BESUCHER ZAHLEN MIT CALLIOPE

Calliope ist ein kleiner Minicomputer der mit
verschiedenen grafischen Programmiersprachen
programmiert werden kann. Wir verwenden
in diesem Tutorial die Programmier -
sprache “NEPO”. Damit kannst du der
Calliope ganz einfach vorschreiben, was
sie unter welchen Bedingungen zu tun hat.

Beispielsweise kannst du bestimmen, dass die
farbige LED an der Calliope 1in eilner
bestimmten Farbe leuchtet, wenn du eine

Taste drickst. Oder du kannst bestimmen, dass die LED
in einer Farbe leuchtet wenn die Taste A gedriickt wird und in einer anderen, wenn die Taste & gedracke

wird. Oder wenn beide

Du siehst, es gibt verschiedene denkbare Bedingungen
und auch verschiedene mogliche Aktionen, mit denen
Calliope reagieren kann. Wahrscheinlich mehr als dir so
spontan einfallen wirden..

In diesem Tutorial wirst du lernen, wie du Calliope
eine Anweisung geben kannst und wie du eine Bedingung
fiur diese Anwendung definierst. AuBBerdem wirst du
lernen wie du Calliope dazu bringst, eine Anweisung zu
wiederholen, man nennt das auch eine Schleife
ausfihren. Letztlich wirst du auch lernen eine Variable
zu verwenden, deren Wert sich im Laufe des Programms
andern kann.

Am Ende des Tutorials wirst du einige grundlegende
Elemente der Programmierung mit NEPO gelernt haben. Das
tolle ist, dass praktisch alle Programmiersprachen mit
den gleichen Grundelementen arbeiten. Wenn du spéater
also mal mit einer andere
Programmiersprache weiterarbeiten
willst, nimmst du diese Grund-
lagen einfach mit.




DAS PROJIXT:

Dein Projekt erscheint zunachst einmal recht
uberschaubar: Du wirst einen digitalen Besucherzahler
(oder dvC fur digital Visitors Counter) fur Calliope
programmieren. Der dVC zahlt - zum Beispiel auf Knopf-
druck - immer eins zu einem vorhandenen Wert hinzu. Der
dvC hat einen &lteren Bruder, den analogen Besucher -
zédhler. Vielleicht ist er dir schon einmal begegnet.
Sie werden zu verschiedenen Gelegenheiten benutzt, zum
Beispiel auf einer F&hre um zu z&ahlen, wie viele
Personen tatsachlich an Bord gehen, in Einkaufszentren
um zu z&hlen wie viele Menschen an einem Geschaft
vorbeilaufen, bei der Planung von neuen Stral3en oder
Bahnlinien um zu z&hlen, wie viele Leute einen Zug
nehmen oder eine Stralle entlang fahren. Die Einsatzbe-
reiche sind vielfaltig. Fallen dir noch andere
Anwendungen ein?

Weil das Projekt auf den zweiten Blick doch gar nicht
so einfach ist, werden wir es in 5 Schritten entwickeln.

Im ERSTEN SCHRITT verbindest du deine

Calliope mit Hilfe eines USB-Kabels mit
dem Computer und offnest die Seite
https://calliope.cc in einem Browser auf | Editor

deinem Computer. Dort o6ffnest du unter | Erste Schritte
dem  Punkt “Los geht’s” die Seite
“Editor”. Es stehen verschiedene Editoren zur
Verfigung, wir werden in diesem Tutorial mit dem “Open
Roberta Lab” arbeiten. Dort musst du noch auswahlen,
mit welchem Microcontroller-Board du arbeitest. Fur
dein Projekt bendtigst du
die CalliopeMini 2016 oder
2017.

Los geht's Idee



https://calliope.cc/

Im ZWEITEN SCHRITT wirst Du die Calliope dazu bringen,
auf einen Tastendruck zu reagieren.

+ Start Im Editorfenster gibt es schon den Startblock.
An diesen kannst du weitere Blocke anschlief3en,
a1 einfach indem du sie aus dem
Text Hallo .. . . .
Mend links in das Editor-
Fenster an die entsprechende
PO =

Stelle ziehst. Das Programm
beginnt immer beim Start-
block und l&auft von dort aus
durch die Anweisungen.

Beginne damit eine Anweisung einzufilgen: Aktion:

+ Start ,Schalte LED an Farbe rot”

Lade das Programm auf deine Calliope

indem du auf das kleine Play-Symbol klickst und den
Bildschirm folgst.
Beobachte, wie Calliope reagiert... > ‘3

Anweisungen

+ Start

mache

Das Ergebnis ist sicherlich | pg nennt
nicht so wie du es erwartet
macht

hast. Das
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Calliope soll aber erst dann reagieren, wenn eine
POTPSEIG P A - ey Taste gedrickt wurde. Fige also

eine Bedingung ein: Kontrolle:
,Wenn Taste A gedrickt dann..”

Uberpriufe wieder wie Calliope reagiert.
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FRAGE: warum funktioniert das Programm noch
nicht so wie gewinscht?

Probiere einmal aus, was passiert, wenn du
die Taste A gedriuckt haltst, wéahrend du
Calliope neu startest.

Scanne das Muster mit
Damit die LED wie gewilinscht auf Tasten- einem QR-Code-Scanner

. auf deinem Smartphone
4+ Start druck leuchtgt musst du elhe fiir die Antwort!
LG e e eeie|  Schleife  verwenden  die

PR A Y die Prdafung immer wieder

& wiederholt.

noch nicht wie gewinscht.

FRAGE: wieso geht die LED nicht aus, wenn
du die Taste A loslasst?

Damit die LED auch wieder abgeschaltet
wird musst du irgendwo 1im Programmcode
bestimmen, dass das passieren soll. Probiere
verschiedene Stellen im Programm aus und teste, wie
Calliope reagiert. Wo ist diese Anweisung wohl am
sinnvollsten platziert?

Vermutlich hast du beobachtet, dass die LED anfangt zu
flackern, wenn du die Taste A drickst. Das liegt daran,
dass die Schleife immer wieder durchlaufen wird und
zwar sehr schnell hintereinander. Solange die Taste A
gedrickt ist, geht die LED pro Durchlauf einmal an und
sofort danach wieder aus.

Es gibt verschiedene Méglichkeiten dafir zu sorgen,
dass die LED nicht mehr flackert.



Du kannst nach dem Einschalten der LED eine Zeit
festlegen fir die die LED leuchten soll. Dafir gibt es

den Schalter bei dem du angeben kannst,

fiur welche Zeit (in Millisekunden - also tausendstel
Sekunden) das Programm pausieren soll. Du kannst etwas
mit der Zeit spielen bis du einen vernunftigen Wert
gefunden hast bei dem die LED nicht mehr flackert, bei
dem die Taste aber trotzdem noch
schnell genug funktioniert.

FRAGE: was ist bei dieser Losung
problematisch?

Eine bessere Moglichkeit ware die
Verwendung des Schalters

+ Warte bis ﬂ: gedriickt Taste ~ I A~ I = falsch

Dieser etwas kompliziert verschachtelte Schalter sagt
dem Programm, es soll warten, bis die Taste A nicht
(mehr) gedrickt ist.

Probiere es mal aus! WAHRHEITSWERTE | .
" Der Computer arbeitet auf grundlegen |

Spatestens jetzt ist es nur mit den 7ahlen 0 und 1 weil sich diese sehr
an der Zeit einige kurze | cinfach und eindeutig durch elektrische Signale
Erklarungen in  deinen darstellen lassen. 0 bedeutet es flieRt kein Strom, |

Programmcode  schreiben, | 1 bedeutet es flieft Strom. Wenn der Computer

um zu erklaren, was im prilft, ob cine Taste gedriickt ist gibt €s auch nur |
il

einzelnen im  Programm ... ihace Antworten: Ja oder Nein. (Wentt |

passiert. " die Taste nur so halb gedriickt ist - was gar nicht. |

Dazu gibt €s den | s einfach ist - dann ist die Taste trotzdem gerade

Baustein " Kommentar eben noch nicht genug oder gerade CbCI.l genu.g
unter der Rubrik Text. gedriickt und die Antwort ist trotzdem emdeuui |
Beschreibe kurz und Ja oder Nein.) Diese Werte konnen dann a_uc
knapp, was 1im folgenden  gelesen werden als falsch (=0) oder W’cl.hf =D.
Programm-Abschnitt Wenn der Computer also priift, ob eme” Taste |
passiert. | gedriickt ist, gibt er also als Antwort “wahr” oder |

| “falsch” aus bzw. 0 oder 1. In unserem Fall
. wartet das Programm SO lange, bis die Taste A
" nicht (mehr) gedrucktlst



Die Erklarung soll knapp aber verstédndlich sein. Sie
hilft dir selbst und anderen dabei das Programm auch
nach Wochen, Monaten oder Jahren noch zu verstehen.
Einer der haufigsten Anfangerfehler beim Programmieren
besteht darin, den eigenen Programmcode nicht
ausreichend zu kommentieren. Man macht sich damit das
Leben unnotig schwer.

Im DRITTEN SCHRITT richtest du eine Variable ein die eine
Zahl enthdlt und sorgst dafir, dass Calliope diese auf
Tastendruck erhoht.

Der ,dvC” soll ja genutzt werden um Leute zu zadhlen.
Und eine farbig leuchtende LED hilft uns dabei
herzlich wenig. Anstatt eine LED einzuschalten z&hlen
wir zu der Anzahl der Menschen auf Knopfdruck jeweils
eins dazu. Dafur bendtigen wir erst einmal eine Art
“Behalter” in der diese Anzahl gespeichert wird. Wir
nennen diesen Behédlter eine Variable. Du kannst die
Variable erzeugen indem du auf das + im Startblock
klickst.

Gib der Variablen gleich einen Namen. Ich habe

= Variable EXEE : FZEE ~ ()] den Namen A”??hl gewahlt,

du kannst 93 DIF SACHE pT pey ppmpyey

aber auch etwas kreativer sein.
Geschickt ist es den Namen so zu wahlen,f Eine VEHMﬂe‘mﬂ<
dass der Name schon verrat, wozu diese;‘Bhdc vielleicht

Variable im Programm genutzt wird. Dasf Verwirrend oder gar iiberflsciq |
Programm wird sonst spéater unndtig‘jihmédﬂkh ist sie gp tmag_;
unibersichtlich. Der Name darf keine ;Iﬁdqmch.Dulemnﬂ(kaner &mrﬁ
Leerzeichen und keine Umlaute oder ;dMHHsmgmLch$ es mit g@ﬁmnnﬁ
Sonderzeichen enthalten. Die Variable ﬁAnZﬂﬂc@rheuﬁgmlcéme”(y Zahl;
enthalt einfach eine Zahl und wir geben ;SOH - und das unabhéngi “oelten |
ihr den Startwert 0. ; mmédﬂkhalAnﬂmlqug"

klannst dir eipe Variable als
| 2 . .
| S einen Container Vorste

tauf den erse |
€N bisschep |

0 einfach
llen dem |



Nun missen wir wuns noch darum kUmmern, dass beim
Dricken der Taste A der Wert der Variablen Anzahl
jeweils um 1 erhéht wird. Dazu kombinieren wir
Programmblécke aus den Rubriken “Variablen” und
“Mathematik” zu

Schreibe 12 00 P Die LED kann dabei gerne
_ weiterhin aufleuchten.
Im VIERTEN SCHRITT baust du noch die Moglichkeit ein, den

sonst wenn Taste [EE3 gedriickt? Wert der Variablen anzuzeigen. Dafur

: nutzen wir die Taste B und bauen
= Anzahl anzeigen . . . : . .
einen weiteren Schritt in die Prafung

Anzahl ~ ein.

Bei jedem Programmdurchlauf proft Calliope also erst
einmal ob die Taste A gedruckt ist fudhrt ggf. die
Anweisungen in dem entsprechenden Block aus und startet
einen weiteren Durchlauf der Schleife. Wenn die Taste A
nicht gedruckt ist, priaft Calliope ob die Taste B
gedrickt ist und fuhrt ggf. die entsprechenden Anwei-
sungen aus bevor sie den nachsten Durchlauf durch die
Schleife beginnt.

schlieRlich kannst du im FUNFTEN SCHRITT eine Moglichkeit
einbauen um den Zahler wieder auf
Null zu setzen. Dazu sollen die
TG Gl S e [[egheiid - Tasten A und B gleichzeitig gedrickt werden.

Taste gedriickt? |[iEd C Taste B3 gedriickt?

~ beide Tasten exakt gleichzeitig drlicken zum zuriicksetzen
Schreibe
sonst wenn Taste gedriickt?

=)

,!

R L e vaste - W A~ = Lo -]
sonst wenn

)
1Anzahlv|

LTS Anzahl [ Zahl ~ B9




FRAGE: wieso ist es notig die Pridfung, ob
beide Tasten gedriuckt sind an den Anfang
der Entscheidung zu stellen?

Super! Du hast einen funktionierenden il
Besucherzahler gebastelt! Jetzt geht es daran ihn
ausgiebig in allen moéglichen Situationen zu testen.
Vielleicht fallt dir noch eine Situation auf in der
Calliope nicht so arbeitet wie erwartet, dann misstest
du noch einmal zurtuck an den Computer und den Fehler
beheben.

Nebenbei hast du gelernt, was eine Anweisung 1ist, wie
du verschiedene Anweisungen von Entscheidungen bzw.
Bedingungen abhangig machst wund wie du einzelne
Programmteile mit Hilfe einer Schleife immer wieder
durchlaufen kannst. Schlief3lich hast du auch noch
einiges Uber den Einsatz von Variablen gelernt. Mit
diese Grundelementen kannst du schon eine ganze Menge
anstellen denn alle Programme basieren auf einer
verschachtelten Kombination dieser Grundelemente.

DIESES UNTERRICHTSMATERIAL ist OER.

Das bedeutet, dass es fir alle
frei zuganglich ist wund frei
genutzt werden kann.

Open

Educational

Die Quellen der Resources
m verwendeten Bilder A\

und dieses Material selbst ist
im Internet zu finden:
https://wiki.zum.de/index.php?title=Besucher_zaehlen mit Calliope
Erstellt wurde das Material von Konstantin Kowalski 2018.
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