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1. ALLGEMEINE INFORMATIONEN

Sehr geehrte*r Kunde*in,
vielen Dank, dass Sie sich fir unser Produkt entschieden haben. Im Folgenden zeigen wir lhnen, was bei der Inbetriebnahme und der Verwendung zu
beachten ist.

Sollten Sie wahrend der Verwendung unerwartet auf Probleme stoRen, so konnen Sie uns selbstverstandlich gerne kontaktieren.

2. GERATEUBERSICHT & PIN-BELEGUNG

Unser Explorer Board ist die einfache und effiziente Moglichkeit, Ihre Raspberry Pi Pico Projekte zu entwickeln.

Da die wichtigsten Komponenten bereits integriert sind, sparen Sie Zeit und Miihe beim Verkabeln. Das Explorer Board verfiigt tiber eine breite Palette an
Interface-Anschliissen, sodass Sie lhre Projekte mit einer Vielzahl von Modulen und Geraten verbinden kdnnen. Mit dem integrierten Breadboard lassen sich
eigene Projekte schnell aufbauen und realisieren.

Dank der Moglichkeit, alle Module einzeln zu- oder abzuschalten, konnen Sie Ihre Pins, welche zusatzlich separat nach auRen gefiihrt sind, jederzeit fiir
andere Projekte nutzen oder auf dem integrierten Breadboard experimentieren.

Alle verbauten Komponenten lassen sich Uiber den jeweiligen Schalter ausschalten, falls diese nicht bendétigt werden. So konnen die zugehorigen Pins, falls
notig, auch fur andere Komponenten verwendet werden.

Links und Rechts des Raspberry Pi Picos sind alle Pins noch einmal zusatzlich ausgefiihrt. Hier konnen Komponenten direkt angeschlossen oder liber
zusatzliche Kabel zum integrierten Breadboard gefiihrt werden.
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Interface-Anschliisse

o Bitte beachten Sie, dass zur Verwendung stets die USB-C Verbindung angeschlossen sein muss. Eine Stromversorgung iiber
den Micro-USB Anschluss des Raspberry Pi Picos ist nicht moglich.



PIN-BELEGUNG

Buzzer GP27

LEDs GP1

Relais GP28

1,8" TFT Display CS: GP17,DC: GP3, RES: GP6, BL: GP2
DHT11 GPO

Servos GP7, GP8, GP9 & GP20

UART RXD: GP13, TXD: GP12

12C SDA: GP4, SCL: GP5

SPI MISO: GP16, MOSI: GP19, SCLK: GP18



3. RASPBERRY PI PICO

Stecken Sie zunachst IThen Raspberry Pi Pico auf dem Steckplatz Ihres Boards ein.
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SchlieRRen Sie zur Programmierung nun ein Micro-USB Kabel an Ihren Computer und an den Raspberry Pi Pico an.

ACHTUNG! Der USB-C Anschluss auf dem Explorer-Board dient ausschliel3lich zur Stromversorgung. Hieriber werden keine Daten an den Raspberry Pi
ubertragen.

Zur Ubertragung unseres Beispielprogramms koénnen Sie ein geeignetes Entwicklungsprogramm lhrer Wahl verwenden. Wir empfehlen hier die Thonny
Python IDE.

ACHTUNG! Wenn Sie neu in der Welt der Mikrocontroller und Elektronik sind, keine Sorge! Wir haben eine spezielle Anfangeranleitung fiir Sie vorbereitet.
Diese Anleitung ist speziell auf die Bedlrfnisse von Anfangern zugeschnitten und erklart lhnen die Verwendung des Raspberry Pi Picos Schritt fiir Schritt.

Von der Grundkonfiguration bis hin zur Ausfiihrung von Projekten - in dieser Anleitung begleiten wir Sie durch den gesamten Prozess. Unsere Anleitung

umfasst leicht verstandliche Erklarungen und nutztliche Tipps um Ihnen zu helfen, Ihre Fahigkeiten im Umfang mit dem Raspberry Pi Pico schnell und
effektiv zu entwickeln. Unsere Anleitung konnen Sie hier herunterladen.


https://thonny.org/
https://thonny.org/
https://joy-it.net/files/files/Produkte/microcontroller/Raspberry-Pi-Pico_Guide-DE.pdf

4. MODULE IM DETAIL

Im Folgenden werden alle Module, die auf dem Explorer Board vorhanden sind, einzeln mit Beispielcodes erlautert. Hier konnen Sie alle Beispielcodes und
Bibliotheken herunterladen, sowie einen Beispielcode, der alle Module miteinander verbindet.

Fur die Verwendung einiger Module werden externe Bibliotheken, sowie eine Schrift-Datei verwendet. Laden Sie sich die Bibliotheken herunter und laden
Sie diese in den lib-Ordner lhres Raspberry Pi Picos. Platzieren Sie die Schrift-Datei im Hauptverzeichnis Ihres Raspberry Pi Picos.

4.1 BUZZER

Ein Buzzer oder Summer erzeugt einen Signalton, ahnlich wie ein Lautsprecher. Im Gegensatz zum Lautsprecher eignet er sich jedoch nur fiir einen
eingeschrankten Frequenzbereich, sodass er keinen guten Klang zur Wiedergabe von Musik oder Sprache erzeugt. Dafiir eignet er sich hervorragend, um
laute Warntone in Form von Piepsern zu erzeugen. Wann immer ein elektrisches Gerat einen Warnton erzeugt, ubernimmt das fast immer ein Buzzer. Zum
Beispiel im Wecker, Rauchmelder oder der Gurtwarner im Auto.

Der Buzzer ist an den GPIO Pin GP27 angeschlossen.

machine Pin, PWM

buzzerPin Pin(27)
buzzer PWM (buzzerPin)

while True:

buzzer.freq(1000)
buzzer.duty ul6(1000)
sleep (1)

buzzer.duty ulé6 (0)
sleep (1)



https://joy-it.net/de/products/RB-P-XPLR

4.2 RGB LEDS

RGB-LEDs sind eine Art Leuchtdiode, die Rot, Griin und Blau kombiniert, um eine Vielzahl von Farben zu erzeugen. Ahnlich wie ein Buzzer nur einfache
Tone erzeugt, konnen RGB-LEDs keine komplexen Bilder darstellen, aber sie sind hervorragend darin, Farben zu mischen und zu variieren. Jede LED in
einer RGB-Einheit kann in ihrer Intensitat variiert werden, um unterschiedliche Farbtone zu erzeugen, von sanften Pastellfarben bis hin zu leuchtenden,
satten Farben. Dies macht sie ideal fiir Stimmungsbeleuchtung, dekorative Beleuchtung und in Anwendungen, wo visuelle Signale erforderlich sind, wie in
Gaming-Setups oder als Statusanzeigen in elektronischen Geraten. lhre Vielseitigkeit und Energieeffizienz haben sie zu einer beliebten Wahl in modernen
Beleuchtungssystemen gemacht, obwohl sie, ahnlich wie der Buzzer, aufgrund ihrer einfachen Funktionsweise keine komplexen Bilder oder Muster ohne
zusatzliche Steuerungseinheiten erzeugen konnen.

Der GPIO LEDs sind an den GPIO Pin GP1 angeschlossen.

i (.
J0¥-it

machine Pin, PwWM WWW. JOY-IT.NET
utime sleep
neopixel NeoPixel

ledPin 1

ledCount 4

led Pin(ledPin, Pin.OUT)
led NeoPixel(Pin(ledPin, Pin.OUT), ledCount)

while True:

for 1 range (ledCount):
led[i] (255, 255, 255)

led.write()

sleep (1)

for i range (ledCount):
led[1] (255, 0, 0)

led.write()

sleep (1)

for 1 range (ledCount):
led[i] (@, @, 255)

led.write()

sleep (1)

for i range (ledCount):
led[i] (0, 255, 0)

led.write()

sleep (1)



4.3 RELAIS

Relais sind einige der altesten elektromechanischen Komponenten und funktionieren als elektrisch gesteuerte Schalter. Mit einer kleinen Eingangsspannung
und geringem Strom kann eine grofRe elektrische Last am Ausgang ein- und ausgeschaltet werden. Wenn das Relais durchschaltet, leuchtet auch die rote
LED. In die Klemmbuchse konnen Sie abisolierte Kabelenden einstecken (durch Niederdriicken des orangen Hebels), um die drei Anschlisse zu nutzen.

Das Relais ist an den GPIO Pin GP28 angeschlossen.

- - o
JOVY=it
WWW.JOY-IT.NET

RB-P-XPLR
forusewith Raspbery iPico

machine Pin, PwWM
utime sleep

relayPin 28
relay Pin(relayPin, Pin.OUT)

while True:

relay.on()
sleep (1)
relay.off()
sleep (1)



4.4 TFT

Das Flussigkristalldisplay (LCD TFT) mit rund 65.000 Farben und einer Diagonale von 1,8 Zoll hat eine Auflésung von 128x160 Pixeln und kann liber SPI
angesteuert werden. Eseignetsichfiirdie Darstellung von bunten Grafiken und Bildern. Buchstaben und andere Zeichen werden dabei als Grafiken dargestellt,
die aus vielen einzelnen Punkten zusammengesetzt sind.

Das TFT ist an die GPIO Pins GP17 (CS), GP3 (DC), GP6 (RES) und GP2 (BL) angeschlossen.

_—_—®
JOY=it

WWW.JOY-IT.NET

machine Pin, SPI
ST7735

spi SPI(0, baudrate-8000000, polarity-0, phase-0, sck=Pin(18), mosi=Pin(19),
miso-Pin(16))

lcd ST7735.ST7735(spi, rst=6, ce=17, dc=3)

backlight Pin(2, Pin.OUT)

backlight.high()
lcd.reset()
lcd.begin()

lcd.fill_screen(lcd.rgb_to_565(0, 255, 0))
lcd.p_string(20, 50, ,Hello, World!*)

Neben Texten konnen beispielsweise auch Rechtecke dargestellt werden:

lcd.draw_block(16, 10, 50, 50, lcd.rgb_to_565(255, 0, 0))

ACHTUNG! Fir das TFT-Display werden zwei separate Bibliotheksdateien, sowie eine Schriftart-Datei Raspberry Pi Pico

bendétigt.Sie konnen sich die bendtigten Dateien hier herunterladen. Ubertragen Sie dann alle Dateien S

aus dem Libraries-Ordner in das Hauptverzeichnis Ihres Raspberry Pi Picos, sodass die Ordnerstruktur # Icd_gfx.py

dann wie folgt aussieht: @ ST7735.py
R font5x7.fnt
® main.py

10


https://joy-it.net/files/files/Produkte/RB-P-XPLR/RB-P-XPLR_Examples-and-libraries.zip

4.5DHT 11

Der DHT11-Sensor kann Temperaturen von 0 °C bis 50 °C (+2 °C Genauigkeit) und eine relative Luftfeuchtigkeit von 20 % bis 80 % (5 %) erfassen (hochstens
einmal pro Sekunde). Wetterstationen sind vermutlich das primare Einsatzgebiet fiir einen Sensor wie den DHT11. Um die Funktionalitat zu testen, genuigt
es, den Mund nahe iber den Sensor zu halten und langsam auszuatmen. Die Atemluft unterscheidet sich hinsichtlich Temperatur und Feuchtigkeit von der
Umgebung, was zu einer deutlichen Anderung der Werte fiihren sollte.

Der DHT11 ist an den GPIO Pin GP0O angeschlossen.

.
machine Pin JOVY=it
dht DHT11 WWW.JOY-T.NET
utime sleep

dhtPin 0

dht = DHT11(Pin(dhtPin, Pin.IN))

while True:

dht.measure()
temp dht.temperature()
humid dht.humidity()

print('Temperature:', temp, '°C')
print('Humidity:', humid, '%')

sleep(2)

11



4.6 BUTTONS

Buttons sind interaktive Elemente in Benutzeroberflachen, die eine einfache, aber essenzielle Funktion erfiillen: die Benutzereingabe. Ahnlich wie RGB-LEDs
eine Vielzahl von Farben anzeigen kdnnen, dienen Buttons dazu, eine breite Palette von Befehlen und Aktionen in digitalen Umgebungen zu initiieren.

Die Buttons sind an die GPIO Pins GP10 (Oben), GP11 (Rechts), GP14 (Unten) und GP15 (Links) angeschlossen.

I (.
J0¥-it

WWW.JOY-IT.NET

machine Pin

buttons = [10, 11, 14, 15]

buttonOne Pin(buttons[0], Pin.IN, Pin.PULL_DOWN)
buttonTwo Pin(buttons[1], Pin.IN, Pin.PULL_DOWN)
buttonThree Pin(buttons[2], Pin.IN, Pin.PULL_DOWN)
buttonFour Pin(buttons[3], Pin.IN, Pin.PULL_DOWN)

def buttonUp(pin):
print("Button Up Pressed")

def buttonRight(pin):
print("Button Right Pressed")

def buttonDown(pin):
print("Button Down Pressed")

def buttonLeft(pin):
print("Button Left Pressed")

buttonOne.irq(trigger=Pin.IRQ_RISING, handler=buttonUp)

buttonTwo.irq(trigger=Pin.IRQ_RISING, handler-buttonRight)
buttonThree.irq(trigger=Pin.IRQ_RISING, handler=buttonDown)
buttonFour.irq(trigger=Pin.IRQ_RISING, handler=buttonLeft)

12



4.7 SERVOS

Ein Servo besteht aus einem Elektromotor mit Getriebe und Steuerelektronik. Auf der Ausgangsseite des Getriebes befindet sich ein Zahnrad, auf das das
Servohorn montiert wird. Der Servo kann die Achse in einem Bereich von etwa 180° bewegen. Einsatzgebiete flir Servos sind zum einen der Modellbau, um
bei einem Flugzeug oder Schiff beispielsweise die Fliigel- oder Ruderstellung zu kontrollieren. Auch im Automobilbau werden immer mehr Servos verbaut,
um Tiren automatisch zu schlieRen, fiir Fensterheber, Spiegel und andere verstellbare Elemente.

Die Servo-Anschliisse sind die GPIO Pins GP7, GP8, GP9 und GP20.

- - O
JOVY=it
WWW.JOY-IT.NET
e
o

—s8uzzeR:
o

machine Pin, PWM
utime sleep

pitd

servoOnePin 7
servoTwoPin 8
servoThreePin 9
servoFourPin 20

Bl o
g

servoOne PWM (Pin(servoOnePin))
servoTwo PWM (Pin(servoTwoPin))
servoThree PWM (Pin(servoThreePin))
servoFour PWM (Pin(servoFourPin))

degd = 500000

deg45 = 1000000
deg90 - 1500000
degl35 = 2000000
degl80 = 2500000

while True:

for servo [servoOne, servoTwo, servoThree, servoFour]:

servo.duty_ns(deg0)
sleep (1)
servo.duty_ns(deg45)
sleep (1)
servo.duty_ns(deg90)
sleep (1)
servo.duty_ns(degl35)
sleep (1)
servo.duty_ns(degl80)
sleep (1)

13
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4.8 INTERFACES

Interface-Anschliisse spielen eine entscheidende Rolle in der Welt der Elektronik, ahnlich wie Buttons in
Benutzeroberflachen. Sie ermoglichen die Kommunikation und Stromversorgung zwischen verschiedenen
elektronischen Bauteilen. Auf unserem Explorer Board sind daher im Interface-Bereich die folgenden
Anschliisse zu finden:

SPI (Serial Perhipheral Interface): Dieser Anschluss wird fiir die schnelle serielle Datenilibertragung
verwendet. Er besteht typischerweise aus vier Leitungen: MISO (Master In, Slave Out), MOSI (Master Out,
Slave In), SCK (Serial Clock) und SS (Slave Select). SPI eignet sich hervorragend fiir Situationen, in denen
eine hohe Datenlbertragungsrate erforderlich ist, wie bei der Ansteuerung von LCD-Displays oder SD-
Karten.

12C (Inter-Integrated Circuit): 12Cist ein Zwei-Draht-Interface, bestehend aus einer Datenleitung (SDA) und
einer Taktleitung (SCL). Es wird haufig in Mikrocontroller-Anwendungen fiir die Kommunikation zwischen
verschiedenen integrierten Schaltungen verwendet. Seine Einfachheit macht es ideal flir Anwendungen, in
denen nicht viele GP10-Pins zur Verfligung stehen.

UART (Universal Asynchronous Receiver/Transmitter): Dieses Interface ermdglicht eine asynchrone serielle Kommunikation iber zwei Leitungen: TX
(Transmit) und RX (Receive). UART wird haufig fiir die Kommunikation zwischen Mikrocontrollern und Computern oder fiir die Anbindung von Modulen wie
GPS-Empfangern oder Bluetooth-Modulen genutzt.

3,3V und 5V Anschliisse: Diese Anschlisse stellen die Stromversorgung fiir elektronische Komponenten bereit. 3,3 V wird oft flir moderne Mikrocontroller
und Sensoren verwendet, wahrend 5V haufig bei dlteren oder leistungshungrigeren Geraten anzutreffen ist.

Anschliisse fiir Krokodilklemmen: Diese Anschliisse sind ideal filir temporare Verbindungen oder fir Testzwecke. Sie ermoglichen eine einfache und
schnelle Verbindung zu verschiedenen Komponenten oder Messgeraten ohne Loten. Insgesamt gibt es auf dem Explorer Board flinf solcher Anschliisse, die
fur eine Vielzahl von Anwendungen flexibel eingesetzt werden konnen.

Jeder dieser Anschlisse hat seine spezifische Anwendung und Bedeutung in der Elektronik, ahnlich wie verschiedene Arten von Buttons in einer

Benutzeroberflache unterschiedliche Funktionen haben. Sie bieten die notwendige Flexibilitat und Funktionalitat fir den Aufbau und die Erweiterung
elektronischer Systeme.

14



4.9 BREADBOARD JOY=iT

foruse with Raspbenry iPico

Breadboardssind einunverzichtbares Werkzeugin der Welt der Elektronik, ahnlich wie Interface-Anschlusse
fur die Verbindung verschiedener Komponenten entscheidend sind. Sie ermoglichen es, elektronische
Schaltungen schnell und ohne Loten aufzubauen und zu testen, was sie besonders bei Prototyping und
Bildungszwecken beliebt macht.

Ein Breadboard besteht typischerweise aus einem rechteckigen Kunststoffblock mit einer Vielzahl
von eingebetteten Léchern, die in Reihen angeordnet sind. Diese Locher sind intern durch metallische
Leiterbahnen verbunden, die es ermoglichen, Komponenten und Drahte einfach einzustecken und zu
verbinden. Die Standardanordnung eines Breadboards umfasst zwei Hauptbereiche:

Die Hauptbereiche: Diese bestehen aus einer Reihe paralleler Reihen von Lochern, liblicherweise durch eine zentrale Rinne getrennt. Die Locher innerhalb
einer Reihe sind elektrisch miteinander verbunden. Diese Anordnung eignet sich hervorragend fiir das Einsetzen von integrierten Schaltungen (ICs) und
anderen Komponenten.

Die Stromleisten: Am Rand des Breadboards befinden sich in der Regel ein oder zwei Reihen von Lochern, die als Stromleisten dienen. Diese sind vertikal
uber die gesamte Lange des Breadboards miteinander verbunden und bieten eine bequeme Moglichkeit, Strom und Masse an verschiedenen Punkten der
Schaltung zur Verfugung zu stellen.

Die Flexibilitat eines Breadboards liegt in seiner Wiederverwendbarkeit und der Fahigkeit, Schaltungen ohne permanente Veranderungen aufzubauen. Dies
macht es ideal fir Experimente, da Fehler leicht korrigiert und Komponenten ohne Beschadigung entfernt werden konnen. Es ist auch ein ausgezeichnetes
Lernwerkzeug, da es das Verstandnis der Schaltungslogik und der Komponentenfunktionen in einer praktischen, visuellen Weise fordert.

Daruber hinaus sind Breadboards in verschiedenen Grofien und mit unterschiedlichen Anzahlen von Verbindungspunkten erhaltlich, um verschiedenen
Anforderungen gerechtzuwerden. Kleinere Breadboards eignensich gut fiireinfache Projekte und Experimente, wahrend groRere flirkomplexere Schaltungen
geeignet sind.

Trotz ihrer Vielseitigkeit haben Breadboards auch Einschrankungen. Sie eignen sich nicht gut fiir sehr hohe Frequenzen oder fiir Schaltungen, die eine hohe
Leistung erfordern. Auch die Verbindungen kdnnen manchmal weniger zuverlassig sein als gelotete Verbindungen, besonders wenn das Breadboard mit der
Zeit abgenutzt wird.

Insgesamt sind Breadboards ein unverzichtbares Werkzeug fiir jeden, der mit Elektronik arbeitet - von Anfangern, die die Grundlagen lernen, bis hin zu
erfahrenen Entwicklern, die schnell und effizient Prototypen erstellen mdchten. Sie sind das elektronische Aquivalent zu einem Skizzenbuch fiir einen

Kinstler: ein Ort, um Ideen zu erforschen und zu experimentieren, bevor das endgiiltige Werk entsteht.
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5. PROJEKTE

Willkommen im Kapitel Gber innovative Elektronikprojekte mit dem Raspberry Pi Pico! In diesem Abschnitt werden Sie in eine breite Palette von
Anwendungen eingefiihrt, die von der einfachen Ansteuerung von LEDs bis hin zur Entwicklung komplexerer Systeme wie automatisierten Wetterstationen
und dynamischen Beleuchtungssystemen reichen. Jedes Projekt ist sorgfaltig gestaltet, um lhnen praktische Erfahrungen mit einer Vielzahl von
Hardwarekomponenten zu bieten.

Beginnen Sie lhre Entdeckungsreise mit grundlegenden Projekten, die Ihnen den Umgang mit GPIOs (General Purpose Input/Output) des Raspberry Pi Pico
naherbringen, und steigern Sie lhre Fahigkeiten mit fortgeschritteneren Themen wie der Steuerung von Servomotoren oder der Nutzung von Sensoren zur
Umweltiiberwachung. Mit Komponenten wie Drehencodern, Ultraschallsensoren, Buzzern und Neopixel-LEDs erlernen Sie das Design von interaktiven und
reaktiven Systemen.

Jedes Projekt bietet eine detaillierte Einflihrung in die erforderlichen Komponenten, Schritt-flir-Schritt-Anleitungen zur Hardwarekonfiguration und klare
Beispiele fiir den Programmcode, die lhnen helfen, die Prinzipien der Elektronik und der Computerprogrammierung zu verstehen. Dariiber hinaus wird
erlautert, wie externe Sensoren und Aktoren integriert werden kdnnen, um Echtzeitdaten zu erfassen und darauf zu reagieren.

Diese Projekte sind nicht nur lehrreich, sondern auch unterhaltsam und bieten zahlreiche Méglichkeiten zur Anpassung und Erweiterung, sodass Sie lhre
eigenen kreativen Losungen entwickeln kdnnen. Egal, ob Sie ein Anfanger sind, der gerade erst anfangt, die Welt der digitalen Elektronik zu erkunden, oder
ein erfahrener Entwickler, der seine Fahigkeiten erweitern mochte, dieses Kapitel bietet die nétigen Ressourcen und Inspirationen, um lhre technischen
Fahigkeiten zu verbessern und SpalR am Lernen zu haben. Bereiten Sie sich darauf vor, lhre Programmier- und Elektronikfahigkeiten zu erweitern, wahrend
Sie durch jedes Projekt gefiihrt werden und dabei Spal? am Erstellen und Experimentieren haben.

Die jeweiligen Beispielcodes finden Sie am Ende jedes Projektes. Sie konnen die Dateien aber auch hier herunterladen.
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https://www.joy-it.net/files/files/Produkte/RB-P-XPLR-SET/RB-P-XPLR-SET_Project-files.zip

5. PROJEKTE

5.1 ENTFERNUNGSANZEIGE
In unserem ersten Projekt ist es unser Ziel, einen Ultraschall-Entfernungsmesser zu bauen, der Entfernungen auf unserem TFT-Display visualisiert. Dieses
Projekt ist eine grofartige Einfihrung in die Sensorik und Visualisieurng von Daten mit Ihrem Raspberry Pi Pico.

ULTRASCHALLSENSOR: Ein Sender sendet eine Ultraschallwelle aus und misst die Zeit, bis diese reflektiert
wird und wieder bei ihm eintrifft. Da die Schallgeschwindigkeit in verschiedenen Medien wie Luft (343 m/s bei
20 °C) und Wasser (1.484 m/s) bekannt ist, lasst sich die Entfernung bis zur reflektierenden Flache berechnen
(halbieren der Laufzeit,da der Weg hin und zuriick gemessen wurde). Ein Impuls vom Mikrocontrolleram Trigger-
Eingang l6st eine Folge von acht kurzen Ultraschallimpulsen aus. Sobald das Signal wieder empfangen wurde,
wird der Ausgang Echo kurzzeitig High. Die Zeit zwischen dem Trigger- und dem Echo-Signal entspricht der

Laufzeit. Die Entfernungsmessung ist im Bereich von etwa 2 cm bis 400 cm moglich und recht prazise, solange B . ~
die reflektierende Oberflache moglichst hart und eben ist. Weiche Materialien wie Teppichboden kdnnen eine
Messung sogar verhindern. I
L] g%' . .
Da der Ultraschallsensor ein Sensor ist, der eine Spannungsversorgung von 5 V bendtigt, der Raspberry Pi
Pico jedoch nur 3,3 V Signale problemlos verarbeiten kann, ist es, um Beschadigungen zu vermeiden, notig |
die Signalspannung herunterzuwandeln. Dies erreichen wir, indem wir auf dem Breadboard unserer gelbe —
LED in Reihe schalten und dariiber unser Signal herunterwandeln. Die LED fungiert hierbei gleichzeitig als
. . . . . a b c e
Signalanzeige fiir das aktive Echosignal. - am
[ o |
Weitere Details zu LEDs findest du auRerdem in Kapitel 5.5. = D = * =
| H 12
H H
RASPBERRY PI PICO ULTRASCHALLSENSOR = =
n H
3V3 VCC — =
i H
GP17 Trig = =
GP16 Echo - -
n u
GND GND — O
ACHTUNG! Fur dieses Projekt ist es notwendig die Schalter fir ] ]
das RELAY und den DHT11 auf OFF und den Schalter fiir das = =

TFT-DISPLAY auf ON zu stellen.
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ZUSAMMENFASSUNG: In unserem ersten Projekt messen wir Entfernungen mit dem Ultraschallsensor und visualisieren die gemessene Entfernung, indem
wir die Grafik auf dem TFT-Display mehr oder weniger stark fullen. In unserem Beispiel flillen wir das Display ab einer gemessenen Entfernung von 100 cm
vollstandig.

machine Pin, SPI
ST7735
time

led_gfx Initialisierung des Ultraschall-

sensors und des TFT-Displays

trig Pin (17, Pin.OUT)
echo Pin (16, Pin.IN, Pin.PULL DOWN)

spi SPI (0, baudrate-8000000, polarity-0, phase-0, sck-Pin(18), mosi-Pin(19),

miso=Pin (16)

lcd ST7735.8ST7735(spi, rst=6, ce-17, dc=3)

backlight Pin (2, Pin.OUT)

backlight.high ()

lcd.reset ()

lcd.begin()

lcd.fill screen(lcd.rgb_to 565(255, 255, 255)) Hilfsfunktion zur Anpassung des

: : : : Wertebereiches
def translate(value, leftMin, leftMax, rightMin, rightMax) :
leftSpan leftMax leftMin
rightSpan rightMax rightMin

valueScaled float (value leftMin) float (leftSpan)

return rightMin (valueScaled rightSpan)

while True:

trig.value (0)

time.sleep(0.1) Distanzmessung
trig.value (1)

time.sleep us(2)
trig.value (0)

while echo.value () 0:
pulse start time.ticks us()
while echo.value () g

pulse end time.ticks_ us()
pulse duration pulse_ end pulse start
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5.2 WETTERSTATION

Tauchen Sie ein in das zweite Projekt unseres Elektronikabenteuers, bei dem Sie eine eigene Wetterstation erstellen! Dieses Projekt kombiniert den Einsatz
eines UV-Sensors mit dem DHT11 Temperatur- und Feuchtigkeitssensor, um Ihnen nicht nur Einblicke in die aktuelle Wetterlage zu geben, sondern auch die
UV-Strahlung an Ihrer Position zu messen. Auf dem farbenfrohen TFT-Display werden all diese Informationen anschaulich dargestellt, sodass Sie mit einem

Blick das Wetter und die UV-Strahlung erfassen konnen.

UV-SENSOR: Der UV-Sensor ist ein kleines Bauteil, welches uns dabei hilft, die unsichtbaren ultravioletten (UV)
Strahlen der Sonne zu messen. UV-Strahlen sind jener Teil des Sonnenlichts, der zwar nicht sichtbar ist, aber
Einfluss auf unsere Haut und Gesundheit haben kann. Denken Sie an Sonnenbrand oder die Braunung der Haut
- beides wird durch UV-Strahlen verursacht.

Im Kern enthalt der Sensor ein Material, das auf UV-Strahlung reagiert. Wenn UV-Strahlen auf dieses Material
treffen, verandert der Sensor seinen elektrischen Widerstand. Diese Veranderung wird vom Sensor in ein Signal
umgewandelt, das wir messen und auslesen konnen. Mit Hilfe des Raspberry Pi Pico konnen wir dieses Signal
dannin einen Wert umwandeln, der angibt, wie stark die UV-Strahlung gerade ist.

Verbinden Sie zunachst den UV-Sensor mit Hilfe der beiliegenden Kabel mit lhrem Raspberry Pi Pico. Auch
wenn Sie diesen natiirlich auch auf das Breadboard aufstecken konnen, sind Sie hier mit einer direkten

_ LAl E
= | GNDY ‘

5 e

. N 1 " em |

S oUT il O
o Gy .
i, /

S VCC oms g Amm

Kabelverbindung deutlich flexibler.

RASPBERRY PI PICO UV-SENSOR
GND GND
GP28 ouT
3V3 VCC
ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fir [ | o o g |
das RELAY auf OFF und die Schalter fur das TFT-DISPLAY und = g =
den DHT11-SENSOR auf ON zu stellen. — am
[ | L o |
[ | Tlmm [ |
. - 1 h
[ | ﬁ@'hgg Biled |
[ | = ol |

- GND
— w2 ON

— \/CC

O] O
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ZUSAMMENFASSUNG: Unsere Wetterstation lie3t den DHT11- und den UV-Sensor aus und gibt die Daten auf dem TFT Display aus.

machine ADC, Pin, SPI
utime
dht
ST7735
sensor_dhtll - dht.DHT11 (Pin (0)) Initialisierung des TFT-Displays

uv_sensor ADC (2)

spi SPI (0, baudrate=8000000, polarity=0, phase=0, sck=Pin(18), mosi=Pin(19),
miso=Pin (16)
lcd ST7735.ST7735 (spi, rst=Pin(6), ce=Pin(17), dc=Pin(3)
backlight Pin (2, Pin.OUT)
backlight.high ()
lcd.reset ()
lcd.begin ()
lcd.fill screen(lcd.rgb to 565(255, 255, 255)
Messung der Sensorwerte

while True:

lcd.fill screen(lcd.rgb to 565(255, 255, 255)

uv_value = uv_sensor.read ul6() /

uv_percent (uv_value 65000) 100

print ("UV Intensity (percent):", uv_percent)

sensor_dhtll.measure () Ausgabe auf dem Dlsplay
temp sensor_dhtll.temperature ()

humid sensor dhtll.humidity ()

lcd.p string (20, 20, "Temp: {}C".format (temp))
lcd.p_string (20, 40, "Humid: {}%".format (humid))
lcd.p_string (20, 60, "UV: {:.2f}%".format (uv_percent))

utime.sleep (10)
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5.3 SERVOSTEUERUNG

Willkommen zum dritten Projekt in unserer Serie spannender Elektronikabenteuer mit dem Explorer Set! Diesmal dreht sich alles um Bewegung und
Steuerung. Unser Ziel ist es, einen Servomotor so zu programmieren und anzusteuern, dass seine Drehrichtung durch einfache Knopfdrticke kontrolliert

werden kann. Dieses Projekt bietet nicht nur eine hervorragende Einfiihrung in die Welt der Motorensteuerung, sondern zeigt auch, wie man Interaktionen
durch visuelle Riickmeldungen auf einem TFT-Display verstarken kann.

SERVOMOTOR: Ein Servo besteht aus einem Elektromotor mit Getriebe und Steuerelektronik. Auf der
Ausgangsseite des Getriebes befindet sich ein Zahnrad, auf das das Servorad montiert wird. Einsatzgebiete =

. X . . . . 4 i =" <))
fir Servos sind zum einen der Modellbau, um bei einem Flugzeug oder Schiff beispielsweise die Fliigel- - Sl -
oder Ruderstellung zu kontrollieren. Auch im Automobilbau werden immer mehr Servos verbaut, um Tiiren - \\ 3\ g

. i i . T —
automatisch zu schlieBen, fir Fensterheber, Spiegel und andere verstellbare Elemente. go

SchlieRen Sie den Servomotor zunachst an die SERVO-SCHNITTSTELLE mit der Nummer 1 auf lhrem Explorer
Board an.

N o I h RESET s ;
-ty o, & i R T
e = 3 = | EENNE G OIEEEE |
e gee (R PR
| I3 7% %3& | | GND ® | |
E | I —-4 —37 | “ 3V3EN CV‘ “E 5 {
: =5 3¢ {3v3 = |
i | e @ gse {| Aoc ReF [ .- | 5 |
= ] 7 8 3« || Gp2g/a2 e | |
1 =8 3 | AGnD -1 ‘F. <
e 9 £ GP27/AL L ! 0
=y I 1 37 = GP26/A0 ‘tﬁ b |
n 3l‘ | 1| RUN i’ﬂ “ ““-
« 12 2¢ GP22 i ; - "
13 2t 1| GND i u“ B K|
P/ 2F ‘ {fep2r; | 1 e
s . e I={| eP20 ki .
=t 1 2 2w = | GP19. | &
4 / | fes B
- ol % 9: 9|
2':‘;?, Zaski z—v_ 2212, i i : : i : i
s -~ 2 S|
2 .8
A% - 24
i Eciei
2 - 5 i
! i M
Grav6ND - Iz SND N ":\f ’: 5
. . . . . abcde fOhil 1

ACHTUNG! Fir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter 8 8 8 8 iy ST
. . . |Gl ‘GPB :‘GPS & GP20
fiir das TFT-DISPLAY, die BUTTONS und die SERVOS auf ON zu { > e Ee o Bl
stellen. )
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ZUSAMMENFASSUNG: Wir steuern unseren Servomotor und lassen ihn, gesteuert durch unsere Buttons, zwischen dem Links- und Rechtslauf wechseln.

machine Pin, PWM
utime sleep
servoOnePin 7

buttonLeftPin 11
buttonRightPin 15

servoOne PWM (Pin (servoOnePin) )

buttonLeft Pin (buttonLeftPin, Pin.IN, Pin.PULL UP)
buttonRight Pin (buttonRightPin, Pin.IN, Pin.PULL UP)

leftSpeed 1700000
rightSpeed 1300000

servoOne. freqg(50)

servoState 'left'

lastButtonLeft buttonLeft.value ()
lastButtonRight buttonRight.value ()
while True:

currentButtonLeft buttonLeft.value ()
currentButtonRight buttonRight.value ()

if lastButtonLeft 1 currentButtonLeft @3
servoState 'right'

elif lastButtonRight 1 currentButtonRight
servoState 'left’

Initialisierung des Servomotors und
der Buttons

Uberprifung der Buttons
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5.4 SELBSTGEBAUTER SUMMER

Im vierten Projekt unseres Elektronikabenteuers mit dem Explorer Set dreht sich alles um den Klang! Wir tauchen ein in die Welt der akustischen Signale,
indem wir eine eigene Buzzer-Schaltung erstellen. Dieses Projekt bietet Ihnen nicht nur die Moglichkeit, die Grundlagen der Schaltkreiserstellung zu
verstehen, sondern auch zu lernen, wie man mit einfachen Mitteln horbare Signale erzeugt. Durch die Verwendung von Krokodilklemmen wird der Aufbau
besonders benutzerfreundlich und zuganglich, auch fiir diejenigen, die noch am Anfang ihrer Elektronikreise stehen.

Zuerst verbinden wir den Buzzer sorgfaltig mit dem Explorer Board, indem wir Krokodilklemmen nutzen. Diese
Klemmen sind ideal fiir schnelle und flexible Verbindungen, ohne dass Lotarbeiten notwendig sind. Der Buzzer,

ein kleines Bauteil, das in der Lage ist, Tone zu erzeugen, wird zum Mittelpunkt unseres Projekts. Durch das
Anlegen von Strom vibriert der Buzzer und erzeugt so einen Ton.

Verbinden Sie zunachst eine Krokodilklemme mit dem GP21 Krokodilklemmen-Anschluss auf Ihrem Yy
Explorer Board. Das andere Ende der Krokodilklemme klemmen Sie an das rote Summerkabel. Eine weitere o —
Krokodilklemme verbinden Sie mit dem GND Krokodilklemmen-Anschluss auf Ihrem Explorer Board. Das ;
andere Ende der Klemme klemmen Sie an das schwarze Summerkabel.

_ #r !-Il VREis;E% ,3y;5v G ; 3‘v :.r»vc‘.
1 ‘ga‘a*‘, 1 '}L . v ‘ IH—\
Sy , [ abedp [roRid o °
1 } s [ETERREY EHCFLRE
AW fow (M1 EE 5 2|
RASPBERRY PI PICO SUMMER Ls o o3| Hiza | B W BasEe |
s @ o | |ADCREF [0 : i i : : |
7 0¥ ||GPag/az | . ; s
GP21 Rotes Kabel pe o Al l LR SRgEa |
| :10 33‘ ‘ || GP26/A0 B ﬁ::;
| 2 '_ | 1| RUN L B 2 |
GND Schwarzes Kabel Bz —a g i Frcigl
b/ 2 ‘ {lopar- | ) - B -l
e 20l Hlow BEURITEC) FEEECE
Y /23—- Hlora™ B =
8 ot GND ~ |
4 s ol 52| sscoa § SESES |
ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fur ge— = — N &
die BUTTONS auf ON zu stellen. e Togy |
. g4
‘} = :. :- !
% || BESRD A
130 ==
abcde fOhili i

g 2 3 4

E‘ i [ [:GPB 7 6Po FrGP20
= 5v sV [Eisve pasv

ON - OFF ¥ GND“"GND < |GND F" GND

b1

33V GP21 GP22__ GP26__GND




ZUSAMMENFASSUNG: Wir schlief3en einen externen Summer an unseren Raspberry Pi Pico an, um eine einfache, lustige Melodie zu spielen.

machine Pin, PWM
utime

Liste der Noten

notes {

"c4': 262,

'D4': 204,

"E4': 330,

'F4': 349,

'G4': 392,

"A4': 440,

'B4': 494, : .
'c5': 523 Melodiespeicher

melody — ['C4', 'D4', 'E4', 'CA', 'C4', 'D4', 'E4', 'C4', 'E4', 'F4', 'GA', 'E4’', /
"F4', 'GA']

durations = [500, 500, 500, 500, 500, 500, 500, 500, 500, 500, 1000, 500, 500, (
1000]

Funktion zum Abspielen der Noten
buzzer PWM (Pin (21)
buzzer.freqg(440)

def play note(note, duration): /

if note notes: (

buzzer.freg(notes[note])

buzzer.duty ul6(32767)

utime.sleep ms (duration)
buzzer.duty ulé6 (0)
utime.sleep ms (50)

for note, duration zip (melody, durations):
play note(note, duration)

buzzer.deinit ()
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5.5 EIGENE SCHALTUNG

Im flinften Projekt unseres Elektronikabenteuers mit dem Explorer Set erforschen wir die faszinierende Welt der Lichtsteuerung. Diesmal bauen wir eine
Schaltung auf, mit der Ihr LEDs steuern konnt. Dies bietet eine fantastische Moglichkeit, die Prinzipien der elektronischen Schaltungen zu verstehen und
gleichzeitig die Kontrolle tber Lichteffekte zu erlangen.

LEDS: LEDs, oder Leuchtdioden, sind kleine, aber leistungsstarke Lichtquellen, die in vielen elektronischen
Projekten zum Einsatz kommen. Sie haben im Vergleich zu traditionellen Glihbirnen viele Vorteile, wie zum
Beispiel eine langere Lebensdauer, einen geringeren Energieverbrauch und die Moglichkeit, in verschiedenen
Farben zu leuchten. Eine LED besteht aus einem Halbleitermaterial, das Licht aussendet, wenn elektrischer
Strom hindurchflief3t.

Die richtige Polung bei LEDs zu erkennen, ist wichtig, da sie nur funktionieren, wenn der Strom in der richtigen
Richtung durch sie flieRt. Das bedeutet, dass der positive Pol der Stromquelle mit dem positiven Ende der LED
und der negative Pol der Stromquelle mit dem negativen Ende der LED verbunden werden muss.

So erkennen Sie die Polung einer LED:

Langeres Bein: Bei den meisten LEDs ist das langere Bein der Anode (+), also der positive Anschluss. Das kiirzere
Bein ist die Kathode (-), also der negative Anschluss. “r L)

Flache Kante: Auf der Seite des LED-Gehauses kann eine flache Kante vorhanden sein.
Diese Seite kennzeichnet in der Regel die Kathode, also den negativen Pol.

Bauen Sie die Schaltung zunachst wie in der folgenden Grafik nach. Aber achten Sie
unbedingt auf die richtige Polung der LEDs. Verwenden Sie auRerdem fur jede LED einen

56 Q (Griin-Blau-Schwarz) Vorwiderstand. I -l

RASPBERRY PI PICO LEDS

GP18 Rote LED

GP17 Gelbe LED

GP16 Griune LED

ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fiir
das TFT-DISPLAY auf OFF zu stellen. Ol e

5\
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ZUSAMMENFASSUNG: Wir steuern drei verschiedene LEDs uber die Pins des Raspberry Pi Pico an, wobei jede LED abwechselnd blinkt.

machine Pin
utime

red led Pin (18, Pin.OUT)
yellow led Pin (17, Pin.OUT)
green led Pin (16, Pin.OUT)

def blink led(led, duration):
led.value (1)
utime.sleep (duration)
led.value (0)
utime.sleep (duration)

while True:
blink led(red _led, 0.5)
blink led(yellow led, 0.5)
blink led(green led, 0.5)

Initialisierung der LEDs

LED Blinkfunktion

7

Hauptschleife

_—
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5.6 LED-STEUERUNG

Im sechsten Projekt unseres Elektronik-Abenteuers nutzen wir unseren Drehencoder, um die Helligkeit und Farbe von LEDs zu steuern - eine einfache,
doch faszinierende Art, in die Elektronik einzutauchen. Der Drehencoder, unser zentrales Bedienelement, ermaoglicht durch seine doppelte Funktion eine
spielerische Interaktion. Helligkeitsanderungen werden tber die Drehung gesteuert, wahrend das Driicken des Encoders die LED-Farben durchlauft - ideal,

um die Grundlagen der Elektronik und Farbmischung zu veranschaulichen.

DREHENCODER: Der Drehencoder ist ein cleveres kleines Gerat, das lhre Drehbewegungen in elektronische
Signale umwandelt. Stellen Sie sich einen Drehknopf vor, wie Sie ihn von einem Radio kennen. Wenn Sie
diesen Knopf drehen, kann der Drehencoder messen, wie weit und in welche Richtung Sie gedreht haben.
Diese Information kann dann verwendet werden, um zum Beispiel die Lautstarke zu andern, durch Ments zu
navigieren oder, in unseren Projekten, die Helligkeit von LEDs anzupassen.

Drehencoder haben oft auch einen eingebauten Knopf - das bedeutet, sie konnen auch als Druckschalter
fungieren. Wenn Sie den Drehknopf driicken, erkennt der Drehencoder diesen Druck als separates Signal. Dies
kann fir verschiedene Funktionen genutzt werden, wie zum Beispiel das Ein- und Ausschalten eines Gerats
oder das Wechseln von Betriebsmodi.

ZUSAMMENGEFASST: Ein Drehencoder erlaubt es Ihnen, durch Drehen und Driicken verschiedene Befehle an
Ihre Elektronikprojekte zu senden. Er ist ein intuitives und vielseitiges Werkzeug, das Interaktionen mit lhren
Projekten einfach und spallig macht.

> =
SchlieRRen Sie zunachst den Drehencoder wie folgt an lhren Raspberry Pi Pico an: = l
6] |
RASPBERRY PI PICO DREHENCODER - am
n am
GP16 CLK u H
u o |
GP17 DT — H
u Ham
GP15 SW — -
n am
33 ¥ o am
H D og |
GND GND D am
.. . . . . .. .b/ d .
ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fiir =:>j . Lg -
das TFT-DISPLAY auf OFF und den Schalter fiir die LEDS auf ON a0l Oc s——

zu stellen.
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ZUSAMMENFASSUNG: Wirverwenden den Drehencoder, um die Farbe und Helligkeit unserer vier LEDs zu steuern. Durch das Drehen des Encoders wechseln
die Helligkeit, wahrend ein Druck auf den Encoder die Farbe der LEDs anpasst.

Initialisierung der LEDs und des
machine Pin
utime Drehencoders

neopixel

NUM_LEDS 4
PIXEL PIN 1
np neopixel.NeoPixel (Pin (PIXEL PIN), NUM LEDS)

PIN CLK - Pin(16, Pin.IN, Pin.PULL UP)
PIN DT = Pin(17, Pin.IN, Pin.PULL UP)
BUTTON PIN - Pin(15, Pin.IN, Pin.PULL UP)

counter 0

PIN CLK LAST - PIN CLK.value ()
delayTime 0.001

debounce time encoder 0
debounce time button 0

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

color index 0

brightness levels [0.2, 0.4, 0.6, 0.8, 1.0]
brightness index 0
Funktion fiir den Drehencoder

def update leds(color, brightness):

dimmed color tuple ([int (c brightness) for c color])

for i range (NUM_LEDS) :

np[i] dimmed color
np.write ()

def rotaryFunction(null): E
global counter, brightness index, debounce time encoder
PIN CLK CURRENT PIN CLK.value ()

if PIN_CLK_ CURRENT PIN CLK_LAST (utime.ticks _ms () debounce_time
encoder) 300:
if PIN DT.value () PIN_CLK_CURRENT:
brightness_index (brightness_index 1) len (brightness_levels)
@ls@s
brightness index (brightness_index 1) len (brightness levels)

update leds(colors[color index], brightness levels[brightness index])
debounce time encoder utime.ticks ms ()
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5.7 AUTOMATISCHE HELLIGKEITSSTEUERUNG
Im siebten Projekt unseres Elektronik-Abenteuers verwenden wir eine Fotodiode, um die Helligkeit von LEDs automatisch zu steuern. Die Fotodiode wandelt
Lichtin ein elektrisches Signal um, sodass die LEDs heller leuchten, wenn es dunkel ist, und gedimmt werden, wenn mehr Umgebungslicht vorhanden ist.

Durch die Verbindung der Fotodiode mit dem Explorer Board und entsprechende Programmierung auf dem Raspberry Pi Pico passen sich die LEDs intelligent
an die Umgebungshelligkeit an. Dieses Projekt zeigt, wie man mit einfachen Komponenten reaktive und energiesparende Elektroniksysteme bauen kann.

FOTODIODE: Eine Fotodiode ist ein spezieller Typ von Halbleiter, der darauf reagiert, wenn Licht auf ihn trifft,
indem er elektrischen Strom erzeugt. Denken Sie an eine Fotodiode wie an ein kleines Solarpanel: Wenn Licht
darauf fallt, wandelt sie dieses Licht in ein elektrisches Signal um. Je mehr Licht die Fotodiode erreicht, desto
starker wird das Signal.

Fotodioden sind sehr empfindlich und kdnnen sogar geringe Lichtmengen erkennen, was sie ideal flir Projekte
macht, bei denen es darauf ankommt, die Helligkeit oder das Vorhandensein von Licht zu messen. Sie konnen
zum Beispiel in automatischen Helligkeitsreglern, Lichtsensoren oder als Teil eines Systems zur Steuerung von
Lichtverhaltnissen eingesetzt werden.

Kurz gesagt: Fotodioden sind effektive Lichtdetektoren, die es uns ermdoglichen, elektronische Gerate intelligent
auf Anderungen in der Umgebungsbeleuchtung reagieren zu lassen.

SchlieRen Sie zunachst die Fotodiode wie folgt iber das Breadboard an. Bitte beachten Sie, dass auch hier
die Verwendung eines Widerstandes erforderlich ist. Verwenden Sie hier den 100 kQ (Braun-Schwarz-Gelb)

Widerstand. I I ._

RASPBERRY PI PICO FOTODIODE 1 E—
3Vv3 Positive Kathode

GP28/A2 Negative Anode

alb ¢ d e f

F/é\\‘/

ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fiir das RELAIS auf
OFF und den Schalter fiir die LEDS auf ON zu stellen.
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ZUSAMMENFASSUNG: Wir verwenden unsere Fotodiode, um die Umgebungshelligkeit zu messen und die Helligkeit von vier LEDs anzupassen. Die Inten-
sitat der LEDs andert sich entsprechend dem von der Fotodiode erfassten Licht, wobei dunklere Umgebungen zu helleren LEDs fiihren und umgekehrt.
Verwenden Sie am besten eine Taschenlampe um das bestmogliche Ergebnis zu erzielen.

machine Pin, ADC Initialisierung der LEDs und der
neopixel Fotodiode
utime

i

NUM LEDS - 4 (

PIXEL PIN 1
np neopixel.NeoPixel (Pin (PIXEL PIN), NUM LEDS)

fotodiode ADC (2)

def brightness from light (sensor value) :
return max (0.1, min(1.0, sensor value 65535) )
color (255, 255, 255)

def update leds (brightness):
dimmed color tuple ([int (c brightness) for c color])

For 1 v range (NUM_LEDS) : Messung der Fotodiode und
np[i] dimmed color

np . write () Steuerung der Helligkeit

while True: /
light value fotodiode.read ul6 ()

print (light value) (

brightness brightness from light (light value)

update leds (brightness)

utime.sleep (0.5)

33



5.8 RGB-LED STEUERUNG

Im achten und letzten Projekt unserer Elektronik-Reihe widmen wir uns der Farbsteuerung der RGB-LEDs mittels der integrierten Buttons am Explorer
Board. RGB-LEDs sind besondere Leuchtdioden, die Rot, Griin und Blau (RGB) Licht kombinieren, um eine breite Palette von Farben darzustellen. Durch das

individuelle Einstellen der Intensitat jeder Farbkomponente kdnnen wir fast jede Farbe erzeugen.

In diesem Projekt schlielen wir die RGB-LED an das Breadboard an und nutzen die vorhandenen Buttons, um die Farben der LED zu steuern. Jeder Button

ist einer Farbe (Rot, Griin, Blau) zugeordnet.

RGB LED: Eine RGB-LED kombiniert Rot, Griin und Blau in einem einzigen Lichtpunkt. Durch Verandern
der Helligkeit jeder der drei Farben konnen fast alle Farben erzeugt werden. Dies geschieht durch
Pulsweitenmodulation (PWM), welche die Intensitat jeder Farbe steuert. So ermoglichen RGB-LEDs mit nur drei

Farben ein breites Farbspektrum, ideal fiir bunte Beleuchtungsprojekte.

Schlief3en Sie zunachst die RGB-LED wie folgt an das Breadboard an. Beachten Sie unbedingt, dass auch hier
jeder der drei Farbkanale einen Vorwiderstand bendtigt. Sie sollten hier den 56 Q Widerstand (Griin-Blau-

Schwarz) verwenden.

=l la

RASPBERRY PI PICO RGB-LED
GP18 Erster Pin
GND Zweiter Pin
GP17 Dritter Pin

GP16 Vierter Pin

ACHTUNG! Fiir dieses Projekt ist es notwendig, den Schalter fiir
das TFT auf OFF und fiir die BUTTONS auf ON zu stellen.

o)

souoy

L] |
cx. a b ¢ d e f
g: I_:-‘.'- %
------ an =
s | L

an —4l)-
o |

[ |
o g |

|

og |
an

o g |

o |

o |

og |

og |

h

og |
o —

C

34



ZUSAMMENFASSUNG: Die drei Farbkanale der RGB-LED (Rot, Griin & Blau) werden durch die Buttons (Links, Oben & Rechts) an bzw. ausgeschaltet.

machine Pin
utime

red led Pin (18, Pin.OUT)
green_led Pin (17, Pin.OUT)
blue led Pin (16, Pin.OUT)

button red Pin (15, Pin.IN, Pin.PULL UP)
button green Pin (10, Pin.IN, Pin.PULL UP)
button blue Pin(11, Pin.IN, Pin.PULL UP)

red_state False
green_state False
blue state False

def toggle led(led, state):
led.value (state)

while True:

if button red.value () 0:
red state red state
toggle led(red led, red state)
utime.sleep (0.2)

if button green.value () 0:
green state green state
toggle led(green led, green state)
utime.sleep (0.2)

if button blue.value () 0:
blue state blue state
toggle led(blue led, blue state)
utime.sleep (0.2)

Initialisierung der LED und der
Buttons

Prifung der Buttons und Steuerung
der LED

g

35



6. INFORMATIONS- & RUCKNAHMEPFLICHTEN

UNSERE INFORMATIONS- UND RUCKNAHMEPFLICHTEN NACH DEM ELEKTROGESETZ (ELEKTROG)

SYMBOL AUF ELEKTRO- UND ELEKTRONIKGERATEN:
Diese durchgestrichene Miilltonne bedeutet, dass Elektro- und Elektronikgerate nicht in den Hausmull gehoren. Sie mussen die Altgerate an einer
Erfassungsstelle abgeben. Vor der Abgabe haben Sie Altbatterien und Altakkumulatoren, die nicht vom Altgerat umschlossen sind, von diesem zu trennen.

RUCKGABEMOGLICHKEITEN:

Als Endnutzer konnen Sie beim Kauf eines neuen Gerates, lhr Altgerat (das im Wesentlichen die gleiche Funktion wie das bei uns erworbene neue erfillt)
kostenlos zur Entsorgung abgeben. Kleingerate bei denen keine duRere Abmessung gréRer als 25 cm sind, konnen unabhangig vom Kauf eines Neugerates
in haushaltsliblichen Mengen abgeben werden.

MOGLICHKEIT RUCKGABE AN UNSEREM FIRMENSTANDORT WAHREND DER OFFNUNGSZEITEN:
SIMAC Electronics GmbH, Pascalstr. 8, D-47506 Neukirchen-Vluyn

MOGLICHKEIT RUCKGABE IN IHRER NAHE:
Wir senden Ihnen eine Paketmarke zu, mit der Sie das Gerat kostenlos an uns zurlicksenden konnen. Hierzu wenden Sie sich bitte per E-Mail an service@joy-
it.net oder per Telefon an uns.

INFORMATIONEN ZUR VERPACKUNG:

Verpacken Sie lhr Altgerat bitte transportsicher, sollten Sie kein geeignetes Verpackungsmaterial haben oder kein eigenes nutzen mochten kontaktieren Sie
uns, wir lassen Ilhnen dann eine geeignete Verpackung zukommen.
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7. SUPPORT

Wir sind auch nach dem Kauf fur Sie da. Sollten noch Fragen offen bleiben oder Probleme auftauchen, stehen wir lhnen auch per E-Mail, Telefon und Ticket-
Supportsystem zur Seite.

E-Mail: service@joy-it.net
Ticket-System: http://support.joy-it.net
Telefon: +49 (0)2845 9360 - 50 (Mo. - Do.: 09:00 - 17:00 Uhr, Fr: 09:00 - 14:30 Uhr)

Fir weitere Informationen besuchen Sie unsere Website:

WWW.JOY-IT.NET
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