Die passende
Entwicklungsumgebung

Anhdangig von Thren Fahigkeiten,
Vorlieben und dem benutzten
Mikrocontroller stehen unterschiedliche
IDEs (Integrated Development
Enviroment) zur Auswahl. So

wie in diesem Heft wechselnde
Entwicklungsboards benutzt

werden, kommen auch mehrere
Entwicklungsumgebungen zum Einsatz,
um Ihnen zu einem ersten Zugang zu
verhelfen.

Verstandlicherweise kann keine umfassende Einfiihrung erfolgen,
sondern lediglich eine Einflhrung in die Installation und Nutzung.
In den meisten Fallen konnen Sie auch eine andere Hard- oder
Software nutzen, um die Projekte nachzubauen.

ARDUINO-IDE

Haufig werden wir hier im Heft die IDE von und fiir Arduino nut-
zen. Auch sie ist Teil des Erfolgs des Arduino Uno, denn sie bietet
einen extrem schnellen und leichten Einstieg. Nach der Installa-
tion ist alles fix und fertig und es kann losgehen. Keine Treiber,
fehlende Bibliotheken oder Zusatzprogramme mussen herunter-
geladen und eingerichtet werden.
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Datei Bearbeiten Sketch Werkzeuge Hilfe
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D sketch_feb19a.ino

1 void setup() {
/1 put your setup code here, to run once:

}

void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

}
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Die Arduino-IDE ist schlicht und einfach aber
einsteigerfreundlich.

Auch die Programmierung in C wurde vereinfacht und Program-
me werden oft als Sketch bezeichnet und nicht mit dem Suffix
.gcc oder .c sondern .ino gespeichert. Die Entwicklungs-
umgebung baut zwar auf dem freien Gnu C Compiler (GCC) auf,
kapselt aber viel Technik in stark vereinfachten Funktionen. So
werden Zugriffe auf Ports vereinfacht, PWM- und Analogsigna-
le sind einfach zu nutzen und selbst auf die klassische Funktion
main () wird verzichtet. Stattdessen gibt es die zwei vordefinier-
ten Funktionen setup () und loop ().

Der Editor ist eher als rudimentar zu betrachten und bietet viele
Funktionen nicht, die ein Profi-System anbietet. Das sorgt aber
daflr, dass der Einstieg einfach ist und man nicht von den Mog-
lichkeiten erschlagen wird.
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Zum unschatzbaren Schatz wird die Arduino-Welt, beim Blick auf
die Vielfalt an vorgefertigten Bibliotheken. Mit der Einfihrung ha-
ben sich Firmen wie Adafruit oder SparkFun daran gemacht, Sen-
soren und andere praktische Schaltungen auf kleinen Modulen
zu verkaufen, die bequem mit Jumperkabeln verbunden werden
konnen. Dazu gibt es dann stets Bibliotheken, die den Zugriff so
stark vereinfachen, dass nur wenige einfache Befehle notwendig
sind. Inzwischen unterstutzt die IDE nicht nur Arduinos, sondern
kann auch genutzt werden, um viele andere Mikrocontroller zu
programmieren. Die Bibliotheken sind oft so gestaltet worden,
dass sie universell nutzbar sind, oder die Entwicklergemeinschaft
hat speziell angepasste Versionen veroffentlicht.

1. Uber die Auswahl in der Symbolleiste am oberen Fens-
terrand konnen Sie einstellen, fir welchen Controller der
Programmcode Ubersetzt (kompiliert) werden soll.

& sketch_feb19a | Arduino IDE 2.3.1

Datei Bearbeiten Sketch Werkzeuge Hilfe
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E 5 Wahle einen anderes Board und
A einen anderen Port...
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2. Klicken Sie auf WAHLE EINEN ANDERES BoArD..., um die fol-
gende Auswahl zu 6ffnen.

3. Wabhlen Sie das passende Board und an welchem vir-
tuellen COM-Port es angeschlossen ist, denn meistens
erkennt die IDE das nicht automatisch.

Andere Boards und Ports wahlen X

Wahlen Sie ein Board und einen Port, wenn Sie den Sketch hochladen machten.
Wenn Sie nur ein Board auswahlen, werden Sie den Sketch nur kompilieren kénnen, jedoch
nicht hochladen.

BOARDS PORTS
uno a
COMG Serial Port (USB) v
Arduino Uno COM1 Serial Port

Arduino Uno Mini
[ Zzeige alle Ports

ABBRECHEN

4.  Steht Ihr Board nicht zur Auswahl, dann konnen Sie es
eventuell nachtrdglich installieren, In dem Sie WEerk-
ZEUGE|BoARD...|BoARD-VERWALTUNG Offnen.

Libraries bzw. Bibliotheken die in Ihrem Programm eingebunden

werden, mussen oft bei der ersten Nutzung installiert werden. Die
wichtigsten sind zwar schon von Anfang an dabei aber fir spe-

SENSOREN FUR WETTER UND UMWELT

zielle Sensoren oder Displays gibt es oft eine Auswahl mehrere
Anbieter.

1. Wahlen Sie WERKzEUGE|BIBLIOTHEKEN VERWALTEN, SO dass
sich der angedockte Bereich mit der Bibliotheksverwal-
tung einblendet.

8 sketch feb19a | Arduino IDE 2.3.1

Datei Bearbeiten Sketch Werkzeuge Hilfe

o e E% 4 Arduino Uno -

D BIBLIOTHEKSVERWALTER sketch_feb19a.ino

[

void setup() {
// put your setup code

Filtern Sie Ihre Suche

Typ: Alle v

Thema: | Alle v }

void loop() {
// put your main code h

SharpiR von Giuseppe Masino (qub1750ul)
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Allow to acquire distance data from analog Sharp IR
sensors
Mehr Information
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Shellminator von Daniel Hajnal

<hajnal. daniel96@gmail com>

This library can be used to interface with VT-100
compatible terminal emulators. It acts like a reduced
functionality terminal interface.

Mehr Information

120 » INSTALLIEREN

Shift Register LED Matrix Lib von Michael
Kamprath <michael@kamprath net>

A driver for LED matrices that use shift registers to
control rows and columns. Provides a high level API for
managing and drawing to the LED matrix. Can drive...
Mehr Information

@ 203 w INSTALLIEREN
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2. Bei Tyr kdnnen Sie Filtern welche Bibliotheken aufgelis-
tet und gesucht werden sollen.

3. Um eine neue Bibliothek zu installieren, geben Sie deren
Namen in das Suchfeld ein.

4.  Klicken Sie bei den Ergebnissen auf MEeHR INFORMATIONEN,
wenn Sie die Webseite zur Bibliothek ansehen wollen.

5. Manchmal ist es notwendig, eine bestimmte Version zu
installieren — meistens ist aber die neueste die richtige
Wahl. Wahlen Sie die Version links neben der Schalt-
flache InsTaLLiEREN aus und klicken Sie auf INSTALLIEREN.

Mit dem Symbol eines nach rechts weisendem Pfeil am oberen
Fensterrand kompilieren Sie Ihr Programm und (ibertragen es auf
den angeschlossenen Mikrocontroller, wenn keine Fehler auftra-
ten. In der Symbolleiste finden Sie oben rechts zwei Schaltfla-
chen, um den Plotter und die serielle Ausgabe zu 6ffnen.

THONNY UND MICROPYTHON

MicroPython baut auf der Programmiersprache Python auf und
besteht aus einer Laufzeitumgebung, die auf dem Mikrocontroller
installiert wird und dort dann die Python-Befehle ausflihrt. Be-
nutzen Sie einen Raspberry Pi und die OS Standard-Installation,
dann ist Python und Thonny bereits installiert. Auf einem Ent-
wicklungs-PC mit Windows muss Python installiert werden und

auf dem Mikrocontroller in jedem Fall MicroPython.
()



— 02

Die passende Entwicklungsumgebung

1. Beginnen Sie damit, Python 3 (https://www.python.
org/) auf dem PC zu installieren.

2. Installieren Sie die Thonny IDE (https://thonny.org/).
Wenn Sie nicht wissen, flir welche Version Sie sich ent-
scheiden sollen, benutzen Sie den 32-Bit-Installer.

3. Drlicken Sie auf dem Pi Pico die kleine Taste BOOTSEL
und verbinden Sie das Board bei gedriickter Taste Uiber
den USB-Anschluss mit lhrem Computer. AnschlieBend
kénnen Sie die Taste loslassen.

4, Offnen Sie den Datei-Explorer und wechseln Sie auf das
neu eingerichtete Laufwerk RPI-RP2, das der Pi Pico
bereitstellt.

5. Dort finden Sie zwei Dateien. Klicken Sie doppelt auf
INDEX.HTM, um die Datei im Browser als Webseite zu
betrachten.
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6. Wechseln Sie in die Rubrik MicroconTroLLERs und kli-
cken Sie auf MicroPyTHON.

7. Auf der sich offnenden Seite werden zwei Downloads
angeboten: flir den Pi Pico ohne WLAN und den mit.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den zu Ihrem
Board passenden Link und wahlen Sie aus dem Kon-
textmenl den Eintrag ZIEL speicHERN UNTER (oder ahn-
lich). Wahlen Sie als Ziel das Laufwerk des Raspi aus.
Nach dem Download wird der Raspi automatisch vom
System abgemeldet.

8. Trennen Sie den Raspberry vom USB-Port und verbin-
den Sie ihn bei gedrlickter Taste BOOTSEL erneut, um
wieder auf das Laufwerk des Raspi zugreifen zu konnen.

9. Starten Sie Thonny. Beim ersten Start konnen Sie die
Sprache fir die Benutzeroberflache einstellen. Wir ver-
wenden DEUTSCH.

10. Klicken Sie unten rechts am Fensterrand auf LokaLEs
PvtHoN... und wahlen Sie im Kontextmen(l den Eintrag
MICROPYTHON INSTALLIEREN.

T Thonny - <unbenannts @ 1:1

Datei Bearbeiten Ansicht Ausfihren Werkzeuge Hilfe
DESH O% @ =
<unbenannt>

1

w Lokales Python 3 » Thonnys Python

MicroPython installieren...

Kommandozeile CircuitPython installieren..

Kenfiguricre den Interpreter ...
Lokales Python 3 - Thonnys Python = |

1. Im nachfolgenden Dialogfenster wahlen Sie ggf. das
Laufwerk des Raspberry (sollte bereits ausgewahlt sein)
und wahlen Sie bei varianT die passende Version fur den
Pi mit oder ohne WLAN.

T+ Install or update MicroPython (UF2) X

Here you can install or update MicroPython for devices having an UF2 bootloader
(this includes most beards meant for beginners),

1. Put your device into bootloader mode:
- some devices have to be plugged in while holding the BOOTSEL button,
- some require double-tapping the RESET button with proper rythm.,

2. Wait for couple of seconds until the target velume appears.

3. Select desired variant and version.

4, Click 'Install' and wait for some seconds until done.

5. Close the dialeg and start prograrmming!

Target volume [RPI-RP2 (F;) |
family RP2

MicroPython family [RP2 |

variant |Raspberr}r Pi = Pico/ Pico H vl

version |'|.?_2.1 v|

info https://micropython.org/download/RPI PICO

Abbreche

12. Nach dem Download und der Installation wird der Pi
wieder vom System abgemeldet.

Jetzt haben Sie das System und den Raspi eingerichtet. Probieren
Sie ein einfaches Beispiel, mit dem die LED auf dem Board zum
Blinken gebracht wird:

1. SchlieBen Sie den Raspi Pi Pico per USB an lhren PC
an aber drlicken Sie nicht die BOTSEL-Taste dabei. So
wird kein Laufwerk erzeugt aber Thonny kann auf den
Pi zugreifen.

2. Starten Sie Thonny. Am unteren rechten Fensterrand
muss MicroPyTHON... angezeigt werden und im Bereich
Kommandozeile sehen Sie eine Statusausgabe des Pi.
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<unbenannt> @ 8&:12

Tt Thonny -

Datei  Bearbeiten Ansicht Ausfihren Werkzeuge Hilfe
DZEH O @ =
<unbenannt> *

from machine import Pin

from time import sleep

led = Pin(25, Pin.0OUT)

while True:
led.value(1)
sleep(1)
led.value(@)
sleep(lﬂ
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Kommandozeile ~
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MicroPython (Raspberry Pi Pico) » Board CDC @ COMS =

3. Geben Sie oberen Fensterbereich den Python-Code ein
(achten Sie auf die Einrlickungen einiger Zeilen):

from machine import Pin

from time import sleep

led = Pin(25, Pin.OUT)

while True:
led.value(1)
sleep(1)
led.value(0)
sleep(1)

4.  Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Diskettensym-
bol zum Speichern oder wahlen Sie Datel|SPEICHERN, In
folgenden Fenster klicken Sie auf die Schaltflache Rasp-
BERRY P1 Pico, um die Datei auf dem Pi zu speichern. Da-
nach vergeben Sie einen Dateinamen fiir das Programm
mit dem Suffix. . pi — beispielsweise blink. py.

AUTOSTART

Die auf dem Pi gespeicherten Programme starten nicht auto-
matisch, wenn das Board mit Strom versorgt wird. Wollen

Sie ein Programm automatisch starten lassen, mussen Sie es
main.py nennen.

5. Klicken Sie auf das griine Play-Symbol oder benutzen
Sie AUSFUHREN|AKTUELLES SKRIPT AUSFUHREN, um das Pro-
gramm auf dem Pi zu starten, woraufhin die LED an-
fangt zu blinken.

6. Bevor Sie das Programm &andern, missen Sie die Aus-
fihrung im Editor mit dem Stop-Symbol anhalten.

SENSOREN FUR WETTER UND UMWELT

WEITERE IDES

Es gibt ein breites Spektrum an Entwicklungsumgebungen von
einfach bis professionell und von kostenlos bis teuer. Neben den
einfachen IDEs sind es vor allem individuelle Vorlieben, die Ent-
wickler sich flr eine Software entscheiden lassen. Hinzu kommen
speziell bendtigte Funktionen oder eine gute Integrationsmog-
lichkeit in die Entwicklung im Team etc. Im Rahmen dieses Spe-
cials konnen nur einige kurz angerissen werden.

Da ist zum Beispiel das Microchip Studio, welches friiher Atmel
Studio hiel3: Dies ist die kostenlose Entwicklersoftware vom Her-
steller der Atmel Mikrocontroller wie dem ATmega328 auf dem
Arduino Uno. In dieser wird direkt mit GCC gearbeitet, was be-
deutet, dass viele Annehmlichkeiten der Arduino-Welt erst einmal
nicht verfligbar sind. Daflr ist man etwas naher an der Hardware
dran und nutzt vor allem die Vorteile des konfigurierbaren Com-
pilers. Das macht sich allein dann schon bemerkbar, wenn nicht
bei jeder kleinen Codednderung das ganze Projekt mit allen Ab-
hangigkeiten minutenlang neu Ubersetzt wird.

FE] = s - Microchip Studio Advanced Mode Y Quick Launch (Ctrl+0) £l o B x

File Edit View VAsistX Project Build Debug Tools Window Help

@ -2 @ | % Fa| - | b M Debug ~| DebugBrowser ~ 1 =&
| Plet 21 h T He B R-CE LT
mainc # X
@ o-Fm|
#include <avr/io.h> ] i =
Finclude <utilrdelay.h> Y Search Solution Bxplorer (Ctrl P
—f @ Solution __.,_._._ (1pr=
Elint main(void) 4 Wi

7 Dependencies

// Pin 3 im Richtu b [ Output Files

/1 Pin 2 auf 1= ¢ b @ ibraries

// Pullup fur Pin q 2

PORTA.DIRSET = (1 << 3);
PORTA.DIRCLR = (1 << 2)3
PORTA.PIN2CTRL = PORT_PULLUPEN_bm;
VREF.CTRLA |= VREF_DACBREFSEL_4V34 gc; /f Voltage refere MEIEEEEH > 1 X
_delay_us(25); // 25 ps warten lt. Datenblatt
/{ The DAC cutput pin needs to have the digital input buffer & _
PORTA.PINGCTRL &= ~PORT_ISC_gm; BN #
PORTA.PINGCTRL |= PORT_ISC_INPUT DISABLE gcj
PORTA.PINGCTRL &= ~PORT PULLUPEN_bm;
DAC@.CTRLA = DAC ENABLE bm | DAC OUTEN bm | DAC RUNSTDBY bm; ¥
100% ~| 4 »

Output

Ready

Das Microchip Studio kann fiir Atmel-Familie genutzt werden.

Wenn Sie die Arduino-IDE installiert haben, dann kénnen Sie
auch in Microchip Studio wie in der Arduino-IDE programmie-
ren und die Libraries nutzen, haben aber einen deutlich besseren
Editor mit Projektverwaltung zur Hand.

Ein Mischmasch aus IDE und Framework fiir verschiedene Soft-
wareentwicklungswerkzeugen stellt PlatformlO dar. Es vereint als
Werkzeug diverse Editoren und IDEs unter einer Haube — haupt-
sachlich zur architekturlibergreifenden Entwicklung fir Embed-
ded-Systeme. Als Editor kann beispielsweise Atom oder Eclipse
eingebunden werden. Oft wird aber das bevorzugte Visual Studio
Code benutzt, das sich auch als Einzellosung groRBer Beliebtheit
erfreut. Auch die Arduino-IDE kann integriert werden, so dass
alle Vorteile der einfachen Programmierung in einem deutlich
leistungsfahigeren Editor nutzbar sind. Die erste Einrichtung und
Nutzung ist flr Einsteiger nicht ganz einfach, da zwischen Editor
und IDE unterschieden und (oft unauffallig) gewechselt wird bzw.
unterschiedliche Menus benutzt werden mussen.

Q



