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Kurs Programmieren Lernen mit
Calliope Mini



Wiederholung

Heute wiederholen wir als erstes nochmal kurz das Gelernte vom letzten Nachmittag,

Wir schauen uns nochmal an, was das mit Logik, Wahrheit, Wahr oder Falsch auf sich
hat. Und damit natiirlich auch, wie das bei Entscheidungen genutzt werden kann.

Also : Wenn xxx, Dann yyy



Zusammenfassung

Anschliessend schauen wir uns auch nochmal ein wichtiges Kapitel fiir die
Software-Entwicklung, das Programmieren an:

Die Schleife , neben der Wenn-Dann - Konstruktion sicherlich das zweitwichtigste
Element beim Programmieren!

Dazu schauen wir uns an, wo uns die Schleifen-Programmierung das
Programmierer-Leben erleichtert

Daraufhin schauen wir uns kurz die allgemeine Funktion eines Motors an, sehen was es
fur verschiedene Arten von Elektro-Motoren gibt.

Und dann fangen wir mit der Programmierung eines DC-Motors an, sehen uns die
Moglichkeiten des Calliope ein oder zwei Motoren zu steuern und versuchen dann auf
Tastendriicke zu reagieren.
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Die einzelnen Kapitel

= 01 Auffrischen: Logik und Wenn-Dann
= 02 Schleifen-Programmierung

= 03 Motoren Ubersicht

= 04 Ansteuerung von DC-Motoren

= (05 Lagesensor


06_01_Auffrischen/index.html
06_02_Schleifen/index.html
06_03_Motoren/index.html
06_04_DC_Motoren/index.html
06_05_LageSensor/index.html
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Auffrischen



= Variablen genauer angeschaut,

= vor allem den Unterschied zwischen Belegung einer Variablen und Benutzung einer
Variablen,

= sowohl vom Verstdndnis als auch in unserer Programmier-Oberflache

= fiir Details bitte hier schauen


../../04_Tag3/04_01_Auffrischen_Variable/index.html

LED-Ampel

= Wir haben uns auch nochmals das Vorgehen zur LED-Ampel genauer angeschaut,
= vor allem die Umwandlung von einer Ampel-Schaltung mit drei Schaltern

= in eine Ampel-Schaltung mit Calliope und Software

= fiir Details bitte hier schauen


../../04_Tag3/04_02_Auffrischen_Ampel/index.html

Wenn-Dann

= Das alles sind sogenannte logische Entscheidungen.

= Dazu gibt es den Begriff des Wahrheitswertes :
= Wahr
= Falsch

= Weiss/Nicht oder Vielleicht, gibt es da nicht, denn dann weiss der
Computer/Calliope nicht, was er tun soll

= Logik : Wenn etwas eintreffen wird, Dann wird etwas bestimmtes gemacht

= Ansonsten kann auch etwas anderes gemacht werden



Wenn-Dann

= Wenn-Dann kann erweitert werden:
= wenn dann
= ansonsten wenn
= ansonsten wenn
= ansonsten wenn
= ansonsten

= fir Details bitte hier schauen


../../04_Tag3/04_03_Wenn-Dann/index.html

Temperatur-Sensor

= Auslesen des Temperatur-Sensors, Speichern des aktuellen Temperatur-Wertes in
einer Variablen

= Entscheidung (siehe oben) etwas zu tun, wenn eine bestimmte Temperatur
uberschritten wird.

= fir Details bitte hier schauen


../../04_Tag3/04_04_TemperaturSensor/index.html

RGB-LED

= Ansteuern der RGB-LED mit einfachen Farben

= Ansteuern geht auch die einzelnen Farbanteile selbst mischen

= Dazu kann man auch die Schleifen verwenden, die lernen wir heute kennen.
= fiir Details bitte hier schauen, erst in der zweiten Halfte


../../04_Tag3/04_03_Wenn-Dann/index.html

Hausaufgabe Licht-Sensor

= Umwandeln der Temperatur-Mess-Anlage mit LED
= in eine Licht-Mess-Anlage mit Ton-Ausgabe als Schubladen-Alarm-Anlage
= fir Details bitte hier schauen


../../05_Tag3_Nachlese/index.html
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Schleifen-Programmierung



Was sind Schleifen

= Frage : Wofiir braucht man Schleifen?
= Antwort : Immer dann, wenn man etwas gleiches wiederholen will!

Beispiel : Man mochte beim Einschalten 5 mal ein Gesicht blinken lassen
Mit den uns bekannten Moglichkeiten:

= beim Start-Block holen

= Gesicht malen

= LED-Bildschirm I6schen

= Gesicht malen

= LED-Bildschirm Iéschen

= usw usw ... (alles in Grundlagen)



Beispiel 1 : Ohne Schleife

Beim Starten 5 mal ein Gesicht blinken lassen



Beispiel 1 : Mit Schleife (1)

Wo finden wir Schleifen ?

Hauptmenu:

Schleifen

Variablen

Mathematik

& Motoren

v Fortgeschritten




Beispiel 1 : Mit Schleife (2)

Hier finden wir verschiedene Schleifen.

Wir interessieren uns zuerstmal fur die erste Variante

nal wiederholen

mache

fiir EILEZEED von @ bis

machen

fiir Element von

machen




Beispiel 1 : Mit Schleife (3)

= Wir ziehen diese 4 mal wiederholen - Schleife in den beim Start-Block
= dann lberschreiben wir die 4 mit einer 5

= und ziehen ein Gesicht und ein Loschen in den mache-Teil der Schleife

= Fertig. ..

-mal wiederholen




Beispiel 1 : Vergleich

Ell -mal wiederholen




Beispiel 1 : Auswertung

= Welches Programm sieht kompakter aus?
= Welches Programm ist einfacher zu verstehen?
= Welches Programm ist einfacher zu warten, zu andern?

Damit kommen wir zu Beispiel 2:



Beispiel 2 : Beim Starten 5 mal ein Herz anzeigen

Nun kommt unser Auftrag-Geber von Programm 1 und sagt:

= Ach, ich wollte doch lieber ein Herz blinken haben,
= und das wenn moglich 6 mal.

Nun wollen wir die beiden Varianten aus Beispiel 1 nehmen und entsprechend verandern.



Beispiel 2 : Ohne Schleife

Wieviele Anderungen miissen wir machen, wie oft mit der Maus klicken, um aus
Programm 1 das Programm 2 zu machen.

.....
.....
B
.....
el

(& ’ Figurel: Von thier Figure 2: nach hier



Beispiel 2 : Mit Schleife

-mal wiederholen

-mal wiederholen

L] -
L - " EEE
) LI I I
-~ -~ - ‘a |. |. |.
| B B | 'i
Figure 3: von hier Figure 4: nach hier



Beispiel 2 : Auswertung

Welches Programm sieht kompakter aus?

= Welches Programm ist einfacher zu verstehen?

= Welches Programm ist einfacher zu warten, zu andern?
= Welches Programm ist fehler-anfalliger?

MERKE : Sobald man anfangt, beim Software-Programmieren etwas zu kopieren, muss
man dariiber nachdenken, ob man das mit einer Schleife den Computer erledigen lassen
konnte.



Ursprungs-Frage

= Frage : Wofiir braucht man Schleifen?

= Antwort 2 : Immer dann, wenn man etwas sehr ahnliches wiederholen will, wobei
sich dabei bestimmte Dinge andern kdénnen, die vom Schleifendurchlauf abhdngen.

= Also beim ersten Schleifendurchlauf wird etwas mit einer 1 gemacht
= Beim zweiten Durchlauf wird etwas mit einer 2 gemacht

= USW. USW.

= Wir wollen nun einen Zahler bauen.



Beispiel 3 : Schleife mit Zahler

Nun wollen wir innerhalb des sogenannten “Schleifenkérpers” die Anzahl der
Schleifen-Durchgange anzeigen.

= Dazu benutzen wir die gerade vorhandene Schleife,
= legen VOR der Schleife eine Variable namens SchleifenZaehler an,
= diese belegen wir mit 0.



Beispiel 3 : Schleife mit Zahler

Im Schleifenkérper lassen wir uns den Wert dieser Variable anzeigen (mit “Zeige
Nummer”) und erhéhen anschliessend die Variable/den Zahler.

“‘r[|41‘f' Startwert 0

ENLEI-N SchleifenZaehler » IS
ﬂ -mal wiederholen
mache o Schieitenzaehter +]
UL SchleifenZaehler « Qi &
Erhohen

Figure 5: Schleife mit manuellem Z3ahler

Da wir den Zahler mit 0 vorbelegen und die Schleife 5 mal lauft, bekommen wir durch
dieses Programm die Zahlen 0 bis 4 angezeigt.
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Beispiel 4 : Schleife mit eingebautem Zaihler

Diese Art der Schleife wird sehr oft gebraucht:
eine Schleife, die eine bestimmte Anzahl von Durchlaufen erlaubt und bei der man die
Schleifendurchlaufe mitzahlt.

Darum gibt es dafiir ein extra Programmier-Konstrukt.

Das ist die sogenannte Index-For-Schleife .



Beispiel 4 : Schleife mit eingebautem Zahler

Die Index-For-Schleife finden wir ebenso im Menu Schleifen:

Teilen

ol -nal wiederholen

mache

wahrend LI
mache

fiir GOXETEED von 0 bis Wl

machen

fir Element (TE3E von

machen

Var Lablen

Mz chematik

dotoren

Fortgeschritten

Figure 6: Schleifen-Menu




Beispiel 4 : Schleife mit eingebautem Zaihler

Wenn wir diese Schleife benutzen und unser Programm entsprechend umgestalten, sieht
es nochmal um einiges einfacher aus:

iVl SchleifenZachler ~ Rl NS «

machen W Schieitenzaenler 1

Benutzung des Zahlers

Figure 7: Schleife mit IndexZahler



Vergleich der beiden Schleifen

5 <= Startwert 0

SchleifenZaehler v

EIERAY schteifenzaenter - JUK 1 |

EOUEIGE] SchleifenZaehler v Gl

Ml -nel wiederholen

mache

fiir RISV von © bis 0N 6

machen

Erhéhen Benutzung des Zahlers

© &
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Elektro-Motoren



Verschiedene Motoren

Es gibt sehr viele verschiedene Motoren:

= Dieselmotoren
= Benzin-Motoren
= Disen-Antriebs-Motoren

Um die alle wollen wir uns heute sicher NICHT kiimmern. ..



Elektro Motoren

Sondern heute wollen wir - wie oben geschrieben - Elektro-Motoren anschauen. Aber
auch bei den Elektro-Motoren gibt es sehr grosse Unterschiede, sowohl was deren
elektrische Spannung als auch was deren Funktionsweise anbelangt.



Elektro Motoren

Folgende Arten von Elektro-Motoren fallen mir auf Anhieb ein:

= DC-Motoren

= Schritt-Motoren

= Servo-Motoren

= DC-Motoren mit Getriebe
= und noch mehr



Grundprinzip

Grundprinzip ist im Allgemeinen immer ein Elektro-Magnet, der einen
Permanent-Magneten anzieht und in dem Moment, wenn der Permanent-Magnet
“angekommen" ist, wird der Elektro-Magnet ausgeschaltet und dann der nachste
Elektro-Magnet ein Stiick weiter in der Drehung eingeschaltet.

(Achtung: Das ist nur das Prinzip. Im Detail sieht das meist etwas anders aus, aber so
kann man es sich am ehesten bildlich vortsellen)



Grundprinzip

So kann man sich das vorstellen:

Dauer-
Magnet

Elektro-Magnet,
eingeschaltet

Motor-Achse

Elektro-Magnet, ausgeschaltet

Figure 1: Prinzip-Bild Motor



Grundprinzip

=7

2

Der eingeschaltete Elektro-Magnet zieht den Dauer-Magneten an

Der Dauer-Magnet bewegt sich in Richtung Elektro-Magnet

Die Achse dreht sich mit

Wenn der Dauer-Magnet den Elektro-Magnet erreicht hat, schaltet sich der
Elektro-Magnet ab

Der Elektro-Magnet eine viertels Umdrehung (90°) weiter schaltet sich ein
Er zieht den Dauer-Magneten an

usw. ... Uusw.



Animierter Motor Langsam

Figure 2: Animierter Motor langsam



Animierter Motor Schnell

Und wenn das ganze etwas schneller ablauft, dann sieht das so aus:

& * Figure 3: Animierter Motor schnell



Realistischere Animation

Wie geschrieben, das zeigt nur das Prinzip.

Dieses Model kommt der Wirklichkeit naher:

( https://de.wikipedia.org/wiki/Elektromotor , MichaelFrey, CC BY-SA 3.0 )



DC-Motoren benutzen dieses Prinzip um einen Motor einfach stindig komplett um
seine Achse drehen zu lassen. Dabei wird durch einen sehr einfachen Mechanismus dafiir
gesorgt, dass die jeweiligen Magneten standig weiter-geschaltet werden. Im Allgemeinen
kann man (im Bereich wie es fiir diesen Motor festgelegt ist) sagen: Hohere Spannung
=> Schnellere Drehung. Wie weit sich der Motor dreht, kann normalerweise nicht

haargenau vorherbestimmt werden.



Robotik-Motor

Das hier ist ein “Standard”-Robotik-Motor mit eingebautem Getriebe, der Motor selbst
ist ein DC-Motor.




Liifter-Motor

Das hier ist ein Lifter-Motor, wie er im Computerbau verwendet wird, auch das ist ein
normaler DC-Motor.

sosTIMe®

DC:12V 0.08 A

%, MADE IN CHINA
s




Schritt-Motoren

Bei Schritt-Motoren hat man das normalerweise selbst haargenau im Griff, man kann
entweder durch Elektronik oder durch genaue Programmierung genau einzelne Schritte
bestimmen. Da wird zum Beispiel ein Schritt-Motor mit 36 Schritten pro Umdrehung

hergestellt, d.h. jeder Schritt dreht den Motor um 10° weiter und nach 36 Schritten hat
er genau eine komplette Umdrehung gemacht. Die einzelnen Schritte miissen gesteuert

werden.



Schritt-Motoren

Das hier ist ein Schritt-Motor, er hat vier Anschlisse:

Wenn man den Schritt-Motor von Hand dreht, kann man die einzelnen Schritte auch
spuren.

© %




Servo-Motoren

Servo-Motoren hingegen haben eine ganz andere Funktion:

Sie kénnen sich normalerweise nur ca eine halbe Umdrehung umdrehen. Sie werden
iiblicherweise mit Gradzahlen angesteuert.

So kann man einen Servomotor von 0 - 180 Grad ( Eine volle Umdreheung sind immer
360 Grad) ansteuern, normalerweise ist die Null-Stellung bei 90 Grad, man kann also
einen Servomotor um eine viertels Drehung nach links auf 0 und um eine viertels
Drehung nach rechts auf 180 Grad bewegen.

Im Modellbau werden Servos sehr oft benutzt, z.B. um zu lenken, um ein Héhenruder
beim Flugzeug zu verstellen.

Unser Calliope-Mannchen hier in der Turbine nutzt einen Servo-Motor um zu winken.



Servo-Motoren

Das hier ist ein Servo-Motor, er hat drei Anschlisse,

Figure 4: 05_ServoMotor

= einmal Plus,

’ einmal Minus
I | H

AAAAA | N Y W R | R P




Was wir uns anschauen

Wir schauen uns heute die Ansteuerung von normalen DC-Motoren (mit Getriebe) an.
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DC-Motoren



Einfiihrung

DC steht fir D irect C urrent und heisst Gleichstrom. ( AC steht fiir A Iternate C
urrent und heisst Wechselstrom. Die australische Musikgruppe AC/DC heisst also
eigentlich Wechselstrom /Gleichstrom)

Ein DC-Motor funktioniert prinzipiell wie gerade beschrieben :

= Ein elektrischer Magnet zieht einen Permanent-Magnet an.
= Sobald der Permanent-Magnet in die Nahe des elektrischen Magneten kommt,
schaltet dieser ab und der etwas weiter entfernte Elektro-Magnet wird eingeschaltet.

= So geht es in einem fort, immer im Kreis herum.

Der DC-Motor lauft einfach mit einer Batterie, je grosser die Spannung um so schneller

dreht sich der Motor.
Er darf aber nicht mehr Spannung bekommen, als er vertragt!

© %



Motor ausprobieren

Nun probieren wir einfach mal direkt den Motor an eine Batterie anzuschliessen.

So sieht das dann als Schaltbild aus:

Figure 1: Motor-Schaltbild



Batterie ranhalten

Wir halten hier die Kabel nur an die Batterie ran, wir wollen nur wissen ob das so
funktioniert. Achtung : Wie wir am zweiten Nachmittag gelernt haben, ist elektrischer
Strom gefahrlich. Wir haben aber auch gelernt, dass normalerweise eine Batterie mit 4.5
V uns nicht gefahrlich werden kann. Darum koénnen wir das einfach zusammenhalten!




Motor-Anschluss an den Calliope

Der Calliope hat eine zusatzliche elektrische Schaltung mit auf der Platine, die den
Anschluss eines Motors (iberhaupt erlaubt.

Ein Motor braucht so viel Leistung, dass man den normalerweise nicht direkt an den
Mikro-Prozessoren (das sind die “Gehirne" bei unseren Calliopes und anderen
Bastel-Platinen) anschliessen darf.

Der Calliope hat aber die notwendigen “Motor-Treiber” gleich mit eingebaut. Die
Schaltung erlaubt sogar den zusatzlichen Anschluss einer starkeren Batterie (Achtung:
bis zu 9V) so dass man mit dem Calliope sogar Motoren mit bis zu 9V anschliessen und
ansteuern kann.



Ein oder Zwei Motoren

Je nach Verwendungszweck kann man an den Calliope entweder

= 1 Motor anschliessen, der kann dann vorwarts und riickwarts drehen
= 2 Motoren anschliessen, die kdnnen dann nur einzeln vorwarts drehen

So sehen die beiden Mdglichkeiten zum Anschluss von zwei oder einem Motor aus:



Qae LAUTSPRECHER
* n RGB LED ]
L o D0 Q C O C BATTERIE
® e 0/0,£,£,0,0,00000 20
mqooooq?oo%oo?
f N NS
(nl10) )



O O @ O O C BATTERIE

%
GGGGiG‘GOOOOOC\Q
mOOOT‘TOO‘OOQOQh

— OO~




Pfostenstecker

Um dies zu ermoglichen, miissen wir nun zuerst einmal Pfostenstecker oder
Pfostenbuchsen an den Calliope l6ten.

So sieht das aus:

Figure 2: Pfostenstecker



Pfostenstecker aufgelotet

© %

LAUTSPRi Te———

x A9
w

-
BATTERIE —

cococo
ofle Mol s

Figure 3: Pfostenstecker aufgelotet



Motor-Programmierung fiir Calliope

Nachdem wir nun wissen, wie wir einen einzelnen Motor an den Calliope elektrisch
anschliessen, wollen wir den Ausgang fiir den Motor auch mit Software programmieren.

Im ersten Schritt wollen wir nur ganz einfach den Motor ein- und ausschalten kénnen.
Dazu wollen wir mit dem linken Knopf ein und mit dem rechten Knopf ausschalten.



Motor-Menu

Die Motor-Ansteuerung findet sich im Menu Motoren:

& Motoren

& Grove

v Fortgeschritten

Figure 4: Menu Motor



Motor Befehle

Es gibt nicht viele Befehle zum Steuern von Motoren:

& Motor an mit ﬂ

& Motor

® Eingabe

C Schleifen

& Motor [NEP mit n

Figure 5: Motor Befehle




Verfiigbare Befehle

Wie oben beschrieben, gibt es die Moglichkeit entweder zwei Motoren anszuschliessen,
bei zwei Motoren kann man dann

= Den Motor A oder B auswahlen
= Die Geschwindigkeit von 0 - 100 angeben.

Bei Anschluss von nur einem Motor kann man

= Eine Geschwindigkeit von -100 bis +100 eingeben
= Bremsen oder auf Leerlauf schalten



Knopfdruck einschalten

Wir wollen nun - wie beschrieben - nur den einen Motor entweder mit 100 einschalten
oder beim Druck des rechten Knopfes mit 0 einschalten, was so viel wie Ausschalten
heisst. . .

Mit den Befehlen zum Auswerten der Knopfe :

Projekte lc Teilen

® wenn Knopf [XMED gedriickt

[ol =il geschittelt § |
® Eingabe

== Mehr

@ Musik

® wenn Pin [ZZBED gedr: -kt

© LED
® Knopf [3ED ist gedriickt

Figure 6: Knopf Befehle



Motor-Ansteuerung

Und den Befehlen zum Ansteuern des Motors :

& Motor an mit m

& Motor &

© Elrigple & Motor FM Y mit n

B Mathematik

& Motoren

Figure 7: Motor Befehle




Erstes Motor-Programm

Ergibt das unser erstes Motor-Programm

Figure 8: Motor Programm 1

Diese Programm kénnen wir leider im Simulator gar nicht nutzen. ,
@80 miissen wir das Programm auf den Calliope runterladen und dort ausprobieren. "/



JavaScript-Code

Java-Script-Code

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
motors.motorPower (100)
1))

input.onButtonPressed(Button.B, ()

Il
v
~

motors.motorPower (0)

1)
Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-DC_Motor_01.hex

Motor ruckwarts

Da wir nun einen Motor angeschlossen haben, kénnen wir nun auch versuchen, den
Motor in die andere Richtung laufen zu lassen.

Dazu brauchen wir einen dritten Informations-Eingang, neben Knopf A und Knopf B.

Wir kénnen ja zum Beispiel das Ereignis Knopf A UND Knopf B gleichzeitig gedriickt
auswerten.

Dazu bauen wir das Programm um:

= Knopf A => vorwarts
= Knopf B => riickwarts
= Knopf A UND B => Stop



Mit Motor ruckwarts

Wenn wir nun unser Programm im Arbeits-Bereich entsprechend abandern, sieht das nun
SO aus:

® wenn Knopf [[MED gedriickt

Eﬂ Motor an mit -

® wenn Knopf [CHED gedriickt

Eﬂ Motor an mit

® wenn Knopf gedriickt

Figure 9: Motor Programm Vor / Riick

Auch dieses Programm konnen wir leider im Simulator nicht nutzen und missen wir das

?gramm auf den Calliope runterladen und dort ausprobieren. =
R
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JavaScript-Code

Java-Script-Code

input.onButtonPressed(Button.A, () => {
motors.motorPower (100)

b
input.onButtonPressed(Button.B, ()

Il
v
~

motors.motorPower (-100)
B
input.onButtonPressed(Button.AB, () => {

motors.motorPower (0)

b

Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-DC_Motor_VorRueck.hex
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Motorsteuerung mit Lage-Sensor



Der Lagesensor

Das funktioniert ja schon mal ganz gut.
Nun mochten wir mit diesem einfachen Motor-Steuerungs-Programm auch noch eine
andere Eingangs-Moglichkeit ausprobieren:

Den Lage-Sensor!
Der Calliope hat einen Lage-Sensor eingebaut, der in allen Raumrichtungen funktioniert.
Also :

= Oben / Unten
= Links / Rechts
= Vorne / Hinten



Abfragen des Lagesensors

Die Abfragen, um den Lage-Sensor genau auszuwerten, sind recht kompliziert. Man
muss Koordinaten-Systeme verstehen und man sollte Winkelrechnung verstehen.
Beides ist in Euerem Alter wahrscheinlich noch nicht der Fall.

Zusatzlich zu den genauen Abfrage-Moglichkeiten, die schwierig zu verwenden sind, hat
der Calliope aber auch die Moglichkeit, sehr einfach den Lage-Sensor abzufragen.

Das wollen wir nun tun:

= Beim Gerade halten des Calliope soll der Motor aus sein.
= Beim Kippen nach links soll er sich nach vorne drehen
= Beim Kippen nach rechts soll er sich nach hinten drehen.



Eingabe-Menu

Sowohl die genauen, schwierigeren Befehle als auch die Einfachen befinden sich im Menu
Eingabe:

X Logik

B Mathematik

C Schleifen
& Motoren

Figure 1: Menu Eingabe



Inhalte Eingabe-Menu

'.‘ Projekte OQ Teilen

wenn Knopf ENED gedriickt

LCUIN geschuttelt «

@ Eingabe

wenn Pin GENED gedrickt

Knopf ist gedriickt

Einfach RSt Pin (D ist gedriickt

x X Logik Beschleunigung (mg)
Lichtstérke

Kempassausrichtung (°)

B Mathematik

Temperatur (°C)
Komplex

v Fortgeschritten

Figure 2: Menu Eingabe Inhalt



Wenn geschiittelt

Nun ziehen wir drei mal das wenn geschiittelt in unseren Arbeits-Bereich:

® wenn Knopf (3B gedriickt
Q
EQ Motor an mit m

@ wenn Knopf CHED gedrickt

& Motor an mit

)

@ wenn Knopf gedriickt

& Motor an mit n

[oM"=ULY geschittelt «

geschittelt v

)

geschittelt

A ] ][] ]

Figure 3: Dreimal Geschuettelt



Diese wandeln wir nun alle durch Druck auf das Dreieick:

[ CIIN geschiittelt «

geschiittelt «

geschiittelt »

Figure 4: Dreieck

um in drei verschiedene Reaktionen:

= “nach links neigen”
= “Display nach oben”

’ “nach rechts neigen”



Moglichkeiten

Logo nach unten [ Display nach oben
nach links neigen freier Fall

geschittelt -

Figure 5: Lage-Sensor



Unser Programm

Damit sieht unser Programm nun so aus:

@ wenn KnopT [CMEB gedriickt

E:u Motor an mit

® wenn KnopT [CHE gedriickt

& Motor an mit m

)

® wenn Knopf gedriickt

& Motor an mit n

)

(oMU nach links neigen +

[oW"=LUll nach rechts neigen r

(oMU Display nach oben «

oy ’ Figure 6: Lage-Sensor drin



Fertiges Programm

und wenn wir nun die entsprechenden Befehle von oben nach unten schieben, dann
konnen wir unseren Motor durch kippen steuern.

® wenn Knopf [[MED gedriickt

|

@ wenn Knopf [ZBED gedriickt

® wenn Knopf gedriickt

[oW":IIN nach links neigen v

E:b Motor an mit m

(ORIl nach rechts neigen «

Ea Motor an mit

(ORI Display nach oben »

& Motor an mit n

-
()
=

Figure 7: Lage-Sensor benutzt



Runterladen in Calliope

Dieses Programm konnen wir nun auch in den Calliope laden.

Achtung: Zumindest bei manchen Kombinationen von Calliope und Computer (und

vermutlich angeschlossenem Computer-Ladegerat) hat der Lage-Sensor NICHT richtig
funktioniert.

==>

Bitte steckt in diesem Fall das USB - Kabel aus und betreibt Euren Calliope nur iiber
Batterie.



JavaScript-Code

Java-Script-Code

input.onGesture(Gesture.TiltLeft, () => {
motors.motorPower (100)

1))

input.onGesture(Gesture.TiltRight, () => {

motors.motorPower (-100)

1))
input.onGesture (Gesture.ScreenUp, () => {
motors.motorPower (0)

1)
Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-DC_Motor_LageSensoren.hex

= Zuriick zu Tag 3 Hausaufgaben (SchubladenAlarm)
= Hoch zur Ubersicht
= Weiter zu Tag 4 Hausaufgaben (Schleifen)


../05_Tag3_Nachlese/index.html
../index.html
../07_Tag4_Nachlese/index.html
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