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EIERSUCHE

Es ist Ostern und die Eiersuche beginnt. Der Calliope mini zeigt dir die

Richtung fur ein mogliches Versteck und misst die Zeit.

Du kennst dich schon gut mit dem Calliope mini aus? Dann erweitere

den Code in dieser Anleitung um noch mehr Richtungshinweise.




EIERSUCHE

Du bendtigst folgende Kategorien und Blocke:

Aktion

Sensoren

Kontrolle

Logik

Mathematik

Variablen

7 <lal== Viertelnote

Losche Bildschirm

8 Zeige ¢ -

Zeige Bild |
Zeigt das ausgewahlte Symbol auf
dem LED-Display.

Spiele Note
Spielt die ausgewahlte Note ab.

Zeige Bild Il
Zeichnet ein Bild auf dem
LED-Display.

Losche Bildschirm
Schaltet das LED-Display aus.

Zeige Text

Zeigt einen Text auf dem Display an.




EIERSUCHE

Du bendtigst folgende Kategorien und Blocke:

Sensoren

Kontrolle

Logik

Mathematik

Variablen

Taste V.53 gedriickt?

Wiederhole unendlich oft

2 Varte ms O E2)

Wert

Eingabewert ist eine Zahl.

Taste A
Der mini macht etwas, wenn Taste A

gedrickt und losgelassen wird.

Wiederhole unendlich oft
Wiederholt den Code dauerhaft im

Hintergrund.

Wenn/mache/sonst Bedingung
Wenn eine Bedingung wabhr ist, dann
fihre eine bestimmte Anweisung
aus, sonst eine andere.

Wenn/mache Bedingung
Wenn eine Bedingung wabhr ist, dann

fihre eine bestimmte Anweisung aus.

Pause
Pausiert fur die angegebene Zeit in

Millisekunden.




EIERSUCHE

Du bendtigst folgende Kategorien und Blocke:

Aktion

Sensoren

Kontrolle

Logik

Mathematik

Variablen

Vergleiche Werte

Stimmt der Vergleich, gilt die
Bedingung als wahr.

Addition
Gibt die Summe zweier Werte aus.

Wert
Eingabewert ist eine Zahl.

Schreibe Variable
Setzt den Wert einer Variable.

Schreibe

Vergleicht zwei Werte miteinander.




EIERSUCHE

Zu Beginn programmierst du ein pochendes Herz, das auf dem LED-Display erscheint.
Wahle den Block wiederhole unendlich oft aus der Kategorie ,Kontrolle” aus.

Wiederhole unendlich oft




EIERSUCHE

Flige den Block zeige Bild aus der Kategorie ,Aktion” in die unendlich-Schleife ein.
Stelle sicher, dass das Herzsymbol ausgewahlt ist.




EIERSUCHE

Um den Rhythmus des Herzens zu kontrollieren, flige den warte
(ms) Block hinter das Symbol in die Schleife.

Wiederhole unendlich oft

2 Warte ms




EIERSUCHE

Die Geschwindigkeit der Animation kannst du mit den warte (ms) Blocken
steuern. Wahle am besten eine Zeit von insgesamt 1000ms aus, dies ist flr
spatere Schritte wichtig.

Wiederhole unendlich oft

n Wiederhole die Schritte zwei und drei und wahle als Bild das ,kleine Herz" aus.




EIERSUCHE

Erstelle eine neue Variable. Dazu klickst du auf das ,+“ auf dem Start-Block und

n benenne diese Variable ,starten”. Mit diesem Platzhalter kannst du spater den
Anfang und das Ende der Eiersuche steuern.

[~ Vanabie B : EZIE — Q0

Wiederhole unendlich oft




EIERSUCHE

Im nachsten Schritt bestimmst du, wann die Herzanimation beginnen soll. Flge
n dazu eine wenn/mache/sonst Bedingung in unendlich-Schleife und ziehe die

Animation in die Bedingung. Benutze einen Vergleichsblock und deine ,starten”
Variable, um den Zeitpunkt zu definieren. Setze die Variable gleich ,1".

Kontrolle

Wiederhole unendlich oft

meie [ wen CFrrmjeRICa

mache | Zeige ETFIES u
8 Warte ms ( £

R -
8 Ware s C )

Logik

Mathematik

Variablen




EIERSUCHE

In die sonst Bedingung kommt der Starthinweis. Benutze dafur den zeige Bild Block
mit den einzelnen LEDs und male einen Pfeil in Richtung des A-Knopfes. Damit der
Hinweis nicht die ganze Zeit angezeigt wird, folgt darauf der Befehl |0sche Bildschirm.

Wie schnell der Pfeil blinkt, kannst du mit den warte (ms) Blocken steuern.

[~ Verabe CEED - P — (03

Kontrolle Wiederhole unendlich oft
s starien | = - (]

mache | Zeige =S u

8 Ware ms G £
/- Bild - -
500}

8 Warte ms

sonst | Zeige I=IGIEA

4118
8 Warte s B

Losche Bildschirm
8 Warte ms -




EIERSUCHE

Um die Bedingung in der unendlich-Schleife zu erfillen, muss die Variabel ,starten”
den Wert , 1" betragen. Flige dazu eine wenn/mache Bedingung mit der Sensorabfrage
Taste A gedruckt ein. Ist die Bedingung erfullt, wird die Variable ,starten” auf den Wert

,1° geschrieben und die Herzanimation startet.

Sensoren

Wiederhole unendlich oft

K 11
e (saren 1| 1{1]

Mathematik

Variablen

4118
& Ware ms C il

Losche Bildschirm

8 Warte ms -

Taste gedriickt?
mache | Schreibe -




Sensoren

Kontrolle

Mathematik

Variablen

EIERSUCHE

Mochtest du die Bildfolge mit den Herzen wieder stoppen und den Starthinweis
anzeigen, muss die Variable ,starten” wieder den Wert ,0” annehmen. Wiederhole

dafur den letzten Schritt und wahle als Sensor den B-Knopf.

Variable

Wiederhole unendlich oft

118
8 Ware ms C by

Losche Bildschirm

g Warte ms -
Taste gedrlickt?

Schreibe T

Taste [EB88 gedriickt?

Schreibe [ @




EIERSUCHE

In den nachsten Schritten wird das Programm mit einer Stoppuhr ausgestattet. Diese
misst, wie lange du suchst und spielt Tone ab. Dafur bendtigst du eine neue Variable.
Lege eine neue Variable mit dem Namen ,sekunden” an und fuge sie mit dem Block
schreibe sekunden und dem Wert ,0” in die ,Knopf A gedrickt” Bedingung ein.

Variable

Wiederhole unendlich oft

T [ 10

{500]
i
1500]

Variablen

Mathematik -I

8 Warte ms

418
8 Wartems C £

Losche Bildschirm

Taste gedriickt?
Schreibe K .

Schreibe

Taste [ZB88 gedriickt?

Schreibe [ @




Aktion

Mathematik

Variablen

EIERSUCHE

Die Stoppuhr funktioniert mit dem Additionsblock aus der Kategorie ,Mathematik”.

Schreibe die Variable ,sekunden” auf das Ergebnis aus der Variable ,sekunden” plus
(+) , 1" Fuge diese Blockkombination unter die Herzanimation ein. Auerdem soll die

Anzahl der vergangenen Sekunden angezeigt werden, wenn du den B-Knopf druckst.
Benutze daflr einen zeige Text Block und die Variable.

Variable

Variable

L
& Ware ms C )

(LR -

& Warte ms G (500

Schreibe LN EI IR C;:I
0 1 2 3 4

Z-c[ Bild

4108
& Ware ms C by

Losche Bildschirm

Taste gedrlickt?

Schreibe .
1]

Schreibe

Taste 388 gedriickt?
Schreibe [ @

2 Zeige




EIERSUCHE

Das Programm soll nach funf Sekunden einen Ton abspielen. Flige dafur eine weitere
wenn/mache Bedienung ein und verbinde ihn mit einem Vergleichsblock (,=") aus der

Kategorie ,Logik”. Die Bedingung soll erfillt sein, wenn die Variable ,sekunden” gleich
,9" ist und dann eine Note spielen.

Variable ;

Variable : «— .
- ]

Wiederhole unendlich oft

=T
ST -
& Warems C )
ESLTEL - -
& Ware ms C o)

7 <l Viertelnote ~

Kontrolle

Logik

Mathematik

Variablen

410
& Wareme ()

Losche Bildschirm

g Warte ms -
Taste gedriickt?

Schreibe 1]
Schreibe q0]

Taste =384 gedriickt?
Schreibe q0]




EIERSUCHE

Nach zehn Sekunden soll das nachste Ereignis ausgelost werden. Kopiere dazu mit
Rechtsklick die wenn/mache Bedingung aus dem letzten Schritt und fuge sie an die
13 . ‘- .
vorherige an. Nun musst du nur den Wert auf ,10“ andern. Zur Unterscheidung der
verschiedene Zeitintervalle werden diesmal zwei Noten mit einer kurzen Pause abgespielt.

Wiederhole unendlich oft
R

& Ware me (50

& Wartems C G

AT eonen ] =145

eleplsn s Viertelnote -

Kontrolle

Logik

Mathematik

Coatunaen ||~ |q30]

A =ldi= -l Viertelnote *

& Ware s C )

A =il Viertelnote *

Variablen

418
& Ware me ()

Losche Bildschirm

g Warte ms -
Taste gedriickt?

mache | Schreibe .
Schreibe q0]

+ Taste =388 gedriickt?
mache | Schreibe 40]




EIERSUCHE

Im letzten Schritt wird eine weitere Note nach 15 Sekunden abgespielt. Allerdings wird

dieses Mal die Bedingung im Vergleichsblock nicht gleich gesetzt ,=", sondern grolier-als
,> 15 Sekunden gesetzt. Dies hat zur Folge, dass bei jeder Sekunde uber 15 ein Ton

abgespielt wird.

Wiederhole unendlich oft

mache | 4+ wenn
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Coonder ][~ 4]
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& Ware ms C )

1 === Viertelnote -

sekunden C::I

el oSl Viertelnote

Kontrolle

Logik

Mathematik

Variablen

& Warte ms C £y

Losche Bildschirm

8 Warte ms -

Taste gedriickt?
mache | Schreibe .
Schreibe q0]

+ Taste [ZB88 gedriickt?
mache | Schreibe .

g Zoige




