APP CAMPS

O RGB Farbmischer

Wir wollen heute einen RGB Farbmischer mit dem Calliope mini bauen.

RGB steht flr Rot Griun Blau. Aus diesen Farben werden in der
digitalen Welt alle anderen Farben zusammengemischt.

Mit diesem Tutorial kannst du den Calliope mini so programmieren,
dass du mit Hilfe der Pins die Farbanteile der RGB-Leuchtdiode
(RGB-LED) steuern kannst.

1. Rot-Ein-Ausschalter

Aufgabe 1: Erstelle ein Programm, das die RGB-LED auf rot einschaltet, wenn Pin 1 gedrickt
wird, und ausschaltet, wenn Taste A gedruckt wird.

Gib zunachst lab.open-roberta.org in deinen Browser ein und wahle dann Calliope mini als System.
— Dort kannst du programmieren.

Die bendtigten Blocke findest du wie folgt:
e Unter Konfrolle findest du die Blocke:
o  Wiederhole unendlich oft mache
o wenn ... mache (Hinweis: die sonst wenn Erweiterung bekommst du Gber das +)
e Unter Sensoren findest du die Blocke
o  Pin 1 gedruckt
o  Taste A gedruckt
e Unter Aktion
o  Schalte LED an Port intern Farbe
o  Schalte LED aus Port intern

Teste dein Programm erst im Simulator und dann auf dem Calliope mini.

Tipp: Um den Pin 1 zu driicken, bertihre mit einem Finger den goldenen Kreis bei Minus (oben links) und
gleichzeitig mit einem anderen Finger den goldenen Kreis bei Pin 1 (unten links). Da dein Korper leitet,
erkennt Calliope den geschlossenen Stromkreis am Pin 1.

Ergebnis

Wenn du alles richtig gemacht hast, sollte dein Ergebnis, wie folgt aussehen:

www.appcamps.de


https://lab.open-roberta.org/

O RGB Farbmischer

APP CAMPS

2.1 Rot-Mischer (Teil 1)

Aufgabe 2: Erstelle ein Programm, das den Rotwert der RGB-LED erhoht, wenn Pin 1 gedruckt
wird, und den Rotwert auf 0 zurlicksetzt, wenn Taste A gedrickt wird.

Schritt 1: Erstellen einer Variable ‘Rotwert’.

Wir wollen der RGB-LED jetzt keinen festen Farbwert mehr zuweisen sondern diesen Farbwert
variabel verandern. Dazu bendtigen wir in unserem Programm eine Variable. Mit Hilfe einer
Variable kann sich unser Programm einen bestimmten Wert merken.

Schau dir die folgende Infobox an und erstelle eine Variable vom Typ Zahl mit dem Namen

Rotwert und dem Startwert 0.

neue Variable hinzufiigen

Name der Variable

Startwert der Variable

Variable 16schen

Typ der Variable

Schritt 2: Rotwert erhohen und zuriicksetzen.

Die Variable Rotwert soll jetzt erhéht werden, wenn Pin 1 gedrickt wird, und auf 0 zurlicksetzt
werden, wenn Taste A gedruckt wird.

Hierflr bendtigst du die Blocke aus dem Bereich Mathematik und Variablen

Zwischenergebnis

Hier siehst du ein Zwischenergebnis, das bislang nur den Rotwert verandert.
Der Benutzer bekommt hiervon noch nichts mit.

— Variable . I - ([

Wiederhole unendlich oft

Pin (BB gedriickt?

erhohe um
Taste [ .35 gedruckt?

Schreibe
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2.2 Rot-Mischer (Teil 2)

Aufgabe 2: Erstelle ein Programm, das den Rotwert der RGB-LED erhoht, wenn Pin 1 gedruckt
wird, und den Rotwert auf 0 zurlicksetzt, wenn Taste A gedrickt wird.

Schritt 3: Rotwert an RGB-LED ubergeben.
Jetzt missen wir den Wert der Variable Rotwert noch an die RGB-LED ubergeben.

Dazu bendtigen wir folgende Blocke aus Aktion, Farbe und Variablen

Fuge diesen Block nach dem wenn ... mache ... Block ein.

Teste dein Programm erst im Simulator und dann auf dem Calliope mini.

Ergebnis

Wenn du alles richtig gemacht hast, sollte dein Ergebnis, wie folgt aussehen:

Frage: Was passiert, wenn du Pin 1 gedriickt haltst?
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3. Optimierung

Aufgabe 3: Optimiere deine Programm so, dass du das erhdhen von Rotwert besser kontrollieren
kannst.
Schritt 1: Warten bis Pin nicht mehr gedruckt.

Erganze deinen wenn ... mache ... Block um den Block Warte bis ..., sodass die nachfolgenden
Blocke erst ausgeflhrt werden, wenn Pin 1 wieder losgelassen wird.

Pin [IE8 gedruckt?

g o W] gedrickt Pin ~ M1~ Il =+ |

sonst wenn Taste gedruckt?

SSTE o Rotwert - Jq0]

Schritt 2: Erhéhe den Rotwert nach jedem drticken von Pin 1 um 5.

Verandere dein Programm so, dass sich der Rotwert von Pin 1 nach jedem drtucken von Pin 1 um 5
erhoht.

Ergebnis

Wenn du alles richtig gemacht hast, sollte dein Ergebnis, wie folgt aussehen:

4. Der RGB Farbmischer

Aufgabe 4: Erweitere dein Programm wie folgt:
e Wenn Pin 2 gedrickt wird, erhéhe den Gruenwert der RGB-LED.
e Wenn Pin 3 gedruckt wird, erhdéhe den Blauwert der RGB-LED.
e Wenn Taste B gedrickt wird, lass dir die Werte deiner Variablen ausgeben.

Hinweis: Versuche zunachst deine eigene Losung zu erstellen. Wenn du nicht weiter kommst
findest du auf der nachsten Seite ein mogliches Ergebnis.
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4. Der RGB Farbmischer

Ergebnis
Wenn du alles richtig gemacht hast, sollte dein Ergebnis, wie folgt aussehen:

% Variable §;4)
5 \'ZUEL R Gruenwer

W Y
Variable §:iE

+ Warte bis C‘ f= q@
sonst wenn Pin PRl gedriicki?
+ Warte bis 9 oib

sonst wenn Pin E gedriicki?

Schreibe ¢ 20|

+ Warte bis G (" gip PTG | XA T

sonst wenn Taste 28l gedriickt?
Schreibe -

,.
Schreibe C 0}
sonst wenn Taste [E35 gedriickt?
mache Z\e/ige- + - ErstelleTextaus { « G} »
§ «E3 |

Schalte LED an [T Farbe § Farbe mit rot

5. Wie geht es weiter?

Lass deiner Kreativitdt freien Raum. Uberlege dir, wie du das Programm erweitern kannst.

Hier zwei mogliche Ideen:
e Wenn der Calliope geschiittelt wird, erzeuge eine zufdllige RGB-Farbe.

e Wenn der Calliope kopfuber ist, erzeuge ein Disco-Licht auf der RGB-LED.
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