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Programmierermit dem Calliopemini

Der Calliope-mi n i i st ein Einpl at tEd emeampwntie r dmeirt
urspringlich fur den Einsatz an Grundschulen entwickelt wurde. Neben ei

Hardware

Micro-USBANschluss Anschluss 3,3 Volt

Anschluss Masse

——

Resetknopf

LEDMatrix Mikrofon

Taster A GroveSchnittstelle

s | = 5 B ™TasterB

Lagesensor Lautsprecher

P ePPOOOOOO0D \ Batterieanschluss
Prozessor ©L00O0POODOOO0D

RGBLED

Motor-Schnittstelle _
TouchPins

PinlLeiste

Sensoren und Aktoren

Die onboardElemente kdnnen dem EMAinzip zugeordnet werden. Sensoren sind Eingabe
Elemente, Aktoren fur die Ausgabe zustandig. Die Verarbeitung erfolgt mit Hilfe des Prozessors.

SensorenTaster ResetkKnopf TouchPins Lagesensofdieser wird auch alBewegungssensdizw.
Kompass verwendgtMikrofon, Tempeatursensor(steckt im SoG Systemon-a-Chip, also dem

Chip, den sich Controller, Speicher, Interfaces usw. teilen. Daher ist die Ternaegaioe oft zu

hoch), Lichtsensofder 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 Sgehicht. Der Sperrstrom erhéht sich, was man

wiederum mit dem Analo@igitatKonverter messen und digitalisieren kyweitere zuséatzlich evtl.
Uber die Grovebzw. PirSchnittstelle.

Aktoren: LEDDisplay, RGBED, Lautsprecher, Mot&chnittstelle, weitee zuséatzlich evtl. tber die
Grove bzw. PirSchnittstelle.
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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=ditor

&

u Microsoft

N\

Programmieren mit
graphischer Oberfléache

JavaScript

Einstellungen

w Fortgeschritten

Simulation ‘ Editier-Bereich
Block-Auswahl
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 ArduintbE gibt es einen Block fir Programmteile, die
zu Beginn ausgefiihrt werden sollen und einen, der fir stéandige
Wiederholung der Programmteile sorgt.

=: dauerhaft
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Madgliche erste Aufgabenstellungen

i Zeichne ein Bild

1 Spiele mehrere Bilder nacheinander ab,dass einédnimation entsteht
9 Stelle die Animation nach, die @nem gegeben Video gezeigt wird

9 Erstelle ein Programm geméanR des gegebenen Pseudocodes

Programmierbeispiele:

g22 dauerhaft

dauerhaft

:é! zeige Symbol

Nach Driicken auf einen Taster soll eine Aktion stattfinde®. ein bestimmte
Smiley erscheinen.

Start )

dauerhaft

 spiele Note Mittleres C [RfiY [ N N N ]
—r a8 e
N G pausiere (ms) [ N N N ]
#28 zeige Symbol . B H N |
- . o zeige LEDS
i85 zeige Symbol TrTesfore (s N R N
. aee
; [ N N ]
pausiere (ms) |aee
[ ]
L
a2
a
Sensoren .
Taster -
a2
]
]

zeige lachenden Smiley

zeige traurigen Smiley ‘

Taster A
und B gleichzeitig

zeige muden Smiley ‘
gedrackt?

llell‘l

;_l‘

Ende

¢CFaGdSNI FAYRSG Yy AY . ft2010SNBAOK a9Ay3ILoSasz YIy
Taster A und B gleichzeitig gemeint sir

® wenn Kno gedrickt

® Eingabe SOA
B
AsB
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Desweiteren kdnnen Taster auch mithilfe einer bedingten Auswahl abgefergen. Eine solche
FAYRSG YIYy AY . ft20106SNBAOK a[23A14ad

i dauerhaft

X Logik
& wenn ® Button PN ist pgedr

® Eingabe dann

ickt

TouchPins

TouchPins werden &hnlich wie Taster programmiert. Wichtig ist dabei n
dass nicht nur der Pin, sondern immer gleichzeitig auch der Groundpin
(Masse) berthrt wird, um einen Strémeislauf gewahrleisten zu kénnen.

Anstatt Berihrung mit den Handen kénnen die Pins auch mit leitfahige
Material, wie z. B. Krokodilklemmen bzw. leitféahiger Knete angesproche

werden.

t NEINJI YYASNDSAALIASE aVYfl @A SN

® wenn Pin gedriickt

¢ spiele Note Mittleres C WRgild 1~ I

® wenn Pin [ZHED gedriickt

§y spiele Note Mittleres D PBRiild 1~ I

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

® wenn Pin gedriickt

¢ spiele Note Mittleres F [R{l 1~ I

Algorithmik - Wiederholungen

Diese sind im Blockbereich g
a { C) K t S }\ -F S y d T -mal wiederholen

. . . mache iele N = .
Programmlel’belspleli f spiele MNote Middle E ar 1/8

4» spiele Note Middle C

EE pausiere (ms) 1] Takt

£82 dauverhaft

1/2 «
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Algorithmik - Variablen

+ | NAI Of Sy ll yysy AY . f 2616SN Neue Variable anlegen
Nach Deklaration einer Variablen, erscheint diese in diesem

Pl hal v
Bereich und kann mit Hilfe deechten Maustaste auch

umbenannt werden. sndere auf WY

= Variablen RO Platzhalter - JUN 1 |

Weitere Sensoren
wenn Knopf [ gedriickt
Programmblécke fir die Ubrigen Sensoren sind ebenfalls im

SNBAOK a9Ay3alo8a Tdz FAYRSYy ®
wenn

Den Soundsensor (Mikrofon) dagegen ist im Bereich onl pin S—
a C2 NI 3 S &@ KNGalt Sg/cR R2 NI defdnS N
tAy alL/ & SYyGkKlIfGaSyo

. Button [YED ist gedriickt
A Fortgeschritten
Pin ist gedriickt

Beschleunigung (mg) E9ES

Lichtstdrke

Kompassausrichtung (°)

Temperatur (°C)

Mogliche Programmierbeispiele sind dazu z. B.

- die RGH.ED 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
2 2 |

v

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

dann

Blau
sonst wenn (| ' & Temperatur (°C)
dann Gelb
ansonsten Rot
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- einen fréhlichen Smiley anzeigen, falls es im Raum nicht zu laahsstnsten einen
traurigen Smiley

Start )
— andere auf (| @ lese analoge Werte von Pin
miss Normalwe er
Lautstarke)
1
dauerhaft )
miss aktuelle Lautstarke
1 dndere EISARMETNIE) auf (| ® lese analoge Werte von Pin [I{9ES
' S wem (" eI | €3¢
P A — = [ ESTHENED | €1
~ ja
v( dann
zeige lachenden Smiley
! ansonsten
Ende )

SteinScherePapier

Das Spiel SteiScherePapier, auch also SchniSkhnackSchnuck bekannt, soll mit dem Calliope
programmiert werden. In einem ersten Schritt wird dabei zun&chst ein Symbol fir Stein, Schere oder
Papiemach Schilllten des Geréts zufallig angezeigt. In folgenden Schritten soll das Ergebnis tber
Funk an einen weiteren Calliope lbertragen werden und der Calliope nach Knopfdruck auswerten, ob
er gewonnen oder verloren hat.

Schritt 1:
Nach Schiutteln deGalliope soll zuféllig ein Symbol fur Stein, Schere oder Ragiheinen.

Schritt 2:
5dzNOK 5NHzO1 FdzF ¢ adGSNJ. G6ANR RIFIa oDSaOKNGGSt GSa

Schritt 3

Nach Druck auf die Taster A+B erfolgt eine AuswertdlsgErgebnis wirentweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezBigth Druck auf Taster A soll wieder das
geschittelte Symbol angezeigt werden.

Fir die Auswertung gilt:

Seite6



Tdl 201 8/LMU Anja Rosenbaum
ARDUINO

Schritt 1

Nach Schiitteln des Calliope soll zufallig ein Symbol fur Stein, Schere odeePagbieinen.

Um ein Symbol zuféllig erscheinen zu lassen, findet man eine entsprechende Funktion im Bereich
Mathematik. Hier kann eine Zufallszahl innerhalb evmgegebenen 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 geschuttelt gespeichert. Je
nachZahl wird ein entsprechendes Symbol angezeigt.

Start v
l Ereignis
— . "geschattelt”
Definiere Variable eingetreten?
"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

(OB (N 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 BwirddadD S&a OKNG G St G6Sa& 'y SAySy |yRSNBy /|

Befehle, um Nachrichten Gbertragen zu kdnnen, findet man im

((2OLOSNBACK aCaylae
L1l ] e r

'YGSN) aaSKNX 11Fyy YFy SAyS DNHzLILIS ¢ :

miteinander kommunizieren konnen. Wichtig dabei, dass alieinander O st Ee n

gehodrenden Gerate in der gleichen Gruppe sind, andere Gerate jedoch [

andere Gruppenziffer (oder keine Gruppe) haben.

Gesendet werden kénnen Zahlen bzw. Zeichenfolgen. il sende Zahl ﬂ

al sende Zeichenfolge -

Um ubertragene Daten empfangen zu kénnen, werde
entsprechende Bfehle bendtigt. Die Ubertragenen
Daten befinden sich dann automatisch in

(@) .l wenn Datenpaket empfangen

AONBOSAOSRbdzYo SN 01 ¢ @ o NESEEREINE L LENS S WEERE F OK
Ubertragungsart. Sobald dieser Befehl ausgewertet
6dZNRST Aad 1daANGTtAOK SAY R b dzY

ol 6® o NBOSA S Rrblackdu yirden. Marvkann HedXVertdann einer anderen
Variablen zuweisen. Es handelt sich hierbei jedoch um lokale Variablen, andere Blécke kennen den
Wert der Variable nicht.

Ybdz . SAAYY RS& t NRPINIYYA a2ttt iS Sanfgifen @htNK SN RSTAY
Zufallsbereich enthaltenen Wert, z. B, 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

I
. Ende )

Wurde der Calliope geschiittelt, so erscheint das zugehdyiged auf der LEMMatrix. Die
Programmierung dazu erfolgt wie unter Schritt 1 beschrieben.
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Nach Druck auf Taster B wird zunachst tberprift, ob Uberhaupt geschittelt wurde, also ob die
zugehdorige Variable einen Wert ungleidhhat. Falls dies der Fall,istird die geschiittelte Zahl auf
den anderen Calliope Ubertragen.

(OBl peschiittelt ~

"TasteErrgigre“gr[]th" dndere EEXASTIEIRD auf (| shle eine zufdllige Zahl zwischen @ und ﬂ

i : 5 —
~_ eingetreten? @] wenn ) :eschﬁﬁelt = mﬂ

dann

i
geschiittelt sonst wenn [/ gmpmrirees g m

~_ <>-1
T

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 Auswert@lsgErgebnis wird entweder ein lachender,
ein trauriger oder ein neutral schauender Smiley angezBigth Druck auf Taster A soll wieder das
geschittelte Symbol angezeigt werden.

Fir die Auswertung gilt:
'Y SAYS 1 dza6SNIlidzyd RAINOKFNKNBY 1 dz (furdig Sy HANR S
geschittelte Zahl des Gegners bendtigt. Um absichern zu kdnnen, dass diese von einem anderen

Calliope ubertragen wurde, wird sie zun&chst +hitnitialisiert. Nach der Datenlibertragung kann sie
dann auf den richtigen Wert gesetzt werden.

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

v T~ 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

all setze Gruppe

(@] . wenn Datenpaket empfangen

andere

andere

andere

Nad 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 geschuttelt und der gegnerische Wert tibertragen evurd

e e
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