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I. Projektplanung 

 

1.1 Zielsetzung 

 

Mein Ziel für das Halbjahresprojekt im Fach CT ist es, ein ferngesteuertes Auto zu entwickeln 

und zu bauen. Ein Funduino Mikrocontroller soll alle Funktionen und Prozesse des Autos 

steuern. Als Signaleingabeeinheit möchte ich eine Smartphone App verwenden, welche über 

Bluetooth mit dem Funduino kommuniziert. Dadurch soll das Auto über ein Smartphone 

gesteuert werden können. 

 

Um dies zu erreichen muss ich mich zuerst mit dem Funduino und der Arduino Software 

beschäftigen, um zu verstehen, wie man den Funduino programmiert. Mein Ziel ist es, den 

Funduino Mikrocontroller und die dazugehörigen Programmierbefehle soweit zu verstehen, 

dass sich Lösungswege für die geplanten Funktionen (siehe Seite 4 ff.)  ergeben.  

 

Meine Zielsetzung umfasst auch die Elektronik nicht nur theoretisch zu entwerfen, sondern 

sie auch praktisch umzusetzen und diese in das Auto zu installieren. Nur wenn die Elektronik, 

der Aufbau des Autos und das Steuerprogramm zusammen passen, kann das Auto am Ende 

funktionieren. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Robin Köhnlein   CT TG12/2  
Lehrer: Herr Mezger α!ǊŘǳƛƴƻ /ŀǊά 2014 / 2015 

4 
 

1.2 Geplante Funktionen 

Bewegungssteuerung 

Für die Bewegungssteuerung des Autos sollen die Hinterräder als Antrieb dienen. An den 

Hinterrädern befindet sich deswegen der Motor, der vom Funduino gesteuert wird. Die 

Geschwindigkeit des Autos bzw. des Motors soll einstellbar sein. Über die Smartphone App 

soll man verschiedene Geschwindigkeitsstufen des Arduino Car einstellen, sowie diese 

stufenlos senken oder erhöhen können.    

Die Lenkung befindet sich an den Vorderrädern des Autos.  Sie wird ebenfalls über die App 

gesteuert. Das Kippen bzw. Neigen des Smartphones soll die App erkennen und über  

Bluetooth dem Funduino übermitteln. Dieser erkennt die Neigungswerte, verarbeitet sie und 

gibt ein entsprechendes Signal an den Servo aus, welcher sich an der Vorderachse befindet. 

Dieser Servo ist mit der Lenkachse verbunden und stellt die gewünschte Richtung der 

Vorderräder ein. 

Da die  Geschwindigkeit und die Lenkung  des Arduino Car durch die Smartphone App über 

Bluetooth gesteuert werden sollen,  benötigt man ein Bluetooth Modul. Dieses muss als 

αSlaveά agieren und die Daten der App empfangen und an den Funduino übermitteln. 

 

 

 

 

 

Aktoren (Aktion ausführen)

Motor regelt Geschwindigkeit Lenkbewegung durch Servo ausgeführt

Funduino  (Signalverarbeitung)

Verarbeitug in Signal für Motor Verarbeitung in Servostellung

Bluetooth Modul (Signalempfang)

Empfang der Signale Empfang der Signale

Bluetooth Übertragung (Signalübermittlung)

Übermittlung der Signale Übermittlung der  Signale

Smartphone App  (Signaleingabeeinheit)

sendet eingegebene Geschwindigkeit sendet ermittelte Smartphone Neigung
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Signal LED 

Eine LED in der Autokarosserie soll durch Blinken zeigen, dass die Bluetooth Verbindung 

zwischen Funduino und Smartphone aufgebaut ist. 

 

Scheinwerfer 

Das Auto besitzt an der Vorderseite einen Scheinwerfer. Dieser besteht aus mehreren LEDs 

und soll sich in seiner Leuchtstärke automatisch an die Umgebung anpassen. Wenn es 

dunkel ist, soll er hell leuchten und wenn es hell ist,  schwach scheinen. 

Hierfür ermittelt ein Fotowiderstand die Umgebungshelligkeit und der Funduino soll die 

entsprechende Leuchtintensität  für den Scheinwerfer ermitteln.  

 

Rücklicht 

Am Arduino Car befinden sich an der Rückseite zwei Rücklichter. Diese sollen durch 

unterschiedlich schnelles Blinken gewisse Aktionen kennzeichnen, z.B. soll das rechte Licht 

bei einer gefahrenen Rechtskurve blinken. 

 

 

Kühlung 

Im Arduino Car ist ein CPU-Kühler eingebaut. Über den Temperatursensor TMP 36 soll der 

Funduino die Temperatur im Autogehäuse ermitteln und den CPU-Kühler bei Überschreiten 

einer Temperaturgrenze zur Kühlung anschalten. 

 

Einparkhilfe 

In der Karosserie des Autos ist ein Ultraschallsensor am Heck eingebaut. Dieser übermittelt 

die Zeit des Schalls vom Auto zum Hindernis und zurück. Im Funduino werden diese 

Ergebnisse in Abstände umgerechnet. Je kleiner der Abstand ist, desto schneller soll der 

Piezo Speaker piepsen. 
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1.3 Materialliste für das Gesamtprojekt  

 
¶ 1 x Funduino Uno  

¶ 1 x Funduino Set 3:  - Kabel 

                   - LEDs 

                                        - Widerstände 

                                        - Sensoren 

                                        - Steckbrett 

                                        - uvm. *1 

 
¶ Verwendete Programme/Software:  - Arduino  1.0.6 

                                                                 - Fritzing 0.9.0b 

                                                                 - MIT App Inventor 2 

     - SolidWorks 2013 Edition 

 

¶ 1 x Servo MT955 

¶ 1 x DC-Gleichstrommotor       

¶ 1 x CPU-Kühler     

¶ 1 x Android Smartphone 

 

¶ Module:                       - 1 x Bluetooth Modul, HC-05 

                                      - 1 x H-Brücke, Motortreiber Modul, L298N 

 

¶ Sensoren:                     - 1 x Ultraschallsensor, HCςSR04 

                                      - 1 x Temperatursensor, TMP36 

                                      - 1 x FƻǘƻǿƛŘŜǊǎǘŀƴŘ мƪҠ 

 

¶ USB Verbindungskabel:    - 1 x USB Kabel kurz: USB A Stecker auf USB B Stecker 

                                              - 1 x USB Kabel: USB A Buchse auf USB A Stecker 

       

¶ Stromversorgung:    - 2 x 9V NiMH-Akku 

                                    - 8 x 1,5V Varta Energy AA Mignon Alkaline Batterie 

                                    - 1 x  Universal Profi-Schnell-Ladegerät (für NiMH-Akkus) 

                                    - 1 x Batteriehalterung  

                                    - 1 x 4,8V NiCD Battery Pack, incl. Ladestation 

                                    - 2 x Batterieklemme  

                                    - Multimeter KMM-940 

 

 

*1 genaue  Angabe im Funduino-Shop, unter : 

http://www.funduinoshop.com/epages/78096195.sf/de_DE/?ObjectPath=/Shops/78096195/Products/01-U3 

 

http://www.funduinoshop.com/epages/78096195.sf/de_DE/?ObjectPath=/Shops/78096195/Products/01-U3
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¶ Elektronikbauteile:            

  - Kabel (versch. Farben) 

  - 6 x rote LED 

  - 8 x weiße LED 

  - 1 x blaue LED 

  - 6 x 150Ҡ Widerstand 

  - 1 x 100Ҡ Widerstand 

  - 1 x 10kҠ Widerstand 

  - 1 x 180Ҡ Widerstand 

  - 1 x 1,8kҠ Widerstand 

  - 2 x 5,6kҠ Widerstand 

  - 1 x Diode, 1N4001 

  - 3 x BC237c NPN Transistor 

  - 1 x BD135 NPN Transistor 

  - 1 x Schiebschalter 6 Pins 2xUM S106 

                                     

¶ Werkzeug und Material zur Elektronikinstallation:  

         - elektronischer Lötkolben 

         - Gaslötkolben mit feiner Lötspitze 

         - Lötfett 

         - feiner und grober Lötzinn 

         - Lochrasterplatte 

         - Zangen/ Cuttermesser  

         - Fädelstift mit Draht 

         - Silberdraht 

         - Isolierband und Kabelverbinder EVK2 

   - Heißklebepistole  

   - Multimeter, Oszilloskop  

                                                     

¶ Material und Werkzeug für den Chassis-/Karosseriebau: 

         - 4 mm starke Sperrholzplatte 

         - 8 mm starke Sperrholzplatte 

         - Edelstahlgitter 

         - Schrauben/Unterlagscheiben/Muttern 

         - Holzleim/Silikon/Montageklebstoff 

         - Dekupiersäge, Kreissäge 

         - Bohrmaschine   

         - Schraubzwingen 

         - verschiedene Schleifwerkzeuge/ Feilen 

         - ½ŜƛŎƘŜƴǳǘŜƴǎƛƭƛŜƴ όaŜǘŜǊǎǘŀōΣ ²ƛƴƪŜƭΣ Χύ 

         - Schraubenzieher/Kombizangen 
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II. Software- und Hardwareentwicklung 
 

2.1 Die Smartphone App 

2.1.1  MIT App Inventor 2 ς Der Aufbau 

Überlegung: 

Zur Steuerung des Arduino Car möchte ich eine App auf dem Smartphone verwenden, um 

über Bluetooth mit dem Auto zu kommunizieren.  

Da die App an das Arduino Car angepasst sein soll, muss ich selbst eine App erstellen.   

¦Ƴ ŜƛƴŜ αǊƛŎƘǘƛƎŜά !ǇǇ Ƴƛǘ tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊǎǇǊŀŎƘŜ ǿƛŜ ȊΦ.Φ WŀǾŀ Ȋǳ ŜǊǎtellen, fehlen mir die  

Grundkenntnisse. Diese zu erlernen, würde den zeitlichen Rahmen des Halbjahresprojektes 

sprengen. Deswegen verwende ich für meine App einen Online-Baukasten, welche im 

Internet meist kostenlos angeboten werden. 

Entschieden habe ich mich ŦǸǊ ŘƛŜ {ƻŦǘǿŀǊŜ αaL¢ !ǇǇ LƴǾŜƴǘƻǊ нά Ǿƻƴ DƻƻƎƭŜΦ .Ŝƛ ŘƛŜǎŜǊ 

Software benötigt man nur einen Google Account und kann dann von jedem PC auf seinen 

Arbeitsbereich zugreifen.  

Im App Inventor kann man unkompliziert selbst eine Android App erstellen, welche speziell 

für selbstgestaltete Projekte ausgelegt sind.                                                                                                              

Man entwirft in dem Programm seine App auf zwei Ebenen:  

Dem Design Editor und dem Blocks Editor: 

 

 

 

Design Editor:  

In Design Editor kann man das Layout der eigenen App gestalten. Der App Inventor gibt 

ƘƛŜǊŦǸǊ ƳŜƘǊŜǊŜ ±ƻǊƭŀƎŜƴ ǳƴŘ aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘŜƴ ǾƻǊΣ ŘƛŜ ǇŜǊ α5ǊŀƎ ŀƴŘ 5ǊƻǇά auf die 

Bildschirmdarstellung (Viewer) gezogen werden können. So kann man beispielsweise Bilder, 

Buttons,  Schiebeschalter (Slider), etc. leicht in die Oberfläche der eigenen App einbauen.   

 

Aufbau des Design Editors: 
 

         Palette: Hier befinden sich die Vorlagen für die Layout Gestaltung  

         Viewer: Ansicht des Smartphone Monitors, Bearbeitungsbereich für das Layout 

         Components/Properties: Hier sind die verwendeten Layout Komponenten aufgelistet        

g                                                    und man kann sie in Ausrichtung, Größe und Darstellung                       

f                                                     bearbeiten 

 

1 

2 

3 
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Blocks Editor: 

Im Blocks Editor wird das Programm bzw. die Hintergrundabläufe der App erstellt. Man kann 

in ihm die verwendeten Komponenten des Design Editors aufrufen und diesen in Verbindung 

mit vorgegebenen Logikfunktionen, mathematischen Funktionen und weiteren 

Verknüpfungen Aktionen zuordnen. Hier kann man z.B. festlegen, was bei dem Betätigen 

eines Buttons geschehen soll.  

Der Blocks Editor ist sehr logisch aufgebaut und erinnert an ein Puzzle, da man das 

Programm der App durch vorgegebene Komponenten und Funktionen, in Form von 

einzelnen Blöcken, zusammensetzt.  

 

 

Aufbau des Blocks Editors:  

 

         Viewer: Arbeitsbereich in dem das Programm aus einzelnen Blöcken zusammengesetzt  

d                     wird  

 

         Blocks: hier befinden sich die vorgegebenen Blöcke für Logikfunktionen,                            

a                    ƳŀǘƘŜƳŀǘƛǎŎƘŜƴ CǳƴƪǘƛƻƴŜƴ Χ           f                      

 

         ²ƛǊŘ ƛƳ α.ƭƻŎƪǎ-AbǎŎƘƴƛǘǘά ŜƛƴŜ YŀǘŜƎƻǊƛŜ ŘŜǊ vorgeschlagenen Funktion angeklickt        

s        öffnet sich ein weiteres Feld. Dieses enthält eine Auflistung aller möglichen Blöcke zu    

f        der dazugehörigen Kategorie.  

         Hier: Auflistung aller Blöcke für mathematische Funktionen  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

5 

6 
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2.1.2  Testmodus der erstellten App auf dem Smartphone: 
 

Um zu sehen, ob die App auf dem Smartphone funktioniert, muss man normalerweise zuerst 

die App als αΦŀǇƪ-5ŀǘŜƛά ƘŜǊǳƴǘŜǊƭŀŘŜƴ ǳƴŘ diese dann per USB Verbindung auf das 

Smartphone übertragen.  

 

 

Da dies aufwendig ist und viel Zeit in Anspruch nimmt, kommt es nicht in Frage, dies nach 

jeder kleinen Veränderung der App zu machen. Hinzu kommt, dass die App dann auch jedes 

Mal neu installiert werden müsste.  

Als Lösung hierfür gibt es im MIT App Inventor eine  Funktion, die während der Bearbeitung 

eine Verbindung zum Smartphone per USB Kabel aufbaut. Dadurch kann man seinen 

Arbeitsbereich bzw. den Viewer jederzeit auf dem Smartphone Monitor sehen und das 

Layout individuell anpassen. Dafür ist die αaL¢ !L2 Companionά App auf dem Smartphone 

notwendig. Diese kann kostenlos vom Playstore heruntergeladen werden.  

Auf dem PC musǎ ŘŜǊ αŀƛ {ǘŀǊǘŜǊά ƎŜǀŦŦƴŜǘ ǎŜƛƴΦ 5ƛŜǎ ƛǎǘ Ŝƛƴ tǊƻƎǊŀƳƳΣ ǿŜƭŎƘŜǎ ōŜƛ ŘŜǊ 

Installation des MIT App Inventors enthalten ist und in Verbindung mit der Companion App 

auf dem Smartphone den Testmodus ermöglicht. 

 

Problem: Aktivierung des USB-Debugging Modus  

 

aŜƛƴ tǊƻōƭŜƳ ǿŀǊΣ Řŀǎǎ Ƴŀƴ ŦǸǊ ŘŜƴ ¢ŜǎǘƳƻŘǳǎ ŘŜƴ α¦{.-5ŜōǳƎƎƛƴƎ aƻŘǳǎά ǎŜƛƴŜǎ 

Smartphone aktivieren muss. Dieser ist auf einem Android Smartphone nicht leicht zu 

erreichen und die Suche ist kompliziert:  

 

Schritte zum Aktivieren des USB-Debugging Modus: 

Einstellungen ς Optionen ς Info zum Gerät ς 7 x auf die αBuild Nummerά tippen ς 

Entwickleroptionen (jetzt öffnen) ς USB Debugging aktivieren  

Kann man nach diesem Schritt den Test Modus immer noch nicht anwenden, könnte es am 

αAndroid USB driveǊά ƭƛŜƎŜƴΦ .Ŝƛ mir war dieser nicht aktuell. Um den α!ƴŘǊƻƛŘ ¦{. ŘǊƛǾŜǊά  

zu aktualisieren bzw. neu zu installieren muss dieser über den Geräte-Manager des PC 

installiert oder ein Update für den Driver durchgeführt werden. 

Spätestens jetzt sollte der Testmodus auf dem Smartphone über die αConnect Funktionά im 

MIT App Inventor 2 funktionieren. 
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2.1.3 ArduinoCar_Controller_BT_1 

Die App, die ich für meiƴ tǊƻƧŜƪǘ ŜǊǎǘŜƭƭǘ ƘŀōŜΣ ƘŜƛǖǘ αArduinoCar_Controller_BT_1ά. 

Sie besteht aus zwei Screens. Im zweiten {ŎǊŜŜƴΣ ŘŜƳ αControl_panel_sŎǊŜŜƴά, befinden sich 

die Steuerelemente für das Arduino Car. Durch diese Steuerelemente soll man das Arduino 

Car stufenlos lenken und die Geschwindigkeit der Vor- bzw. Rückwärtsbewegung einstellen 

können.                        

Die Kommunikation zwischen App und Arduino Car erfolgt über Bluetooth. Dadurch muss 

eine Bluetooth Verbindung zwischen der Smartphone App und dem HC-05 Bluetooth Modul 

am Funduino aufgebaut werden. Über diese Bluetooth Verbindung sollen Signale an den 

Funduino übermittelt werden. 

Um zum αControl Panelά zu gelangen, also dem Screen, von dem die Bluetooth Verbindung 

erstellt wird, muss dieser erst geöffnet werden. Dies wird über Betätigung eines Buttons im 

ersten Screen erreicht.                                                       

Die Buttons in meiner App werden wie folgt im Blocks Editor programmiert: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Wenn der Button betätigt wird, 

wechselt seine Hintergrundfarbe auf 

die eingestellte Farbe (hier gelb). 

2. Ein Timer wird aktiviert und 

der Button nimmt eine zweite 

eingestellte Farbe (hier braun) 

an, bis die voreingestellte Zeit 

des Timers abgelaufen ist. 

3. Ist der Farbwechsel des 

Buttons vorüber, wird der 

angegebene Screen (hier 

Control_panel_screen) 

geöffnet. 

Darstellung des Timers und Einstellung der Timerzeit : 
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2.1.3.1  Die Bluetooth Verbindung 

 

Hierfür gibt es im App Inventor eine Funktion, die das 

Smartphone mit Bluetooth fähigen Geräten verbindet. 

Voraussetzung hierfür ist, dass das Bluetooth fähige Gerät im 

Vorfeld gekoppelt wurde. 

Diese Funktion ist einfach in die App einzubauen. Man findet sie 

ŀƭǎ αƴƻƴ-ǾƛǎƛōƭŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘά ƛƳ YƻƳƳǳƴƛƪŀǘƛƻƴǎōŜǊŜƛŎƘ ŘŜǊ 

Palette im Design Editor. Diese kann von dort auf die 

Arbeitsfläche gezogen werden. In Verbindung mit einem 

α[ƛǎǘtƛŎƪŜǊάΣ ŀƭǎƻ ŜƛƴŜ ŀǳŦƎŜƭƛǎǘŜǘŜ !ǳǎǿŀƘƭ ŘŜǊ ŜƳǇŦŀƴƎŜƴŘŜƴ 

Bluetooth Adressen, kann eine Adresse ausgewählt werden und 

die Bluetooth Funktion verbindet sich automatisch mit diesem 

Gerät, wenn dies möglich ist.  

 

 

Programmierung im Blocks Editor:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gerätewahlfeld (= ListPicker) listet alle 

Bluetooth Adressen auf 

Wenn eine Bluetooth Adresse ausgewählt 

wird, wird eine Verbindung aufgebaut 

Wenn eine Bluetooth Verbindung besteht wird 

ŘŜǊ ¢ŜȄǘ ŜƛƴŜǎ ¢ŜȄǘŦŜƭŘŜǎ ŀǳŦ αǾŜǊōǳƴŘŜƴά 

geändert und erhält die Farbe grün 



Robin Köhnlein   CT TG12/2  
Lehrer: Herr Mezger α!ǊŘǳƛƴƻ /ŀǊά 2014 / 2015 

15 
 

2.1.3.2  Steuerelemente:  

 

Accelerometer Sensor:  

Dieser Sensor misst die Beschleunigung g in 
 
. Dadurch kann 

durch die Messwerte des Accelerometer Sensors bestimmt 

werden, ob das Handy gekippt bzw. geneigt wird und wie stark 

diese Neigung ist. Da für meine Steuerung nur die vertikale 

Neigung des Smartphones von Bedeutung ist, müssen nur die   

αȅ-Accel ς ²ŜǊǘŜά ŘŜǎ {ŜƴǎƻǊǎ ǾŜǊŀǊōŜƛǘŜǘ ǿŜǊŘŜƴΦ 

Der Accelerometer Sensor ist, wie die Bluetooth Funktion, eine 

unsichtbare Komponente der App und man erkennt ihn nicht auf 

dem Smartphone Monitor. 

 

Symbol des Accelerometer Sensors: 

 

 

Geschwindigkeitssteuerung: 

Die Geschwindigkeitssteuerung wird mit zwei Slidern geregelt. 

5ƛŜǎŜ {ƭƛŘŜǊ ǎƛƴŘ α{ŎƘƛŜōŜǎŎƘŀƭǘŜǊάΣ ǿŜƭŎƘŜ ƧŜ ƴŀŎƘ tƻǎƛǘƛƻƴ 

einen bestimmten Wert ausgeben. Der Wertebereich der 

Slider ist frei wählbar. Dadurch kann die Geschwindigkeitszu- 

und Abnahme so gestaltet werden, dass sie proportional zu 

den Sliderwerten ab- oder zunimmt.   
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1. Slider 1:  

Dieser Slider ermöglicht die stufenlose Geschwindigkeitsregelung des Arduino Car. Er hat 

einen Wertebereich von 1 ς 20  und gliedert sich in drei Bereiche auf: den 

Rückwärtsfahrbereich, den Freigabebereich und den Vorwärtsfahrbereich. 

Im Vor- und Rückwärtsfahrbereich ist die Geschwindigkeit stufenlos regelbar und sie nimmt 

zu, je weiter der Slider von der Mitte entfernt steht. 

 

Bereiche des Slider 1: 

 

 

2. Slider 2: 

Der Slider 2 ermöglicht eine nicht stufenlose Geschwindigkeitsregelung des Arduino Car. Er 

erkennt Werte von 1 ς 6 und rundet dazwischenliegende Werte auf ganze Zahlen. Dadurch 

entstehen sechs Gänge, die jeweils eine bestimmte Bewegungsfunktion im Auto auslösen. In 

den Gängen 1 und 2 soll das Auto rückwärtsfahren, im dritten Gang soll sich das Auto nicht 

bewegen und im vierten, fünften und sechsten Ganz soll eine Vorwärtsbewegung 

stattfinden.  

 

Bereiche/Gänge des Slider 2: 

 

 


