TdI 2018/LMU Anja Rosenbaum
ARDUINO

Programmieren mit dem Calliope-mini

Der Calliope-mini ist ein Einplatinencomputer mit ,onboard-Elementen®, der
urspringlich fur den Einsatz an Grundschulen entwickelt wurde. Neben ei

Hardware:

Micro-USB-Anschluss Anschluss 3,3 Volt

Anschluss Masse

——

Reset-Knopf

LED-Matrix Mikrofon

Taster A Grove-Schnittstelle

Taster B

Lagesensor Lautsprecher

Batterieanschluss
Prozessor

RGB-LED

Motor-Schnittstelle
Touch-Pins

Pin-Leiste

Sensoren und Aktoren

Die onboard-Elemente kénnen dem EVA-Prinzip zugeordnet werden. Sensoren sind Eingabe-
Elemente, Aktoren fiir die Ausgabe zustidndig. Die Verarbeitung erfolgt mit Hilfe des Prozessors.

Sensoren: Taster, Reset-Knopf, Touch-Pins, Lagesensor (dieser wird auch als Bewegungssensor bzw.
Kompass verwendet), Mikrofon, Temperatursensor (steckt im SoC — System-on-a-Chip, also dem
Chip, den sich Controller, Speicher, Interfaces usw. teilen. Daher ist die Temperaturangabe oft zu
hoch), Lichtsensor (der Lichtsensor ist kein eigenstandiger Sensor, vielmehr werden die LEDs
kurzerhand umfunktioniert. Jede LED arbeitet prinzipiell auch als Fotodiode; wenn Licht auf sie fallt,
befreien die Photonen Elektronen in der Sperrschicht. Der Sperrstrom erhdht sich, was man
wiederum mit dem Analog-Digital-Konverter messen und digitalisieren kann), weitere zusatzlich evtl.
Uber die Grove- bzw. Pin-Schnittstelle.

Aktoren: LED-Display, RGB-LED, Lautsprecher, Motor-Schnittstelle, weitere zusatzlich evtl. liber die
Grove- bzw. Pin-Schnittstelle.
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Software:

Der Calliope kann mit Hilfe einer blockbasierten Programmiersprache angesteuert werden. Aktuell
werden hauptsachlich drei unterschiedliche Varianten verwendet:

Calliope-mini Editor http://miniedit.calliope.cc/

Open Roberta Lab https://lab.open-roberta.org/

MakeCode https://makecode.calliope.cc/ (ehemals pxt)

In diesem Handout wird mit dem MakeCode-Editor gearbeitet.

Der MakeCode-Editor

avaScript -3

N\

Programmieren mit
graphischer Oberfléache
JavaScript

u Microsoft

Einstellungen

w Fortgeschritten

Simulation Editier-Bereich

1

Block-Auswahl

en

a8 Herunterladen Ohne Titel H m
Download des Namenvergabe und
Programms Speichern

Kennenlernen des Calliope
Nach erstmaligem Start des Editors erscheinen folgende Blocke:
Diese bewirken, dass der Smiley blinkt.

Ahnlich wie bei der Arduino IDE gibt es einen Block fiir Programmteile, die
zu Beginn ausgefiihrt werden sollen und einen, der fiir standige
Wiederholung der Programmteile sorgt.

=: dauerhaft
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Mogliche erste Aufgabenstellungen

Zeichne ein Bild

Spiele mehrere Bilder nacheinander ab, so dass eine Animation entsteht
Stelle die Animation nach, die in einem gegeben Video gezeigt wird
Erstelle ein Programm gemal des gegebenen Pseudocodes

Programmierbeispiele:

dauerhaft

‘ pausiere (ms)
‘ pausiere (ms)

Sensoren

Taster

Nach Driicken auf einen Taster soll eine Aktion stattfinden, z. B. ein bestimmter
Smiley erscheinen.

Start )

dauerhaft

Taster A

gedriickt? zeige lachenden Smiley

Taster B

gedruckt? zeige traurigen Smiley ‘

Taster A
und B gleichzeitig

zeige muden Smiley ‘
gedrackt?

Ende )

Taster findet man im Blockbereich ,Eingabe“, man kann dabei auswéahlen, ob Taster A, Taster B oder

Taster A und B gleichzeitig gemeint sind.

® Eingabe

® wenn Kno gedrickt
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Desweiteren kbnnen Taster auch mithilfe einer bedingten Auswahl abgefragt werden. Eine solche
findet man im Blockbereich ,Logik”.

£22 dauerhaft

X Logik
& wenn ® Button PN ist pgedr

® Eingabe dann

ickt

Touch-Pins

Touch-Pins werden dhnlich wie Taster programmiert. Wichtig ist dabei nur,
dass nicht nur der Pin, sondern immer gleichzeitig auch der Groundpin
(Masse) beriihrt wird, um einen Stromkreislauf gewdahrleisten zu kénnen.

Anstatt Beriihrung mit den Handen kdnnen die Pins auch mit leitfahigem
Material, wie z. B. Krokodilklemmen bzw. leitfdhiger Knete angesprochen
werden.

Programmierbeispiel ,Klavier”:

® wenn Pin gedriickt

E? spiele Note Mittleres C WRgild 1~ I

® wenn Pin [ZHED gedriickt
E‘; spiele Note Mittleres D [Riild 1~ I

® wenn Pin [ZIED gedriickt
E‘; spiele Note Mittleres E [R{ilg 1~ I

® wenn Pin gedriickt

E‘.\ spiele Note Mittleres F [R{ild 1~ I

Algorithmik - Wiederholungen

Diese sind im Blockbereich

£88 dauerhaft
e w .
,,SChIEIfen zu flnden' -mal wiederholen
. - mache | o spiele Mote Middle E I
Programmierbeispiel: |

4» spiele Note Middle C

[ pausiere (ms) ) Takt

1/2 «
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Algorithmik - Variablen

Variablen kdnnen im Blockbereich ,Variablen” angelegt werden. Neue Variable anlegen
Nach Deklaration einer Variablen, erscheint diese in diesem
Bereich und kann mit Hilfe der rechten Maustaste auch

umbenannt werden. EQLEE-N Platzhalter - JETNS ﬂ
= Variablen EGLIETE Platzhalter « M ﬂ

Weitere Sensoren

Platzhalter «

wenn Knopf [ gedriickt
Programmblécke fiir die ibrigen Sensoren sind ebenfalls im

Bereich ,,Eingabe“ zu finden.

"Ll geschittelt -

Den Soundsensor (Mikrofon) dagegen ist im Bereich on pin pressed
,Fortgeschritten®-,Pins“ und dort unter ,lese analoge Werte von
Pin MIC” enthalten.

. Button [YED ist gedriickt
A Fortgeschritten
Pin ist gedriickt

Beschleunigung (mg) E9ES

Lichtstdrke

Kompassausrichtung (°)

Temperatur (°C)

Mogliche Programmierbeispiele sind dazu z. B.

- die RGB-LED entsprechend der Temperatur blau, gelb oder rot (kalt, mittel, warm) leuchten

zu lassen
Ist es kalt? Hat es eine
(also Temperatur unter —> mittlere Temperatur? — Ist es hei?
3 ??V nein nein
ia ja a
v 1
Led leuchtet blau LED leuchtet gelb LED leuchtet rot

T Y |

v

® Temperatur (°C)
&) wenn YW ® Temperatur (°C)

dann

Blau
sonst wenn ([ ® Temperatur (°C)
dann Gelb
ansonsten Rot
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- einen frohlichen Smiley anzeigen, falls es im Raum nicht zu laut ist, ansonsten einen
traurigen Smiley

Start )

andere auf (| @ lese analoge Werte von Pin

miss Normalwert (der

Lautstarke)
———-

dauerhaft

miss aktuelle Lautstarke

1 dndere EISARMETNIE) auf (| ® lese analoge Werte von Pin [I{9ES
Ist es lauter

G e L P
_als normal a zeige traurigen Smiley ( aktuelllaut 2 ( r normallaut - + v
nein dann

i

zeige lachenden Smiley

i anscnsten

Stein-Schere-Papier

Das Spiel Stein-Schere-Papier, auch also Schnick-Schnack-Schnuck bekannt, soll mit dem Calliope
programmiert werden. In einem ersten Schritt wird dabei zunachst ein Symbol fiir Stein, Schere oder
Papier nach Schiillten des Gerats zufallig angezeigt. In folgenden Schritten soll das Ergebnis tber
Funk an einen weiteren Calliope Gbertragen werden und der Calliope nach Knopfdruck auswerten, ob
er gewonnen oder verloren hat.

Schritt 1:
Nach Schitteln des Calliope soll zuféllig ein Symbol fiir Stein, Schere oder Papier erscheinen.

Schritt 2:
Durch Druck auf Taster B wird das ,,Geschiittelte” an einen anderen Calliope libertragen.

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. Nach Druck auf Taster A soll wieder das
geschittelte Symbol angezeigt werden.

Fir die Auswertung gilt:
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Schritt 1

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

Um ein Symbol zufallig erscheinen zu lassen, findet man eine entsprechende Funktion im Bereich
Mathematik. Hier kann eine Zufallszahl innerhalb eines vorgegebenen Bereichs bestimmt werden.

wahle eine zufdllige Zahl zwischen @ und n

 Mathematik

s Mehr wahle zufdlligen Wahr- oder Falsch-Wert

Der Zufallswert der Zahlen 0, 1 und 2 wird in eine neue erstellte Variable geschittelt gespeichert. Je
nach Zahl wird ein entsprechendes Symbol angezeigt.

Start o
l Ereignis
g hattelt”
Definiere Variable esi;:gs:tret:n?
"geschuttelt" /
Ende ) ';a

setze "geschittelt” auf zufallige
Zahl zwischen 0 und2

v

ist ist
"geschattelt" = 0? — "geschattelt” = 1? -
/ nein / nein
ja ja
v v
zeige Symbol far Stein zeige Symbol far Schere zeige Symbol far Papier

(OBl geschiittelt -
andere NSNS auf (| ahle eine zufdllige Zahl zwischen @ und ﬂ

(@) wenn AN ceschiittelt ~ Hﬂ

dann

sonst wenn [ W ceschiittelt - =

ansonsten
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Schritt 2

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

Befehle, um Nachrichten tbertragen zu kénnen, findet man im Jll Funk
Blockbereich ,,Funk”.

Unter ,,Mehr” kann man eine Gruppe von Calliope festlegen, die
miteinander kommunizieren kénnen. Wichtig dabei, dass alle zueinander | sz e n
gehorenden Gerate in der gleichen Gruppe sind, andere Geréate jedoch eine

andere Gruppenziffer (oder keine Gruppe) haben.

Gesendet werden kénnen Zahlen bzw. Zeichenfolgen.

al sende Zeichenfolge -

Um Ubertragene Daten empfangen zu kénnen, werden

(@) .l wenn Datenpaket empfangen [EIIERTZMIED

entsprechende Befehle bendtigt. Die libertragenen
Daten befinden sich dann automatisch in
,receivedNumber” bzw. ,receivedString”, je nach (%) .al wenn Datenpaket empfangen
Ubertragungsart. Sobald dieser Befehl ausgewertet
wurde, ist zusatzlich eine Variable ,receivedNumber”
bzw. , receivedString” im Variablenblock zu finden. Man kann den Wert dann einer anderen
Variablen zuweisen. Es handelt sich hierbei jedoch um lokale Variablen, andere Blécke kennen den
Wert der Variable nicht.

Zu Beginn des Programmes sollte eine vorher definierte Variable ,,geschiittelt” auf einen nicht im
Zufallsbereich enthaltenen Wert, z. B. -1, gesetzt werden. Somit kann abgefragt werden, ob
Uberhaupt geschittelt wurde. Zusatzlich wird eine Gruppennummer, z. B. 1, bestimmt.

. Start )

Definiere Variable
"geschuttelt"

v

Setze geschittelt auf -1

v

setze "Gruppe” auf 1

v
_Ende )

Wurde der Calliope geschiittelt, so erscheint das zugehdrige Symbol auf der LED-Matrix. Die
Programmierung dazu erfolgt wie unter Schritt 1 beschrieben.
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Nach Druck auf Taster B wird zunéchst tiberpriift, ob Glberhaupt geschiittelt wurde, also ob die
zugehorige Variable einen Wert ungleich -1 hat. Falls dies der Fall ist, wird die geschiittelte Zahl auf
den anderen Calliope ibertragen.

(OBl peschiittelt ~

Ereignis
"Taster B gedruckt"
eingetreten? (&) wenn
“ dann
ja
geschuttelt
<> -1

,ja

sende "geschuttelt" an
andere Calliope

ansonsten

® wenn Knopf [EJED gedriickt

«ll setze Gruppe ﬂ

'a-...l_]’dE'I‘e geschiittelt - JElG;

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. Nach Druck auf Taster A soll wieder das
geschittelte Symbol angezeigt werden.

Fir die Auswertung gilt:

Um eine Auswertung durchfiihren zu kénnen, wird eine neue Variable, z. B. ,,Gegner” fir die
geschittelte Zahl des Gegners bendtigt. Um absichern zu kénnen, dass diese von einem anderen
Calliope Ubertragen wurde, wird sie zunachst mit -1 initialisiert. Nach der Datenibertragung kann sie

dann auf den richtigen Wert gesetzt werden.

Start
v Ereignis
Definiere Variable "Datenpaket
geschandt < (receivedNumber) empfangen"

v ~—__ eingetreten?

Setze geschuttelt auf -1

v

Setze Gegner auf -1
Setze Gegner auf
v receivedNumber

setze "Gruppe" auf 1

Erzie
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beim Start

al setze Gruppe

andere

andere
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Gﬂder‘e auf [,

(@] . wenn Datenpaket empfangen
receivedNumber ~

Anja Rosenbaum

Nach gleichzeitigem Druck auf die Taster A und B soll die Auswertung in Form eines lachenden,

traurigen oder neutral schauenden (schlafenden) Smileys erfolgen. Dies geschieht jedoch nur, wenn

beide Calliope geschiittelt und der gegnerische Wert tibertragen wurde.

+ -

0

Ereignis
"Taster A+B gedrickt"
eingetreten?

geschuttelt <> -1
und
Gegner <> -1

geschuttelt
= Gegner

geschuttelt

=0 (Stein) ja

geschuttelt
=1 (Schere)

geschuttelt
= 2 (Papier)

+

0

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
(Stein)

nein

ja

zeige lachenden Smiley zeige traurigen Smiley
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@ wenn Knopf [:IED gedriickt

L=
o wenn [ g r
; N oc-chittelt - mﬂ Lund - IRl e ~ | ﬂ

P

dann | (o] wenn () | prETRIESED | €N 50
e — 1
dann E

anzonsten (5] wemn (\ (! prmrareeans | cXO WD)

o) wenn (| [ ErEETEIG =
damn (5] wenn (' | cxa o)

dann H

IR LN o cecchittelt - =
e .
o (@ 1 e | cx ol

dann

Nach Druck auf Taster A soll wieder das geschiittelte Symbol angezeigt werden.

Ereignis
"Taster A gedruckt"

eingetreten? ]
s

- ist : ist
"geschuttelt” = 0? e 'geschuttelt” = 12

nein

ja

zeige Symbol fur Stein zeige Symbol fur Schere zeige Symbol fur Papier
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@ wenn Knopt 3B gedriickt

&) wenn W eeschittelt - mﬂ
|
dann E

[ L = ]
SLEE M geschittelt - ]mn

. H
ansonsten ‘

Die Anzeige des Symbols erfolgt auf gleiche Art und Weise sowohl nach dem Schiitteln, als auch nach
Druck auf Taste A. Es empfiehlt sich demnach, eine eigene Funktion ,,Anzeige” zu erstellen.

A Fortgeschritten

Funktionen findet man im Bereich Fortgeschritten/Funktionen.

f» Funktionen

Eine neue Funktion kann erstellt werden. Erstelle eine Funktion

Nach dem Erstellen erscheint der Funktionsname im Block P R

,Funktion aufrufen”.

Geédnderte Blocke:

Funktion

ol E I ceschittelt mn

dann

sonst wenn |

® wenn Knopf [(JEJ gedriickt
ansonsten &anktion CINEgl = I Anzeige -

(oMl ceschittelt -
dndere EEGINSCINGRY auf || y3hle eine zufdllige Zahl zwischen @ und

Funktion aufrufen Filjkl=ai-{=0%s
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Varianten

Neben den ,Schiittelergebnissen” Stein, Schere und Papier kann auch noch ein Brunnen bzw. ein

Streichholz dazugenommen werden. Die Auswertung erfolgt dann gemaR der beiden Tabellen:

Weitere Erweiterungsmoéglichkeiten:

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Es kann z. B. mitgezédhlt werden, wie oft gewonnen bzw.
verloren wurde und damit eine Gesamtauswertung gemacht werden

oder...
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