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In den letzten Jahren hat sich der Arduino einen festen Platz als 
Universalwerkzeug in der medienbasierten Kunst erobert.

Ohne viel Aufwand lässt er sich in jedes multimediales Kunstwerk 
integrieren, erweitert dieses um Interaktivität und generative Aspekte 
und schafft dadurch die Grundlage um den erweiterten Kunstbegriff Josef 
Beuys in die digitale Welt des 21. Jahrhundert zu tragen.

Der Workshop richtet sich an Künstler/innen, die multimediale, 
interaktive oder kinetische Projekte mit dem Arduino umsetzen und 
präsentieren wollen. In drei Tagen werden hierfür die Grundlagen 
vermittelt. Wir arbeiten mit Licht und Bewegung, steuern Motoren und 
erzeugen Sound.
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>>>> Überblick über die nächsten 3 Tage
Ich gebe einen kurzen Überblick über den kompletten Workshop.
Dieser soll in 3 Tagen möglichst viele Aspekte der 
Anwendungsmöglichkeiten des Arduinos abdecken - Input, Output, Sound und
der Arduino als Interface mit div. Software. Wir werden einige dieser 
Aspekte in einem künstlerischen Projekt umsetzen.

>>>> Einführung in die Intermediale Ästhetik und vorführung bereits 
realisierter medialer Kunstwerke.
Ich erkläre den Begriffes Intermediale Ästhetik. Anhand von 
verschiedenen Videos werden Beispiele dafür gezeigt. Dabei werden sowohl
interaktive Installationen, als auch kinetische Objekte und Performances
vorgestellt.

>>>> Was ist ein Controller?
Controller sind essenzielle Bestandteile jedes modernen technischen 
Gerätes, ohne dass uns dies bewusst ist.
Ich stelle die Verwendung von Controller im allgemein  d.h. in 
alltäglichen Geräten und Maschinen dar, ebenso erkläre ich deren 
grundsätzlichen Aufbau.

>>>> Was macht den Arduino so besonders?
Der Arduino-Controller hat einige Besonderheiten gegenüber allen anderen
Controllern. Hier zeige ich diese Besonderheiten auf und erkläre warum 
dies besonders für KünstlerInnen und DesignerInnen von Vorteil ist. 
Dabei gehe ich sowohl auf die Hardware, die Software, als auch die 
Dokumentation und die Comunity ein. Da der Arduino ein Open-Source-
Projekt ist gehe ich besonders auf diesen Aspekt und den daraus 
resultierenden Vorteile ein.

>>>> Installieren der Entwicklungsumgebung (IDE)
Wir installieren die Arduino-Software auf unserem Rechner und lassen die
erste LED blinken.

>>>> Was ist eine Programmierumgebung und wofür wird sie gebraucht?
Um den Arduino für die Umsetzung der eigenen Ideen passend zu 
programmieren, können mithilfe einer auf Processing aufbauenden 
Entwicklungsumgebung die entsprechenden Befehle geschrieben und 
übermittelt werden. Ich erkläre Aufbau und Funktion anhand eines 
konkreten Beispiels.

>>>> Das erstes Programm:
Wir schreiben unser erstes Programm. Dafür zeige ich die wichtigsten 
Befehle der Programmiersprache und den allgemeinen Aufbau eines Arduino 
Programms.

>>>>> Einfürung in die Hardware
Ich erkläre die Anschlüsse auf dem Arduino-Board und die Funktionen der 
einzelnen Komponenten und deren unterschiedlichen 
Anwendungsmöglichkeiten.

>>>> Einführung in die Elektronik
Zum Anschließen von Sensoren, Motoren und Licht an den Arduino wird ein 



Minimum an Elektronik benötigt. Dank der Logikbausteine sind nur sehr 
wenig und sehr reduzierte Kenntnisse der Elektronik notwendig. Ich zeige
die wichtigsten Grundlagen und Schaltungen hierfür.

>>>> Steckbrett / Breadboard
Um Sensoren, Lichter oder Motoren mit dem Arduino zu verbinden, kann ein
Steckbrett oder Breadboard verwendet werden. Ich stelle dieses anhand 
einiger Anwendung vor.

>>>> Serielle Kommunikation
Zum Entwickeln ist es sehr hilfreich zu wissen was der Arduino an seinen
Eingängen erkennt. Dafür ist es am einfachsten, wenn wir die Daten über 
eine Serielle Verbindung an unseren PC schicken.

>>>> Was sind  analogen Eingängen?
Ich erkläre was analogen Eingängen sind und wie analog sie in 
Wirklichkeit sind? Wir schließen ein Potentiometer am Analogen Eingang 
an, lesen die Daten aus und senden diese an den Rechner.

>>>> Einführung Sensoren
Ich zeige an Hand einiger Beispiel verschieden Schalter und Sensoren. 
Ein paar werden wir am Steckbrett bauen und mit dem Arduino auswerten.
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