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Kapitel 1

Einleitung

Ungefahr 60 Prozent der Kinder zwischen sechs und 13 Jahren spielen mehrmals in der Wo-
che oder jeden Tag Computerspiele. 50 Prozent surfen regelmaBig im Internet. Viele nutzen
den Computer fiir das Schreiben von Texten und E-Mails, fiir das Chatten und fiir Musik
horen. Das belegen Zahlen der letzten statistischen Untersuchung des Medienpadagogischen
Forschungsverbunds Siidwest (mpfs) zur Mediennutzung 6- bis 13-Jahriger in Deutschland
— die KIM-Studie 2008.

0% 15% 30% 4% 60% 75%

Computerspiele (alleine)
Computerspiele (mit anderen)
im Internet surfen
Arbeiten fiir die Schule
Lernprogramm nutzen
Texte schreiben
PC-Lexikon

E-Mails schreiben

mit PC malen/zeichnen
Musik hiren

DVDs anschauen
Bilder/Videos bearbeiten
DVDs/CDs brennen
Musik-CDs erstellen
Selbst Musik machen
Programmieren

Tone/Musik bearbeiten

Quelle: mpfs/KIM-Studie 2008

Abbildung 1.1: Computernutzung in der Gruppe der 6- bis 13-Jahrigen

Die Zahlen machen deutlich, dass die Nutzung des Computers selbstverstandlich fiir

Kinder und Jugendliche geworden ist. Vor diesem Hintergrund pragte u.a. Marc Prensky fiir

Jugendliche die Bezeichnung , digital natives"?.

Marc Prensky: Digital Natives, Digital Immigrants, On the Horizon (MCB University Press, October
2001, Vol. 9, No. 5)
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Interessant an der Studie ist nun aber auch die Betrachtung der Bereiche, die kaum
Beachtung bei den Jugendlichen finden. Hierzu zahlen:

e Bilder/Videos bearbeiten,
e selbst Musik machen,
e Tone/Musik bearbeiten und

e Programmieren.

Nur ungefahr fiinf von 100 Jugendlichen nutzen den Computer in diesen Bereichen.
Mitchel Resnick, der Entwickler von Scratch, schrieb in diesem Zusammenhang: ,, Although
young people interact with digital media all of the time, few of them can create their own
games, animations, or simulations. It's as if they can , read” but not , write*."?

Auch im Unterricht der Primar— und Sekundarstufe | spiegelt sich dieser Zusammenhang

wider. Der Computer im Unterricht wird im wesentlichen verwendet

e fiir das Schreiben von Texten,
e fiir Prasentationen,

e fiir Informationsrecherchen,
aber kaum fiir kreative Tatigkeiten, wie

e die Erstellung und Bearbeitung von Musik und Videos,
e die Erstellung eigener Animationen,

e die Programmierung von eigenen Spielen.

Dabei besteht gerade fiir die letztgenannten Tatigkeiten ein groBes Interesse bei den Kin-
dern, wie jlingst eine empirische Untersuchung in zwei 6. Klassen der Gemeinschaftsschule
Friedrichsort zeigt.

Es stellt sich also die Frage, warum der Computer im Unterricht weniger fiir kreative
Tatigkeiten eingesetzt wird. Ein Grund ist sicherlich, dass viele Computerprogramme, die
fir die Erstellung eigener multimedialer Produkte benotigt werden, zu kompliziert in ihrer
Benutzung sind. Dies gilt insbesondere fiir viele Programmierwerkzeuge. Zwar sind in den
letzten Jahren Entwicklungsumgebungen entstanden, die einen spielerischen Ansatz verfol-
gen, z.B. ,Kara“, ,,Karol”, , Java-Hamster"”, aber auch diese Werkzeuge weisen zum Tell
eine zu komplizierte Oberflache und Spach-Syntax auf (Vgl. Abb. 1.2).

Vor diesem Hintergrund entwickelte Mitchel Resnik 2007, Leiter der Lifelong Kindergar-

2Mitchel Resnick: Scratch: Programming for All, Communications of the ACM, November 2009, Vol. 52,
No. 11, Pages 60-67
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Abbildung 1.3: Mitchel Resnick

ten Group am MIT Media Lab3, das Programmierwerkzeug ,, Scratch®. In den USA findet die
Anwendung von Scratch in Computer Club Houses (Treffpunkte fiir (meist sozial benach-
teiligte) Jugendliche) schon groBes Interesse, da Kinder hier spielerisch das Programmieren
erlernen konnen. Moshe Vardi, ein beriihmter Informatik-Professor in den USA, schrieb: ,, A
couple of days ago, a colleague of mine told me how she tried to get her 10-year-old daugh-
ter interested in programming, and the only thing that appealed to her daughter (hugely)
was Scratch."

Bei der Entwicklung von des Programmierwerkzeugs Scratch verfolgte man folgende
Philosophien:

1. Es soll einfach zu bedienen sein und zum Experimentieren einladen.

2. Es soll die Realisierung ganz unterschiedlicher Projekte ermdglichen (z.B. Animatio-
nen, virtuelle Touren, Spiele).

3. Es soll auch die Verwirklichung komplexer Projekte ermoglichen.

4. Es soll den Austausch mit der ,,Scratch-Community” und die Teamarbeit fordern.

1.1 Zum Experimentieren einladen

Die Oberflache von Scratch
3http://llk.media.mit.edu/
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Abbildung 1.4: Benutzeroberflache von Scratch

ist tibersichtlich gestaltet. Auf der linken Seite der Benutzeroberflache befindet sich eine
Blockpalette mit verschiedenen Anweisungs- und Kontrollstrukturen. Diese Anweisungen
werden in verschiedene Bereiche, die durch unterschiedliche Farben gekennzeichnet sind,
eingeteilt. Beispielsweise ist der Bereich der Bewegung lila farbig, der Bereich der Steue-
rung gelb und der Bereich der Klange rosa. Im mittleren Teil der Oberflache befindet sich
der Skriptbereich. Wie mit LEGO-Bausteinen werden verschiedene farbige Bausteine im
Skripteditor zu einem Programm zusammengefiigt:

-
1. Szene: Start |

——
[l —
Wenn angeklickt

varstacke dich

-
S, Szene:
Abspann
p—
~ S —
n'fenn ich Abspann | empfange

a
gehe zu x: m ¥:

zeige dich

gleite sek.zux: [@ y:

Abbildung 1.5: Programmierbausteine von Scratch

Unterschiedliche Kombinationen konnen so mit direktem visuellen Feedback ausprobiert
werden — ohne , Syntax-Qualen”. Mit diesen Skripten steuern die Kinder einzelne oder
mehrere Objekte (Sprites) auf einer selbst erstellten Biihne (Stage). Diese befindet sich im
rechten Teil der Oberflache.

Wie Hip-Hop-DJs konnen Schiilerlnnen Programmierbausteine, Grafiken (selbst gezeich-
nete Bilder, Fotos) und Musik mixen oder scratchen. Hieraus resultiert der Name des Pro-
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grammierwerkzeugs: ,, Scratch®.

1.2 Realisierung unterschiedlicher Projekte

Scratch ermoglicht auf einfache Art und Weise die Erstellung ganz unterschiedlicher Pro-
jekte:

e Animationen (z.B. Day Dream*)
e Stop-Motion-Filme (z.B. Stop motion®)
e Virtuelle Touren (z.B. Virtuelle Tour durch ein Gebiude®)

e Spiele (z.B. Tetris”)

Day Dream

Abbildung 1.6: Bildausschnitt aus der Animation ,,Day Dream*

Abbildung 1.7: Bildausschnitt aus dem Film ,,Stop motion*

Somit ist es moglich, ganz unterschiedliche Interessen von Schiilerlnnen zu beriicksich-
tigen.

*http://scratch.mit.edu/projects/cremeglace/40150
Shttp://scratch.mit.edu/projects/3X3/739385
Shttp://scratch.mit.edu/projects/bmarcell /1882
"http://scratch.mit.edu/projects/amyv/11292
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Abbildung 1.8: Bildausschnitt aus der ,,ELTE Virtual Tour"

tetris1.47

B

il

B

Abbildung 1.9: Bildausschnitt aus dem Spiel ,, Tetris"

1.3 Verwirklichung komplexer Projekte

Mit wachsender Kenntnis und Routine lassen sich auch komplexere Projekte umsetzen.
Stellvertretend seien hier ein Schachspiel®

Chess

New Game

Abbildung 1.10: Bildausschnitt aus dem Spiel ,, Chess*

und ein Projekt zur visuellen Kryptographie® genannt.

8http://scratch.mit.edu/projects/qwertyupo,/ 704041

9http://scratch.mit.edu/projects/simplizialkomplex,/831536
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1.4 Austausch mit der Scratch-Community und Teamar-
beit
Zusatzlich zum Entwicklungswerkzeug Scratch gibt es auch eine Scratch-Webseite!©.

Start Projekte Galerien Hilfe Foren Info Sprache b2

Einloggen oder Benutzerkonto erstellen | | | [ suchen |

Ausdenken - Entwickeln -
Mitteilen

Lade die
neueste YVersion

won Scratch
fur Windows oder flac herunter,

Vorgestellte Projekte mehr Scratch

ZOMG Pumpkins!!

a0 i EERRGEE 0o vou help people

learn Scratch? Join

= SeratchEd, our new
| e ORLiNE COMMUNTRY

~ for educators.

St R N A Erfahre mehr
Sort the laundry

"
mosaic v 1.1
wan 1813 van Thesaint van lizzy 1 year

Scratch Design Studio

Shadows

Vargestellte Favoriten, diesmal von: fullmeon erfahre mehr Light and dark -
create a project
about shadows,

ScratchPad mehr
Vorgestellte Galerien
ScratchPad (Bet... LINE 0 Gneat Drawing
won ScipioBellorum won RHTE7 66 BA7 won Fourex -
:‘-"‘ig GF-Game Framew
Projekte vom Scratch Design Studio mehr @Rewew Animati

Abbildung 1.11: Scratch-Webseite

Sie ist eng verzahnt mit Scratch. Jedes Scratch-Projekt kann, wenn man einen eige-
nen kostenlosen Scratch-Account angelegt hat, von der Programmierumgebung aus mit
einem Klick auf die Webseite veroffentlicht werden. Auf diese Weise kann jeder das Projekt
betrachten, Kommentare und Anregungen hinterlassen. Hierfiir ist nicht die Entwicklungs-
umgebung notwendig. Es reicht ein Browser. Anfang 2010 gab es bereits 863082 Projekte
und 102306 Programmierer. Scratch wird deshalb gerne als das YouTube fiir interaktive
Medien bezeichnet. Interessant ist, dass auch der umgekehrte Weg funktioniert. Es ist al-
so moglich jedes veroffentlichte Projekt mit allen zum Projekt dazugehorigen Ressourcen
(Skripte, Grafiken, Musik) in die Scratch-Entwicklungsumgebung herunterzuladen und dort
nach eigenen Vorstellungen zu verandern oder zu erweitern. Der Open-Source Gedanke,
die Weiterentwicklung bereits bestehender Projekte, wird hierbei aufgegriffen. Auch im Un-
terricht kann der Gedanke der Teamarbeit gut umgesetzt werden. Gruppen konnen sich
arbeitsteilig um die Bereiche Ideen- und Storyboardentwicklung, Musik- und Soundbearbei-
tung, Grafikgestaltung und Programmierung kiimmern. Deutlich wird hier der facherver-
bindende und fachiibergreifende Charakter von Scratch-Projekten, der im Unterricht die
Chance bietet, ausgewahlte Themen aus verschiedenen Facher-Sichtweisen zu betrachten.

©Ohttp://scratch.mit.edu/
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Kapitel 2

Making of ,, Mondlandung mit Folgen*

2.1 Ideenfindung und Storyboarderstellung

Ziel war die Herstellung eines Kurzfilms, der eine witzige und tiberraschende Pointe bietet.
Zudem sollte er nicht langer als eine Minute dauern. Da es bereits eine erste Geschichte
gab, in der eine Mondlandung thematisiert war, wurde diese Idee aufgegriffen und weiterent-
wickelt. Hier erwies sich die Videoplattform youtube.de als geeignete Inspirationsplattform.
Am Ende des Ideenfindungsprozesses stand eine Geschichte, in der ein Weltraumspaziergang
eines Astronauten gezeigt werden sollte, der anders als geplant endet: Nach der Landung
des Raumschiffs und dem Ausstieg des Astronauten fallt die Tir zur Astronautenkapsel
unvermittelt zu. Natirlich hat der Astronaut den Haustiirschliissel vergessen, sodass er sich
nun ausgeschlossen auf dem Mond befindet.

Nachdem die grundsatzliche Filmidee feststand, haben wir im anschlieBenden Schritt
ein kleines Storyboard entwickelt, wo wir insbesondere die Kameraeinstellungen und die
einzelnen Bildschnitte festgelegt haben:

e Szene 1 (Start): Das Raumschiff wird beim Startvorgang gezeigt. Musik wird einge-
blendet.

e Szene 2 (Flug): Das Raumschiff fliegt zur Mondoberflache. Das sich N&hern des
Raumschiffs wird durch einen kleineren visuellen Effekt (Verkleinerung des Raum-
schiffs) dargestellt. Weiterhin wird die Animation durch eine entsprechende Soundku-
lisse untermalt.

e Szene 3 (Ausstieg): Es wird der Weltraumausstieg des Astronauten gezeigt. In der
Frontalansicht wird nun gezeigt, wie sich der Astronaut von seiner Kapsel zur Mond-
oberflache bewegt. Hinter seinem Riicken schlieBt sich Tiir.

e Szene 4: Der Astronaut erschreckt sich beim Zuschlagen der Tiir. Panisch tiberpriift
er, ob er einen Tirschliissel in seinen Raumanzug eingesteckt hat—was nicht der Fall

ist.

15
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2.2 Tabellarische Szeneniibersicht

Die folgenden Tabellen zeigen fiir die einzelnen Szenen die benotigten Akteure mit zugehori-
gen Bewegungsbildern (genannt Kostiime) und Klangen und die Regieanweisungen, welche
die Akteure zu befolgen haben.

Die technischen Regieanweisungen sind so detailliert angegeben, dass sie leicht in Pro-
grammcodes Ubersetzt werden konnen.
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2.3 Herstellen der Filmmaterialien

Im nachsten Schritt haben wir fiir alle Akteure des Films (Biihne, Raumschiff, Astronaut)
entsprechende Kostiime angefertigt. Fiir das Raumschiff und den Astronauten wurden
mehrere Kostiime gezeichnet, um durch das An- und Ausziehen eine Bewegung darzu-
stellen. Alle Zeichnungen wurden eingescannt, sodass sie als Grafikdateien in der Scratch-
Entwicklungsumgebung genutzt werden konnten. Fiir die Biihnen-Kostiime haben wir auf
Fotos zuriickgegriffen. Unter flickr.com kann man nach Fotos suchen lassen, die frei fiir
Projekte genutzt werden konnen (siehe Kapitel Hilfe). Fiir die Musikuntermalung haben
wir auf ein Stiick aus der Musiksammlung von Michael Donner! zuriickgegriffen. Eini-
ge Musik-DVDs mit unterschiedlichen Gerauschen und Melodien stehen in Lizenz fiir die
Scratch-Challenge zur Verfligung. Alternativ besteht aber in Scratch auch die Moglichkeit,
eigene Musikstiicke zu komponieren. Viele unterschiedliche Instrumente stehen hierfiir zur
Verfiigung.

2.4 Erstellung des Kurzfilms mit Scratch

Im dritten Schritt haben wir fiir alle Akteure entsprechende Regieanweisungen geschrieben.
Diese werden in Form von Skripten den einzelnen Akteuren zugeordnet:

2.4.1 Akteur: Biihne

Die Regieanweisungen aus der Tabelle fiir die Biihne werden wie folgt in die Programmcodes
umgesetzt.

thttp://www.michael-donner-music.de/
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-

1. Szene: Start

. Wenn angelkdickt
wechsle zum Hintergrund
:J;rte Sek.

wachsle zum Hintergrund
:J;rte Sek.

wechsle zum Hintergrund

warte Sek.

wachsle zum Hintergrund

2, Szene: Flug
Wenn ich ter empfange

wechsle zum Hintergrund

-

3. Szene: Landung

empfange

I d

Wenn ich E empfangs

wachsle zum Hintergrund

-

Wenn angeklickt -
Raketenstart,

wechzel zwizchen | " Hintergrundmusik
setze Lautstirke auf i)
Starthildern -

spiele Klang

-

wechsel zum
Hintergrundbild
Sterne

-

Wechsel zum
Hirtergrundbild
Mond

-

Wechsel zum
Hintergrundbild
Abspann

23
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2.4.2 Akteur: Astronaut

Die Regieanweisungen aus der Tabelle fiir den Astronauten werden wie folgt umgesetzt.

1, Szene: Start || Fartsetzung

Wenn angeklickt &4
empfange
anfangs

verstecke dich versteckt

ziehe Kosbim dreshend | an
- S L —
warte Sak.
4, Szene: Ausstieg

ziehe Kostim stehend |an

warte Selk.
empfange ziehe Kostim linke Hand | an

spiele Klang abtasten |ganz

gehe zu x: ¥y: GL) warte Sel.

komme nach vom ziehe Kosbim =

zeige dich warte Salk.
warte Sak. ziehe Kostim rechte Hand | an

ziehe Kostim gehend |an spiele Klang =

gleite Sek. zu x: v: i warte sek.
ziehe Kostim = d
warte (B} sek.

ziehe Kostim gehend |an

ziehe Kostim st an
:J;rte Selk.

ziehe Kostim k

gleite Sek. zu x: v: spiele Klang k klatschen |ganz

ziehe Kostiim stehend |an spiele Klang Hou: WirHabenE | ganz

warte m Sek. warte sek.

i i gehend
ziehe Kostim g=hen an ziehe Kostiny stehend | an

gleite Sek. zu x: EK) v: warte sak

ziehe Kostim stzhend | an

warte Sak.

sende Tir zufallen | an alle

2.4.3 Akteur: Shuttle

Die Regieanweisungen aus der Tabelle fiir das Shuttle werden in folgende Programmcodes
umgesetzt.
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-

1. Szene: Start

Wenn angelkdickt -

Start des Space
Shuttles

Wenn angelkdickt -

ziehe Koshim rt Startgeriusch

spiele Klang abspizlen

setze Grille auf E)
gehe zu x: ER) v:
zeige dich
:J;rte Sak.
gleite sek. zu x: ER) ¥:
wverstecke dich
:ﬁde
“warte sk, 2, Szene: Flug
gehe zu x: I"HY -150
ziehe Kosbtim Flug |an
setze GriBe auf
zeige dich
wiederhole bis =~ x-Position -
zeige Richtung ERS
:J;rte Sak.
gehe -er Schritt
:J;rte Sak.
gehe -er Schritt

andere Grille um

wverstecke dich

25
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gehe zu x: v: &1
satze Grife auf E)
zeige dich

wiederhole bis =~ y-Position

zeige Richtung

warte CE) sek.

gehe B -er schritt

warta Sek. hd
4, Szene:

setze Grille auf

KAPITEL 2. MAKING OF ,MONDLANDUNG MIT FOLGEN*

-
3. Szene:
Landung

Landung des
Shuttle

Auzstiag

gehe zu x: ) y:

ziehe Kostiim Tor zu | an
:J;rte Sel.

ziehe Kostiim TO
‘warte @) Sek.

ziehe Kostiim TO

Wenn ich Tur zufallen

-
ziehe Kostim TOr zu mit Treppe | an Rk fallt zu II

spiele Klang TuerZu

ganz
stoppe alle Klange

sende | TUr zugef

ffen mit Treppe | an

empfange

empfangs

wverstecke dich

2.4.4 Akteur: Abspann

Die Regieanweisungen aus der Tabelle fiir den Abspann werden in folgende Programmcodes

umgesetzt:

-

1, Szene: Start Il

Wenn angelkdickt

verstecke dich

Wenn ich A~

gehe zu x: [ ¥:

zeige dich

gleite Sak. zu x: [ ¥:

empfangs

-

Fortsetzung
S, Szene

Wenn ich
::Ederhule fordaufend
-Effekt um

ampfange

sndere Farbe

warta Sak.

=

Wenn ich Abs

ampfange

spiele Klang pann | ganz

stpe alles
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2.5 Veroffentlichung

Der letzte Schritt sieht eine Veroffentlichung des Projekts vor. Per Mausklick ist es moglich,
die Animation auf die Scratch-Webseite? hochzuladen. Auf diese Weise kann jeder das Pro-
jekt betrachten, Kommentare und Anregungen hinterlassen. Hierfiir ist nicht die Entwick-
lungsumgebung notwendig. Es reicht ein Browser.

2http://scratch.mit.edu/
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Kapitel 3

Selbststudium mit dem
Katzenprogramm

Ein einfaches Ubungsprogramm mit genauen Anleitungen um mit den Mdglichkeiten des
Scratchprogramms vertraut zu werden.

Fachbegriffe sind fett gedruckt.

Kursiv gedruckte Anweisungen und Erklarungen erlautern detailliert die Oberflache oder sie
enthalten Zusatzinformationen.

Je vertrauter Sie mit dem Programm sind, desto weniger werden Sie die kursiven Texte
brauchen.

3.1 Beispielprogramm 1

3.1.1 Die Katze geht

Das Sprite, hier die Katze, soll animiert werden. Es soll einige Schritte gehen.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht also wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung | technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe ein Stiick | -gehe 20 Schritte

Beweqgung Steuserung

Aussehen Fihlen

Klang Operatoren

Malstft Yarablen

Klicken Sie dafiir in der Palettenauswahl
auf die Bewegungpalette (dunkelblau). Es werden nun dunkelblau unterlegte Palettblécke

29
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angezeigt.

Ziehen Sie den Block el in den Programmierbereich. Klicken Sie den Block
an und beobachten Sie was mit der Katze passiert.

Die Katze geht nun 10 Schritte in die angegebene Richtung. Einzusehen ist dies in den
Informationen zum aktuellen Sprite.

Andern Sie nun den Wert, der in diesem Block ist auf den Wert 20. Sie kénnen den Wert
andern, indem Sie in dem Block auf das weiBe Textfeld klicken und den bestehenden Wert
mittels der Tastatur l6schen und den gewiinschten Wert eingeben.

Speichern Sie nun ihr Projekt, indem Sie das Speichern-Symbol E anklicken. Geben Sie
ihrem Projekt einen Namen und klicken Sie dann auf speichern. Es ist empfehlenswert von
Zeit zu Zeit |hr Projekt abzuspeichern.

3.1.2 griine Flagge

Die griine Flagge (rechts oberhalb der Biihne) soll zum Starten des Programms benutzt
werden.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht also wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung | technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe ein Stiick | -griine Flagge
-gehe 20 Schritte

Sie brauchen den Block . Klicken Sie dafiir in der Paletten-
auswahl auf die Steuerungpalette (gelb). Es werden nun gelb unterlegte Palettenblocke

angezeigt. Ziehen Sie den Block in den Programmierbereich.
Setzen Sie ihn an den Anfang des Programms (oberhalb des Gehen-Blocks), indem Sie die
beiden Blocke zu einem Stapel zusammenfiigen. Es erscheint eine weilBe Linie oberhalb des
Bewegungblocks um anzuzeigen, dass der Stapel hier fallen gelassen werden kann.

gehe -er Schritt

Klicken Sie nun auf die griine Flagge (rechts oberhalb der Biihne), um die Blocke unterhalb
des Blocks mit der griinen Flagge zu starten und auf das Stoppzeichen um das Programm
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zu beenden. Sie kénnen weiterhin das Programm starten und beenden, indem Sie auf den
auszufiihrenden/ausfiihrenden Stapel klicken.

3.1.3 x-Position der Katze andern

Nachdem die Katze einige Schritte gegangen ist, soll die Katze an eine andere Position
gesetzt werden. Dazu sind die x-Position und die y-Position des Sprites zu andern.
Schon beim Gehen wurde die x-Position und/oder die y-Position der Katze geandert.

vy | (%:0,¥:180)
{ Y0} {%:0,¥:0}) { JY:0)
L 2 {
A( ,¥:-180)

Die x-Positionen werden hier durch die orangefarbene Achse dargestellt, die y-Positionen
durch die dunkelblaue Achse.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht also wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung | technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe ein Stiick | -griine Flagge

-sprige zu einer | -gehe 20 Schritte

anderen Position | -andere die x-Position um 25

Klicken Sie in der Palettenauswahl auf die Bewegungpalette (dunkelblau) und ziehen

..
Sie den Block in den Programmierbereich. Andern Sie den Wert des

Blocks auf 25. Sie kénnen den Wert andern, indem Sie in dem Block auf das weiBe Textfeld
klicken und den bestehenden Wert mittels der Tastatur I6schen und den gewiinschten Wert
eingeben.

Klicken Sie den Block an und beobachten Sie die Positionsangaben des Katzensprites, wel-
che Sie in den Informationen zum aktuellen Sprite finden.

Dieser Block soll nun mit den anderen Blocken verbunden werden. Dafiir gibt es zwel
Méglichkeiten: Die erste Moglichkeit ist es den Anderungs-Block zwischen den griine-
Flagge-Block und den Gehen-Block zu platzieren.
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Die zweite Mdoglichkeit ist es den Anderungs-Block unter den Gehen-Block zu setzen. In
diesem Fall soll die zweite Moglichkeit realisiert werden.

Wenn Sie die Blocke zusammenfiigen wollen erscheint wieder eine weiBe Linie, je nachdem
wo Sie den Anderungs—B/ock hinschieben oberhalb oder unterhalb des Gehen-Blocks, um
anzuzeigen, dass der Stapel hier fallen gelassen werden kann. Lassen Sie den Block fallen,
wenn die weiBe Linie unterhalb des Gehen-Blocks erscheint.

gehe -ar Schrtt
andere x um

Haben Sie versehentlich den Anderungs-Block oberhalb des Gehen-Blocks plaziert, so kénnen
Sie diese wieder auseinanderziehen, indem Sie den unteren Block anklicken und vom ande-
ren Block wegziehen. Wenn Sie auf den oberen Block klicken, so wird der gesamte Stapel
unterhalb dieses Blocks bewegt.

3.2 Aufgabe 1

Erweitern Sie das Beispielprogramm 1, indem Sie die y-Positon des Katzensprites auf den
Wert -90 setzen.

Drehen Sie das Sprite um 22 Grad nach links und lassen Sie es dann 5 Sekunden zur Position
{x:-150, y:100} gleiten.

3.3 Beispielprogramm 2

3.3.1 Endlosschleife

Die Katze soll nun tber die Biihne laufen. Schreiben Sie hierfiir ein neues Programm fiir
das Katzensprite.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht also wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe uber die Biihne | -wiederhole endlos:
gehe 10 Schritte

Speichern Sie gegebenenfalls Ihr derzeitiges Programm ab und klicken Sie im Menii auf
Datei und wahlen Sie im Kontextmenii den Unterpunkt Neu.

Der Block EashseBeEEl 55 der Bewegungpaltette (dunkelblau) soll also (endlos) wie-
derholt ausgefiihrt werden. Ziehen Sie den Block in den Programmierbereich. Sie brauchen
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nun eine Endlosschleife . Klicken Sie in der Palettenauswahl auf die Steuerungpalette
(gelb). Die Palettenblocke sind nun gelb unterlegt.

Ziehen Sie den Block == (Endlosschleife) in den Program-
mierbereich.

Nun sollen die zwei Blocke miteinander verbunden werden. Dafiir klicken Sie den Gehen-
Block an und ziehen ihn in die Endlosschleife. Es erscheint eine weilBe Linie innerhalb des
Blocks, die anzeigt, dass der Gehen-Block hier fallen gelassen werden kann.

Achtung: Es erscheint auch eine weiBBe Linie oberhalb der Endlosschleife. In diesem Fall ist
es jedoch wenig sinnvoll den Block hier fallen zu lassen, da die Katze wiederholt 10 Schritte
gehen soll. Haben Sie versehentlich den Gehen-Block oberhalb der Endlosschleife plaziert,
so koénnen Sie diese wieder auseinanderziehen, indem Sie den unteren Block anklicken und
vom anderen Block wegziehen. Wenn Sie auf den oberen Block klicken, so wird der gesamte
Stapel unterhalb dieses Blocks bewegt.

Es entsteht ein Stapel der Form:

gehe -ar Schrtt

Klicken Sie diesen Stapel an und beobachten Sie was passiert.

Um die Katze wieder an den linken Rand der Biihne zu bekommen, klicken Sie sie an und
ziehen Sie sie an die gewiinschte Position. Wenn die Katze erneut an den rechten Biihnen-
rand geht, muss vorher auf den Stapel oder auf das Stoppzeichen (rechts oberhalb der
Biihne) geklickt werden. Dass das Programm lauft erkennt man daran, dass die Blocke die
ausgefiihrt werden weils umrandet sind.

3.3.2 Endlosschleife mit griiner Flagge

Auch fiir dieses Programm soll die griine Flagge zum starten des Programms benutzt wer-
den.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe tber die Biihne | -griine Flagge

-wiederhole endlos:

1. -gehe 10 Schritte

Klicken Sie in der Palettenauswahl auf die Steuerungpalette (gelb). Ziehen Sie nun den
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| Wenn angek_lickt
wiederhole fordaufend
gehe -er Schritt

fang des Programms: —2  Auch hierbei erscheint wieder eine
weiBe Linie um anzuzeigen, dass der Stapel hier fallen gelassen werden kann.

Klicken Sie nun auf die griine Flagge, um die Blocke unterhalb des Blocks mit der griinen
Flagge zu starten und auf das Stoppzeichen um das Programm zu beenden. Sie kénnen wei-
terhin das Programm starten und beenden, indem Sie auf den auszufiihrenden/ausfiihrenden
Stapel klicken.

Beobachten Sie was passiert, wenn Sie die griine Flagge anklicken.

3.3.3 Abprallen - Bewegungsanderung am Rand

Das Katzensprite soll nun nicht mehr aus dem Bild laufen, wenn es die Begrenzung der
Biihne erreicht, sondern vom Rand abprallen und weiterlaufen.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1l -gehe iber die Biihne | -griine Flagge
-pralle am Rand ab -wiederhole endlos:

1. -pralle vom Rand ab
2. -gehe 10 Schritte

pralle vom Rand ab
Benutzen Sie hierfiir den Befehl . Sie finden diesen Block in der

Bewegungpalette. Setzen Sie den Block mit in die Endlosschleife ein: beachten Sie dabei,
dass der Block vor den Gehen-Block gesetzt werden muss, da die Katze nicht in den Rand
laufen soll:

- S
| Wenn angeklickt

wiederhole fordaufend

pralle vom Rand ab

gehe -er Schritt




3.4. AUFGABE 2 35

Nun dreht sich die Katze auf den Kopf, wenn sie das erste Mal (und dann jedes zweite Mal)
den Rand beriihrt. Dieses liegt daran, dass der Befehl vom Rand abzuprallen der Katze
eigentlich sagt, dass sie sich um 180 Grad drehen soll, sobald sie den Rand bertihrt.

Soll die Katze sich nicht auf den Kopf drehen kdnnen, so kann man mit dem Rotationsknopf
in den Informationen zum aktuellen Sprite einstellen, dass sich die Katze nur nach links

oder rechts drehen kann: EI (oder auch frei E] oder gar nicht IE] ).

3.4 Aufgabe 2

Schreiben Sie ein neues Programm. Benutzen Sie hierfiir nur Blocke aus der Bewegung-
palette und der Steuerungpalette:

Wenn die griine Flagge angeklickt wird, lassen Sie die Katze an die Position {x:-70, y:50}
gehen. Dann soll sich das Katzensprite genau 100 mal um 5 Grad nach rechts drehen.

3.5 Beispielprogramm 3

3.5.1 Warten - langsamere Bewegungen der Katze

Die Katze soll sich jetzt langsamer (iber den Bildschirm bewegen.
Erweitern Sie hierfiir das Beispielprogramm 2.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe langsam -griine Flagge
uber die Biihne -wiederhole endlos:

-pralle am Rand ab | 1. -pralle vom Rand ab
2. -gehe 10 Schritte
3. -warte 0,25 Sekunden

(1]
In der Steuerungpalette befindet sich der Block E— platzieren Sie diesen

unter den Gehen-Block in der Endlosschleife und andern Sie den Wert auf 0.25. Sie kénnen
den Wert dndern, indem Sie in dem Block auf das weiBle Textfeld klicken und den bestehen-
den Wert mittels der Tastatur I6schen und den gewtinschten Wert eingeben.:
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Wenn angeklickt

::Ederhule fordaufend

pralle wvom Rand ab
gehe -er Schrtt
warte selk.

T

Beobachten Sie was passiert, wenn Sie die griine Flagge anklicken.

3.5.2 Kostiime - Bewegungsbilder

Damit es nun aussieht als wiirde sich die Katze bewegen, soll die Katze ihr Erscheinungsbild
bei jedem Bewegungsablauf andern. Dieses realisiert man in Scratch indem man der Katze
ein neues Kostiim anzieht.

Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe langsam -griine Flagge
Kostiim2 uber die Biihne -wiederhole endlos:

-pralle am Rand ab | 1. -pralle vom Rand ab
-Bewegungsbild 2. -gehe 10 Schritte

3. -warte 0,25 Sekunden
4. -Kostiimwechsel

Klicken Sie dafiir in der Palettenauswahl auf die Aussehenpalette (lila). Es weden nun lila
unterlegte Palettenblocke angezeigt.

Ziehen Sie den Block an das Ende der Endlosschleife:

e

Wenn angeklickt

::Ederhule fordaufend

pralle vom Rand ab

gehe -ar Schrtt
warte Sek.

nichstes Kostim
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3.6 Aufgabe 3

Klicken Sie auf den Kostiimereiter

|' skripte ¥ xostime Y xiange 10

Kostum?2

Bearbeiten J Kopieren JIX

und kopieren Sie das Kostiim 1. Verandern Sie das neu entstandene Kostiim 3. Klicken Sie

dafiir auf den Button IBEE"hE'tEH] und benutzen Sie das Malprogramm.

Beobachten Sie was passiert, wenn Sie das Beispielprogramm 3 laufen lassen.

Klicken Sie nun auf das Vorschaubild der Biihne und importiern Sie im Kostiimereiter
ein neues Hintergrundbild. Schreiben Sie fiir die Bithne ein Programm: Wenn die Taste b
gedriickt wird, soll die Biihne die Hintergrundbilder alle 10 Sekunden wechseln.

3.7 Beispielprogramm 4

3.7.1 Farbeffekt

Mittels Grafikeffekten soll das Aussehen der Katze verandert werden.
Erweitern Sie das Beispielprogramm 3.

Beispielsweise lasst sich die Farbe der Katze andern:

Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Ziehen Sie dafiir aus der Aussehenpalette (lila) den Block

dndere Farbe | -Effektum )
mit in die Endlosschleife: Andern Sie den Wert in

diesem Block (zum Beispiel in 3) und beobachten Sie was passiert, wenn Sie die griine
Flagge anklicken.



38 KAPITEL 3. SELBSTSTUDIUM MIT DEM KATZENPROGRAMM

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe langsam -griine Flagge
Kostliim2 uber die Biihne -wiederhole endlos:

-pralle am Rand ab | 1. -pralle vom Rand ab
-Bewegungsbild 2. -gehe 10 Schritte
-Farbwechsel 3. -warte 0,25 Sekunden
4. -Kostiimwechsel

5. -andere Farbeffekt um 3

-"'_'-_-_'_"‘--._
[ S —
Wenn angeklickt

wiederhole fordaufend
pralle vom Rand ab
gehe -er Schritt

[warte sek.

nachstes Koshim

sndere Farbe | -Effektum

-t

Um alle Grafikeffekte auszuschalten, klicken Sie auf den Block

schalte Grafilkkeffel:te aus
aus der Aussehenpalette.

3.8 Aufgabe 4

Schreiben Sie neben dem Beispielprogramm 4 ein weiteres Programm fiir das Katzensprite:
Sobald die Katze mit der linken Maustaste angeklickt wird, soll sich das Aussehen der
Katze verdandern. Benutzen Sie, mit unterschiedlichen Werten, verschiedene Effekte aus der
Aussehenpalette.

3.9 Beispielprogramm 5

3.9.1 Fallunterscheidung - Wenn-Dann-Abfrage

In diesem Beispielprogramm soll eine Fallunterscheidung benutzt werden: Wenn das Sprite
sich auf der linken Halfte der Biihne befindet soll es sich vergroBern, ist es auf der rechten
Halfte der Biihne, soll es schrumpfen. Diese Fallunterscheidung soll in die Endlosschleife
aus dem Beispielprogramm 3 mit eingebunden werden.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:
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Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -gehe langsam -griine Flagge
Kostim?2 uber die Bihne -wiederhole endlos:

-pralle am Rand ab | 1. -pralle vom Rand ab
-Bewegungsbild 2. -gehe 10 Schritte
-schrumpfen oder 3. -warte 0,25 Sekunden
wachsen 4. -Kostiimwechsel

5. -Fallunterscheidung mit
der Bedingung

x-Position <0

und vergoBern

oder verkleinern

Es soll jedesmal, wenn die Katze 10 Schritte gegangen ist, nachgefragt werden, ob die
Katze auf der linken Seite der Biihne ist. Ist dieses der Fall (Wenn-Fall), so soll die Katze
groBer werden. Ist dieses nicht der Fall (Sonst-Fall) so soll die Katze kleiner werden.

v [(x:0,¥:180)

(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (X:240,¥:0)
X

(%:0,¥:-180)

Die Katze ist auf der linken Seite der Biihne, wenn ihre x-Position zwischen -240 und -1
Ist.

Um diese Fallunterscheidung zu realisieren, klicken Sie in der Palettenauswahl auf die
Steuerungpalette.

Ziehen Sie den Block in den Programmierbereich.

In die Aussparung neben dem falls wird die Bedingung eingesetzt. In diesem Fall ist die
Bedingung: Die x-Position des Sprites ist kleiner als Null.

Setzen Sie die Bedingung zusammen, indem Sie aus der Operatorenpaltette den Block

m mit dem Block aus der Bewegungpaltette verbinden. Der Block mit
der x-Position der Katze muss auf die linke Seite des < Zeichens. Tragen Sie auf der rech-
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ten Seite des < Zeichens eine 0 ein.

x-Posibon | < m

Setzen Sie nun die Bedingung in den Block

ein:

falls = x-Position < [i]

sonst

Im Wenn-Fall soll die Katze groBer werden. Klicken Sie in der Palettenauswahl auf die
Aussehenpalette und ziehen Sie den Block

in die obere Aussparung der Fallunterscheidung. Setzen Sie

den Wert auf 5.
Im Sonst-Fall soll die Katze kleiner werden, ziehen Sie dafiir den Block

andere Griffe um
, den Sie auch in der Aussehenpalette finden, in die untere

Aussparung der Fallunterscheidung. Setzen Sie den Wert auf -5.

falls ~ x-Position = [i]

andere Grolle um

sonst

andere Grolle um

Ziehen Sie die Fallunterscheidung an das Ende der Endlosschleife aus dem Beispielpro-
gramm 3:
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Wenn angeklickt

::Ederhule fordaufend
pralle wvom Rand ab
gehe -er Schritt
::;rte Sel.

nachstes Koshinm

falls x-Position < [i]

andere Grifle um

sonst

andere Grolle um

—F

3.10 Aufgabe 5

Erweitern Sie das Beispielprogramm 3:

Jedesmal wenn die Katze den Rand beriihrt, soll sie den Klang Miau ganz abspielen. Lassen
Sie auBerdem die Katze fiir eine Sekunde sagen, dass sie den Rand beriihrt.

Die bendtigten Blocke finden Sie in den Paletten Steuerung, Fiihlen, Klinge und Ausse-
hen.

Den Klang finden Sie im Klangereiter.

3.11 Beispielprogramm 6

3.11.1 Neues Sprite erstellen

Zwei Sprites, das Katzensprite und sein Dialogpartner, sollen nun miteinander kommuni-
zieren.

Schreiben Sie ein neues Programm.

Zuerst wird ein neues Sprite, der Dialogpartner, benétigt. Erstellen Sie ein neues Sprite,
indem Sie eins importieren, selber malen oder ein Uberraschungssprite importieren. Klicken
Sie dafiir jeweils auf einen der drei Buttons:

Neues Objekt: {.-\f '.!""":f ?:17
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3.11.2 Senden einer Nachricht

Das Katzensprite soll nun den Dialogpartner ansprechen, sobald die griine Flagge an-
geklickt wird. Dann soll es dem Partner signalisieren, dass es den Partner angsprochen hat.
Die Tabellarische Szeneniibersicht sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung | technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -sage Hallo! -griine Flagge

-sende Nachricht | -sage fiir 2 Sekunden Hallo!
-sende Nachrichtl an alle

Partner | 1.Kostim

Dafiir ziehen Sie erst einmal den Block in den Programmier-
bereich.
Lassen Sie das Katzensprite fiir 2 Sekunden Hallo! sagen, indem Sie aus der Aussehen-

sage fiir Sel.

palette den Block unter den Block mit der griunen Flagge
setzen.

Benutzen Sie den anderen Sagen-Block (ohne die Angabe wie lange etwas gesagt werden
soll) um die Katze etwas sagen zu lassen, so bleibt die Sprechblase bestehen, bis die Katze
etwas anderes sagt oder eine leere Sprechblase erzeugt wird.

Um nun dem Dialogpartner zu signalisieren, dass das Katzensprite mit seiner Rede fertig
ist, muss es eine Nachricht an den Dialogpartner schicken.

[~
Ziehen Sie dafiir den Block u aus der Steuerungpalette in den Pro-

grammierbereich.
Klicken Sie auf den Pfeil in diesem Block und wahlen Sie dann den Punkt Neu... aus:

Meu...

Es erscheint dann ein kleines Fenster, in dem Sie die Nachricht benennen kdnnen:

Machricht:

Hallo!|

(1] 4 Abbrechen

Setzen Sie diesen Block unter die anderen:
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sage fiir Sek.
|-51;|de Hallo! an alle

Benutzen Sie den anderen Senden-Block, welcher wartet, so wartet das Programm des
sendenden Sprites, bis das Programm fertig ausgefiihrt ist, welches unter dem Empfangen-
Block der empfangenden Sprites ist. In diesem Fall wiirde es keinen Unterschied machen,
welcher Block ausgefiihrt wird, da nach den entsprechenden Blocken keine weiteren Blocke
folgen.

3.11.3 Empfangen einer Nachricht

Klicken Sie nun das Vorschaublid des anderen Sprites an.

Der Dialogpartner muss nun die Nachricht empfangen.

Die Tabellarische Szeneniibersicht (fiir die gesamten Anweisungen von 3.11.3) sieht wie
folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostiim1 -sage Hallo! -griine Flagge
-sende Nachricht -sage fiir 2 Sekunden Hallo!
-sende Nachrichtl an alle
Partner | 1.Kostiim -empfange Nachricht | -empfange Nachrichtl
-sage Guten Tag! -sage Guten Tag!
-sende Nachricht fiir 2 Sekunden
-sende Nachricht2

Ziehen Sie dafiir aus der Steuerungpalette den Block
in den Programmierbereich. Ist nicht schon die Nachricht Hallo! eingegeben, so wahlen
Sie diese tiber den Pfeil aus.

Der Dialogpartner soll jetzt etwas antworten. Lassen Sie ihn fiir 2 Sekunden Guten Tag!

sage fir Sek.
sagen, indem Sie den Block aus der Aussehenpalette mit
verandertem Text unter den Empfangen-Block ziehen.
Dem Katzensprite soll jetzt signalisiert werden, dass der Dialogpartner mit seiner Rede
fertig ist. Der Dialogpartner muss also seinersetis eine Nachricht senden.

|-51;1de | an alle

Ziehen Sie also den Block unter den Sagen-Block Block und erstellen
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Sie eine neue Nachricht: BegriiBungsantwort.
Sie bekommen dann ein Programm der Form:

Fo

Wenn ich Halla! EITIP'F-Ell'IgE

sage fiir g Sek.

sende Begrifungzantwort | an alle

3.11.4 Sprechtexterweiterung

Das Katzensprite soll nun seinerseits antworten.
Die Tabellarische Szeneniibersicht fiir die Sprachtexterweiterung sieht wie folgt aus:

Akteure | Kostiime | Klange | Regieanweisung technische Regieanweisung
Katze Kostlim1 -sage Ich freue mich | -empfange Nachricht2
dich zu sehen! -sage fiir 2 Sekunden /Ich freue

mich dich zu sehen!

Partner | 1.Kostim

YWenn ich Hallo! | empfange
Ziehen Sie dafiir aus der Steuerungpalette den Block
in den Programmierbereich. Ist nicht schon die Nachricht BegriiBungsantwort eingege-
ben, so wahlen Sie diese iber den Pfeil aus.
Lassen Sie die Katze fiir 2 Sekunden sagen, dass Sie sich freut, den Dialogpartner zu sehen.

sage fiir Selk.

Benutzen Sie dafiir wieder den Block
lette mit verandertem Text.
Die Katze bekommt also zwei Programme:

aus der Aussehenpa-

o

Wenn angeklickt Wenn ich Begrifiungzantwort | ampfange

sage fiir SR TN Ich freue mich dich zu sehen! Bifls Sal.
sende Hallo! an alle

3.12 Aufgabe 6

Erweitern Sie das Beispielprogramm 6:
Setzen Sie die Positionen und die Richtungen der Sprites fest, sodass sie sich wenn die
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griine Flagge angeklickt wird gegeniiberstehen.

Verlangern Sie den Dialog um mindestens 3 weitere Antworten.

Lassen Sie danach die Katze sich umdrehen, an den Rand laufen und sich dort verstecken.
Wird das Programm nochmals gestartet, soll die Katze wieder sichtbar sein.

3.13 Losungen

3.13.1 Losung zu Aufgabe 1

Wenn angeklickt

gehe -er Schrtt
andere x um
setze y auf BEL)
drehe t) Grad

gleite Sek. zu x: SER 100

3.13.2 Losung zu Aufgabe 2

Wenn angeklickt
gehe zu x: ¥: El
wiederhole E

drehe (5 Grad
T =

3.13.3 Losung zu Aufgabe 3

Programm fiir die Biihne:

Wenn Taste b | gedrickt
wiederhole fordaufend

nichster Hintergrund

warte Sek.
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3.13.4 Losung zu Aufgabe 4

Beispiel:

Wenn angeklickt

a Wenn Objektl angeklickt
wiederhole fordaufend sndere Fischauge |-Effektum

pralle vom Rand ab sndere Wirbel | -Effekt um

_gEhE -er Schritt andere Helligkeit |-Effektum E}
vrarte Sek. andere [urchsichtigheit | -Effektum
nichstes Koshim

sndere Farbe | -Effektum
e

3.13.5 Losung zu Aufgabe 5

Wenn angeklickt
::Ederhule fordaufend
falls” wird Rand |bemihet?

spiele Klang Miau | ganz

TSN Ich berdhre den Rand ! B0 Sel.

pralle wom Rand ab
gehe -er Schrtt
warte Sel.

nachstes Koshim




3.13. LOSUNGEN

3.13.6 Losung zu Aufgabe 6

Beispielprogramme fiir die Katze:

Wenn angeklickt

zeige dich

gehe zu x: m ¥: ﬂ
zeige Richtung m
sange fiir S5ek.
cende Hallo! | an alle

Wenn ich Bearidfiungzantwort En1pfange
“EN N Ich freue mich dich zu sehen! B3 Sek.
sende Freude | an alla

Wenn ich Frzude? | ampfange

L= Ich muss nun los, bis spater! BiiTY Selk.

El;IdE .l'3|.|:l;=l:|'|iE |:| =11 -EI“E

Wenn ich Abzchied2Z | empfange

zeige Richtung m
waderhule bis wird Rand |berihrt?

gehe -er Schritt

warte Sal:.

nichstes Kostim

verstecke dich
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Beispielprogramme fiir den Dialogpartner:

Wenn angeklickt

gehe zu x: m ¥: ﬂ
zeige Richtung m

Wenn ich Hallo! | emapfange

sage fiir i Sek.

sende Bearifiungzantwort

Wenn ich Freude Empfange

E1 M Ich freue mich auch! BT Sek.

cende Freude?

WWenn ich Ab:zchied |empfange

sage fiir Sek.

sende Abschiedz an alle




Kapitel 4
Handbuch

Ubersetzung des englischen Referenzhandbuchs fiir Scratch 1.4 ins Deutsche.

4.1 Einfiihrung

Scratch ist eine neue Programmiersprache, die es leicht macht, interaktive Geschichten,
Spiele und Animationen zu erstellen und deine Kreationen mit anderen im Netz zu teilen.

Diese Referenzanleitung liefert einen Uberblick liber die Scratch-Software.

Wenn du gerade erst mit Schratch angefangen hast, empfehlen wir, zuerst den Get-
ting Started Guide anzuschauen (http://scratch.mit.edu/files/ScratchGettingStarted.pdf).
Wenn du ausfiihrlichere Information wiinschst, hilft dir diese Referenzanleitung.

Die Scratch Webseite stellt viele weitere Hilfsmittel bereit, die dir helfen, Scratch zu
erlernen: Videoanleitungen, Scratchkarten und haufig gestellte Fragen (FAQ).

Siehe http://info.scratch.mit.edu/Support.

Dieses Handbuch ist fiir die Scratchversion 1.4. Fiir die friihere Version dieser Referenz-
anleitung, siehe: http://info.scratch.mit.edu/Support.

Scratch wird von der Lifelong Kindergarten Group (Gruppe des lebenslangen Kinder-
gartens) vom MIT Media Lab entwickelt, mit finanzieller Unterstiitzung von der National
Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, Nokia und der MIT Media Lab Research
Consortia.

4.1.1 Grundlagen eines Scratch Projekts

Ein Scratch Projekt besteht aus Objekten, die Sprites genannt werden. Du kannst das
Aussehen eines Sprites verandern, indem du ihm ein anderes Kostiim gibst. Es ist moglich
ein Sprite wie eine Person, einen Zug, einen Schmetterling oder etwas anderes aussehen zu
lassen. Dabei kann jedes maogliche Bild als Kostiim verwendet werden: Du kannst ein Bild
im Paint Editor erstellen, ein Bild von deiner Festplatte importieren oder ein Bild von einer
Webseite ziehen.

Man kann ein Sprite Anweisungen ausfiihren lassen, ihm sagen sich zu bewegen oder
Musik abzuspielen oder ihn mit anderen Sprites interagieren lassen. Um einem Sprite zu

49
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erklaren, was es tun soll, musst du grafische Blocke zu Programmen, genannt Skripte,

zusammenfiigen. Wenn du ein Programm anklickst, fiihrt Scratch die Blocke von oben bis
unten aus.

4.2 Das Scratch Programmfenster

Informationen Rei Betrachtungsmeodus
zum aktuellen after S wechsle zwischen
& : Sprite bearbejte kleiner oder grofer
verofientlichen Programme, Werkzeugleiste Hithae

Kostueme oder
Klange der Sprites

Prasentationsmodus
prasentiere dein
Projekt

Rotation-
speichern modus

Sprache
Stoppzeichen
stoppt alle
Programme
griine Flagge
Blockpalette startet deine
Blécke um Programme
deine Sprites
zu
programmieren Biihne
hier erwachen
deine
Programme zum
Leben

Neues Sprite Buttons
erstelle ein neues
Sprite oder ein
Spritekostlim fiir dein
Projekt

Spriteliste
Vorschschaubilder von all
deinen Sprites. Klicke auf ein
Sprite um es auszuwidhlen
oder zu bearbeiten

Programmebereich
fiige in diesem Bereich
Blécke zu Programmen
Zusammen

4.2.1 Die Biihne

Die Biihne ist der Platz, wo deine Geschichten, Spiele und Animationen zum Leben erwa-
chen. Sprites bewegen sich und interagieren mit anderen Sprites auf der Biihne.

Die Biihne ist 480 Einheiten breit und 360 Einheiten hoch. Sie wird in ein x-y-Koordinaten-

system unterteilt. Der Mittelpunkt der Biihne hat die x-Koordinate 0 und die y-Koordinate
0.
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W-240 y:180 ¥:240y:180
. ¥
w0 y:0
W-240y:-180 ¥:240vy:-180
. E——

X

Um x-y-Positionen auf der Biihne herauszufinden, bewege die Maus (Cursor) umher. Die
Jeweilige x-y-Position befindet sich direkt rechts unter der Biihne.

I #*i-100 gy -53

= Klicke den Kleine BiihnengroBe-Button oder den Volle BiihnengréBe-Button,

um zwischen kleiner oder groBer BiihnengroBe hin und her zu wechseln. Du kannst die
kleine Biihnenansicht verwenden, um Scratch auf kleinen Bildschirmen anzuzeigen oder den
Skript-Bereich zu vergroBern.

Klicke auf den Prasentationsmodus-Button, um dein Projekt in voller GroBe zu
betrachten. Um den Prasentationsmodus zu verlassen, driicke die ESC-Taste oder den Pfell,
der oberhalb der Biihne erscheint.

4.2.2 Neue Sprites

Wenn du ein neues Scratchprojekt beginnst, erscheint ein einzelnes Katzensprite. Um neue
Sprites zu erschaffen, klicke einen dieser Buttons:

Zeichne mit dem Paint Editor dein eigenes Kostiim fiir ein neues Sprite.
E Importiere ein neues Sprite.

) . . .
Importiere ein Uberraschungssprite.

Wenn du ein Sprite 16schen méchtest, wahle die Schere aus der Werkzeugsymbolleiste
und klicke das Sprite an. Oder du klickst mit der rechten Maustaste (Mac: Ctrl+klick) das
Sprite an und wahlst Léschen aus dem Kontextmenii.

Um ein Sprite zu erschaffen, das wie ein Teil der Biihne aussieht, klicke mit rechts (Mac:
Ctrl+klick) auf die Blihne und wahle Neues Objekt aus Bildschirmbereich erstellen aus dem
Kontextmeni aus. Markiere nun den Bereich der Biihne, der das neue Sprite darstellen soll.
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4.2.3 Spriteliste

Die Spriteliste zeigt Vorschaubilder aller Sprites im Projekt. Der Name jedes Sprite erscheint
unter seinem Vorschaubild.

‘;% & X5 Geff NS oo it

Katze i Schnee... Pferd Drache Auto Biene

- .. ' Y ﬁ_

Cabrioc  Flederm... ].unge Hut Schale grines .. Liwe

%
s __

Kinig  Objektd...

4

Um das Skript, das Kostiim und die Klange eines Sprites zu sehen und andern, klicke das
Vorschaubild des Sprites in der Spriteliste an oder klicke doppelt auf das Sprite auf der
Biihne. (Das ausgewahlte Sprite wird in der Spriteliste hervorgehoben und in blauer Farbe
umrissen).

Um ein Sprite zu zeigen, exportieren, kopieren oder [6schen klicke mit der rechten
Maustaste (Mac: Ctrl+klick) auf das Vorschaubild des Sprites in der Spriteliste und wahle
im Kontextmenii den entsprechenden Unterpunkt. Um ein Sprite zu zeigen, der nicht auf
der Biihne ist oder der sich versteckt, driicke Shift und klicke auf das Vorschaubild des Spri-
tes in der Spriteliste - dadurch wird das Sprite in die Mitte der Biihne geholt oder wieder
gezeigt.

Du kannst die Anordnung der Sprites in der Spriteliste neu ordnen, indem du die Vor-
schaubilder an die gewiinschte Position ziehst.

Ebenso wie ein Sprite sein Aussehen mit einem Kostiimwechsel andern kann, anderst du
auch das Aussehen der Biihne, indem du die Hintergriinde wechselst. Um die Programme,
Hintergriinde und Klange der Biihne zu sehen und zu verandern, klicke auf das Biihnensym-
bol, welches sich links von der Spriteliste befindet.

4.2.4 Blockpalette und Programmebereich

Um ein Sprite zu programmieren, ziehe Blocke von der Blockpalette zum Programmebereich.
Um einen Block auszufiihren, klicke ihn an.

Entwerfe Programme (Skripte) indem du Blocke zu Stapeln zusammenfiigst. Klicke auf
irgendeinen Block im Stapel, um das vollstandige Programm von oben bis unten laufen zu
lassen.

Um herauszufinden was ein Block macht, klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf ihn,
wahle dann Hilfe aus dem Kontextmenii. Wenn du einen Block in den Programmebereich
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ziehst, zeigt eine weiBe Linie an, wo du den Block mit anderen Blocken zusammenfiigen
kannst.

Um einen Stapel zu verschieben, hebe ihn am obersten Block an. Wenn du einen Block
aus der Mitte eines Stapels ziehst, bewegen sich alle Blocke unter ihm mit. Um ein Pro-
gramm von einem Sprite zum anderen zu kopieren, ziehe den Stapel zum Vorschaubild des
anderen Sprites in der Spriteliste.

Einige Blocke sind mit einem weiBen Textfeld ausgestattet, wie beispielsweise:

. Um den Wert im Textfeld zu andern, klicke innerhalb des weiBen Text-

felds, losche den Wert und gebe einen neuen Wert ein. Du kannst auch einen gerundeten
Block, wie beispielsweise: in das Textfeld einiigen.

Einige Blocke haben auch Ausklappmeniis, wie beispielsweise: . Klicke

den Pfeil an, um das Menii zu sehen, dann klicke auf den ausgewahlten Unterpunkt.

Um den Programmebereich aufzuraumen, klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf den
Hintergrund des Programmebereichs und wahle Aufraumen aus dem Kontextmeni. Um
ein Bildschirmfoto des Programmebereichs zu machen, klicke mit rechts (Mac: Ctrl+-click)
auf den Hintergrund des Programmebereichs und wahle Skripte als Bild speichern aus dem
Kontextmendi.

Um eine Anmerkung zum Programmebereich zu machen, klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick)
auf den Hintergrund des Programmebereichs und wahle Anmerkung hinzufiigen aus dem
Kontextmeni. Ein gelber Anmerkungsbereich erscheint, in den du deinen Kommentar einfiigen
kannst.

-

Hier kannst du
Arnmerkungen zu

deinerm
Frogramrn
machen.|

Um die Breite des Anmerkungsbereichs zu andern, nutze den Griff am
rechten Rand. Klicke den Pfeil an der linken, oberen Seite, um den Anmerkungsbereich
einzuklappen oder auszuklappen.

Anmerkungen konnen (iberall im Programmebereich hinzugefiigt werden. Um sie zu be-
wegen, ziehe sie an den gewiinschten Platz.

Um eine Anmerkung mit einem Block zu verbinden, ziehe die Anmerkung auf den Block.
Um die Anmerkung vom Block zu trennen, ziehe die Anmerkung vom Block weg.
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4.2.5 Kostiime

Klicke Kostiime auf dem Reiter an, um die Kostiime des Sprites zu sehen und zu andern.

I skripte ¥ costime kiinge A

Dieses Sprite hat zwei Kostiime. Das gegenwartige Kostiim (Hai 2) ist hervorgehoben.
Um zu einem anderen Kostim zu wechseln, klicke einfach auf das gewiinschte Vorschau-
bild des Kostiims.
Es gibt drei Moglichkeiten, neue Kostlime zu erstellen:

* Klicke an, um ein neues Kostiim mit dem Paint Editor zu malen.
* Klicke an, um ein Kostiim von deiner Festplatte zu importieren. Du kannst
auch Bilder aus dem Internet importieren.

* Klicke an, um ein Foto mit deiner (integrierten oder an den Computer ange-

schlossenen) Webcam zu machen. Jedes Mal wenn du O] anklickst oder die Leertaste
driickst, nimmt sie ein Foto auf.
* Kopiere Bilder aus dem Internet.
Scratch erkennt viele Bildformate: JPG, BMP, PNG, GIF (einschlieBlich animated GIF).
Jedes Kostiim hat eine Kostiimzahl (links vom Vorschaubild angezeigt). Du kannst die
Anordnung der Kostiime dndern, indem du die Vorschaubilder an die gewiinschte Stelle
ziehst. Die Kostiimnummer andert sich entsprechend, wenn du die Anordnung veranderst.
Klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf ein Kostiimvorschaubild, um das Kostiim in ein
neuen Sprite umzuwandeln oder eine Kopie des Kostiims zu exportieren.
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4.2.6 Klange

Klicke den Klange-Reiter an, um die Klange des Sprites zu sehen.

Skripte Kostiime Klange

Neuer Klang:

Du kannst neue Klange aufnehmen oder importieren. Scratch kann MP3-Dateien lesen,
sowie unkomprimierte WAV, AIF und AU-Dateien (mit 8- oder 16-Bits pro Sample, aber
nicht 24-Bits pro Sample).

4.2.7 Informationen zum aktuellen Sprite

Die Informationen zum aktuellen Sprite zeigen den Spritenamen, die aktuelle x-Position,
die aktuelle y-Position, die Richtung und die derzeitige Stiftfarbe des aktuellen Sprites an
und ob das Sprite im Prasentationsmodus und auf der Webseite mit der Maus verschoben
werden kann. Du kannst dem Sprite einen neuen Namen geben.

Die Richtung des Sprites zeigt an, in welche Richtung (0 = oben, 90 = rechts, 180
= unten, -90 = links) das Sprite sich bewegt, wenn es einen Bewegungsblock ausfiirt. Die
blaue Linie auf dem Vorschaubild zeigt die Richtung des Sprites an. Ziehe an dieser Linie,
um die Richtung des Sprites zu andern. Klicke doppelt auf das Sprite, um die Richtung
zuriick zu seinem urspriinglichen Zustand (Richtung = 90) einzustellen.

Klicke das geschlossene Schloss an, um das Sprite im Prasentationsmodus und auf der
Webseite bewegen zu konnen. Klicke auf das geoffnete Schloss, um dies riickgangig zu
machen.

Die gegenwartige Stiftfarbe des Sprites kannst du sehen (neben dem Schloss), wenn der
Stift abgesenkt ist.

Um ein Sprite zu exportieren, klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick) das Sprite auf der
Biihne oder das Vorschaubild in der Spriteliste an. Das Sprite wird als .sprite-Datei gesichert,
diese kannst du dann in ein anderes Projekt importieren.

4.2.8 Rotationsmodus

Klicke die Rotationsmodus-Buttons an, um festzulegen, wie die Kostiime der Sprites ihre
Richtung andern konnen.

m Rotation: Das Kostiim dreht sich, wenn das Sprite seine Richtung andert.
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E Rechts-Links: Das Kostliim zeigt nur nach links oder rechts.

E Keine Rotation: Das Kostiim dreht sich nie (selbst wenn das Sprite die Richtung
andert).

4.2.9 Symbolleiste
@ED

Klicke auf ein Werkzeug aus der Werkzeugsymbolleiste. Dann klicke auf das Objekt, welches
du beﬂbeiten mochtest, um die Aktion auszufiihren.

(‘— . dupliziert Sprites, Kostiime, Klange, Blocke und Programme. (Shift+klick fiir
Mehrfachanwendungen)

> - loscht Sprites, Kostiime, Klange, Blocke und Programme. (Shift+klick fiir Mehr-
fachanwendungen)

FA

12l vergroBert Sprites. (Shift+klick fiir groBere Schritte.)

—;@ - verkleinert Sprites. (Shift+klick fiir groBere Schritte.)
h

Um zum Pfeil-Cursor zuriickzukehren, klicke auf einen unbelegten Bereich des Bild-

schirms.

4.2.10 Meni

& B Y Datei Bearbeiten Vertffentlichen! Hilfe

Klicke das Sprachensymbol % an, um die Sprache zu andern. Jeder kann Sprachiiberset-

zungen zu Scratch hinzufiigen oder dndern. Um eine Ubersetzung hinzuzufiigen oder zu

andern, wende dich bitte an die Betreuung der Scratchwebseite
(http://info.scratch.mit.edu/Translation/).

Klickst du das Speichernsymbol & an, speicherst du dein Projekt.

Klickst du das Veroffentlichensymbol D an, kannst du dein Projekt auf die Scratchweb-
seite laden.

Vom Meniipunkt Datei kannst du ein neues Projekt oder ein vorhandenes Projekt 6ffnen
und du kannst dein Projekt speichern.

Projekt importieren importiert alle Sprites und Hintergriinde eines anderen Projekts in
dein gegenwartiges Projekt. Diese Eigenschaft ist niitzlich, wenn du Sprites aus verschie-
denen Projekten in einem Projekt kombinieren mochtest.

Objekt exportieren speichert das gegenwartigen Sprite in einer .sprite-Datei, welche in
andere Projekte importiert werden kann.

Projektanmerkungen offnet ein Textfeld, in dem du Anmerkungen zu deinem Programm
machen kannst, beispielsweise eine Anleitung fiir dein Programm.
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Mit Beenden verlasst du das Scratchprogramm.
Unter dem Menlipunkt Bearbeiten findet man folgende Befehle:

Loschen riickgdangig machen holt den letzten Block, Sprite oder das letzte Programm
zurtick, das du geloscht hast.

Mit Ausfiihrung in Einzelschritten wird dein Programm Schritt flir Schritt ausgefiihrt.
Dabei wird der Block, der gerade ausgefiihrt wird farbig hervorgehoben. Diese Eigenschaft
ist nitzlich, um Fehler in deinem Programm zu finden und sie hilft anderen Programmierern
den Ablauf deines Programms zu verstehen. Mit Einzelschritte einstellen kannst du die
Geschwindigkeit (von normal bis turbo) einstellen, mit der die Blocke im Einzelschrittmodus
ausgefihrt werden.

Mit Klange komprimieren und Bilder komprimieren kannst du die Klange und Bilder in
deinem Projekt komprimieren, um die GesamtgroBe deines Projekts zu verringern. Dabei
kann sich die Qualitat der Klange und Bilder reduzieren.

Motorblocke anzeigen fiigt Motorblocke in die Bewegungsblockpalette hinzu. Du kannst
diese Bewegungsblocke benutzen, um einen Motor, der an deinem Computer angeschlossen
ist, zu programmieren. Die Motorblocke arbeiten mit LEGO Education WeDo?

(http://www.legoeducation.com).

Mit dem Menipunkt Verdffentlichen! kannst du dein Projekt auf der Scratchwebseite
veroffentlichen.

Im Menipunkt Hilfe findest du Links zu Referenzmaterialien, Tutorials und FAQs. Wei-
tere Hilfe gibt es auch auf der Scratchwebseite.

4.2.11 Griine Flagge

Die griine Flagge hilft dir mehrere Programme gleichzeitig zu starten. Klickst du auf die

griine Flagge (oben rechts iiber der Biihne) A so beginnen alle Programme, die mit dem

Block anfangen.
Solange dein Programm lauft, wird die griine Flagge farbig hervorgehoben.

Im Prasentationsmodus hat das Driicken der Enter-taste den gleichen Effekt, wie das
Klicken der griinen Flagge.

Sobald du auf der Scratchwebseite ein Projekt 6ffnest, wird dieses automatisch gestartet.

4.2.12 Paint Editor

Du kannst den Paint Editor benutzen, um Kostiime und Hintergriinde zu malen oder zu
andern.
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i] Drehpunkt fiir das Kostiim setzen

oK Abbrechen

b d

Die Paint Editor Werkzeugleiste stellt folgende Werkzeuge zur Verfiigung:

&
J - Malt mit der derzeitigen Farbe. Klickst du auf dieses Symbol, so siehst du im Feld

unter der Werkzeugleiste die derzeitige Pinselbreite. Klicke auf den Pfeil '™, um eine andere
Pinselbreite auszuwahlen.

&7
u : Loscht Bereiche. Geloschte Bereiche werden transparent. Wenn du auf dieses Werk-
zeug klickst, siehst du im Feld unter der Werkzeugleiste die derzeitige Breite des Radier-

gummis. Klicke auf den Pfeil I, um eine andere Breite auszuwahlen.

J@ . Fillt verbundene Bereiche einfarbig oder mit einem Farbverlauf. Wenn du dieses
Werkzeug anklickest, zeigt das Feld unter der Werkzeugleiste die Fiillart (einfarbig, ho-
rizontaler Farbverlauf, vertikaler Farbverlauf oder sternformiger Farbverlauf). Farbverlaufe
mischen die gewahlte Vordergrundfarbe mit der gewahlten Hintergrundfarbe.

B . Zeichnet ein gefiilltes oder umrandetes Rechteck (halte Shift gedriickt fiir ein Qua-
drat) unter Verwendung der gegenwartigen Vordergrundfarbe. Wenn du dieses Werkzeug
anklickst, zeigt das Feld unter der Werkzeugleiste die Fiillart (gefiillt oder umrandet).

O

D . Zeichnet eine gefiillte oder umrandete Ellipse (halte Shift gedriickt fiir einen
Kreis) unter Verwendung der gegenwartigen Vordergrundfarbe. Wenn du dieses Werkzeug
anklickst, zeigt das Feld unter der Werkzeugleiste die Fiillart (gefiillt oder umrandet).

bx . Zeichnet eine gerade Linie (halte Shift gedriickt fiir eine horizontale oder vertikale
Linie) unter Verwendung der gegenwartigen Vordergrundfarbe. Wenn du dieses Werkzeug

anklickest, zeigt das Feld unter der Werkzeugleiste die Pinselbreite. Klicke auf den Pfeil ™,
um eine andere Breite auszuwahlen.
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+——1: Fugt einer Zeichnung einen Text hinzu. Wenn du dieses Werkzeug anklickst, kannst
du im Feld unter der Werkzeugleiste die Schriftart und die SchriftgroBe andern. Jedes
Kostliim kann nur einen Text haben.

-
1

L : Wahlt einen rechteckigen Bereich aus, der auf eine neue Position verschoben werden
kann(driicke I6schen um die Auswahl zu entfernen, driicke Shift+Delete oder Shift+Backspace
um nur den markierten Bereich zu bekommen).

L1 Wahlt einen rechteckigen Bereich aus und kopiert ihn an eine neue Position (halte
Shift gedriickt fiir wiederholtes stempeln).

a

A_] : Verwendet die Spitze der Pipette, um eine Vordergrundfarbe zu wahlen (klicke die
Leinwand an, um eine Farbe von auBerhalb der Farbpalette auszuwahlen).

Die gegenwartigen Farben (Vordergrund und Hintergrund) werden unten im Wahlbereich

d—;
gezeigt. Du kannst den Farbenvertauschungspfell % anklicken, um die Vordergrund-
und Hintergrundfarben auszutauschen. Klicke in eine der Farbepaletten, um eine neue Vor-
dergrundfarbe (Shift+klick zum Auswahlen einer Hintergrundfarbe) auszuwahlen.

Klicke den Button - Prehpunktfirdas Kostim setzen ||y qon Punkt des Sprites festzulegen um
welchen sich das Sprite drehen soll, wenn es auf der Biihne ist.

Klicke die Symbole P ’@), um den VergroBerungsmaBstab zu verkleinern oder zu
vergroBern. Wenn der Zoom groBer als 100% ist, werden Scrollbars benutzt, um den Lein-
wandbereich zu verschieben. Zoomen andert nicht die GroBe des Bildes.

Klicke auf den Button meerer=n] 1 ein Bild aus einer Datei zu 6ffnen und es auf der
Leinwand hinzuzufligen.
Klicke auf den Button “22"™0 um alles von der Leinwand zu entfernen.

Um die GroBe deines Bildes oder des gerade gewahlten Bereichs zu andern, klicke auf die

F.A K
] AR,

Buttons ==/ == oben links. Halte Shift gedriickt und klicke auf einen der Buttons. Es
erscheint dann ein Fenster, in dem du einen exakten Wert eintragen kannst. Schrumpfen
verringert die GroBe und die Auflosung des Bildes.

Um dein Bild oder den gerade gewahlten Bereich zu drehen, klicke auf die Buttons =
Halte Shift gedriickt und klicke auf einen der Buttons, dann erscheint ein Fenster, in dem
du einen exakten Wert eintragen kannst.

Um dein Bild oder den gerade gewahlten Bereich zu spiegeln, klicke auf die Buttons

=
Did
| |

Hast du einen Fehler gemacht, kannst du mit dem Button \[fuckeand9 | o etzten Schritt

(oder durch wiederholtes driicken die letzten Schritte) riickgangig machen. Mochtest du
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das Loschen riickgangig machen, so klicke den Button @]_

4.3 Scratchblocke

4.3.1 Blockarten

Es gibt drei Hauptarten von Blocke in der Blockpalette:
Stapelbare Blocke: Diese Blocke haben Beulen an der Unterseite und/oder Einbuch-

verstecke dich

tungen an der Oberseite, wie beispielsweise . Du kannst diese Blocke zu Sta-
peln zusammenfiigen. Einige stapelbaren Blocke haben einen Eingabebereich, wo du ei-

ne Zahl eingeben kannst (wie 10 im Block ). Bei einigen Blocken kannst
du auch ein Element aus einem Ausklappmenii wahlen,(wie beispielsweise Miau im Block

bR | Einige Stapelblocke, wie beispielsweise sind C-férmig. In

diese Blocke kannst du andere Stapelblocke einsetzen.

Hiite: Diese Blocke haben gerundete Oberseiten, wie beispielsweise :

Sie werden auf die Spitze der Stapel gesetzt. Sie warten auf ein Ereignis: zum Beispiel wenn
eine bestimmte Taste gedriickt wird, dann werden die Blocke unter ihm ausgefiihrt.
Reporter: Diese Blocke, wie beispielsweise und wurden ent-
worfen, um in den Eingabebereich anderer Blocke zu passen. Reporter mit gerundeten En-
den (wie beispielsweise oder ) geben Zahlen oder Zeichenketten zurtick
und passen in Blocke mit runden oder rechteckigen Eingabebereichen (wie beispielswei-

oder ) Reporter mit spitzen Enden (wie beispielsweise
) geben boolesche Werte (wahr oder falsch) zuriick und passen in Blocke

mit spitzen oder rechteckigen Eingabebereichen (wie beispeilsweise E oder ).

Klickst du auf einen Reporterblock, so erscheint sein gegenwartiger Wert.

Einige Reporterblocke haben ein Auswahlkastchen neben sich, wie beispielsweise | x-Position |

Wenn du in ein solches Auswahlkastchen anklickst, dann erscheint ein Anzeigefeld auf
der Biihne - dieses zeigt den aktuellen Wert des Reporters an. Wenn sich der Wert des
Reporters andert, wird das Anzeigefeld automatisch angepasst. Das Anzeigefeld kann den
Wert eines Reporters auf verschiedenen Arten darstellen:

eine kleine Anzeige mit dem Namen des Reporters,

setze Grille auf

L0 eine groBe Anzeige ohne Namen und
'u_l'ariahle“
ein Schieber mit dem man den Wert des Reporters verandern kann (nur
bei Variablen verfiigbar).
Klicke doppelt oder mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf ein Anzeigefeld, um von einem

Format zum anderen zu wechseln. Das Schieber-Format ist nur bei benutzerdefinierten Va-
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riablen verfiigbar. Klicke mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf den Schieber, um seinen minimalen
und maximalen Wert anzupassen.

4.3.2 Listen

Du kannst in Scratch Listen erstellen und verdandern. Listen konnen Zahlen, sowie Buchsta-
benfolgen und andere Zeichen speichern.

Um eine Liste zu erstellen, gehe in die Variablenblockpalette und klicke an.
Sobald du eine Liste erstellst, erscheinen einige Listenblocke. Die Listenblocke sind im Ab-
schnitt 4.3.13 beschrieben.

Wenn du eine Liste erstellst, erscheint auf der Biihne eine Listenanzeige. Die Listenan-
zeige zeigt alle Elemente in einer gegebenen Liste. Du kannst neue Elemente direkt in die
Listenanzeige schreiben.

Zuerst ist die Liste leer und hat die Lange 0. Um der Liste ein Element hinzuzufiigen,
klicke auf das Zeichen + in der Listenanzeige unten links. Es erscheint ein neuer Eintrag,
den du benennen kannst, wenn du auf den Eintrag klickst. Die Lange der Liste nimmt um
1 zu. Alternativ kannst du ein Element der Liste hinzufiigen, indem du einen Listenblock
fiige zu whinzu

(beispielsweise ) verwendest.

Du kannst die GroBe der Listenanzeige andern, indem du an der unteren rechten Ecke
ziehst.

Anmerkung: Klickst du mit rechts (Mac: Ctrl+klick) auf eine Listenanzeige, kannst
du die Liste in eine .txt-Datel exportieren. Ebenso kannst du gespeicherte .txt-Dateien
importieren, bei denen Werten in einzelnen Reihen stehen.

4.3.3 Zeichenketten

Zeichenketten (Strings genannt) bestehen aus Buchstaben, Wortern oder anderen Zeichen
(wie beispielsweise: Apfel; Oktober 2009; Sie gewinnen!).

Zeichenketten konnen in Variablen oder in Listen gespeichert werden (wie beispielsweise
Vari fiige zu Lizste | hinzu

).
Du kannst Zeichenketten unter Verwendung von zusammenfigen. Mit

den fol%enden Blocken kannst du Zeichenketten miteinander vergleichen: H:H:l ‘W< |

oder

Zeichenketten werden als 0 ausgewertet, wenn sie in mathematischen Blocken vor-
kommen (wie beispielsweise: ) und in den Blocken, die eine Zahl erwarten (wie

)
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4.3.4 Tastatureingabe

F Wie heilit Du? d warb . .
Du kannst verwenden, um einen Benutzer aufzufordern, eine Ant-
wort mit der Tastatur einzutippen. Die Antwort wird in gespeichert. Die Frage

erscheint auf dem Bildschirm und das Programm wartet, bis die Enter-Taste betatigt wird
oder das Hackchen angeklickt wird.

)

( o

Die Frage erscheint in einem Sprachballon, wenn sie von einem Sprite verwendet wird.

Wie heilit Du?

| 0]

Die Frage erscheint am unteren Bildschirmrand, wenn sie von der Biihne verwendet wird.
ist fiir alle Sprites sichtbar (global) und wird jedes Mal ersetzt, wenn

Fi _W heilit Cu? d wart .. . .. . .
et qusgefiihrt wird. Wenn du den gegenwértigen Wert von
speichern mochtest, kannst du ihn in einer Variable oder in einer Liste sichern.

4.3.5 Bewegungen

< e _ . . .
: bewegt das Sprite vorwarts oder riickwarts

drche & €5) Grad TNA IS Sprite rechts herum

it S IEEN: et das Sprite links herum
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: lasst das Sprite in die eingegebenen Richtung (O=oben, 90=rechts, 180=un-
ten, -90=links) zeigen

: lasst das Sprite in Richtung des Mauszeiger oder zu einem anderen Sprite zei-
gen

: bewegt das Sprite zur eingegebenen x-y-Koordinate auf der Biihne

: bewegt das Sprite zur Position des Mauszeigers oder zu einem anderen Sprite

: lasst das Sprite zur eingegebenen Position in der angegebenen Zeit-

spanne gleiten

bt ol Sndert die x-Position des Sprites um den eingegebenen Wert

: setzt die x-Position des Sprites auf den eingegebenen Wert
: andert die y-Position des Sprites um den eingegebenen Wert
: setzt die y-Position des Sprites auf den eingegebenen Wert

: dreht das Sprite um 180 Grad, wenn das Sprite einen Rand der Biihne
beriihrt

| x-Position | gibt die x-Position des Sprites an (Wert kann zwischen -240 und 240 variieren)
[ y-position | gibt die y-Position des Sprites an (Wert kann zwischen -180 und 180 variieren)
: gibt die Richtung des Sprites an (0=oben, 90=rechts, 180=unten, -90=links)

4.3.06 Motorblocke

Die Motorblocke erscheinen nur, wenn du in der Meniileiste unter dem Punkt Bearbeiten
den Unterpunkt Motor-Bausteine anzeigen auswahlst oder wenn du einen LEGO WeDo
anschlieBt. (Siehe dafiir http://www.legoeducation.com)

schalte Motor fiir Selkunden an

. schaltet fiir die eingegebene Zeit den Motor an

halte Mot
: schaltet den Motor an

schalte Motor aus

: schaltet den Motor aus
e e |

. setzt die Motorkraft auf den eingegebenen Wert (zwischen 0 und 100)

setze Motorrichtung auf in diese Richtung

. setzt oder andert die Richtung des Motors, schaltet den
Motor aber nicht an ( in diese Richtung=im Uhrzeigersinn, in jene Richtung=gegen den
Uhrzeigersinn, umkehren=drehe um 180 Grad)

4.3.7 Aussehen

ziehe Kostiim Kostim2

. andert das Aussehen des Sprites, indem ein anderes Kostiim angezo-
gen wird

nachstes Kostin

: andert das Kostiim des Sprites in das nachste Kostiim aus der Kostiimliste
(wenn das Ende der Kostiimliste erreicht wird, wird zum ersten Kostiim der Kostiimliste
gewechselt)
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[ Kostim . § zeigt die aktuelle Kostimnummer
Ebenso andern die 3 folgenden Buttons die Hintergriinde der Biihne.

wechsle zum Hintergrund  Hintergrundl

: andert das Aussehen der Biihne, indem ein anderer Hinter-
grund angezogen wird

nichster Hintergrund

: andert den Hintergrund der Biihne in den nachsten Hintergrund aus der

Hintergrundliste

: zeigt die aktuelle Hintergrundnummer

: eine Sprechblase mit dem angegebenen Text erscheint fiir die angege-

bene Dauer

: eine Sprechblase mit dem angegebenen Text erscheint (um die Sprechblase ver-
schwinden zu lassen, kannst du eine Sprechblase ohne Text ausfiihren)

s BB eine Denkblase mit dem angegebenen Text erscheint fiir die angege-

bene Dauer

: eine Denkblase mit dem angegebenen Text erscheint

sndere Farbe | -Effektum

. andere einen visuellen Effekt eines Sprites um den angegebenen
Wert (benutze die Auswabhlliste um den Effekt auszuwdahlen)

et ) setze einen grafischen Effekt eines Sprites auf den angegebenen Wert
(die meisten visuellen Effekte konnen zwischen 0 und 100 variieren)

: loscht alle visuellen Effekte
: andert die GroBe des Sprites um den angegebenen Wert

setze Grille auf O

. setzt die GroBe des Sprites auf den angegebenen Wert
[ croe | zeigt die aktuelle GroBe des Sprites in Prozent der OriginalgroBe

: lasst das Sprite auf der Biihne erscheinen

: lasst das Sprite von der Biihne verschwinden (wenn ein Sprite versteckt ist,
konnen andere Sprites es nicht mit dem wird beriihrt? -Block aufspiiren)

k: h .
: legt das Sprite vor alle anderen

: lasst das Sprite um die angegebene Zahl an Ebenen nach hinten gehen

(so kann sich das Sprite hinter anderen Sprites verstecken)

4.3.8 Klange
spiele Klang Miau

: spielt den aus der Auswahlliste angegebenen Klang ab und geht unmittelbar
zum nachsten Block iiber (sogar wenn der Klang noch abgespielt wird)

spie'ema"gmgm spielt den Klang ab und wartet bis der Klang abgespielt ist ehe der

nachste Block ausgefiihrt wird

. stoppt alle Klange
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spiele Schlagzeug fiir Schlige

. der aus der Auswahlliste ausgewahlte Schlagzeugton wird fiir
die Dauer der angegebenen Zeit abgespielt
spiele Note [ikg fiir ) schlige

- spielt die angegebene Note (eine hohere Zahl bedeutet eine hohe-
re Note) fiir die Dauer der angegebenen Zeit ab

: ordnet das ausgewahlte Instrument einem Sprite zu, damit Notenblocke
abgespielt werden kénnen (Jedes Sprite besitzt ein eigenes Instrument.)

dndere Lautstirke um

: andert die Lautstarke um den angegebenen Wert (Die Lautstarke kann

zwischen 0 und 100 variieren.)
setze Lautstirke auf O

. setzt die Lautstarke auf den angegebenen Wert
: zeigt die aktuelle Lautstarke an

snd. Ti z0 P
ssstulai 200 5ndert das Tempo um den angegebenen Wert

tre T f Schla A Hin. .. . .
: setzt das Tempo auf den angegebenen Wert, gezahlt wird in

Schlagen pro Minute
[ zeigt das aktuelle Tempo an

4.3.9 Malistift

wische Malspuren weg
: wischt alle Malspuren und Stempel auf der Biihne weg

: senkt den Stift des Sprites ab derart, dass das Sprite zeichnet, wenn es sich
bewegt

: hebt den Stift des Sprites an derart, dass es nicht mehr zeichnet, wenn es sich

bewegt

setze Stiftfarbe auf

. setzt die Stiftfarbe auf die, mit Hilfe der Farbpipette, gewahlte Farbe

andere Stiftfarbe um
- andert die Stiftfarbe um den angegebenen Wert (Stiftfarbe

O=rotes Ende des Farbspektrums, Stiftfarbe 100=blaues Ende des Farbspektrums)

: setzt die Stiftfarbe auf den angegebenen Wert

: andert die Farbestarke um den angegebenen Wert (O=sehr dunkel,
100=sehr hell)

: setzt die Farbstarke auf den angegebenen Wert
: andert die Stiftdicke um den angegebenen Wert

: setzt die Stiftdicke auf den angegebenen Wert

hinterdasse Abdrucl:
: stempelt einen Abdruck des Sprites auf die Biihne
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4.3.10 Steuerung

Wenn angelkdickt

. das Programm unter dem Block wird ausgefiihrt, wenn die griine Fahne

ang

eklickt wird

Wenn Taste Leertaste | gednickt

: das Programm unter dem Block wird ausgefiihrt, wenn die an-

gegebene Taste gedriickt wird

l’-‘l.'l' Objektl klickt . ..
s das Programm unter dem Block wird ausgefiihrt, wenn das angegebe-

ne Sprite angeklickt wird

warta Sek.

: wartet um den angegebenen Wert, bis der nachste Block ausgefiihrt wird

wiederhole fordaufend

: wiederholt die Blocke innerhalb des Blocks endlos oft

=: wiederholt die Blocke innerhalb des Blocks um den angegbenen Wert

: sendet eine Botschaft an alle Sprites und fiihrt dann den nachsten Block
aus, ohne auf die Beendigung der gestarteten Programme zu warten

: sendet eine Botschaft an alle Sprites und wartet dann auf die Been-

ng aller getsarteten Programme, bevor der nachste Block ausgefiihrt wird

digu

C ) das Programm unter dem Block wird ausgefiihrt, wenn die angegebene

Botschaft empfangen wird

::Ederhnle fordaufend, falls -__ -

== kontrolliert fortlaufend die angegebene Bedingung. Ist diese
wahr, so werden die Blocke innerhalb des Blocks ausgefiihrt

. ist die angegebene Bedingung wahr, so werden die Blocke innerhalb des
Blocks ausgefiihrt

. ist die angegebene Bedingung wahr, so werden die Blocke innerhalb
des oberen Teils des Blocks ausgefiihrt, ist die Bedingung falsch, so werden die Blocke
innerhalb des unteren Teils des Blocks ausgefiihrt

warte bis .__~

. wartet bis die angegebene Bedingung wahr ist, dann werden die Blocke danach
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ausgefiihrt

: kontrolliert, ob die angegeben Bedingung falsch ist. Ist dies der Fall,

werden die Blocke innerhalb des Blocks ausgefiihrt und es wird wieder die Bedingung kon-
trolliert; ist die Bedingung wahr, so wird mit dem Block unterhalb des Blocks weitergemacht

. stoppt dieses Programm

E: stoppt die Programme aller Sprites

4.3.11 Fiuhlen

» R
i Jhemhrt' . gibt wahr zuriick, wenn das ausgewahlte Sprite, den Biihnenrand

oder den Mauszeiger beriihrt (unter dem Pfeil aus dem Kontextmenii auswahlen)

| wird Farbe I beribetz gibt wahr zuriick, wenn das Sprite die ausgewahlte Farbe beriihrt (die
Farbe mit der Farbpipette auswahlen)

MEEETEETEIEN: gibt wahr zuriick, wenn die erste Farbe (eine Farbe des Sprites) die zweite
Farbe (eine Farbe des Hintergrunds oder eines anderen Sprites) beriihrt (die Farben mit der
Farbpipette auswahlen)

: lasst das Sprite eine Frage stellen und speichert die Tastatureinga-

be in Antwort ; das Programm wird erst weiter ausgefiihrt, wenn die Enter-Taste oder das
Hakchen gedriickt wird

8 Antwort B Speichert die Tastatureingabe der letzten Frage und steht allen Sprites zur
Verfiigung

| Maus x-Position § gibt die x-Position des Mauszeigers an

EEEEETE: gibt die y-Position des Mauszeigers an

| Maustaste gedrucktz | gibt wahr an, wenn die Maustaste gedriickt wird

USRNSSR E: gibt wahr an, wenn die ausgewahlte Taste gedriickt wird

: gibt die Entfernung zum ausgewahlten Sprite oder zum Mauszeiger an

: setzt die Stoppuhr auf O

8 stoppubr | gibt den Wert der Stoppuhr zuriick (die Stoppuhr lduft immer)

»-Pozition

. gibt den ausgewahlten Wert des ausgewahlten Objekts an
EREETEEEN: gibt die Lautstérke (von 1 bis 100) des angeschlossenen Mikrofons an

. gibt wahr zuriick, wenn die Lautstarke des angeschlossenen Mikrofons groBer als
30 (gemessen mit einer Skala von 1 bis 100) ist

Sensor Schalffliche gedrickt |2

. gibt den Wert des ausgewahlten Sensors an; um diesen Block
nutzen zu konnen, brauchst du einen an deinen Computer angeschlossenen Sensor; du
kannst diese Blocke mit dem Scratch-Sensor-Board
(http://www.playfulinvention.com/picoboard.html) oder mit LEGO WeDo
(http://www.legoeducation.com) benutzen

LR LEREIG BT gibt wahr an, wenn der ausgewihlte Sensor gedriickt/ verbunden
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ist; um diesen Block nutzen zu konnen, brauchst du ein an deinen Computer angeschlossenes
Scratch-Sensor-Board (http://www.playfulinvention.com/picoboard.html)

4.3.12 Operatoren

: addiert zwei Zahlen
. subtrahiert die zweite Zahl von der ersten
- multipliziert zwei Zahlen
X0 dividiert die erste Zahl durch die zweite Zahl
TR0 wahlt eine Zufallszahl aus dem angegebenen Bereich
‘m<n | ergibt wahr, wenn die erste Zahl kleiner ist als die zweite

m: ergibt wahr, wenn beide Zahlen identisch sind
= ergibt wahr, wenn die erste Zahl groBer ist als die zweite
" . ergibt wahr, wenn beide Bedinungen erfiillt sind

. ergibt wahr, wenn mindestens eine der beiden Bedingungen erfiillt ist
. ergibt wahr, wenn die Bedingung nicht erfiillt ist und falsch, wenn die Bedinung

erfullt ist
: verbindet zwei Zeichenketten miteinander
: gibt das angegebene Zeichen der ausgewahlten Zeichenkette zuriick

[ Lange von O | gibt die Anzahl der Buchstaben der ausgewahlten Zeichenkette zuriick

m: gibt den Rest der Division der ersten Zahl durch die zweite Zahl zuriick

| @ gerunde | gibt den Wert der nachsten ganzen Zahl zuriick
e . gibt das Resultat der ausgewahlten Funktion (Betrag, Wurzel, sin, cos, tan,
asin, acos, atan, In, log, e, 107) mit der angegebenen Zahl zuriick

4.3.13 Variablen

[Neue Yarable . ) ) .
. erstellt und benennt eine neue Variable; wenn du eine neue Variable

erstellst, erscheinen die Blocke fiir die Variable; du kannst eine Variable fiir alle Sprites er-
stellen (global) oder nur fiir ein Sprite (lokal)
[variabie tschen ] |oscht alle Blocke, die mit der Variable verbunden sind

: gibt den Wert der Variable zuriick

satza Variable

: setzt den Wert der ausgewahlten Variable auf den angegebenen Wert

(bei mehr als einer Variable kannst du die Variable aus dem Kontextmenii unter dem Pfeil
wahlen)

sndere “Wariable

: andert den Wert der ausgewahlten Variable um den angegebenen Wert

zeige Varable ariable

. zeigt die Anzeige der ausgewahlten Variable auf der Biihne

verstacke ¥ariable ‘“ariable

. versteckt die Anzeige der ausgewadhlten Variable derart, dass sie
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nicht auf der Biihne zu sehen ist

newe iste }. orstellt und benennt eine neue Liste; wenn du eine neue Liste erstellst, erscheinen
die Blocke fiir die Liste; du kannst eine Liste fiir alle Sprites erstellen (global) oder nur fiir
ein Sprite (lokal)

[=eizehen]. 15t alle Blocke in der Blockpalette, die mit der Liste verbunden sind

[ uste | gibt alle Elemente der Liste zuriick

fiige zu Liste | hinzu

. fligt das angegebene Element am Ende der ausgewahlten Liste hin-
zu; das Element kann eine Zahl, eine Zeichenkette aus Buchstaben oder anderen Zeichen

sein
entferne aus Liste

. l0scht ein Element oder alle Elemente aus der Liste; du kannst ein

Element aus dem Kontextmeni unter dem Pfeil oder die Zahl des Element wahlen, welches
dann geloscht wird; wahlst du letztes, so wird das letzte Element der Liste geloscht; wahlst
du alles, so werden alle Elemente der Liste geloscht; l6schen verringert die Lange der Liste
fiige [P als R in Liste | =in

. fligt das angegebene Element an der ausgewahlten Position der

ausgewahlten Liste hinzu; du kannst die Stelle, in dem das Element eingefiigt werden soll
aus dem Kontextmeni unter dem Pfeil oder als Zahl wahlen; wahlst du /etztes, so wird das
Element am Ende der Liste hinzugefligt; wahlst du beliebiges, so wird das Element an einer
zufalligen Stelle der Liste hinzugefiigt; die Lange der Liste wird um 1 erhoht

ersetze Element von Liste |durch

. ersetzt das Element an der ausgewahlten Stelle der aus-
gewahlten Liste durch das angegebene Element; du kannst die Stelle, an dem das Element
ersetzt werden soll, aus dem Kontextmenii unter dem Pfeil oder als Zahl wahlen; wahlst du
letztes, so wird das Element am Ende der Liste ersetzt; wahlst du beliebiges, so wird das
Element an einer zufalligen Stelle der Liste ersetzt; die Lange der Liste wird nicht verandert

Elementvon Liste | § gibt das ausgewahlte Element der ausgewahlten Liste zurtick; du kannst
die Stelle, an dem das Element zuriick gegeben werden soll aus dem Kontextmentii unter
dem Pfeil oder als Zahl wahlen; wahlst du letztes, so wird das Element am Ende der Liste
zurlick gegeben; wahlst du beliebiges, so wird das Element an einer zufdlligen Stelle der
Liste zuriick gegeben

SULRIEEESE - gibt zuriick wie viele Elemente in der ausgewshlten Liste sind (Lange der
Liste)

Eemiil=es ) gibt wahr zuriick, wenn die Liste das angegebene Element enthilt (das
Element muss genau angegeben werden, damit die Ausgabe wahr erfolgt)

4.4 Anhang
4.4.1 SYSTEM-ANFORDERUNGEN FUR DIE SCRATCH-VERSION
1.4

Computer Betriebssystem: Windows XP, Windows 2000, Windows Vista
Mac Betriebssystem: X 10.4 oder spater
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Display: 800x480 oder groBer, thousands or millions of colors (16-bit color oder groBer).

Disk: mindestens 120 megabytes freier Speicher fiir die Installation von Scratch

Anmerkung: Scratch hat eine groBe Medienbibliothek und eine Sammlung an Beispiel-
projekten. Falls du nur begrenzten Speicherplatz zur Verfiigung hast, kannst du die Medien
und Projekte Ordner aus dem Scratchordner |6schen.

Memory: die meisten Computer haben genug Arbeitsspeicher zur Verfiigung um Scratch
auszufiihren. Altere Computer kénnen Scratch langsamer ausfiihren.

Sound: um die Klange nutzen zu kdnnen, brauchst du einen Lautsprecher (oder Kopfhorer)
und ein Mikrofon. In vielen Laptops sind Lautsprecher und Mikrofon schon integriert.

4.4.2 NETZWERK INSTALLATION

Fir mehr Informationen und Updates zur Netzwerkinstallation, lese die readme.txt Datel
oder siehe: http://info.scratch.mit.edu/Network_Installation.



Kapitel 5
Hilfen

5.1 Hilfsmaterialien und Linksammlung

5.1.1 Uniwebseiten und E-Mailadressen

Arbeitsgruppe Theoretische Informatik: http://www.ti.informatik.uni-kiel.de/

Skript, Forum, andere Hilsmaterialien: unter https://www.uni-kiel.de/Ims/dmz/ einlog-
gen, unter Schnellstartlinks Kurse anklicken, und den Scratch-Workshop April 2010 suchen
und anklicken (http://www.uni-kiel.de:80/Ims/auth/repo/go?rid=9404532)
E-Mailadressen:

Tomma Radtke: radtke®ti.informatik.uni-kiel.de

Sonke Schulmeister: schulmeister®@ti.informatik.uni-kiel.de

5.1.2 Scratchwebseite

Scratchwebseite: http://scratch.mit.edu/

Hilfen auf der Scratchwebseite:

http://info.scratch.mit.edu/Support (Getting Started Guide, Scratch Reference Guide,
Getting Started Page, Scratch Cards und FAQ's: alles auf Englisch)

und http://info.scratch.mit.edu/Languages (Getting Started Guide, Karten, Referenz-
handbuch fiir eine altere Version und Hilfebilder zum Einbinden in Scratch: alles auf Deutsch)
Um die deutschen Hilfebilder einzubinden, laden Sie diese runter und entpacken den Ordner.
Den entpackten Ordner de miissen Sie nun kopieren und in den Help-Ordner der Scratch-
Installation einbinden.

5.1.3 Bilder und Soundeffekte

freie Soundeffekte: http://www.freesfx.co.uk/

Musikstiicke: http://free-loops.com/

Bilder: http://www.flickr.com/search/advanced/? Hackchen setzen bei: Nur in Inhalten
mit einer Creative Commons-Lizenz suchen.
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5.1.4 Bildbearbeitungsprogramm

Bildbearbeitungsprogramm: http://www.gimp.org/downloads/

5.1.5 Audiobearbeitungsprogramm

Audiobearbeitungs- und Aufnahmeprogramm: http://audacity.sourceforge.net/

5.1.6 Videotutorials

Die Videotuorials kann man im deutschen Scratchforum unter dem Stichwort
MCS Juniorakademie-Thread finden
(http://scratch.mit.edu/forums/viewtopic.php?id=11836).

Einstieg in Scratch: http://screencast.com/t/qQCi80wu

Installation und Oberflache: http://screencast.com/t/6dzTLzrJ

Pacman: http://screencast.com/t/vh7a7UbE

Bewegungsblocke: http://screencast.com/t/kmtCwSp4Rpi

Klangblocke: http://screencast.com/t/RmrYmKc2jzi

Living creatures: http://screencast.com/t/XypLzX5U6Q



