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Die Matrix Nummer der Aktivitat /v
Ziel der Aktivitat »  Bilder auf der Matrix zeigen.

Zeige ein Smiley auf der Mafrix.

Anzahl der Schritte

v

zeipe ain leon aul der Malrix

'i' Klicke suf die Punkfe der Matrix um sie
« einzuschalien ». Klicke noch einmal um sie

wisder « auszuschalten »_\ 0oo

Ratschlage oder Tipps

/]
Anweisung zum Programmieren

?

’ WVersuche dein eigenes Bild anzuzeigen!

e Abspielknopf

Linos Ideen, die weiter gehen

Blocke die fur den Schritt
bendtigt werden

Verwendete Kategorie(n)

\ 11 Verwendete Kategorien 1IN0 IR E00 LR R0 RTRRREERARR RN RN ORD RN RR RO
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Aktivitatenblatt

Wie verwende ich die Aktivitatenblatter?

Kol 1. !_|gs den T|Fe_l _gnd das Ziel. Es sagt dir, worum es
bei dieser Aktivitat geht.
Die Matrix
Bilder auf der Matrix zeigen. ‘; . . ‘ .
=== 2. Lies die Anleitung des ersten Schrittes.
(i) Kiicke auf die Punkte der Matrix um sie
3. Suche und hol dir die bendtigten Blocke aus dem
9’ Versuche dein eigenes Bild anzuzeigen! Menu
* simple write a text on the matrix m
==
| b |
L]
4. Jetzt bist du dran! Du musst die Blocke mit den
bereits vorhandenen Blécken verbinden. Es gibt
mehrere Moglichkeiten, wie sie verbunden werden
kdnnen, aber nicht alle sind richtig. Es liegt an dir,
, dir die richtige Reihenfolge zu tUberlegen!
1N yerwendete K nnun
](Qiyugﬁno repeat forever:
lQY‘I.u i 311(:‘0 ‘:‘::‘:‘ P E 2 ] shn;van icon on the matrix
Farbwechsel [ o2 |

Die LED abwechseind in verschiedenen Farben leuchten lassen

5. Falls du den orangefarbenen Abspielknopf siehst:
T ‘\ benutze ihn, um de_in Programm zu Ubgrtragen und
War 3 Sekanien zu testen. Vergewissere dich, dass dein Programm
das tut, was es tun soll. Wenn nicht, dann
Uiberarbeite dein Programm und teste es erneut.

Lass die LED in griin leuchten

(1) Kiicke suf die Zahi um sie z sndsm.

Lass die LED in rot leuchien und warle 3 Sekunden.

1

OEOEEO0EN)

6. Fahre mit den nachsten Schritten fort: Lies die
Anleitung und fuge die nachsten Blocke zu deinem
Programm hinzu. Teste das Ergebnis erneut, wenn

2 s .
moglich.
* Schaffst du es Kniwwelino zwischen 3 (oder mehr) Farben abwechseln zu lassen?
* Was musst du andern um den Farbwechsel schneller zu machen?

\ 7. Wenn du mit allen Schritten fertig bist, kannst du
dein Programm andern und Linos Vorschléage oder

S~ sogar deine eigenen Ideen ausprobieren!

EREEECOEED,
EEEEECO RN

[

3

e 8. Vergiss nicht, am Ende alle Blocke wieder zu
I6dschen, bevor du mit einer neuen Aktivitat beginnst.
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Die Matrix

Bilder auf der Matrix zeigen.

{8 Zeige ein Smiley auf der Matrix.
zeigeeinlconaufderMatrix | (B B B B B

suUSsuU®S

@ Klicke auf die Punkte der Matrix um sie eseesd
« einzuschalten ». Klicke noch einmal um sie U . . . U
wieder « auszuschalten ». eLuLLe

Versuche dein eigenes Bild anzuzeigen!

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Die Farb-LED

Die RGB LED in einer Farbe leuchten lassen, Effekte setzen und die Helligkeit &ndern.

4§ Lass die LED in griin leuchten.

setze RGB LED auf G (an v |

setze RGB LED auf

2 Andere die Farbe der LED.

(T
...
1
(0|
@ Um eine andere Farbe auszuwdhlen, klicke %E ==
auf die grtine Farbe: Die Palette der verfiigbaren ENEEN
) . I
Farben wird angezeigt. e °
I
¢} Lass die LED blinken.
< an
blinken
blitzen

glitzern °
gldhen

setze RGB LED Helligkeit auf 100

i Lass die LED weniger hell scheinen.

Was passiert wenn du als Effekt blitzen, glitzern oder glihen auswahist?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Farbwechsel

Die LED abwechselnd in verschiedenen Farben leuchten lassen.

4 Lass die LED in grin leuchten.

setze RGB LED auf G an v |

2 Warte 3 Sekunden.

@ Klicke auf die Zahl um sie zu andern.

3 Lass die LED in rot leuchten und warte 3 Sekunden.

setze RGB LED auf

EEEEEEEEE
TIIITIII1]
EEEEEEEEEE

° (T T TTTTTT0]

Schaffst du es Kniwwelino zwischen 3 (oder mehr) Farben abwechseln zu lassen?

Was musst du d&ndern um den Farbwechsel schneller zu machen?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0

@ LED
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Animationen

Bewegte Bilder auf der Matrix zeigen.

1 Zeige eine waagerechte Linie auf der Matrix. zelige ein Icon auf der Matrix

2 Warte eine Sekunde.

¢}l Zeige eine schrage Linie und warte eine T R T S
Sekunde.

il Mache das Gleiche fur die nachsten Bilder, bis 2eige ein Icon auf der Matrix
dass deine Animation fertig ist.

zeige ein Ilcon auf der Matrix

Hast du eine Idee flr eine eigene Animation?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Knopfe & Matrix

Auf Knopfdruck Bilder auf der Matrix zeigen. Fur jeden Knopf (A oder B), sowie fur A und B
gleichzeitig kommt ein anderes Bild.

(+] wenn | Knopf 23 gedriickt wurde

(B Wenn Knopf A gedrlckt wurde, dann zeige
ein Smiley auf der Matrix.

zeige ein Icon auf der Matrix

w2l Wenn Knopf B gedrtickt wurde, dann zeige
ein trauriges Gesicht.

(+] wenn | Knopf G gedriickt wurde

zeige einlconaufderMatrix ([ (B B B B
SUBUD
NN NN
SU0UUS
088

) Wenn Knopfe A & B gleichzeitig gedrtickt
wurden, dann zeige ein eigenes Bild.

(+] wenn | Knopf EXTIEI:IEN gedriickt wurde

zeige ein lcon auf der Matrix

Zeige nicht nur unterschiedliche Bilder auf der Matrix, sondern lass auch die LED in
unterschiedlichen Farben aufleuchten!

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Nachrichten

Mit Kniwwelino Bilder und Nachrichten auf die LED und die Matrix von einem anderen
Kniwwelino-Board schicken.

Mach diese Aufgabe gleichzeitig mit einem Freund, so kénnt ihr euch gegenseitig
Nachrichten schicken.

Verbinde die LED und die Matrix mit dem |
Nachrichtenkanal (Topic).

w Tritt einer Gruppe mit geheimen Namen bei. myFriends |

@ Die Nachrichten erhalten dann alle
Kniwwelino die in der gleichen Gruppe sind
wie du.

Wenn Knopf A gedriickt wurde, schicke ein dann
Icon an die Matrix und eine Farbe an die
LED. Y YTy

r'l MATRIX/ICON

[ | [ ] » RGBE/COLOR ‘ °

Wenn Knopf B gedriickt wurde, schicke ein

. . . wenn B
Text an die Matrix und eine andere Farbe an
die LED.
r’I Hello Friends! " MATRIX/TEXT ‘

) | rom/coLoR | °

I verwendete Kategorien HITIERERREANAANNEREIRERREEREEEREEREE A A e e e e e ey
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Variable

Mit einer Variable einen Wert speichern und ihn spéter wieder verwenden: immer wenn Knopf A
gedrickt wird, den Wert der Variable erhéhen und ihn auf der Matrix anzeigen.

g Initialisiere beim Start eine Variable auf 0. Kniwwelino mache beim Start:

(_schreibe (5D @

Jedesmal wenn Knopf A gedrickt wurde,

erhohe den Wert der Variable um 1. wenn | Knopf (¥ gedriickt wurde

dann
erhéhe (1S um

Zeige den Wert auf der Matrix an. Hello Kniwwelino
©

Was ist der erste angezeigte Wert?

Schaffst du es den Wert wieder um 1 zu verringern immer wenn Knopf B
gedrickt wird?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Variablen und Logik

Immer wenn Knopf A gedrickt wird, zeige das nachste Icon aus einer Liste auf der Matrix.

@ Um eine Bedingung « sonst wenn » zu m W
oseir
 cise |

einem Block hinzuzuftigen, klicke auf
« + » und schiebe ein « sonst wenn »
Block unter den « wenn « Block.

Initialisiere beim Start eine Variable auf 0. Knitswelino mache beim Start
fchreibem 'm

Wenn Knopf A gedrickt wurde, tberprife ob die
Variable gleich 0 ist.

(+] wenn | Knopf [N gedriickt wurde m

[+ wenn
dann

zeige ein Icon auf der Matrix
Wenn ja, dann zeige ein trauriges Gesicht auf der
Matrix, und setze die Variable auf 1.

Wenn nicht, Uberprife ob die Variable gleich 1 ist.
Wenn ja, zeige ein Smiley und setze die Variable
auf 2.

Wenn nicht, Uberprife ob die Variable gleich 2 ist.
Wenn ja, zeige ein Herz und setze die Variable
Wledel’ an 0 zeige ein Icon auf der Matrix

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Zeit und Mathematik

Zeit und Mathematik verwenden um eine einfache Stoppuhr zu bauen. Starte die Stoppuhr mit
Knopf A und stoppe sie mit Knopf B. Zeige die Zeit auf der Matrix an.

{8 Wenn Knopf A gedruickt wurde, miss die Zeit

. Rate ) - [+ wenn | Knopf M@ gedriickt wurde
und schreibe sie in eine Variable “Startzeit”.

schreibe

w2 Wenn Knopf B gedrlckt wurde, dann miss o J—
wieder die Zeit und ziehe die Startzeit davon im

da
ab. Schreibe das Ergebnis auf die Matrix. i

A0

schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino wiederholend *

e} Immer wenn Knopf A gedriickt wurde, dann
I6dsche auch die Matrix.

o

8 Wenn die Stoppuhr lauft, dann farbe die
LED in rot. Wenn sie gestoppt wurde, dann  [EECREIILFVA" gy fan -

schalte sie aus.
schalte RGB LED aus °

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Matrix und Schleifen

Schleifen verwenden um etwas ahnliches zu wiederholen: einen Pixel nach dem anderen auf
der Matrix aufleuchten lassen.

Wenn du einen einzelnen Pixel auf der Matrix
zeichnen willst musst du Kniwwelino sagen in
welcher Spalte (X) und in welcher Zeile (Y) er
sich befindet.

Beispiel

1 Erstelle eine Schleife die i von 0 bis 4 zahlt.

wa Jedesmal wenn du in der Schleife bist,
zeichne den Pixel auf _ _ _
Spa|te X =iund Zeile Y = 0. zeichne einen Pixel auf der LED Matrix X ( (&8 Y | [@) LED Zustand | [}

3

Bevor du die Schleife beendest, warte 1

Sekunde.... ey
4 BB und losche die Matrix wieder.
?

Was must du andern wenn du die Pixel in der mittleren Reihe aufleuchten lassen willst?

Was passiert wenn du die Matrix erst nach der Schleife 16schst?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Externe LED

Eine externe LED anschliefen, sie leuchten und blinken lassen.

1 Verbinde eine externe LED tUber GND und
DO0O/D5/D6/D7 mit deinem Kniwwelino Board.

~ J
-
w2 Lass die externe LED leuchten setze extemne LED an Pin GLIED auf ETES

3 Lass die externe LED blinken setze externe LED an Pin [BIED auf ETE

< an

blinken
blitzen

aus

O

Schliesse eine zweite LED einer anderen Farbe an und lasse sie aufleuchten.

Lass die erste LED nur aufleuchten wenn du auf Knopf A driickst, und die zweite wenn
du auf Knopf B driickst.

I verwendete Kategorien HITIERERREANAANNEREIRERREEREEEREEREE A A e e e e e ey

@ LED
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Summer

Einen Summer anschliefen, und damit Tone abspielen.

1 Verbinde ein Summer Gber D5 und GND mit
deinem Kniwwelino.

w2 Spiele eine erste Note: G 4.

Spiele eine zweite Note: C 5.
3 Spicle Note mit Lainge 1/ figg] an Pin CIEB

i8 Spiele eine dritte Note: C 3.

Spiele Note

Mach eine Pause am Ende.
S Spiele Note Pause * mit Linge 1/ ﬂ an Pin

Andere die Noten und erzeuge dein eigenes Lied oder deinen eigenen Rythmus.

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Externer Knopf

Einen externen Knopf anschlieBen, und die Matrix leuchten lassen solange er gedrtickt ist.

1 Verbinde eine externe LED tber GND und D5 an
dein Kniwwelino.

w2 Teste ob der Knopf gerade gedrickt ist. Y
Achtung! Verwende gedrickt ist und nicht

gedrickt wurde
externer Knopf an Pin gedriickt ist

el Wenn ja, dann lass alle Pixel auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix
aufleuchten.

4 Wenn nicht, dann schalte die Matrix aus.

Wenn du den Knopf driickst, wird der Stromkreis geschlossen. Kannst du den
Stromkreis auch ohne Knopf schliessen?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Servo Motor SG90

Einen Servo Motor anschlieBen und hn auf Knopfdruck bewegen.

1 Verbinde den Servo tber 3.3V, GND und D5 mit

deinem Kniwwelino: = » GND
* Rotes Kabel auf 3.3V —— 3.3V
» Braunes (schwarzes) Kabel auf GND =
Kabel auf D5.
w2 Wenn Knodpfe A & B gleichzeitig gedriick wurden, wenn | Knopf EXTIERA gedriickt wurde
dann bewege den Servo auf die Position 0°. dann

setze Servo von Pin auf n Grad

el Wenn Knopf A gedriickt wurde, dann bewege den
Servo auf Position 90°. wenn | Knopf (23 gedriickt wurde
dann

setze Servo von Pin [DEE auf m Grad

i Wenn Knopf B gedriickt wurde, dann bewege den

Servo auf Position 180°. wenn | _Knopf (I gedriickt wurde

dann

setze Servo von Pin [BEER auf Grad

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Neopixel LED Streifen

Einen Effekt auf einem Streifen mit 5 LEDs erstellen.

4| Verbinde den Neopixel LED Streifen tiber die
Pins 3.3V, D5 and GND.

2 Initialisiere einen Streifen von 5 Neopixel LEDs
auf dem Pin D5.

#% Neopixel LED Streifen mit &) LEDs an Pin [DERS

3 Setze ein Effekt.
#% setze Streifen auf Effekt: L2 RUNNING_COLOR [40] ~

Probiere andere Effekte! Welches gefallt dir am Besten?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Temperatursensor DS18B20

Einen Temperatursensor verbinden, die Temperatur lesen und auf die Matrix schreiben.

1 Verbinde den Temperatursensor tber 3.3V,
D5 and GND.

w Lies die Temperatur und speichere sie in

einer Variablen. schreibe B R
DS18B20 miss Temperatur [°C] an Pin [DEES
3 Schreibe die Temperatur auf die Matrix und

warte bis sie fertig geschrieben wurde.

schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino I einmal und warten ~ I

wiederholend

einmal

+ einmal und warten

o

Wie ist die Temperatur im Zimmer?

Was ist die Temperatur von deinem Finger?

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Ultraschall-Distanzsensor HC-SR04

Einen Ultraschall-Distanzsensor verbinden und verschiedene Farben, je hach Distanz anzeigen.

1 Verbinde den Distanzsensor Uber 3.3V, D5
und GND.

2 Uberpriife ob die Distanz zum néachsten

Objekt kleiner als 50 cm ist.
’ B = @

setze RGB LED auf G Can ~ |

¢} Wenn ja, dann farbe die LED rot.

4 Wenn nicht, dann farbe die LED grin.

setze RGB LED auf D ‘an v |

Verwende drei verschiedene Farben: rot wenn deine Hand n&her als 20 cm ist, gelb wenn
sie naher als 50 cm ist und griin wenn sie weiter als 50 cm ist.

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Gleichstrommotor

Einen Gleichstrommotor verbinden; ihn auf Knopfdruck starten und stoppen.

1 Verbinde den Gleichstrommotor tiber D5 und
GND.
\ ~~ J

w2 Wenn Knopf A gedriickt wurde, dann starte
den Motor.

(+) wenn | Knopf 3@ gedriickt wurde
dann

setze Pin [BE3E# auf digitalen Wert | [GIEEED °

(#) wenn | Knopf [ZIE# gedriickt wurde
dann

setze Pin [DEES auf digitalen Wert | [EelTIED °

e} Wenn Knopf B gedrtickt wurde, dann stoppe
den Motor.

8 Wenn A und B gleichzeitig gedruckt wurden,

dann lass den Motor langsam drehen. ) wenn M

dann

setze Pin [BJ38 auf analogen Wert | 1))

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Potentiometer

Einen Potentiometer verbinden und den Farbton der RGB LED mit der Drehung verandern.

Verbinde den Potentiometer tber 3.3V, AO
und GND.

2h Lies den analogen Wert vom Potentiometer schreibe

und speichere ihn in einer Variablen Wert.
lies analogen Pin (0K u

3 Erstelle einen Farbton mit diesem Wert und
setze die RGB LED auf diesen Farbton.

setze RGB LED auf G an v | °

Statt des Farbtons, verandere die Helligkeit der RGB LED durch Drehen vom
Potentiometer.
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Buntes Temparaturdisplay

Einen Temperatursensor anschliel3en, die Temperatur ablesen und die RGB LED entsprechend
einfarben.

4| Verbinde den Temperatursensor tber 3.3V,
D5 und GND.

w2 Lies die Temperatur ab und speichere sie in

einer Variable. schreibe
DS18B20 miss Temperatur [*C] an Pin [DEED

3 Schreibe die Temperatur auf die Matrix.

schreibe Text auf Matrix Hello Kniwwelino wiederholend -

4 Verandere deine Variable: statt eines
Wertes zwischen 25 und 32, iibertrage sie

auf 255-0. bilde ‘ Wert von [ - ] ab auf [ = n ]

5 Verwende die Variable als Farbton und
farbe die RGB LED mit diesem Farbton.

Farbton (hue) n 0.5

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Distanzsensor and Neopixel LED Streifen

Einen Eingang und einen Ausgang verbinden. Die Entfernung viuell auf dem LED Streifen
anzeigen: Alle 10 cm leuchtet eine weitere LED.

1 Verbinde:
* Einen Distanzsensor Uber 3.3V, D5 und GND
» Ein Neopixel LED Streifen tber 3.3V, D6 und
GND

w2 Initialisiere einen Streifen von 5 Neopixel LEDs
auf dem Pin D6.

)| Lies die Distanz und speichere sie in einer schreibe 7T

Variablen Wert. . .

Uberpriife ob die Distanz kleiner als 50 cm ist. _
“ + e ]

dann
|. is:||

5 V\'/enp ja, dann berechne die P93|t|on der !_ED schreibe GRS

die eingeschaltet werden soll, indem du die

. ; o e

Distanz durch 10 teilst.

53] Schreibe die Position auf die Matrix. schreibe Text auf Matrix e —
= (>

7 Aktiviere diese LED am Streifen. " <oty Pixel ﬂ “uf Farbe: G

8 Warte 300ms und schalte sie dann wieder aus. -

1 Effekt auf Streifen stoppen °

I verwendete Kategorien HHHETEINEANA0REIRERO00IEERE TR0
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Die Matrix
K[l_iyweﬁno wiederhole dauerhaft:

zeige ein lcon auf der Matrix

Die Farb-LED
K[l_iywe.ﬁno wiederhole dauerhaft:

setze RGB LED Helligkeit auf

setze RGB LED auf  blinken ~ |
& o]

Farbwechsel

K003 K;l_iywe.ﬁno wiederhole dauerhaft:
setze RGB LED auf G ‘an v |
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Animation

]';{h:[did[iﬁﬂu wiederhole dauerhaft:

zeige ein lcon auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix

zeige ein lcon auf der Matrix
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Kndpfe & Matrix

K005 Rr_g_iwueﬁno wiederhole dauerhaft:

(+] wenn | Knopf (2388 gedriickt wurde

dann  ;eige ein Icon auf der Matrix

sonstwenn | Knopf [GJE gedriickt wurde

dann . ,eige einlconaufderMatrix B B B ® ®

sonstwenn | Knopf gedriickt wurde

dann  ;eige ein Icon auf der Matrix




Koiwwelino =

Nachrichten

K006 erstelle Gruppe fiir Nachrichten ¢¢ »
verbinde RGB LED mit RGB/COLOR
verbinde Matrix mit MATREX/TEXT und MATRIX/ICON

Kljb.luﬁﬁﬂﬂ wiederhole dauerhaft:

(+] wenn | Knopf 35 gedriickt wurde

dann | gende ‘'® ® @ anGruppenTopic MATRIX/ICON

LI I |
88ee .
e._.0 9
o8 088

bende | anGru ppen-Topic RGB/COLOR

(+] wenn | Knopf [EJ@) gedriickt wurde

dann | sende m an Gruppen-Topic MATRIX/TEXT

bende | an Gru ppen-Topic RGB/COLOR

Variable
H\I}ijmﬁﬁnﬂ- mache beim Start:

schreibe 12150
| S

Knitsteling wiederhole daverhaft:
+| wenn | Knopf 28 gedrickt wurde

dann  erhihe urm

schreibe Text auf Matrix [ [TE R0

-

. + wenn | Knopf [EE8 gedrickt wurde
dann | schreibe FIZi50 “Wert -

schreibe Text auf Matrix [ FLE150

| —
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Variablen und Logik

K008 Knitwelino mache beim Start:

mT[,.J,'_.;[.'.ﬁnD wiederhole dauerhaft

+ wenn | Knopf [ gedriickt wurde
dann | (4| wenn "Wert - B0 ol=" M0}

darn zeige ein lcon auf der Matrix

schreibe UG8 &)
[
sonst wenn Wert - 1 izt XD

dann zeige ein lcon auf der Matrix

sonst wenn m ist XD

dann zeige ein lcon auf der Matrix
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Zeit und Mathematik

}.‘Lqi_uugﬁno wiederhole dauerhaft:

' I_-EI wenn | Knopf (S8 gedriickt wurde
dann | schreibe EErs]

I6sche Matrix

setze RGB LED auf G an v |

-
_I-EI wenn | Knopf ([GIE gedriickt wurde

' schalte RGB LED aus
-

Matrix und Schleifen

K010 Kgiuugﬁno wiederhole dauerhaft:
zihle @@ von [ bis @ mit §@

mache  ;qjchne einen Pixel auf der LEDMatrix X ('@ Y | [ LED Zustand | )

l6sche Matrix
L _—

Externe LED

]f‘\qi_wue,ﬁnu wiederhole dauerhaft:

Eetze externe LED an Pin [DIJED auf ELED
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Summer

K012 ]Q:]_iwugﬁng wiederhole dauerhaft:
Spiele Note m mit Lange 1/ u an Pin [DLEES

Spiele Note C~ 5+ HndELGEN n an Pin [DEE8

Spiele Note mit Lange 1/ n an Pin [DEE8
Spiele Note mit Lange 1/ n an Pin D38

-

Externer Knopf
]'{Qi{_,..jueﬁno wiederhole dauerhaft:

[+ wenn | externer Knopf an Pin gedriickt ist

dann  eige ein Icon auf der Matrix

sonst | 16sche Matrix
-

Servo Motor
I"'{)i{g.lblﬁﬁﬂﬂ wiederhole dauerhaft:

(+] wenn | Knopf gedriickt wurde
dann stz Servo von Pin [GEED auf n Grad

-
(4] wenn | Knopf gedriickt wurde

dann stz Servo von Pin [GEED auf m Grad

S,

[+ wenn | Knopf [EIE@ gedriickt wurde
dann stz Servo von Pin [GEED auf Grad

-
—
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Neopixel LED Streifen

K015 #% Neopixel LED Streifen mit §) LEDs an Pin [DEES

I"\Qiuwe-ﬁno wiederhole dauerhaft:

#% getze Streifen auf Effekt: e RUNNING_COLOR [40] ~

Temperatursensor DS18B20
]{rﬁyugﬁno wiederhole dauerhaft:

schreibe IZ8 | DS18B20 miss Temperatur [*C] an Pin [DEES

schreibe Text auf Matrix ( K8

-

Ultraschall Distanzssensor HC-SR04

HC-SR04 miss Entfernung [cm] an Pin ([CEES | ist EE8 ED)

setze RGB LED auf ﬂ ‘an v |

-

SONSE. coi7e RGB LED auf D ‘an v |

-
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Gleichstrommotor
Rn_j welino wiederhole dauerhaft:

Knopf gedriickt wurde

dann _‘Eetze Pin auf digitalen Wert

Knopf [EIE gedriickt wurde
dann \jetze Pin auf digitalen Wert

l (+) wenn | Knopf ENTZIRE gedriickt wurde
dann _‘Eetze Pin auf analogen Wert [ i)
—

Potentiometer
Rn_\_i__g,meﬁno wiederhole dauerhaft:

schreibe AEs8@ lies analogen Pin
setze RGB LED auf

Farbton (hue) an *_

L -

Buntes Temparaturdisplay
]"'\nci__[__gueﬁno wiederhole dauerhaft:

schreibe QENMECO M = DS18B20 miss Temperatur [°C] an Pin [DEES

schreibe Text auf Matrix - wiederholend ~

shvie CCTTEITRD . vice | EETD e vont o) - o 120wt RN - o
setze RGB LED auf

Farbton (hue) ik
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Distanzsensor und Neopixel LED Streifen

#1: Neopixel LED Streifen mit [ LEDs an Pin [DEES

K021

qu_wugﬁno wiederhole dauerhaft:

schreibe (7Ei@ | HC-SR04 miss Entfernung [cm] an Pin [REES
e istCE_ €D
dann schréibe "Wert * 1+ I8 10

schreibe Text auf Matrix [ SIS
#t setze Pixel b (ZETIIM auf Farbe: ol

#11: Effekt auf Streifen stoppen
| -




