=7

Calliope-Kurs Kinder
01_Tagl

Jogi Kiinstner, Turbine Brunnen
Herbst 2020

%



Kurs Programmieren Lernen mit
Calliope Mini




Lektion / Nachmittag 1




Zusammenfassung

Heute lernen wir den Calliope Mini selbst kennen

was man alles schon mit ihm machen kann, ohne iiberhaupt zu programmieren.
Dann schauen wir uns an, wie man im Browser erste einfache Programme
zusammenklickt und damit die 5x5 - Led-Matrix ansteuert,

Dazu probieren wir die ersten Ergebnisse zuerst im Simulator aus

und sehen dann anschliessend wie wir die in unseren Calliope Mini bekommen.
Schliesslich lernen wir, was PlatzhalterVariablen sind,

wie man auf Tastendriicke reagiert

und bauen uns daraus einen einfachen “Taschenrechner”.



Die einzelnen Kapitel

= 01: Auspacken, Einschalten

= 02: Start Simulator

= 03: LED Anzeigen

= 04: Programm auf Calliope laden
s 05: Texte anzeigen

= 06: Zahlen anzeigen

= 07: Platzhalter/Variablen

= 08: BeimStart

= 09: Tasten-Eingabe

= 10: Taschenrechner

= 11: Gespeicherte HexFiles laden


01_01_Auspacken-Einschalten/index.html
01_02_Start_Simulator/index.html
01_03_LED_Anzeigen/index.html
01_04_Programm_Auf_Calliope_Laden/index.html
01_05_Texte_Anzeigen/index.html
01_06_Zahlen_Anzeigen/index.html
01_07_Platzhalter/index.html
01_08_BeimStart/index.html
01_09_TastenEingabe/index.html
01_10_Taschenrechner/index.html
01_11_HexFiles_Simulator/index.html
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Auspacken des Calliope und
Erkunden



Auspacken des Calliope

Das Paket enthaelt

= Den Calliope Mini selbst
= Ein Micro-USB-Kabel

= Ein Batterie-Fach

= 2 Batterien

= Eine Anleitung



Der Calliope Mini selbst

= Der Calliope-Mini, ausgepackt



Calliope Mini : Was ist dran

o Anschliisse
BRechliiss ™ 4~ Krokodil
Computer Klemmen
Taster A Taster B

b, % = : b~ 7 Laut
e ¢ 4 J Sprecher

RGB
LED

Batterie
Anschluss

= Der Calliope Mini, ausgepackt



= Batterie einlegen

= und Batteriefach zumachen




Batterie anschliessen

= Das Kabel der Batterie anschliessen



Anschluss - Nut

= Auf die Anschluss-Nut achten.



Kabel-Nase

= Auf die Anschluss-Nut achten, die Nase des Kabels muss nach oben zeigen.



Einschalten und Spielen

= Calliope mit Schalter am Batteriefach einschalten und etwas warten

= Vier verschiedene Spiele stehen zur Auswahl

= Taste B : Spiel-Nr erhoehen

= Taste A : Spiel-Nr verringern

= Calliope schiitteln : Spiel auswahlen

= Im Spiel : Beide Tasten driicken => Zurlick zum Menu

= Spiele-Auswahl
1. Mini-Orakel
Schere Stein Papier

Funkt's

B W N

Snhake

Beschreibung im Beilag-Heftchen

o
.



Das Start-Programm

Wenn lhr im Verlauf des Programmier-Kurses das urspriingliche Programm mit Euerem
eigenen iberschrieben habt (was ich hoffe), dann gibt es hier das urspriingliche
eingebaute Programm zum

Download: Original-Start-Programm hier klicken
Wir lernen spater, was wir damit anfangen, kénnen.

Merkt Euch einfach an dieser Stelle, dass es hier das Programm zum Herunterladen gibt.


code/calliope-demo-combined.hex
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Start Simulator und Bearbeiten



Starten des Editors im Web-Browser

Aufruf von https://makecode.calliope.cc


https://makecode.calliope.cc

Neues Projekt

Zuerst muss ein neues Projekt angelegt werden durch Klicken auf das PLUS-Symbol

Meine Projekte

t 25HALLO t

vor 2 Stunden

Figure 1: Neues Projekt



Namen vergeben

Gebt dem neuen Projekt einen sinnvollen Namen, z.B. HALLO

Erstelle ein Projekt

Gib deinem Projekt einen Namen.

» Code-Optionen

Erstelle v

3tunden VOTr T Tagleny

Figure 2: Namen vergeben



Der Arbeits-Bereich

Links Simulator-Bereich
Simuliert den Calliope

Eingabe

Schleifen

Platzhalter

[ Mathematik

Figure 3: Arbeits-Bereich

’:hts der Arbeits-Bereich zum Bearbeiten /Programmieren



Bearbeiten von Programmen

© Paket hinzufiigen

Figure 4: Grundlagen &ffnet ein Menu

Ein Klick auf Grundlagen

Offnet ein Menu mit grundlegenden Befehlen

Hier klickt man z.B. mit der Maus auf “zeige LEDs"” und schiebt das ICON in den
Arbeitsbereich,

Dazu mit der linken Maustaste auf das ICON gehen, die Maustaste NICHT
loslassen und dann das ICON nach rechts in den Arbeitsbereich schieben



Arbeiten im Arbeitsbereich

® Eingabe

@ Musik

© LED

C Schleifen
¢ Logik

= Platzhalter

 Mathematik

Figure 5: Zeige leds im Arbeitsbereich

= Im Arbeitsbereich landet das lcon “zeige LEDs”



Einhdngen der Symbole in die Arbeits-Schleife

® Eingabe
@ Musik

C Schleifen
3¢ Logik

= Platzhalter
B Mathematik

.all Funk

- Fortgeschritten

Figure 6: Einklicken in die Schleife

= Dieses kann man nun in die vorhandene Schleife “dauerhaft” einklicken
= Auch dazu das ICON mit der linken Maustaste anklicken und die Maustaste

gedriickt halten
= Mit gedriickter Maustaste in die Schleife schieben



Bearbeiten des Programm-Stiicks

® Eingabe

O

@ Musik

L‘

C Schleifen

3¢ Logik

= Platzhalter

(=]

B Mathematik

.l Funk

D o]

=

m
+ o
(=]
=
o
=1

o

Figure 7: Leds adndern

= Nun kann man einzelne Leds im Arbeitsbereich an und ausschalten
= Einfach mit der linken Maustaste die LED anklicken zum Ein und

= nocheinmal Anklicken um die LED wieder auszuschalten



Ubersetzen in Computer-Sprache

® Eingabe
@ Musik

C Schleifen
3¢ Logik
= Platzhalter

B Mathematik

o)
-
m
o
o}

il Funk

7

Figure 8: Simulator arbeitet

= Im Hintergrund wird das Programm neu “libersetzt” und in den Simulator geladen

= Der Simulator ist grau, kann nicht genutzt werden



Das Programm lauft im Simulator

i‘ CALLIOPE mini  B® Projekte

® Eingabe

@ Musik

© LED

C Schleifen

X Logik
latzhalter

B Mathematik

il Funk

Figure 9: Programm im Simulator

= Das Programm ist in Calliope-Computer-Sprache iibersetzt und in den Simulator

geladen
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LED anzeigen



Auswahl aus Menu

® Eingabe
@ Musik

© LED

C Schleifen

" Hello!

Figure 1: LED anzeigen Menu

© %



PXT-Code

|

|
|
|
|

| |

Figure 2: LED anzeigen

© %



JavaScript-Code / Hex-Code

JavaScript-Code
Java-Script-Code

basic.forever(() => {
basic.showLeds ("
C# L # .

b

Download Hex-Code
Hex-code

© %


code/mini-LedAnzeigen.hex

Erweiterung mit Warten

© Eingabe
@ Musik

C Schleifen

3 Logik

= Platzhalter
B Mathematik

.l Funk

& Motoren

Figure 3: Pause einfuegen Menu

Einheit:

= ms ist MilliSekunden, das ist eine tausendstel Sekunde
= 1000 Millisekunden sind 1 Sekunde
= Wenn man mehrere verschiedene LED-Anzeigen haben will, ca 1 Sekunde = 1000

’ ms.dazwischen



PXT-Code

e |

[ | | ]
[ ] [ ]
" B .
fl 1000
[ ] | ]
e =
L L)
fl 1080
_— 1

Figure 4: LED anzeigen mit Pause



JavaScript-Code / Hex-Code

Java-Script-Code

basic.forever(() => {
basic.showLeds ("
# L #

2
basic.pause(1000)
basic.showLeds (*

C# L #

=72 . basic.pause(1000)
I) 7


code/mini-LedAnzeigenMitPause.hex
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Programm auf den Calliope laden



Bislang haben wir alles “nur” im Browser gesehen, Code und Simulator. Nun wollen wir
aber unseren ersten Code auf dem Calliope laufen lassen.



Namen vergeben

Dazu miissen wir als erstes unserem ersten Programm einen sinnvollen Namen geben:

Q

B Mathematik

v Fortgeschritten

Figure 1: Namen wahlen

(Das haben wir in der neuen Version des Editors schon beim Anlegen gemacht)



Speichern (1)

Nach der Eingabe eines sinnvollen Namens und klick auf das Disketten-Symbol (wer

kennt noch Disketten?)

Q

o |ae
0
- |

Cr

v Fortgeschritten

-

-
-

m Zeigetoasoend

Figure 2: Eingeben und Speichern



Speichern (2)

Offnet sich je nach Betriebs-System ein Speichern-Dialog, der es ermdglicht, das
Programm als HEX-Datei auf der Festplatte abzulegen. Die meisten Browser sind so
konfiguriert, dass die Dateien in einem Ordner namens “Downloads” abgelegt werden

——
Offnen vorfimi igeLedsDemo.hex

Sie machten folgende D3

|_| mini-ZeigeLedsDemo.hex

Vo Typ: Einfaches Textdokument (570 KB)
Von: data:

| |

Wie soll Firefox mit dieser Datei verfahren?

) Offnen mit | Texteditor (Standard) w

[ JEiir Dateien dieses Typs immer diese Aktion ausfiihren

| |

Abbrechen OK

Figure 3: Speicher Dialog



Speicher-Ort finden (1)

Da wir das aber nicht sicher wissen, kann man auch den Browser anweisen, einen zum

Ort der heruntergeladenen Dateien zu fiihren.

) WindowsD... | % UEFIford... | @ GettingD... % Linaro~ CalliopeMi... = @A Suc

¥ &
mini-ZeigeLedsDemo.hex ’ = D Telegrai
570 KB — data-Ressource — 23:51

Alle Downloads anzeigen

v® | @ Suchen

story

Figure 4: Download-Button



Speicher-Ort finden (2)

In diesem Beispiel wurde die HEX-Datei im Verzeichnis “Downloads” des Benutzers
“Jogi"” abgelegt.

Downloads o o x
Datei Bearbeiten  Ansicht %esezemheny
<y | < B jogi [z Downloads J Q|| |
+ Mein Rechnel Name GroRe Dateityf Anderungsc -
B Persénlic... [ Books 6 Objekte Ordner Mit 09 Mai 2018 23:57:45 CEST
[ Schreibti... » [ Keepass2.38 12 Objekte Ordner Don 12 Apr 2018 00:24:24 CEST
[ Dokumente » E3 photogt-1.5.1 21 Objekte Ordner Don 09 Nov 2017 22:25:06 CET
B mini-ZeigeLedsDemo.hex i Mit 09 Mai 2018 23:51:24 CEST
|=] Jurzik_Debian_GNU_Linux .pdf 63.6 MB Dokument Mit 09 Mai 2018 00:23:15 CEST
|= Jurzik_Debian GNU_Linux.epub 21.5 MB Dokument Mit 09 Mai 2018 00:22:51 CEST
[ Downloads » Storyboarder-1.5.1-linux-x86_64.Applmage 83.7 MB Programm Die 08 Mai 2018 22:34:44 CEST
[ Dateisyst... = 6871525621155166210244042.jpg 164.2 kB Bild Mon 07 Mai 2018 08:49:25 CEST
[@ Papierkorb (5] remarkable_1.87_all.deb 76.5 kB Archiv Son 06 Mai 2018 22:48:17 CEST
+ Gerite [ starwars-opening-crawl-from-1977.zip 9.2 kB Archiv Son 06 Mai 2018 17:48:22 CEST
|1 mini-Platzhalterfinal(1).hex 584.5 kB Text Mit 02 Mai 2018 18:37:55 CEST

Figure 5: Download-Ordner finden



Calliope Mini anstecken (1)

ACHTUNG

Vor Anstecken des Calliopes an einen USB-Port des Computers die Batterie-Spannung
abschalten. Besser noch die Batterien abstecken. Der Calliope darf nicht gleichzeitig von
den Batterien gespeist werden und am USB-Port des Computers per Kabel hangen!



Calliope Mini anstecken (2)

Nach Anschluss des USB-Kabels an den Mini

Figure 6: Mini Anstecken

o B &



Calliope Mini anstecken (3)

und an einen USB-Port des Computers erscheint der Calliope Mini als USB-Speicher am
Computer.

Die 08 Mai 2018 22:34:44 CEST l

MINI - L] x

Datei Bearbeiten i esezeichen Hilfe
S| > | A [—MINE > o | Q H =R -

« Mein Rechn N Y
= . | al
[EPerson... =a | G a|

B Schrei... DETAILS.TXT MINLHTM

2 Objekte, freier Speicherplatz: 67.1 MB

Mon 02 Apr 2018 23:24:00 CEST | [uiiuieiuatt

7% “ Figure 7: Mini erscheint als USB-Laufwerk



Calliope Mini Rev 2.0 anstecken

wer einen Calliope Mini Rev 2.0 hat, da sieht das Bild anders aus:

File Edit View Go Bookmarks Help
<A gmm

~ My Computer
Y Home

[ Desktop &»

D) Documents
£ music Calliope.html DETAILS.TXT
B Pictures
| Videos
4 Downloads
© Recent
Bl File System
T Trash
~ Devices

@ 30 68 Volume
@ 196 GB Volume
§ FusH

& M
~ Network
R Network

>

/

Figure 8: Mini erscheint als USB-Laufwerk

Das sehen wir uns weiter hinten noch genauer an, jetzt ignorieren die Rev 2.0-Besitzer
das FLASH

© %



HEX-Datei auf den Mini laden (1)

Nun kann man die Datei entweder mit der Maus per Drag and Drop auf den Mini ziehen:

= Datei mit der linken Maustaste anklicken,
= Maustaste festhalten
= Datei auf das Ziel, also in unserem Fall den MINI

= ziehen und jetzt die Maustaste loslassen



HEX-Datei auf den Mini laden (2)

oder aber mit Kopieren/Einfiigen (Maus)

= Datei einmal mit der linken Maustaste anklicken, die Datei ist angewahlt
= rechte Maustaste auf die Datei klicken

= Kopieren anwahlen

= in einen freien Bereich im Ziel-Laufwerk mit der linken Maustaste klicken
= rechte Maustaste klicken, es erscheint ein Menu

= Einfligen wahlen



HEX-Datei auf den Mini laden (3)

oder aber mit Kopieren/Einfiigen (Tastatur)

= Datei einmal mit der linken Maustaste anklicken, die Datei ist angewahlt
= STRG -Taste festhalten, C driicken (C wie Copy)

= in einen freien Bereich im Ziel-Laufwerk mit der rechten Maustaste klicken
= STRG-Taste festhalten, V driicken (V weil es direkt neben C ist)

= Das fiigt die kopierte HEX-Datei auf das Laufwerk

25:06 CET

23:15 CEST
22:51 CEST
34:44 CEST
49:25 CEST
48:17 CEST
48:22 CEST
37:55 CEST
10:43 CEST
37:37 CesT
38:52 CEST
49:59 CEST
30:16 CEST
:27:32 CesT
1:28:56 CEST
1:26:26 CEST
1:24:42 CEST
1:24:06 CEST
1:21:01 CEST
119:12 CEST
16:32 CEST
16:18 CEST
49:45 CEST
38:05 CEST
18:15 CEST

Mein Rechn
Eperstnl.
@gschrel
{ookum.

Bilder
&g Downlo.
(& Dateis
@rapierk
Gerite
Dzenplus
omMn
Netzwerk

Net7werk

s IR

MINI
< | Omm aQ

@

DETAILS.TXT MINLHTM ‘mini-ZeigeLedsDemo.
hex

Drop




Das Programm wird “geflasht”

Vom USB Speicher-Bereich des Calliopes wird es automatisch in den internen
Programm-Bereich geflasht. Das erkennt man an der blinkenden gelben LED

Figure 10: Calliope wird programmiert

%



Das Programm lauft

Wenn das Programm fertig geflasht ist,

dann resetet sich der Calliope automatisch,

er verschwindet kurz als USB-Laufwerk vom Computer

er erscheint wieder als USB-Laufwerk am Computer, aber das Programm ist
verschwunden

dafiir wurde es in den internen Programm-Speicher tbertragen und

wird nun ausgefiihrt

ramm_Auf_CaIIiope;Laden



Unterschied Calliope Mini Rev 1.3 und 2.0 (1)

Wer einen Rev 2.0 Calliope hat, da sieht das Bild beim Anstecken des Calliope Mini an
den PC wie oben schon geschrieben ja etwas anders aus:

File Edit View Go Bookmarks Help
<0y A 4 gMmN )

~ My Computer
4} Home

[ Desktop &‘)

[} Documents X
43 Music Calliope.html DETAILS. TXT
3 Pictures
M Videos
J Downloads
© Recent
[© File System
1o Trash
~ Devices

[® 30 GB Volume

@196 GBVqume/
# FLASH

§ M

~ Network
@2 Network

b 1

/

e G Figure 12: Mini erscheint als USB-Laufwerk



Unterschied Calliope Mini Rev 1.3 und 2.0 (2)

File Edit View Go Bookmarks

< > A 4 § FLASH

~ My Computer
2 Home
[ Desktop
D) pocuments
J3 Music
[ Fictures
»m Videos
4 Downloads
© Recent
[@ File system
1 Trash

~ Devices
[® 30 GB Volume
[® 196 GB Volume

§ M a
~ Network
o2 Network

Help
»
OLDICE.HEX 020RAKEL.HEX 03CALCHEX 04MULTLHEX
06STORHEX 07COLOR.HEX 0BPIANO.HEX 09BEAT.HEX
Platz fiir 25 Programme.
Kénnen ohne PC nur am Calliope
vom FLASH auf das MINI geladen werden
Achtung: Sind alphabetisch/numerisch sortiert
11TEMPHEX 12LIGHT.HEX 13NIM.HEX 14EGG.HEX
16DOTHEX 17TROWHEX 185TEPS HEX 19CLICKS.HEX

Figure 13: FLASH Inhalt

05COUNTD.HEX

10BIKE.HEX

155CSTPAHEX

20REMOTE.HEX

wrbine



Unterschied Calliope Mini Rev 1.3 und 2.0 (3)

WO SPEICHERT MAN DIE PROGRAMME?

Du kannst mit dem mini 2.0 deine Programme jetzt auf den Flashspeicher laden. Allerdings kannst du wie gewohnt nur von dem MINI
Laufwerk aus die Programme abspielen lassen

¢ FLASH

—>

Das FLASH Laufwerk ist ein zusétzlicher
Speicherplatz und soetwas, wie eine

Bibliothek, in der du deine Programme

ablegen und immer darauf zugreifen

kannst.
Hier ist Platz fiir 25 Programme.

Das MINI Laufwerk ist der Speicher in dem
du das aktuelle Programm auswahlst.
Wenn wir das Beispiel der Bibliothek
aufgreifen, dann ist es das ausgeliehene
Buch, dass du gerade lesen machtest.

Hier ist nur Platz fiir ein Programm. Denke
daran, dass das vorherige Programm
liberschrieben wird, wenn du ein Neues auf
das MINI-Laufwerk spielst.

: MINI —

Der Prozessor kann nur das Programm
auslesen, dass auf dem Mini-Laufwerk ist.
Analog zum ausgeliehenen Buch, wérst duj
beziehungsweise dein Gehirn der
Prozessor, welches aus den abstrakten
Buchstaben (Syntax) einen
zusammenhéngenden Ablauf oder Inhalt
bildet.

Figure 14: FLASH Inhalt

wrbine



Unterschied Calliope Mini Rev 1.3 und 2.0 (4)

Der Calliope Rev 2.0 hat zusétzlich zum MINI-Speicher noch einen
FLASH-Speicher.

Auf diesen kann man bis zu 25 Programme laden

Achtung : Namen nur max 8 Zeichen und in GROSS-Buchstaben (auch .HEX!)
Dateien werden alphabetisch / numerisch sortiert

Sortierung muss man sich merken

Loschen 01DICE.HEX rutscht ALLE Programme einen Platz nach vornel!

Auswahl eines Programmes:

= Reset - Taste lange driicken

= dann mit A / B vorwarts riickwarts

= A und B wahlt aus

= Achtung vorheriges Programm in MINI wird damit lberschrieben!
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Texte anzeigen



Zeichenketten

In der Computer-Sprache nennt man Texte auch “Zeichenketten”, eine ‘Verkettung' von
einzelnen Zeichen.
Man trifft auch sehr oft auf die englische Bezeichnung “String".

Darum, wenn man einen Text anzeigen will : => Zeichenketten!



Auswahl aus Menu

S
[, Hello!
Platzhalter
B Mathematik

Figure 1: Menu-Auswahl



PXT-Code

In der Computer-Welt, wenn man eine neue Programmier-Sprache lernt, ist tblicherweise
das erste Programm ein “Hallo Welt.” Diese Programm gibt genau diese Zeichenfolge

auf dem Bildschirm aus.

Unser “Bildschirm” ist die LED-Anzeige. Wenn der Text nicht auf den Bildschirm (die
LED-Anzeige) passt, dann wird ein Lauftext erstellt.

[ Hallo Welt!

o G Figure 2: Hello World in Calliope



JavaScript-Code / Download HEX

Java-Script-Code

basic.forever(() => {
basic.showString("Hallo Welt!")
b

Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-ZeichenketteAnzeigen.hex
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Zahlen/Nummern anzeigen



Zahlen / Nummern

In der Computer-Sprache unterscheidet man die Zeichenketten/Strings (im vorherigen
Kapitel) von den Nummern/Zahlen.

Zeichenketten kann man anzeigen (und auch noch anders verandern) aber
Nummern/Zahlen eignen sich zum Rechnen.

Darum wird unterschieden zwischen Texten und Nummern.

= Wenn man reine Texte hat: => Zeichenkette
= Wenn man Nummern (mit denen man rechnet) anzeigen will: => Nummern



Auswahl aus Menu

@ Teilen

®© Einga
(o
@ Math k

Hello!

X Logik

\

v Fortgeschritten

Figure 1: Menu-Auswahl



PXT-Code

Im ersten Schritt wollen wir nur eine einzelne Nummer anzeigen. In weiteren Schritten
zeigen wir dann Zahlen an, die nicht am Stiick auf das Display passen und schauen uns
an, wie das angezeigt wird.

= Kleiner Tipp : Mit einem geléschten Bildschirm (zeige LEDs ) und evt noch einen
Pause ( pausiere ms ) lasst sich das dann besser identifizieren, was angezeigt wird.



Einzelne Ziffer

Figure 2: Einzelne Ziffer



Grosse Zahlen

123

Figure 3: Grosse Zahlen



Grosse Zahlen mit Loschen

123

Figure 4: Grosse Zahlen mit Loschen

© %



Grosse Zahlen mit Loschen

123

Figure 5: Grosse Zahlen mit anders Léschen

= Dieses “Bildschirminhalt 16schen” bewirkt das Gleiche wie vorher die LED-Matrix
mit nicht angeklickten LEDs

= Es wird aber schneller durchgefiihrt

= Und es braucht weniger Platz auf unserem Arbeitsbereich

= Man findet es unter “Grundlagen->Mehr” ganz unten



Grosse Zahlen mit Loschen und Warten

123

loa

Figure 6: Grosse Zahlen mit Léschen und Warten

= Wenn man noch eine Pause einfiihrt, dann sieht man besser was passiert
= Pausen heissen : pausiere (ms) und finden sich auch im Menu: Grundlagen

© %



Additions-Ergebnis einfiigen

Vorher hatte ich gesagt, dass sich der Befehl zeige Nummer eignet, um Zahlen
anzuzeigen, mit denen man auch richtig rechnen kann.

Das wollen wir ausprobieren, wir wollen nun direkt das Ergebnis einer Plus-Rechnung,
einer Additon sehen

2
Lol o]
a o
@ o
o
[ wahle eine zufallige Zahl zwischen @ und n
wéhle zufdlligen Wahr- oder Falsch-Wert
.
] _ Mathematik
]

= |Im Menu Mathematik findet man eine Additions-Puzzleteil, dieses ziehen wir nun
S in unser zeige Nummer rein. :
& =




Additions-Ergebnis anzeigen

= Wir ziehen die Additon (iber die Zahl 123 im Befehl zeige Nummer driiber, die
Zahl wird dann einfach entfernt.

= Fiir die Addition ersetzen wir noch von Hand die beiden 0 durch Zahlen (hier 2 und
5)

= Unser Calliope (oder unser Simulator) berechnet das Ergebnis und zeigt es an..

"8 co v

180

o Figure 7: Zahlen Additionsergebnis zeigen
% : BT



Additions-Ergebnis schoner anzeigen

= Nun koénnen wir nochmal eine Zeichenkette vorher eintragen, um unseren kleinen
“Taschenrechner” zu verschénern.

= Wir holen uns wieder aus dem Menu Grundlagen den Befehl zeige Zeichenfolge

= Klicken ihn (iber der Berechnung in unsere dauerhaft - Schleife ganz oben ein.

= Und schreiben unsere Berechnung als Text hin

2 +5 =

1660

o * Figure 8: Zeichen und Ergebnis zeigen



JavaScript-Code

Java-Script-Code

basic.forever(() => {
basic.showString("2 + 5=")
basic.showNumber (2 + 5)
basic.clearScreen()
basic.pause(1000)

1D)



=7

01_07__Platzhalter

Calliope-Kurs Kinder

Jogi Kiinstner, Turbine Brunnen
Herbst 2020

2



Platzhalter / Variablen



Bis jetzt haben wir nur Dinge angezeigt, die wir genau so eingegeben haben. Nun wollen
wir aber “Bewegung” und “Veranderung” in die Dinge bringen, die wir anzeigen wollen.
Dazu miissen wir ein wichtiges Element beim Programmieren kennen lernen:

Platzhalter :

Anstatt den Programm-Code immer abzuandern um unterschiedliche Zahlen anzuzeigen
brauchen wir sogenannte Platzhalter.

Platzhalter nennt man beim Programmieren auch Variablen, weil die Platzhalter
unterschiedliche Werte, variable Werte aufnehmen kann.

Das kann man sich z.B. beim einfachen Zahlen mit zwei Handen vorstellen:



Hande als Variablen

=7

2

Jede Hand ist ein Platzhalter.

Jede Hand kann in diesem Fall Werte bis 5 “aufnehmen” (Wertebereich des
Platzhalters von 0-5)

Die beiden Hande kdnnen unterschiedliche Werte “aufnehmen”

Nachdem beiden Handen Werte “zugewiesen” wurden, kann man mit den
Platzhaltern rechnen.

Linke_Hand + Rechte_Hand = Gesuchte_Summe

In der Programmierung wird das ganze dann umgedreht :

Gesuchte_ Summe = Linke_Hand + Rechte_Hand



115 17 1 9 )
| ) v Y/ < '
Figure 1: Linke Hand
C " r\ i \ af
N IR
S &

o ’ Figure 2: Rechte Hand



Zuweisung

Damit Platzhalter Werte aufnehme kénnen, werden ihnen Werte zugewiesen.

Das geschieht in der Programmierung mit dem Gleichheitszeichen.

Dieses Gleichheitszeichen ist nicht zu verwechseln mit dem Gleichheitszeichen in der
Mathematik.

Das Gleichheits-Zeichen beim Programmieren bedeutet, dass dem Platzhalter auf der
linken Seite der Wert auf der rechten Seite des Gleichheits-Zeichens zu gewiesen wird.



Beispiel 1:

Linke_Hand = 3

Figure 3: Linke Hand

heisst : Ab jetzt hat der Platzhalter Linke__Hand den Wert 3.

© %



Beispiel 2:

Rechte_Hand = 5

Figure 4: Rechte Hand

heisst : Ab jetzt hat der Platzhalter Rechte_Hand den Wert 5.

© %



Addition mit Platzhaltern (1)

Anstatt 3 4+ 5 heisst unsere Rechnung nun:
Linke_Hand + Rechte_Hand = Gesuchte_Summe

Um daraus einen Programmiervorschrift zu machen, dreht man die beiden Teile um das
Gleichheits-Zeichen herum, also:



Addition mit Platzhaltern (2)

=7

Gesuchte_Summe = Linke_Hand + Rechte__Hand

Diese eine Berechnungs-Anweisung / Formel ist unser “Programm” und ist fir
vollig verschiedene Werte von Rechte_Hand und Linke_Hand durchfiihrbar.

Man kann die Zuweisungen irgendwann beim Programm-Start machen und erst viel
spater (wenn man als Mensch schon lange die Werte vergessen hat) die beide Platzhalter
addieren.

2



Eine Variable anlegen

|3 Projekte ¢¢ Teilen

Neue Variable anlegen
Platzhalter v

EULENEY Platzhalter § EUL ﬂ
EUGEIY-E Platzhalter RN n

Figure 5: Menu-Anlegen

| Fu




Variable benennen

New variable nap

n Abbrechen x

Figure 6: Menu-Benennen

© %



Wichtig : Variablen-Namen

Beim Benennenn der Variablen sollte man ein paar Dinge beachten:

= Variablen sollten keine Leerzeichen enthalten

= Variablen diirfen Zahlen enthalten, aber nicht mit Zahlen anfangen.

= Variablen sollten keine Sonderzeichen enthalten, dazu zahlen auch 4,6 und U
(ersetzen durch ae,oe und ue) , ebenso kein Bindestrich/Minus-Zeichen

Darum wird aus unserer Rechnung oben:

= Gesuchte Summe = Linke Hand + Rechte Hand

= GesuchteSumme = LinkeHand + RechteHand oder

= Gesuchte_Summe = Linke_Hand + Rechte_Hand oder
= gesuchteSumme = linkeHand + rechteHand usw ...



Variablen-Namen eingeben

New variable name:

linkeHand|

Figure 7: Menu-Benennen




Zuweisung und Benutzung (1)

Wir haben oben in Texten die Namen der Variablen hingeschrieben:

= linkeHand = 3
= rechteHand =5

= gesuchteSumme = linkeHand + rechteHand

Wir haben hier zweimal die Variable linkeHand stehen, einmal auf der linken Seite des
= - Zeichens einmal auf der rechten Seite.

Im einen Fall belegen wird die Variable linkeHand mit einem Wert (3), das andere Mal
benutzen wir den Wert, wir “fragen” die Variable, welchen Wert sie denn enthalt.



Zuweisung und Benutzung (2)

Unsere Calliope-Programmiersprache unterscheidet/muss unterscheiden, ob man einer
Variablen einen bestimmten Wert zuweist, oder ob man die Variable/den Platzhalter

benutzen will.

Wenn man der Variable einen Wert zuweisen will, dann muss man diesen ganzen Block

verwenden:

linkeHand ~ L @

- |

Wenn man die Variable abfragen will, man will sie benutzen , dann kann man folgenden
Block verwenden, das Puzzleteilchen:

linkeHand »

(Siehe dazu auch den Refresh in Tag3 zum Thema Variablen)

© %



Zuweisung und Benutzung (3)

Hat man nun mit obigem Befehl eine neue Variable angelegt, dann ist sie im Menu

Variablen als Puzzle-Teilchen vorhanden, sprich man kann sie benutzen/abfragen

Aber eine Zuweisung wie bei der Variable namens Platzhalter ist nicht vohanden:

Neue Variable anlegen

Platzhalter «
linkeHand v
rechteHand

B Platzhalter - UL O |

N Platzhalier Y 1 |

o Figure 8: Menu-Zuweisung
<




Neue Variable belegen

Loésung des Problems:

[ LinkeHand - ]

dndere aut oiEl

EQLELEY Platzhalter - Qi ﬂ

Das kleine Dreieck bei Platzhalter bietet ein Auswahlmenu aller angelegten Variablen.

Dazu ziehen wir den Baustein auf die Arbeitsflache:

Platzhalter - e

und klicken anschliessend auf das kleine Dreieckchen. Dann 6ffnet sich ein
Auswahlmenu, in welchem wir die Variable auswahlen kdnnen:

Platzhalter « 0

aktuelleTemp
=7 3 linkeHand X
(Y 7 Platzhalter NS

Variable umbenennen.
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Variablen nutzen / BeimStarten



Variablen nutzen

Nun wollen wir unser neues Wissen lber Variablen in einem einfachen Programm
ausprobieren.

= In der dauerhaft-Schleife:
= Wir belegen eine Variable meineVariable mit einem beliebigen Zahlenwert

= Wir lassen uns diese Variable meineVariable als Zahl anzeigen



Erstes Programm mit Variablen

GaLEl e neinevariable ~ BTG 9

oder damit sich wenigstens ein bisschen was bewegt: (pausiere und zeige LEDs sind
beide im Grundlagen-Menu)

andere auf

1o



Beim Start (1)

Bislang haben wir alle unsere Programm-Teile in die Schleife mit dem Namen dauerhaft
reingezogen. Diese Schleife [duft - wie Ihr Name vermuten l3sst - die ganze Zeit “im
Kreis".

Es werden also alle Befehle immer wieder ausgefiihrt.
Eine paar andere Moglichkeit, Programmteile zu starten, werden wir gleich sehen.

Eine ist eine ahnlich aussehender Block, die sich beim Start nennt und auch im
Grundlagen-Menu zu finden ist.

Dieser Block wird - wie zu erwarten - nur ein einziges Mal, beim Start des Calliope bzw
beim Start des Simulators durchgefiihrt.

Das wollen wir nun mal ausprobieren, wir holen uns den beim Start Block zusatzlich
auf die Arbeitsflache.

© %



Beim Start (2)

OQ Teilen

® .ingabe
€ Musik

Variablen

v Fortgeschritten




Beim Start (3)

Unterschied : Schleife vs Einmal Ausfihren

Unser neues Programm:

andere auf gk

100



Beim Start mit Funktion

Das einmalige Belegen der Variable meine Variable kénnen wir nun aus der
dauerhaft-Schleife rausziehen und in den beim Start - Block einfligen.

Hinweis : Man kann immer nur ganze Programm-Teile nach unten wegziehen, d.h.

= den gesamten Programm-Block aus der dauerhaft-Schleife rausziehen
= alles unterhalb @andere meineVariable wieder in die Schleife reinziehen
= dndere meineVariable nun in den beim Start-Block einklicken



Beim Start mit Funktion

100

andere auf O]



= Wenn wir unser Programm nun im Simulator oder im Calliope anschauen, hat sich
eigentlich nichts geandert.

= Aber wir haben eine neue Moglichkeit kennengelernt, um Befehle ausfiihren zu
lassen, wenigstens einmalig beim Start

= Und wir haben unser Programm vorbereitet, fii die nachsten Schritte. ..
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Eingabe mit Tasten



Starten Programm-Teile via Tastendruck

Nun gibt es auch die Moglichkeit, Programm-Teile dann ausfiihren zu lassen, wenn ein
Taste gedriickt wird. Dazu holen wir uns die entsprechende “Klammer” um unser

Programm herum aus dem Bereich “Eingabe”

bjekte o Teilen

® wenn Knopf [N gedriickt

[o"LLil geschittelt «
® Eingabe

on pin (GZEED pressed

Button [(MED ist gedriickt
Pin GEEED ist gedriickt
Beschleunigung (mg) E3ED
Lichtstérke
M3 9 i

Kompassausrichtung (°)

Figure 1: InputButton



Den Variablen-Anzeige-Block ziehen wir aus der dauerhaft-Schleife auf den
Arbeitsbereich.

_ meineVariable »

Pl

dndere auf O]

Figure 2: Ausgegraut

Wenn ein Block nicht ausgefiihrt werden kann (dieser "hangt in der Luft, ihm fehlt eine
~Ausfiihrungs-Méglichkeit), dann wird er ausgegraut. Man sieht dann schon an der
®&wachen Farbe (ausgegraut), dass nichts mehr passiert!



Einfache Tastendruck-Demo

Dazu holen wir uns also den wenn Knopf A gedriickt in den Arbeitsbereich

Nun noch eine Reaktion auf den Tastendruck, z.B. ein LED-Gesicht:

® wenn Knopf [[WED gedriickt

Figure 3: Reaktion auf Tastendruck

iﬁnit haben wir eincerstes Programm, das auf Eingabe reagiert.



Reaktion auf zweite Taste

Mochte man nun noch eine zweite Reaktion auf eine andere Taste programmieren, dann
holt man sich wieder aus dem Bereich Eingabe die “Klammer” :

Wenn Knopf A gedriickt

Sobald diese Klammer auf der Programm-Oberflache liegt, verliert sie Ihre Farbe, wird
“ausgegraut”.

@ wenn Knopf [3ED gedrickt

Figure 4: Augegraute Eingabe

&rum?



Ausgegraute KLammern etc

Wir haben nun ein zweite “Klammer” angelegt, die ausgefiihrt werden soll, wenn Knopf
A gedriickt wird. Das ist nicht moglich. Es kann immer nur eine Klammer als Reaktion
auf einen Tastendruck im Programm-Bereich geben.

Sobald wir nun den Knopf auf Knopf B wechseln:

@ wenn Knopf (JED gedriickt

Figure 5: Auswahl anderer Knopf

bekommt die Klammer lhre urspriingliche Farbe wieder und kann sinnvoll verwendet

*‘den,



Verschiedene Start-Moglichkeiten

@® wenn KnopT [3ED gedriickt

@ wenn KnopT [CJED gedriickt

Figure 6: Auswahl anderer Knopf



Anderes Gesicht anzeigen

z.B. durch Anzeige eines anderen Gesichts

® wenn Knopf [(3EB gedriickt

Figure 7: Auswahl anderer Knopf



Unterschied Start und Dauerhaft

Mit diesem Grundgeriist kann man nun auch sehr einfach ausprobieren, was der
Unterschied im Programm-Verhalten ist, wenn man “dauerhaft” oder “Beim Start”
anwahlt. Dazu muss man aber kleine Pausen mit einbauen, sonst wird die Ausgabe
schwer verstandlich.

® wenn Knopf [JED gedriickt

1000

1000

& * Figure 8: Unterschied Loop und Start



JavaScript-Code

Finales Eingabe-Kontroll-Programm.
Zeigt anhand von ICONs/Gesichtern das Verhalten des Programms bei Eingaben, bei

Start und Dauerhaft.

Java-Script-Code

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
basic.showLeds ("
2

O # R
D)
basic.pause(1000)

b
input.onButtonPressed(Button.B, () => {

basic.showlLeds ("

* R



Download Hex-Code

Download HEX-code:

Hex-code


mini-EingabeFinal.hex
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Der Taschenrechner



Bisher gelernt (1)

Bis jetzt haben wir gelernt:

= Zeichen auf den LEDs anzeigen

= Zahlen auf den LEDs anzeigen

= Erster Umgang mit Platzhaltern

» Einfache Berechnung (+)

= Ausfithren von Programm-Teilen einmalig beim Start
= Ausfithren von Programm-Teilen immer

= Reaktion auf Tasten-Driicke



Bisher gelernt (2)

Damit sollten wir eigentlich nun in der Lage sein, einen sehr einfachen Taschenrechner
zu bauen. Er soll:

= Beim Start zwei Platzhalter mit O belegen

= Beim Driicken der linken Taste den einen Platzhalter um eins erhéhen

= Beim Driicken der rechten Taste den anderen Platzhalter um eins erhohen
= Dauerhaft die Addition der zwei Platzhalter anzeigen



Beim Start

© Eingabe
@ musik

© oo

l Funk

C schleifen
% Logik

= veriablen
[ Mathematik

& Motoren

I « Fortgeschritten

Figure 1: 01_Beim_Start.png



Variable setzen AUF

& Blocke

Variablen
Erstelle eine Variable
Eingabe

Musik Linke_Hand »

LED rechte_hand +

v s ()

Logik andere rechte_hand v un @)

Funk

Schleifen

Variablen
Mathematik

Motoren

Fortgeschritten

Figure 2: 02_Variablen_holen.png



Zweimal und dann andern

setze rechte_hand + aufo

setze rechte_hand = aufo

Figure 3: 03_Variable_umbenennen.png



Andere Variablen auswahlen

Linke_Hand
« rechte_hand

Neue Variable.

Variable um|

Lbsche Variable rechte_hand"

Figure 4: 04_\Variable_umbenennen2.png



Dauerhaft-Schleife (aus Grundlagen)

© Eingabe
@ Musik

© LD

all Funk

C schleifen
K Logik

= variablen

@ Mathematik

& Motoren

I W Fortgeschritten

Figure 5: 05_Dauerhaft.png



Zeige Zahl (aus Grundlagen)

2 Grundlagen

© Eingabe

@ Musik

© LED

.l Funk

C schleifen
% Logik

= variablen

B Mathematik

& Motoren

I v Fortgeschritten

Figure 6: 06_Zahlen_Anzeigen.png



Zeige Zahl in Dauerhaft-Schleife

@ Eingabe

B

Musik

8

LED

il Funk =
0
Schleifen k]

Logik

m s a

Variablen

Figure 7: 06_Zahlen_Anzeigen.png
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Variablen zum Anzeigen holen

Variablen
Erstelle eine Variable...
@ Eingabe
@ Musik Linke_Hand »
© LED rechte hand v
il Funk
C' schleifen
3 Logik andere 1 echte_hand v un ()

setze echte_hand v auf )

Variablen
E Mathematik
& Motoren

W Fortaeschritten

Figure 8: 07_Variablen_holen.png



Variable tiber die “0” fallen lassen

|
®o0 |
SEEIRE

Figure 9: 08_Variable_einklicken.png



Zeige Text (aus Grundlagen)

2 Grundlagen

® Eingabe
@ Musik

© LED

il Funk

C' schleifen
33 Logik

= variablen

B Mathematik

& Motoren

Figure 10: 09_Zeige_Text.png



Die Dauerhaft-Schleife

= Wir holen dreimal “zeige Zahl" und zweimal “zeige Text"”
= Und ordnen es entsprechend an

'_L/—“—
Linke_Hand =

—_—

|

Figure 11: 10_Dauerhaft_Fast_Fertig.png



Die Addition (aus dem Menu Mathematik)

Mathematik

® Eingabe
Musik
LED
Funk
Schleifen

Logik rest von @) - @

Variablen

minimal v von () und @)
Mathematik

maximal v von (@) und @)

Motoren

Figure 12: 11_ Addition_holen.png



Als Ergbnis-Anzeige einer Berechnung

il Funk
Schleifen

Logik
= variablen
B Mathematik

& Motoren

« Fortgeschritten

Linke_Hand =

— —
& “

=D

Figure 13: 12_Addition_drin.png



Beide Variablen holen

Variablen

Erstelle eine Variable...
Eingabe
Musik Linke_Hand v
LED rechte_hand v
Funk
sehtesfen setze rechte_hand v auf (@)
Logik andere rechte_hand v umo
Variablen
Mathematik

Motoren

Fortgeschritten

Figure 14: 13_Variablen_holen.png




Und iiber den “0” der Addition einrasten

Q

® Eingabe setze rechte_hand v auf (@)
»

@ Musik setze Linke_tand v auf ()
»

© LED

il Funk

C' schleifen

3 Logik

= variablen

B Mathematik

& Motoren

A
v Fortgeschritten [N ey
D

Figure 15: 14_Addition_Fertig.png



Bildschirm 16schen (Grundlagen-Mehr)

Eingake

0 0O

Musik

o)

LED
il Funk
Schleifen

Logik

m %

Variablen

Figure 16: 15_Bildschirm_loeschen.png



Pausieren (Menu Grundlagen)

© Eingabe
@ Musik

© LED

.l Funk

C schleifen
X Logik

= variablen
B Mathematik
& Motoren

I v Fortgeschritten

Figure 17: 16_Pausieren.png



“Verschonern”

© LED
il Funk
e — =

Linke_Hand +
X Logik S

{
= variablen —

==
B Mathematik L R
& Motoren g a— I —

Linke Hand » +w rechte_hand ‘
Iv Fortgeschritten

Figure 18: 17_Hauptschleife_fertig.png



Knopf-Driicken (aus Menu Eingabe)

Eingabe

wenn kKnopf A = gedrackt
Eingabe

wenn geschuttelt v

LED
Funk
Schleifen wenn Pin PO v gedrackt
Logik
Variablen

B Mathematik Knopf A = ist gedrickt

Figure 19: 18_Wenn_Knopf.png

-:& ’ “m,



Dreimal rausgeholt und. ..

wenn Knopf A v gedrickt

—
“'H,“

rechte_hand =
f:TTAAAAAA

r—

Figure 20: 19_Dreimal_Knopf.png



... auf A, B und A+B gedndert

wenn Knopf A w gedrickt
wenn Knopf B v gedrickt

wenn Knopf A+8 v gedrickt

Figure 21: 20_Dreimal_Knopf_richtig.png

i

e_hand »

:



Variablen Andern (aus Menu Variablen)

= setze Variable auf xx

= dndere Variable um xx

= Achtung, werden leicht verwechselt!

= Wir brauchen Variablen-Anderung fur A, B

Variablen

Erstelle eine Variable...
wenn Knopf A v gedruckt

[0}
@

© LED rechte_hand v

Eingabe

Musik Linke_Hand v

wenn Knopf B v gedrackt

il Funk
c
ped

= variablen

setze rechte_hand v auf ()
Schleifen

Logik andere rechte_hand v un (@)

wenn Knopf A+B v gedrickt

B Mathematik

& Motoren

wv Fortgeschritten j
achte_hand »

Figure 22: 21_Aendere_um.png



Variablen auf 0 setzen

= wenn A+B gedriickt wird, wollen wir die Variablen auf 0 schreiben

= hier also “setze Variable auf xxx”

Variablen

wenn Knopf A w gedrdckt

Erstelle eine Variable...

Eingabe andere Linke_tand + un (@)

Linke_Hand

Musik

LED rechte_hand v

wenn Knopf B v gedruckt

indare [rechiethand =) ua @)

Funk
setze rechte_hand v auf o

Schleifen
Logik andere rechte_hand v un ()

Variablen

wenn Knopf A+B » gedruckt

Mathematik

Motoren

Fortgeschritten

Figure 23: 22_Auf_Null_setzen.png



Beim Start

wenn Knopf A v gedrackt

setze rechte nand » aut @) andere Linke_and

wenn Knopf A+8 v gedrackt

setze Linke sand - aut @)

setze recnte_pand « aut @)

Linke_Hand v Ji#i)| rechte_hand v

1000 + J

Figure 24: 23_Rechner_Fertig.png
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Testen im Simulator: A+4B driicken

Da man im Simulator nur einen Maus-Zeiger hat und damit nicht gleichzeitig die beiden
Tasten A+B klicken kann, blendet der Simulator bei Notwendigkeit eine zusatzliche
“A+B"-Taste ein. Diese gibt es nur im Simulator, auf dem echten Calliope driickt man
einfach beide Tasten gleichzeitig.

e

& 4 X

Figure 25: 24_Der_AB_Knopf.png



Bitte einpragen! Platzhalter / Variablen

Bei den Variablen befinden sich zwei sehr ahnlich klingende Befehle:

Variablen

Erstelle eine Variable...

Eingabe meine Variable v

Musik /

setze meine variable v auf [{J)
© LED

Funk andere meine variable + un ([ (R g

C' schleifen
X3 Logik

= Variablen

i Mathematik

= Der eine ist fiir die Belegung zum Beispiel beim Starten zustindig, er belegt die
Variable mit einem konkreten Wert, er initialisiert die Variable AUF den
angegebenen Wert.
= Der andere Befehl nimmt den Wert in der Variable und dndert ihn UM den
angegebenen Wert, er flihrt also eine Berechnung mit dem Wert durch. Diesen
6 Befehl brauchen wir beim Driicken der Tasten.



JavaScript-Code

Finales Taschenrechner-Programm.

Java-Script-Code

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
Linke_Hand += 1

1))

input.onButtonPressed(Button.AB, function () {
Linke_Hand = 0
rechte_hand = 0

1))

input.onButtonPressed(Button.B, function () {
rechte_hand += 1

B

let Linke_Hand = 0

let rechte_hand = 0

rechte_hand = 0

Linke_Hand = 0

hasic.forever (function () {

© % ‘
basic rshowNumben(Linke, Hand) I



Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-Taschenrechner.hex
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HEX-Files in Simulator

= Aus dem Simulator haben wir HEX-Dateien heruntergeladen.

= Diese enthalten unser Programm

= Bislang haben wir diese HEX-Datei in den Calliope kopiert

= Damit wurde unser Programm in unseren Calliope geladen

= Anstatt dessen kann man die HEX-Dateien aber auch wieder in den Simulator laden
= Damit kann man alte Programme wieder laden und weiterbearbeiten

= Das wollen wir nun mal ausprobieren.



Projekte

«Q Teilen i Blocke

o

® Eingabe

Musik

il Funk

C' schleifen (1000 + )
IDE 3 Logik B
= variablen
e 88
Pl & Mathematik [ T I I 1]
& Motoren ssses
a a
aes

v Fortgeschritten

Figure 1: Projekte




Importieren

& Microsoft

T+ mportieren

n guterrechner t EINS t 25HALLO
]

vor 1 Tag(en) vor 6 Tag(en) vor 15 Tag(en)
%0 3 e 1

Figure 2: Importieren



Datei Importieren

Importieren

Datei importieren. .

0ffne Dateien von Deinem
Computer

Importiere URL...

0ffne eine gemeinsame Projekt
URL oder ein Github Repository

Dein GitHub
Repository...

Klone oder erstelle dein
eigenes GitHub Repository

Figure 3: Importieren

wrbing



Durchsuchen

Datei .hex 6ffnen

Wihle eine .hex-Datei zum Offnen aus.

Durchsuchen... eine Datei ausgewdhlt.

Los geht's! v Abbrechen

Figure 4: Durchsuchen




Durchsuchen

Das alte Programm (HEX-Datei) suchen und anklicken.

Datei hochladen

fit Persénlicher Ordner 4  fitjegi Downloads | »
[@ Schreibtisch Name ~ Grofe Letzte Anderung
|=) mn-Mic_Servo_UJ.hex 585.1 KB 18 Okt 201/
31 Bilder |} mini-Mic_Servo_08.hex 585.8 kB 20 Okt 2017
B mini-PlatzhalterFinal.hex 584.5 kB
[ Dokumente |_] mini-PlatzhalterFinal(1).hex 584.5kB  Mit
|| mini-Servo_01.hex 582.8kB 17 Okt 2017
|| mini-SimplerTaschenRechner.hex 583.6 kB  Mon
|_] mini-TaschenRechner.hex 584.8kB  Mon
dd Musik |} mini-TaschenRechner(1).hex 584.8kB  Mon
|} mini-Temperatur-Licht-Servo.hex 585.0 kB 17 Okt 2017
M Videos [ miniTemperatur-Licht-Servo(1).hex 585.2 kB 17 Okt 2017
|- mini-TemperaturLicht-Servo(2).hex 585.2 kB 17 Okt 2017
Alle Dateien +
Abbrechen Offnen




Datei .mkcd oder .hex &ffnen o

Wahle eine .mked oder .hex-Datei zum Offnen aus.

Durchsuchen...  mini-guterrechner(1).hex

Du kannst Dateien importieren, indem du sie irgendwo in denEditor N
ziehst und fallen lasst!

Los geht's!

S

Figure 5: Oeffnen Anklicken

rbine



Altes Programm ist geladen

& Teilen &k Blécke {} JavaSc

andere (SNICHENGIED auf
Pt e) rechtedand - B

linkeHand »

+

rechteHand »

W LinkeHand » i+ v [M rechteHand v

1000

® Eingabe
@ Musik

C Schleifen

Variablen

E Mathematik

| o)
— —
o m
Q o
=3
=
jol

Figure 6: Altes Programm geladen

(Dieses Programm haben wir noch nicht programmiert, aber es geht hier ja ums Prinzip)
© %



Lizenz/Copyright-Info

Fir alle Texte und Bilder auf diesen Folien gilt:

= Autor: Jorg Kiinstner
= Lizenz: CC BY-SA 4.0



Weitere Schritte / Linksammlung



Weitere Schritte

= Zum Taschenrechner:

= Findet Ihr “Wenn geschiittelt” ?
= Wie ware es, dann eine der beiden Variablen auf 0 zurlick zu setzen?
= UNd dann bei Driicken von A+B nur die andere Variable

= Erweiterungen:

= Koénnt Ihr das Programm zum einfachen Zahler umbauen 7
= Die Knopfe A und B zahlen nur eine Variable hoch und runter
= Beim Driicken beider Knépfe wird auf 0 gesetzt.

= Allerwichtigst: Ihr kdnnt eigentlich nichts kaputt machen und es soll Spass machen!



Linksammlung

= Homepage des Calliope Mini
= Unser benutzter Editor

= Schulmaterial zum Calliope Mini

= Hier findet sich unter anderem ein ganzes Buch im PDF-Format zum Calliope Mini!


https://calliope.cc/
https://makecode.calliope.cc/
https://calliope.cc/schulen/schulmaterial

= Hoch zur Ubersicht
= Weiter zu Tag 2


../index.html
../02_Tag2/index.html

Lizenz/Copyright-Info

Fir alle Texte und Bilder auf diesen Folien gilt:

= Autor: Jorg Kiinstner
= Lizenz: CC BY-SA 4.0
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