Chatter Programmierung -
Erste Schritte

Installation

Willkommen zum Chatter-
Programmiertutorial!

Vielen Dank fur deine Unterstutzung von CircuitMess und willkkommen zum Chatter-
Programmiertutorial.

Wir werden CircuitBlocks fur die Programmierung deiner neu zusammengebauten,
verschlUsselnden, drahtlosen Kommunikatoren verwenden.

CircuitBlocks ist eine von uns entwickelte, mafligeschneiderte Programmier-App.
Du wirst deinen Chatter in der grafischen, blockbasierten Programmieroberfléiche
von CircuitBlocks programmieren, die dir bei deinen ersten Schritten in der Welt der
Datenverarbeitung helfen wird.

CircuitBlocks lauft derzeit auf Windows-, Linux- und Mac OS-Computern.

Wenn du einen Windows-Computer hast

1. Gehe auf die CircuitBlocks-Download-Seite

2. Lade die neueste Version fiir Windows herunter - Prife dabei, ob du eine 32-
oder 64-Version hast. Offne dazu die "Einstellungen” App, klicke auf die Option
"System” und suche den Abschnitt “Info”. Hier siehst du den Systemtyp.

3. Starte die heruntergeladene Datei mit dem Namen “CircuitBlocks” durch einen
Doppelklick.

4. CircuitBlocks wird automatisch installiert und eine neue Desktop-VerknUpfung
wird erstellt.


https://circuitmess.com/pages/download
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Dein PC ist nicht geféhrdet!
Es besteht die Moglichkeit, dass eine Meldung erscheint, die besagt, dass dein PC
gef@hrdet ist, wenn du versuchst CircuitBlocks zu installieren. Mach'’ dir keine

Sorgen! Diese Meldung wird manchmal angezeigt - unabhéngig davon, ob
CircuitBlocks sicher ist.

Wie du mit dieser Meldung umgehen kannst, erfahrst du in den folgenden
Anweisungen.

(> CircuitMess Shop STEMBox Resources Circultgiocks @~ ¥ €0.00

Windows protected your PC

Microsoft Defender SmartScreen prevented an unrecognized app from
Running this app might put your PC at risk.
More info

System require bquirements:
Win7 or Win| u18.04*

“Will probably work on older versions of the OS, but they were not officialy tested, G

Diese Meldung erhdltst du maéglicherweise bei der Installation von CircuitBlocks
auf deinem PC. Windows meldet eine Bedrohung, obwohl das Programm sicher
heruntergeladen und ausgefuhrt werden kann. Bitte fahre mit der Installation fort,
indem Du auf die Option "Mehr Informationen” (bzw. "More info" in englisch) klickst.



Windows protected your PC
Microsoft Defender SmartScreen prevented an unrecognized app from
starting. Running this app might put your PC at risk.

App: CircuitBlocks-1.3.1-Windows_x64.exe
Publisher: CircuitMess d.o.o.

Nachdem du auf die Option "Weitere Informationen” geklickt hast, sollte am

unteren Rand des Fensters die Option "Trotzdem ausfuhren” (in englisch: "Run

anyway") erscheinen. Klicke auf die Option "Trotzdem ausfuhren” und fahre mit der
Installation fort.

Wenn du einen Mac Computer hast

1. Gehe auf die CircuitBlocks-Download-Seite

2. Lade die neueste Version fiir MacOs herunter - Eine Datei mit dem Namen
"CircuitBlocks-1.0.1-Mac.dmg" oder dhnlichem sollte heruntergeladen werden.

3. Verschiebe die Datei in den Ordner "Programme”.

4. CircuitBlocks wird automatisch installiert.


https://circuitmess.com/pages/download

CircuitBlocks 1.0.1
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CircuitBlocks Applications

Wenn du einen Linux Computer hast

Es gibt zwei Moéglichkeiten, CircuitBlocks unter Linux zu installieren.
Linux 64-bit:

1. Gehe auf die CircuitBlocks-Download-Seite

2. Klicke auf den Download-Button "Linux 64-bit"

3. Unter Ubuntu startest du die Installation einfach per Doppelklick auf die Datei.
Bei anderen Linux-Distributionen &ffne das Terminal und fuhre folgenden
Befehl aus:
sudo dpkg -i <Pfad zur heruntergeladenen Datei .deb>

4. CircuitBlocks wird automatisch installiert und ein Desktop-Eintrag wird erstellt.
Eigenstédndiges Appimage:

1. Gehe auf die CircuitBlocks-Download-Seite

2. Klicke auf den Download-Button “Linux Appimage”

3. Klicke mit der rechten Maustaste auf die Datei und wéihle "Eigenschaften”


https://circuitmess.com/pages/download
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4. Gehen auf die Seite "Berechtigungen” (bzw. in englisch: "Permissions”) und
setze ein H&kchen bei "Ausfuhren der Datei als Programm zulassen” (bzw.
"Allow executing file as program”).

5. Doppelklicke die Datei und die Installation wird automatisch abgeschlossen.

CircuitBlocks-1.0.0.AppImage Properties

Basic Emblerns  Permissions  Open With Motes

Owner: robbie - Robert

Read and write

robhbie -

Read and write

Read-only

Execute: Allow executing file as program

SELinux context: unknown

Last changed: Tue 22 Oct 2019 11:53:50 AM CEST

Help

Solltest du Probleme mit der Installation haben, wende dich bitte per E-Mail
an contact@circuitmess.com und sende uns einen Screenshot des Problems sowie
alle relevanten Informationen.

Die Grundlagen

Benutzeroberflache

Wenn du CircuitBlocks &ffnest, siehst du ein Fenster, das wie oben gezeigt aussieht.

Es ist ziemlich einfach - Du kannst ein neues Projekt (wir nennen Projekte auf
englisch auch "Sketches") beginnen, indem Sie auf die Schaltfldche "Neues
Projekt” (englisch "New project”) klickst.


mailto:contact@circuitmess.com

Gespeicherte Projekte werden direkt neben dieser Schaltfldche angezeigt und du
kannst jederzeit darauf zugreifen.

Wenn du auf ein Problem mit CircuitBlocks stofRt, klicke bitte auf den Link
"Fehlerbericht senden’ (auf englisch "Send error report”) am unteren Rand des
Hauptbildschirms. Hierbei erhdltst du dann eine Fehlermeldungsnummer. Bitte
kontaktiere uns Uber contact@circuitmess.com und gib diese
Fehlermeldungsnummer an, damit wir dir weiterhelfen kénnen.

Erstellen eines neuen Projekts (Sketch)

Klicke auf die groke Schaltfléche “Neues Projekt” (englisch "New project”).

Nun bekommst du die Méglichkeit, das Gerdt und den Projekttyp auszuwdhlen.
Far das Gerdt wdhle bitte: Chatter.

FUr den Typ des Sketches wdhle bitte: Block.

Drucke die Schaltfléche "Erstellen” (englisch "Create”).
Es erscheint ein Bildschirm, der wie folgt aussieht:

Am oberen Rand des Bildschirms befindet sich eine Symbolleiste mit einigen
Schaltflachen.

Die Blockauswahlleiste befindet sich ganz links - Du kannst Blécke von dort
nehmen und sie in den "Zeichenbereich" in der Mitte des Bildschirms ziehen.

In der Mitte des Bildschirms wirst du deinen Programmcode mit bunten Blécken
‘zeichnen’.

Auf der rechten Seite des Bildschirms siehst du, wie der in
der Programmiersprache C++ geschriebene Code auf magische Weise von selbst
erscheint, wenn du die bunten Bldcke in die Mitte ziehst.

C++ ist eine der beliebtesten Programmiersprachen, aber sie ist ziemlich komplex,
wenn du noch nie programmiert hast.

Deshalb haben wir CircuitBlocks entwickelt - hier kannst du bunte Blocke, die Teile
des Codes darstellen, mit der Maus verschieben und ablegen und sehen, wie dein
Programm in C++ aussehen wdrde. Wenn du erfahren genug bist, kannst du direkt
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zur textuellen Programmierung in C++ wechseln, ohne dass du bunte Bl6cke
bendtigst.

Symbolleiste
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Im Folgenden wird kurz erklért, was die Schaltfléchen in der Symbolleiste des
Fensters bewirken:

1. Back to the main menu/zuriick zum Hauptmenii — bringt dich zum
Startbildschirm zurtick, ohne zu speichern.

2. Save[save As[Speichern unter - speichert dein Projekt. Achte darauf, diese
Schaltfléche von Zeit zu Zeit und vor dem Schlie3en von CircuitBlocks zu
drucken.

3. Chatter connection indicator/Chatter-Verbindungsanzeige - Der rote Punkt
wird grun, wenn dein Chatter Uber ein USB-Kabel mit deinem Computer
verbunden ist.

4. Sprite editor - zum Zeichnen von Bildern, die du auf deinem Chatter
verwenden méchtest.

5. Export to binary/Exportieren in Binérform - speichert eine Binardatei deines
Programmcodes auf deinem Computer. Dies ist eine fortgeschrittene Funktion,
die du vorerst nicht brauchen wirst.

6. Serial monitor/Serieller Monitor - Diese Schaltfléiche 6ffnet ein Fenster, das
wir den "Seriellen Monitor" nennen. "Seriell” ist ein Spitzname fur eine Art der
Kommunikation, die zwischen Chatter und deinem Computer stattfindet. In



diesem Fenster kannst du spéter die Nachrichten sehen, die von Chatter an
deinen Computer Uber den USB-Anschluss gesendet werden.

7. Close code/Code schlieRen - Mit dieser Schaltflédche kannst du das Code-
Fenster auf der rechten Seite des Bildschirms schlielden oder wieder 6ffnen.
Dies ist nutzlich, wenn du mehr Platz auf dem Bildschirm benétigst, um deine
farbigen Blécke zu sehen.

8. Run/Ausfiihren - Diese Schaltfléiche Ubersetzt den in CircuitBlocks erstellten
Code in Maschinencode, den Chatter versteht (beep boop beep boop
1011100101) und sendet den Code Uber den USB-Anschluss an deinen Chatter.

Code-Fenster

Display* display;
Spritex sprite;

oid setup() {
Serial.begin(115200);
Serial.println();
Chatter.begin();

display = Chatter.getDisplay();

sprite = display->getBaseSprite();

id Loop() {
LoopManager: : loop() ;

Das so genannte "Code-Fenster” besteht aus den folgenden Teilen:

1. Main code screen/Haupt-Code-Bildschirm - in C++ geschriebener
(Progromm—)Code erscheint hier, wenn du bunte Blocke auf der linken Seite
des Bildschirms einfugst. Du wirst sehen, dass einige Teile des Codes in



lustigen Farben eingefdrbt sind. Programmierer nennen dies
Syntaxhervorhebung. Im Grunde werden verschiedene Kategorien von
Codebefehlen unterschiedlich eingeférbt, damit Programmierer den Code
leichter verstehen kénnen.

2. Light/dark theme switch/Umschalter fiir helles/dunkles Farbschema - mit
dieser Schaltfldche kannst du die Hintergrund- und Textfarbe des
Codefensters umschalten.

3. Expand/Erweitern - dehnt das Codefenster auf den gesamten Bildschirm aus.
Drucke die Taste erneut, um es wieder auf den halben Bildschirm zu
verkleinern.

4. Close/[schlieBen — schlieRt das Code-Fenster, dieselbe Funktion wie die
Schaltfléche "Code schliefen” in der Symbolleiste.

Zeichenbereich

Auf dem Zeichenbereich geschieht die Magie.

Er besteht aus den folgenden Teilen:

1. Search bar/Suchleiste — gib hier den Namen einer Komponente (in englisch)
ein, nach der du suchst.

2. Component selector/Komponentenauswahl - die Blécke sind hier in
verschiedene Kategorien unterteilt. Jeder Kategorie ist eine bestimmte Farbe
zugewiesen.

3. Drawing area/Zeichenfléche - ziehe die Blécke aus der
Komponentenauswahl und lege sie in der Zeichenfléche ab. Auf diese Weise
wird der Code erstellt. Kinderleicht!

4. Center tool[Zentrierwerkzeug - wenn du dich beim Scrollen durch die
Zeichenfldche verirrst, dricke diese Taste. Dadurch wird die Anzeige auf die
Bl6cke zentriert, die du auf der Zeichenfldche abgelegt hast.

5. Zoom buttons/Zoom-Tasten - zum VergréRern und Verkleinern der
Zeichenflache.

Arten von Blocken




In CircuitBlocks gibt es insgesamt neun Blocktypen. Jeder von ihnen wird durch
seine Farbe dargestellt. Jeder Block wird in Code Ubersetzt, der dann kompiliert und
auf deinen Chatter hochgeladen wird, genau wie auf jeder Arduino-basierten
Plattform.

Jeden Blocktyp kannst du anklicken um einen Bereich zu 6ffnen, von dem du die
zugehdrigen Blécke per Drag & Drop in die Zeichenfl&che ziehen kannst.

Wenn du auf "Mehr" (englisch: "More") driickst, werden noch mehr Bldécke sichtbar,
die nicht so haufig verwendet werden.

Es gibt zwei Hauptfunktionen in jedem Arduino-Code - void setup() und
void loop().

Alles, was in der Funktion void setup() enthalten ist, wird nur einmal ausgefuhrt.
Sie wird hauptsdchlich dazu verwendet, die Software zu starten, Variablen zu
initialisieren und zu deklarieren und Funktionen auszufthren, die nur einmal
ausgefuhrt werden mussen (z.B. der Intro-Bildschirm in einem Videospiel).

Die Schleife void loop() ist der Ort, an dem sich alles andere abspielt. Sie fuhrt im
Grunde jedes Stlickchen Code darin wiederholt aus (die Geschwindigkeit hangt
vom Gerdt ab - stellen dir einfach vor, sie wére ultraschnell!)

Jeder Block, den du einfugst, wird automatisch in die Funktion void loop()
eingefugt.

Wenn du etwas in die Funktion void setup() einflUgen mdchtest, musst du den
Hauptblock aus Functions herausziehen und deine Blécke nach Belieben darin
platzieren, aber dazu etwas spdter mehr.

Elliptische Blocke

Elliptische Blécke stellen Variablen dar. Ob es sich nun um ganze Zahlen,
Zeichenketten oder andere Variablentypen (auRer Boolesche) handelt, sie alle
sind an der gleichen Form zu erkennen.

AulRerdem geben grélRere Blécke mit elliptischer Form entweder Integer- oder
Float-Werte zuruck.

Wann immer du kreisférmige “Lécher” in einigen Blécken findest, kannst du
Variablen einflgen. Dies ist am hdufigsten in Vergleichs- oder Aktionsblécken zu
finden.



Dreieckige Blocke

Dreieckige Blocke stellen boolesche Variablen dar.

Sowohl Variablen (wahr und falsch) als auch Funktionen, die boolesche Werte
zuruckgeben, haben die gleiche Form.

Unabhéngig von der Farbe gibt jeder dieser Blécke entweder true (wahr) oder
false (falsch) zurtck.

FUr dreieckige "L6cher” mussen boolesche Blécke eingeflugt werden.

Programmbausteine

Alles andere sind im Grunde Programmbausteine (englisch "building blocks"). Das
sind Funktionen, die keinen Rlckgabewert haben. Sowonhl elliptische als auch
dreieckige Blécke mussen zundchst innerhalb der Programmbausteine platziert
werden, um als Teil des Programms zu fungieren.

Sie haben eine bestimmte "Puzzle’-Form und kénnen ineinander gestapelt
werden.

Der Hauptbaustein befindet sich im Abschnitt "Funktionen” (englisch "Functions”).
Es gibt im Grunde zwei Hauptbausteinabschnitte:

1. "Arduino run first’ fir alles, was zuerst ausgefihrt werden soll (der Code
landet in void setup()) und

2. "Arduino loop forever’ fUr die Anteile, die innerhalb der Arduino-Schleife
immer wieder wiederholt werden sollen (in void loop()).

Blocke einfligen

Dies ist nun der wichtigste Teil.

Der ganze Sinn der blockbasierten Programmierumgebung ist das Verbinden von
Blbécken und deren Platzierung in einem anderen Block.



Das alles geschieht durch einfaches Drag-and-Drop, also das Verschieben der
Blbécke mit der Maus.

Hier ist ein Beispiel fur ein Programm, welches die Variable vVar auf 1 setzt und
dann erhéht, solange sie kleiner als 10 ist.

Am Ende des Programms wird Varden Wert 10haben.

Dies ist nur ein einfaches Beispiel, und die Blockbildung wird in den folgenden
Kapiteln néher erldutert.

Blocktypen

CircuitBlocks bietet insgesamt neun Blocktypen. Wir haben sie so organisiert, dass
du alles mit maximal zwei Klicks finden kannst.

Die Typen selbst sind ziemlich selbsterklédrend, aber wir werden sie alle durchgehen,
um ein besseres Verstdndnis fur das ganze Konzept zu bekommen.

Einige der Typen bieten zusétzliche Blécke (im Menu "Mehr’, englisch "More"), mit
Funktionen, die nicht so haufig verwendet werden, aber dennoch nutzlich sein
kénnen.

Logic
Hier befindet sich die Basis fur jeden Code.

Jede Wenn/Dann-Funktion (if, if-else, else), Vergleiche, Und/Oder/Nicht,
Wahr/Falsch und andere logische Operatoren.
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Variables

Functions

Text
Zeichenketten, Zeichen und Zeichenkettenmanipulation. Ein groRartiger Ort, um
neuen Text zu erstellen und ihn in deinen Programme zu implementieren.
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Erstelle eine Variable beliebigen Typs und lege ihren Namen und den
gewunschten Wert fest. CircuitBlocks erkennt den Variablentyp (

int, double, string, boolean) automatisch, so dass du dir darber keine
Gedanken machen musst.

Variables

Create variable...

=
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o
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Functions

Die Arduino-Hauptfunktion (die wir im vorherigen Kapitel erkl@rt hatten) befindet
sich hier.

Du kannst auch eigene Funktionen erstellen, die dann als einer der
Hauptbestandteile deines Programms eingefugt werden kénnen.


https://github.com/ramdacxp/circuitmess-tutorials/tree/main/tutorials/chatter/coding#programmbausteine

Functions

Arduino run first:

Arduino loop forever:

Functions Create a Function

Display

Input/Output

Alles, was die Komponenten von Chat
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Loops draw sprite to display
Math

screen colour Black »
Text

Variables clear the display with screen colour Black v

Functions

B & D > @ Q

I/O draw sprite treel v
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set font colour to screen colour Green »

Time
Verzégerungen, Timer und andere zeitbezogene Dinge, ideal fur die Erstellung
cooler Animationen und Videospiele.

Q -
Time

03 Logic
~ :
ks Loops wait forever (end program)
B Math

wait @ milliseconds
A Text
&a \Variables

wait m microseconds
Q Functions

)

wait o seconds

current elapsed Time (microseconds)

e KN

current elapsed Time (milliseconds)

Search bar [/ Suchleiste

Uber den Blocktypen befindet sich eine Suchleiste, die dir die Suche nach einem
bestimmten Block erleichtert, den du einfach nicht finden kannst.

Gib einfach (in englisch) ein, was dir in den Sinn kommt, und alle Bl6cke, die etwas
mit dem Suchbegriff zu tun haben, werden auf der rechten Seite angezeigt.

Nun kann man wirklich nicht sagen, dass es unmaéglich ist, etwas zu finden.



Du hast alles Gber die Blécke gelernt! Es ist an der Zeit, zur ndchsten Lektion
Uberzugehen...

Lass uns auf den Bildschirm
schreiben!

Jetzt geht's zur Sache!

Bevor es los gehen kann, musst du deinen Chatter an den USB-Anschluss deines
Computers anschliefden und ihn einschalten.

Wenn alles in Ordnung ist, sollte CircuitBlocks "Chatter connected” anzeigen.



Displayx di
Spritex spri

Wenn CircuitBlocks deinen Chatter nicht erkannt hat, Gberprufe bitte, ob das USB-
Kabel richtig eingesteckt ist und ob du einen funktionierenden USB-Anschluss an
deinem Computer verwendest.

Wenn CircuitBlocks dann deinen Chatter immer noch nicht erkennt, ist
moglicherweise etwas mit der Treiberinstallation auf deinem Computer schief
gelaufen. Treiber sind diese kleinen Programme, die deinem Computer helfen, mit
Chatter zu kommunizieren, und sie verhalten sich manchmal komisch. Wenden
dich per E-Mail an contact@circuitmess.com, wenn dein Computer deinen Chatter
nicht erkennt.

Lasst uns etwas schreiben!
Wir werden die Dinge so einfach wie méglich angehen.

Das erste, was wir lernen werden, ist, wie man den Bildschirm von Chatter
l6scht und darauf schreibt!

Dazu bendtigen wir nur Bldcke eines einzigen Blocktypes: Bildschrim (Display). Bitte
klicke auf den genannten Blocktyp und wéhle "SchriftgréRe auf 6 setzen” (englisch
"set font size to").
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Display

< draw sprite to display

&

A 1

&3 Variables clear the display with screen colour Black v
Q Functions

I/O draw sprite treel »

e Ni

wtiotsieo @) | <

setfonttype 1+ @

set font colour to screen colour Green +

Sobald du auf den Block klickst, erscheint er im Zeichenbereich und du musst ihn in
den bldaulichen "Arduino run first'-Block ziehen.



Arduino run first:

set font size to o

Arduino loop forever:

Wir finden, dass die Schriftgréf3e 6 zu grof3 sein kédnnte, also haben wir siein 1
gedndert. Du kannst das tun, indem du einfach die "6" I6schst und stattdessen "1
eintragst.

Einfach, nicht wahr?

Als N&chstes mUssen wir eine Schriftart festlegen. Den Block “set font size” findest
du ebenfalls im Abschnitt "Display"”.



Display

draw sprite to display

clear the display with screen colour Black »

draw sprite treel v

Die Schriftart muss nicht gedndert werden, aber wenn du experimentieren
mochtest, kannst du das gerne tun!

O® @



Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 *

Arduino loop forever:

Das dritte Element, das wir aus dem Abschnitt "Display” verwenden werden, ist der
Block "Schriftfarbe auf Bildschirmfarbe setzen" (englisch "set font colour to screen
colour").
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set font colour to screen colour Green v

e Ni

Anstelle der vorausgewdhlten Farbe grin ("Green") wéhlen wir als Schriftfarbe
Marineblau (englisch "Navy").

Du kannst jede beliebige Farbe wdhlen die du magst.

Dein Programm sollte jetzt wie folgt aussehen:



Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 +

set font colour to screen colour Navy v

Arduino loop forever:

Nachdem du nun alle erforderlichen GréRRen, Farben und Schriftarten eingestellt
hast, ist es an der Zeit, den Bildschirm zu I6schen und komplett mit einer
bestimmten Farbe zu fullen, damit der anzuzeigende Satz (oder das Wort) deutlich

ZU sehen ist.

Wie im vorherigen Block kannst Du jede beliebige Farbe wdahlen.



Display

draw sprite to display
Math
Text
ariables clear the display with screen colour Black »

Functions

draw sprite treel v

set font size to o

Klicke auf den eingekreisten Block und ziehe ihn in den Arduino-Run-First-Block
wie die anderen Blocke.

Wie du sehen kannst, haben wir beschlossen, dass der Bildschirm grin (englisch:
"Green") sein soll.



Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 +

set font colour to screen colour Navy v

clear the display with screen colour Green v

Arduino loop forever:

Lass uns den Hauptteil unseres Programms beginnen - schreibe einen Satz (oder
ein Wort), dass auf dem Bildschirm erscheinen soll.

Um das zu tun, musst du diesen Block verwenden:



draw sprite treel v
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set font colour to screen colour Green v

Wie du sehen kannst, gibt es drei weil3e Kreise in die man etwas eintragen kann.

1. Der erste (neben "print") bestimmt den Satz, der auf dem Bildschirm
erscheinen soll.

2. Die X- und Y-Koordinaten geben an, wo der Text auf dem Bildschirm
erscheinen soll.

Wir haben uns entschieden, "Hallo, Welt!" auf den Bildschirm zu schreiben, aber wir
haben die Koordinaten beibehalten.



Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 v
set font colour to screen colour Navy

clear the display with screen colour Green v

A Hello, world! "

Arduino loop forever:

@

Das letzte, was du nun noch tun musst, ist auf einen "draw sprite to display’-Block
zu klicken.

Wir mussen diesen Block verwenden, um sicherzustellen, dass dieser Code auf dem
Bildschirm angezeigt wird.
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Math

screen colour Black +
Text

Variables clear the display with screen colour Black »

Functions
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draw sprite treel +
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set font size to o




Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 ~
set font colour to screen colour Navy »

clear the display with screen colour Green v

8 " Hello, world! *

draw sprite to display

Arduino loop forever:

Klicke nun auf die groRe rote Schaltfléiche Ausfhren ("Run”) und warte, bis der
Code kompiliert ist!

Beim ersten Mal kann es bis zu einer Minute dauern, bis der Code kompiliert ist.
Aber keine Sorge, danach sollte das Kompilieren schneller gehen.

Wenn du auf die Schaltflédche AusfUhren klickst, erscheint eine rote Linie unter der
Symbolleiste, die den Prozentsatz des kompilierten Codes anzeigt. Sobald der Code
kompiliert ist, wird dein Chatter neu gestartet, der Bildschirm wird grin und in der
Farbe Marine erscheint ein Text, der sagt: "Hallo, Welt!"

So wie auf dem Foto unten sollte es aussehen:



Loading...

Buzzzzzer - der Summer

Wir wollen lernen, was man mit dem Piezo-Summer macht, den du auf deinen
Chatter gelotet hast.

Wie das Wort schon sagt, wird der Summer zur Erzeugung von Summténen
verwendet.

Wir werden eine sehr dhnliches Programm wie das letzte erstellen, aber dieses Mal
wird das Driicken der Tasten einen bestimmten Ton aus dem Summer auslésen.

Fangen wir an!

Fr den Anfang 6ffne den Bereich "Display” und klicke auf den Block "SchriftgrofRe
einstellen auf".



Display

o

< draw sprite to display

&

A Text

&3 Variables clear the display with screen colour Black v
¢ Functions

I/O draw sprite treel

e Ni

wtiotsieo @) | <

setfonttype 1+ @

set font colour to screen colour Green +

Auch hier dndern wir die Schriftgréfde auf 1, wie bei den letzten beiden Programmen.



Arduino run first:

set font size to o

Arduino loop forever:

Als ndchstes mussen wir eine Schriftart festlegen - Uber einen weiteren Block aus
dem Abschnitt "Display”.



Display

draw sprite to display

clear the display with screen colour Black »

draw sprite treel v

Klicke auf den Block und ziehe ihn auf die Zeichenbereich.

O® @



Arduino run first:

set font size to o

setfonttype 1 @

Arduino loop forever:

Und jetzt legen wir die Schriftfarbe fest.
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Text

Variables set font size to ‘I"

Functions
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set fonttype 1 »

set font colour to screen colour Green v

e Ni

Diesmal wdahlen wir die Schriftart Gelb (englisch: yeIIow).



Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 @

set font colour to screen colour Yellow »

Arduino loop forever:

Nun, da wir eine Schrift eingestellt haben, kénnen wir dndern, was mit dem
Summer passiert, wenn eine bestimmte Taste gedriickt oder losgelassen wird.

Wie im vorherigen Programm verwenden wir Blécke aus dem Abschnitt 1/0, um zu
bestimmen, was passiert, wenn bestimmte Tasten gedruckt werden.
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Functions

button

left + gets held for @ milliseconds




Arduino run first:

set font size to o

set fonttype 1 =

set font colour to screen colour Yellow +

Arduino loop forever:

When button right v gets pressed »

Wir stellen dir einen neuen Block vor. Er hat die Bezeichnung "Ton mit Frequenz von
1000 Hz fiir 500 Millisekunden abspielen” - auf englisch: "Play tone with frequency
1000 Hz for 500 milliseconds’
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Functions

NE S D > B Q

button left v gets pressed v
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6

button left = gets held for @ milliseconds

When any button gets pressed or released

Klicke auf den Block und ziehe ihn auf den Zeichenbereich.

Wir haben die Millisekunden auf 200 gedndert, aber du kannst den Ton so lang
oder kurz machen, wie du magst.



Arduino run first:

set font size to o

setfonttype 1 =
set font colour to screen colour Yellow »

Arduino loop forever:

When button right ¥+ gets pressed v

Wir I6schen die Anzeige in lila, sobald wir die rechte Taste drtcken.
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draw sprite to display

Text
Variables

clear the display with screen colour Black v

Functions

0o D > @ Q

draw sprite treel v

-
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set font size to o

set fonttype 1 =

set font colour to screen colour Green =



Arduino run first:

set font size to o

setfonttype 1+

set font colour to screen colour Yellow =

Arduino loop forever:

When button right v gets pressed v

clear the display with screen colour Purple v

Du kannst auswdhlen, was auf dem Display angezeigt werden soll, sobald die Taste
gedruckt wird.
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Text
set font colour to screen colour Green v

Variables

Functions
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draw filled »+ rectangle with colour screen colour Green v

Zum Beispiel kann der Bildschirm "boop” anzeigen, wenn wir die rechte
Taste drucken.



Arduino run first:

set font size to o

setfonttype 1 =

set font colour to screen colour Yellow «

Arduino loop forever:

When button right v+ gets pressed v

Vergiss die Koordinaten nicht!
Setzen wir x auf 65 und y auf 60.

Und zum Schluss ziehe den "draw sprite to display”-Block auf den Zeichenbereich

damit das Programm funktioniert.



Display

draw sprite to display

Variables

clear the display with screen colour Black +

Functions

draw sprite treel

set font colour to screen colour Green =

Erste Taste - FERTIG!



set font colour to screen colour Yellow «

Arduino loop forever:

When button right + gets pressed »

draw sprite to display

Da wir die gleichen Blécke éfter benétigen, kénnen wir sie einfach duplizieren.

Lass uns eine Taste nach der anderen programmieren.



set font colour to  screen colour Yellow »

When button right + gets pressed v e e =

Der erste neue Block wird ausgefuhrt, wenn eine linke Taste gedruckt wird.

Wir haben uns entschieden, diesmal einen Ton mit einer Frequenz von 2000 Hz
abzuspielen, aber wir haben die gleiche Zeitspanne beibehalten, fur die wir diesen
Ton abspielen werden.

Die Farbe des Bildschirms bleibt lila, aber wir zeigen diesmal "Beep” an.
Duplizieren wir den Block noch einmal.

Jetzt verwenden wir die Zurtck-Taste und verwenden einen Ton mit einer Frequenz
von 3000 Hz fur 50 Millisekunden. In der Zwischenzeit wird auf dem Bildschirm "Ding’
angezeigt.

Beachte, dass wir die Koordinaten fur alle Ausgaben gleich gelassen haben.



When button back + gets pressed =

Play tone with frequency @ Hz for e milliseconds

clear the display with screen colour Purple «

set font colour to  screen colour Yellow »

Whi butts ight essed
i on| i) | et e - When button left + gets pressed «

Ja, du hast es richtig erraten!

Es ist an der Zeit, weitere Bldcke zu duplizieren.

Die letzte Taste, die wir verwenden werden, ist die Eingabetaste.

In diesem Programm werden wir nichts beim Loslassen dieser Taste machen.

Wenn du die Enter-Taste druckst, spielt der Buzzer 150 Millisekunden lang einen
Ton mit einer Frequenz von 100 Hz. W&hrend der Ton abgespielt wird, erscheint auf
dem Bildschirm die Meldung "Buzz’.



Toll!
Wir haben alle vier Tasten von Chatters erster Tastenreihe benutzt.

Wir sollten etwas mit dem Bildschirm machen, sobald Chatter eingeschaltet wird.
Das Beste, was wir tun kénnen, ist zu schreiben, was als néchstes auf dem
Bildschirm passieren wird.

Dazu mussen wir in den Abschnitt Display wechseln und einige Blécke verwenden.

Als Erstes mussen wir den Bildschirmm mit seiner aktuellen Farbe fullen damit der
bisher angezeigte Text verschwindet.

Dazu verwenden wir diesen Block:



Display

draw sprite to display

clear the display with screen colour Bladck ~

lext
Variables
Functions

/O set font size to ({J)

setfonttype 1+

set font colour to  screen colour Green »
print @
print @

Dieser Block muss in den Bereich "Arduino run first” des Hauptblocks gezogen
werden.



Play tone with frequency @ Hz for o milliseconds

dear the display with screen colour Purple «
set font colour to  scareen colour  Yellow ~

clear the display with screen colour Purple +

When button right »+ gets pressed »

Play tone with frequency @ Hz for @ milliseconds

dear the display with screen colour Purple ~

Da wir den Bildschirm geléscht haben, ist es nun an der Zeit, etwas darauf zu
schreiben.



dlear the display with screen colour Black «

draw sprite  treel v

Math
Text
Variables
Functions

set font colour to  sareen colour Green ~

l/O

print @

rectangle with colour sareen colour Green v

Ziehe den eingekreisten Block in den Abschnitt "Arduino run first'.

Du benétigst zwei dieser Blécke, damit der Text schén in der Mitte des Bildschirms
platziert wird.



Play tone with frequency @ Hzforo milliseconds

dlear the display with screen colour Purple v

Der Text, der auf dem Bildschirm angezeigt wird, sobald du deinen Chatter
einschaltest, lautet also: "Press one of the top row buttons!" ("Dricke eine der
Tasten der oberen Reihe!"). Im Grunde ist dies wie eine Anleitung auf dem
Bildschirm.

Und wir hoffen, du weifdt, was am Ende stehen muss. Der "draw sprite to display’-
Block!



Play tone with frequency @ Hz for o milliseconds

clear the display with screen colour Purple

Du hast es geschafft!
Herzlichen Gliickwunsch!

Drucke den groRen roten Ausfihren-Knopf ("Run”), warte, bis der Code kompiliert
ist und probiere ihn aus.

Sobald der Code kompiliert ist, sollte dein Chatter neu starten und der Bildschirm
wird gelb mit dem lila Slogan "Drucke einen der Knépfe in der oberen Reihel".

Wenn du dies tust und auf eine der Tasten drickst, werden Téne vom Buzzer
abgespielt. Je nachdem, auf welche Taste du gedrtckt hast, ist die Tonfrequenz
unterschiedlich und die Dauer des Tons éndert sich.

AulRerdem wird mit jeder Taste ein anderer Text auf dem Bildschirm angezeigt.

Auf den folgenden Fotos kannst du sehen, wie der Bildschirm jeweils aussehen
sollte:
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Loading...




Wiederherstellen der Basis-
Firmware von Chatter

Wenn du mit dem Programmieren fertig bist und deinen Chatter einfach wieder
"normal” machen willst, musst du seine Basis-Firmware wiederherstellen.

Das ist ganz einfach: Schlielse deinen Chatter an den USB-Anschluss deines
Computers an und dricke die Schaltfléiche "Firmware wiederherstellen” (englisch:
Restore firmware) oben rechts.

G circuit CEZD

Your sketches

+

New sketch

Du wirst in einem Fenster aufgefordert, das Gerat auszuwdhlen, fur das du die
Firmmware wiederherstellen moéchtest.

Wadhle hier naturlich Chatter.



Restore firmware

Device:

BTN <

Warte ein paar Sekunden, und dein Chatter wird wieder wie gewohnt funktionieren.

Du musst dies immer dann tun, wenn du mit der Programmierung deines Chatters
fertig bist und wenn du mdchtest, dass er seine urspriunglichen Funktionalitét
zurdckerhdalt.

Wie geht's weiter?

Du hast das Ende unseres Chatter-Tutorials erreicht, Herzlichen Gluckwunsch!




Wir hoffen, du bist genauso gespannt wie wir auf die Zukunft von Chatter, denn es
gibt so viele coole Dinge, die wir in den zukunftigen Firmware- und CircuitBlocks-
Updates damit machen wollen.

In der Zwischenzeit kannst du auf eigene Faust weiterforschen und uns zeigen, was
du mit deinem Chatter gemacht hast, indem du es im CircuitMess-Community—
Forum oder Uber unseren Discord-Kanal teilst.

Wenn du Hilfe mit deinem Gerdt brauchst, wende dich wie immer an uns
Uber contact@circuitmess.com, und wir werden dir so schnell wie moglich helfen.

Vielen Dank und mach’ weiter so!


https://community.circuitmess.com/?_ga=2.183484449.682055333.1647717467-1474995974.1636355834
https://discord.com/channels/765164309655060480/771790668036833280
mailto:contact@circuitmess.com

