5 entspricht 523 Hz.  
 
Die Methode tone() kommt direkt aus dem Arduino Framework und erwartet als ersten Parameter einen 
Pin an dem der Ton ausgegeben wird, als zweiten Parameter die Frequenz und als optionalen dritten 
Parameter die Zeitdauer des Tons. 
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 Lektion  11 LASER MODUL 

 

Überblick 

 

In diesem Versuch lernen wir, wie man ein Laser Modul verwendet. 

 
Laserstrahler 

 

Verbinden Sie den ("-") Pin (Masse, Pin Nummer 1 im nachfolgenden Bild) auf dem Laser-Modul mit 

dem GND-Pin auf dem Arduino Board, den zweiten/mittleren Pin mit dem 5V Pin auf dem Arduino 

Board und den dritten ("S") Pin mit dem Digitalport 9 auf dem Arudino Board. 

Wellenlänge: 650nm 

 

 

 

 

 
 

 
Benötigte Komponenten: 
 

1x Elegoo Uno R3 

1x USB Kabel 

1x Laser Modul 

3x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung: 

Laser: Auszug aus dem Datenblatt
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Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 
 
Nachdem Sie die Verdrahtung abgeschlossen haben, laden Sie bitte das Programm "Lesson 11 LASER 
MODULE" im Ordner "code" auf Ihren Arduino. Wir sehen, dass das Modul rotes Laserlicht aussendet. 
Achtung: Bitte nicht direkt in die Lichtquelle sehen und Schutzbrille aufsetzen (nicht beiliegend). 
 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden sie den Code und einige Erklärungen 
 
int. pos = 0;     

void setup()          

{ 

/* Pin 9 als Ausgang festlegen*/  
  pinMode(9,OUTPUT);     

} 

  

void loop()                     

{ 

  for (pos = 0; pos <= 255; pos += 1) //Aufsteigend (heller werdend) von 0 bis 255 

  {  

    / * Mittel Pulsweitenmodulation das Laser Modul ansteuern. Je hѩher der ѷposļ Wert ist, desto 
heller leuchtet das Laser Modul*/        
    analogWrite(9, pos);       

    delay(25);                        

  } 

  for (pos = 255; pos >= 0; pos -= 1) // Absteigend (dunkler werdend) von 255 bis 0 

  {  

    analogWrite(9,pos);              

    delay(25);                       

  } 

} 
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Lektion  12 SMD RGB MODUL UND RGB MODUL 

Überblick 
 

In diesem Versuch lernen wir den Umgang mit dem SMD RGB Modul und dem RGB (RGB steht fr rot, 

gr n, blau) Modul. Eigentlich sind die Funktionen der beiden Module SMD-RGB und RGB nahezu 

identisch, aber die Geh useform ist unterschiedlich. SMD-RGB-LED-Modul und RGB-Modul bestehen 

aus Vollfarb LEDs (in rot, gr n und blau). Durch die Spannung an den Pins R, G, B knnen wir die Strke 

der drei Primrfarben (rot/blau/gr n) so einstellen, dass das als Ergebnis die Wirkung einer einzigen 

Farbe entsteht. D.h. das Modul kann in jeder beliebigen Farbe leuchten und die Farbe kann via 

Arduino eingestellt werden.  

RGB LED 
 

RGB-LED mit klarer Linse und eingebautem 150 Ohm Vorwiderstand für 5 V Betrieb.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SMD RGB 

 

RGB-LED im SMD-Gehäuse ohne Vorwiderstand.  
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Benötigte Komponenten: 
 
1x Elegoo Uno R3 

1x USB Kabel 

1x SMD RGB Modul 

1x RGB Modul 

4x F-M Drähte 

 

Komponenteneinführung (Auszüge aus dem Datenblatt) 
 
SMD RGB: 
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RGB: 
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Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 
 

Nachdem Sie die Verdrahtung abgeschlossen haben, öffnen Sie bitte den Ordner "Lesson 12 SMD RGB 

MODULE AND RGB MODULE" und laden Sie das Programm auf Ihren Arduino. Sie können sehen, dass 

das Modul seine Farbe wie programmiert ändert. Wenn Sie die Farbe auf andere Weise ändern möchten, 

können Sie den Code anpassen. 

 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code und einige Erklärungen 
 

int. redpin = 11; / * der Pin der roten LED wird an Port 11 angeschlossen */ 

int greenpin =10; / * der Pin der grünen LED wird an Port 10 angeschlossen */ 

int bluepin =9; / * der Pin der blauen LED wird an Port 9 angeschlossen */ 

int val; 

void setup(){ 

/* Pins 9 bis 11 als Ausgўnge definieren*/  

 pinMode(redpin, OUTPUT);  

 pinMode(bluepin, OUTPUT);  

 pinMode(greenpin, OUTPUT);  

 Serial.begin(9600); 

} 

void loop(){ 

for(val=255; val>0; val--)/* Absteigend von 255 bis 1 */  

{ 

 analogWrite(redpin, val); /* Die rote LED wird mit jedem Schleifendurchlauf heller*/  

 analogWrite(greenpin, 255-val); /* Die gr³ne LED wird mit jedem Schleifendurchlauf dunkler*/  

/* Die blaue LED wird mit jedem Schleifendurchlauf dunkler. Eigentlich kein guter Code, weil es hier zu 

negativen Werten kommt. Bitte nicht nachmachen J*/   

 analogWrite(bluepin, 128-val); /* Die blaue LED wird mit jedem Schleifendurchlauf dunkler.*/  

 delay(50); 

} 

for(val=0; val<255; val++) /* Aufsteigend von 0 bis 254 */  

{ 

 analogWrite(redpin, val); 

 analogWrite(greenpin, 255-val); 

 analogWrite(bluepin, 128-val); 

 delay(50); 

} 

Serial.println(val, DEC); 

} 
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Lektion  13 Gabellichtschrankenmodul  

 

 

Überblick 

In diesem Versuch lernen wir, wie man ein Gabellichtschrankenmodul verwendet. 

 
 

Lichtschranke 
 

Gabellichtschranke. Der mittlere Pin wird an die + 5 V Versorgung des Arduino angeschlossen und der 

mit '-' gekennzeichnete Pin an die Masse (Ground). Das Ausgangssignal (mit einem 10 K Ohm Pullup 

gegen +5 V) liegt an Pin ΰмΨ an. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten: 

 

1 x Elegoo Uno R3 

1 x USB Kabel 

1 x Gabellichtschrankenmodul 

3 x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 
 

Optischer Unterbrechungssensor̔ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wenn kein Hindernis zwischen Sender und Empfänger (=im Bereich zwischen den Zinken der 

Gabel) ist, schaltet der Lichtstrahl den Fototransistor durch, so dass 0V am Ausgang des Moduls 

anliegt. Dies ist sehr schön im nachfoldenen Bild zu sehen. Der Phototransistor schaltet in diesem 

Fall Knoten 3 auf die selbe Spannung wie Knoten 4. 

Wird der Lichtstrahl dagegen unterbrochen sperrt der Fototransistor und Knoten 3 liegt (über 

einen Kollektorwiderstand; in diesem Fall auch Pull-Up Widerstand) auf 5V.  

 

 



http:// www.elegoo.com 

 

S e i t e 123 | 310  

 
 

Prinzip  

 

 

 

 

 

 

In unserem Beispielcode weiter hinten werden wir die interne LED des Arduino benutzen um den 

Zustand der Lichtschranke anzuzeigen.  
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Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 
 
Nachdem Sie die Verkabelung abgeschlossen haben, gehen Sie zu Code > Lektion 13 Photo-interrupter 
MODULE und laden Sie das Programm (die .ino-Datei) auf den Arduino. 
  
Legen Sie ein Stück Papier in die Nut des Moduls und nehmen Sie es wieder weg. Sie sehen, dass die 
LED13 erlischt und wieder aufleuchtet. 
 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code und einige Erklärungen: 

/* Die LED zur Anzeige liegt auf Pin 13. Das ist die eingebaut LED des Arduino */  

int Led=13; 

/* Das Gabellichtschrankenmodul wird an Pin 3 angeschlossen*/  

int buttonpin=3;  

int val; 

void  setup() 

{ 

/* Die LED an Pin 13 als Ausgang definieren */  

pinMode(Led,OUTPUT); 

/* Den Pin 3, an dem die Gabellichtschranke angeschlossen ist, ist ein Eingang */  

pinMode(buttonpin,INPUT); 

} 

void  loop() 

{ 

/* Wert einlesen, den die Gabellichtschranke ausgibt (0V falls die Lichtschranke unterbrochen ist, 5V 

wenn die Lichtschranke nicht unterbrochen ist*/  

 val=digitalRead(buttonpin);  

if(val==HIGH) 

{ 

/ * LED ausschalten, wenn die Lichtschranke unterbrochen ist*/ 

digitalWrite(Led,LOW); 

} 

else 

{ 

/ * LED anschalten, wenn die Lichtschranke nicht unterbrochen ist*/ 

digitalWrite(Led,HIGH); 

} 

} 
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Lektion  14 ZWEIFARBIGE LED 

 

Übersicht 
 

In diesem Versuch lernen wir eine zweifarbige LED zu benutzen. Auf der Platine sitzt ein 

Bauteil, das intern eine rote und eine gelbe LED besitzt. Mit dem Arduino knnen wir beide 

LEDs unabhngig voneinander ansteuern. Da die beiden LEDs in einem gemeinsamen 

Geh use untergebracht sind, erscheinen sie wie eine LED, deren Farbe wir ndern k nnen 

(zumindest im Farbspektrum von gelb und rot). 
 

Zweifarbige LED 5mm 

 

Die 5mm LED hat eine gemeinsame Kathode, die mit dem 'G' Pin der Platine verbunden ist. Der 

mittlere Pin ist mit der roten Anode und der ΰ¸Ψ tƛƴ mit der gelben Anode verbunden.  

 
 

 

 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten : 
 

1x Elegoo Uno R3 
 

1x USB Kabel 
 

1x Zweifarbige LED mit gemeinsamer Kathode 
 
3x F-M Drähte 
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Komponenteneinf ührung  

 
Zweifarbige LED mit gemeinsamer Kathode : 
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Verdrahtungsplan 
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 Code 
 
Nachdem wir die Schaltung angeschlossen haben, laden wir das Programm "Lesson 14 Dual-color 

Common-Kathode LED", auf den Arduino. 

Wir können sehen, dass das Modul seine Farbe kontinuierlich ändert. Wenn Sie die Farbe auf andere 

Weise ändern möchten, können Sie den Code anpassen. Er sollte leicht zu verstehen sein. 

Beispielbild 
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Im Folgenden finden Sie den Code und einige Erklärungen. 
 
/* Pin11 des Arduino wird mit der roten LED verbunden */ 

int redpin =  11;    

/* Pin10 des Arduino wird mit der gelben LED verbunden */ 

int  yellowpin  =10;      

int  val; 

void setup() 

{ 

  pinMode(redpin, OUTPUT); /*  Der Pin an dem die rote LED angeschlossen ist, ist ein Ausgang*/  

  pinMode(yellowpin, OUTPUT); /*  Der Pin an dem die gelbe LED angeschlossen ist, ist ein Ausgang*/  

   Serial.begin(9600); 

} 

void loop() 

{ 

  for (val = 255;  val > 0;  val--) /*Von 255 bis 1 */ 

  {  

 /* Die Helligkeit der beiden Farben ўndert sich alle 15 ms, d.h. die Farbe mit der die LED leuchtet 

ўndert sich stўndig */ 

analogWrite(11, val); 

     analogWrite(10, 255 - val);  

     delay(15); 

  } 

  for (val = 0; val < 255;  val++) /*Von 0 bis 254 */ 

  {  

/* Die Helligkeit der beiden Farben ўndert sich alle 15 ms, d.h. die Farbe mit der die LED leuchtet ўndert 

sich stўndig */ 

analogWrite(11, val);   

analogWrite(10, 255 - val);  

   delay(15); 

  } 

} 
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Lektion  15 Fotowiderstandsmodul  

 

Überblick 
 

In diesem Versuch lernen wir den Umgang mit einem Fotowiderstandsmodul. Fotowiderstände sind in 

unserem täglichen Leben sehr verbreitet. Sie werden hauptsächlich in intelligenten Schaltern 

verwendet, um etwas Komfort in unser Leben zu bringen.  

 

 

Fotowiderstand 
 

LDR (Lichtabhängiger Widerstand / Fotowiderstand / engl: Light Dependant Resistor). Widerstand bei 

Dunkelheit >20 Megaohm, bei Tageslicht < 80 Ohm. Die beiden äußeren Pins sind mit dem 

Fotowiderstand verbunden. 9ƛƴ мл YƛƭƻƻƘƳ ²ƛŜŘŜǊǎǘŀƴŘ ƛǎǘ ȊǿƛǎŎƘŜƴ ŘŜƴ tƛƴǎ н ǳƴŘ о όΰ{Ψύ 

angeschlossen auf unserem Modul. Dieser Widerstand erleichtert es uns Messchaltungen aufzubauen. 

 

 

 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten: 

 
1 x Elegoo Uno R3 

1 x USB Kabel 

1 x Fotowiderstandsmodul 

3 x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 
 
Fotowiderstand: 
 

Ein Fotowiderstand wird auch Fotozelle oder lichtabhängiger Widerstand ς auf englisch LDR ς 

genannt. Wie der Name schon sagt, verhalten sich diese Komponenten wie ein Widerstand, nur dass 

sich der Widerstand in Abhängigkeit davon ändert, wie viel Licht auf sie fällt. Der Widerstand hat 

einen sehr hohen Widerstandswert bei Dunkelheit und einen sehr niedrigen bei starker Helligkeit. Der 

Widerstandswert gibt also an, wie wieviel Licht auf die Fotozelle fällt. Nun kann man Widerstände 

nicht direkt messen, sondern nur indirekt. Was wir allerdings messen können ist die Spannung, die an 

einem Widerstand anliegt, da diese proportional zum Widerstandswert ist. Am einfachsten baut man 

einen Spannungsteiler zwischen einem Festwiderstand und dem Fotowiderstand. 
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Wenn viel Licht auf den Fotowiderstand fällt, ist sein Widerstand klein im Verhältnis zum 

Festwiderstand. An dem kleineren Widerstand liegt weniger Spannung an, als am größeren. In der 

nachfolgenden Schaltung heißt das, dass wir bei großer Helligkeit am Arduino Pin A0 einen 

Spannungswert nahe 5V messen werden. Bei vollkommener Dunkelheit, liegt fast die gesamte 

Spannung am Fotowiderstand an und wir messen nahezu 0V. 

 

 

Verbindung 

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 
Nachdem Sie die Verkabelung abgeschlossen haben, laden Sie bitte das Programm Code > Lektion 15 

PHOTO RESISTOR MODULE auf den Arduino. Sehen Sie in Lektion 2 nach, wie Sie den seriellen Monitor 

öffnen können, falls Sie es vergessen haben. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Bitte beachten Sie, dass der Bereich 0 ς 5V hier abgebildet wird auf die Werte 0 bis 1023 (2 hoch 10, da 

der Arduino einen 10 Bit Analog-Digital Wandler an Board hat)
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Beispielbild 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 



http:// www.elegoo.com 

 

S e i t e 139 | 310  

 
Im Folgenden finden Sie den Code und ein paar Erklärungen 

 
int sensorPin  =  A0;    /* Wir messen die Spannung an Pin A0 */  

int  ledPin  =  13;   /* Zur Ausgabe benutzen wir die eingebaute LED an Pin 13 */  

int sensorValue =  0;   

void setup() 

{ 

pinMode(ledPin,OUTPUT); /* Die eingebaute LED ist ein Ausgang*/  

Serial.begin(9600); 

} 

void loop() 

{ 

/*  Spannungswert messen zwischen Fotowiderstand und Festwiderstand*/  

sensorValue = analogRead(sensorPin); 

digitalWrite(ledPin, HIGH); /* LED einschalten*/  

/* Warten. Die Wartezeit ist proportional zur gemessen Spannung; zwischen 0 und 1023 

Millisekunden */  

delay(sensorValue);  

 

digitalWrite(ledPin, LOW); /* LED ausschalten*/  

/* Warten. Die Wartezeit ist proportional zur gemessen Spannung; zwischen 0 und 1023 

Millisekunden */  

delay(sensorValue); 

Serial.println(sensorValue,  DEC); 

} 

Anmerkung: Wir haben also eine Blinkschaltung gebaut. Bei Dunkelheit (oder wenn wir 

einen Finger auf den Fotowiderstand halten) blinkt die eingebaute LED sehr schnell 

(eventuell zu schnell für das menschliche Auge). Bei Helligkeit blinkt sie sehr langsam. 
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Lektion  16 KLEINES UND GROSSES 

SCHALLWANDLERMODUL 

 
Überblick 

In diesem Versuch lernen wir den Umgang mit Schallwandlermodulen. 

 

Modul mit großem Mikrofon 
  

Ein Schallwandlermodul mit einer großen Mikrofonkapsel. Es hat sowohl einen 

digitalen, als auch einen analogen Ausgang. Der digitale Ausgang schaltet um, wenn 

der Schall ein bestimmtes Level erreicht. Das Schwelllevel kann mittels eines 

Potentiometers eingestellt werden. Der analoge Ausgang gibt ein gepuffertes Signal 

aus, dass proportional zum empfangenen Schall ist. 

 

 

 

 

 

 

Modul mit kleinem Mikrofon 

s Mikrofons und seiner geringeren 

Empfindlichkeit ist das Modul identisch  

Mikrofonkapsel. 
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Benötigte Komponenten: 

 
1 x Elegoo Uno R3 

1 x USB Kabel 

1 x großes Schallsensormodul 

1 x kleines Schallsensormodul 

4 x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 

Mikrofon 

Wandler sind Geräte, die Energie von einer Form in eine andere umwandeln. Ein 

Mikrofon ist ein Wandler, der Schallenergie in elektrische Signale umwandelt. Es 

funktioniert genau andersherum als ein Lautsprecher (ein Lautsprecher wandelt 

elektrische Energie in Schallenergie). Mikrofone sind in verschiedenen Formen und 

Größen erhältlich. Je nach Anwendung kann ein Mikrofon verschiedene 

Technologien verwenden, um Schall in elektrische Signale umzuwandeln. Hier 

verwenden wir ein Elektret-Kondensatormikrofon, das in Mobiltelefonen, Laptops 

usw. weit verbreitet ist. Der Marktanteil der Elektrokondensatormikrofone an den 

Mikrofonen liegt bei ca. 90%. Wie der Name schon sagt, ist das 

Elektretkondensatormikrofon ähnlich einem Plattenkondensator aufgebaut. Es 

funktioniert nach dem Prinzip einer veränderlichen Kapazität. Es besteht aus zwei 

Platten von denen eine fest angebracht ist und die andere beweglich aufgehangen 

ist. Wenn Schallwellen auf die bewegliche Membran treffen, bewegt sich diese und 

die Kapazität (die zum Abstand der Platten proportional ist) verändert sich analog 

zu den Schallwellen.  

 

 

 

 

 

Diese Mikrofone werden häufig in elektronischen Schaltungen eingesetzt, um kleine 

Geräusche oder Luftschwingungen zu erkennen, die wiederum in elektrische Signale 

für die weitere Verwendung umgewandelt werden. Die beiden Beinchen, wie im Bild 

oben gezeigt, dienen zur elektrischen Verbindung mit der Schaltung.   
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Ein leitfähiger Metallkörper umschließt die inneren Teile des Mikrofons. Auf die Oberseite wird ein 

poröses Material geklebt. Es dient als Filter für Staubpartikel. Die Schallsignale/Luftschwingungen 

durchdringen das poröse Material und treffen auf die Membran im Inneren. 

 

Schallsensormodul: 

Das Schallsensormodul bietet eine einfache Möglichkeit, Schall zu erkennen und wird in der Regel 

zur Erfassung der Schallintensität verwendet. Dieses Modul kann für Sicherheits-, Schalt- und 

Überwachungsanwendungen eingesetzt werden. Seine Empfindlichkeit lässt sich einfach und 

bequem einstellen. Es verwendet ein Mikrofon, das das Eingangssignal zu einem Verstärker, einem 

Peak-Detektor (Spitzenwertdetektor) und einem Puffer liefert. Wenn der Sensor einen Ton erkennt, 

erzeugt das Modul eine Ausgangsspannung, die an einen Mikrocontroller gesendet wird, der dann 

die notwendige Verarbeitung durchführt. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

S e i t e 144 | 310  

 

Verbindung  

Schaltplan 
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Verdrahtungsplan 
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Code 

Nach der Verdrahtung laden Sie bitte das ProgrammˢLesson 17 BIG SOUND SENSOR MODULE AND 

SMALL SOUND SENSOR MODULEx auf Ihren Arduino. 

 

Das Modul hat zwei Ausgänge: 

AO, analoger Ausgang, er liefert ein Echtzeit-Ausgangsspannungssignal des Mikrofons. Wie im Schaltplan 

zu sehen ist, ist das Signal gepuffert. Wir werden im Weiteren den analogen Ausgang verwenden um den 

Schall auf dem seriellen Plotter des Arduino sichtbar zu machen. 

DO, Digitaler Ausgang, w , einstellbaren Schwellwert 

erreicht, 

 

Bitte beachten Sie, dass Sie das 10k-Potentiometer mit dem 

Schraubendreher durch Drehen der Schraube gegen den Uhrzeigersinn 

einstellen müssen, bis die LED2 erlischt. 
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Beispielbild 
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Nach dem Laden des Arduino klicken Sie in der Entwicklungsumgebung 

 Der nachfolgende Screenshot stammt von einem englischen Betriebssystem. 
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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wenn Sie ins Mikrofon sprechen oder pusten,  
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Im Folgenden : 

// Der analoge Ausgang des Moduls ist mit dem Pin A0 des Arduino verbunden 

const int analogInPin = A0;   

int sensorValue = 0;        

void setup()  

{ 

  Serial.begin(9600); 

} 

void loop()  

{ 

  // Wir lesen den analogen Wert vom Schallmodul ein. Bitte beachten: Der Wertebereich geht von 0 bis 1023 

  // Im seriellen Plotter wird der Wert auf der vertikalen Y-Achse dargestellt 

  sensorValue = analogRead(analogInPin);  

  Serial.println(sensorValue);  

  / /  Nur eine Messung pro 2 ms um dem Analog/Digital Wandler Zeit zu geben 

  delay(2); 

} 
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Lektion  17 REEDSCHALTERMODUL 

 

Überblick 

 

In diesem Versuch lernen wir, wie man mit einen Reedschalter nutzen kann.  

 

Reedschalter 

Dieser Reedschalter bietet sowohl eine analoge als auch eine digitale Schnittstelle. Ein aufgelötetes 

Potentiometer wird als Pull-Up Widerstand verwendet. Sie können durch Verstellen des 

Potentiometers die Schwelle einstellen, ab wann das Modul schaltet (also sich öffnet oder schließt). 

Dies ist nur relevant für den digitalen Ausgang. Der gepufferte Analogausgang wird dadurch nicht 

beeinflusst. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten: 

 
1x Elegoo Uno R3 

1x USB Kabel 

1x Reedschaltermodul 

4 x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 

Reedschalter und Reedschalteraktivierung: 

 

Obwohl ein Reedschalter prinzipiell auch durch Einlegen in eine elektrische Spule aktiviert werden 

kann, werden viele Reedschalter und Reedsensoren zur Näherungserkennung verwendet und durch 

einen Magneten aktiviert. Wenn der Magnet in die Nähe des Reed-Sensors/Schalters gebracht wird, 

wird dieser Sensor/Schalter aktiviert. Wenn der Magnet aus der Nähe des Reed-Sensors/Schalters 

entfernt wird, schaltet sich dieser wieder ab. Was im inneren des Schalters vor sich geht bei der 

Ansteuerung ist jedoch nicht offensichtlich. Eine Möglichkeit sich dies vorzustellen ist, dass der 

Magnet magnetische Pole in die Metallteile des Reedschalters induziert und die daraus resultierende 

Anziehung zwischen den elektrischen Kontakten den Reedschalter aktiviert. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eine weitere gleichwertige Denkweise über die Wechselwirkung zwischen einem Magneten und einem 

Reedschalter lautet, dass der Magnet magnetischen Fluss durch die elektrischen Kontakte induziert. 

Wenn der Magnetfluss hoch genug ist, bewirkt die magnetische Anziehung zwischen den Kontakten 

das Schließen des Reedschalters. 
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Unterschied zwischen dem Reedschaltermodul und dem Mini-Reedschaltermodul 

Das große Modul kann auf zwei Arten Werte ausgeben: digital und analog. Das Minimodul kann nur 

digitale Werte ausgeben. 

Prinzip 
 

Die nachfolgenden Bilder zeigen bei verschiedenen Lagen des Magneten, bei welchen Abständen der 

Reedschalter geschlossen ist. Beachten Sie dabei die Achsenbeschriftung und die entsprechenden Pole 

des Magneten (N bzw. S). Wir sehen zum Beispiel, dass wenn der Magnet rechtwinklig und mittig zum 

Reedschalter liegt, wird der Schalter nicht schließen. Erst wenn der Magnet ein bisschen nach links 

oder rechts bewegt wird, schließt der Schalter (zu sehen in Figure 4). 
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Verbindung des Reedschaltermoduls 

Schaltplan
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Verdrahtungsplan 
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Code 
 

Nachdem das Modul mit dem Ardunio verbunden ist, laden Sie bitte das Programm "Lesson 17 REED 

SWITCH AND MINI REED SWITCH MODULE ". Wenn der Sensor ein Magnetfeld erkennt gibt das Modul 

die Werte aus, die die Stärke des Magnetfelds widerspiegeln. Die Werte liegen zwischen 0 und 1023. 

 

 
Beispielbild
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Im Folgenden finden Sie den Code und einige Erläuterungen 
 

Wir lassen die eingebaute LED an Pin 13 blinken. Die Blinkfrequenz hängt dabei vom Magnetfeld ab. Je 

stärker das Magnetfeld ist, desto langsamer blinkt die LED. Sie können also die Blinkfrequenz ändern, 

indem sie mit einem Magneten näher zum Modul oder weiter weg vom Modul gehen. 

 
(1) Analoge Auswertung 

 // Der Analogausgang des Moduls wird am Arduinopin A0 angeschlossen 

int  sensorPin  =  A0;  

/ / ²ƛǊ ōŜƴǳǘȊŜƴ ȊǳǊ α!ǳǎƎŀōŜά ŘƛŜ ŜƛƴƎŜōŀǳǘŜ [95 мо  

int  ledPin  =  13;    

int  sensorValue =  0;  

 

void setup() 

{ 

pinMode(ledPin,OUTPUT); 

Serial.begin(9600); 

} 

void loop() 

{ 

sensorValue = analogRead(sensorPin); //Sensorwert auslesen 

digitalWrite(ledPin,  HIGH); // LED 13 anschalten 

delay(sensorValue);   // Warten, Wartezeit ist proportional zur Magnetfeldstärke 

digitalWrite(ledPin,  LOW); //LED 13 ausschalten 

delay(sensorValue);  //Warten, Wartezeit ist proportional zur Magnetfeldstärke 

Serial.println(sensorValue,  DEC); 

} 
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(2) Digitale Auswertung 

 

Dieses Programm ist sogar noch einfacher. Die LED schaltet sich nur ein bzw aus, wenn das Reedmodul 

schließt bzw. sich öffnet. Es wird also der Vorgang des Schaltens simuliert, während das vorherige 

Programm eine Näherungsmessung durchgeführt hat. 

κκ ²ƛǊ ōŜƴǳǘȊŜƴ ȊǳǊ α!ǳǎƎŀōŜά ŘƛŜ ŜƛƴƎŜōŀǳǘŜ [95 мо   

 int Led=13; 

 // Der Digitalgausgang des Moduls wird am Arduinopin 3 angeschlossen 

int buttonpin=3;  

int  val; 

void  setup() 

{ 

pinMode(Led,OUTPUT); 

pinMode(buttonpin,INPUT); 

} 

void  loop() 

{  

//Auslesen des Wertes vom Reedsensormodul 

val=digitalRead(buttonpin);  

//Wenn der Reedschalter geschlossen ist, LED einschalten, wenn er offen ist, LED ausschalten 

if(val==HIGH) 

{ 

digitalWrite(Led,HIGH); 

} 

else 

{ 

digitalWrite(Led,LOW); 

} 

} 
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Lektion  18 DIGITALES TEMPERATUR MODUL 
 

Überblick 
 

In diesem Versuch lernen wir mit einem digitalen Temperaturmodul umzugehen.  

 

Digitales Temperaturmodul 

Temperaturfühlermodul mit einem NTC-Thermistor. Der digitale Ausgang 'DO' ist high, wenn die 

eingestellte (mittels Potentiometer) Temperatur erreicht ist. Am Pin'AO' steht ein analoges 

Ausgangssignal des Sensors zur Verfügung. 

 

 

 

 

 

Benötigte Komponenten: 
 
1x Elegoo Uno R3 

1x USB Kabel 

1x Digitales Temperaturmodul 

4x F-M Drähte 
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Komponenteneinführung 

Thermistor (=temperaturabhängiger Widerstand) ̔ 



http:// www.elegoo.com 

 

S e i t e 163 | 310  

 

Was ist ein NTC Widerstand? 

Thermistoren sind Temperaturfühler aus gesintertem Halbleitermaterial. Der Widerstandswert kann 

ermittelt werden, indem man einen bekannten Gleichstrom durch den NTC schickt und den 

Spannungsabfall am NTC misst (wie im nachstehenden Bild zu sehen). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NTC Widerstände sind nichtlineare Widerstände, die ihr Widerstandsverhalten mit der Temperatur 

verändern. Der Widerstand von NTCs nimmt mit steigender Temperatur ab. Deshalb werden sie auch 

Heißleiter genannt. Die Abnahme des Widerstands steht im Zusammenhang mit einer Konstante, die in 

der Elektrotechnik als Beta oder ß bekannt ist. Beta wird in K (=Kelvin) angegeben.  

 

Wenn wir nun einen Spannungsteiler machen, der typischerweise zwei Widerstände in Reihe zwischen 

Vcc und Masse und dem analogen Port in der Mitte hat, hängt der Messwert vom Verhältnis der beiden 

Widerstände ab: Wenn sie gleich sind, ist der Messwert 512 bzw. 511 (Die ganzzahlige Hälfte von 1023). 

Wenn einer der Widerstände ein NTC ist variieren die Werte am Analogport mit der Temperatur: 

 

Wenn die Temperatur sinkt, steigt der Wert des Widerstandes und damit auch die gemessene 

Spannung am Analogausgang. 

 

Nehmen wir an, wir haben einen 10K Widerstand in Reihe mit einem NTC, den wir von jetzt an 

αwά ƴŜƴƴŜƴΦ  

Dann beträgt die Spannung (Vo) in der Mitte zwischen den Widerständen: 

Vo=R/(R+10K) * Vcc 
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Der Analogeingang des Arduino skaliert diese Spannung auf einen Wert zwischen 0 und 1023. Daraus 

kann der Spannungswert folgendermaßen berechnet werden.  

Wert des Analog-Digital-Wandlers = Vo*1023/Vcc  

oder 

Wert des Analog-Digital-Wandlers = 1023 *(Vo/Vcc) 

Durch Einsetzen der beiden Formeln in einander erhalten wir folgendes: 

Wert des Analog-Digital-Wandlers = (R/(R+10K))*Vcc*1023/Vcc 

Wie man sieht, kürzt sich Vcc heraus, woraus sich folgendes ergibt: 

Wert des Analog-Digital-Wandlers = (R/(R+10k))*1023 

Aufgelöst nach R bekommen wir: 

R=10k/(1023/ADC-1) 

 

 

Bitte beachten Sie, die Formel gilt nur für eine Pull-Up Konfiguration, wie sie am Anfang des Kapitels 

gezeigt wurde. D.h. der NTC liegt mit einem Beinchen an Masse und der andere Widerstand liegt an der 

Versorgungsspannung. Für deine Pull-Down-Konfiguration ς also NTC an der Versorgungsspannung und 

der andere Widerstand an Masse ς gilt folgende Formel: 

 

R = 10k/(1023/ADC ς 1)); 
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Wie sieht das ganze als Code aus? 

byte NTCPin = A0; 

const int SERIESRESISTOR = 10000; //Der Reihenwiderstand hat 10k 

void setup() 

{ 

 Serial.begin(9600); 

} 

void loop() 

{ 

 float ADCvalue; 

 float Resistance; 

 ADCvalue = analogRead(NTCPin); 

 Serial.print("Analog "); 

 Serial.print(ADCvalue); //Wert des Analog-Digital-Wandlers 

 Serial.print(" = "); 

 Resistance = (1023 / ADCvalue) - 1; //Nenner der obigen Formel für pull-ǳǇ YƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ Χ 

 Resistance = SERIESRESISTOR / Resistance; κκΧŀǳŦ ȊǿŜƛ .ŜǊŜŎƘƴǳƴƎen aufgesplittet 

 Serial.print(Resistance); 

 Serial.println(" Ohm"); 

 delay(1000); 

} 

Den Widerstand des NTC zu kennen ist ja ganz nett, aber wir kennen die Temperatur immer noch nicht, 

oder?  

 

Nun, viele NTC's haben einen Nennwert, der bei 25 Grad Celsius gemessen wird. Wenn Sie also einen 

10k NTC haben und 10k messen bedeutet das, dass die Temperatur in diesem Moment 25 Grad beträgt. 

Das hilft natürlich erstmal nicht weiter, wenn die Messung einen anderen Wert ergibt. 
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Sie könnten eine Tabelle anlegen, in die Sie für einige Widerstandswerte die dazugehörige Temperatur 

eintragen. Solche Tabellen sind recht genau (je nach Anzahl der Werte in der Tabelle), aber die 

Erstellung ist aufwändig und die Tabellen benötigen viel Speicher. 

 

Es gibt jedoch eine Formel, die Steinhart-Hart-Gleichung, die eine gute Annäherung liefert. Sie ist für die 

meisten Zwecke absolut ausreichend. 

 

Die Gleichung sieht in der vereinfachten Form folgendermaßen aus: 

 

 

 

 

To ist Nenntemperatur (in den meisten Fällen und auch bei unserem Modul) 25 °C in Kelvin (= 298.15 K). 

B ist ein vom NTC abhängiger Parameter (bei unserem Modul 3950). Ro ist der Nennwert des NTC (bei 

der Nenntemperatur). R ist der gemessene Widerstandswert. 

 

IƛƴǿŜƛǎΥ ƭƴ ƛǎǘ ŘŜǊ ƭƻƎŀǊƛǘƘƳǳǎ ƴŀǘǳǊŀƭƛǎΣ ŀƭǎƻ ŘŜǊ [ƻƎŀǊƛǘƘƳǳǎ ȊǳǊ .ŀǎƛǎ Ŝ όŘŜǊ 9ǳƭŜǊΩǎŎƘŜƴ ½ŀƘƭύΦ 
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Diese Formel können wir jetzt in unserem Programm anwenden um endlich die Temperatur messen zu 

können. 

byte NTCPin = A0; 

#define SERIESRESISTOR 10000 

#define NOMINAL_RESISTANCE 10000 

#define NOMINAL_TEMPERATURE 25 

#define BCOEFFICIENT 3950 

void setup(){ 

Serial.begin(9600); 

} 

void loop(){ 

float ADCvalue; 

float Resistance; 

ADCvalue = analogRead(NTCPin); 

Serial.print("Analoge "); 

Serial.print(ADCvalue); 

Serial.print(" = "); 

Resistance = (1023 / ADCvalue) - 1; 

Resistance = SERIESRESISTOR / Resistance; 

Serial.print(Resistance); 

Serial.println(" Ohm"); 

//Ab hier beginnt die Umrechnung von Widerstandswert zu Temperatur 

float steinhart; 

steinhart = Resistance / NOMINAL_RESISTANCE; // (R/Ro) 

steinhart = log(steinhart); // ln(R/Ro) 

steinhart /= BCOEFFICIENT; // 1/B * ln(R/Ro) 

steinhart += 1.0 / (NOMINAL_TEMPERATURE + 273.15); // + (1/To) 

steinhart = 1.0 / steinhart; // Invertieren 

steinhart -= 273.15; // Von Kelvin nach Celsius umrechnen 

{ŜǊƛŀƭΦǇǊƛƴǘ όϦ¢ŜƳǇŜǊŀǘǳǊŜ{ŜǊƛŀƭΦǇǊƛƴǘόǎǘŜƛƴƘŀǊǘύέύΤ 

Serial.println(" oC"); 

delay(1000); 

} 
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Verbindung des Moduls mit dem Arduino 

Schaltplan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 






























































































































































































































































































