Programmieren mit dem Callic-

Referentin: Anja Rosenbaum




Calliope Mini - Beispi

https://www.heise.de/make/meldung/Klassenprojekt-
mit-Calliope-mini-Das-Laerm-O-Meter-3885380.html|

https://www.hackster.io/53937/calliope-
mini-ferngesteuertes-auto-6fa93f

http://tuduu.org/projekt/automati\scher-malroboter




BBC micro:bit
seit 2016 in Grol3britannien
(ab 7. Klasse)

CodeBug
Kickstarter 2015, England

Circuit Playground Gareth Halfacree/www.flickr.com
von Adafruit, 2016, USA

BOB 3
2016, Deutschland

Adafruit
Industries/www.flickr.com

Stephahie Waossner/www.lmz-bw.de




Calliope-mini

Calliope mini
2017, Deutschland

Namensherkunft

Kalliope: Muse der Wissenschaft
Calliope GmbH — Name der Gesellschaft

Weiterentwicklung des BBC micro:bit

Zweck: Einsatz in Grundschulen

Grund: Bessere Gleichheitschancen,
sowohl, was Geschlecht
als auch familiaren Hintergrund betrifft

Gefordert durch Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie




Hardware

Mlcror;lu SB- Anschluss
Anschluss 3 3 Volt
Anschluss
Masse Reset-Knopf
LED-Matrix Mikroton
Taster Grove-Schnittstelle
Lautsprecher
Lagesensor 7
Prozessor Batterieanschluss
\ RGB-LED
Motor-Schnittstelle Touch-Pins

Pin-Leiste




EVA-Prinzip

Eingabe

Verarbeitung

Sensoren

Taster

Reset-Knopf

Touch-Pins

Lagesensor
(Bewegungssensor)
(Kompass)

Mikrofon

Temperatursensor
(im SoC)

Lichtsensor
(umfunktionierte LEDS)

zusatzlich evtl. Uber
Grove-Schnittstelle
Pin-Schnittstelle

Ll

Prozessor

Ausgabe

Aktoren

LED-Display
RGB-LED
Lautsprecher

Motor-Schnittstelle
zusatzlich evtl. Uber

Grove-Schnittstelle
Pin-Schnittstelle



Software

Online https://Calliope.cc

‘ Calliope mini Editor
CALLIOPE

= - miniedit.calliope.cc
mini P

. OPEN Open Roberta Lab®
ROBERTA
.. lab.open-roberta.org

MakeCode
makecode.calliope.cc




Der MakeCode-Edit

Fruherer Name: pxt

i B Projekte  «§ Teilen &k Blocke  {} JavaScript o m Microsoft

# Grundlagen a 5:‘ 1:5. a \
|Jm .

® Eingabe [ I N N N

] Jaee . .

—— 2% Programmieren mit
essns ] -

e E E E E E graphischer Oberflache

u R = Variablen aenee JaVaSC“pt

| Mathematik
f . Funk Einstellungen

& Motoren

~ Fortgeschritten

Simulation Editier-Bereich

Block-Auswahl
(] Herunterladen Ohne Titel E

~—

Download des Namenvergabe und
Programms Speichern




evtl. Anschluss von Verlangerungskabel

¥

bei erstmaligem Kontakt:
evtl. Folgen der Anweisungen des Calliope (Startprogramm)




Erste Grundla

if dauerhaft
Erstmaliges Starten des Editors J e e
o8
I
a8
a8

Vergleich Arduino IDE

wviold setup() |
J/ put your setup code here, to run once:

1

void loop() | § dauerhaft
S/ put your main code here, to run repeatedly:




Zeichne ein Bild

Maogliche erste Aufgabenstellungen

Spiele mehrere Bilder nacheinander ab,

so dass eine Animation entsteht

Stelle die Animation nach, die in
dem Video gezeigt wird

dauerhaftt

o

pausiere (ms)
spiele Note
pausiere {ms)

spiele MNote

spiele Note

Start )

spiele Note "Middle C"
far 1 Takt

o 7

) B
00 ms lang nichts tun i— 1 Takt lang nichts tun
beliebiges LED-Muster —I L
anzeigen .
el |

500 ms lang nichts tun .r
Q._ Ende !

Mittleres C PREIE

1 -

Mittleres D PRilly

1

I

Mittleres E BREll 1 -

pausiere (ms) 1~




Sensoren - Taster

Nach Drucken auf Taster soll eine Aktion stattfinden

Start )

( dauerhaft j

zeige lachenden Smiley

zeige traurigen Smiley

Blockbereich Ereignis
. ® wenn Knopt BN pedriickt
® E b
undgig:glgl?éeltlg zeige miden Smiley B
wnein .A"‘B
< — : :
} Algorithmik: Auswahl
Ende )

I:I wenn ® Button BN ist pedriickt
dann

X Logik
® Eingabe




Sensoren — Touch-_

Programmierung analog Taster, z. B. Programmieren eines ,Klaviers®

Wichtig: gleichzeitiges Berthren von Ground

-> mit Handen

-> mit Krokodilklemmen

-> mit leitfAhigem Material




Sensoren — Touch-Pi_

® wenn Pin [[ZEY gedrickt
E‘a spiele Note Mittleres C BRills

® wenn Pin gedriickt

spiele Note Mittleres D BSifls

® wenn Pin B8 gedriickt

spiele HNote Mittleres E BRills
® wenn Pin gedriickt

E; spiele Note vittleres F I




ﬂ—
B T ?
= » > 7

Start

spiele Note e als
Achtelnote

.

spiele Note e als
Achtelnote

v

spiele Note e als
Achtelnote

.

spiele Note c als halbe
Note

v

pausiere fur einen achtel
Takt

v
Ende

=)

Start )

/ wiederhole 3 mal i
v

spiele Note e als
Achtelnote

v
\ : —

spiele Note c als halbe
Note

.

pausiere fir einen achtel

! Blockbereich

v
Ende )

C Schleifen

22 dauerhaft

-mal wiederholen

mache

t» spiele MNote
—

@» spiele MNote Middle C BRi'ls

E pausiere (ms) & Takt

Middle E




Algorithmik - Variablen %

Blockbereich

Meue Variable anlegen

Platzhalter ~

g8 Platzhalter - EIG; ﬂ
a8 Platzhalter » gl ﬂ

Einfihrung z. B gleichzeitig mit Auswertung von Sensoren




Weltere Sensoren

Blockbereich

® wenn Knopf [P gedriickt

Mikrofon

- -
Nl geschiittelt - A Fortgeschritten

@ lese analnoe Warte vnn Pin ATiTEER

on pin pressed

Button [P ist gedriickt

Pin ist gedriickt

Beschleunigung (mg) B3R89

Lichtstirke

Kompassausrichtung ()

Temperatur (°C)




Hat es eine
mittlere Temperatur?

Led leuchtet blau LED leuchtet gelb LED leuchtet rot

7 v
) «

<

beim Start

andere @ lese analoge Werte von Pin
$2 zeige Nummer [

dauverhaft

andere auf (| @ lese analoge Werte von Pin

zeige Symbol D
ansonsten [(8i zeige Symbol D

Mikrofon auswerten

miss Normalwert (der

Start )

Lautstarke)

v

dauerhaft

—

miss aktuelle Lautstarke

v

o

_—Ist es lauter

als normal

zeige traurigen Smiley




Stein-Schere-Papie_

Nach Schutteln des Calliope soll zufallig ein Symbol fir Stein, Schere oder Papier
erscheinen.

Schritt 2:

Schritt 1:

Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope
ubertragen.

Schritt 3:
Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung,

Als Ergebnis wird entweder ein lachender, ein trauriger oder ein neutral
schauender Smiley angezeigt.

Stem

Nach Druck auf Taster A wird wieder das geschuttelte Symbol gezeigt.




Stein-Schere-Papier — Sc

Nach Schiitteln des Calliope soll zufiillig ein Symbol fiir Stein, Schere oder Papier erscheinen.

Zufallszahl befindet sich im
Blockbereich Mathematik

= Mehr

_ Start )

Definiere Variable ‘

Ereignis
"geschuttelt"

"geschuttelt" eingetreten?

v
: Ende )

setze "geschuttelt" auf zufallige
Zahl zwischen 0 und2

ist
"geschittelt" = 0? -
nemn

zeige Symbol fur Stein

B Mathematik

wahle eine zufallige Zahl zwischen © und u

wahle zufalligen Wahr- oder Falsch-Wert

ist
"geschuttelt" = 1?

nein

ja

zeige Symbol fur Schere zeige Symbol fur Papier




Stein-Schere-Papier — Schr_

Nach Schiitteln des Calliope soll zufiillig ein Symbol fiir Stein, Schere oder Papier erscheinen.

o1l eeschittelt ~
andere NSNS auf [ zhle eine zufallige Zahl zwischen 8 und ﬂ

2 wenn MM ceschitttelt ﬂﬂ

dann

sonst wenn [ r geschiittelt - m

ansonsten ‘




Stein-Schere-Papier — Sc

Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope Ulibertragen.

.l Funk
Nachrichten Gbertragen im Menibereich ,Funk”

Unter ,,...Mehr“ Gruppe fir zusammengehdrende | setze 6 n
. . all setze Gruppe
Calliope definieren '

il sende Zahl
all sende Zeichenfolge -

Es konnen Zahlen z . B. Zahlen und Zeichenfolgen
ubertragen werden

Ubertragene Daten kénnen empfangen und

deren Wert abgefragt werden @) | wenn Datenpaket empfangen

IR T G GEE S NN receivedString




Stein-Schere-Papier — Sc_

Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope Ulibertragen.

Variable ,geschuttelt” sollte zu Beginn auf z. B. -1 gesetzt werden,

damit kann abgefangen werden, ob tiberhaupt geschittelt wurde

_ Start )

Definiere Variable
"geschuttelt"

v

Setze geschuttelt auf -1

v

setze "Gruppe" auf 1

I
| Ende )

Wurde geschittelt, so wird zugehoriges Symbol angezeigt
Blocke wie bei Schritt 1

Ereignis
"geschuttelt"

S~ eingetreten?
T

setze "geschuttelt" auf zufallige
Zahl zwischen 0 und2

v

ist ist

"geschuttelt" = 0? —< "geschuttelt" = 1? -
~— o nem TSN -4 nem

zeige Symbol fur Stein ‘ zeige Symbol fur Schere

zeige Symbol fur Papier




Stein-Schere-Papier — Sc-

Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope Ulibertragen.

Nach Druck auf Taster B wird Uberprift, ob Gberhaupt geschittelt wurde,

danach ggf. gesendet

Ereignis
"Taster B gedruckt"
eingetreten?

geschuttelt
<> -1

sende "geschuttelt" an
andere Calliope




Stein-Schere-Papier — Sc-

Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope Ulibertragen.

Neue/gednderte Blocke:

beim Start

all setze Gruppe ﬂ

Eﬁder‘e geschuttelt - EUL;

® wenn Knopf [EBE gedriickt

@) wenn |y seschuttelt »

demn (il sende zah.




Stein-Schere-Papier — Sch-

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Fir Auswertung -> neue Variable ,,Gegner”
Zu Beginn auf -1 initialisieren

Nach Datenlibertragung auf richtigen Wert setzen

. Start

Dejiniere Va ria“ble Ereignis
geschuttelt "Datenpaket
¢ ~__ (receivedNumber) empfangen”

eingetreten?
Setze geschittelt auf -1

.

Setze Gegner auf -1

Setze Gegner auf
iv receivedNumber

setze "Gruppe" auf 1

v
. Ende




Stein-Schere-Papier — Sc-

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Gednderte und neue Blocke

Jall setze Gruppe

andere

andere

2] 4l wenn Datenpaket empfangen
Cd auf (|




Stein-Schere-Papier — S_

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Auswertung nur, wenn geschittelt <> -1
und Gegner <> -1

Auswertung gemald der Tabelle -

Steln

scree RN
= ¢ -




Stein-Schere-Papier — S_

Ereignis
"Taster A+B gedrackt"
eingetreten?

ja

geschuttelt <> -1
und
Gegner <> -1

ja

geschuttelt
= Gegner

ja

geschuttelt

=0 (Stein) ia

geschuttelt
=1 (Schere)

geschuttelt
= 2 (Papier)

ja

zeige schlafenden
Smiley

Gegner=1
(Schere)

nein

ja

zeige lachenden Smiley

zeige traurigen Smiley ‘

Gegner=0

(Stein) nein

ja

zeige traurigen Smiley zeige lachenden Smiley

Gegner=0

(Ste in ) nein

ja

zeige lachenden Smiley

zeige traurigen Smiley ‘




Stein-Schere-Papier — Sch-

@ wenn Knopf [:HE gedriickt

==

&) wenn [0 Ty
- | erraean | cn Y | TR e | codJiy

dann [ (3] wenn [ " eremrrTSCED | CE | RS
II—— . = ]
dann E

ansonsten | (0} wenn [, [ ey mﬂ
| B —

OF N Geerer - J(- [ 1 |
dann !

&) wenn [ 1 peschirttelt - | =

dann (& wern (" s | cxa o))
dann H

z] wenn [ eeschuttelt «| m.
oo (v (]l

dann !




Stein-Schere-Papier — Sc

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Nach Druck auf Taster A, soll geschiitteltes Symbol erscheinen

Erelgnls e

"Taster A gedruckt"
—~ elngetreten’?
ist . - ist
;;;; geschuttel =07? —>\\ geschuttelt“ = 1’7
~ nein ~ nein

ja

zeige Symbol fur Stein zeige Symbol fur Schere zeige Symbol fur Papier




Stein-Schere-Papier — S_

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Nach Druck auf Taster A, soll geschiitteltes Symbol erscheinen

@ wenn Knopf [EBE8 gedriickt

sonst wenn

|
dann : zeipe SyﬂnlD
: zelge Symbol D




Stein-Schere-Papier — Scl-

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder

das geschlittelte Symbol gezeigt.

Anzeige des Symbols erfolgt beim Schitteln UND bei Taster A -> Funktion

A Fortgeschritten

Bereich Fortgeschritten/Funktionen _
f Funktionen

Erstelle eine Funktion

Funktion erstellen

Funktion aufrufen

Es erscheint neuer Block nach Erstellen Funktion aufrufen




Stein-Schere-Papier — Sc

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine Auswertung, als Ergebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezeigt. Nach Druck auf Taster A wird wieder
das geschlittelte Symbol gezeigt.

Gednderte Blockbereiche

Funktion ENE=1=

| wenn

dann E'

sonst wenn [

dann

ansonsten Eg'

(Ol geschiittelt -
dndere [LUISCINEY auf (| 3hle eine zufdllige Zahl zwischen & und

Funktion aufrufen Eialut=e

® wenn Knopf [J&8 gedrickt
Eﬂnktiun aufrufen




Stein-Schere-Papier - Er_

Varianten:

Stein — Schere — Papier — Brunnen

IS

Schere - 0 + -

Papier + - 0 +

Brunnen + + - 0

Stein — Schere — Papier — Brunnen - Streichholz

Schere - 0 + - +
Papier + - 0 + -

Brunnen + + - 0 -

Streichholz - - + + 0




Stein-Schere-Papier - Erwei_

Weitere Erweiterungsmoglichkeiten:

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.

mitzahlen, wie oft gewonnen bzw. verloren wurde

Gesamtauswertung




Programmieren mit dem Callio

Vielen Dank fir Ihre
Aufmerksamkeit

cw

]
S
#
#

ey

 PROZESSOR




