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Vorwort

Das Lernpaket »Lichteffekte mit Arduino« wurde – genauso wie die Arduino

Plattform – für Künstler, Designer und Bastler entwickelt. Es richtet sich ganz

besonders an alle, die möglichst schnell erste Ideen umsetzen wollen. Gleichzei-

tig ist es aber auch für jene konzipiert, die nicht lange auf dem Anfängerniveau

verharren, sondern möglichst bald in die Tiefen der Arduino-Programmierung

vordringen wollen. Damit das gelingt, fokussieren wir auf Themen, die mit Licht

zu tun haben. Das umfasst die Erstellung eigener Programme genauso wie die

Bearbeitung von Bildern per Grafikprogramm.

Diesem Paket liegt eine spezielle Arduino-kompatible Platine bei. Alle benötig-

ten Teile sind bereits fest auf der Platine integriert. Dadurch entfällt jeglicher

Verdrahtungs- oder Bastelaufwand und Sie können schneller mit den ersten

Schritten beginnen. Selbst Fortgeschrittene profitieren von diesem speziellen

Aufbau, weil er sowohl bei der Entwicklung als auch bei der Fehlersuche nütz-

lich ist.

Mit einfachen Programmen werden zunächst die Entwicklungsumgebung und

die Grundfunktionen des Arduino untersucht. Danach beginnen wir mit grund-

legenden Lichteffekten. Diese führen wir fort bis zu »Persistence of Vision«-Ef-

fekten die sich vor allem für Lightpainting (Lichtmalerei) gut eignen. Unterwegs

erlernen wir den Umgang mit dem EEPROM und Interrupts. Der Lichtmalerei

ist dann ein eigenes Kapitel gewidmet, das sich vor allem mit der Nachbearbei-

tung in Grafi kprogrammen beschäftigt. Danach tauchen wir in die Tiefen der

Entwicklungsumgebung ein, um zu erkunden, wie genau ein Programm in den

Arduino kommt. Ein weiteres Kapitel ist dem Thema Performance-Optimie-

rung gewidmet. Die gesammelten Erkenntnisse setzen wir ein, um die Licht-

effekte deutlich zu verbessern. Abschließend folgen ausführliche Hinweise für

eigene Projekte und zur geschickten Fehlersuche.

Mein besonderer Dank geht an Frau Wilma Murr, Herrn Uwe Federer und

Herrn Sebastian Pinno, die die Rohfassung des Textes durchgearbeitet und da-

bei sehr gute Verbesserungsvorschläge eingebracht haben.

Udo Klein
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