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Der Calliope mini ist eine Experimentierplatine,
die sich sehr einfach programmieren lasst. Sie
wurde urspriinglich fiir den Schulunterricht ent-
wickelt, lasst sich aber auch fiir viele andere
Experimente und Spiele einsetzen.

Natiirlich ist der Calliope mini nicht die erste pro-
grammierbare Platine. Bis vor einigen Jahren
war die Programmierung von Mikrocontrollern
und Einplatinencomputern nur etwas fiir Ingeni-
eure. Erst die bekannten Platinen Raspberry Pi
und Arduino machten diese Technik fiir jeden ver-
standlich.

Im Gegensatz zum Raspberry Pi ist der Calli-

ope mini kein wirklicher Computer, sondern

eine Mikrocontrollerplatine, die einfach ein ein-
ziges Programm abarbeitet, das vorher auf dem
PC erstellt und dann per USB-Kabel libertragen
wurde. Damit ist er vergleichbar mit dem Arduino
und auch ahnlich leicht zu programmieren.
Genauer gesagt, handelt es sich um einen Nordic
NRF51822, einen ARM-Cortex-M0-32-Bit-Prozes-
sor mit 16 KB RAM und 256 KB Flash-Speicher.

F

BBC MICRO:BIT

\—

Der Calliope mini hat seine Vorfahren in England. Der britische
Fernsehsender BBC lief3 eine Mikrocontrollerplatine fiir Schiiler
entwickeln. Dieser BBC micro:bit verfiigt tiber weitgehend gleiche
Hardware, die gleiche LED-Matrix sowie ahnliche Anschliisse und
Sensoren. Die Editoren zum Programmieren des Calliope mini wurden
wie die Hardware vom BBC micro:bit ibernommen. Die Software ist
noch nicht komplett libersetzt, an einigen Stellen tauchen weiterhin
die englischen Originaltexte auf. Wundere dich nicht, wenn in seltenen
Meldungen auch noch der Name BBC micro:bit steht.

Was den Calliope mini so besonders macht, sind
die vielen Zusatzteile, die bereits fest angebaut
sind: ein Feld mit 25 LEDs, zwei Taster, eine
RGB-LED fiir bunte Farben, ein Lautsprecher, ein
Bewegungssensor, Bluetooth und vieles mehr.
Alle diese Teile miisste man beim Arduino erst
zusatzlich anschliefBen.

WAS IST WO0? - KONTAKTE,
SENSOREN ETC.

Das Bild auf der rechten Seite zeigt die zahlrei-
chen Anschliisse des Calliope mini. Am haufigs-
ten werden die beiden Taster und die sechs Kon-
takte in den Ecken genutzt. Hier kannst du mit
einem Krokodilklemmenkabel oder einfach mit
einem angeknoteten Draht elektronische Bauteile
anschlieflen. Die mit dem Touch-Symbol gekenn-
zeichneten Anschliisse konnen auch durch Beriih-
rung mit dem Finger geschaltet werden.

6 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini
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Die meisten selten gebrauchten Anschliisse sind
nur Locher in der Platine. Um hier etwas anzu-
schlieflen, lotest du am besten eine Stiftleiste in
die Locher, auf der dann Leitungen angeschlos-
sen werden konnen. LEDs und andere einfache
Bauelemente kannst du auch direkt in die Locher
stecken und die Anschlussdrahte leicht bie-

gen, damit es keinen Wackelkontakt gibt. Diese
Anschliisse werden nur fiir zwei Programme am
Ende des Buchs verwendet.

STROMVERSORGUNG, USB
UND MITGELIEFERTE TEILE

Der Calliope mini braucht Strom wie jedes elek-
tronische Gerat. Dafiir gibt es zwei Madglichkeiten:

Du kannst den mitgelieferten Batteriekas-
ten an dem weiflen Batterieanschluss
anschlieflen. Mit einem kleinen Schalter am Bat-

teriekasten lasst sich die Stromversorgung ein-
und ausschalten, ohne dass man die Steckverbin-
dung losen muss.

Oder du versorgst den Calliope mini iiber
ein USB-Kabel mit Strom. Schliefle das
Kabel an einem USB-Anschluss des PCs an. Uber

dieses Kabel uibertragst du auch eigene Pro-
gramme vom PC auf den Calliope mini. Verwende
am besten das mitgelieferte extra kurze Kabel.
Bei langeren Kabeln kann es in seltenen Fallen zu
Ubertragungsfehlern zwischen PC und Calliope
mini kommen. Die meisten USB-Kabel von Smart-
phones funktionieren aber ebenfalls ohne Prob-
leme.

Neben der Calliope-mini-Platine selbst sind in
den Klassensatzen noch einige weitere niitzliche
Bauteile im Lieferumfang enthalten. Bei einzeln
verkauften Callipe-mini-Platinen fehlen einige
davon.

BATTERIEKASTEN

Dieser Kasten dient der Stromversorgung des
Calliope mini, ohne dass dieser am PC ange-
schlossen sein muss.

BATTERIEN

Stecke die beiden Batterien in den Batteriekasten.
Achte dabei auf die richtige Richtung.

USB-KABEL

Mit dem USB-Kabel verbindest du den Calliope
mini mit dem PC, um Programme zu Ulbertra-
gen. Auflerdem kann der Calliope mini iiber den
USB-Anschluss eines PCs mit Strom versorgt
werden.

KROKODILKLEMMENKABEL

Mit diesen Kabeln kannst du Miinzen, Loffel oder
andere Gegenstande aus Metall als Sensorkon-
takte benutzen. Klemme dazu die eine Krokodil-
klemme an den Gegenstand, die andere an eine
der sechs Kontaktflachen in den Ecken des Calli-
ope mini.

METALLPAPIERSTREIFEN

Aus dem elektrisch leitfahigen Metallpapier
kannst du Sensorkontakte basteln und irgendwo
aufkleben. Verbinde sie dann mithilfe von Kroko-
dilklemmenkabeln mit dem Calliope mini.

8 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini



KNETE Es erscheint kurz ein A in der Anzeige.

Danach blinkt ein Pfeil nach links. Driicke
Auch aus Knete lassen sich Sensorkontakte die linke Taste (A), auf die der Pfeil zeigt.
bauen, da sie den Strom etwa genauso gut leitet
wie die menschliche Haut. Ein Stiick Knete bietet
eine grofBere Kontaktflache mit der Hand als ein
einfacher Draht. Dadurch kommt es beim Anfas-
sen nicht so leicht zu einem Wackelkontakt.
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Auf dem Calliope mini sind LEDs aufgebaut, mit AL
denen sich unterschiedliche Informationen anzei-

gen lassen. Mit den beiden zusatzlichen LEDs
kannst du Experimente durchfiihren, die zeigen,
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DEN CALLIOPE MINI ZUM
ERSTEN MAL EINSCHALTEN

Irgendetwas zum ersten Mal zu tun ist immer
spannend. Das gilt auch fiir den Calliope
mini. Bevor du ihn zum ersten Mal an den PC

anschlief3t, stecke erst einmal die Batterien in lﬂEi 1
den Batteriekasten, achte darauf, dass der Schal-
ter auf OFF steht, und schlieBBe den Batteriekasten /@
am Batterieanschluss des Calliope mini an. Stelle '
dann den Schalter auf ON. LAGESENSOR —] LAUTSPRECHER
RGE LED
Die gelbe LED zeigt, dass der Calliope mini % ._] I
eingeschaltet ist. Nach wenigen Sekunden %r“f) B
begrii3t der Calliope mini dich mit der Laufschrift ':3;"3« 00000, e
Ha[[o_ 0000000000000

0000000000000
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Es erscheint kurz ein B in der Anzeige. Es erscheint die Laufschrift A+B in der
Danach blinkt ein Pfeil nach rechts. Driicke Anzeige. Danach blinkt ein Doppelpfeil-
die rechte Taste (B), auf die der Pfeil zeigt. symbol. Driicke beide Tasten gleichzeitig. In den
weiteren Abbildungen zeigen wir nur noch die
LED-Matrix, nicht mehr die ganze Calliope-
mini-Platine.

LABESENSOR —] LAUTSPRECHER

% _ .J . Als Nachstes erscheint die Laufschrift
?"’c R e SCHUETTELN!. Schiittele den Calliope mini,
00000, T bis ein Hiakchen erscheint und danach die Lauf-
0061 O O I00 0 o1 schrift SUPER!.

0000000000000

Nun blinkt ein Herz, und die RGB-LEDs

S leuchten in verschiedenen Farben.
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DEMOPROGRAMM NEU STARTEN

Um das Demoprogramm noch mal von vorne ablaufen zu lassen,
brauchst du die Stromversorgung nicht zu trennen. Driicke einfach kurz
auf die Reset-Taste oben neben dem USB-Anschluss. Diese Taste star-
tet immer das auf dem Calliope mini installierte Programm.

Nach ein paar weiteren Blinksymbolen
leuchtet die Ziffer 7 in der Anzeige.

@ Die Taste (B) zahlt schrittweise nach oben,
die Taste (A) mit jedem Driicken einen
Schritt nach unten. Auf diese Weise kannst du vier

verschiedene Spiele auswahlen. Schiittele den
Calliope mini, um das ausgewahlte Spiel zu star-
ten. Das mitgelieferte quadratische Heftchen
erklart die vier Spiele.

DEN CALLIOPE MINI AM PC
ANSCHLIESSEN

SchlieBe den Calliope mini mit dem mitgeliefer-
ten USB-Kabel an einem freien USB-Anschluss
deines PCs an. Beim ersten Mal wird automatisch
ein Treiber installiert, damit der Calliope mini

in Zukunft als Laufwerk im Windows-Explorer
erscheint.

In den Einstellungen von Windows 10 erscheint
der Calliope mini als DAPLink CMSIS-DAP. Wun-
dere Dich also nicht liber dieses neue Gerat.

¥y s
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1
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Nachdem der Treiber installiert ist, findest du den ser und fiihrt dich direkt zu calliope.cc. Dabei wird
Calliope mini im Windows-Explorer bei den Lauf-  automatisch die eindeutige ID deines Calliope
werken unter dem Namen MINI mit einem bisher ~ mini Gibergeben, was beim Veroffentlichen von
nicht verwendeten Laufwerkbuchstaben. Programmen wichtig ist.

Auf dem Calliope mini sind zwei Dateien bereits

vorinstalliert. Bitte verandere oder losche diese DAS ERSTE PROGRAMM FUR

Dateien NIE, auch wenn du sie auf den ersten

Blick vielleicht nicht brauchst. DEN CALLIOPE MINI

DETAILS.TXT - Technische Informationen Um den Calliope mini zu programmieren,

zum Calliope mini. Diese Datei ist wichtig, brauchst du keine Programme zu installieren.
sollte der Calliope mini einmal nicht mehr funkti-  Alles, was du brauchst, kannst du direkt tiber
onieren. einen Webbrowser auf dem PC aufrufen. Klicke

dazu oben auf der Seite calliope.cc auf den Link
MINI.HTM - Ein Doppelklick auf diese Datei Los geht’s und dann auf Editor.
startet den auf dem PC installierten Brow-

1 2 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini
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WINDOWS 10, 8.1 ODER 7

Alle Abbildungen in diesem Buch werden mit Windows 10 gemacht.
Das Programmieren auf dem Calliope mini funktioniert aber auch mit
Windows 7 und Windows 8.1. Dann sehen einige Fenster etwas anders

aus. Windows Vista, Windows XP und altere Windows-Versionen werden
nicht unterstiitzt.

&
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Bis jetzt gibt es drei verschiedene Programmedi-
toren fiir den Calliope mini, auf calliope.cc/
los-geht-s/editor werden sie kurz vorgestellt.

Calliope mini Editor - Der einfachste Editor

vermittelt einen Eindruck davon, wie man
den Calliope mini programmiert, bietet aber nur
sehr wenige Moglichkeiten.

MakeCode - Ein umfangreicher Editor von

Microsoft mit vielen Funktionen, den wir in
diesem Buch fiir diverse Programmierprojekte
nutzen. Der MakeCode-Editor enthalt einen Simu-
lator, auf dem du sofort sehen kannst, was ein
Programm macht, auch ohne es auf die Callio-
pe-mini-Platine iibertragen zu miissen.

Open Roberta Lab - Die Programmierspra-

che NEPO und das Open-Roberta-Projekt
des bekannten Fraunhofer-Instituts gab es schon
vor dem Calliope mini. Dieser Editor unterstiitzt
auch andere Hardware und bietet noch im Bereich

F

der passenden Platinenversion.

\—

ZWEI VERSIONEN VON CALLIOPE-MINI-PLATINEN

Die meisten Calliope-mini-Platinen (Typ Calliope 2017) haben das Logo
auf der linken Seite, wie auf der linken Abbildung gezeigt. Es gibt aber
auch (wenige) Platinen einer Vorserie [Typ Calliope 2016), bei denen
das Logo rechts war. Beachte dies bei der Auswahl der Programmiere-
ditoren. Die Platinen des Typs 2017 mit dem Logo links verwenden die
~normalen” Versionen. Fiir Platinen des Typs 2016 verwende nicht den
verlinkten Makecode-Editor, sondern: mini.pxt.io. Die Funktionen sind
die gleichen, jedoch arbeiten die selbst gebauten Programme nur mit

der Mathematik und hoherer Programmiertechni-
ken, wie Listen und Funktionen, mehr Moglichkei-
ten als der MakeCode-Editor.

Alle Editoren haben eine wichtige Gemeinsam-
keit: Du musst weder Programmcode schreiben
noch dafiir erst miihsam die Syntax (Wérter und
Grammatik) einer Programmiersprache lernen.
Du kannst die Programme direkt im Browser mit
der Maus aus vorgegebenen Blocken zusammen-
bauen und dann auf den Calliope mini iibertragen.

DAS ERSTE PROGRAMM MIT DEM
CALLIOPE MINI EDITOR

Auf der Seite miniedit.calliope.cc findest du die-
sen einfachen Editor, der sich besonders zum
Einstieg in die Programmierung eignet. Er bietet
zwar nicht so viele Maglichkeiten wie die Editoren

14 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini



MakeCode und Open Roberta, zeigt aber die wich-
tigsten Funktionen des Calliope mini.

Mit diesem Editor kann man keine komplexen
Programme bauen, sondern nur einfache Ent-
scheidungen festlegen nach dem Schema: Wenn
du einen Knopf driickst oder einen der Kontakte
beriihrst, zeigt der Calliope mini irgendetwas an.

AUFGABE

Das erste einfache Programm soll auf der
LED-Matrix ein gliickliches Smiley zeigen, wenn
du die Taste (A) driickst, und ein trauriges Smiley,
wenn du die Taste (B) driickst. Wenn du den Cal-
liope mini schiittelst, soll ein Herz angezeigt wer-
den, und die RGB-LED soll griin leuchten.

SO GEHT ES

Alle drei Editoren zeigen links eine Palette der
verfiigbaren Programmblocke und rechts eine
grofle weile Flache, auf der du dein Programm
aus diesen Blocken zusammenbauen kannst. Im
Calliope mini Editor gibt es nur zwei Typen von
Blocken:

Die griinen Blocke sind Eingaben: schiitteln,
Tasten driicken, Kontaktpins beriihren.

Die lilafarbenen Blocke sind Ausgaben: Bil-
der auf der LED-Matrix, Text als Laufschrift,
Farben der RGB-LED.

Ziehe im Programm den tiirkisen Block A
gedriickt in das leere Feld im tiirkisen Block
Wenn.

15
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Ziehe den lilafarbenen Block Bild in das
leere Feld im lilafarbenen Block Dann im
Programm. Dort erscheint automatisch das Bild
mit dem gliicklichen Smiley.

# gedriickt

<}' Glucklich

Damit ist der Programmteil fiir die Taste (A)

schon fertig. Klicke auf das graue Plussym-
bol, um einen weiteren Programmblock hinzuzu-
figen.

A gedriiske

-¢> Glucklich

Ziehe hier den tiirkisen Block B gedriickt in

das leere Feld im tiirkisen Block Wenn und
den lilafarbenen Block Bild in das leere Feld im
lilafarbenen Block Dann. Auch hier erscheint wie-
der automatisch das Bild mit dem gliicklichen
Smiley.

A gedriickt

-:}- Glucklich

B grdrioice

{} Glilcklich

Da in diesem Fall aber das traurige Smiley

erscheinen soll, klicke in den Block Gliicklich.
Auf der Palette links erscheint eine Auswahl der
moglichen Bildchen. Wahle das traurige Smiley, und
der Block im Programm andert sich automatisch.

1 6 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini



Klicke auf das Hakchen, um die Palette mit

den Blocken wieder anzeigen zu lassen. Kli-
cke dann auf das graue Plussymbol, um einen wei-
teren Programmblock hinzuzufiigen, der ausgefiihrt
werden soll, wenn du den Calliope mini schiittelst.

A gedriickt

¢. Gliicklich

{5‘ Traurig

Ziehe hier den tiirkisen Block geschiittelt in

das leere Feld im tiirkisen Block Wenn und
den lilafarbenen Block Bild in das leere Feld im
lilafarbenen Block Dann. Auch hier erscheint wie-
der automatisch das Bild mit dem gliicklichen
Smiley.

@ Klicke in den Block Gliicklich und wahle das
Herz aus. Klicke anschlieBend wieder auf
das Hakchen, um die Palette mit den Blocken
anzeigen zu lassen.

17
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Zusatzlich soll die RGB-LED griin leuchten.

Ziehe dazu den lilafarbenen Block Farbe in
den lilafarbenen Block Dann etwas unterhalb des
bereits dort vorhandenen Blocks Herz. Automatisch
wird dort ein neues Feld angezeigt. Auf diese Weise
kann eine Eingabe mehrere Ausgaben auslésen.

Traurig

@ Klicke in den Block Farbe. Auf der Palette

links erscheint eine Auswahl moglicher Far-
ben. Wahle Griin aus, und der Block im Programm
andert sich automatisch. Klicke anschlieBend
wieder auf das Hakchen, um die Palette mit den
Blocken anzeigen zu lassen.

1 8 Der kleine Hacker - Programmieren lernen mit dem Calliope mini



Damit ist das Programm fertig. Um es auf
den Calliope mini zu ibertragen, klicke
unten auf den gelben Balken Herunterladen. Jetzt

wird das eigentliche ausfiihrbare Programm
erstellt. Nach wenigen Sekunden kannst du die
Datei auf deinem PC speichern.
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BROWSEREINSTELLUNGEN ZUM
SPEICHERN DER PROGRAMME

Je nach Einstellung deines Browsers hast du die
Mdoglichkeit, das Verzeichnis zum Speichern der
Programme und vor allem den Dateinamen frei zu
wahlen. Das ist wichtig, da sonst die Datei mini-
Programm.hex immer wieder Giberschrieben wird
und du nicht mehrere eigene Programme spei-
chern kannst. Diese Einstellung findest du in den
verschiedenen Browsern an unterschiedlichen
Stellen.

Einstellung in Firefox

Klicke oben rechts auf das Meniisymbol und
wahle Einstellungen. Aktiviere auf der Einstel-
lungen-Seite Allgemein unter Downloads den
Schalter Jedes Mal nachfragen, wo eine Datei
gespeichert werden soll.

Einstellung in Google Chrome

Klicke oben rechts auf das Meniisymbol und
wahle Einstellungen. Klicke ganz unten auf Erwei-
tert. Blattere noch weiter nach unten und akti-
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viere unter Downloads den Schalter Vor dem Down-
load von Dateien nach dem Speicherort fragen.

Einstellung in Microsoft Edge

Klicke oben rechts auf das Meniisymbol und
wahle Einstellungen. Aktiviere unter Downloads
den Schalter Bei jedem Download nach dem Spei-
cherort fragen.

PROGRAMM AUF DEN CALLIOPE
MINI UBERTRAGEN UND STARTEN

Nachdem du das Programm heruntergeladen
hast, ziehe die *.hex-Datei mit dem Windows-
Explorer auf das Laufwerk MINI. Natiirlich muss
der Calliope mini dazu liber das USB-Kabel mit
dem PC verbunden sein.

Die gelbe LED beginnt schnell zu blinken. Wenn
die Ubertragung beendet ist, leuchtet sie wieder
gleichmaBig.

Driicke auf den Reset-Knopf. Damit startet das
Programm. Jetzt kannst du eine der beiden Tas-
ten driicken, und das entsprechende Smiley
erscheint.

Schiittelst du den Calliope mini, erscheint das
Herz, und die RGB-LED leuchtet griin.

Driickst du danach wieder eine der Tasten,
erscheint zwar das entsprechende Smiley, die
RGB-LED leuchtet aber weiter. Das Programm
enthalt schlieBlich keinen Befehl, um diese LED
auszuschalten.

DAS PROGRAMM VERBESSERN

Natiirlich kannst du das Programm im Calliope
mini Editor jederzeit verbessern und neu herun-
terladen.

Ziehe unter die beiden Blocke Dann ... Gliick-
lich und Dann ... Traurig noch zwei Blocke
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Farbe und wahle andere Farben aus. Ganz
abschalten kannst du die RGB-LED nicht. Der

Calliope mini Editor bietet dafiir leider keinen
Block an.

A gedriokt

Glicklich

H gedriekt

Traurig

—

NICHT WUNDERN ...

Die kopierte Datei ist
nach der Ubertragung
auf dem Laufwerk MINI
im Explorer nicht zu
sehen.

;;_

‘%4:

Lade das Programm neu herunter und
kopiere es wieder auf den Calliope mini.

Jetzt werden beim Driicken der Tasten oder
beim Schiitteln zusatzlich zu den Symbolen
auf der LED-Matrix auch unterschiedliche Farben

auf der RGB-LED angezeigt.
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An diesem ersten Beispiel sieht man schnell die
Einschrankungen des einfachen Calliope-mini-
Editors. Die damit erstellten Programme kdnnen
nichts automatisch tun und keine Entscheidungen
fallen, sondern nur auf Eingaben reagieren. Auch
ist es nicht moglich, ein Programm zu speichern,
um spater weiter daran zu arbeiten.

Der Editor MakeCode bei makecode.calliope.cc
erfiillt dagegen schon hohere Programmierans-
priiche. Auch dieser Editor lauft im Browser.

Du kannst die Programme aus Blocken zusam-
menbauen und spater auch den JavaScript-Code
selbst bearbeiten.

Der MakeCode-Editor startet mit einem ganz ein-
fachen Beispiel, bei dem ein gliickliches Smiley
auf der LED-Matrix blinkt. Links oben ist ein Cal-
liope mini abgebildet, der das Programm abspielt.
Dieser Simulator zeigt jederzeit auch Anderungen
im Programm sofort, ohne dass du das Programm
auf den ,.echten” Calliope mini libertragen musst.

Das griine Quadratsymbol halt den Simulator an,
das Dreieck startet ihn wieder.

Mit dem Schneckensymbol kannst Du das Pro-
gramm in Zeitlupe laufen lassen.

Im MakeCode-Editor sind die Blocke nach Grup-
pen geordnet. Hier gibt es wesentlich mehr
Blocktypen als im einfachen Calliope mini Editor.
Das Beispielprogramm besteht aus drei Blocken
aus der Gruppe Grundlagen.

Sl (=1
en

9 m e
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Hathemat

WAS IST JAVASCRIPT?

JavaScript ist die Programmiersprache, mit der der Calliope mini programmiert wird.
Alle Editoren erstellen im Hintergrund einen JavaScript-Code. Diese Sprache wird
auch fiir Webanwendungen verwendet. Mit der bekannten Programmiersprache Java
hat JavaScript trotz des ahnlichen Namens nur wenig gemeinsam.

Ziehst du einen Block aus der Blockpalette in den
Arbeitsbereich, erscheint er zunachst grau. Erst
Blocke, die zusammen ein lauffahiges Programm
ergeben, nehmen wieder ihre Grundfarbe an. Um
einen Block zu loschen, ziehe ihn einfach wie-
der aus dem Arbeitsbereich auf die Blockpalette
zuriick.

Die Blocke sind so geformt, dass sie nur dann
ineinanderpassen, wenn dies auch im Programm
funktioniert. Dadurch konnen die gefiirchteten
Syntaxfehler nicht passieren, mit denen sich Pro-
grammierer tagtaglich herumargern miissen.

Der Block dauerhaft stellt eine Endlosschleife dar,
die sich wahrend der kompletten Programmlauf-
zeit immer automatisch wiederholt. Die Blocke,
die ausgefiihrt werden sollen, werden direkt in
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die Schleife gezogen. Der Block dauerhaft zieht Die Endlosschleife im Beispielprogramm lasst mit
sich dabei automatisch in die Lange. diesen Blocken im schnellen Wechsel das Smiley

blinken.

PROGRAMM AUF
DEN CALLIOPE MINI
HERUNTERLADEN

Um das Programm nicht nur auf dem Simulator,
sondern wirklich auf dem Calliope mini abzuspie-

Der Block zeige LEDs stellt ein beliebiges len, gib ihm in dem Feld ganz unten einen Namen
LED-Muster auf der LED-Matrix dar. Klicke ein- und klicke dann auf den griinen Button Herunter-
fach auf die LEDs, die du einschalten mochtest. laden. Kopiere anschlieBend die heruntergela-
Auf die gleiche Weise kannst du eingeschaltete dene *.hex-Datei mit dem Windows-Explorer auf
LEDs wieder ausschalten. den Calliope mini. Das Programm startet kurz

MAKECODE OFFLINE NUTZEN

Im Chrome-Browser kannst Du den MakeCode-Editor auch ohne In-
ternetverbindung nutzen, nachdem er einmal online gelaufen ist und
alle notigen Komponenten in den Browser heruntergeladen hat. In
anderen Browsern funktioniert das nicht immer.
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nach Abschluss der Ubertragung automatisch.
Auf dem Calliope mini kann sich immer nur ein
Programm befinden. Die *.hex-Datei wird kurz
nach dem Ubertragen im Explorer nicht mehr im
Laufwerk MINI angezeigt.

FERTIGE SYMBOLE SIND
SCHNELLER

Das Beispielprogramm zeichnet das Smiley selbst,

indem 25 LEDs einzeln ein- oder ausgeschaltet wer-
den, was eine kurze Zeit dauert. Schneller und auch
effizienter in groflen Programmen ist es, nach Mog-
lichkeit vorgegebene Symbolbildchen zu verwenden

F

PROGRAMME ZUM DOWNLOAD

kannst.

Die im Buch verwendeten Programme findest du unter http://bit.ly/calliope-mini-
programme zum Download. Sobald die diesem Link im Browser folgst, 6ffnet sich ein
Downloadfenster. Speichere die ZIP-Datei auf deinem Computer.

Entpacke dann die heruntergeladene ZIP-Datei in einen neuen Ordner auf der Festplat-
te, von wo aus du die jeweiligen *.hex-Dateien einzeln auf den Calliope mini tibertragen

Der Block zeige Symbol zeigt eines der vorgege-
benen Bildchen an. Klicke auf das Feld mit dem
Symbol, um ein Bildchen auszuwahlen.

Der Block Bildschirminhalt loschen schaltet alle
LEDs aus, was wesentlich schneller geht, als ein
leeres LED-Muster zu zeichnen. Dieser Block
erscheint erst nach einem Klick auf Mehr unter-
halb von Grundlagen.
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Ziehe die beiden Blocke zeige LEDs aus der
dauerhaft-Schleife heraus.

Ziehe dafiir einen Block show icon und einen
Block Bildschirminhalt loschen in die
Schleife.

Wahle im Block zeige Symbol das Bild mit
dem Herz aus.

£ dsuverhaft |
B2 zelge Symbol § A

| Bildschirminhal® 16schen
-

Das Programm ist kiirzer geworden und lauft
auch viel schneller.

= poausiers (k=] BT

Mochtest du selbst beeinflussen, wie schnell oder
langsam bestimmte Programmbldcke ablaufen,
kannst du Pausen in das Programm einfiigen.

Der Block pausiere [ms] \asst das Programm fiir
eine bestimmte Zeit, die in Millisekunden (1 ms =
0,001 s, Sekunde) angegeben wird, warten.

£ dauerhaft |

zeipe Symbol D

§52 Bildschirminhalt 1&schen

§ pausiere (ms)

= pausiere (ms)

Dieses Programm lasst das Herz 100 ms lang
leuchten. Danach bleibt die LED-Matrix 100 ms
lang dunkel.

AUFGABE

Ein einfaches Programm soll alle verfiigbaren
Bildchen nacheinander anzeigen. Jedes Mal,
wenn man auf eine Taste driickt, soll das Pro-
gramm zum nachsten Bildchen wechseln.

SO GEHT ES

Leider sind die Bildchen nur als Namen und nicht
als Nummern gespeichert. Deshalb muss jedes
Bildchen in einem eigenen Programmblock auf-
gerufen werden, und man kann keine Schleife
bauen, die die Bildchen einfach durchzahlt.

Ziehe die vorhandenen Blocke aus der

dauerhaft-Schleife auf die Blockpalette, um
mit dieser leeren Schleife ein neues Programm
anfangen zu konnen.

Ziehe einen Block zeige Symbol in die dauer-
haft-Schleife. Damit wird am Anfang des
Programms das Herz als erstes Bildchen ange-
zeigt.

Bl dsuschath

e —

reige Symbtnl D

Jetzt soll das Programm warten, bis du die Taste
(A) driickst, dann soll das ndchste Bildchen ange-
zeigt werden.

¥
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PROGRAMMDATEI ZUM DOWNLOAD

Bei den Downloads findest du eine Liste aller Symbole und Smileys mit
ihren Namen, die du in Programmen verwenden kannst

Ziehe dazu einen Block wéahrend ... mache

aus der Gruppe Schleifen in die dauer-
haft-Schleife. Wenn die angehangte Bedingung
wahr ist, werden die Programmblocke innerhalb
der Schleife ausgefiihrt. Ist die Bedingung irgend-
wann nicht mehr wahr, wird die Schleife beendet,
und der nachste Programmblock, der darunter-
hangt, wird ausgefiihrt.

mache

In diesem Programm verwenden wir die wah-
rend ... mache-Schleife, um zu warten, bis du die
Taste (A) driickst. Wird die Taste nicht gedriickt,
soll das Programm einfach warten und die

Schleife immer wieder ausfiihren. Wird die Taste
gedriickt, soll es mit dem nachsten Programm-
block weitermachen und ein neues Bildchen
anzeigen. Die Bedingung muss also lauten: Taste
(A) ist nicht gedriickt.

Um eine logische Abfrage genau umzukeh-

ren, gibt es in der Gruppe Logik einen Block
nicht. Ziehe ihn an die wahrend ... mache-Schleife
auf das Feld, in dem bis jetzt wahr steht. Dieses
verschwindet automatisch

Ziehe jetzt einen Block Knopf A ist gedriickt
aus der Gruppe Eingabe hinter den Block
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nicht in der Bedingung. Hier gibt es noch Schwa-
chen bei der Ubersetzung. Die Begriffe Knopf und
Button bedeuten das Gleiche, namlich die beiden
Tasten (A) und (B) auf dem Calliope mini.

nicht || @ Knopf IRl ist gedrilcht

wihrend |

Ist diese Bedingung wahr, Taste (A) also

nicht gedriickt, soll das Programm einfach
warten. Damit das Programm weiterhin priift, ob
die Taste gedriickt wird, muss die Schleife in kur-
zen Abstanden wiederholt werden. Ziehe dazu
einen Block pausiere [ms] ... in die wéhrend ...
mache-Schleife und lasse die Zeitvorgabe auf 700
stehen. Alle 100 ms, also zehnmal in der Sekunde,
zu priifen, ob eine Taste gedriickt wurde, reicht
vollig aus.

Nachdem die Taste (A) gedriickt wurde, soll

das Programm das nachste Bildchen anzei-
gen. Ziehe dazu einen weiteren Block zeige Sym-
bol... unter die wahrend ... mache Schleife und
wahle in der Liste das nachste Bildchen Kleines
Herz.

. : kleines Herz -

@ Du brauchst noch weitere Blocke mit den
gleichen wahrend ... mache-Schleifen.
Klicke dazu mit der rechten Maustaste auf den
wahrend ... mache-Block und wahle im Kon-
textmendi Duplizieren. Automatisch wird eine
Kopie dieses Programmblocks mit allen ein-
gehangten Blocken erzeugt. Ziehe diese Kopie
unter den letzten Block zeige Symbol ...
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i= dmuprhaft

d |.I nicmc
Duplizieren -
Hommentar hinzufligen

Losche & Blacke
Hilfe:

pEuslare [@ms) |

1','-_'3- iyl & + BE

Dupliziere auf diesem Weg weitere Blocke,
um alle 40 Bildchen aus der Liste darstellen
zu konnen.

Ubertrage das Programm auf den Calliope mini
oder sieh dir die Bildchen im Simulator an. Dort
kannst du auf die Taste (A) in der Abbildung kli-
cken. Das simuliert einen echten Tastendruck.

—

PROGRAMMDATEI
ZUM DOWNLOAD

Die Datei findest du
unter dem Namen
mini-bildchen.hex bei
den Downloaddateien zu
diesem Buch.

&

29



Fir viele Spiele braucht man einen Wiirfel, aber
haufig ist gerade keiner griffbereit. Das nachste
Programm zeigt, wie einfach es ist, mit dem Calli-
ope mini einen Wiirfel zu programmieren.

AUFGABE

Die erste ganz einfache Version des Wiirfelpro-
gramms soll eine Zahl zwischen 1 und 6 anzeigen,
wenn du den Calliope mini schiittelst.

SO GEHT ES

Klicke als Erstes oben auf Projekte und dann auf
Neues Projekt ..., um ein neues Projekt anzulegen.
Jedes neue Projekt startet mit dem Beispielpro-
gramm mit dem blinkenden Smiley.

Date1i impertieren...

Offne Dateien von Delnem
Computer

Neues Projekt...

Erstellt ein neues, leeres
Projekt

Heute

Ohne Titel
vor 22 Minuten

Ziehe dieses Programm im Ganzen auf die
Blockpalette, um wieder eine leere Arbeits-
flache zu haben.

Dieses Programm soll nicht dauerhaft lau-

fen, sondern nur, wenn der Calliope mini
geschiittelt wird. Ziehe also als Erstes einen
Block wenn geschiittelt auf die Arbeitsflache.

PR geschittelt -

Der Block zeige Nummer zeigt eine Zahl auf
der LED-Matrix an. Damit soll das Wiirfel-
ergebnis dargestellt werden.

Ziehe den Block zeige Nummer in den Block
wenn geschiittelt, damit die Zahl beim
Schiitteln angezeigt wird.

® wenn

Du kannst das Programm im Simulator aus-

probieren. Bewege die Maus schnell auf
dem Simulator. Du kannst auch einfach auf das
kleine Symbol Shake unten links im Simulator
klicken. Dieser bewegt sich, und das Programm
zeigt eine 0 an. Bis jetzt wird noch nichts gewiir-
felt.
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Statt der 0 kannst du in alle Blocke, die an der
linken Seite eine puzzlesteinartige Form haben,
einen mathematischen oder logischen Block oder
einen Platzhalter einfligen.

Der Block wahle eine zufallige Zahl zwischen

O und ... aus der Gruppe Mathematik erzeugt
eine Zufallszahl aus dem angegebenen Zahlenbe-
reich.

wanle eine zufallige Zahl zwischen & upd n

Ziehe diesen Block in das Zahlenfeld im
Block zeige Nummer und andere die Zahl am
Ende auf 5. Da die Zufallszahlen immer bei 0

= . . beginnen, konnen so sechs verschiedene Werte
[ e » o=} E erscheinen: 0, 1, 2, 3, 4, 5.

1dhle eine zufdllige Zahl zwischen @ und

 —
WIE ENTSTEHEN EIGENTLICH ZUFALLSZAHLEN?

Man denkt, in einem Programm kdnne nichts zuféllig passieren und alles sei geplant
- wie kann ein Programm dann in der Lage sein, zuféllige Zahlen zu generieren?
Teilt man eine groBe Primzahl durch irgendeinen Wert, ergeben sich ab der x-ten
Nachkommastelle Zahlen, die kaum noch vorhersehbar sind und sich ohne jede
RegelmaBigkeit andern, wenn man den Divisor regelmafiig erhoht. Dieses Ergebnis
ist zwar scheinbar zufallig, lasst sich aber durch ein identisches Programm oder
den mehrfachen Aufruf des gleichen Programms jederzeit reproduzieren. Nimmt
man aber eine aus einigen dieser Ziffern zusammengebaute Zahl und teilt sie wie-
derum durch eine Zahl, die sich aus der aktuellen Uhrzeitsekunde oder dem Inhalt
einer beliebigen Speicherstelle des Computers ergibt, kommt ein Ergebnis heraus,
das sich nicht reproduzieren lasst und daher als Zufallszahl bezeichnet wird.

\—

-
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@ Der Wiirfel soll aber Ergebnisse zwischen 1
und 6 liefern. Addiere 1 zum zufalligen
Ergebnis. Der Block ... +... aus der Gruppe Mathe-

matik addiert zwei Zahlenwerte.

@

Ziehe den Block wahle eine zufallige Zahl

zwischen 0 und ... aus dem Block zeige Num-
mer ... wieder heraus und ziehe dafiir den Block
... +... in dieses Feld. Ziehe anschliefiend den
Block wahle eine zufallige Zahl zwischen 0 und ... in
das erste Zahlenfeld im Block ... +... und schreibe
in das zweite Zahlenfeld eine 7.

F

PROGRAMMDATEI ZUM
DOWNLOAD

Die Datei findest du unter
dem Namen mini-
wiirfel1.hex bei den
Downloaddateien zu
diesem Buch.

\—=

Wenn du jetzt den Calliope mini schiittelst, zeigt
er eine zufallige Zahl zwischen 1 und 6.

Dieses Programm erfiillt die gestellte Aufgabe, es
sieht jedoch nicht wie ein echter Wiirfel aus. Das
nachste Programm ist etwas aufwendiger pro-
grammiert, zeigt aber dafiir einen echten Wiirfel
in der typischen Grafik, der, wenn man ihn schiit-
telt, auch jedes Mal ein neues Wiirfelergebnis
prasentiert.

wihle eine zufdllige Zahl zwischen @ und § 'ﬂ

Wl:;lRFEL MIT ECHTER
WURFELGRAFIK

Der neue Wiirfel zeigt das Ergebnis nicht direkt
als Zahl an, sondern soll je nach gewiirfeltem
Wert eines von sechs Bildern anzeigen.

Ziehe den Block (wéhle eine zuféllige Zahl

zwischen 0 und 5] + 1 aus dem Block zeige
Nummer ... heraus auf die Arbeitsflache, um ihn
fir das neue Programm zu behalten. Danach
kannst du den Block zeige Nummer ... wegwerfen.

@ wenn B
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VERWECHSLUNGSGEFAHR

In der Gruppe Variablen gibt es zwei sehr @ahnliche Blocke, die aber unter-
schiedliche Ergebnisse liefern.

andere Platzhalter auf ... setzt den Platzhalter auf einen bestimmten Wert.
andere Platzhalter um ... erhoht den Platzhalter um einen bestimmten Wert.

Der Block dndere Platzhalter auf 1 setzt
den Wert auf 7. Der Block andere Platz-
halter um 1 setzt den Wert auf 6.

Beispiel: Der Platzhalter hat den Wert 5.

Das Wiirfelergebnis soll in einem Platzhal-

ter gespeichert werden, um es spater aus-
werten zu konnen. Der MakeCode-Editor legt sol-
che Platzhalter automatisch an (in anderen
Programmiersprachen heifien sie Variablen).
Weitere kannst du selbst anlegen.

Ziehe den Block andere Platzhalter auf ... aus

der Gruppe Variablen in den Block wenn
geschiittelt und ziehe dann den abgelegten Block
[wéhle eine zufillige Zahl zwischen 0 und 5) + 1 in

das Zahlenfeld am Ende. Beim Schiitteln wiirfelt das Programm eine
Zahl zwischen 1 und 6, zeigt sie aber noch

ter.

® wenn

nicht an, sondern speichert sie im Platzhal-

dndere [ o
wdhle eine zufdllige Zahl zwischen 8 und ﬂ ﬂ
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Der Block wenn ... dann aus der Gruppe Jetzt brauchst du noch ahnliche Blocke fiir

Logik fiihrt die darin eingehangten Pro- die anderen Wiirfelergebnisse, namlich 2
grammblocke immer dann aus, wenn die Bedin- bis 6. Klicke dazu mit der rechten Maustaste auf
gung oben wabhr ist. den wenn ... dann-Block und wahle im Kontext-

meni Duplizieren. Automatisch wird eine Kopie
dieses Programmblocks mit allen eingehangten

— ‘ Blocken erzeugt. Ziehe diese Kopie unter das Ori-
ginal - noch innerhalb des Blocks wenn geschiit-
telt.

Ziehe den Block ... = ... aus der Gruppe Logik
in das Feld fiir die Bedingung hinter wenn.

Duplizieren

Kommentar hinzufigen
Lasche 5 Blacke

Ziehe den Block Platzhalter aus der Gruppe
Platzhalter in das erste Feld des.... =...-Blocks
und schreibe in das zweite Feld eine 7.

@ Ziehe noch einen Block zeige LEDs in den
Bereich dann und schalte dort nur die mittlere
LED ein. Wenn das gewiirfelte Ergebnis eine 1 ist,
zeigt das Programm das Wiirfelbild fiir die 1.

dndere | M. -1 1|
: wdhle eine zufdllige Zahl zwischen @ und "B—j = ?iﬁ'
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@ Andere den Wert rechts im Block ... =... auf Dupliziere weitere Blocke und baue die Anwei-

2 und markiere im Block zeige LEDs die bei- sungen fiir die Wiirfelergebnisse 3 bis 6.
den LEDs in gegeniiberliegenden Ecken, um das )
Wiirfelbild der 2 anzuzeigen. Ubertrage das Programm auf den Calliope mini

und schiittele ihn. Jetzt sieht das Wiirfelergebnis
auch wie ein echter Wiirfel aus.

Zum Schluss noch einmal das ganze Programm
im Uberblick.

—

PROGRAMMDATEI ZUM
DOWNLOAD

Die Datei findest du unter

dem Namen mini-

wiirfel2.hex bei den
Natimitter = R= s 1 Downloaddateien zu

i diesem Buch.

E

. =
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Eine normale LED leuchtet immer nur in einer Die Schleife fiir index von 0 bis ... aus der

Farbe, die RGB-LED auf dem Calliope mini dage- Gruppe Schleifen lauft im Gegensatz zu

gen kann wahlweise in mehreren Farben leuch- einer dauerhaft-Schleife nicht endlos, sondern hat

ten. Bei ihr sind drei LEDs mit verschiedenen Far- eine genau festgelegte Anzahl von Durchlaufen.

ben in einem transparenten Gehause eingebaut. Danach wird sie beendet, und die dahinterhan-

Bei genauem Betrachten sieht man drei getrennte genden Programmblocke werden ausgefiihrt.

Lichtpunkte in der RGB-LED. Jede Farbe, Rot,

Grin und Blau, lasst sich einzeln ansteuern. Gibt

man den einzelnen Farbkomponenten unter-

schiedliche Helligkeiten, lassen sich verschie-

denste Mischfarben erzeugen.

AUFGABE Ziehe diesen Block in die dauerhaft-Schleife
und setze den Zahlenwert hinter bis auf 255.

Die RGB-LED soll in gleichmafBigem Farbverlauf Dann lauft die Schleife 256 Mal und liefert nachei-

Farbwechsel anzeigen. nander alle giiltigen Werte fiir eine Farbe der

RGB-LED.
SO GEHT ES

Lege als Erstes wieder ein neues Projekt an und
losche die beiden zeige LEDs-Blocke, sodass nur
noch die dauerhaft-Schleife bestehen bleibt. Das
Programm soll den Farbwechsel ja endlos zeigen.

F

ADDITIVE FARBMISCHUNG

0,0

&

RGB-LEDs verwenden die sogenannte additive Farbmi-
schung. Dabei werden die drei Lichtfarben Rot, Griin und
Blau addiert und ergeben am Ende reines Weil3. Im Ge-
gensatz dazu nutzt ein Farbdrucker die subtraktive
Farbmischung. Jede Farbe wirkt auf einem wei3en Blatt
wie ein Filter, der einen Teil des weil3 reflektierten
Lichts wegnimmt (also subtrahiert). Druckt man alle
drei Druckerfarben libereinander, ergibt das Schwarz,
das gar kein Licht mehr reflektiert.

| machen
)

L

1:.'- .

o
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In jedem Schleifendurchlauf soll die RGB-

LED eine neue Farbe anzeigen. Der Block
setze LED-Farbe auf ... gibt der RGB-LED eine
bestimmte Farbe, die im Block ganz rechts aus
einer Liste ausgewahlt werden kann.

AT E s e m

Ziehe diesen Block in die Schleife fiir index
von 0 bis ...

= dauernaft

Cirange
Gelb

Grin

Elau

Indiga
Wailchanblau
Wiolett
Wailk

In diesem Programm beschranken wir uns

nicht auf die Grundfarben. Stattdessen soll
die Farbe der RGB-LED aus den drei Komponen-
ten in jedem Schleifendurchlauf neu berechnet
werden. Dieser Block bietet die Moglichkeit, fir
jede Farbkomponente oder fiir Weil3 eigene Werte
zwischen 0 und 255 einzutragen.

Ziehe diesen Block in das Feld fiir die Farbe
im Block setze LED-Farbe auf ...

e Rot |

Griin

Blau |
WeiR

Seit du eine fiir index von 0 bis ...-Schleife im

Programm verwendest, gibt es in der Gruppe
Variablen einen Block index, um diesen Schleifen-
zahler im Programm auslesen zu konnen.

7 \
FARBEN DER RGB-LED

Die drei Farbkomponenten
der RGB-LED werden mit
Zahlenwerten von 0 bis
255 angesteuert. 0 bedeu-
tet, die Farbe ist ausge-
schaltet, bei 255 leuchtet
sie mit voller Helligkeit.
Durch unterschiedliche
Zwischenwerte der drei
Farben lassen sich Misch-
farben erzeugen.

%

. =
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O Fartiidparic@e mlb dor BEHLD 3"

@ Ziehe diesen Block auf den Block fiir Rot.
Damit leuchtet die rote Farbkomponente der
RGB-LED mit jedem Schleifendurchlauf eine Stufe
heller. Setze die anderen Farbkomponenten auf 0.

£52 dauverhaft
Fiir

machen

§# setze LED-Farbe auf

B2 Rot
Griin
Blau
Weik

Ziehe zum Schluss noch einen Block pau-
siere [ms] ... in die Schleife ein und setze den
Wert auf 70. Jede einzelne Farbe leuchtet jetzt
10 ms lang, der gesamte Durchlauf dauert 2,55 s,
damit man den Farbwechsel auch sieht.

£ dauerhaft

von @ bis

255

machen | g2 cetze LED-Farbe auf

§82 Rot | GGl
Griin
Blau
WeiR

g2 pausiere (ms)
_

Lasst du das Programm so laufen, wird die RGB
langsam immer heller rot und schaltet sich am
Ende der fiir index von 0 bis ...-Schleife aus, um im
nachsten Durchlauf der dauerhaft-Schleife wieder
heller zu werden.

FARBVERLAUF VON GRUN NACH
ROT UND ZURUCK

Das Programm soll nicht nur die rote Farbe heller
werden lassen, sondern auch einen Farbverlauf
von Griin nach Rot und zuriick zeigen. Dazu star-
tet die griine Farbe mit voller Helligkeit und wird
langsam dunkler, wahrend die rote Farbe wie in
der letzten Programmversion gleichzeitig heller
wird.

Ziehe einen Block ... - ... aus der Gruppe
Mathematik auf den Block fiir Griin.

2 daverhaft

machen

i setze LED-Farbe auf

i Rot
Griin

Blau
Weift

10

£ pausiere (ms)
=

Trage in das linke Feld dieses Blocks 255
ein und ziehe in das rechte Feld den Block
index aus der Gruppe Platzhalter.

Jetzt wird die griine Farbkomponente der

RGB-LED in jedem Schleifendurchlauf lang-
sam dunkler, da der Index von 255 abgezogen
wird. Im letzten Durchlauf hat der Index den Wert
255, Grin steht dann auf 0.

555 daverhaft

fiir

£ setze LED-Farbe auf g5 Rot

Griln |

Blau
el

£ pausiere (ms)
—

!
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Dupliziere die ganze fiir index von 0

bis ...-Schleife und vertausche die beiden
Blocke bei Rot und Griin. In der zweiten Schleife
soll die rote Farbe wieder langsam dunkler wer-
den und die griine erneut heller. So ergibt sich ein
gleichmafiger Farbverlauf von Griin nach Rot und
zuriick, und zwar ohne Sprung am Schleifenende.

FARBVERLAUF MIT ALLEN DREI
FARBKOMPONENTEN

Die letzte Erweiterung des Programms soll einen
Farbverlauf in vielfaltigen Farben zeigen, wobei
alle drei Farbkomponenten genutzt werden. Die
Tabelle zeigt, wie der Farbverlauf vonstattengeht.

Grund- Verlauf Zwischen-
farben farben
Griin

Rot: 0 -5 255, Griin: 255->0 Gelb
Rot

Rot: 255 - 0, Blau: 0 -—> 255 Lila
Blau

Griin: 0 -— 255, Blau: 255 --> 0 Cyan
Griin

Fiir dieses Programm brauchen wir eine dritte
fiir index von 0 bis ...-Schleife. Am Ende dieser
Schleife leuchtet die RGB-LED wieder griin, und
die dauerhaft-Schleife startet von Neuem.

2 deuerhaft

M gduslerp (mi) o i
& B

on 8 biz NEEH

T o 255
B setzg LED Furbe buf Em_-n _El
fedp| ETTED

Flon

weip 'Zm_'

| BE pausinre (ms) m'!

—

Dupliziere noch einmal die fiir index von 0
bis ...-Schleife und baue die Blocke fiir die Farben
wie in der Abbildung um. Lass dieses Programm
auf dem Calliope mini laufen. Die RGB-LED zeigt
einen gleichmafBigen Farbverlauf mit Misch-
farben. Auf dem Simulator lauft das Pro-
gramm auch, dort sind die Misch-

farben aber nicht so gut zu

erkennen.

0,0

i

e )
PROGRAMMDATEI ZUM
DOWNLOAD

Die Datei findest du unter
dem Namen mini-farben.
hex bei den Downloadda-
teien zu diesem Buch.

E

F
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Christian Immler

Diese Projekte setzt du um:

« Discolicht

« Thermometer und Lichtstarkemessung
- Alarmanlage

- Die magische Billardkugel

- Space Invaders

... und das machst du auRerdem:

« Farblichteffekte mit der RGB-LED erzeugen
Programmieren ist langweilig? - Einmaleins-Trainer
Nicht mit dem neuen Calliope mini! . Stimmungstrainer mit Musik
Du benutzt jeden Tag Computer, Tablet, Smartphone und Co.
und willst dich endlich mal mit dem befassen, was dahinter
steckt? Wenn du selbst coole Lichteffekte oder ein richtiges
Spiel programmieren mdchtest, bist du mit dem Calliope mini
und diesem Buch genau richtig, denn hier erfahrst du, jenseits
aller trockenen Lehrpléane, was das Programmieren mit der Open Roberta Lab — lassen sich bequem aus deinem Web-
Platine so faszinierend macht. browser bedienen. Und nach den ersten Schritten geht es
gleich ans Eingemachte: Ob Discolicht oder Thermometer,
Alarmanlage, magische Billardkugel oder der Spieleklassiker
Space Invaders — mit dem Calliope mini und diesem Buch
kommt garantiert keine Langeweile auf.

« Bedienung der Sensorkontakte

- Geheime Botschaften mit Funk libertragen

- Reaktionsspiel mit LEDs

Der Autor

Christian Immler, Jahrgang 1964, arbeitet seit mehr als 20
Jahren als erfolgreicher Autor und hat mehr als 200 Computer-
bucher veroffentlicht, darunter zahlreiche Titel, in denen er
Kindern und Jugendlichen das Programmieren nahebringt.

Kleine Platine mit groker Wirkung

Eine Besonderheit des Calliope mini sind die vielen Zusatz-
teile, die bereits fest angebaut sind: ein Feld mit 25 LEDs,
zwei Taster, eine RGB-LED fur bunte Farben, ein Lautsprecher,
ein Bewegungssensor und vieles mehr. Alle diese Teile mus-
sen bei anderen Mikrocontrollern erst zusatzlich angeschlos- ‘
sen werden. T =

fii setze LED-Farbe auf Gelb ~

Programmieren fiir die echte Welt

Um mit dem Calliope mini loszulegen, brauchst du nicht erst
kompliziert Programme auf dem Computer zu installieren,
denn die drei fir den Calliope geeigneten grafischen Editoren

© schalte Pixel x

— der Calliope mini Editor, Microsofts MakeCode und das -

R (TN 2s - coe o cesucnen e FRANZIS

0117836451605595 ISBN 978-3-645-60559-5 young Explorer :f

www.franzis.de
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