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Die App ,,Blynk*

Unterrichtspraxis

Automatisieren einer Gewachshausbewéisserung

Hannes Grofi

SCHLAGWORTE ABSTRACT
Blynk-App In der heutigen Zeit riickt ein nachhaltiger Lebensstil, die Nahe zum Griinen und eine gesunde
Smart Home Ern3dhrung immer mehr in den Fokus unsere Gesellschaft. ,Home-Gardening" ist im Trend und viele

Messen-Steuern-Regeln
Smartphone im Unterricht

Krauter-, Obst- und Gemiisepflanzen werden auf dem heimischen Balkon oder im Garten angepflanzt.
Auch Schiilerinnen und Schiiler beschaftigt dieses Thema und sie kdnnen die nachfolgende Projektidee

in ihren Alltag integrieren. Im vorliegenden Beitrag soll die Nutzung der Blynk-App am Beispiel einer
Gewachshausbewasserung verdeutlicht werden. Fir die Umsetzung in einem mehrperspektivischen
Technikunterricht bietet sich dabei die Fertigung eines Gewdchshauses im Fachwerkstil an. Dies fordert
nicht nur das Pflanzenwachstum, sondern soll auflerdem die alte traditionelle Handwerkstechnik
(Fachwerkbau) mit neuen Innovationen (automatisierte Bewdsserung) verkniipfen, um so einen
kulturhistorischen Kontext zu schaffen.

Projektvorstellung

Der Grundaufbau des Projekts stellt ein Gewdachshaus aus
Holz im Fachwerkstil dar. Teil des Gewachshauses sind ne-
ben einem Wassertank auch eine Pumpe, welche die Pflan-
zen automatisiert bewassert (vgl. Abb. 1). Die Bewasserung
der Pflanze(n) wird mit Hilfe eines Mikrocontrollers gesteu-
ert. Dieser ist Uber WLAN mit einer App auf dem Smart-
phone verbunden. Durch einen Feuchtigkeitssensor wird
die Bodenfeuchtigkeit der Pflanze gemessen. Wird der vor-
her eingestellter Wert unterschritten, erhalt der Benutzer
eine Push-Benachrichtigung auf sein Smartphone und kann
anschlielend mit der App die Pumpe einschalten und somit
die Pflanze(n) bewdssern.

Abbildung 1: Ein automatisiertes Miniaturgewachshaus

Fertigungs- und Konstruktionsprozess

Die fachpraktische Umsetzung setzt sich aus dem Konst-
ruktion- und Fertigungsprozesse des Fachwerk-Gewachs-
hauses zusammen. Aufgrund der offenen projektbezogenen
Aufgabe, erfordern diese Prozesse von den Schilerinnen
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und Schiler einen hohen Grad an Eigenstandigkeit und Pro-
blemldsefahigkeit. Die Schiiler*innen probieren, konstruie-
ren, experimentieren und fertigen, wenn moglich, in Eigen-
arbeit ihr Fachwerkhaus.

Die Schiiler*innen konnen hier ihre bereits gelernten Fa-
higkeiten und Fertigkeiten mit CAD Programmen bzw. Zei-
chenbrett sowie den Werkzeugen der Holzbearbeitung wie
der Japansage oder dem Stecheisen unter Beweis stellen.
Ebenfalls sind Kenntnisse in der Bautechnik notig, um die
Holzverbindungen im Fachwerkstil korrekt umzusetzen
(vgl. Abb. 2).

=
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Abbildung 2: Beispiel einer Projektskizze des Fachwerks

Programmierung

Der komplexeste Teil des Projekts stellt die Programmie-
rung des Mikrocontrollers dar. Auch hier sollten bereits
Grundkenntnisse und Grundfertigkeiten im Umgang mit
Mikrocontrollern vorhanden sein. Zur Ansteuerung des Re-
lais und der damit verbundenen Wasserpumpe sowie zum
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Auslesen des Feuchtigkeitssensors wird ein WLAN-fahiger
Mikrocontroller bendtigt. Hier wurde ein ESP32 verwendet.
Zur Steuerung des ESP32 wurde die App ,Blynk" verwendet,
welche es ermdglicht, eine eigene Benutzeroberflache aus
sogenannten Widgets wie Buttons, Drehregler oder Graphen
zu erstellen, um damit einen Mikrocontroller zu steuern
oder dessen Eingangswerte (wie hier einen Feuchtigkeits-
wert) anzeigen zu lassen. Die App ist kostenlos fiir Android
und Mac i0S in den jeweiligen Stores herunterladbar.

Anleitung zur Steuerung eines Mikrocontrollers
mit der Blynk-App

Die folgenden Schritte erklaren, wie das Gewachshaus mit
dem Smartphone gesteuert werden kann. Zur Umsetzung
wird ein Smartphone mit installierter Blynk-App (fir Andro-
id oder mac i0S), ein ESP32- Mikrocontroller, WLAN-Zugang
sowie ein Verbindungskabel bendtigt.

Registrierung

Nach der Registrierung in der Blynk-App wird die Zugangs-
berechtigung (Auth-Token) an die angegebene E-Mail-Adres-
se gesendet. Dieses Token wird spater bendtigt, damit sich
der ESP32 mit der Blynk-App verbindet.

Projekt anlegen

Durch Klicken auf ,New Project” wird ein neues Projekt an-
gelegt. Zusatzlich muss die Hardware und Verbindungsart
ausgewahlt werden. Als Hardware wird der ESP32 ausge-
wahlt und als Verbingungsart Wi-Fi. Nach einem Klick auf
Create gelangen wir auf eine Arbeitsoberflache, auf der wir
unsere Visualisierung konfigurieren konnen.

Bauteile auswéhlen

Ein Klick auf den Arbeitsbereich Gffnet die Widget-Box, in
der sich die verschiedenen zur Verfligung stehenden grafi-
schen Objekte befinden. Die kostenfreie Version bietet eine
limitierte Anzahl gleichzeitig nutzbarer Objekte. Jedes Bau-
teil benotigt einen bestimmten Energiebetrag. Die kostenlo-
se Version stellt dafiir 2000 Energieeinheiten zur Verfligung.
Die Bauteile kénnen per Drag und Drop beliebig im Arbeits-
bereich angepasst werden. Zur Realisierung der Automati-
sierten Bewasserung bendtigen wir drei Widgets. Alle Wid-
gets konnen per Drag and Drop auf der Oberfliche platziert

+Ein-Aus® Button zum Ein- und
Ausschalten der Pumpe

Feuchtigkeitsanzeige, die den momentanen
Feuchtigkeitswert in Prozent anzeigt

Notification-Widget" fiir die Push-
.| Benachrichtigung ,Pflanze braucht Wasser"

Abbildung 3: Die Oberflache der Blynk-App
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werden. Benennung, Farbe, Schriftgrofie, Einheit etc. lassen
sich beliebig anpassen.

Bauteil Konfigurierung

Klickt man auf die jeweiligen Bauteile, kdnnen diese konfigu-
riert und benannt werden. Das ,Notification-Widget" muss
nicht konfiguriert werden.

R Den Ein-Aus Button benennen wir ,Pumpe” und kénnen einen
P “Styled Button Setting digitale Ausgangspin wahlen. Wir wahlen den Pin 13 (GP13)
= Wamnm

_ i m gewahlt, da am ESP32 am Pin 13 die Relais-Pumpensteuerung

P, angeschlossen ist.

Pumpe

Auerdem wechseln wir von Push auf Switch. Somit wird der
Kontakt nach Betatigen des Buttons automatisch gehalten.

’

0 1 4

C@® swircr

Die Gauge-Anzsige benennan wir als Feuchtigkeit in Prozeni und
geben als Label ,%" ain.

Als Maximalwert gaben wir 100 ein. Eigentich miisste hiar 4096
stehen, da der ADC-Woert so viele Bits hat, jedoch wird diese” im
Arduino Programm mit dem .map-befehl” umgerechnet.

Als Eingang (Input) wahlen wir hier den virtusllen Pin 34 aus
e (W34}

Zusatzlich verandern wir die Farbe auf Grin-Gelb-Rot. Somit
anderl sich die Farbe der Anzeige abhéngig des
Fauchtigkeitswaries.

Abbildung 4: Einstellungen bei der Konfigurierung

Verbindung mit Arduino IDE

In der Arduino IDE muss im Boardverwalter das Board aus-
gewahlt werden (,ESP32 Dev Module"). Dafiir miissen die
bendtigten Boardinformationen heruntergeladen und instal-
liert werden. Dazu fligt man in der Arduino IDE in den Vor-
einstellungen (Datei = Voreinstellungen) in der Zeile ,Zu-
sitzliche Boardverwalter-URLs:" den Eintrag https://raw.

Voreinstellungen X

1o nex| Einstellungen Netzwerk

i Sketchbook-Speicherort:
C:\Users\hanne\OneDrive\Dokumente\Arduino Durchsuchen
your main cods hers| Editor-Sprache: System Default
Editor-TextgroBe: 11

Oberflachen-Zoomstufe:

~ (erfordert Neustart von Arduino)
[F Automatisch | 100%% (erfordert Neustart von Arduino)
Thema: Standardthema ~| (erfordert Neustart von Arduino)
Ausfilhrliche Ausgabe wahrend: [_]Kompilierung [_]Hochladen

Compiler-Warnungen: Keine -
[_]zeilennummern anzeigen

[“] Code nach dem Hochladen berprifen
[“/] Beim Start nach Updates suchen

| Use accessibility features

[[] Code-Faltung aktivieren
"] Externen Editor verwenden
[ speichern beim Uberpriifen oder Hochladen

|zusatziche _esp32_dev_indexjson| [

OK Abbruch

Abbildung 5: Herstellen der Verbindung zum Arduino
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https://raw

T o

githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-pa-
ges/package _esp32_dev_index.json ein und klickt ,0K". : chaicava
P Abbildung 10: Deklarieren der Variablen

by Espressif Systems

In diesem Paket enthaltene Boards:

ESP32 Dev Module, WEMOS Lolin32, WEMOS D1 MINI ESP32.
More Info

ner timer; // Fun

nt sensor_pin = 347

200 v Installieren

gung ,Pflanze braucht Wasser" erfolgen soll. Der Mindest-
Abbildung é: Herunterladen der Boardinformationen feuchtigkeitswert (hier 30) wird am Anfang des Programms
deklariert und kann beliebig angepasst werden. Der Haupt-
Danach offnet man unter Werkzeuge - Board - Boardver- loop besteht nur aus 2 Zeilen.
walter den Boardverwalter und kann im Suchfeld esp32 ein- i =
geben und die dazu bendtigten Boardinformationen herun-
terladen.

tup ()

e (34,

Blynk.begin (auth, ssid, pass)

if (output_value < min moisture

Blynk.notify("Pflanze braucht Wasser"); // Push-

Abbildung 7: Auswah! des Boards Abbildung 12: Der Hauptlook des Programms ist sehr kurz

Anschliefend lasst sich das ,ESP32 Dev Module - Board" Das Programm kann nun von der Arduino IDE auf den ESP32

auswahlen. geladen werden.
Blynk
by Volodymyr Shymanskyy Version 0.6.1 INSTALLED. § : : R
orane, E573a, Ao UG, Wars, boe Mega: Zero MR 10, van, Rospbary P Farici, renso, ARM i, el s Gl o, B5C - Anwendung:
micro:bit, DFRobot, RedB b, Microduino, Linklt ONE ... . . . ..
Motz nfo Nun 6ffnen wir die Blynk-App und driicken Play (rechte obe-
Version auswahlen v Installieres Update .
re Ecke), um die App zu starten.
Abbildung 8: Herunterladen der Blynk-Bibliothek Daraufhin erhalt erhalt man eine Nachricht, dass die Hard-

ware online ist.
Neben der Boardinformationen fir den Mikrocontroller
muss zusatzlich die Blynk-Bibliothek heruntergeladen wer-
den. Diese lasst sich unter Werkzeuge -> Bibliotheken ver-
walten mit dem Suchbegriff , Blynk” suchen und installieren.
Zur Verwendung der Blynk-App miissen im Programm-
code folgende Zeilen enthalten sein. Die Kommentare in der
IDE erklaren die Funktion der jeweiligen Zeilen.

Pflanze braucht Wasser

Abbildung 9: Anpassen des Codes zur Verwendung der App

Programmierung:
Im Folgenden wird nun das Programm erlautert. Im Setup
werden wie gewohnt die Ein- und Ausgange deklariert. Mit
,Blynk.begin(auth,ssid,pass);" wird die Blynk App gestartet.
Der Timerinterval legt fest, wie oft der ESP32 den am Feuch- Abbildung 13: Die Oberfliche der laufenden Blynk-App
tigkeitssensor gemessener Wert an die App sendet (1000L =
jede Sekunde).

Eine ,if-Abfrage” legt fest, wann die Push-Benachrichti-
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Funktionsablauf
Der Ablauf der Einstellungen uber die App ist sehr anschau-
lich und intuitiv bedienbar.
1. Feuchtigkeit unter 30 % - Push Benachrichtigung
,Pflanze braucht Wasser"
2. Pumpe wird eingeschaltet (Ein-Aus-Button Rot)
- Pflanze wird bewassert, Feuchtigkeitswert steigt an,
Push-Benachrichtigung setzt aus.

Magliche Herausforderungen in der Umsetzung
im Unterricht

Um die Schilerinnen und Schiler vorab mit den Grund-
funktionen und dem Umgang der ,Blynk-App" vertraut zu
machen, empfiehlt es sich vorab, einfach Grundschaltungen
wie das Ein- und Ausschalten von LEDs mit der App auszu-
probieren. Leider gibt es keine Maglichkeit, grafische Pro-
gramme wie ,Open Roberta Lab" zu verwenden, wodurch
die Programmierung mithilfe der Arduino IDE realisiert
werden muss. Das Programm setzt sich aus Elementen der
Programmiersprachen C, C+ und Java zusammen und kénn-
te sich als Einstieg in das Thema Programmieren ohne Vor-
kenntnisse schwierig gestalten. Eine Moglichkeit zur verein-
fachten Umsetzung ware es, das Programm selbst grafisch
darzustellen. Auch ein Puzzle aus Programmschnipseln
(Die Schiiler*innen ordnen nur die richtige Reihenfolge an.)
kdnnten sich hier als hilfreich darstellen.

Erweiterungsmaglichkeiten

Um aufgrund der Komplexitat des Projekts die Schiler*in-
nen nicht zu Uberfordern, wurde die Bauteilauswahl Uber-
schaubar gestaltet. Neben einem Feuchtigkeitssensor und
einer Pumpe sind keine weitere Eingangs- bzw. Ausgangs-
bauteile vorhanden, um eine erhohte Komplexitat zu ver-
meiden. Es gibt jedoch zahlreiche Moglichkeiten, das Projekt
zu verandern. Je nach Niveau und Motivation der Schilerin-
nen und Schiler kann der Aufbau erweitert bzw. vereinfacht
werden. Als Erweiterung des Projekts kdnnte beispielswei-
se die Steuerung um LEDs, einen Temperatursensor oder
einen optischen Sensor zur Uberwachung des Fiillstandes
im Tank erweitert werden. Als vereinfachte Variante kann
die Steuerung auch mit einem Arduino Uno bzw. Nano (beide
nicht WLAN-fdhig) realisiert werden. Hier wiirde die Pumpe
die Pflanze automatisch bewdassern, sobald der Feuchtig-
keitswert zu gering ist. Zur Erstellung des Programms kann
hierflr dann auch die Online-Plattform mit graphischer Pro-
grammiersprache ,Open-Roberta-Lab" verwendet werden.
Weitere Erganzungsmadglichkeiten waren eine selbst ent-
worfene und gefraste Platine sowie ein durch 3D-Druck ge-
fertigter witterungsbestandiger Schaltkasten fiir das Steue-
rungselement.

Fazit
Zusammenfassend stellt das ,Gewachshaus mit Mikrocont-
roller-gesteuerter Pumpe" im mehrperspektivischen Tech-
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nikunterricht ein interessantes Projekt dar. Es lasst sich
flexibel als klassisches Projekt, Abschlussarbeit oder als
Grundidee eines Schul- oder Klassenprojekts umsetzen und
bietet zudem eine Vielzahl an Erweiterungsmadglichkeiten.

Die im Projekt erlernten Grundfertigkeiten und Kompe-
tenzen beim Bau einer automatisierten Gewachshausbe-
wasserung konnte viele Schiilerinnen und Schiiler in ahn-
liche Projekte im heimischen Garten oder auf dem eigenen
Balkon selbst in die Tat umsetzen. Das Projekt setzt mit sei-
ner Abgeschlossenheit und Einsetzbarkeit den Grundstein
und lasst viele Modglichkeiten und Perspektiven auf einen
digital vernetzten Garten bzw. eine digital vernetzte Woh-
nung offen.
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