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01_Standard-Befehle.png

Standard-Befehle
= Werden wir uns alle auf den
® Eingabe nachsten Seiten gemeinsam kurz
= anschauen
= Nur kurzes Ansprechen, damit

die Dinge mal gehort wurden

C _Schieifen = |ch kenne auch nicht alle Befehle

b o}
g —
S o
=
o]

Variablen = Hilfe jeweils wenn man mit der
B Mathematik Maus darauf bleibt!

all Funk
& Motoren

s Fortgeschritten



Fortgeschrittene-Befehle

Fortgeschrittene Befehle

» Fortgeschritten
= Auch die schauen wir uns kurz

fw Funktionen
an

i= Arrays = Noch mehr im Schnelldurchlauf
T Text = Fortgeschritten

: = Kenne ich selbst zum Teil gar
% Spiel nicht. ..
al Bilder
@® Pins
% Serielle

& Steuerung

© Paket hinzufiigen

T
-



Grundlagen Standard

Grundlagen Standard

= Alles zum Loslegen

_ = Einfache Ausgaben auf
LED-"Bildschirm”

= Starten / Dauerhaft
Mathematik

v Fortgeschritten




Grundlagen : Mehr

Grundlagen : Mehr

= nur noch Bildschirm l6schen

= und eine Pfeil-Anzige ( 8
Richtungs-Pfeile )

® Eingabe
@ Musik

© LED

C Schleifen
X Logik

= Variablen
B Mathematik
.l Funk

& Motoren

~ Fortgeschritten

Q




Eingabe : Standard

wenn Knopf [EMED gedriickt Eingabe . Standard
= Alle Eingabe-Moglichkeiten die
der Calliope kennt

wenn
® Eingabe

wenn Pin (KD gedrickt . Alle Sensoren

@ Musik
= Knopfe
Knopf (9D ist gedriickt . . . .
C Schieifen e Ja—— = Die Beriihrungs-Pins (4 Stiick)
% Logik Beschleunigung (mg) E3ED = Knopf, Lagesensor, Pins sowohl
Variablen Lichtstarke aIS

. Kompassausrichtung (°)
B Mathematik s Start-Klammer

Temperatur (°C)

il Funk = zur Variablen-Zuweisung in

Schleifen

& Motoren

© LED

v Fortgeschritten




Eingabe : Mehr

Fortgeschritten

Rotation (*)
Magnetkraft (pT) E3ED
Laufzeit (ms)

Kompass kalibrieren

Laufzeit (micros)

wenn Pin (D losgelassen

setze Bewegungsmesser auf EFIED

Eingabe : Mehr

Zugriff direkt auf die
physikalischen Werte
Zeit-Messung
Kalibrierungs-Funktion fiir
Kompass (wie beim Handy)
Selten gebrauchte
“Loslassen”-Funktion



® Eingabe
© LED

C Schleifen

% Logik

B Mathematik

v Fortgeschritten

Musik

@ Klingelton (Hz)
Einzelne Noten spielen

© pausiere (ms) ]
o segimne netodte Wiederhole GITTIND = fir unterschiedliche
ER N ote aus Helodie gespielt -] Notenléngen

= Pausen

(pMittleres CJ
L = Ganze Lieder abspielen

@ Geschwindkeit (bpm) . ) i i
Geschwindigkeit des Abspielens

© andere die Geschwindigkeit (bpm) D
@ éndere Geschwindigkeit auf (bpm) n Setzen
= andern
= abfragen




LED : Standard

y Zeichne x ﬂ ¥ ﬂ
» schalte Pixel x ﬂ ¥ ﬂ

© Eingabe ) schalte um x o] v o
@ Musik
owsk | @

© LED
) zeichne Balkendiagramm von WEN
0

C' Schleifen

% Logik

[EGEENTS

v Fortgeschritten

LED: Standard

Einzelne LEDs setzen

und I6schen (sehr schlechte
Ubersetzung)

invertieren

LED-Status abfragen

Und eine ganze Funktion um

Balken zu zeichnen
= aktueller Wert
= Maximaler Wert des vollen
Balkens



LED : Mehr

© LED

C' Schleifen

v Fortgeschritten

© zeichne x Wl v WE)] Helligkeit LED . Mehr

© Helligkeit

© sete Helligheit avf g » Helligkeit

© watie arination an = LED generell an und ausschalten
© Lo sirivieren HEEEENA] = Animationen stoppen (Bilder,
Lauftexte etc)




Schleifen

® Eingabe
@ Musik
© LED
C Schleifen
X Logik
= Variablen

Mathematik

& Motoren

w Fortgeschritten

Wl -natl wiederholen

mache

wahrend wahr v

mache

fiir EOTISEE von 0 bis

machen

filr Element von

machen

Schleifen

Standard-Wiederhol-Schleifen
Zahlschleifen

Wiederholen solange
Wahrheits-Wert

Abarbeiten einer Liste (siehe
weiter bei Array)




® Eingabe
@ Musik

C Schleifen

Variablen

B Mathematik

all Funk

& Motoren

w Fortgeschritten

& o]
— —
(=] m
= w)
=
0

CERTCLLN. wahr -

dann

dann

ansonsten

Logik

Wenn-Dann
Wenn-Dann-Ansonsten usw
Vergleiche

Wahrheits-Werte
Und/Oder-Verkniipfungen
Boolsche Algebra




Variablen

® Eingabe
@ Musik

C Schleifen
% Logik

Variablen
B Mathematik
il Funk

& Motoren

w Fortgeschritten

[ o]
-
m
o
o

Neue Variable anlegen

Platzhalter »
| |
|
ELLEEY Platzhalter - JET ﬂ
|
ELLGENY Platzhalter - QUL ﬂ
|
u

Variablen

Variablen anlegen

Variablen mit Werten belegen
Variable abfragen

Variable um ein Delta verandern
Achtung: Verwechslungsgefahr!




Mathematik : Standard

v Fortgeschritten

ol e 0

o ==

0l e el

0l e 0]

0]

wahle eine zufallige Zahl zwischen © und M|

wahle zufdlligen Wahr- oder Falsch-wert

Mathematik : Standard

4 Grundrechenarten
Achtung: Division ist
ganzzahlig

= Rest-Berechnung unter Mehr
Zufalls-Werte

= Achtung: Zahlen ab 0

= Oder Wahrheits-Werte per

Zufall




Mathematik : Mehr

Rest von oY - Mathematik : Mehr

[inznat - R o LK © | = Rest der ganzzahligen Division
® Eingabe . .
faxinat Rk, © RK, © | = Minima/Maxima - Berechnung

Absotute von WY » Absolutwert-Berechnung
Text aus zeichencode W] = Umwandlung ASCII-Code
(Fortgeschritten)

v Fortgeschritten




Funk : Standard

® Eingabe
@ Musik
© LED
C Schieifen

= Logik

= Variablen
B Mathematik
il Funk

o Mehr

& Motoren

v Fortgeschritten

Sende und Empfangs-Richtung
Sehr einfach zu senden
Starten auf Empfanger-Seite

3 verschiedene
Start-Moglichkeiten

je nachdem welche Sendeart

4 sovie = o Funk : Standard
i schicke vert o EELTI

]
_i sende Zeichenfolge WEENNEIN
_ ]
) .l wenn Datenpaket empfangen (EITHTIIIITS

]
) . wenn Datenpaket empfangen GEI

]
@) .l wenn Datenpaket empfangen (FTESRITEHetT)

]

gewahlt wurde




Funk : Mehr

© LED
C Schleifen

¢ Logik
B Mathematik

v Fortgeschritten

i setze Gruppe WEN

4 Lege Dbertragungsstarke

) e (e e

chreibe das Gber Funk emfangene Paket auf Seriell

Funk : Mehr

Setzen des Kanals

Sehr wichtig wenn Sender und
Empfanger unterschiedliche
Programme verwenden!

(Wird normalerweise per Zufall
bestimmt um nicht alle Calliopes
auf dem gleichen Kanal zu
haben)

Wichtig auch wenn Micro:Bit
und Calliope sich unterhalten
sollen

Funkstarke

Debugging (Fehlersuche)




Motoren

& Motor an mit W Motoren
& Hotor EEIETLTD = Calliope kann bis zu zwei
® Eingabe & votor R nit o) Motoren
@ Musik = Wenn zwei Motoren, dann nur in
© LED eine Richtung, mit
C Schleifen unterschiedlicher Starke
% Logik = Wenn ein Motor, dann beide
£ Variablen Richtungen
Mathematik = Wenn nur ein Motor, dann

bremsen /auslaufen lassen
E—

w Fortgeschritten




Fortgeschrittene-Befehle

Fortgeschrittene Befehle

» Fortgeschritten
= Auch die schauen wir uns kurz

fw Funktionen
an

i= Arrays = Noch mehr im Schnelldurchlauf
T Text = Fortgeschritten

: = Kenne ich selbst zum Teil gar
% Spiel nicht. ..
al Bilder
@® Pins
% Serielle

& Steuerung

© Paket hinzufiigen

T
-



Funktionen

|

Erstelle eine Funktion

Funktionen

Gleichbleibende Dinge nur
einmal “schreiben”
von verschiedenen Stellen aus

aufrufen, z.B.
= Beim Start
= Beim Knopfdruck




Arrays : Standard

 Fortgeschritten

) Bilder

© Paket hinzufiigen|

8 rstelle Array nit
& Erstelle Array nit W

Array-Lange

rufe vert ab bei W]

Wert festlegen bei o auf
filge Wert  am Ende hinzu

rufe den letzten Wert ab und Lésche ihn von

Arrays : Standard
= Array = Reihe
= Reihe erstellen aus Zahlen oder
Zeichenketten
= Reihen manipulieren, abfragen
= Einzelne Reihenwerte andern

= Reihen verlangern/verkiirzen




Arrays : Mehr

-
fiige ein bei W wert
fo Funktionen Arrays . MEhI‘

= rufe den ersten Wert ab und lésche ihn von (ETS3ED
i= Arrays

= Fortgeschrittene Manipulation

von Arrays
finde Position von

Entferne Wert bei B

kehre

© Paket hinzufiigen|

wrbine



A Fortgeschritten

© Paket hinzufiigen

“«m»
Textlange abc

) verbinde

Camn|
Cumn|

2eichen aus oS = o0

extraiere aus o besinnend nit o]

vergleiche

Text

Text-Manipulation

Text-Lange

Zeichenketten verketten
Einzelne Zeichen in Zeichenkette
bestimmen

Teil-Zeichenketten bilden
Zeichenketten vergleichen
Zeichenkette in Zahl umwandeln




Spiel : Standard

@ erzeuge Sprite an Position x: WEY| v:

CN O Platzhalter v

[AETEFIETTED bewegen um

drehe (TEIEED un () oSN

Platzhalter indere £33 un
stelle £3D auf oGl

[Placzhateer ]

touching edge?

Platzhalter + JRIILEL: R

EETETITTaED pralle von Rand ab

o Andere spielstand un ol

o setze Punktestand auf B3

o Spielstand

o Countdown starten (ms) 10000

o Spiel beendet

Spiel : Standard
Miissen unbedingt angeschaut
werden, da die Kinder das als erstes
entdecken und sofort ein Spiel
“hacken” wollen ...
Sprites = Mini-Grafiken, die eine
Bewegungs-Richtung haben

= Bewegung von Sprites

= Kollisionen erkennen

= andere Sprites
= Wainde

= Spielstand verwalten
= Spielzeit verwalten




Spiel : Mehr

~ Fortgeschritten @ pausieren Spiel : Mehr

fo Funktionen o fortsetzen Kontrolle des Spiel-Verlaufs

i= Arrays

I Text
o Spiel

Eal Bilder

*= Serielle

£ Steuerung

© Paket hinzufiigen




Bilder

. Bilder

EE Arrays

= Bilder in Variablen halten
Bilder scrollen

Pfeile als Variablen

[opns ]
N
Bildsymbole als Variablen




Pins : Standard

o
oam.. Pins : Standard

= Verwendung der PINs im Detail

= = Analog-Werte lesen und
CEID schreiben

o o = Gemessene Werte auf andere

Wertebereiche abbilden

= Ansteuerung von Servo-Motoren

= Spezielle Befehle fir
Bauteil-Ansteuerung : Computer
Protokolle



 Fortgeschritten
fiv Funktionen

i= Arrays

wenn Pin GENED gepulst

® Inpulsdaver (us)

Inpuls in (us) Pin GENES mit CEELNED

schreibe il

® analoge Tonhehe WY Fir (ns) o]

Stelle Pin (D zun Ausgeben von GERENED -Ereignissen

® SPI-Frequenz WETTIIIIY

® analog Tonhohe einstellen von Pin (ZNED

etze Anziehungskraft von Pin (GENED auf CEENITIND

® SPI-Format Bits W] Modus

® SPI Pins einstellen MOSI GENED MISO GENED SCK GENED

Pins : Mehr

Sehr detaillierte Festlegung des
Verhaltens

Fortgeschrittene

Computer/Elektronik-
Funktionen

wrbine



[ Funaonen [ - Serielle

} . o » Kommunikation iiber USB-Kabel
(@ s | © ; e mit Computer
_} e — = Oft zur Fehlersuche verwendet
(& sevenng | ,
‘ 3 wenn Daten empfangen

= %



Steuerung : Standard

A Fortgeschritten
fiy Funktionen
i= Arays

T Text

o Spiel

&l Bilder

Steuerung

© Paket hinzufiigen|

im Hintergrund ausfihren

Steuerung : Standard

zuriicksetzen

e o = Betriebs-System-Funktionen

= Ereignis auslésen

von Quelle MICROBIT ID BUTTON A -
mit Wert MICROBIT EVT_ANY r

wenn Ereignis

von Quelle MICROBIT ID_BUTTON A v
mit Wert MICROBIT EVT ANY -

= Ereigniszeitstempel

wrbine



Steuerung : Mehr

=4 MICROBIT ID BUTTON A | Steuerung - Mehr

EE Arrays £ Geratename
¥ Seriennnummer

= Betriebs-System-Funktionen

© Paket hinzufiigen




Paket Hinzufuegen

Paket hinzufugen... ? .
Paket Hinzufuegen

[ a

- “ " -
= Programmier‘“sprache” erweitern

@ e EA X i\
pucfere! = Zusatzliche Funktionen
NoNPR ° |
soueom o ) = fir zusatzliche, anschliessbare

ubirch NB-ToT Messaging

T

Hardware
= Grove-Sensoren
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Lizenz/Copyright-Info

Fir alle Texte und Bilder auf diesen Folien gilt:

= Autor: Jorg Kiinstner
= Lizenz: CC BY-SA 4.0



