[ Merkkarten fur ,,Calliope Mini“ ]
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LHIlf dir selbst, schau nach!*

Merkkarten fur
Calliope Mini und
Editor Open Roberta

PDigITMLE SCHULE

Fit fir die Digitalisierung



1. Die Batterie als Stromversorgung ausschalten.

2. Den Mini-USB Stecker an den Calliope anschliel3en.
3. Den groRen USB-Anschluss am PC/Laptop anschlieen.

4. Im Datei-Explorer erscheint nun ein Laufwerk ,MINI®.
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Webseite:
calliope.cc

Los geht's Idee S

Dann auf
Editor
klicken.

OPEN OPEN ROBERTA LAB®

. ROBERTA Mit Open Roberta wird Programr

Im _Open Roberta Lab” lemen selb
Programmiersprache NEPO® intui

Hier Welter kI|Cken beruht auf der langjahrigen Erfahn




erfache far 5] 22 Q@ .-.. Hilfeansicht
f
Beginner/Fort-
eschrittene wahlen '
& prog ROBOTERKONFIGURATION CAl Hilfe zum Roberta Lab
o1 |—l

Programmierbereich,
Bedienung per
DragDrop

Blocke nach Themen
sortiert

Programm auf
Callipe laden

1. Programm in OpenRoberta speichern Vorher simu-
(Benutzer, Benutzername/Passwort lieren!
eingeben, Bearbeiten, Speichern unter) \
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2.  Programm auf Calliope Mini Ubertragen /Q;D\
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3. USB-Kabel vom Calliope abziehen

% Los geht’s! /




Der Start -Block muss immer am
Anfang stehen.

Mit dem Plus werden Variablen angelegt

Blocke kdnnen nur an farbig passenden
Anschlussstellen verbunden

20) ) Text - |¥ " Hallo . werden.

m Programmierblécke kdnnen an farbig

passenden Konnektoren erweitert
— werden. Verschiedene Funktionen

aus den Listen kdnnen eingesetzt

werden.

Mit dem Plus werden weitere
;wenn—mache“ Blocke angelegt.
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Programme zuerst im Simulator testen und dann auf den
KCaIIiope Ubertragen.




Aktion

------------------------------------------------------------------------------------

Be| einem Block aus der Kategorie Aktion fuhrt der Calllope
elne sichtbare oder horbare Aktion aus. :

S
----------------------------------------------------------------------------------

‘Bildschirm

In der LED Anzeige werden die hier
aktivierten LED als Bild angezeigt.

e"t 1. Halo " Text wird als Laufschrift dargestellt.

Losche Bildschirm Die LED-Anzeige wird geldscht.
Helligkeit wird verandert.

\.

RGB - Leuchte

Die einzelne RGB Leuchte kann
arbe C
Schalte LED an F il in unterschiedlichen Farben
Schalte LED aus leuchten oder ausgeschaltet
werden.

Lautsprecher

Toéne werden Uber den
Lautsprecher ausgegeben.

S ganzeNote, ¢

¥ ganze Note
halbe Note
Viertelnote
Achtelnote
Sechzehntelnote
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v aufrecht
kopfiiber

suf der Vorderseite
suf der Riickssite
geschirtt=lt

frei fallend

<o v Zeitgeber 1 4 e

Sensor auf Null set-
zen ) zuriicksetzen

Taste [.\88 gedruckt?
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Zustand Taste A/B messen

S

---------------------------------------------------------------------------------- »

: Alle Sensoren sind mit dem Calliope fest verbaut. Du kannst
: Messen und Sensoren Zuriicksetzen. :

Messung in Prozent

Messfehler vermeiden:
Beim Messen LEDs XLi

el o

ausschalten. ’<Y"’>
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gib IE ms Zeitgeber [}

Zeit in Millisekunden
messen

1s = 1000 ms

gib % Mikrofon

Messung in Prozent /
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Pin [EIED gedrickt? gib FITT] ° Kompasssensor

Lage in Grad
ermitteln

Zustand vo ins
&

Stromkreis muss geschlos-
sen werden. Immer Minus
Pin mit drticken.

S ox
¥ Y
Auf einer Kugel kann ein Punkt genau

definiert/gemessen werden. Es stehen X
x und y Werte zur Verfligung.

gib =54 milli-g Beschleunigungssensor FIl

z S x

Die Bewegung des Calli- ¥
ope auf auf x, y oder z- z
Achse wird gemessen. Stirks

gib N2 ° Temperatursensor

Temperatur in Grad Celsius
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. Schleifen erméglichen, dass der Calliope Anweisungen wie- :
: derholt. Viele gleiche Einzelanweisungen lassen sich so

durch eine Schleife ersetzen.

Schleifen

Wiederhole mal Anweisungen innerhalb des oran-
genen Blocks werden mehrmals

(z.B. 10 mal)

oder

Wiederhole unendlich oft
unendlich oft wiederholt.

= =zacn o e

o, Calliope wartet, bis die angegeben Zeit
Warte ms y in Millisekunden verstrichen ist oder
eine Bedingung erfullt ist.




. Calliope hat eine Entscheidung durchzufiihren: Wenn die :
Bedingung erfiillt ist, werden die Befehle hinter mache§
ausgeflhrt. :

Alles hinter ,mache” wird erst ausgefiihrt,
wenn die Bedingung nach ,wenn* erfllt ist.

Wenn es regnet
s o ALE

: G ~ mache deinen Regenschirm auf,
sonst lasse den Regenschirm zu.

Alles hinter ,mache* wird erst ausge-
fuhrt, wenn die Bedingung nach ,wenn*
erfullt ist. Alternativ werden die Anwei-
sungen hinter ,Sonst“ ausgefihrt.
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:\@2 Uber das , + , kannst du ,sonst wenn - mache® Blécke hin-
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Text, Farben, Bilder

Text

Y Hier findest du den Block, in den du
- . . )
Zeige il » Text eingeben kannst

S ———— T Du kannsthdelner?tText
ganzzahliger Zufallswert zwischen C [} | bis C EL auch erweitern .
\ v
Farben
-

- Bereich Farben findest du alle Farben, die ) Fabemit ot G|
der Calliope anzeigen kann. G 0 |
- Du kannst auch deine eigene Farbe mit den -

] Rot-, Griin- und Blau-Anteilen mischen. -

Erstelle eigene Bilder
oder wahle ein vorgege-
benes Bild aus. | + st |
peEm,
Du kannst fiir jedes Pi-
xel die Helligkeit eintra- -_

gen. 0 oder nichts be-
deutet aus, 9 oder # [Weterme C £

ganz hell.




Logik

N
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. Allgemeine Definition )
Mit ,LOGIK" werden zwei Informationen verglichen bzw.
miteinander kombiniert.
Zwei Zahlen werden miteinander ver-
m glichen (gleich, groRer, kleiner, ...).
Zwei Informationen werden logisch mit-
einander verknupft. So lassen sich
' jund = ‘ mehrfach-Bedingungen realisieren.
Der digitalen Zustand ,Wahr" oder
,Falsch® lasst sich hier vergleichen.
. S
r - - . - 1
L Beispiele fur Logik )
Logische Abfrage: Ist
S ein Wert groRer als
mache | Zeige NN 'm der andere?

Logische Fra-
+ e ) Taste [N gedruckt? | IR Taste (I gecruckt? |

_ : ge: Sind beide
mache [ Zéige Rl Tasten A und B

gedruckt?

+ wenn € Cgb T = e || Logische Frage:
mache Za'ge Text - ll:i GESCHUETTELT EEI Wurde der Ca"l'

ope geschuttelt?

J




Allgemeine Definition

Mit ,Mathematik“ werden Zahlen berechnet. Neben der rei-
nen Berechnung (Plus, Minus, Mal, Geteilt, Hochzahl) zwei-
er Zahlen sind hier die Bausteine flur feste Zahlenwerte und

o
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ganzzahliger Zufallswert zwischen -.[] T 100

Beispiel fur Mathematik

Mathematische Funktionen:

Zufallszahlen kénnen fur den Wirfel verwendet werden,
mathematische Funktionen verdoppeln im Beispiel den Wert.

Zeo_:;e Text Einfache Zahl:
Zeige AN ganzzahliger Zufallswert zwischen C‘IE bIS .

Text Doppelter Wert:

ige Text
ganzzahliger Zufallswert zwischen i bis




Listen

« Listen enthalten einer Abfolge gleichartiger Dinge, z.B.
Wochentage, Nummern fehlender Sammelkarten, Bilder, ..

« Die Elemente einer Liste haben eine Reihenfolge und ei-
nen Datentyp (Zahl, Zeichenkette, Bild, u.s.w.)

e Man kann Elemente Uberschreiben und prufen, ob ein Ele-
ment vorhanden ist

\ J
Beispiel mit Listen
Es wird ab 0 LA
gezahit !!! s \;7 sy

handballT: Liste Zeichenkette * + = Lste : FEENEECRE — Mo
i
Do

Zege Anzahl Handaball- Tage

Anzahl der Elemente
Zelge Der zweite Handball Tag ist: esen

e e RN o 30 M
ement ausiesen
o e te (TN € 3 (] on QT

Zelge Der zweite Handball-Tag ist jetzt:

von der Liste handbaIIT ' handbalTage * | m @ Di

Zenge Te)d Text © | Ist am Montag Handball ?

Element andern )

Prifen, ob ein Element vorhanden ist

. J




Variablen

Variablen

e Speichern und Auslesen eines veranderlichen Wertes

neue Variable Startwert setzen

Variable entfernen i

passenden Namen vergeben Datentyp festlegen

=0 '= 1 position | Wert der Variablen neu setzen

T o

Wert aus Variable lesen neu
setzen

.

Beispiel mit Variablen

Wiederhole mal
.0/

" zechen - |8 coutoun ]

Schalte LED an Farbe § |

Variablen



