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Kurs Programmieren Lernen mit
Calliope Mini




Zusammenfassung

=7

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

Wir vertiefen nochmal, wie das mit dem Schleifen-Programmieren funktioniert
hat.

Daran anschliessend schauen wir uns nochmal an, wie man einen normalen
DC-Motor ansteuert.

Um den Motor durch Kippen des Calliope ansteuern zu kdénnen, betrachten wir
noch die einfachen Funktionen des Lage-Sensors an.

Dann schauen wir, wie wir Informationen zwischen zwei Calliopes via
Kurzstrecken-Funk austauschen kénnen

Und schlussendlich lernen wir noch, wie wir die Eltern oder Geschwister etwas
argern konnen :-) :

Wir lernen, wie man einen externen Lautsprecher an den Calliope anschliessen
kann, so dass alle unsere musikalischen Experimente die ganze Familie

Ueschallen. ¢!



Die einzelnen Kapitel

= 01 Auffrischen: Schleifen
= 02 Auffrischen Motor

= 03 Der Lagesensor

= 04 Funkibertragung

= 05 Externer Lautsprecher


08_01_Auffrischen/index.html
08_02_Motoren_Auffrischen/index.html
08_03_LageSensor/index.html
08_04_Funkuebertragung/index.html
08_05_ExternerLautsprecher/index.html
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Auffrischen / Hausaufgabe



Auffrischen Schleifen



Schleifen-Programmierung

= Frage : Wofiir braucht man Schleifen?

= Antwort 1 : Immer dann, wenn man etwas gleiches wiederholen will!
Antwort 2 : Immer dann, wenn man etwas sehr dhnliches wiederholen will,
wobei sich dabei bestimmte Dinge andern kénnen, die vom

Schleifendurchlauf abhangen.
= Also beim ersten Schleifendurchlauf wird etwas mit einer 1 gemacht

= Beim zweiten Durchlauf wird etwas mit einer 2 gemacht

= USW. USW.



Beispiel 1 : Ohne Schleife

Beim Starten 5 mal ein Gesicht blinken lassen

Figure 1: Ohne Schleife



Beispiel 1 : Mit Schleife

-mal wiederholen

Figure 2: Mit Schleife



Beispiel 1 : Vergleich

-mal wiederholen




Beispiel 2 : 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 Schleifenkdrper lassen wir uns den Wert dieser Variable anzeigen (mit “Zeige
Nummer"”) und erhdhen anschliessend die Variable/den Zahler.

y <

PYfed schieifenzaehler - KA © é Startwert O

ﬂ -mal wiederholen
mache o Schieifenzaenter 1

ELLEEIEN SchleifenZaehler » i “

Erhohen

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



Beispiel 3 : 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 Index-For-Schleife, die wir am letzten Nachmittag schon
kennengelernt haben.



Beispiel 4 : Schleife mit eingebautem Zahler

Diese finden wir ebenso im Menu Schleifen:

Teilen

ol -nal wiederholen
mache
® Eingabe wahrend MECL RS
X mache

fiir GIEEEED von 0 bis
Schleifen machen

fiir Element (3K von

machen

Var tablen

M chematik

dotoren

Fortgeschritten

Figure 3: Schleifen-Menu
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Beispiel 4 : Schleife mit eingebautem Zaihler

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

il Schieifenzaehler - NUUNCHSEN 4 9
EELET WSchieitenZaenter v

Benutzung des Zahlers



Vergleich der beiden Schleifen

) (— Startwert 0

EULEIEY SchleifenZaehler  EIG

-mal wiederholen

filchieitenzacnic TN 4 |

—

mache machen
Y schleifenzachler =T
Erh6hen Benutzung des Ziahlers



Hausaufgabe 1 RGB-Led




Schleife mit Rot-Anteil
il RotWert » OO bls- él [

machen Rut'n'er't v
[¢]
0
0

20

2000

= Eine Schleife um den Rot-Anteil zu verandern
= Wieviele Schleifendurchlaufe sind das?
= Wie lange lauft dieses Programm einmal (inklusive pausieren!) ?



Zweite Rot-Anteil-Schleife

iiilld RotWert » ROTCIRES

machen .
rotvert J(x L 10 |
2]

2000

= Nochmal eine Schleife um den Rot-Anteil zu verandern
= Wieviele Schleifendurchlaufe sind das?
Wie lange lauft dieses Programm einmal (inklusive pausieren!) ?

= Seht |hr einen Unterschied?



Warum diese Aenderung

= Wir sehen kaum einen Unterschied

= Aber wir haben nur 25 anstatt 255 Schleifendurchlaufe

= Nun wollen wir Schleifen “verschachteln”

= Wenn wir da auch nur 25 anstatt 255 Durchlaufe machen, sehen wir etwas
= und das in einigermassen sinnvoller Zeit. . .

= Siehe nachste Seite



Verschachtelte Schleife
bl RotWert » RVGT NI SES ¢
machen (- EPTRETEEED von © bis

machen
W RotWert v m

(2]

etuverc -1 10 |

(°]

200

2000

= Diesmal zwei verschachtelte Schleifen

= Die dussere andert Rot, die innere Blau

= Wieviele Schleifendurchlaufe sind das aussen?

= Wieviele Schleifendurchlaufe sind das innen?

= Wie lange l3uft dieses Programm einmal (inklusive pausieren!) ?



Hausaufgabe 2 : Display fuellen




Zeichen X Wert Y Wert

Dazu schauen wir uns aus dem Menu LED einmal einen Befehl etwas genauer an:
Zeichne X Wert Y Wert

Damit kann man einzelne LEDs auf unserem 5 x 5 LED-Bildschirm einschalten.

Teilen Kk Blocke

Suche. .. Q Zeichne x n y n

Grundlagen schatte 2ixel x ol v W@l
© Eingabe Schalte z ischen x n y n

X s

zeichne Balk ndiagramm von ﬂ

-
C Schleifen
3 Logik




Simulator ausprobieren

= Das probieren wir gleich mal im Simulator aus,

Wir klicken diesen einen Befehl in die Dauerhaft-Schleife ein
= Wir spielen mit den X und Y-Werten

= Wir schauen, was im Simulator passiert.



Jede LED einschaltbar

p ST

= Wir kénnen durch Verandern der Werte fir X und Y zwischen 0 und 4 jede
beliebige LED auf unserem 5 x 5 - Display einschalten.

© %



Zeilen und Spalten

= Das kommt aus der Mathematik, man bezeichnet im Allgemeinen die
Spalten-Richtung mit X

= und man bezeichnet die Zeilen mit Y

P» Spalten

Spalte | Spalte
1 2

Zeile

Zeile

\4

Zeilen



Zeilen und Spalten

= Spalten, horizontale Richtung, Links-Rechts : X
= Zeilen, vertikale Richtung, Oben-Unten : Y

» Spalten : X

Y
Zeilen:Y

= Auch hier wieder - wie oft beim Programmieren : es geht bei 0 los !



Eine Zeile fuellen

= Nun beschranken wir uns also auf eine Zeile in unserer LED-Anzeige
= Wir zeichnen einen Punkt nach dem anderen

= Dazu erhéhen wir jeweils den Spalten-Wert

= Also X!



Schleife mit Variablen

= Mit unserem Schleifen-Wissen kdnnen wir das mit Schleifen programmieren
= Das Ergebnis schauen wir zuerst im Simulator an
= Wenn alles passt, kdnnen wir das auch in den Calliope programmieren.

Vg Spalte » RYGTIENCIN NE n

machen | o5 Zeichne x [ Spalte + |} n

300



Finale Schleife mit Variablen

= Diese Schleife lauft nun 5 mal!

= Zuerst mit Variable Spalte = 0, dann wird die LED in Spalte (X) 0 Zeile (Y)
0 gesetzt

= Dann mit Variable Spalte = 1, dann wird die LED in Spalte (X) 1 Zeile ()
0 gesetzt

= Anschliessend mit Variable Spalte = 2, dann wird die LED in Spalte (X) 2
Zeile (Y) 0 gesetzt

= Daraufhin mit Variable Spalte = 3, dann wird die LED in Spalte (X) 3 Zeile
(Y) 0 gesetzt

= Schliesslich ein letztes Mal mit Variable Spalte = 4, dann wird die LED in
Spalte (X) 4 Zeile (Y) 0 gesetzt



Naechster Versuch, Ganzer Bildschirm

= Nun kénnen wir also mit einer Schleife eine Zeile fullen, durch die
Index-Schleife wird die Zeile spaltenweise gefiillt

= Wir wollen aber immnoch den ganzen Bildschirm einzeln mit LEDs fiillen.

= Dazu kopieren wir nun die Index-Schleife 4 mal

Vil Spalte » RVGTUNCIN RS n

.

machen \ <“Zeichne x [ SEETED | v n




4 mal kopiert

=27
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= Wir hangen sie viermal untereinander

= Das Bildschirm-Ldschen schieben wir dabei nach unten, das wollen wir nur
einmal ganz am Schluss haben

= Nun haben wir 5 identischen Zeilenfuller, verwirklicht durch eine Schleife

= Wir missen nun noch die Zeilen-Nummern anpassen.

fiir ETEIECIED von © bis “

© Zeichne x [ yn

300

machen

fiir €N von © bis offl]

machen (g Zeichne x [ y ﬂ

fir EFTIEERD von © bis offl]

racten (@ zeteme x [, sz | v N

fir ETIEERD von 0 bis ol

nachen (& Zeichne x [ mca | v o]

fir EFIEEND von 6 bis ol

machen (@ Zeichne x ([ x| y o]

300




Fertiges Programm, Ganzer Bildschirm

= Wenn wir das gemacht haben, haben wir ein Programm, das den Bildschirm
LED fur LED fullt

= Und das ganze durch die schlaue Verwendung von Schleifen.

fiir EFEIEEND von © bis ol

machen (& Zeichne x [ ErrIcE |

fir EFEEERD von 0 bis o]

machen (g5 Zeichne x (| SIS | !

far EFEETID von 0 bis oY
machen (g5 Zeichne x I'

fiir EFEIEEND von 0 bis o]

machen (g5 Zeichne x (' STSCED




Fuenf fast identische Codestuecke

Was wir aber immer noch haben, sind 5 fast gleich aussehende Schleifen. Und
diese 5-fache Wiederholung wollen wir nun durch eine zweite, verschachtelte
Schleife ersetzen.

Zeilen-Schleife,
K &ussere Schleife
fiir ECYSEIED von © bis n Spalten-Schleife

machent ¢y EEIETIED von 0 bis n ?lnnere Schieife,

wird 5 mal
machen gy Zeichne x [ SIS | v [ (0D aufgerufen
30

Innerster Teil.
Das "Arbeits-Tier"
Wird 5x 5 =

zusatzliche Variable 25 mal ausgefihrt

Zeile eingefihrt

Figure 4: Zwei verschachtelte Schleifen



“Boeser” Auftrag-Geber

Nehmt an, lhr hattet die Schleife
noch nicht kennengelernt, und hattet
die Aufgabe mit einzelnen zeige =~ [

LED-Befehlen programmiert:




“Boeser” Auftrag-Geber 2

=

&/

Nun kommt der Auftrag-Geber und méchte nun doch lieber anstatt zeilenweise

den Bildschirm zu fiillen, diesen spaltenweise gefiillt haben.

In dem gezeigten Beispiel miisst |hr alles neu programmieren.
23 mal andere Bildschirm-Inhalte von Hand malen.

(Der erste und der letzte Bildschirm-Inhalt passen)

Wollt lhr es versuchen?

Ich wirde lieber die Variante mit den Schleifen nehmen und dort nur die zwei

Schleifen bzw die beiden Index-Variable vertauschen!

2



“Boeser” Auftrag-Geber 3

vertauscht

fiir ETISTED von © bi ﬁ

machen | - gZSECIED von 0 bis n
machen | g Zeichne x [ TSR | ¥ [ rC1O

300

Figure 5: Zwei verschachtelte Schleifen
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DC-Motoren Auffrischen



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 Moglichkeiten zum Anschluss von zwei oder einem Motor
aus:



Zwei Motoren

n R LAUTSPRECHER
W ® : RGB LED ]
n DIGLTAL I A)
: PROZESSOR
& oo 70 0 C QO C BATTERIE
o) rower 1 0,0,009 9020
%|0/0(0006'¢'000
1) 1




Ein Motor

]
LAUTSPRECHER

= p

I [ ] \ PROZESSOR
- O ©Q ¢ O C C BATTERIE

(&) roucn 00000010
0/0/0/0/0/0/0/¢

Qe




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
konnen.
Dazu wollen wir mit dem linken Knopf ein und mit dem rechten Knopf

ausschalten.

2



Motor-Menu

Die Motor-Ansteuerung findet sich im Menu Motoren:

Q

& Motoren

v Fortgeschritten

Figure 1: Menu Motor



Motor Befehle

Es gibt nicht viele Befehle zum Steuern von Motoren:

& Motor an mit m
ML auslaufen v

© SLTEEIE & Motor NED mit n
@ Musik

© LED
C Schleifen

Figure 2: Motor Befehle

© %



Erstes Motor-Programm

Das war unser erstes Motor-Programm

Figure 3: Motor Programm 1

Dieses Programm kdnnen wir leider im Simulator gar nicht nutzen.
e a0 missen wir das Programm auf den Calliope runterladen und dort
ausprobieren.



Anschluss von zusatzlicher Batterie

= Der Calliope erlaubt fiir den Motor den Anschluss einer zusatzlichen
Batterie.

= Deren Spannung wird NUR zum Ansteuern des Motors verwendet

= Die Batterie darf nicht mehr als 9V haben

= Sie muss zum Motor passen



Zusatzliche Batterie

LAUTSPRECHER

=g

A oo
: e H bl ;
-y e O @ © O O C BATTERIE

@ o 00000036
0/0/0/0[0 0|0/
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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:

® Eingabe
@ Musik

© LED
C Schleifen

L Grove

Figure 1: Menu Eingabe



Inhalte Eingabe-Menu

jopE mini BS Projekte &: Teilen

wenn Knopf gedriickt

UELLN geschittelt

® Eingabe

(e wenn Pin GENED gedriickt

Knopf [CMED ist gedriickt
Pin (GEHED ist gedriickt
Beschleunigung (mg) E3ED
Lichtstarke

i Kompassausrichtung (°)
@ Mathematik

Temperatur (°C)

v Fortgeschritten

Figure 2: Menu Eingabe Inhalt

-
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Wenn geschiittelt

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

® wenn Knopf [CNED gedriickt
100

0

E:g Motor an mit

® wenn Knopf [EBED gedriickt

Ea Motor an mit m

® wenn Knopf gedriickt

@ Motor an mit n

[CICLIN geschiittelt «

geschuttelt v

geschuttelt

Al L[ 1] ] )

Figure 3: Dreimal Geschuettelt

© & 0



Diese wandeln wir nun alle durch Druck auf das Dreieick:

[oOR":h1IN geschuttelt «

geschuttelt -

geschittelt ~

Figure 4: Dreieck

um in drei verschiedene Reaktionen:

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

S

&/



Moglichkeiten

@ wenn
— W~ 1 - R

Display nach unten

geschiittelt «~

Figure 5: Lage-Sensor



Unser Programm

Damit sieht unser Programm nun so aus:

@ wenn Knopf [3ED gedriickt
1600

E:b Motor an mit

® wenn KnopT ZHED gedrickt

& Motor an mit m

o

® wenn Knopf gedrickt

& Motor an mit n

o

[CR"=LTN nach links neigen »

[o"Il nach rechts neigen

(o'W Display nach oben +

Figure 6: Lage-Sensor drin



Fertiges Programm

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

® wenn Knopf gedrickt

|

® wenn Knopf BB gedriickt

® wenn Knopf gedrickt

(OS] nach links neigen v ]
& Motor an mit OS]

g)

[l nach rechts neigen -

& Motor an mit

O Display nach oben +

& Motor an mit n
e

R L] ]
My

24
v}
[
=
o
-~
—
Q
0
¢
wn
[0
>
0
]
=3
o
[0
>
c
+
N
+



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
Uber Batterie.

2



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)

b



Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-DC_Motor_LageSensoren.hex
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Funk - Uebertragung



Menu Funk

Im Menu Funk findet sich:

Funk

setze Funkgruppe auf
Eingabe °

Musik
sende Zahl 0 tber Funk

sende Wertepaar und o tber Funk

sende Text 0 tber Funk

LED

Schleifey
Logik wenn Zahl empfangen receivedNumber
Variablen
Mathematik

Motoren wenn Wertepaar empfangen name  value

Fortgeschritten

wenn Text empfangen receivedString

wrbine



Zahlen Funken

Wir senden und empfangen zuerst mal Zahlen

Funk

setze Funkgruppe auf °
® Eingabe

@ Musik

sende Zahl o Gber Funk _
© LED

al Funk sende Wertepaar und ° tber Funk

mehr sende Text o Gber Funk

C' Schleifen
33 Logik wenn Zahl empfangen receivedNumber

= variablen

E Mathematik

& Motoren wenn Wertepaar empfangen name  value

I v Fortgeschritten




Simpler Sender/Empfanger

wenn Knopf A » gedriickt K

sende Zahl o uber Funk ender

wenn Zahl empfangen receivedNumber &

Empfanger




Simulator kann auch Funk

= Sobald man den Knopf A driickt
= merkt das der Simulator und blendet einen zweiten Calliope ein

Q

@®© Eingabe
© LED

a

wv Fortgeschritten




Zwei simulierte Calliopes

= Nun sind zwei simulierte Calliopes zu sehen
= Und der obere ist am Funken

Variablen

Mathematik

« Fortgeschrittq




Nochmal Knopf driicken

= Nun muss man nochmal Knopf A driicken
= damit der andere Calliope das empfangen kann

Variablen

B Mathematik

~ Fortgeschritten




Anderer Calliope sendet auch

= Driicken auf zweitem Calliope
= bringt den auch zum Senden
= und der erste/obere empfangt

® Eingabe

B Mathematik

v Fortgeschritten



“Sinnvolle” Inhalte Senden

wenn Knopf A w gedrickt wenn Zahl empfangen receivedNumber

sende Zahl o iber Funk wenn receivedNumber = = o dann

wenn Knopf B w ge’ri® .t sonst wenn receivedNumber = w o dann (&

sende Zahl o Gber Funk

ansonsten
wenn Knopf A+B » gedrir' .

sende Zahl o tiber Funk




Mit Nachbarn funken

= Einigt euch auf 3 Zahlen, die lhr senden wollt ( z.B. 0-2)

= (am Besten verwendet |hr das Programm aus diesem Beispiel)

= Jeder kann seinen eigenen Empfangs-Teil mit verschiedenen Symbolen
machen

= Dann versucht, Euch gegenseitig was zu senden

= Klappt das ?

. 7777

= Im Simulator gehts doch, oder ?



Mit Nachbarn funken I

= Nun probiert mal das HEX-File von einem der beiden Computer in beide
Calliopes zu programmieren.

» Jetzt gehts?

= Im Simulator gehts auch 7

= Habt Ihr nen Fehler gemacht 7

= Wer von Euch ?

= Antwort: Vermutlich hat keiner von Euch einen Fehler gemacht. . .



Mit Nachbarn funken Il

= Wer von Euch hat Funkgerate?

= Koénnen die immer miteinander kommunizieren

= Konnen die direkt mit den Funkgeraten von Euren Freunden funken?
= Oder muss man da was einstellen, damit das funktioniert?

= JA : Der Sende und Empfangs-Kanal !

= Beim Calliope heisst das “Funkgruppe”

= und befindet sich ganz oben im Funk - Menu



Setze Gruppe

Funk
setze Funkgruppe auf
e [ 1
k
sende Zahl o tber Funk
sende Wertepaar m und o tber Funk
sende Text o tber Funk
eifen
k wenn Zahl empfangen receivedNumber
ablen
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Wenn die Funk-Gruppe nicht von Euch im Programm-Lauf gesetzt wird
dann setzt der Computer das im Hintergrund

automatisch auf einen zufélligen Wert zwischen 0 - 255

d.h. ein HEX-File enthalt einen “ausgewiirfelten” Kanal

ein anderes HEX-File enthalt einen anderen “ausgewiirfelten” Kanal
darum: Entweder gleiches HEX-File verwenden oder Kanal setzen

=> Setze Funkgruppe XXX beim Start



Setze Gruppe

Nun bauen wir also das entsprechende setze Funkgruppe - Befehl beim Start

<«

setze Funkgruppe au

wenn Zahl empfangen receivedNu

wenn receivedNumber ==

wenn Knopf A = gedrickt

sende Zahl o Gber Funk

sonst wenn receivedNumber

wenn Knopf B = gedrickt

sende Zahl o dber Funk

wenn Knopf A+B = gedrickt
e % X

ansonsten




Zeichenfolgen austauschen

Ebenso kann man - anstatt einzelne Zahlen - ganze Texte von einem Calliope
zum anderen schicken

Die beide dafur verantwortlichen Befehle sind

= sende Text xxx iiber Funk
= wenn Text empfangen receivedString

Musik
sende Zahl o Uber Funk
LED
Funk sende Wertepaar und o tber Funk
mehr .
sende Text o tber Funk
Schleifen
Logik wenn Zahl empfangen receivedNumber
Variablen
Mathematik
Motoren wenn Wertepaar empfangen name  value
Fortgeschritten .
# |
@. dewerd_TextFempfiabgenagnegeivedString urbine ™




Texte senden und empfangen

So kann man sich Text-Nachrichten hin und her senden

wenn Knopf A w gedrickt

sende Text tiber Funk setze Funkgruppe auf o

wenn Knopf B + gedrickt wenn Text empfangen receivedString

sende Text uber Funk ﬂ:tring

wenn Knopf A+B » gedrickt

NGV "Calliope " EETSESWTY

Empfanger

Sender



Variablen und Werte schicken

Und dann gibt es noch die Moglichkeit, ganze Zeichenketten UND gleichzeitig
Zahlenwerte zu verschicken und zu empfangen:

sende Zahl o (ber Funk

sende Wertepaar und o Uber Funk

sende Text o Uber Funk

rifen

Wertepaar

wenn Zahl empfangen receivedNumber

versenden
iblen
matik

empfangen
en wenn Wertepaar empfangen name value
leschritten

#



Variablen und Werte schicken Il

In der Praxis kann man das nutzen, um zum Beispiel verschiedene Variablen
anhand der Variablen-Namen zu verschicken und gleichzeitig deren Werte zu

verschicken.
Beispiel:

= Ferngesteuertes Auto

= Geschwindigkeit von 0 bis 100 (kein Rickwarts-Gang. . .)

= Richtung von -50 (nach links fahren) bis + 50 (rechts fahren) => 0 =
gerade aus

= Das heisst, das ferngesteuerte Auto muss in der Lage sein, 2 Variablen zu
empfangen

= Einfaches Beispiel :
= Knopf A startet das Auto mit Geschwindigkeit 80 und Richtung 0
= Knopf B stoppt das Auto mit Geschwindigkeit 0

= Bitte jedes Kind einen anderen Kanal verwenden, ab Kanal 2 im

Uhrzeigersinn jeweils 1 mehr



Variablen und Werte schicken Ill|

Die Variablen, die das Auto versteht, sind speed und richtung

setze Funkgruppe auf o

wenn Knopf A » gedrickt

sende Wertepaar und @ tber Funk
sende Wertepaar und o iber Funk

wenn Knopf B+ ge.




Fernsteuerung fiir das Auto |

Nun wollen wir eine “richtige” Fernsteuerung fiir das Auto machen:

= Wenn KEIN Knopf gedriickt ist, dann speed = 0

= Wenn Knopf A gedriickt ist, dann richtung = -40 und speed = 80
= Wenn Knopf B gedriickt ist, dann richtung = 40 und speed = 80

= Wenn Knopf A+B gedriickt ist, dann richtung = 0 und speed = 90

Achtung : Es gibt kein Ereignis : Wenn Knopf losgelassen |hr miisst Euch
anders behelfen.

= Dauerhaft 0 senden und Wenn Knopf gedriickt dann etwas anderes
senden, oder

= Dauerhaft die Tasten abfragen in der Dauerhaft-Schleife und dort die
Entscheidungen treffen



Fernsteuerung fiir das Auto ||

Abfrage, mit
wenn-dann
ansonsten nsonsten
Moglichkeit

wenn  Knopf A = ist gedriickt dann

wenn Knopf A = gedrickt (

Ereignis




Fernsteuerung fiir das Auto IlI

Nochmal die Aufgabe:

= Wenn KEIN Knopf gedriickt ist, dann speed = 0

= Wenn Knopf A gedriickt ist, dann richtung = -40 und speed = 80
= Wenn Knopf B gedriickt ist, dann richtung = 40 und speed = 80

= Wenn Knopf A+B gedriickt ist, dann richtung = 0 und speed = 90



Fernsteuerung fiir das Auto IV

Mogliche Losung

setze Funkgruppe aut () wenn  Knopf A+B v ist gedrickt dann

setze sendeleistung au () setze geschwindigkeit v auf

setze richtung ~ aut ()

sonst wenn gedra

setze geschuindigkeit ~ aut ()

sonst wenn  Knopf B w ist gedrackt dann @
setze geschuindigkeit » aut ()

setze richtung = auf @

Nordosten v

ansonsten

setze geschuindigkeit v auf (@)

setze richtung v auf ()

sende Wertepaar und richtung v @ber Funk

=7

wrbine



JavaScript-Code

Java-Script-Code

let richtung = 0
let geschwindigkeit = O
radio.setGroup(1)
radio.setTransmitPower (7)
basic.forever(function () {
if (input.buttonIsPressed(Button.AB)) {
geschwindigkeit = 100
richtung = 0
basic.showArrow(ArrowNames.North)
} else if (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
geschwindigkeit = 70
richtung = -40
basic.showArrow(ArrowNames.NorthWest)
} else if (input.buttonIsPressed(Button.B)) {
geschwindigkeit = 70
richtung = 40
basic.showArrow(ArrowNames.NorthEast)

.} else { N
& geschwindigkeit =0 ™

1Y



Download Hex-Code

Hex-code


code/mini-Sender_Kanal_1_Knopf.hex

=27

(¥

08__05__ExternerLautsprecher

Calliope-Kurs Kinder

Jogi Kinstner, Turbine Brunnen
Herbst 2020

2



Zusatzliche Batterie/Externer
Lautsprecher



Zusatzliche Moglichkeiten

Nachdem wir fiir den Motor die 6-polige Erweiterungs-Leiste aufgelotet haben,
mochte ich noch zwei zusatzliche Moglichkeiten dieser Leiste aufzeigen. Man
kann daran anschliessen:

= Zusatzliche Batterie fur die Motoren
= Externer Lautsprecher, fiir mehr Krach



Zusatzliche Batterie fiir Motor

=

&/

Der Calliope wird - wie wir gelernt haben - normalerweise mit 2 Batterien a 1.5

Volt betrieben. Das macht zusammen 3 Volt.

Wenn man nun einen Motor anschliessen mochte, der mehr Spannung braucht,

dann wiirde der sich damit kaum bewegen.

Darum haben die Erbauer des Calliope noch eine Moglichkeit vorgesehen, eine
zusatzliche Batterie anzuschliessen!

Diese zusatzliche Batterie

= ist aber nur zum Betrieb des Motors/der Motoren gedacht

= sie muss zusatzlich zur normalen Batterie angeschlossen werden
= Sie muss zur Spannung des Motors / der zwei Motoren passen
= sie darf maximal 9V haben

2



Anschluss

Die zusatzliche Batterie wird an den beiden rechten Pins angeschlossen, ganz
aussen Minus, daneben Plus

Auf dem offiziellen Bild des Calliope sieht man das ganz gut:
Quelle Bild nachste Seite :

https://calliope-
mini.github.io/assets/v10/img/Calliope_mini_1.3_pinout_fin.jpg:



Offizielles Bild

1 111
111
111
111
o 111
O LAUTSPRECHER
6 IIGBLED
QD ororr l
: [ | \mzswm
L 0 0 0 O O O BATTERIE
@) rou 0,0,0,0,0,0,0000000
+©/0 00000000000
(1)

o

! “ calliope.co 7
(& o



Detail-Auschnitt

Hier nochmal ein Ausschnitt daraus, mit den Anschliissen fiir die Batterie farbig

©

gekennzeihnet:

O O © O O O BATTERIE

©,0000C O YOO

00000C 0¢ 00

Figure 1: Ausschnitt



Und in Betrieb

In Betrieb sieht das dann so aus:

Figure 2: Anschluss Calliope



Externer Lautsprecher

Der eingebaute Lautsprecher am Calliope ist schon sehr klein und sehr leise.
An die Leiste kann man auch einen externen Lautsprecher anschliessen.

Dabei kann man entweder einen kleinen, sogenannten Passiv-Lautsprecher
anschliessen, dieser braucht keine zusatzliche Stromversorgung.

Oder aber man kann einen sogenannten Aktiv-Lautsprecher anschliessen, das sind
die Lautsprecher, wie man sie auch von Computern kennt, diese haben eine
zusatzliche Strom-Versorgung.



Ein alter Passiv-Lautsprecher

Figure 3: Lautsprecher

© %



Klinken-Anschluss

In Jedem Fall ist es sinnvoll, das (iber einen sogenannten Klinken-Stecker zu
realisieren, der Anschluss sieht dann so aus:

LAUTSPRECHER

o

Figure 4: Klinkenanschluss



Klinkenstecker

Damit kann dann ein externer Laustsprecher oder Kopfhéhrer angeschlossen
werden.

Der Klinken-Anschluss sieht so aus:

| <= + Pol
| ‘-Pol

Figure 5: Klinkenstecker



Auf dem Calliope-Schaltbild

Anschluss auf dem offiziellen Calliope-Schaltbild:
>

'@% D N © O O O BATTERIE Lfin
9 -6.f 3000000000
.0 400000000000

Figure 6: Lautsprecher

ACHTUNG :

Da der Lautsprecher die gleichen Anschliisse wie die Motoren verwendet, kann

man nicht beides gleichzetig in einem Programm machen. Man muss sich also

entscheiden, ob man mit seinem Calliope Musik abspielen will, oder ob man
o ‘wtoren ansteuern will.



= Zuriick zu Tag 4 Hausuafgaben (Schleifen)
» Hoch zur Ubersicht
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