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Bevor wir mit den ausfiihrlichen Erklarungen Klicke links oben auf die Weltkugel und
beginnen, wie Scratch funktioniert und was man wahle Deutsch als Sprache fiir die Benutzer-
alles damit machen kann, probiere doch dieses oberflache.

kleine einfache Beispiel aus.

-@- Tutorien

m @~ Datei  Bearbeiten

Starte einen Webbrowser (z. B. Firefox oder
Chrome) auf dem PC und besuche die Web-

seite scratch.mit.edu. &= Skripte
’ Klicke oben links auf Entwickeln. Damit Pty Bahasa Indonesia
kannst du ein neues Scratch-Programm ] Benapyckas
Aussshen Ei'hfll'apC!(H
erstellen. ey
. Ll Cesky
Klang Cymraeg
Dansk

[ @ Scratch - Imagine, Program, Sha: X (ﬂ::'
&« > C { @& scratchmitedu 0

Stsuerung

o] English

. In einem ganz einfachen Skript soll die Katze
Was passiert gerade? einmal im Kreis herum laufen und dabei ihre
Farbe verandern.

Jetzt erscheint die Scratch-Programmier-
oberflache mit der typischen Katze, der O
Symbolfigur von Scratch.

Ereignizse

m @~ Fe Em @ Tutonais Join Scratch  Sign in
) - - na
= Code o Costumes |y Sounts ~® )
® yeon
Mesan
move (@) steps
Looks
tum @ degrees
Sound
@ m 0 G degress
Events.
ECI ootc  random posion +
=]’ 0 0
bl siic @] seosto random posiion ~
Sl 00 0
st
Wy Biocks Sprita | Sprite1 G b R e
pomt in direcion ()
@ Show | @ | B Size 100 Direction 50
point lowards - mouss pointer =
Q Backdrops

= coance x5 ) =

6 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger



Klicke in der Blockpalette ganz links auf das

gelbe Symbol Ereignisse. Dann werden die
Blocke angezeigt, die auf bestimmte Ereignisse
reagieren.

Ziehe den abgebildeten Block Wenn Fahne
angeklickt wird aus der Blockpalette in das
Skriptfenster in der Mitte.

-

@ Auf der Scratch-Biihne ist oben links ein
grines Fahnchen. Es dient tiblicherweise
dazu, ein Programm zu starten. Die Biihne ist das
Fenster rechts oben, in dem die Katze in der Mitte
steht.

o ] W .

LTl
'3

Der Block Wenn Fahne angeklickt wird

bewirkt, dass die folgenden Blocke ausge-
fihrt werden, wenn der Benutzer auf das griine
Fahnchen klickt. Der Block ist oben rund, passt
also unter keinen anderen Block. Er muss immer
als Erstes gesetzt werden.

@ Klicke jetzt in der Blockpalette auf das
orangefarbene Symbol Steuerung.

Steuerung

Die kreisformige Bewegung der Katze wird

aus einzelnen Gehen- und Drehen-Schritten
zusammengesetzt. Diese werden so oft wieder-
holt, bis die Katze einen ganzen Kreis gegangen
ist. Ziehe fir die Wiederholungsschleife den Block
wiederhole ... mal in das Skriptfenster und docke
ihn unten an den dort bereits vorhandenen Block
an. Wenn du zwei Blocke nahe genug aneinander-
ziehst, verbinden sie sich automatisch.

In jedem Bewegungsschritt soll sich die

Katze um 15 Grad drehen. Dabei dreht sie
sich in 24 Schritten genau einmal. Tippe in das
weille Zahlenfeld des wiederhole ... mal-Blocks
und andere den vorgegebenen Wert auf 24.

| andere Efiekt  Farbe = Lrne

Damit die Katze eine Kreishewegung aus-

fUhrt, muss sie zunachst einen Schritt
gehen, sich danach um 15 Grad drehen, wieder
einen Schritt gehen usw. Um eine Bewegung zu
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programmieren, klicke in der Blockpalette auf das
blaue Symbol Bewegung.

| Bewsgung

Ziehe den Block gehe ...er Schritt in das
Skriptfenster und docke ihn innerhalb der
Schleife an.

gehe m &r Schrilt

Andere dann noch die Schrittweite auf 20.

gene (@) er schri

@~ Datei  Bearbeiten

@ Tutorien

== Skripte oF Kostime ‘ @) Kiange- \

. Bewegung
; Bewegung o
g-me e Schrit
Augmn
drehe dich C* um () Gras
) RS
Ergnisse
2.
Steuerung
-
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[@ Ziehe danach den Block fir die Drehbewe-
gung gegen den Uhrzeigersinn in das Skript-

fenster.
drehe dich ) um e Grad

Platziere ihn so iber den vorhandenen BILo-
cken, dass er sich innerhalb der Schleife
nach der Gehbewegung einklinkt.

gehe @ er Schritl

drehe dich *) um a Grad

Das Skript sollte jetzt wie abgebildet aus-
sehen. Probiere es aus, ob es auch wie

B

erwartet funktioniert. Klicke dazu links oben in der
Bihne auf das griine Fahnchen. Die Katze wird
eine Kreisbewegung gehen.

Scratcher werden  Anmelden



@ Jetzt fehlt nur noch die gewilinschte Veran-

derung der Farbe. Klicke dazu in der Block-
palette auf das dunkelblaue Symbol Aussehen.
Dann werden Blocke angeboten, die das Aussehen
des aktiven Objekts (der Katze in unserem Fall)
beeinflussen.

Auszehen
Ziehe den abgebildeten Block dndere Effekt

Farbe um ... in das Skriptfenster in die Wie-
derholung hinter den drehe dich um ... Grad-Block.

anderc Efielt  Fatbe » um @

“§: Tutorien

@~ Daei  Beareiten

= Shripte o Kosiume | ofn Kange |
® chsic zum nachsien Kostm i
Semegung
® wechsle zu Bihnenbid  backdrop! «
Aussehen
a wechsle zum nichsten Bifmenbikd
Hang
®
= andere Grike um
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e andere Effeld  Farbe » um e
setze Groke auf
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Damit wird nach jeder Bewegung die Farbe
um 25 Einheiten gedndert.

sedcrhol amﬂ

gehe @ er Schiil

andere Efielkd  Farbe = um @

22 Lasst du das Skript jetzt wieder ablaufen,

andert die Katze im Laufe ihrer Bewegung
zyklisch ihre Farbe. Am Ende der 24 Wiederholun-
gen steht die Katze erneut an ihrer urspriinglichen
Position und hat auch wieder ihre urspriingliche
Farbe.

Scratcher werden  Anmelden
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Was ist Scratch? Fragen wir einfach die Entwickler.
Das Scratch-Team beschreibt es so:,,Scratch ist
eine Programmiersprache und Onlinegemeinschaft,
in der du deine eigenen interaktiven Geschichten,
Spiele und Animationen erstellen und deine Werke
mit anderen iliberall auf der Welt teilen kannst. Beim
Entwickeln und Programmieren von Scratch-Projek-
ten lernen junge Menschen kreativ zu denken, sys-
tematisch vorzugehen und kooperativ mit anderen
zusammenzuarbeiten - grundlegende Fahigkeiten
fiir das Leben im 21. Jahrhundert.”

In dem YouTube-Video What most Schools don't
teach (Was die meisten Schulen nicht unterrich-
ten) erklaren beriihmte ,Tech-Helden” wie Mark
Zuckerberg (Facebook], Bill Gates (Microsoft) und
andere, warum es wichtig ist, programmieren zu
kénnen: youtu.be/vwDSNbR-6UE.

Scratch war 15 Jahre lang ein Projekt der Life-
long-Kindergartengruppe am MIT-Media-Lab und
wurde aufgrund seines grof3en Erfolgs in eine
eigene gemeinnitzige Stiftung, die Scratch Foun-
dation, Uberfiihrt. Es ist und bleibt kostenlos.

Scratch maochte fiir jeden nutzbar sein, egal wel-
che Sprache du sprichst, welche Hautfarbe oder

alll

MICROSOFT !
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Religion du hast, ob du ein Junge oder ein Mad-
chen bist. Die meisten Scratcher sind tbrigens
zwischen 11 und 14 Jahre alt. Im vergangenen
Jahr haben Gber 20 Millionen Kinder und Jugendli-
che auf der ganzen Welt Projekte mit Scratch ent-
wickelt.

Um moglichst viele Menschen anzusprechen, ist
Scratch in 50 Sprachen verfligbar und lauft auf
vielerlei verschiedenen Computern. Scratch wird
in unterschiedlichen Varianten angeboten:

SCRATCH 3.0 IM BROWSER

Am einfachsten funktioniert Scratch im Browser
auf einem PC. Du brauchst nichts zu installieren,
sondern einfach nur die Seite scratch.mit.edu zu
besuchen, und los geht’s mit der aktuellsten Ver-
sion 3.0 von Scratch.

SCRATCH 3.0 IM BROWSER LAUFT:

mit den aktuellen Versionen von Firefox (57
und hoher], Chrome (63 und héher), Edge
(den Chromium-basierten Versi-
onen) auf Windows-PCs mit min-
destens 1.024 x 768 Pixeln Bild-
schirmauflosung,

mit den aktuellen von Fire-

fox (57 und hoher), Chrome/
Chromium (63 und hoher) auf den
meisten Linux-Distributionen auf

PCs und auf macQS,

auf Tablets mit Android (6
und hoher) oder Windows

10 mit mindestens 1.024 x 768
Pixeln Bildschirmauflosung,




auf Chromebooks mit Chrome (63 und
hoher).

SCRATCH 3.0 IM BROWSER LAUFT
NICHT:

‘ auf Smartphones,

‘ auf dem Raspberry Pi,

im Browser auf Fernsehern und Spiel-
konsolen,

. mit dem Microsoft Internet Explorer,

auf Windows-RT-Tablets (nur bestimmte
Effekte werden nicht unterstitzt).

SCRATCH DESKTOP OFFLINE
NUTZEN

Nicht tUberall hat man standig Internetzugang.
Mochtest du zum Beispiel auf einer langeren
Bahnfahrt etwas mit Scratch machen, kannst du
dir bei scratch.mit.edu/download den Scratch Desk-
top herunterladen. Viele Schulen haben zwar
Computer in Klassenzimmern oder Aufenthalts-
raumen, die aber haufig nicht mit dem Internet
verbunden sind. Auch dort kann man mit dem
Scratch Desktop programmieren.

SCRATCH-3.0-DESKTOP (OFFLINE-
EDITOR) INSTALLIEREN

Der Scratch-3.0-Desktop lauft offline unter
Windows 10 und macOS (10.13 und hoher), auf
Android-Tablets (6 und hoher) sowie auf aktuel-
len Chromebooks mit Google-Play-Store-Unter-
stitzung, nicht aber unter Linux, nicht auf Smart-
phones und nicht unter i0S.

Installiere die heruntergeladene Datei auf deinem PC.

@ Installation von Scratch Desktop

Wird installiert ___
Bitte warten Sie, wahrend Scratch Desktop installiert wird.
—
Scratch Desktop 3.6.0
< Zuriick Weiter > Abbrechen

@ Installation von Scratch Desktop —

Die Installation von Scratch Deskiop
wird abgeschlossen

Scratch Desktop wurde auf Threm Computer installiert.

Klicken Sie auf Fertigstellen, um den Installations-Assistenten
zu schlieBen.

Scratch Desktop ausfithren

< Zuriick Fertigstellen Abbrechen

11



Nach der Installation kannst du den Scratch Desk-
top ohne Internetverbindung nutzen.

M Sciatch Deskiop

m @~ Datei Beabeiten @ Tutoien | Scratch Projekt
= Skiple oF Kostiime ] o Klange |
Bewegung
Bewegung
[ gene (E) er scvm

Aussenen

Steuerung

gehezu  Zufalisposition v

Sdl— OO

icin () ek 2u zutsisposison -

o
ﬁiig?‘ !
agg‘ ;
O HH b

iJoN: ojo
ae 'l B
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NG || 5

Figur Biihne

Sihnenbilder
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SCRATCH 3.0 AUF DEM
RASPBERRY PI

Auf dem Minicomputer Raspberry Pi ist die aktu-
elle Version Scratch 3.0 bereits im Raspbian-Be-
triebssystem vorinstalliert. In der neuesten
Raspbian-Version gibt es standardmafig keine
Desktopsymbole mehr. Wahle hier Scratch 3.0 aus
dem Meni Entwicklung. Der Raspberry Pi ver-
wendet den Scratch Desktop ohne Browser. Diese
Software kann offline ohne Internetverbindung
genutzt werden.




&-“Pwmnoe Sethngs :Suw:h Desktop

e zubenie
@ momumapes
O

= sirstellingen

......

Scratch 3.0 lauft auf dem aktuellen Raspberry Pi 4
sehr flissig. Fur altere Modelle sind auch noch
die friheren Versionen Scratch 2.0 und Scratch
1.4 verfigbar. Scratch im Browser lauft auf dem
Raspberry Pi nicht.

Wie Scratch auf dem Raspberry Pi genau funktio-

niert und wie du damit Elektronik steuern kannst,
wird dir am Ende dieses Buchs beschrieben.

13
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Computerspiele zu programmieren gehort zu den
groflen Herausforderungen fir Profiprogram-
mierer. Spielthema, Grafik, Geschwindigkeit und
die Spiellogik missen optimal aufeinander abge-
stimmt werden, damit das Spiel ein Erfolg wird.

Scratch ist bestens dafir geeignet, Computer-
spiele zu programmieren, wenn auch ganz einfa-
che. Unser nachstes Projekt ist ein klassisches

s

F

ALLE PROJEKTE
ONLINE

Alle in diesem Buch
beschriebenen Projek-
te sind online auf der
Scratch-Webseite ver-
fligbar: scratch.mit.edu/
users/franzis.

—

1 4 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger

Pong-Spiel, wie man es von diversen Retrokon-
solen kennt. In diesem Spiel versuchst du, einen
Ball, der im Raum herumfliegt, mit dem Schlager
zurickzuschlagen. Wenn der Ball die farbige Linie
am rechten Bildschirmrand berihrt, bekommst du
einen Minuspunkt, und der Ball startet in der Mitte
wieder neu.

In diesem Programm verwenden wir nicht die
Katze, sondern eigene Figuren, denen bestimmte
Funktionsblocke zugeordnet werden. Dabei wirst
du einige wichtige Programmiertechniken ken-
nenlernen. Wir werden schrittweise den Hinter-
grund, die Figuren und das eigentliche Programm
zusammenbauen.

DER HINTERGRUND

Klicke in Scratch oben auf das Ment Datei
und wahle dort Neu, um mit einem ganz
neuen Programm anzufangen.

Daiei Bearbeiten

Neu
| Hochladen von deinem Computer

AuF deinem Computer speichem

Aussehen

Unten rechts findest du die Liste aller Figu-

ren im Programm. Hier ist am Anfang nur
die Katze. Ganz rechts auf3en siehst du ein weif3es
Feld Biihne, das das weif3e Fenster oben rechts
bezeichnet, auf dem sich die Katze oder eine
andere Figur bewegt.

Klicke rechts auf das Feld Biihne. Die Blocke
auf der Blockpalette Bewegung verschwin-
den, da sich die Bihne nicht bewegen kann. Alle



Programmbldcke in diesem Bereich gelten immer
fir das angezeigte Objekt.

FiEL-[r
- x X ]
Name I r %

Zeige dich Grofe Richtung )
© | &
Buhnenbilder
g 1
Finur :
Klicke links oben auf die Registerkarte Biih- Wahle das Rechteck-Werkzeug aus. Wahle
nenbilder, um den Hintergrund der Biihne zu dann eine auffallige Farbe aus, z. B. Lila, und
bearbeiten. Jetzt 6ffnet sich innerhalb von Scratch  male damit am rechten Rand ein schmales Recht-
ein einfaches Grafikprogramm, mit dem du den eck Uber die gesamte Hohe. Es erscheint auch
Hintergrund und auch andere Objekte malen gleich rechts oben auf der Biihne.
kannst.

@v Datei  Bearbeiten @ Tutorien Scratcher werden  Anmelden
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DER BALL

Als Nachstes brauchen wir den Ball. Natiirlich
konntest du auch die Scratch-Katze durch den
Raum werfen, aber ein Ball sieht echter aus.

Losche als Erstes die Scratch-Katze, indem
du mit der rechten Maustaste auf die Figur
in der Figurenpalette klickst und im Meni Léoschen

auswahlst.
Figur
Nt -+ x X I ¥ ¥
Zeig DLI!:I”.HETEH Groie Richtung

¢ Exportieren

®]
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Scratcher werden  Anmelden

o nim|

@ g

Klicke auf das Symbol Figur wahlen in der
Figurenliste.

Figur
Nam=
Zeige dich Grafia

@ | &

Slhnenbilder

Bihnenbilder

1

(G

Wahle in der Figurenbiblio-
thek den Basketball aus und
klicke auf OK.

1




& Zuriick Figur wahlen

L 000000
|
A H oy ®*°
Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery
k ¢ i ®
- F &0 @ -
Avery Walk Ball Ballerina Ba\lt.mm Bananas Baseball Basketball

F 3\ “
Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell

Der Ball erscheint in der Figurenliste, auf

der Bihne und, da er gerade ausgewahlt ist,
auch oben rechts im Programmfenster. Alle neu
zusammengebauten Programmbldcke gelten also
jetzt fir den Ball.

P;‘.':i’g;‘g:; @~ Datei  Bearbeiten “#- Tutorien Scratcher werden  Anmelden
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Als Nachstes bekommt der Ball seine Pro-

grammblocke, nach denen er sich bewegen
soll. Schalte dazu auf die gelbe Blockpalette Ereig-
nisse und ziehe den Block Wenn Fahne angeklickt
wird aus der Blockpalette in das Skriptfenster.

L .

Beim Start des Programms soll der Ball

immer in der Mitte beginnen. Die Blocke auf
der blauen Blockpalette Bewegung steuern die
Bewegung von Scratch-Figuren. Wahle den Block
gehe zu x: ... y: ... und trage in beide Zahlenfelder
eine 0 ein.

sz @) 1 @

Der Punkt x:0, y:0 ist der Mittelpunkt des

Koordinatensystems auf der Scratch-Biihne.
Die positive x-Richtung lauft nach rechts, die
negative nach links. Die positive y-Richtung lauft
nach oben, die negative nach unten.

1 8 Der kleine Hacker — Programmieren fir Einsteiger

setre Richtung aui  Fulaliszahl von

@ Der Ball soll in einem zufalligen Winkel

schrag nach unten losfliegen. Dazu wird die
Richtung mit einem blauen Block setze Richtung
auf... auf einen zufalligen Wert zwischen -20 und
-160 gesetzt.

=20 Bl 160 el

Dabei verwenden wir eine wichtige Technik

in Scratch, namlich Blocke ineinander zu
verschachteln. Der blaue Block setze Richtung
auf... hat ein weifles Zahlenfeld mit abgerundeten
Randern links und rechts. Das bedeutet, hier kann
ein weiterer Block mit abgerundeten Randern ein-

gesetzt werden.
zefre Richiung auf @ Grad

@ Ziehe den Block Zufallszahl von ... bis ... in
dieses Feld und trage in die beiden Felder
die Werte -20 und -160 ein. Ubrigens haben auch
diese Eingabefelder abgerundete Rander. Hier
konnten ebenfalls weitere Blocke eingebaut wer-

den.

AnschlieBend wird die Bewegung des Balls

fortlaufend wiederholt. Er prallt vom Rand
ab, sollte er ihn berihren. Andernfalls fliegt er
einen 4er-Schritt in die eingestellte Richtung.
Diese Bewegung wiederholt sich theoretisch end-
los. Ziehe dazu aus der gelben Blockpalette Steue-
rung den Block wiederhole fortlaufend in das
Skriptfenster.



— \
WIE ENTSTEHEN EIGENTLICH ZUFALLSZAHLEN?

Man denkt, in einem Programm kdnne nichts zufallig passieren, alles
sei geplant. Wie kann ein Programm dann in der Lage sein, zuféllige
Zahlen zu generieren? Teilt man eine grof3e Primzahl durch irgend-
einen Wert, ergeben sich ab der x-ten Nachkommastelle Zahlen, die
kaum noch vorhersehbar sind. Sie andern sich auch ohne jede Regel-
maBigkeit, wenn man den Divisor regelmafig erhoht. Dieses Ergebnis
ist zwar scheinbar zufallig, lasst sich aber durch ein identisches Pro-
gramm oder den mehrfachen Aufruf des gleichen Programms jeder-
zeit reproduzieren. Nimmt man aber eine aus einigen dieser Ziffern
zusammengebaute Zahl und teilt sie wiederum durch eine Zahl, die
sich aus der aktuellen Uhrzeitsekunde oder dem Inhalt einer beliebi-
gen Speicherstelle des Rechners ergibt, kommt ein Ergebnis heraus,
das sich nicht reproduzieren lasst und daher als Zufallszahl bezeichnet
wird.

E J
=
o l
I'm
sieht. Berlhrt die Figur in diesem Moment den
Rand nicht, passiert gar nichts.
= pralle vom Rand ab

Alle Blocke, die innerhalb dieser Klammer
eingefligt werden, werden fortlaufend so

lange wiederholt, bis du auf das rote Stoppsymbol
klickst oder im Programm irgendetwas passiert,
das daflr sorgt, dass die Wiederholung abgebro-
chen wird.

Ziehe als Erstes aus der blauen Palette

Bewegung den Block pralle vom Rand ab in
die Programmschleife wiederhole fortlaufend hin-
ein. Dieser Block enthalt mehrere Abfragen und
Bewegungsvorgaben, die sonst miihsam program-
miert werden missten. Immer wenn die Figur
(hier der Ball) an den Rand der Bihne stoft,
andert er automatisch seine Bewegungsrichtung,
sodass es wie das Abprallen von einer Wand aus-

Flge dahinter einen Block gehe ...er Schritt
ein und andere den Wert im Zahlenfeld auf 4,
da sich der Ball einen vier Koordinateneinheiten

groflen Schritt bewegen soll.

19



@ Dafeiitefeigenclipicl

So sieht das Programm bis jetzt aus:

m @~ Daei  Beaeiten

@ Tutorien

= Skripte & Kostlime o Klange

o P I= e

Aussehen

o I
Hlang

D
|

- (.
~"0 o)

-
:

Probiere es aus und starte das Pro-
gramm mit dem griinen Fahnchen. ~

@ Der Ball fliegt gleichméBig
durch den Raum und prallt

an allen vier Randern ab. Die

lilafarbene Kante rechts unter-

scheidet sich nicht von den ande-

ren Randern. Die Zahlen bei x: = .
und y: in der Figurenpalette zei-

Stever

g

"

‘oo le
W g £

per

gen die aktuelle Position des Basketban
Balls an. i
® o

[E Stoppe den Ball mit dem

roten Stoppsymbol, um
weiter an dem Programm zu
arbeiten.

DER SCHLAGER

Als Nachstes zeichnen wir den Schlager, mit dem
du den Ball zurickwirfst, damit er nicht gegen die
lilafarbene Kante rechts stoft.
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Scratcher werden  Anmelden

~®

BLY Grad

Fahre dazu in der Figurenpalette rechts

unten auf das Symbol fir eine neue Figur
und klicke dann in der neu eingeblendeten Sym-
bolleiste auf das Symbol Malen. Den Schlager wer-
den wir nicht als fertiges Objekt importieren, son-
dern schnell selbst zeichnen.

Bihne

Bihnenbilder

1

©

Dazu wird das gleiche Malprogramm wie fiir
den Hintergrund verwendet. Wahle das
Werkzeug Linie, die Farbe Schwarz und die Linien-

breite 710 aus. Zeichne dann wie in der Abbildung
eine kurze senkrechte Linie. Halte beim Zeichnen
die [Unschait]-Taste gedriickt. Dann wird die Linie
automatisch exakt senkrecht gezeichnet und nicht
leicht schief.

o=



Figur Buirme

Zagadth G Ricng ‘

@ a2 w0

Smartiw

O o[l © o
Klicke in der Mitte oben auf die
Registerkarte Skripte, um das Mal- Figie Biihne
programm zu verlassen. Der Schlager liegt { senisger | ol N
bis jetzt noch irgendwo auf der Biihne.

o

Zeige dich Grige Richtung ’

Klicke darauf und ziehe ihn kurz vor die & | o = 3

lilafarbene Kante in die Mitte zwischen Bithoenbilder

oberem und unterem Rand der Blihne. - g : E‘
Basketball Schidger

zu geben, trage in das Feld Figur auf der Figuren-
palette den neuen Namen Schlédger ein.
. Der Schlager wird lber die Pfeiltasten auf
der Tastatur gesteuert und braucht dazu ein
| Programm. Wahle den Schlager in der Figurenpa-
lette aus, bis jetzt ist das Skriptfenster noch leer.

Baue hier ein kleines Programm, das auto-

matisch startet, wenn du auf das griine
Fahnchen klickst.

In der Figurenpalette taucht der Schlager als r
Figur1 auf. Um ihm einen sinnvollen Namen Hii
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Dieses Programm soll als Erstes die y-Koor-
dinate des Schlagers auf 0 setzen, sodass
der Schlager am Anfang genau in der Mitte zwi-

schen oberem und unterem Rand der Blihne steht.

Flge dazu einen Block setze y auf 0 hinter dem
Block Wenn Fahne angeklickt wird ein.

seﬂzayaufo

6 Anschlieflend beginnt eine Endlosschleife,
die die beiden verwendeten Tasten der
Tastatur abfragt. Ziehe dazu erneut einen Block

wiederhole fortlaufend in das Programm.

Baue jetzt eine falls-Abfrage, die prift, ob

die Pfeiltaste nach oben gedriickt wurde.
Solche falls-Abfragen fiihren die Programmblocke
innerhalb der Klammer immer dann aus, wenn die
angegebene Bedingung wahr ist.

fali=

sonst

@ Fir die Abfrage selbst ist im falls ..., dann-
Block ein langliches Feld mit spitzen Enden
vorgesehen. Hier muss ein Block eingefligt wer-
den, der ebenfalls spitze Enden hat. Ziehe aus der
blauen Blockpalette Fiihlen den Block Taste ...
gedriickt in das Feld im Block falls ..., dann.
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Tasle Leertasie = gediicki?

Leartaste
Pfeil nach oben
Pfeil nach unten

Pfeil nach rechts

Pfeil nach links

beliebiges

Klicke auf das kleine Dreieck neben dem

Wort Leertaste in diesem Block. Wahle dann
aus der Liste die Taste Pfeil nach oben aus. Hier
werden alle Tasten zur Auswahl angeboten, die
Scratch unterstitzt. Das sind die Pfeile, die Leer-
taste sowie alle Buchstaben und Ziffern.

fallz Tazte Pfeil nach oben »« gednicki? dann

Jedes Mal, wenn du die Pfeiltaste nach oben

drickst, soll sich der Schlager um 20 Koor-
dinateneinheiten nach oben bewegen. Dazu gibt es
auf der blauen Blockpalette Bewegung einen Block
andere y um ... Trage hier den Wert 20 ein und
ziehe ihn in die Klammer des falls ..., dann-Blocks.

andere y um @



Falls der Schlager am oberen Rand ange-

kommen ist, soll er sich nicht weiterbewe-
gen. Hier verwenden wir eine falls-Abfrage, die
prift, ob die y-Position grof3er als 200 ist. Ist das
der Fall, wird die y-Position einfach auf 200
gesetzt.

Diesmal bildet ein griiner Operator die

Abfrage im falls ..., dann-Block. Ziehe aus
der Blockpalette der Operatoren den Block ... > ...
in das Feld fir die falls-Bedingung.

Ziehe in das linke Feld des graofier-Operators

den Block y-Position aus der blauen Block-
palette Bewegung und trage in das rechte Feld die
Zahl 200 ein.

y-Position — —

@ Wenn die Bedingung, dass die

y-Position grofler als 200 ist,
zutrifft, soll der Schlager auf die y-Po-
sition 200 gesetzt werden. Ziehe dazu
einen Block setze y auf ... in die Klam-
mer des falls ..., dann-Blocks. Trage hier den Wert
200 ein.

seizeyam@

Die gesamte Abfrage der Pfeiltaste nach
oben sieht jetzt so aus:

Taste Pleilnach oben = gedricki?  dann

falls. y-Position b@ ,d&l_m

selze v auf @

[E Nun brauchen wir noch eine dhnliche

Abfrage, die die Pfeiltaste nach unten
abfragt und, wenn diese gedriickt wurde, den
Schlager um 20 Einheiten nach unten bewegt.
Auch in diesem Fall muss berpriift werden, ob
der Schlager unter -200 steht. Natiirlich schreibt
ein echter Programmierer keinen Programmteil
doppelt. Auch in Scratch brauchst du das nicht zu
tun, sondern kannst vorhandene Programmteile
duplizieren. Klicke mit der rechten Maustaste auf
den falls ..., dann-Block und wahle im Kontext-
menU Duplizieren.

, dann

Duplizieren
Kommentar hinzufiigen
Losche 7 Blacks

E@ Jetzt hast du eine Kopie des ganzen Blocks

mit allen Blocken, die darin sind oder darun-
terhangen. Ziehe diese auf eine freie Flache im
Skriptfenster. Dann kannst du alle Werte in den
Blocken bearbeiten.

Wabhle in der Liste Taste ... gedriickt die Taste
Pfeil nach unten.

20)
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Trage in den Block dndere y um ... den Wert
-20 ein.

Ersetze den grofier-Operator durch einen

kleiner-Operator, indem du ihn aus dem
falls ..., dann-Block ziehst. Ziehe auch den Block
y-Position heraus, flige einen neuen Block kleiner
ein und ziehe den Block y-Position wieder in den
Block.

Trage in den Block falls y-Position <, ... dann
den Wert -200 ein.

Trage in den Block setze y auf ... den Wert
-200 ein.

dann

Taste Pfell nach unlen =  gedriickt? . dann

| dann

falls

=satze y aul @

e -200

y-Posiion
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Baue diese beiden falls ..., dann-Abfragen in
die Hauptschleife des Programms ein.
Starte das Programm mit einem Klick

25 auf das griine Fahnchen. Du kannst ~

mit den Pfeiltasten den Schlager steuern.

Der Ball fliegt aber weiterhin vollig unbeirrt durch

den Raum. Die Programmblécke fiir den Ball und

fur den Schlager starten beide, nachdem du auf das
grine Fahnchen geklickt hast.

Stoppe den Ball mit dem roten
Stoppsymbol, um weiter an dem Pro-
gramm zu arbeiten.

DIE SPIELREGELN

Nachdem die Spielmechanik nun funktioniert,
braucht das Spiel noch seine Regeln. In diesem
einfachen Spiel gibt es nur zwei:

Prallt der Ball gegen den Schlager, wird er

zuriickgeschlagen, wobei es eine leichte
zufallige Veranderung der Flugbahn geben soll,
damit der Ball nicht immer véllig gleichférmig
durch den Raum fliegt. Sonst konnte man als Spie-
ler den Schlager einfach an einer bestimmten
Stelle stehen lassen.

Prallt der Ball gegen den lilafarbenen Bal-

ken am rechten Rand (weil der Spieler ihn
mit dem Schlager verfehlt hat], gibt es einen
Minuspunkt, und der Ball startet in der Mitte des
Spielfelds neu.

Diese beiden Regeln werden in zwei zusatzlichen
Programmblocken definiert, die beide automatisch
mit dem Spiel starten.

Wahle auf der Figurenpalette unten rechts
den Ball aus. Die neuen Programmblocke
betreffen diese Figur. Im Programmfenster ist



dann wieder das Programm zu sehen, das die
Ballbewegung steuert.

Baue hier eine weitere Gruppe von Pro-
grammblocken, die ebenfalls starten soll,
wenn das grine Fahnchen angeklickt wird.

==
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Danach folgt eine Endlosschleife, die immer

wieder prifen soll, ob die aktuelle Figur, der
Ball, den Schlager berihrt. Baue dazu erneut
einen falls ..., dann-Block in einen wiederhole fort-
laufend-Block ein.

Um die Berlhrung zu Uberpriifen, gibt es auf

der Blockpalette Fiihlen den Block wird ...
beriihrt. Wahle hier im Listenfeld das Objekt
Schlager aus.

wird Schiager »  berdhi?

Mauszeiger
Rand

~ Schlager

Ziehe diesen Block in das Abfragefeld mit
den spitzen Enden im falls ..., dann-Block.

Falls der Ball den Schlager berthrt, wird die

Bewegungsrichtung ins Negative umgekehrt.
Der Ball fliegt im gleichen Winkel nach links unten
weiter, in dem er von links oben kam, oder umge-
kehrt — wenn er von links unten kam, fliegt er nach
links oben weiter.

seize Richiung auf o « Richlung Grad

Baue dazu in einen blauen setze Richtung
auf...-Block einen griinen Operator - ein.

® ©

@ Trage in das erste Feld dieses Operators
eine 0 ein und ziehe in das zweite Feld den
Block Richtung aus der Blockpalette Bewegung.
Dieser Block enthalt die aktuelle Richtung als
Zahlenwert, mit dem ganz normal gerechnet wer-

den kann.

Um die Bewegung etwas unvorhersehbarer

zu gestalten, wird der Ball zunachst einen
kleinen 5er-Schritt bewegt, damit danach der
Schlager auf keinen Fall mehr berihrt wird.

gehe o Ebenen nach vormne «

@ Anschlielend wird die Flugrichtung gegen-
Uber der bisherigen Richtung um einen

zufalligen Wert zwischen -20 und 20 Grad veran-

dert. Ziehe dazu in das Zahlenfeld eines drehe dich
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um ... Grad-Blocks einen griinen Block Zufallszahl
von ... bis ...

drehe dich (* um  Zufaliszabl von @m @ Grad

Zusammen ergibt das diese Gruppe von Pro-

grammblocken, die von Anfang an mit
gestartet wird und darauf wartet, dass der Ball
den Schlager berihrt. Nur dann werden die blauen
Blocke ausgefiihrt.

| drehe dich (* um  Zufstszati voo (EX)) bis €Y Gra

Starte jetzt wieder das Programm mit
einem Klick auf das griine Fahnchen. ~
Du kannst mit den Pfeiltasten den Schlager
steuern, und der Ball prallt davon ab, wenn
du ihn triffst. Berihrt der Ball allerdings die lila-
farbene Kante am rechten Bildschirmrand, pas-
siert noch nichts Besonderes.

Stoppe den Ball mit dem roten Stopp-
symbol, um weiter an dem Programm
zu arbeiten.
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PUNKTE ZAHLEN

Um die Punkte zu zahlen, verwenden wir im Pro-
gramm eine sogenannte Variable. Variablen sind
kleine Speicherpléatze, in denen man sich wahrend
eines Programms eine Zahl oder irgendetwas
anderes merken kann.

Um die zweite Spielregel umzusetzen, nam-

lich was passiert, wenn der Ball den lilafar-
benen Balken berihrt, baue eine weitere Gruppe
von Programmbldcken, die ebenfalls starten soll,
wenn das grine Fahnchen angeklickt wird.

.y
T A TRe=l ~ L= e
,_#,, ickd win

n a

Auch hier findet sich wieder ein wiederhole

fortlaufend-Block, in dem ein falls ..., dann-
Block steckt, der diesmal nur durchlaufen soll,
wenn der Ball den lilafarbenen Balken berihrt.
Dafir gibt es auf der Blockpalette Fiihlen den
Block wird Farbe ... beriihrt?.

Farbe 18

Sattigung &3

Helligkeit 46

@&
<



Tippe in diesem Block auf das Farbfeld, und
es erscheint ein Farbauswahlfeld, in dem du
eine beliebige Farbe einstellen kannst.

Klickst du hier unten auf das Paletten-

symbol, wird die Biihne erleuchtet. Darin
erscheint eine kreisformige Lupe, mit der du die
Farbe Lila auf der Bihne auswahlen musst. Diese
wird automatisch in das Farbfeld Gibernommen.

Ziehe den Block in das Abfragefeld des
falls ..., dann-Blocks.

Berihrt der Ball den lilafarbenen Balken,

bekommt der Spieler einen Minuspunkt. Um
den Punktestand zu speichern, brauchen wir eine
Variable. Variablen miissen in Scratch erst einmal
angelegt werden, bevor man sie benutzen kann.
Klicke in der Blockpalette oben auf das orangefar-
bene Symbol Variablen und dann auf Neue Variable.

‘\Variablan

@ Gib der Variablen den Namen Punkte.

Meue Variable

Neue Varniable

Neuer Variablenname

Punkig|

@® Fir alle Figuren © Nur for diese Figur

D Cloud-Variable (auf dem Server
gespeichert)

Abbrechen ﬂ

@ In der Blockpalette werden jetzt verschie-
dene Blocke zur Arbeit mit Variablen ange-
zeigt. Aktiviere den Schalter links neben der Varia-
blen Punkte, und diese Variable wird automatisch
auf der Biihne in einem kleinen orangefarbenen
Feld angezeigt. So siehst du immer den aktuellen
Punktestand.
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Jetat speichern %E!icﬁ-
| o mjE

@  Variablen

| Bewegung

Neue Variable

Sihnenbidsr
1

Lager

Berlhrt der Ball den lilafarbenen Balken,
wird die Variable Punkte um 1 erhoht. Ziehe
dazu den Block dndere Punkte um ... in die Klam-

mer des falls wird Farbe ... beriihrt?, dann-Blocks.

Trage im Zahlenfeld dieses Blocks 7 ein.

andere Punkie = um o

© AnschlieBend wird der Ball wieder in die

Spielfeldmitte auf die Position x: 0, y: 0
gesetzt. Ziehe dazu einen Block gehe zu x: ... y: ...
in das Programm und trage in beide Zahlenfelder
0ein.

ooz @ 1+ @

Auch in diesem Fall wird der Ball um einen

zufalligen Wert zwischen -20 und 20 Grad
gedreht, damit er nicht wieder exakt die gleiche
Flugbahn nimmt, aber trotzdem ungefahr in die
Richtung fliegt, in die er zuletzt geflogen ist.
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co

drehe dich C* um  Zufafiszahl von @ bis @ Grad

So sieht die Blockgruppe zum Zahlen der
Minuspunkte aus:

wiederhole forllaufend
fals  wid Farbe | | bedihd? , dann

andere  Punkle = umo

gehezu x o ¥ o

drehe dich (% um  Zufaliszabl von @ o= @ Grad

Wenn du das Programm jetzt mit

dem grinen Fahnchen startest, ~
scheint auf den ersten Blick alles zu funk-
tionieren.



Haltst du das Programm mit dem I .

roten Stoppsymbol an und startest es
neu, werden die Punkte aber einfach weiter-
gezahlt, es wird nicht wieder bei 0 angefangen.

Punkte = . aufl o

Damit ist das Programm fertig.

Ziehe deshalb einen Block setze Punkte
auf... aus der Blockpalette Daten ganz an

den Anfang des Programms und trage in das Zah- Wenn du auf das griine Fahnchen klickst,
lenfeld 0 ein. Dieser Block setzt die Variable starten nun drei Gruppen von Programm-
Punkte auf 0, egal auf welchem Wert sie vorher blocken fir den Ball und eine fiir den Schlager.
stand.

Wenn _ angekiicki wird

W VOn @ bis Grad

wiederhiole fortiaufend

pralle vom Rand ab

gehe o 2

(Wenn - angeklickt wird Wenn __ angeklickt wird

wiederhole fortlaufend wiederhole fortiaufend

fals  wird Schiager =  beruhyi? | |, dann R raeive(  Ybernre oo

dndere Punkte * um o

sefze Richiung auf o - Richtung | Grad

gehe o er Schritt
drehe dich C* um Zufaliszahi von @ bis @ Grad

gehe zu ¥ o y o
drehe dich C‘ um  Zuf i von @ bie @ Grad
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Wenn angekiickt wird
auf ‘:"
wiederhole forflaufend
sefde update » an alle

falls Tas Plell nac

andere y um @

falls Taste PiEill nach unten =

andere y um @

falls

. dann

®)(®

~ Klicke auf das griine Fahnchen und versu-

che, mit dem Schlager den Ball immer

wieder abzuwehren, um mdoglichst wenige Minus-

punkte zu bekommen.
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Scratch eignet sich ideal zum Erzahlen kleiner
Geschichten, wie man es friher in kurzen Zei-
chentrickfilmchen machte. Dieses ganz einfache
Projekt zeigt, wie man eigene Figuren einbaut und
miteinander spielen lasst.

Der kleine Hacker mag Bananen - wenn er welche
bekommt, wird sein Gesicht sofort frohlich.

L ] . N

F
DOWNLOADS ZUM BUCH

musst.

—

Zu diesem Buch kannst du dir einige niitz-
liche Dateien herunterladen. Besuche
dazu die Seite www.buch.cd und gib dort
diesen Code ein. Folge den weiteren Anweisungen
auf der Seite, und du kannst dir eine Zip-Datei
herunterladen, die du anschlieBend in einen per-
sonlichen Ordner auf deiner Festplatte entpacken

DER KLEINE HACKERIN
SCRATCH

Als Erstes wird der kleine Hacker in Scratch
importiert. Du brauchst ihn nicht selbst zu zeich-
nen.

Starte ein neues Projekt in Scratch. In den

Downloads zum Buch findest du den kleinen
Hacker als Grafikdatei. Fahre mit der Maus in der
Figurenpalette auf das Symbol Figur wahlen und
klicke dann auf Figur hochladen. Wahle aus dem
Ordner, in den du die Downloads entpackt hast,
das Bild Kleiner_Hacker1.png.

Figur hochiaden
-+ x -3 ¥

ke Richi

100

Losche die Scratch-
Katze, indem du sie
in der Figurenliste aus-
\ wahlst und auf das blaue
Papierkorbsymbol
klickst.

Schalte auf die
Seite Kostiime
um. Nun ist der kleine
Hacker im Grafikmodul
von Scratch zu sehen.
Bis jetzt zeigt er sein
/ freundliches Gesicht.
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Kestim  Kostiim1 &

Fillfarbe
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& In Vektorgrafik umwandein

Wenn er keine Bananen bekommt, soll der

kleine Hacker ein trauriges Gesicht machen.
Eine Scratch-Figur kann verschiedene sogenannte
Kostiime haben. Wenn sie im Programm ihr Aus-
sehen verandern soll, wechselt sie einfach das
Kostim. Die einfachste Methode, ein neues Kos-
tim zu erstellen, ist, das vorhandene zu duplizie-
ren. Klicke dazu mit der rechten Maustaste auf
das Kostiim links oben und wahle Duplizieren.
Unter dem kleinen Hacker erscheint ein zweiter,
der genau gleich aussieht.

@~ Dpatei

Bearbeiten

= Sjipte & Kostime &) Kiange
f Kostim  Kostim1
|
Exportieren l
| Loschen
» -

Verdffentlichen

£3 Zeige Projektseite

Jedes Kostiim bekommt automatisch einen

Namen. Gib den beiden Kostimen leicht zu
merkende Namen. Klicke dazu auf das obere Kos-
tim und andere den Namen im Namensfeld auf
frohlich, da der kleine Hacker frohlich sein soll,
wenn er die Bananen bekommt.

== Skripte < Kostume & Klange
Kostiim frohlich
frihlich .
1912 Fillfarbe . . 4]
tratiig 0‘ I".’

1315204

Andere auf die gleiche Weise den Namen des
zweiten Kostliims auf traurig. Diese kurzen

33



s Joegleinelhickedunofoie]sonone i

M -

@v Datei  Bearbeiten ! Tutorien Banane2 Veroffentlichen €} Zeige Projekiseite

Namen sind in der
LiSte der KOStU me klar ; = Skripte & Kostime o Kiange
zu erkennen. ¢

Kostum  frohlich

Filllfarbe D . {4+ ] B ﬁ b .

Das Kostim froh-
lich kann bleiben,

wie es ist. Das traurige 5‘ b

Kostlim soll einen oarg € = -
traurigen Gesichtsaus- - s
druck bekommen. Am (
einfachsten erreicht Haliget 00

man das durch einen L&
anderen Mund. Wahle ¥l 7]

das Kostim traurig und
klicke auf das Symbol
Fiillfarbe. Klicke dann
unten im Farbeinstell-

feld auf die Farbpi- l

pette. Wahle mit dieser h- i‘

Farbpipette die o JEE
Gesichtsfarbe des klei-
nen Hackers. Diese
erscheint dann als m @~ Datei Beabeiten @ Tutorien  Banane2 Veriffentlichen ) Zeige Projekiseite
Farbe im Farbeinstell-
feld. Um besser malen
zu konnen, kannst du t N traurig -
mit den Lupensymbolen o [j

= Skiipte o Kostume o Klange

unten rechts im Bild
zoomen.

@ Fille den weillen _ .
Mund mit der & N
Gesichtsfarbe, um ihn
verschwinden zu las-
sen. Klicke dazu auf das L Y
Symbol mit dem Farb-
eimer Fiilleimer und
dann auf den Mund.

Male nun einen
schlecht gelaun-

ten Mund auf das 0 7 a = a
Gesicht. Wahle dazu

34 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger




m @)~ oDater Beameiten ‘@ Tutoren  Baname2 €3 Zeige Projektseite

eine dunkelbraune !
Farbe und das Kreis- = sape | o Kostime | g cange |
symbol. Zeichne als =
Mund eine Ellipse.
Wenn dir die Form oder
die Lage der Ellipse
beim ersten Versuch

Kostim  traurig -~

Fiillfarbe . % ‘ D
Ausgefiilt  Umrandet

nicht gefallt, kannst du &

sie mit den kleinen qua-

dratischen Griffen noch u -

veriandern und ver- T @&

schieben. Klicke danach
*

irgendwo auflerhalb der
Ellipse ins Bild, um sie
festin die Zeichnung
einzufiigen.

Das neue Kostim

1© wird automatisch e, - l

gespeichert. Wenn du in 0 AR
der Liste der Kostlime
eines auswahlst, nimmt
der kleine Hacker auf m @~ Datei  Bearbeiten @ Tutorien  Banane2 Veroffentiichen () Zeige Projekiseite
der Scratch-Biihne es
sofort an. Ziehe die 5
Figur auch gleich so auf ' 6‘ Kostum _ traurig -
die Blhne, dass sie i . ° o

ganz zu sehen ist, falls
sie etwas Uber den

= Skripte & Kostime o Kiange

Rand gerutscht ist. Die & 7

genaue Lage beim Ein- '

figen hangt von der u . _gi
Bildschirmauflésung T 3 '
ab, kann also auf jedem
Computer etwas anders * =
sein. i

-
o

& §
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=1 ek

e . . DIEBANANEN

Jetzt kommen die Bananen ins Spiel. Dafiir

verwenden wir ein fertiges Objekt aus der
umfangreichen Scratch-Bibliothek. Klicke auf das
Symbol Figur wahlen in der Figurenpalette, wahle
in der Figurenbibliothek die Figur Bananas aus und
klicke auf OK.

nNe I E:

N @ e B -

Figur Biihne

-~ x 54 128
Bananas I =
Zeige dich GroGa Richtung
LOMN <] 100 %0
Blhnenbilder
ey 1
. - Q e
Hieiner H... Bananas

Schiebe die Bananen auf der Blihne rechts
neben den kleinen Hacker, damit die beiden
Figuren einander nicht mehr beriihren. Immer

Fids — wenn die Bananen den kleinen Hacker berihren,

Bmanas = A §or( o soll er sein frohliches Gesicht zeigen. Das wird ein
ST o T kurzes Scratch-Programm erledigen, das fortlau-
oo i “ fend prift, ob der kleine Hacker die Bananen

ST beriihrt,
5]
A O 0

Klainer H... Haranas.

36 Der kleine Hacker — Programmieren fir Einsteiger



Wahle in der Figurenliste unten links den

kleinen Hacker aus, fiir ihn soll das Pro-
gramm gelten, da er sein Aussehen verandern
soll. Das Programm soll automatisch starten,
wenn du auf das grine Fahnchen klickst, und dann
endlos laufen.

Innerhalb der Endlosschleife findet eine

falls ... sonst-Abfrage statt. Dies ist eine
erweiterte Form der bereits bekannten falls-Ab-
frage mit dem Unterschied, dass auch im Fall,
dass die Abfrage kein wahres Ergebnis liefert,
Programmbldcke ausgefihrt werden und nicht
einfach nichts passiert.

fali= . dann

sonst

Die Frage lautet hier, ob der kleine Hacker

die Bananen berihrt. Wenn ja, soll er das
frohliche Kostim annehmen. Ziehe dazu einen
Block wird ... beriihrt aus der Blockpalette Fiihlen
in den falls ..., dann-Block und wahle im Listenfeld
die Figur Bananas aus. Die Figur Kleiner_Hacker
wird gar nicht zur Auswahl angeboten, da sich eine
Figur nicht selbst beriihren kann.

fallzs wird Bananas = berihat? dann

%

Mauszeiger
Rand

Bananas

Berlhrt der kleine Hacker die Bananen, wird

er frohlich. Ziehe dazu den Block Wechsle zu
Kostiim von der Palette Aussehen in den ersten
Blockbereich der falls ... sonst-Abfrage. Wahle im
Listenfeld dieses Blocks das Kostlim frohlich.

Ziehe einen weiteren Block Wechsle zu

Kostiim in den zweiten Blockbereich der
falls ... sonst-Abfrage. Wahle diesmal im Listen-
feld dieses Blocks das Kostlim traurig, da der
kleine Hacker sofort wieder traurig werden soll,
wenn die Bananen weg sind.

wird Bananas « benihrl? | dan
wechsle zu Kostiim  fiohlich =
sonst

wechsle zu Koslim  fraurig =

frohlich

traurig
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Jetzt kannst du erst einmal ausprobieren, ’
ob bis hierhin alles funktioniert. Jeder Pro-
grammierer testet wahrend der Entwicklung
zwischendurch mal sein Programm. So lassen sich
Fehler rechtzeitig entdecken und vermeiden.

Klickst du auf das griine Fahnchen, ist der kleine
Hacker traurig. Nimm mit der Maus die Bananen
und schiebe sie mit gedriickter Maustaste so, dass
der kleine Hacker sie bertihrt. Lass dort die Maus-
taste los, und der kleine Hacker wird frohlich.

DIE BANANEN FALLEN
HERUNTER

Jetzt sollen die Bananen automatisch von oben
herunterfallen, und der kleine Hacker fangt sie
auf. Ziehe die Bananen an eine Position rechts
oberhalb des kleinen Hackers. Du kannst sie auch
etwas lUber den Rand aus der Biihne hinauszie-
hen. Wenn du sie dort loslasst, bleiben sie an der
Stelle, der Rand der Biihne verdeckt sie aber teil-
weise. So konnen Objekte von auflen ins Bild flie-

gen.
~N® DM
~Q (@ T om o
N Dol
Figur Biihne
=1L -z 45 1 v =
Zeige dich Groke Richtung
[oRl =} 100 %0

§

Kleiner_Hacker Bananas
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Figur Bihne

= . - x4 I v =
Zeigs dich Grifte Richtung
@ | o 100 90

Bihnenbilder
1

| Keiner_Hacker | |[R=CIES

Bis jetzt ist das Skriptfenster noch leer,

wenn du auf die Bananen klickst. Baue wie-
der eine Endlosschleife, die startet, wenn auf das
grine Fahnchen geklickt wird.

Auch innerhalb dieser Endlosschleife findet

eine falls ... sonst-Abfrage statt, die priift, ob
der kleine Hacker die Bananen bereits gefangen
hat.

Die Figur Kleiner_Hacker fiihrt bereits eine

Aktion aus, wenn sie die Bananen berthrt.
Umgekehrt bekommen die Bananen jetzt auch
noch Programmblocke, falls sie den kleinen
Hacker beriihren.

wird Kleiner_Hacker =  Derdirt?

Mauszeiger

Rand

Kleiner_Hacker

Wenn die Bananen die Figur beriihren, soll

das Programm beendet werden. Eine End-
losschleife endet normalerweise nie, der Block
stoppe alles macht es aber moglich, so ein Pro-

gramm trotzdem zu beenden.

Berihren die Bananen den kleinen Hacker
nicht, fallen sie um fiinf Schritte nach unten.
Danach startet die Endlosschleife die
falls ... sonst-Abfrage erneut.
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Starte das Programm mit einem Klick auf ’
das griine Fahnchen.

Wie erwartet, fallen die Bananen nach unten bis
auf die Hand des kleinen Hackers. Im gleichen
Moment setzt er wieder sein fréhliches Lacheln
auf, und das Programm wird beendet, was daran
zu erkennen ist, dass das rote Stoppsymbol leuch-
tet und die griine Fahne wieder ausgeschaltet
wird.

—

010

s @) 1 @

—

WENN EINE FIGUR AUS DEM BILD GERAT ...

... ist sie noch nicht verloren. Du kannst sie zwar
nicht mehr mit der Maus greifen, aber mit einem
einzelnen Programmblock wieder ins Bild bringen.
Trage in die beiden Zahlenfelder im Block gehe

zu x: ...y: ... auf der blauen Blockpalette Bewegung
die Zahl 0 ein und klicke einmal auf den Block. Du
brauchst den Block dazu nicht in das Skriptfenster
zu ziehen. Die Figur wird, egal wo sie vorher war, in
die Mitte der Scratch-Biihne bewegt.

DIE BANANEN FALLEN NOCH
ECHTER HERUNTER

Um das Programm wieder neu zu starten, musst
du die Bananen in ihre Ausgangsposition zuriick-
bringen. Das wird die nachste Programmversion
automatisch erledigen.

Schiebe die Bananen noch einmal in die Aus-
gangsposition. Auf der Figurenpalette kannst du
die aktuellen Koordinaten ablesen.

Ziehe einen blauen Block gehe zu x: ... y: ... direkt
hinter den Startblock im Programm. Die Koordi-
naten werden in diesem Block automatisch einge-
tragen.

Wenn du jetzt auf das griine Fahnchen klickst, fal-
len die Bananen, wie beim letzten Mal, wieder her-
unter. Erst beim nachsten Start des Programms
passiert etwas Neues. Die Bananen starten auto-
matisch in der Ausgangsposition.

In Wirklichkeit fal-
len Gegenstande ein-
fach senkrecht her-
unter. In Trickfilmen
wackeln sie meis-
tens beim Fallen, was
irgendwie besser aus-
sieht, obwohl es phy-
sikalisch nicht stimmt
- aulBer bei starkem
Wind.

Mit zwei zusatzlichen
Programmblocken
lassen wir die Bana-
nen im freien Fall
noch zufallig ein biss-
) chen wackeln:
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Ziehe in den unteren Programmblock der

falls ... sonst-Abfrage hinter die Bewegung
noch einen drehe dich...-Block, in dem der Dreh-
winkel zwischen -5 und 5 Grad zufallig festgelegt
wird.

drehe dich ™ um Zufaliszanl von e his e Grad

Da die Bananen jetzt in einem zufalligen

Winkel in der Hand des kleinen Hackers
ankommen, missen sie beim nachsten Start wie-
der gerade ausgerichtet werden. Das erledigt ein
Block setze Richtung auf 90 Grad am Anfang, nach-
dem die Bananen an die Ausgangsposition gescho-
ben wurden.

setze Richtung aur (@) crad

wiederhole fortlaufend
falls - wird Kleiner Hacker = ' betihr?

stoppe alles =

sonst

andere y um e

drehe dich  um -Zuiziiszahl von 6 bis o Grad
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Fir viele Spiele braucht man einen Wiirfel, aber WURFEL ZEICHNEN

oft ist gerade keiner griffbereit. Das nachste Pro-

gramm zeigt, wie einfach es ist, mit Scratch einen Diesmal werden wir die Grafik nicht importieren,
Wiirfel zu programmieren. Natiirlich konntest du sondern sie in Scratch selbst zeichnen.

auch einfach ein Programm ohne jegliche Grafik

schreiben, das in einer Variablen eine Zahl zwi-

schen 1 und 6 schreibt:

N @
o Wiirfelergebnis

setze Wiirfelergebnis = auf Zufallszanl von o bis o

Dieses Programm erfiillt die gestellte Aufgabe,

schon anzusehen ist es aber wirklich nicht. Grof3- Lege in Scratch ein neues Projekt an und
artig zu erklaren, wie es funktioniert, brauchen wir l6sche die Katze, indem du auf die Figur
jedoch auch nicht ... Figur1in der Figurenliste und dann auf das blaue

Papierkorbsymbol klickst.
Das nachste Programm ist kaum aufwendiger pro-
grammiert, zeigt aber einen ,.echten” Wirfel in Fahre mit der Maus auf das Symbol Figur
ansprechender Vektorgrafik, der, wenn man ihn wahlen und klicke dann auf Malen.

anklickt, jedes Mal eine neue Zahl anzeigt.
o oo 1B

Name

~ i =
@ @ M|« Zeige dich Grofle Richtung

(O =]

Bihnenbilder
1

©

Das Grafikprogramm startet automatisch im

Vektorgrafikmodus. Vektorgrafiken haben
gegenuber Rastergrafiken den grofien Vorteil,
dass sich die einzelnen Objekte nachtraglich noch
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verandern und verformen lassen. AuBBerdem kon- Klicke auf das Symbol Fiillfarbe und schalte
nen Vektorgrafiken, ohne pixelig zu werden, belie- sie mit einem Klick auf den roten Schrag-
big vergrofert oder verkleinert werden. Zoome strich unten links aus.

unten rechts einmal. So kannst du besser zeich-

nen, denn das Bild im Grafikbereich ist jetzt dop-

pelt so grof3 wie die Figur auf der Bihne.

Klicke auf das Kreissymbol und halte die

(Umschalt]-Taste gedrickt. Mit dem Kreis-
symbol kannst du beliebige Ellipsen zeichnen, bei
gedrickter [Umschait]|-Taste werden es echte
Kreise.

== Skripte & Kostiime d» Kiznge

N N
n Kostim  Kostiim1 S & L
Kostim?!
toxie | Fiillfarbe v | Randfarbe v 4 =

G In Rastergrafik umwandein
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= Shiipte & Kostime ) Klange

; -
n Kostim  Kostiim1 | Ol &
KKostim?1 T
waxus | Fiillfarbe / L] Randfarbe L 4 3
Farbe 76
Sattigung 100

Helligkeit 100

am X
/] /

a in Rastergrafik umwandeln

= Skripte

Klickst du auf

einen der Griffe in
den Ecken, kannst du YO
den Durchmesser des .
Kreises durch Ziehen
verandern, ziehst du
den Kreis in der Mitte,
kannst du ihn im Gan-
zen verschieben. <

& Kostame

o Klange

-

Kostiim1

Filllfarbe / v

Kostiim

KKostam
T4x 174

©
Klicke, nachdem & T
der Kreis fertig

ist, irgendwo auf eine = a

freie Flache im Grafik- O

bereich, um ihn loszu-

lassen. Zeichne einen

weiteren Kreis mit glei-

chem Mittelpunkt und

einem etwas grofleren

Durchmesser.

G In Rastergrafik umwandelin
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@ Klicke, solange
der neue Kreis

ausgewahlt ist, auf das
Symbol Verformen. Auf
der Kreislinie erschei-
nen runde Griffpunkte,
mit denen du den Kreis
verformen kannst.
Ziehe den oberen, den
unteren, den linken
und den rechten Punkt
nach innen auf den
kleineren Kreis, um die
typische Draufsicht
eines Spielwirfels zu
erzeugen.




= Skripte & Kostime oy Klange
) -
1 N\
O\ Kostiim Kostiim1 -
)
IKostam]
181 % T Fillifarbe / v| Randfarbe v

<«
& T
£
O

Beim Ziehen

erscheint am
Griff eine Linie. Ziehe
sie an den Enden in die
Lange, um den Wiirfel
noch etwas quadrati-
scher zu formen.

Zeichne einen
© weiteren kleinen
Kreis in die Mitte, der
das Wirfelauge einer
gewdlrfelten 1 darstellt.
Dieses Wiirfelauge
wird fir alle ungeraden
Zahlen gebraucht.

g
°

a In Rastergrafik umwandelin

== Skripte

<& Kostame

-

o Klange
Hostim  Kostiim1 [ [
Fiillfarbe / * | Randfarbe Uv 4 3
4

O N &

o+ o

[aa) In Rastergrafik umwandein




L@ pielwuikel

= Skripte .J Kaostime

7

1
E’ = Kostiim
S

Kostamt

148 % 147 Fiillfarbe / L)

Damit alle Wiir-

felaugen gleich
grof3 werden, kopiere
eines, anstatt alle ein-
zeln zu zeichnen. Zum
Kopieren kannst du die
unter Windows
bekannten Tastenkom-
binationen [Strg]+[c]
und [Strq]+[v] oder die
Symbole Kopieren und
Einfiigen verwenden.
Damit wird ein ausge-
wahltes Vektorobjekt,
wie zum Beispiel der
Kreis, dupliziert.
Anschlieflend kannst
du die Kopie an die
gewlinschte Stelle
schieben. Mit gedriick-

ter [Umschait]-Taste

o Klange

Kostiim1 - & & -+

Randfarbe u- a4 55 B m b

s In Rastergrafik umwandein

= Skripte ." Kostiime dn Kiange
‘ -

[coa Kostim  Kostiim1 -

= O/

Kot

148 3 147 Fiillfarbe / v Randfarbe u' 4 B
I
J o

G In Rastergrafik umwandeln
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kannst du mehrere
Objekte gleichzeitig
kopieren und wieder
einfligen.

Fille den Wiirfel

als Nachstes mit
Farbe. Wahle mit dem
Symbol Auswahlen die
dauBere Umrandung des
Wiirfels. Wahle dann
mit dem Symbol Fiill-
farbe ein dunkles Rot
aus. Die ausgewahlte
Flache wird eingefarbt.

Beim Fillen des

aufBeren Bereichs
des Wiirfels verschwin-
det der innere Kreis.
Das liegt daran, dass




oW 1
N

r Y
>\ A

»

= Skripte & Kostime o» Klange
a
Kostim  HKostiim1 -
Fiillfarbe . v | Randfarbe u v
8t
Farbe 0

Sattigung 100

Helligkeit 53
i Ve

dieser zuerst gezeichnet
wurde. Vektorobjekte lie-
gen wie Folien tUbereinan-
der. Solange sie nicht mit
einer Farbe gefillt sind,
sieht man die darunterlie-
genden Ebenen. Klicke,
solange die auflere
Umgrenzungslinie des
Wiirfels ausgewahlt ist,
auf das Symbol nach hin-
ten. Damit wandert die rot
gefarbte Flache nach hin-
ten, und der grof3e Kreis
ist wieder zu sehen.

Wahle den Kreis aus

und fille ihn mit
einem kraftigeren, helle-
ren Rotton. Die kleinen
Kreise der Wiirfelaugen

wurden spater gezeich-
net, liegen also weiter

s * ¥ | & € oben und sind vor der
iH B OB o b X roten Flache weiterhin
zu sehen.

Das Programm
zum Wiirfeln wird
spater einfach unter-
schiedliche Kostiime
des Wiirfels anzeigen,
auf denen die Wiirfel-
zahlen 1 bis 6 erschei-
nen. Dupliziere das
aktuelle Kostlim fiinf-
mal, bevor du anfangst,
die Wiirfelaugen auszu-
malen. Klicke dazu mit
der rechten Maustaste

L auf das Kostiim1 in der
G| == Spalte mit den Kosti-

= Skripte

of Kostime 4 Kiange

-
Kostiim Kostiim1 - p & ,?, —‘_ th _-";

Kostiim?
143 x 147

Fiillfarbe . | Randfarbe u v 41 B ] i » b

|l
Farbe 0
Sattigung 100

Helligkeit 100

L
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ﬁ" pielwuikel

= Skipe | <f Kostime | gy Klange die nicht benutzten Wiir-
: - felaugen auf den Kosti-
i s % L men stehen lassen oder
Ko — . Aandfarbe u e B B = i - einfach oschen. Du
kannst sie auch auswah-
len und mit dem Symbol
n »* Ganz nach hinten ganz
’ unten platzieren, sodass

=
E:'.
=4
=

i .
Kostim2
x

i sie hinter der rot gefill-
& T ten Flache verschwin-
den, aber jederzeit wie-
/7 0O der hervorgeholt werden
O konnen. Eine Ebene nach
hinten reicht nicht aus,
da fir jedes neu gezeich-
nete Vektorobjekt eine
neue Ebene angelegt
wird. Das zuletzt
gezeichnete Wiirfelauge
liegt also sieben Ebenen
Q=% vor der roten Flache des
Wirfels.
men und wahle im Meni s LR
Duplizieren. -
i . Kostum  Kostiim = - -
[E Wahle nacheinander i Futtarbe | - (m
in allen Kostiimen die - o
entsprechenden Wiirfelau- ' F
gen und fllle sie mit der Kosan? L
Farbe Gelb, um die Zahlen RS
von 1 bis 6 darzustellen. i 0
Besonders einfach geht Kostins ﬂ T
das, wenn du einmal die / 0
Fillfarbe auswahlst und i G
dann auf das Farbeimer- st O
symbol klickst. Dann =
brauchst du die gewiinsch- i G

ten Wirfelaugen nur noch
anzuklicken.

Je nach personlichem
Geschmack kannst du

Q In Rastergrafik umwandeln Qa = @
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= Shripte & Kostame

.1'

Kastam!
148 147

o Klange
-

Kostim  HKostiim2 - L )

Filllfarbe / v

s@

KostimB
145 % 14T
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DAS PROGRAMM FUR DEN
WURFEL

Das Programm fiir den Wirfel ist sehr einfach und
deutlich schneller zusammengebaut, als der Wiir-
fel gezeichnet ist.

Wird der Wiirfel angeklickt, startet eine Schleife,
die zufallig das jeweils nachste Kostim des Wiir-
fels von 1 bis 6 anzeigt. Das letzte Kostiim, das
stehen bleibt, zeigt das Wiirfelergebnis. Das griine

] o A

Fahnchen wird bei die-
sem Programm nicht
gebraucht. Klicke ein-
(Ganznachinen| 3¢k quf den Wiirfel.
Bei diesem Zufalls-
generator treten alle
sechs Ergebnisse mit
der gleichen Wahr-
scheinlichkeit auf.
Allerdings kann es
passieren, dass man
kein wirkliches Wiir-
feln bemerkt, sondern
das nachste Ergebnis
sofort angezeigt wird.
Das ist immer dann der
Fall, wenn der Zufalls-
generator eine 1 lie-
fert und somit direkt
das nachste Kostim
gezeigt wird. Um die-
sen Effekt zu verhin-
dern, andere den Zufallsgenerator zum Beispiel auf
Zufallszahl von 11 bis 16.

Jetzt werden immer mindestens zehn Kostime
angezeigt und wieder weitergeschaltet, bevor frii-
hestens das elfte endgiiltig stehen bleibt. Achte
bei der Einstellung des Zufallsgenerators darauf,
dass der Bereich genau sechs magliche Zahlen
enthalt. Wie bei einem echten Wiirfel soll jede Zahl
die gleiche Wahrscheinlichkeit haben.
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Ein Raumschiff rast durchs All und darf dabei an
keinem Stern anstofB3en. Wie viele Runden mit
moglichst wenigen Crashs schaffst du? In diesem
Projekt programmieren wir ein schnelles Renn-
spiel.

Der Sternenhimmel erscheint als Blihnen-
bild und o6ffnet sich gleichzeitig im Grafikpro-
gramm.

Der Sternenhimmel ist gleichmaBig mit

Sternen iibersat. Ubermale einige Sterne mit
einem dicken schwarzen Pinsel, um Platz fir
einen Rundkurs zu machen, auf dem das Raum-
schiff fliegen kann. Wahle dazu das Pinselsymbol
und stelle die Breite auf etwa 50.

Losche gleich noch die Katze, sie kommt in
diesem Spiel nicht vor.

DER STERNENHIMMEL

Bei den Downloads zum Buch findest du
ein Bild sternenhimmel.png, das du als
Hintergrund verwenden kannst.

Starte ein neues Projekt in Scratch, klicke in

der Figurenpalette auf die Bihne und fahre
mit der Maus auf das Symbol Biihnenbild wahlen.
Klicke dann auf Biihnenbild hochladen. Wahle hier
den Sternenhimmel aus.
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Kostum

Fulifarbe

sternenhimmel

Kostiim sternenhimmel

Farbe 0

sattiqunig 100

&

&

Helligkeit 0
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DAS RAUMSCHIFF

Scratch liefert bereits ein Raumschiff mit,

das sich fir dieses Spiel leicht modifizieren
lasst. Klicke auf das Symbol Figur wahlen. Suche
im Suchfeld die Figur Rocketship.

Das Raumschiff ist als Vektorgrafik gezeich-

net. Losche alle Kostiime des Raumschiffs
mit Ausnahme des ersten, da wir sie in diesem
Spiel nicht brauchen.

& Zurlck

E’Ei
A I .'.' e

Rockelship

52 Der kleine Hacker — Programmieren fir Einsteiger

Das librig gebliebene Kostiim besteht aus

zwei getrennten Objekten. Wahle die Wolken
aus und losche sie mit dem Papierkorbsymbol.
Jetzt ist das Raumschiff nur noch ein Objekt, das
sich leichter bearbeiten lasst.

Das Raumschiff ist fiir unser Spiel viel zu

grof3. Ziehe es an einer der Ecken kleiner,
bis es auf der Bihne auf den zu fliegenden Kurs
passt. Fasse es jetzt an dem runden Griff unten
mit der Maus an und drehe es in die Waagerechte
mit Flugrichtung nach rechts. Das Raumschiff
fliegt im Spiel im
Kreis, daher mag
man auf den ersten
Blick denken, die
Ausrichtung der
Figur ware egal -
das ist sie aber
nicht.

Figur wahign




BEWEGUNGEN UND RICHTUNGEN IM SCRATCH-
KOORDINATENSYSTEM

Die Bewegungsrichtung einer Figur zeigt standardmafig immer
nach rechts, wie an der Katze zu sehen ist. Das Raumschiff wiirde
sich also seitlich zur eigentlichen Flugrichtung bewegen. Indem du
das Kostiim drehst, kann sich das Raumschiff weiterhin nach rechts
bewegen, es sieht aber aus, als wiirde es richtig fliegen. Drehst du
dann die ganze Figur auf der Scratch-Biihne, kann das Raumschiff
auch nach oben und in alle anderen Richtungen fliegen, da das in-
terne Koordinatensystem der Figur mit gedreht wird.

Beim Drehen ist auBerdem der Drehpunkt wichtig, der fiir jede
Figur festgelegt ist. Er befand sich vor der Verkleinerung mitten
im Raumschiff und ist jetzt nach aufien gerutscht. Er wird als klei-
nes Kreuz im Grafikfenster dargestellt.
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Verschiebe das

Raumschiff so,
dass sein Mittelpunkt
auf dem im Grafikfens-
ter gezeigten Dreh-
punkt liegt. Eventuell
musst du etwas zoo-
men, um den Dreh-
punkt zu finden.

Ziehe das Raum-

schiff auf der
Blhne an die Start-
position. In der Figu-
renliste siehst du die
Koordinaten und
kannst auch die Dreh- o
richtung einstellen. .
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Kostiim rocketship-a - 3 il"‘




DIE STEUERUNG

Das Raumschiff wird mit den Pfeiltasten gesteu-
ert. Pfeil nach links und Pfeil nach rechts lenken
nach links und rechts, Pfeil nach oben beschleu-
nigt, Pfeil nach unten bremst.

Wenn du spater im Spiel auf das
grine Fahnchen klickst, soll das
Raumschiff an die Startposition gesetzt

werden, egal wo es sich gerade befindet. Ziehe
dazu zwei Blocke gehe zu x: ... y: ... und setze Rich-
tung auf 90 Grad ins Skriptfenster. Wenn das
Raumschiff an der richtigen Stelle steht, werden
die Koordinaten automatisch in den Programm-
block ibernommen.

gehe zu x @ y @
seize Richiung auf @ Grad

Zur Einstellung der Fluggeschwindigkeit ver-

wenden wir eine Variable. Lege auf der Block-
palette Variablen mit einem Klick auf Neue Variable
eine neue Variable mit Namen Flug an und hange
anschlieBend den Block setze Flug auf 0 an das Pro-
gramm an. Am Anfang steht das Raumschiff still,
hat also eine Fluggeschwindigkeit von 0.

wird.

senex @ v @D

setze Richtung auf @ Grad

selze Flug » auio

Anschlief3end folgt eine wiederhole fortlau-

fend-Schleife, in der die Pfeiltasten abge-
fragt werden. Baue hier zunachst hintereinander
zwei falls ..., dann-Blocke ein, die priifen, ob die
Tasten Pfeil nach links oder Pfeil nach rechts
gedrickt wurden. Wurde die Taste Pfeil nach links
gedriickt, soll sich das Raumschiff um 5 Grad nach
links (gegen den Uhrzeigersinn) drehen, bei der
Taste Pfeil nach rechts um 5 Grad nach rechts (im
Uhrzeigersinn).

wiederhole fortlaufend
falis

drehe dich ) um o Grad

Taste Piell nach links » gedrilckt? . daan

falls = Tasle Plell nach rechis » gedricki? |, dann

drehe dich C* um o Grad
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ZAHLENSCHREIB-
WEISE

Scratch verwendet wie
viele amerikanische Pro-
gramme den Punkt statt -
wie im Deutschen iblich -
ein Komma. Deshalb muss
hier 0.2 und nicht 0,2
stehen.
\

J

Beim Driicken der Taste Pfeil nach oben soll

das Raumschiff beschleunigen. Die
Geschwindigkeit, also eigentlich die Lange eines
einzelnen Bewegungsschritts, wird in der Variab-
len Flug gespeichert. Bei jedem Tastendruck wird
diese Geschwindigkeit um 0.2 erhéht.

Wenn das Raumschiff zu schnell fliegt, gerat

es leicht auf3er Kontrolle. Deshalb begren-
zen wir die Geschwindigkeit auf 4. Nur solange die
Variable Flug kleiner als 4 ist, soll die Geschwin-
digkeit erhoht werden. Um das zu prifen, kommt
in die falls ..., dann-Abfrage mit der Tastaturpri-
fung eine weitere falls ..., dann-Abfrage.

fallss  Tasie Pfell nach oben =  gedricki?

@ o

.dann

falls Flug

dandere Flug * um @
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Auf die gleiche Weise soll die Taste Pfeil

nach unten das Raumschiff abbremsen. Es
soll aber nicht rickwarts fliegen, wenn die
Geschwindigkeit immer kleiner wird, sondern
auch bei hektischem Driicken der Taste mit einer
Geschwindigkeit von 0 zum Stehen kommen. Um
eine Schubumkehr wirklich auszuschlieBen, ver-
wenden wir eine falls ... sonst-Abfrage, die das
Raumschiff abbremst, solange die Geschwindig-
keit grofler als 0 ist, und im theoretisch gar nicht
moglichen Fall eine negative Geschwindigkeit
sicherheitshalber genau auf 0 setzt.

falis

Taste Preil nach unten »  gedrucki?

Fiug :o , dann
andere Flug = um@

. dann

falls

-sonst

setze Flug = auro

Nachdem alle Tasten in der Endlosschleife

abgefragt wurden, soll sich das Raumschiff
in jedem Schleifendurchlauf auch noch einen
Schritt bewegen. Das gilt ebenfalls, wenn keine
der Tasten gedrickt wurde. Die Schrittlange ent-
spricht der Variablen Flug und ist umso grofler, je
schneller das Raumschiff fliegt.

gehe ' Flug er Schritt

Das Programm sieht jetzt so aus:




(3%

Starte das Programm mit einem

Klick auf das griine Fahnchen. Jetzt
kannst du das Raumschiff mit den Pfeiltas-
ten fliegen. Dabei kannst du einfach tber die

Sterne fliegen. Das Raumschiff fliegt unbeirrt wei-
ter.

© Mit dem Symbol rechts oben kannst du die

Scratch-Bihne auf das ganze Browserfens-
ter vergrof3ern. Beim Spielen brauchst du das
Skriptfenster und die Figurenliste schlief3lich
nicht.

KOLLISIONSERKENNUNG

Die Spielregel besagt: Jedes Mal, wenn das Raum-
schiff an einen Stern stof3t, kommt es zum Still-
stand und bewegt sich ein kleines Stiick zuriick,
damit du Gelegenheit hast, zu lenken und in die
richtige Richtung wieder zu beschleunigen. Aufler-
dem sollen die Crashs gezahlt werden. Informati-
ker und Physiker sprechen von ,Kollisionserken-
nung”, wenn es darum geht, festzustellen, ob sich
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zwei Objekte in der Realitat oder virtuell auf dem

Bildschirm berihren. Scratch liefert dafiir vorge-
fertigte Blocke mit, die diese Kollisionserkennung
ganz einfach machen.

Lege als Erstes auf der Blockpalette Variab-

len eine neue Variable Crash an, die die
ZusammenstoBe mit den Sternen zahlt. Achte
dabei darauf, dass das kleine Kastchen links
neben dem Variablennamen angekreuzt ist. Damit
wird diese Variable auf der Biihne angezeigt.
Schiebe dieses Anzeigefeld in eine der Ecken, wo
es die Flugbahn des Raumschiffs nicht behindert.

= Skripte &F Kostima o Klange
DQ Vieiehien Bei jedem Crash sollen drei Aktionen ablau-
. Neue Variable fen:
| @ Der Crash-Zahler wird um 1 hochgezahlt.
Klang 4

Baue in die Endlosschleife zusatzlich zu den
Tastaturabfragen eine Abfrage ein, die priift,
ob das Raumschiff die Farbe der Sterne beriihrt.
Klicke auf das farbige Feld im Block wird Farbe ... Das Raumschiff bewegt sich um 10 Koordi-
beriihrt. Ein Feld zur Auswahl der Farbe erscheint. nateneinheiten rickwarts, um leichter wie-
Klicke auf die Farbpipette ganz unten in diesem Feld.  der freizukommen.
Klicke dann auf einen der Sterne auf der Biihne, und
das Farbfeld nimmt dessen gelbe Farbe an. Diese drei Aktionen werden durch drei Blo-
cke innerhalb der falls ..., dann-Abfrage
erledigt.

Das Raumschiff wird sofort auf 0 abge-
bremst

Farbe 14

«

Sattigung 100 : 3 E - |

Helligkeit 100

&
<
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Am Anfang des Programms muss der

Crash-Zahler noch auf 0 gesetzt werden,
damit du mit einem Klick auf das griine Fahnchen
wieder bei 0 anfangen kannst. Das Programm
sieht jetzt so aus:

selze  Flug » aulo
setze Crash v auf o

wiederhole forllaufend
Ells  Taste Plell nach inks »  gedrickt> . dann

drehe dich =) um o Grad

falls Taste Pfel nachrechis » gedriicki? . dann

drehe dich C um ° Grad

flls Taste Plell nach oben = gedrlickt? danmn

o ~dann
andere Fuug = um B

Talis Flug

falls Taste Pfel pach upten = ged

o , danmn
andere Flug = um@

sonst

seze Fug = aut @@

falls Flug

gehe  Flug er Schritt

s wird Farbe ﬁ berahi? - dann

andere crash = um ()
sete Fuug = aut ()
gehe @ er Sehritt

Starte das Programm mit einem ~
Klick auf das griine Fahnchen. Jetzt

kannst du das Raumschiff mit den Pfeiltas-

ten fliegen. Bei jedem Zusammenstof3 mit einem

Stern wird der Crash-Zahler auf der Bihne um 1

hochgezahlt.

DER RUNDENZAHLER

Ein Laserstrahl zwischen zwei Sternen dient als
Start- und Ziellinie fir das Raumschiffrennen.
Jedes Mal, wenn das Raumschiff durch diesen
Laserstrahl fliegt, wird ein Rundenzahler um 1
erhoht.

Klicke in der Figurenliste auf die Bihne und

schalte oben auf die Seite Biihnenbilder.
Male in einer kraftigen Laserfarbe eine gut
erkennbare Linie zwischen zwei Sterne an die
Stelle, an der das Raumschiff beim Start steht.

Lege nun auf der Blockpalette Variablen eine

weitere Variable namens Runde an, die die
geflogenen Runden zahlt. Auch diese Variable soll
auf der Bihne zu sehen sein.
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Fir den Rundenzahler verwenden wir ein

eigenes Skript, das bei Klick auf das griine
Fahnchen ebenfalls gestartet wird und als Erstes
den Rundenzahler auf 0 setzt.

F |

= |}

Um eine Runde zu zahlen, kann nicht einfach

nur Uberprift werden, ob das Raumschiff
den Laserstrahl berihrt. Fiir den Flug durch den
Strahl braucht es etwas Zeit. Es wiirden also bei
jedem Durchflug mehrere Runden schnell hinter-
einander gezahlt. Diese Aufgabe lasst sich mit
warte bis ...-Blocken elegant losen. Das Pro-
gramm wartet am Anfang, bis das Raumschiff
Uber die Startlinie geflogen ist, den Laserstrahl
also nicht mehr berihrt. Danach wartet es wieder,
bis das Raumschiff den Laserstrahl berihrt, und
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0 0

zahlt dann eine Runde. Das Ganze wiederholt sich
endlos und zahlt jedes Mal eine Runde, wenn das

Raumschiff erneut in den Laserstrahl fliegt, nach-
dem es ihn zwischendurch verlassen hat.

Der Operator nicht ... kann zu jeder beliebi-
gen Abfrage feststellen, ob sie nicht wahr ist.
Er liefert also in dem Moment das Ergebnis wahr,



wenn das Raumschiff den Laserstrahl verlassen
hat.

o = P

Starte das Programm mit einem Klick

auf das griine Fahnchen und fliege mog- ”
lichst viele Runden mit moglichst wenigen
Crashs. Mit der Pfeiltaste nach unten kannst du
das Raumschiff jederzeit zum Stehen bringen, um
dir eine kurze Verschnaufpause zu gonnen. Der
Rundenzahler zahlt danach weiter.

Erst wenn du das Programm mit dem .
Stoppsymbol anhaltst und danach mit dem
grinen Fahnchen neu startest, beginnen

alle Zahler wieder bei 0.
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Bei der Steuerung von Robotern wird oft das Ver-
halten von Insekten als Vorbild genommen. Eine
beliebte Aufgabe fir Selbstbauroboter ist, entlang
einer Linie einen Weg zu gehen oder zu fahren. Ein
kleines Scratch-Programm simuliert mit einem
Kafer, wie so etwas funktioniert.

Starte ein neues Projekt in Scratch und
losche als Erstes die Katze.

Wir verwenden als Figur eine etwas n

abgewandelte Form des Kafers

Beetle aus Scratch, den du als Datei Kéafer. *
svg bei den Downloads findest. Klicke beim Sym-
bol Figur wahlen auf Figur hochladen und lade den

Kafer in das Projekt.

Nattrlich kannst du auch selbst einen Kafer

malen. Achte dabei darauf, dass die Achse
des Kafers genau auf dem Nullpunkt liegt. Auf3er-
dem braucht der Kafer
links einen roten Fihler Ll
und rechts einen grinen.
Mit diesen Fihlern

Bearbeiten d Tutorien Kafer Verofentlichen €3 Zeige Projekiseite

= Skipte o Kastime @ Kiange

a

erkennt er, wenn er vom | Kostam  Kafer w o Ja g o+ ¥ F

Weg abweicht. S [N o = Ferrerul @ o B
Schalte jetzt auf
das Biihnenbild » RN

um, wahle eine graue B

Farbe und die breiteste s 0

Stiftdicke. Male damit T

einen geschlossenen 5

@
Linienzug, auf dem sich 7
der Kafer bewegen soll. 0

@l In Rastergrafik umwandeln a = |a
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Setze den Kafer auf den Weg. Der Weg muss
immer etwas breiter sein, als der Kafer zwi-
schen den beiden Fiihlern ist. Sollte dein Kafer zu

& m m; &

Rl

Lagar

Erstelle fir den Kafer ein Programm, das bei
Klick auf das griine Fahnchen automatisch
eine wiederhole fortlaufend-Schleife startet.

breit sein, mache entweder den Weg breiter oder

verkleinere den Kafer Uber den Faktor Grafie in
der Figurenpalette. 700 entspricht der Original-

grofe, also 100 %.

Figur

Kafer

Zeige dich

@ &

Biihne
-110

v

Richtung

"

Buhnenbilder
3

63



O @i i Al W

In jedem Schleifendurchlauf geht der Kafer
einen 5er-Schritt.

6 Anschlief3end wird Uberpriift, ob er vom Weg

abgekommen ist. Beriihrt die rote Farbe des
linken Fihlers den wei3en Hintergrund, lauft der
Kafer zu dicht am linken Wegesrand. Er muss sich
um 15 Grad nach rechts drehen, um wieder in
Richtung der Mitte des Wegs zu laufen.

) Berand . 2 dann

drene dich C* um @ Grad

Farba :

falls

Beriihrt dagegen die griine Farbe des rech-

ten Fihlers den weif3en Hintergrund, lauft
der Kafer zu dicht am rechten Wegesrand. Er
muss sich um 15 Grad nach links drehen, um wie-
der in Richtung der Mitte des Wegs zu laufen.
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Danach startet die Endlosschleife wieder,
und der Kafer geht den nachsten Schritt.

©

Setze den Kafer auf den Weg und
klicke auf das griine Fahnchen. Er
lauft los und folgt dem Weg.

Jetzt kannst du verschiedene Biihnenbilder

malen und mit dem Kafer ausprobieren. Je
nachdem, an welche Stelle du den Kafer setzt,
lauft er links herum oder rechts herum. Er ver-
sucht immer, nach rechts in Richtung 90 Grad los-
zulaufen.

[ ) o m| s

¥
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deshalb auch nicht ,verlaufen™.

¥
¢ =

Sogar Kreuzungen sind maglich, vorausge- Figur
. . . - x 35
setzt, der Kafer kann geradeaus uber die e G re @
Kreuzung laufen. Bei solchen Kreuzungen braucht = =i e —
@ o 100 | =

(:

KAFER EINFANGEN

Sollte der Kafer wirklich einmal vom Weg abkommen, was passieren kann,

wenn dieser zu schmal oder zu dicht am Rand der Biihne liegt, sodass der

Kafer keine weifle Flache neben dem Weg mehr findet, kannst du ihn wie-

der einfangen:

Klicke dazu zuerst auf das rote Stoppsymbol, um den Kafer anzuhalten.
Trage dann in die beiden Felder x und y auf der Figurenpalette eine
0 ein, um den Kéfer zuriick in die Mitte der Biihne zu bringen. Von
dort kannst du ihn leicht wieder auf den Weg setzen.

Figur Biihne

Rafer I X ks

Zeige dich Grofe Richtung

® | O 100 88
Bihnenbilder
3

Klicke auf das Feld Richtung, um den Kafer zu drehen. Hier kannst du einen
beliebigen Winkel einstellen, damit der Kafer wieder auf dem Weg startet.

N—

L=

-
||

% er seine Fihler nicht einzusetzen und kann sich

iihne

Bahnenbilder
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In den 1970er-Jahren, in den Anfangszeiten der Winkel
privat genutzten Computer, als die Grafikfahigkei-
ten noch ihre Grenzen hatten, waren kreisformige
Bilder, die aus vielen geraden Linien zusammen-
gesetzt sind, grof3 in Mode.

Winkel

{
J

Mit diesem Scratch-Projekt kannst du solche Gra-
fiken selbst erstellen. Scratch bietet Grafikfunk-
tionen, die deutlich einfacher zu programmieren
sind als die komplizierten Algorithmen der dama-
ligen Zeit.

winkel @ SO ENTSTEHEN DIE GRAFIKEN

Beim Zeichnen solcher Grafiken werden immer
die gleichen Schritte wiederholt:

Zeichne eine gerade Linie in einer bestimm-
ten Lange.

Drehe dich um einen bestimmten Winkel.

Zeichne dann wieder eine gerade Linie der
gleichen Lange.

Drehe dich wieder um den gleichen Winkel
USW. USW.

©00¢
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Bei Drehwinkeln, die ein ganzzahliger Teiler QeI

von 360 Grad sind, was im Bereich zwischen 90
Grad und 180 Grad nur auf 90 Grad und 120 Grad
zutrifft, entstehen einfache geometrische Figu-
ren, da hier die vierte bzw. dritte Linie wieder am
Anfangspunkt der ersten ankommt.

Winkel

y
J

ERWEITERUNGEN
INSTALLIEREN

Mit Erweiterungen kannst du Scratch zusatzliche
Funktionen geben. Scratch liefert bereits einige
solche Erweiterungen mit, die mit einem Klick
ganz einfach installiert werden kénnen.

Winkel
l Klicke unten links auf das Symbol
Erweiterung hinzufiigen. Es erscheint
eine Liste aller verfligbaren Erweiterun-

gen.
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Installiere mit einem Klick die Erweiterung
Malstift. Du brauchst sie fir das Grafikprogramm.
Jede Erweiterung liefert zusatzliche Blocke, die
ganz unten auf der Blockpalette angehangt wer-
den.

DAS ERSTE
GRAFIKPROGRAMM

Die Scratch-Erweiterung Malstift verwendet die
sogenannte Turtle-Grafik. Turtle ist das engli-
sche Wort fir Schildkrote. Eine Schildkréte oder
irgendeine andere Figur, z. B. die Scratch-Katze,
bekommt einen farbigen Stift, mit dem jede ihrer
Bewegungen auf dem Hintergrund eine Spur hin-
terlasst. Die Figur kann sich beim Malen auch ver-
stecken, also unsichtbar werden, und trotzdem
eine Spur hinterlassen. Die Scratch-Katze wiirde
auch gar nicht ins Bild der Retro-Computergrafi-
ken passen.

Farbe als Erstes den Hintergrund schwarz,

dann erscheinen die farbigen Linien
leuchtender, und das Ganze sieht stilechter aus.
Klicke dazu in der Figurenliste auf die Biihne,
schalte auf die Seite Biihnenbilder und wahle dort
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die Fillfarbe Schwarz. Nimm dir dann den Farb-
eimer und klicke im Grafikbereich in das Zeichen-
fenster. Es farbt sich komplett schwarz.

Als Allererstes nach dem Klicken auf das

grine Fahnchen soll sich die Katze verste-
cken. Wir brauchen sie zwar zum Zeichnen, sie
soll aber nicht zu sehen sein. Auf der Blockpalette
Aussehen gibt es dazu den Block verstecke dich.

versiecke dich

Die Grafik beginnt mit einer senkrechten

Linie von oben nach unten. Wir beginnen an
der Position x:-80, y:120, und jede Linie ist 240
Einheiten lang. Zwei Bewegungsbldcke setzen die
unsichtbare Katze an diese Position und die Rich-
tung auf 180 Grad (nach unten).

gehe Zu X @ y:

selze Richtung auf iy

Grad

Mochtest du sehen, wo sich eine versteckte

Figur gerade befindet, klicke in der Figuren-
palette auf das Auge bei Zeige dich. Umgekehrt
kannst du sichtbare Figuren mit dem durchgestri-
chenen Auge verstecken.

Zeige dich

®§?1|

Bevor die unsichtbare Katze die erste Linie
malt, sollen samtliche Spuren friherer
Zeichnungen weggewischt werden, damit die neue

Grafik jedes Mal wieder auf einer leeren Biihne
beginnen kann. Hange dazu einen Block ldsche
alles von der Blockpalette Malstift aus der Erwei-

terung an das Programm an.
7 lésche ales

Setze die Stiftfarbe auf Violett. Sie wird spa-

ter beim Malen noch verandert. Ziehe dazu
einen Block setze Stiftfarbe auf ... an das Pro-
gramm. Klicke in das Farbfeld dieses Blocks und
wahle die Farbe Violett.

/ setze Stifftarbe auf \ ‘J

Setze jetzt mit einem Block setze Stiftdicke
auf ... die Stiftdicke auf 2, damit die Linien
klarer zu erkennen sind. Die Standardstiftdicke

von 1 ist sehr dinn.
seteSindcke auf o

@ Jetzt muss der Stift mit dem Block schalte
Stift ein noch eingeschaltet werden, damit
die unsichtbare Katze bei ihrer Bewegung auch
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wirklich malt. Mit dem Block schalte Stift aus
kannst du den Stift jederzeit wieder ausschalten,
um eine Linie zu unterbrechen.

verstecke dich

genen: @) v @D

setze Richtung auf (§EM) Grad

© Diese Schleife malt 70 aufeinanderfolgende
Linien, die jeweils 12 Einheiten lang sind.
Nach jeder Linie wird die Stiftfarbe um 12 veran-
dert. Uber die Zahl im Block dndere Stiftfarbe
um ... wird der Farbton entlang eines Regenbo-
gens verandert. Je kleiner die Zahl, umso kleiner
ist die Veranderung gegeniber der bisherigen
Farbe. Nach 120 (= 10 * 12) Farbschritten wird aus
dem Violett ein kraftiges Grin.

Die Linie hat jetzt eine Lange von 120 Einhei-

ten, die Halfte der fir die Grafik gewlinschten
Lange. Eine zweite, ahnliche Schleife malt die zweite
Halfte der Linie, wobei sich die Farbe wieder Schritt
flr Schritt von Grin zuriick nach Violett andert.

verstecke dich

Jetzt konntest du genens @y

mit einer einfa-
chen Bewegung der
unsichtbaren Katze eine
Linie malen. Da jede
Linie aber einen Farb-
verlauf bekommen soll,
der spater die Grafiken
so schon bunt macht,
bauen wir zwei Schlei-
fen ins Programm ein.

selze Richtung aut @ Grad

Figur Biihne

¥ -120
Spritet * 1y

Zeige dich Grofe Richtung -
®© | 9

100 60

Bahnenbider

1
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Das Programm soll aber nicht nur eine Linie
zeichnen, sondern eine runde Grafik aus vie-
len Linien. Dazu wird das Zeichnen einer Linie



verstecke dich

Figur
Spritet

Zeige dich Grife

verstecke dich

tber eine Endlosschleife wie-
derholt. Jede Linie beginnt am
Endpunkt der zuletzt gezeich-
neten, da sich die unsichtbare setze stitarbe aut ()
Katze zwischendurch nicht
bewegt. Die Katze dreht sich
nur jedes Mal am Ende einer
Linie um den gleichen Winkel.

setze Richtung auf @ Grad

seize Stifidicke auf o

schalte Stift ein

Probiere unterschiedli-

Figur Biihne

che Winkel im Block Sprtet x| o oyl m
drehe dich um ... Grad aus. Du Zeigo dien orete Rintung -
wirst sehen, es entstehen vol- ©|® w * connenoer

1

lig verschiedene Muster. Je
groBer der Winkel, desto klei-
ner wird der schwarze Kreis in
der Mitte der Grafik.

drehe dich %) um@araﬂ

VAl



WINKEL UBER VARIABLE
EINSTELLEN

In einem echten Programm wird man keinem
Anwender zumuten, im Programmcode irgend-
welche Werte zu verandern. Viel eleganter ist es,
solche veranderbaren Werte, wie hier den Winkel,
direkt auf der Benutzeroberflache einzustellen.

Lege auf der Blockpalette Variablen eine

neue Variable Winkel an, die den Drehwinkel
des Malstifts zwischen zwei Linien festlegt. Diese
Variable soll auf der Biihne zu sehen sein. Das
Kastchen links neben der Variablen auf der Block-
palette muss angekreuzt sein.

Ziehe die Variable Winkel in das Zahlenfeld
im drehe dich um ... Grad-Block.

drehe dich *) um

Klicke mit der rechten Maustaste auf das

Anzeigefeld der Variablen auf der Biihne und
wahle im Meni Schieberegler. Damit erstellst du
einen Schieberegler, um den Wert der Variablen,
wahrend das Programm lauft, mit der Maus zu
andern.

Winkel SEFIER

Normale Anzeigengrofe

Grollanzeige

Schieberegler

Klicke noch einmal mit der rechten Maus-
taste auf das Anzeigefeld der Variablen und
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wahle jetzt Wertebereich des Schiebereglers
dndern. Stelle hier einen Bereich von 90 bis 180
ein. Das bedeutet, dass du spater in diesem
Bereich mit dem Schieberegler einen Wert ein-
stellen kannst. Andere Werte ergeben bei dieser
Art von Grafik kein sinnvolles Ergebnis.

Normale AnzeigengréBe
GroRanzeige
Schieberegler

Wertebereich des Schiebereglers éndern

Wertebersich des Schiebereglers dndern  x

Kleinster Wert

Grofter Wert

180

Abbrechen n

Stelle mit dem Schieberegler einen
Wert ein und starte das Programm
mit einem Klick auf das griine Fahnchen.

=

Um einen anderen Wert auszuprobie-

ren, halte das Programm mit einem .
Klick auf das rote Stoppsymbol an, stelle
den neuen Wert ein und starte es mit dem griinen
Fahnchen wieder. Beim Neustart des Programms
werden alle Malspuren weggewischt, damit die
neue Grafik auf der schwarzen Biihne gut zu
erkennen ist.



Winke! [EIEH
i

verstecke dich

Lege auf der

Blockpalette
Variablen eine neue
Variable Winkel_alt an,

Figur Biihne H H H
Spritet - x o $ v s die sich den Drehwln—
kel des Malstifts
Zeige dich GriBe Richtun: . .
i - merkt. Diese Variable
® “r 100 45 .
sweier SOl @uf der Blihne

nicht zu sehen sein.

Das Kastchen links

neben der Variablen
auf der Blockpalette
darf also nicht ange-
kreuzt sein.

WINKEL INTERAKTIV
EINSTELLEN R
Jedes Mal erst das Programm anhalten zu mis- he————
sen, um einen anderen Winkel auszuprobieren, ist '

nicht besonders komfortabel. Ein Benutzer, der Diese Variable wird am Anfang des Pro-
mit der Technik des Programms nicht vertraut gramms auf 0 gesetzt.

ist, wird auch nicht verstehen, warum er das tun

sollte. Deutlich benutzerfreundlicher ist es, wenn Innerhalb der Endlosschleife, die die Grafik
das Programm automatisch richtig reagieren erzeugt, steht jetzt eine falls ..., dann ...

wirde, wenn man einen anderen Winkel einstellt. sonst-Abfrage, die priift, ob der aktuell iber den
Schieberegler eingestellte Winkel gleich dem
zuletzt in der Variablen Winkel_alt gemerkten
Winkel ist.
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verstecke dich

sefze  Winkel_alt = aufo

wiederhole fortlautend

falls Winkel = Winkel alt , dann
wlederhme-@. mal

gehe e er-schritt

V4 andere Siififarbe um @
2
wieaerhore @) ma

genhe e er-schritt

7/ anidere: s

drehe dich ®¥) um  Winkel Grad

sonst

B=che alies

selze Shitffarte auf

seize Siiftdic ke aulf o
sehaite Soft ain

setze Winkel alt » auf  Winkel

Sind beide Winkel gleich, malen die bereits

bekannten Schleifen eine insgesamt 240 Ein-
heiten lange Linie mit Farbverlauf. Danach dreht
sich die unsichtbare Katze um den eingestellten
Winkel, und die nachsten Linien werden gezeich-
net. Bis hier lauft alles wie bereits bekannt.

74 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger

Ist der aktuell Gber den Schieberegler einge-
stellte Winkel aber nicht gleich dem zuletzt
in der Variablen Winkel_alt gemerkten Winkel, hat
der Benutzer des Programms Uber den Schiebe-
regler einen neuen Winkel eingestellt. In diesem
Fall wird der zweite Block in der falls ...,
dann ... sonst-Abfrage ausgefihrt.

Hier passiert all das, was in der letzten Pro-
grammversion noch am Anfang erledigt wurde,
um eine neue Grafik zu starten. Dabei wird die
unsichtbare Katze an den Anfangspunkt gesetzt,
alle Malspuren werden geldscht, Stiftfarbe und
Stiftdicke werden eingestellt. Danach wird die
Variable Winkel_alt auf den aktuellen Winkel
gesetzt, und im nachsten Durchlauf der Endlos-
schleife wird mit dem Malen begonnen.

/r= \
INITIALISIERUNG AM
ANFANG FALLT WEG

Die Initialisierung der Grafik
am Programmanfang ist jetzt
nicht mehr notig. Da die Va-
riable Winkel_alt beim Start
auf 0 gesetzt wird, kann sie nie
den gleichen Wert wie der iiber
den Schieberegler eingestellte
Winkel haben. Also wird gleich
beim ersten Durchlauf der End-
losschleife der zweite Block in
der falls ..., dann ... sonst-Abfra-
ge ausgefiihrt, der alle Einstel-
lungen der Grafik fiir ein neues
Bild zuriicksetzt.

S
sl . L
sl ¢ .;



SCHNELLERE GRAFIK

Es ist etwas miihsam auszuprobieren, wie sich
verschiedene Winkel auf die Grafik auswirken, da
der Aufbau eines neuen Bilds immer einige Zeit
in Anspruch nimmt. Grund ist der Farbverlauf
auf den Linien. Generell gilt fir jedes Grafikpro-
gramm: Es dauert immer gleich lang, eine Linie
zu zeichnen, egal wie lang sie ist. Das Programm

falls ..., dann ... sonst-Abfrage durch eine einfa-
che Bewegung um 240 Einheiten. Dann kannst du
wirklich interaktiv mit der Winkeleinstellung spie-
len und schnell sehen, welche Winkel interessante
Grafiken ergeben.

zeichnet aber zurzeit 20 aufeinanderfolgende Lini-

enstiicke in unterschiedlichen Farben, die dann
wie eine Linie aussehen.

Wenn du also auf den
Farbverlauf verzichtest
und statt 20 Linien jedes
Mal nur eine zeichnest,
ist das Programm etwa
20-mal so schnell.

Ersetze die Schleifen
im ersten Block in der

DER TURBO-MODUS

= 2 Soweit zur Programmier-
theorie ... In Wirklichkeit ist
jeder PC heute wesentlich
schneller, als notig ist, um
ein paar Linien ohne sicht-
baren Zeitverlust zu malen.
Scratch hat extra Bremsen
eingebaut, damit es dir beim
Programmieren nicht davon-
lduft und du die Programm-
schritte mitverfolgen kannst.

Wenn du im Mend unter
Bearbeiten den Turbo-Mo-
dus einschaltest, wird diese
Bremse gelost, und alles
lauft richtig schnell.

Jetzt kannst du wirklich
interaktiv mit dem Schiebe-
regler verschiedene Winkel

ausprobieren und dabei zusehen, wie sich die Gra-
fik in voller Farbenpracht verandert.
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Mit einer zusatzlichen Scratch-Erweiterung kannst  In diesem Projekt zeichnen wir ein kleines Klavier,
du auch Musik machen. das Tone von sich gibt.

Klicke unten links auf das Symbol Starte ein neues Projekt in Scratch und

Erweiterung hinzufiigen. Installiere die losche als Erstes die Katze. In diesem Pro-

Erweiterung Musik. jekt wirst du zahlreiche andere Figuren benétigen,
genauer gesagt, fur jede Klaviertaste eine Figur,
die Katze brauchst du aber nicht.

Zeichne jetzt die erste weille Klaviertaste.

Fahre dazu in der Figurenpalette mit der
Maus auf Figur wahlen und klicke auf Malen.
Wahle als Fillfarbe Weif3 und als Randfarbe

Schwarz. Zeichne dann ein schmales Rechteck.

Musik
Spiele Instrumente und Schlagzeug.
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@v Datei  Bearbeiten ' Tutorien Klavier Verbfientlichen £3 Zeige Projekiseite

= Skripte & Kostiame oy Klange |
5 -
Kostam  Kostim1 w i | o E o 4+ ¥+
Kostim
128 183 Fillifarbe | Randfarbe Uv oAl i +] B o 3 b4
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s o
O 1
+*
|
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a8 In Rastergrafik umwandeln a = Q

Gib der Taste gleich noch einen Namen. Bei
vielen Figuren in einem Programm kommt
man sonst i p— e

S S v g g ~ @
schnell durchein- " : S &

ander. Andere in Q el O

der Figurenpa-

lette im Namens-
feld den Namen
von FigurT auf C.
Das ist der Ton,
den die erste
Taste spielen
soll.

Q = @ >

Bl o\~

Unser Klavier soll

sieben weifle und
finf schwarze Tasten
haben. Die nachsten
sechs weiflen Tasten
kannst du einfach aus
der ersten Taste dupli-
zieren. Klicke dazu mit
der rechten Maustaste
auf die Figur Cin der
Figurenpalette und
wahle im Meni Dupli-
Zieren.
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© Mulyalb fwsvdy

<

Figur
. ~ x A7 Iy
Zeige dich Grofe Richtung
® D 100 90
Exportieren
Léschen
Benenne die duplizierte Taste in D um und
schiebe sie mit winzigem Abstand rechts
neben die erste Taste.
] M| =2
Figur Bithne
o - x| A L+ =
Zeige dich Grofe Richtung
oo 100 90
Blhnenbilder
(0 Y |
c D

78 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger

Bihne
Bihnenbilder
1
Dupliziere auf die gleiche
Weise weitere Tasten und
nenne sie E, F, G, Aund H.
W] M) =2
Figur Bithne
H - x 2m Y 3
Zeige dich Grofte Richtung
@ | 9 100 20
Bihnenbilder
| [ .| |
o E 3 G




Sollte eine Taste beim Duplizieren auflerhalb

der Bihne landen, kannst du sie nicht grei-
fen, um sie an die richtige Position zu schieben.
Trage in diesem Fall auf der Figurenpalette in den
Feldern x und y zweimal die 0 ein. Die aktuell aus-
gewahlte Taste rutscht in den sichtbaren Bereich
der Bihne.

@ Zeichne jetzt die erste schwarze Taste als
ausgefilltes Rechteck und etwas kleiner als
die weillen Tasten. Schiebe diese Taste zwischen
die ersten beiden weiflen Tasten, sodass die obe-
ren Kanten miteinander abschlieflen.

Benenne diese Figur in cis um und dupliziere

daraus vier weitere schwarze Tasten. Baue
diese wie abgebildet zwischen den weif3en Tasten
ein und nenne sie dis, fis, gis und b.

W Ties e

S e ——

EEER ®- owei Bestiin

= T € g

[ e alzla

Lager

.....

Ne o my =L

Figur Bilhne
. - x 208 v 5

Zeige dich Grofle Richtung

® O 100 %0

st apeichirs 13 ﬂmr-
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© Jede Taste bekommt jetzt ihre eigenen Pro-

grammblocke. Diese sind fur alle Tasten
ahnlich und spielen beim Anklicken der Taste
einen bestimmten Ton ab. Die Programmbldcke
starten diesmal nicht bei Klick auf das griine
Fahnchen, sondern jedes Mal, wenn die entspre-
chende Taste angeklickt wird. Markiere in der
Figurenliste die Taste C und ziehe aus der Block-
palette Ereignisse den Block Wenn diese Figur
angeklickt wird ins Skriptfenster.

Alle Blocke darunter werden immer dann

ausgefihrt, wenn die Figur - hier die Taste
C - angeklickt wird. Damit man sieht, dass eine
Klaviertaste gedrickt wurde, soll sie kurz etwas
abgedunkelt erscheinen. Hange dazu aus der
Blockpalette Aussehen den Block setze Effekt ...
auf... an das Programm, wahle im Listenfeld Hel-
ligkeit und trage in das Zahlenfeld -10 ein. Damit
verdunkelt sich die Figur.

setze Effekt Helligkeit = auf @

Farbe
Fischauge
Wirbel
Pixel
Mosaik
Helligkeit

Durchsichtigkeit

12 Danach soll Scratch den richtigen Ton erzeu-
gen. Ziehe dazu aus der Erweiterung Musik

80 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger

einen Block spiele Ton... fiir... Schlage in das Pro-

gramm.
:-I :3p:eteTDn@ﬁjr il Srhiage

Klicke einfach mal auf diesen Block im Pro-

grammfenster - der erste Ton erklingt. Kli-
cke dann in das Zahlenfeld hinter Ton. Es
erscheint eine Klaviatur, auf der du den
gewiinschten Ton auswahlen kannst. Die erste
Klaviertaste C soll den Ton C(60) spielen.

Wurde der Ton abgespielt, soll die Taste wie-

der normal und nicht abgedunkelt darge-
stellt werden. Hange dazu einen weiteren Block
setze Effekt Helligkeit auf ... an das Programm und
verwende dort wieder den Wert 0.

sefze Effekt Helligkeit »  auf m

:—I spieie Ton @ fuir @ Schidge

sefze Effekt Helligkeit »  auf o




Lege die gleichen Blocke fir alle weif3en
Klaviertasten an. Welche Taste welchen Ton
spielen soll, ist in der Klaviertastenabbildung des
Blocks spiele Ton ... fiir ... Schlage gut zu erken-
nen. Die Bezeichnungen der Tone lauten in
Scratch manchmal etwas anders als im deutschen

Sprachgebrauch.

Ton Tastenfarbe Nummer Scratch
C Weif3 60 C
cis Schwarz 61 CH#
d Weif3 62 D
dis Schwarz 63 Eb
e Weil3 b4

f Weif3 65 F
fis Schwarz 66 F#
g Weif3 67 G
gis Schwarz 68 G#
a Weif3 69 A
b Schwarz 70 Bb
h Weil3 71

C Weil3 72

e

o

andere Effeki Farbe = um m

@ Die schwarzen Klaviertasten miissen beim

Anklicken etwas heller und nicht dunkler
werden, damit sie gut zu erkennen sind. Setze hier
die Helligkeit auf 40 statt auf -10.

setze Effekt Heligkeit v auf ()

:: -spiebg-'rm-@ fur @R Scriage

setze Effekt  Helligkeit » auf o

Damit der Hintergrund beim Musizieren

nicht so langweilig weil} aussieht, lege einen
kleinen Farbeffekt auf die Biihne. Markiere dazu in
der Figurenliste rechts auf3en die Biihne. Auch
hier kannst du im Skriptfenster Programmblocke
einfligen, das funktioniert nicht nur bei Figuren.
Das abgebildete Programm verandert standig die
Farbe des Biihnenbilds.
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m}@ Fappy Eixd &

Flappy Bird war das
Kultspiel des Sommers
2013. Leider hat der Ent-
wickler am 9. Februar
2014 das Spiel kommen-
tarlos aus allen App-Sto-
res entfernt. Seitdem
haben zahlreiche Ent-
wickler das Spiel fur
verschiedenste Compu-
terplattformen, Smart-
phones und Spielkon-
solen nachgebaut. Wir
werden jetzt eine etwas
vereinfachte Version des
Spiels in Scratch nach-
bauen.

Lege in Scratch ein neues Projekt an,
S A\ klicke in der Figurenliste auf die
DIE SPIELREGELN Bihne und dann auf das Symbol Biihnen-
bild hochladen. Lade das Hintergrundbild flappy-

Der kleine Vogel Flappy

Bird muss zwischen Roh- bird-buehne.png, das dem Hintergrund des Origi-
ren hindurchfliegen, die nalspiels sehr ahnlich sieht.

ihm zufallig entgegenkom-

men. Dabei wird er mit Losche die Katze und klicke in der Figuren-
einer Taste in den Himmel liste auf das Symbol Figur hochladen. Lade
aufsteigen und dann lang- den Vogel vogel01.png aus den Downloads zu die-
sam wieder herunterse- sem Buch.

geln. Jedes Mal, wenn er
zwischen zwei Rohren hin-
durchfliegt, gibt es einen
Punkt. StoBt er jedoch an
ein Rohr, ist das Spiel zu

Ende.

=

=
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DER VOGEL FLIEGT

Damit der Vogel beim Flie-

gen mit den Flugeln schla-
gen kann, bekommt er noch ein
zweites Kostiim. Klicke dazu mit
der rechten Maustaste auf das
Kostim und wahle im Meni
Duplizieren.

Wahle mit dem Auswéah-

len-Werkzeug in diesem
Kostim den Fligel aus und
schiebe ihn um zwei Rasterein-
heiten nach unten. Die Figur ist
als Rastergrafik importiert. Des-
halb gibt es etwas andere Bear-
beitungswerkzeuge als bei Vek-
torgrafiken.

l;t In Vektorgrafik umwandein e =|@&



Filtiarhe | /|« B o 3 b
& 7
® B

[} In Vektorgrafik umwandeln a =

= Skripte &f Kostime &y Klange

.

1
@ Kostim  vogel2

vogeldl
a7 34

Fiilifarbe - .&‘ 4

B -
& B
T
* K

lad In Vektorgrafik umwandeln

84 Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger

Male jetzt mit dem Pin-

sel-Werkzeug die fehlenden
Grafikteile nach. Mit der passen-
den Linienbreite wie auf der Abbil-
dung ist der Pinsel genauso grof3
wie ein Kastchen in der Grafik des
Vogels. So kannst du mit ein paar
Klicks die fehlenden Teile
nachmalen. Mit dem Pipettensym-
bol im Auswahlfeld Fiillfarbe holst
du die bendtigten Farben direkt
aus dem Bild.

Baue ein kleines Programm

mit einer Endlosschleife. Sie
soll bei Klick auf das griine Fahn-
chen gestartet werden und stan-
dig das Kostiim des Vogels wech-
seln. Dadurch sieht es aus, als
schlage er schnell mit den Fli-
geln.



-angekiickt wird

Wwenn

wiederhole forilaufend

wechsle zum nachs

> £

Mit einem Druck auf die soll der

Vogel ein Stiick aufsteigen und dann lang-
sam wieder absinken. Allerdings darf er nicht auf
der Wiese landen, sonst ist das Spiel vorbei.
Erstelle dazu ein zweites Programm fir den Vogel,
das ebenfalls mit einem Klick auf das griine Fahn-
chen startet. Als Erstes wird der Vogel in seine
Startposition gebracht.

Wenn angeklickt wird

oo G v @

Danach beginnt eine Endlosschleife, die die

drei moglichen Spielsituationen verarbeitet:
Aufsteigen, Sinken und Spielende bei Berihren
der Wiese. Eine falls ... dann-Abfrage prift, ob die

gedrickt wurde. Wenn ja, bewegt sich
der Vogel um zehn Einheiten nach oben.

1alls Taste Leeriasie -

andere y um @

gedrickt?

. dann

In jedem Schleifendurchlauf soll er ohne
irgendeine Bedingung um zwei Einheiten
sinken. Flige dazu noch einen Block dndere y um

-2 in die Endlosschleife ein.

B Eine weitere falls ... dann-Abfrage prift, ob
der Vogel die Wiese berihrt. Verwende hier
einen wird Farbe ... beriihrt-Block und wahle im
Farbfeld die griine Farbe der Wiese. Wenn diese
Farbe berihrt wird, soll das Spiel anhalten. Baue
dazu in die Abfrage einen stoppe alles-Block.

Jetzt kannst du mit einem Klick auf
das grine Fahnchen das Spiel

bereits starten und mit der
ausprobieren, wie sich der Vogel verhalt.

Wenn| . ang&klickl wird
wiederhole fortiaufend
wiederhole forflaufend

wechsle zum nachsten Kostum

geatiicki>

andere y um e

falls - * wird Farbe |

stoppe alles =

e

, dany

| besahri® dann
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O Fappy B

DIE ROHRE KOMMEN

Natirlich ist das Spiel so noch nicht besonders
spannend. Interessant wird es erst, wenn die
Rohre ins Spiel kommen, zwischen denen der
Vogel hindurchfliegen muss. Warum ein Vogel zwi-
schen zwei Rohrenden durchfliegen muss, wird
wohl ein Geheimnis des Flappy-Bird-Entwicklers
Dong Nguyen bleiben. Um das Spiel méglichst
realistisch nachzubilden, verwenden wir ebenfalls
zweij solcher Rohre.

Klicke in der Figurenliste auf das Symbol
Malen bei Figur wahlen und gib dieser Figur
den Namen Rohre.
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Zeichne jetzt im Vektormodus zwei Recht-

ecke, ein schmales hohes und ein kleines
flaches, das die Rohrmuffe am Ende darstellt. Auf
der Bihne siehst du die Grof3e der Figur. Das
Rohrende soll etwa so breit wie der Vogel sein.

Markiere die beiden Rechtecke und dupli-

ziere sie mit dem Kopieren-Symbol. Spiegele
die kopierten Teile mit einem Klick auf Vertikal
spiegeln. Schiebe die Rohre so, dass der Objekt-
mittelpunkt, das kleine graue Kreuz, in der Mitte
zwischen den beiden Rohrenden liegt.

=




i Kosmim  Keatimt - - Ta . 1 e + +
Fustarne | | mmitebe u o B O ] e ¥

Vertlkal saiegeln |

Zoome unten rechts im Malprogramm auf

100 % zurtick. Klicke mit dem Pfeilsymbol
den Griff in der Mitte des unteren Endes des obe-
ren Rohrs an und ziehe !
dieses damit noch wei- | s skme o Kosime gy Klange
ter nach unten in die o :
Lange. Schiebe das
neue untere Ende mit
den Pfeiltasten wieder
in die richtige Position.
Das Rohr ragt jetzt
oben aus dem Bild her-
aus, ist dort aber nicht
mehr zu sehen. Mache &
das Gleiche mit dem
unteren Rohr. Beide o

O

b

Kostim  Kostiim1 - = W 4+ * + #

Z| Randfarbe nz} 6,20 +] 4] w bid >

Fiilifarbe

« 4
PN
+

Rohre zusammen mis-
sen deutlich langer
sein, als die Biihne
hoch ist, damit der Zwi-
schenraum, durch den
der Vogel fliegt, auf
unterschiedlichen
Héhen liegen kann.

[ ]

Q In Rastergrafik umwandeln a = @




%b@ EloppylBind &

= Skige | of Kostime | gy Kiange Im Spiel bewegt
——— B mr - ] W B & & | & # ' sich der Vogel nur
. = in senkrechter Richtung,
Fiilifarbe ‘/_i-‘ Randfarbe uf} 5,902 B o] w e T die Rohre dagegen waa-
o - gerecht von rechts nach
links, sodass es aussieht,
u j} als wiirde der Vogel von
4

links nach rechts fliegen.
°® Baue fir die Figur Rohre
T ein Programm, das bei
Klick auf das griine
o Fahnchen eine Endlos-
schleife startet.

G In Rastergrafik umwandeln Q = @

Im Originalspiel haben die Rohre einen gri-

nen Farbverlauf, den unsere Rohre auch
bekommen sollen. Kli-
cke auf das Symbol
Fiillfarbe und wahle bei
den Fillmustern den
senkrechten Farbver-
lauf. Stelle fir die linke
Farbe mit den Farbreg-
lern ein dunkles Griin
und fur die rechte
Farbe Weif3 ein. Klicke

dann mit dem Farbei- - )| Ee
mer nacheinander in e - . |
die vier Rechtecke, die -1 e ]| [—
die Rohre bilden, um [ ey —— =

sie mit dem Farbver-
lauf zu fillen.

o
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Am Anfang starten die Rohre ganz rechts

auflen am Biihnenrand bei der x-Koordinate
240. Der Zwischenraum, durch den der Vogel
fliegt, kann auf unterschiedlichen Héhen liegen.
Deshalb wird die y-Koordinate des Startpunkts
durch eine Zufallszahl zwischen -100 und 700 fest-
gelegt. Die Koordinaten einer Figur werden immer
am Objektmittelpunkt gezahlt. Deshalb ist es
wichtig, dass dieser genau in der Mitte zwischen
den beiden Rohren liegt.

gehe zu x @ y. | Zufaliszahl von nis @

@ Dann startet eine weitere Schleife, die die
Rohre in 7100 einzelnen Schritten je 5 Einhei-
ten nach links bewegt. Am Ende kommen die
Rohre am linken Bildschirmrand an. Danach star-
tet die Bewegung wieder rechts auflen, was wie
ein neues Rohr aussieht.

Jetzt kannst du mit einem Klick auf

das grine Fahnchen das Spiel wie-
der starten und mit der versu-
chen, den Vogel durch die Rohre fliegen zu lassen.
Allerdings passiert noch nichts, wenn er anstaofit.
Er fliegt dann einfach weiter. Das Spiel endet nur,
wenn der Vogel auf der Wiese landet.

KOLLISIONSERKENNUNG UND
PUNKTE

Um das Spiel perfekt zu machen, brauchen wir
noch eine Kollisionserkennung, die prift, ob Vogel
und Rohre sich gegenseitig beriihren, sowie einen
Punktezahler, der jeden erfolgreichen Durchflug
durch die Rohre zahlt. Beide Abfragen werden in
die Bewegung der Rohre mit eingebaut.

Lege auf der Blockpalette Variablen eine

neue Variable Punkte an. Diese wird am
Anfang des Spiels auf 0 gesetzt. Die Variable soll
natlrlich auf der Biihne sichtbar sein, damit du
deine Punkte jederzeit sehen kannst.

setze  Punkie = aufo

wiederhole fortiaufend

gehe zu x: @ y.  Zufallszani von @ s @
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Nach jedem Bewegungsschritt der Rohre
muss das Programm priifen, ob sich Vogel
und Rohre berihren. Wenn ja, soll das Programm
sofort enden.

falls . wird vogeld1 « berihrt?® _ dann

stoppe alles =

Ob der Vogel durch die Rohre fliegt oder

eigentlich die Rohre am Vogel vorbeifliegen,
lasst sich Uber die x-Koordinate ermitteln. Wenn
die x-Koordinate des Objektmittelpunkts der
Rohre, der genau zwischen den Rohrenden liegt,
und die x-Koordinate des Objektmittelpunkts des
Vogels gleich sind, fliegt er gerade hindurch. Das
wird nach jedem Bewegungsschritt der Rohre
ebenfalls Uberprift. Beim Durchflug gibt es einen
Punkt.

ralls -Fosillon = von Rohie = @ = =Positlon » von vogelll - . dann

andere Punkie + um o
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Damit ist das Spiel auch schon fer- '
tig. Starte es mit einem Klick auf

das griine Fahnchen und versuche, den

Vogel mdglichst oft durch die Rohre fliegen zu las-

sen und so maoglichst viele Punkte zu sammeln.
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Seit Jahrtausenden faszinieren Labyrinthe und Irr-
garten unterschiedlichster Formen die Menschen.
Besonderes Interesse l6st diese Form der Grafik
bei Kiinstlern, aber auch bei Mathematikern und
Logikern aus. Im Computerzeitalter stellen sowohl |
das Gestalten wie auch das Losen solcher Labyrin-
the immer wieder interessante Herausforderun-

gen an Programmierer.

Dieses Scratch-Projekt liefert einen ersten Ein-
blick in die Geometrie und die Logik von Labyrin-
then.

Fehler TR

Das Scratch-Programm generiert im ersten
Schritt ein zufalliges Labyrinth. Anschlieend
kannst du mit den Pfeiltasten den roten Punkt

— )
ES GIBT IMMER GENAU EINEN WEG DURCH DAS
LABYRINTH

Jedes Labyrinth sieht etwas anders aus, und durch jedes gibt es
genau einen Weg von links oben nach rechts unten - probiere es
aus.

Dieser garantierte Weg basiert auf einem einfachen Prinzip.
Beim Generieren des Labyrinths wird an den Randern angefan-
gen. Von einem zufalligen Punkt auf einer Wand aus wird ein
neues Wandsegment in den freien Raum gezogen. Es darf nicht
an einer bestehenden Wand enden. So wird nacheinander immer
zuféllig ein Wandpunkt (im Raster des Labyrinths) ausgewahlt,
und von dort werden Wande auf angrenzende freie Rasterpunkte
gezogen - so lange, bis alle Rasterpunkte belegt sind.

Dadurch, dass nie eine Wand zwischen zwei Wanden gezogen
wird, kann es keine durchgehende Sperre geben, die einen Lo-
sungsweg verhindert. Umgekehrt fangt keine Wand an einem
freien Punkt im Raum an, sodass es auch keine Inseln geben
kann, woraus sich zwei unterschiedliche Wege ergeben wiirden.

|\ J
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durch das Labyrinth bewegen, ohne an den Wan-
den anzustofen.

Dieses Prinzip erkennst du am besten, wenn du
das Generieren eines Labyrinths genau mitver-
folgst.

|_I III_I%I

=
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_||||| L_|__||_
:F%?ﬂ rﬁ*ijl
M g—1L=
]_I_I_ LT LT
__||__}J_:|_I_JI_| |_

s
B iy - S 5 ey
=
[ I T
SN e

93



i

|

- Olebyieh,

[

DAS KOORDINATENSYSTEM
DES LABYRINTHS

Die Scratch-Bihne hat zwar eine genau definierte
Grofe, trotzdem ist dieses Programm dank der
Verwendung von Variablen so allgemein gehal-
ten, dass es theoretisch auf unterschiedlich gro-
Ben Bihnen laufen konnte. Aulerdem verliert man
bei der Berechnung mit Variablen nicht so schnell
die Ubersicht wie bei absoluten Zahlen, bei denen
man irgendwann nicht mehr weif3, wie sie sich
zusammensetzen.

Der Mittelpunkt des Labyrinths liegt bei den
Koordinaten x:0 und y:0.

Das Labyrinth hat eine Breite von B, gezahlt

in Wegbreiten, nicht in Koordinateneinhei-
ten. Die Breite in Koordinateneinheiten ergibt sich
durch Multiplikation mit der Wegbreite W. B =20
und W =20, daraus ergibt sich eine Gesamtbreite
von 400 Koordinateneinheiten.

Das Labyrinth hat eine Hohe von H, ebenfalls
gezahlt in Wegbreiten. Die Hohe in Koordina-
teneinheiten ergibt sich wieder durch Multiplika-
tion mit der Wegbreite W. H=16

-B/2 |

> und W =20, daraus ergibt sich

+
-<

IW

B/2 eine Gesamthohe von 320 Koor-
dinateneinheiten.

JEsSEE

_I H2 |

ZEICHNE DAS
LABYRINTH

I

L

=X

it
S

|
|
-

Im Programm verwenden wir

+x | zwei einfache Figuren, eine

y

zeichnet die Wande und ist
selbst nicht sichtbar, mit der
anderen bewegst du dich spater

e

|| ]

Lege in Scratch
ein neues Pro-

-H/2

-y

Zur Beschreibung bestimmter Punkte im Laby-
rinth werden die Variablen B (= Breite), H (= Hohe)
und W (= Wegbreite) verwendet. Die Wegbreite legt
das Raster des Labyrinths fest.
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durch das Labyrinth und zeich-

nest dabei den Weg.

jekt an und losche die H

Katze. Installiere die
Erweiterung Malstift, mit der die Linien des Laby-
rinths gezeichnet werden.

Klicke in der Figurenliste auf das Symbol

Neue Figur zeichnen. Zeichne im Vektormo-
dus einen blauen Kreis, der 16 x 16 Einheiten grof3
ist. Zoome dazu am besten weit hinein. Dann



kannst du den Kreis gut in der exakten Grof3e Erstelle jetzt die drei Variablen B, H und W.
zeichnen. Der Objektmittelpunkt muss genau in Sie sollen auf der Biihne nicht sichtbar sein.
der Mitte des Kreises liegen. Achte aber beim Anlegen der Variablen darauf,
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Baue fir diese Figur ein neues Programm, dass sie fur alle Figuren gelten. Ziehe anschlie-

das startet, wenn man auf das griine Fahn- Bend drei Blocke setze ... auf ... ins Programm, die
chen klickt. Dieses Programm soll als Erstes die diese Variablen auf ihre vorgegebenen Werte set-
Figur verstecken, da sie beim Zeichnen nur stort. zen.
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Neue Variable /  [Osthe aiies

o Set= Sifdke auf o

Neuer Variablenname:

B Als Erstes zeichnen wir ein hellgraues

Rechteck mit einem Abstand von einer Weg-
@ Fiir alle Figuren @ Nur far diese Figur breite um das eigentliche Labyrinth herum. Das
wird spater verhindern, dass beim Erzeugen des
Labyrinths Mauersegmente aufien am Labyrinth
angebaut werden. Setze die Stiftfarbe auf Hellgrau
und schalte den Stift zunachst aus, um die Figur
an die erste Ecke dieses Rechtecks zu bringen.

Cloud-Variable (auf dem Server gespeichert)

Abbrechen n

Lege noch eine Variable Z fiir den Zahler an, o Seiz=Stitfaroe aut .

der mitzahlt, wie viele Rasterpunkte bereits
an das Labyrinth angeschlossen sind, und so fest-
stellt, wann es fertig gezeichnet ist. Diese Variable
wird mit dem Block zeige Variable ... auf der Biihne @ Die linke obere Ecke des Labyrinths liegt bei
gezeigt. Diese Methode hat gegeniiber dem einfa- x:-B/2 y:H/2 im Labyrinthraster oder ent-
chen Setzen des Hakchens den Vorteil, dass die sprechend x:-B/2*W y:H/2*W in Koordinatenein-
Variable jederzeit angezeigt und wieder versteckt heiten. Die linke obere Ecke des grauen Rechtecks

7 schaite SUR aus

werden kann. Wenn das Labyrinth fertig gezeich- soll um jeweils eine Wegbreite weiter links und
net ist und wir sie nicht mehr brauchen, wird sie oben liegen. Daraus ergibt sich diese Formel:
versteckt.

gehe zu x:

Zeige Varables Z =

Da man in Scratch nicht einfach vor eine
Variable ein negatives Vorzeichen setzen

Bereite jetzt die Bihne fiir das neue Laby- kann, teilen wir die Breite durch -2 und erreichen

rinth vor. Losche dazu alle Malspuren und so einen negativen Wert. Schalte an diesem Punkt
setze die Stiftdicke auf 2. Diese beiden Blocke aus  den Stift ein, um mit dem Zeichnen des hellgrauen
der Erweiterung Malstift sind besonders wichtig, Rechtecks zu beginnen.

wenn das Programm schon einmal gelaufen ist,
damit das nachste Labyrinth wieder mit den TSy
Grundeinstellungen gezeichnet werden kann. AT SR
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© Setze die Richtung auf 90 Grad nach rechts

und bewege die Figur dann einen Schritt, der
um zwei Labyrinthraster langer ist als die Breite
des Labyrinths. Damit zeichnest du die obere
Kante des Rechtecks.

sefze Richtung auf @ Grad

B +°' W | er Schritt

Schalte die Richtung auf 780 Grad nach

unten und zeichne die rechte senkrechte
Kante. Diese ist um zwei Labyrinthraster langer
als die Hohe des Labyrinths.

sefze Richtung auf @ Grad
Ho o+ @ 0w ersent

Schalte die Richtung auf -20 Grad nach links

und zeichne die untere waagerechte Kante.
Diese ist wieder um zwei Labyrinthraster langer
als die Breite des Labyrinths.

gehe

gehe

sefze Richtung-auf @ Grad
B + a T er Schritt

Schalte zum Schluss die Richtung auf 0 Grad
nach oben und zeichne die linke senkrechte
Kante des hellgrauen Rechtecks.

gehe

setze Richtung auf o Grad

H +°' W erSchritt

gehe

Als Nachstes zeichnen wir den Umriss des
Labyrinths. Das funktioniert ganz ahnlich, da

es ebenfalls ein Rechteck ist, dessen Mittelpunkt
im Nullpunkt des Koordinatensystems liegt. Setze
die Stiftfarbe auf Blau, schalte den Stift aus und
bewege die Figur in die linke obere Ecke des Laby-
rinths bei x:-B/2 y:H/2 im Labyrinthraster oder
entsprechend x:-B/2*W y:H/2*W in Koordinaten-
einheiten. Schalte dort den Stift wieder ein.

o/ selze Stiftfarbe auf '
7 schalte Stift aus
gehe zl x

/ schalte Sfift ein

Das blaue Rechteck wird genau so gezeich-

net wie das hellgraue. Breite und Hohe ent-
sprechen direkt der Breite und Hohe des Labyrin-
ths.

setze Richtung auf WMl Grad

gehe B  * W ' erSchritt

setze Richtung auf @ Grad

gehe H ' W

setze Richtung auf @ Grad

gehe B "W

er Schritt

er Schritt

setze Richtung auf o Grad

gehe L T er Schritt
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Das folgende Bild zeigt, wie das Pro-
gramm bis jetzt aussieht. Starte es

B

mit einem Klick auf das griine Fahnchen.

Es zeichnet wie erwartet ein hellgraues und ein
blaues Rechteck und zeigt die Variable Z auf der
Bihne an.

(8

In jedem Schleifendurchlauf wird ein
Punkt zufallig ermittelt, von dem aus neue
Labyrinthmauern gebaut werden. Vorausset-
zung ist natirlich, dass der Punkt bereits an
einer Mauer liegt, da Mauern nach den Bau-
regeln nicht frei im Raum beginnen kdnnen. Die
Koordinaten dieses zufallig ermittelten Punkts
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Jetzt kommt der eigentlich interessantere

Programmteil, der das Labyrinth aufbaut. Da
wir, bedingt durch den Zufallsgenerator, vorher
nicht wissen, wie lange es dauert, das Labyrinth
aufzubauen, verwenden wir eine wiederhole
bis ...-Schleife, die so lange lauft, bis alle inneren
Rasterpunkte des Rechtecks an das Netz der
Labyrinthmauern angeschlossen sind. Es gibt B-1
* H-1 Rasterpunkte innerhalb des Rechtecks, die
die Variable Z zahlt. Bei den vorgegebenen Maf3en
sind das 285 Punkte.
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werden in den Variablen X und Y gespeichert.
Lege diese beiden Variablen neu an. Sie sollen

auf der Biihne nicht sichtbar sein.

® Die x-Koordinate kann irgendwo zufallig zwi-
schen der linken und der rechten Kante des

Labyrinths liegen, die y-Koordinate irgendwo zwi-

schen der unteren und der oberen Kante.

©®= s @

sefze X+ aul Zufaliszani von B

sefze: Y= auf Zufaliszahl von H -'e bis H ao R

w




o) Schalte den Stift aus und bewege die Figur
an die zufallig ermittelten Koordinaten.

V4 sthalte St aus

gehezux X y- Iy

Liegt der zufallig ermittelte Punkt auf einer

Mauer, konnen von dort aus neue Mauern
gezeichnet werden. Um das zu Uberprifen, ver-
wenden wir den Block wird Farbe ... beriihrt. Wenn
die unsichtbare Figur, die die Mauern zeichnet, die
blaue Farbe beriihrt, mit der die Mauern gezeich-
net werden, steht sie auf einem Rasterpunkt mit
einer Mauer. Die Figur ist klein genug, um keine
Nachbarmauer auf dem nachsten Rasterpunkt zu
berihren. Sie kann auch bei der verwendeten Pro-
grammlogik nie zwischen zwei Rasterpunkten ste-
hen. Die Farbe kannst du mit der Pipette im Far-
bauswahlfeld von der bereits gezeichneten
Umrandung des Labyrinths abgreifen.

Y beriind? . dann

falls - wird Farbe

29) Trifft die Bedingung zu, versucht das Pro-

gramm, innerhalb der Schleife moglichst
viele Mauern von dem ermittelten Punkt aus in die
vier Richtungen zu zeichnen. Es kénnen aber

fals . nichi  widFarbe | ) bertihri?

hochstens drei Mauern neu gezeichnet werden, da
ein Punkt nur als Anfangspunkt verwendet wird,
wenn er bereits an einer Mauer liegt. Die vier
maglichen Richtungen werden mit einer weiteren
Schleife abgearbeitet. Setze vor Beginn dieser
Schleife die Richtung auf 0, was als Winkelangabe
nach oben dient.

Schalte den Stift aus und bewege die Figurin
der vorgegebenen Richtung um ein Rasterfeld.

4 schalte Slift aus

W

er Schritt

gehe

Diese Bewegung dient nur dazu, festzustel-

len, ob in der angegebenen Richtung auf
dem nachsten Rasterfeld eine Mauer ist. Ist dort
namlich keine Mauer, kann vom letzten Punkt,
dessen Koordinaten immer noch in den Variablen
X und Y gespeichert sind, eine neue Mauer zum
aktuellen Rasterpunkt gezeichnet werden. Diese
Abfrage Uberprift, dass weder die Farbe Blau
noch die Farbe Hellgrau berihrt wird. In Hellgrau
ist das auBere Rechteck im Abstand von einem
Rastermaf3 um das Labyrinth herum gezeichnet.
Auf diese Weise stellst du sicher, dass keine Mau-
ern entstehen, die vom blauen Umriss des Laby-
rinths nach auf3en laufen.

und  ment  wird Farbe . berahg? . dann

Trifft die Abfrage zu, soll eine Mauer

gezeichnet werden. Schalte dazu den Stift
ein und erhohe die Variable Zum 1. Sie zahlt die
angeschlossenen Rasterpunkte. Bei 285 ist das
Labyrinth fertig.
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falls nicht © wird Farbe bergfint?  un

4

dandere Z<* um o

26) U.nab.h'éngig vom Er.“gebnis d.er Abfrage wird

die Figur danach wieder an ihren Ausgangs-
punkt bewegt, den zufallig ermittelten Punkt, des-
sen Koordinaten in den Variablen X und Y gespei-
chert sind. Ist der Stift eingeschaltet, wird dabei
eine Mauer gezeichnet, andernfalls kommt die
Figur trotzdem an diesen Punkt zurick, um, mog-
licherweise um 90 Grad weitergedreht, eine Mauer
zu zeichnen.

wiederhole o mal
Shft aus

/' scl

gehe ' W  er Schritt

falls nitht  wird Farbe | ) betiihirt?

/ ST n

andere Z - um o

gehezux X 'y Y

arene dich * um (€ craa
=4
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d - Tiicht < wird Fartue.r:u:-.rumﬂ

ungd  nicht witd Farbe . beruh?

Es folgt noch ein Block

drehe dich um 90 Grad.
Danach wiederholt sich die
Schleife und versucht, eine
weitere Mauer vom gleichen
Ausgangspunkt aus zu zeich-
nen.

,dann

29) Hange ganz am Ende
noch einen verstecke

Variable ...-Block an, der die Variable Z versteckt.

Sie wird, nachdem das Labyrinth fertig ist, nicht

mehr bendatigt.

29) Schalte den Turbo-Modus ein. Auch dann
kann es einige Sekunden dauern, bis das
Labyrinth fertig gezeichnet ist.

Starte das Programm mit einem
Klick auf das grine Fahnchen.

& Re

. dann
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Jetzt kannst du beobachten, wie sich das

Labyrinth aufbaut. Die Variable Z zahlt die
angeschlossenen Rasterpunkte hoch bis 285 und
wird am Ende wieder versteckt.

Das Programm ist inzwischen so grof3, dass es

je nach Bildschirmauflésung auch nicht mehr
auf grof3e Bildschirme passt. Du kannst im Pro-
grammfenster scrollen und unten rechts mit den
Lupensymbolen auch zoomen. Das Symbol mit
dem Gleichheitszeichen zoomt die Programmblo-
cke wieder auf Origi-
nalgrofe.
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FINDE DEN WEG DURCH DAS
LABYRINTH

Um durch das Labyrinth zu laufen, verwenden wir
eine zweite Figur, einen roten Kreis, der mit den
Pfeiltasten gesteuert wird.

Zeichne eine neue Figur, einen rot gefullten

Kreis mit einer Grof3e von 75 x 15 Einheiten.
Du kannst diese Figur natirlich auch tber den

_i“l

@

© o
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Die Figur soll

erst auftauchen,
wenn das Labyrinth
fertig gezeichnet ist.
Dazu brauchen wir
neue Blocke, die es
einer Figur moglich
machen, an eine
andere eine Nachricht
zu senden. Bisher gal-
ten alle Programmblo-
cke immer nur fir eine

Figur. Wahle nochmal
die erste Figur Waende
aus, die das Labyrinth
zeichnet, und hange an
das Ende des Pro-

Menupunkt Duplizieren aus der ersten Figur
erstellen. Die neue Figur heifit Weg, weil sie spa-
ter den Weg durch das Labyrinth zeichnet.
Lege eine neue Variable Fehler an. Sie soll
mitzahlen, wie oft du auf dem Weg durch das
Labyrinth gegen eine Mauer rennst.

Baue im Skriptbereich dieser Figur ein

neues Programm, das bei Klick auf das
grine Fahnchen startet. Dieses einfache Pro-
gramm soll am Anfang die rote Figur noch verste-
cken, bis das Labyrinth fertig ist. Die Variable Feh-
ler wird zu Beginn ebenfalls versteckt und auf 0
gesetzt.

_ o

T,

verstecke dich

verstecke Variable Fehler =

setze  Fehler v aul’o
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00

gramms einen Block
sende ... an alle aus der Blockpalette Ereignisse
an. Klicke in diesem Block auf das Listenfeld,
wahle im Menu Neue Nachricht ... und gib den Text
fertig ein. An dieser Stelle kannst du einen beliebi-
gen Text eingeben. Bereits verwendete Texte kon-
nen direkt aus der Liste ausgewahlt werden.

verstecke Variable Z w

Schalte wieder auf die rote Figur Weg. Ziehe

aus der Blockpalette Ereignisse einen neuen
Programmblock Wenn ich ... empfange in den
Skriptbereich, klicke auf das Listenfeld und wahle
den zuvor eingegebenen Text fertig aus.



Dieser Programmblock wird gestartet, wenn
die rote Figur Weg von der blauen Figur
Waende die Nachricht fertig empfangt. Jetzt sollen

ein paar Grundeinstellungen vorgenommen wer-
den. Die Figur zeigt sich auf der Biihne. Am Anfang
war sie noch versteckt. Auch die Variable Fehler
wird jetzt angezeigt, damit du jederzeit sehen

kannst, wie oft du schon gegen eine Mauer gelau-
fen bist.

zeige dich

Zeige Variable Fehler »

Wahrend du durch das Labyrinth laufst, wirst

du eine kraftige Spur hinterlassen. Setze die
Stiftfarbe auf Violett und die Stiftdicke auf 74.
Schalte dann den Stift erst einmal aus, um die
Figur in die Startposition zu bringen, ohne quer
tber das Labyrinth zu malen.

sefie Stifffarbe aif _
setze Stifidicke auf 0

schalie Slift aus

@ Bewege die Figur in das untere rechte
Rasterfeld des Labyrinths. An dieser Stelle

soll das Ziel sein. Die rote Figur bewegt sich
immer um ein halbes Rastermaf3 neben den Mau-
ern genau in der Mitte der Wege des Labyrinths.
Der Zielpunkt liegt von der rechten unteren Ecke
des Labyrinths um jeweils ein halbes Raster nach
links und oben verschoben.

An dieser Stelle soll die Figur einen Abdruck

hinterlassen, bevor sie sich an den Start-
punkt oben links bewegt. Ein solcher Abdruck
funktioniert wie ein Stempel- oder ein FuB3ab-
druck. Erist nur ein Bild, aber keine wirkliche
Figur, kann also auch keine weiteren Programm-
blocke nutzen. Hange dazu einen Block hinterlasse
Abdruck aus der Malstift-Erweiterung an das Pro-

gramm.
7 hinterlasse Abdruck

@ Da der Stift immer noch ausgeschaltet ist,
kann sich die Figur jetzt einfach an den
Startpunkt bewegen. Dieser liegt von der linken
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oberen Ecke des Labyrinths um jeweils ein halbes
Raster nach rechts und unten verschoben.

Bei komplizierteren Aktivitaten oder wenn es

etwas langer dauert, ist es hilfreich, wenn
der Benutzer erfahrt, was er tun soll. Mit dem
Block sage ... fiir ... Sek von der Blockpalette Aus-
sehen kann eine Figur fir eine bestimmte Zeit
einen beliebigen Text in einer Sprechblase anzei-
gen. Hange diesen Block an das Programm und
trage den abgebildeten Text ein.

Ab jetzt braucht das Hauptprogramm nur

noch abzuwarten, bis die rote Figur am Ziel
angekommen ist. Die Tastatursteuerung und die
Bewegung der Figur werden Uber eigenstandige
Programmblocke geregelt. Hange dazu einen
warte bis ...-Block aus der Blockpalette Steuerung
an das Programm und ziehe in das Feld fir die
Bedingung einen ... und ...-Block aus der Blockpa-
lette Operatoren, da zwei Bedingungen gleichzeitig
erfillt sein missen.
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@ Die beiden Bedingungen lauten:

Die x-Position der Figur muss in der letzten
Spalte des Labyrinths ganz rechts aufien

Die y-Position der Figur muss in der unters-
ten Zeile des Labyrinths sein.



warte bis x-Position | =

Wenn beide Bedingungen gleichzeitig erfillt

sind, befindet sich die Figur in der rechten
unteren Ecke des Labyrinths. x-Position, y-Position
und auch Richtung konnen wie Variablen zum
Rechnen verwendet werden. Die aktuellen Werte

¥-Paosition

Richtung

o® '

gehe zu x B

warte bis »-Position | =

» Q@ v
sage fiir o Sekunden

stoppe | alles w

s @ @ w und

=il Bewege Dich mit den Pfeiltasten durch das Labyrinth Rl o Sekunden

y-Position

lassen sich auch auf der Bihne anzeigen, du fin-
dest die Blocke auf der Blockpalette Bewegung.

Wenn die rote Figur am Ziel angekommen

ist, liefert ein sage ... fiir ... Sek-Block eine
Erfolgsmeldung, danach werden alle Programm-
aktivitaten beendet.

(16) Das Programm ist aber noch nicht fertig.

Jetzt missen die Pfeiltasten abgefragt und
danach muss die Figur entsprechend bewegt wer-
den. Hierfiir verwenden wir Wenn Taste....

y-Position =

- - B
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gedriickt-Blocke von der Blockpalette Ereignisse.
Dieser Block bietet eine lange Auswahlliste an Tas-
ten, die Aktionen auslosen konnen.

Wenn Taste  Pfeil nach rechis »  gedruckt wird

Wenn Taste Pfeil nac

[@ Die Aktionen, die durch die Pfeiltasten aus-

gelost werden, unterscheiden sich nur in der

Richtung, sind sonst aber gleich. Deshalb bauen
wir dazu einen Programmblock, der von allen vier
Pfeiltasten aufgerufen wird. Hange dazu ans Ende
wieder einen sende ... an alle-Block an, der dies-
mal den Befehl gehe sendet. Natiirlich kannst du
auch einen anderen Text verwenden.

Leertaste

Pfeil nach oben

Pfeil nach unten

Pfeil nach rechts
Pfeil nach links

beliebiges
Wenn Taste Pfeil nach rechts =  gedrickt wird

lichtung auf @ Grad

sende gehe = anale

@ Dupliziere den gesamten Programmblock

Wahle hier den Pfeil nach rechts. In diesem
Fall soll die Bewegungsrichtung ebenfalls

noch dreimal und andere jeweils die auslo-
sende Taste und die entsprechende Richtung. Die

nach rechts auf 90 Grad gesetzt werden.

Wenn Taste Pleil nach links -

uf @ Grad

an alle

gedruckt wird

sende gehe »

106

Programmbldcke sind hier der Ubersichtlichkeit

Wenn Taste Pfell nach oben +  gedrucki wird

sende gehe = an alie

Wenn Taste Pfell nach rechis: »  gedriackt wird

sende gehe » | an alie

Wenn Taste Pfell nachunten «  gedruckt wird

htung auf

sende gehe « an ale

Der kleine Hacker - Programmieren fir Einsteiger



halber im Skriptfenster so wie die Tasten ange-
ordnet. Dies ist aber nicht notwendig. Das Pro-
gramm funktioniert immer. Die Lage der einzel-
nen Blocke im Fenster spielt keine Rolle.

20 Ziehe noch einen Block Wenn ich ... emp-

fange aus der Blockpalette Ereignisse in das
Skriptfenster und wahle dort den zuvor verwende-
ten Text gehe aus.

Als Erstes wird die rote Figur einen halben
Schritt weit in die durch den Tastendruck
festgelegte Richtung gehen.

Ginge die Figur einen ganzen Schritt im
Labyrinthraster, wiirde sie auf jeden Fall auf
dem benachbarten Weg landen. Durch den Trick

22

mit dem halben Schritt gibt es zwei Moglichkeiten:

Die Figur kommt mitten in einer Wand zum
Stehen.

Die Figur kommt auf einem Weg zwischen
zwei Rasterfeldern zum Stehen.

Diese beiden maglichen Ergebnisse haben
natirlich véllig unterschiedliche Folgen.
Eine falls ... dann ... sonst-Abfrage priift, ob die

Figur nach dem halben Schritt die blaue Farbe
einer Mauer berihrt - also in diesem Fall genau in
einer Mauer steht.

Ist das der Fall, ist die Figur auf dem fal-

schen Weg. Die Variable Fehler wird um 1
hochgezahlt, die Figur dreht sich um 180 Grad und
geht den halben Schritt wieder zuriick an ihren
urspringlichen Platz.

falls = wird Farbe ( beriihrt? . dann

andere Fehler = um o
drehe dich C* um @ Grad
gehe W o &r Schritt

sonst

Im anderen Fall, wenn die Figur keine blaue
Farbe berihrt, also auf dem Weg zwischen
zwei Rasterfeldern steht, soll sie auf das nachste
Rasterfeld laufen und dabei eine Spur hinterlassen.
Da sie auf dem ersten halben Schritt keine Spur
hinterlassen hat, lasse die Figur den halben Schritt
wieder zurtickgehen, wie das auch beim Berihren
der Mauer passiert, und schalte dann, am
urspringlichen Platz angekommen, den Stift ein.

drehe dich ™ um @ Grad
W ,g er Schritt

gehe

7 schaite Stift ein
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26) Drehe die Richtung erneut um 180 Grad und
bewege die Figur mit eingeschaltetem Stift

einen ganzen Schritt auf das nachste Rasterfeld. B T

Schalte dort den Stift wieder aus. gete (W / (@) erscnrt

Wenn ch gete v emplange

falls  wird Far ) bertin®

andere Fehler = um o
drehe dich * um @ Grad
gehe W e er Schritt

Auf dem nachsten Feld angekommen, bleibt g

die Figur stehen, bis du wieder eine Taste drehe dich C* um @ Grad
drickst, die eine neue Bewegungsrichtung vorgibt
und den Programmblock wieder ausfiihrt. gehe g G SESIH

drehe dich © um @ Grad

W erSchritt

schalte SUf aus

schalte Stift ein

Starte das Programm mit einem Klick auf 7/

das grine Fahnchen. Warte, bis das Laby- =

rinth fertig gezeichnet ist und die Auffor- arene dicn ¢ um (@Y crad
derung zum Loslaufen erscheint. Bewege dich mit e

den Pfeiltasten, aber nicht zu hektisch. Zurtickzu-

gehen ist erlaubt, gegen die Wand zu laufen, bringt schalte Stiftaus

bose Strafpunkte.

i

oo fj 1 SHES 4R GERE ARG
:]

sfofefoiofoforefofes
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AUTOMATISCH DEN WEG
DURCH DAS LABYRINTH
FINDEN

Den Weg durch ein Labyrinth zu finden macht
Spaf. Fur Programmierer ist es natirlich deutlich
interessanter, das Programm den Weg finden zu
lassen.

Fir jedes Labyrinth,
das keine Inseln, son-
dern einen eindeutigen
Weg hat, gibt es eine
sichere Losung: Gehe *
immer mit der linken ]
Hand an der Wand ent- &
rd
m]

lang, dann bleibt die
rechte frei fur eine
Taschenlampe.

Nach diesem Prinzip
wird die nachste Ver-

sion des Scratch-Programms einen Weg durch
das Labyrinth finden.

Die rote Figur bekommt zur Suche nach dem

Weg zwei Sensoren, ein gelbes ,,Auge”, das
noch vorne blickt, und eine griine ,Hand", die sich
an der Wand entlangtastet. Dupliziere dazu fir die
Figur ein zweites Kostim und fiige diesem, wie auf
der Abbildung zu sehen, zwei farbige Kreise hinzu.
Diese kannst du in der Reihenfolge der Ebenen
nach hinten schieben. Es ist nur wichtig, dass sie
weit genug aus dem roten Kreis herausragen, um
benachbarte Wande zu berihren.

Das Skript zum Zeichnen des Labyrinths

bleibt unverandert, das Skript fir die rote
Figur bekommt die neuen Funktionen, um den
Weg zu finden. Losche die Programmbldcke, die
mit Wenn Taste ... gedriickt und Wenn ich gehe
empfange beginnen.

Losche auch die Variable Fehler. Du wirst sie

nicht mehr brauchen, das Programm macht
keine Fehler. Losche auch unter dem Block Wenn
griines Fahnchen angeklickt die Blocke, die diese
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Variable betreffen. An dieser Stelle wird jetzt nur ausgewahlt, bei dem die beiden Sensoren sichtbar
noch die rote Figur versteckt. sind. Auf3erdem wird der Stift eingeschaltet, damit
die Figur auf ihrem Weg eine Spur hinterlasst.

ereac 8 @@ vy 1 Q@

verstecke dich
selze thhiung aut @ Grad

wechsle zu Kostim  Kostim2 -

Wenn das Labyrinth fertig gezeichnet ist und

die rote Figur erscheint, braucht das Pro- o SchaieStiten
gramm ein paar Anderungen. Entferne hier den
Block mit der Variablen Fehler. Flige dafir, bevor

die Figur unten rechts am Ziel den Abdruck hinter- Jetzt ist die rote Figur bereit, auf den Weg
lasst, einen Block wechsle zu Kostiim Kostiim1 ein. geschickt zu werden. Ein Block sage ... teilt
Der Abdruck soll einfach nur ein roter Kreis ohne dem Benutzer mit, dass er die dricken
die beiden Sensoren sein. muss, um zu starten. AnschlieBend wartet das

Programm darauf, dass der Benutzer die
auch wirklich drickt.

zeige dich
=Ll Driicke die Leertaste, um den Weg zu finden JB{tl ° Sekunden

warte bis

/! selze Stifffaroe au

Taste Leeriaste = gedrickt?

,  set= Sifdicke aut @

o, schaie S aus Danach startet eine neue wieder-

hole bis ...-Schleife, die die
gehe zux B ."o-m= Wy H re+@- w

Bewegungsschritte der roten Figur so
wechsle zu Kostim  Kostim1 =

lange wiederholt, bis diese in der rech-
ten unteren Ecke des Labyrinths ange-
kommen ist.

, hinteriasse Abdruck

Jetzt wird die Figur an den Start oben links
bewegt. Danach wird die Richtung auf
90 Grad (nach rechts) gesetzt, und Kostiim2 wird

wedemolebis.  xposton = (B (@) -CB w yposon = (H 1 E) (B w
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SO SUCHT DAS PROGRAMM SEINEN WEG

Bevor wir das Programm bauen, das den Weg findet, hier die Logik, nach der
die Suche im Labyrinth funktioniert.

Wenn sich die Figur durch das Labyrinth bewegt, kann es zwei Falle geben:

Die Figur steht auf einem Feld, auf dem der griine Sensor links eine
Wand beriihrt.

—
1

Im ersten Fall muss das Programm noch unterscheiden, ob die Figur vor
einem freien Feld steht (1) und geradeaus weitergehen kann oder ob sie vor
einer Wand steht (2) und nach rechts abbiegen muss - links ist ja die Wand.

Die Figur ist einen Schritt auf ein Feld gegangen, auf dem der griine Sen-
sor links keine Wand mehr beriihrt.

—
4|2

4 5 6

3

Im zweiten Fall, wenn links keine Wand ist, muss sie immer links abbiegen (3).

Dies gilt auch fiir den Fall, dass die Figur nicht an einer Ecke, sondern neben
einem Wandende (4) steht. Auch in diesem Fall kann sie links abbiegen und
einen Schritt weitergehen. Danach steht sie vor der gleichen Situation: links
ist keine Wand (5). Also soll die Figur sich wieder nach links drehen und dann
noch mal einen Schritt weitergehen. Jetzt steht sie mit dem griinen Sensor
wieder an einer Wand (6).

E

=

-
]
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6 Diese Bewegungsregeln werden in zwei inei-
nandergeschachtelten falls ... dann ...
sonst-Abfragen verarbeitet.

falis

Farbe { ) bertandt [

falls  Farbe . beriinrt {
drehe dich  um @ &

sonst

gehe ~ W erSchrt

sonst

drehe dich %) um @ Grad

gehe W er Schritt

Falls der griine Sensor eine blaue Wand
berihrt, wird geprift, ob auch der gelbe
Sensor eine blaue Wand bertihrt.
@ Ist das der Fall, steht die Figur in einer Ecke,
in der es nur nach rechts weitergeht, sie
muss sich also um 90 Grad nach rechts drehen.

Berlhrt nur der

grine Sensor
eine Wand, der gelbe
aber nicht, geht es
geradeaus weiter. Die
Figur macht einen eine
Rastereinheit W grof3en
Schritt.

olsjeiefojoinjefe s [

i
I
' !I!E 000000

Beriihrt der

grine Sensor
keine Wand, muss die
Figur nach links abbie-
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gen und einen Schritt gehen, um wieder eine Wand
zu finden.

Diese Bewegungsmuster werden so lange

wiederholt, bis die Figur den Zielpunkt in der
rechten unteren Ecke erreicht hat. Dann wird noch
kurz eine Meldung angezeigt, und das Programm
ist zu Ende.

Starte das Programm mit einem Klick auf
das griine Fahnchen. Warte, bis das Laby- ~
rinth fertig gezeichnet ist und die Auf-

forderung zum Loslaufen erscheint. Driicke dann

einmal auf die [Leertaste], und die rote Figur wird
loslaufen.

Jetzt kannst du mitverfolgen, wie sich die Figur
immer an der linken Wand entlanghangelt und so
etwa die Halfte des Labyrinths durchwandert, bis
sie am Ziel ankommt.




L1
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Die digitale Zeitanzeige, wie wir sie heute von
Computern gewdhnt sind, kam erst in den
1970er-Jahren in Mode. Davor hatte man jahr-
hundertelang die Uhrzeit analog mit Zeigern auf
einem Zifferblatt angezeigt. Der Digitaluhrboom
ist in den letzten Jahren wieder etwas zuriickge-
gangen, da man erkannt hat, dass Analoguhren
schneller und bei schlechten Wetterbedingungen
oder auf grof3e Entfernungen, wie zum Beispiel
auf Bahnhofen, auch klarer abzulesen sind. Das
menschliche Auge erfasst eine Grafik schneller
als Ziffern oder Buchstaben. Das Bild einer Analo-
guhr pragt sich ins Kurzzeitgedachtnis ein, sodass
man es, auch wenn man es nur unvollstandig oder
verschwommen gesehen hat, dennoch richtig
umsetzen kann. Sieht man dagegen eine Digital-
uhr nur ungenau, kann man daraus keine zuver-
lassigen Rickschliisse auf die angezeigte Zeit zie-
hen.

EREAEN .

. .
L

Das Programm stellt eine Analoguhr mit Sekun-
denzeiger auf dem Bildschirm dar, die die aktuelle
Uhrzeit anzeigt. Zusatzlich wird die Zeit auch noch
digital angezeigt. Scratch bietet Blocke, die das
Rechnen mit Uhrzeiten sehr einfach machen.

1 1 4 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger
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Das Programm stellt die Uhr nur durch Bewegung
der drei Zeiger dar. Die Malstift-Erweiterung wird
nicht bendtigt.

an, klicke auf der Figurenpalette n
rechts auflien auf die Biihne, fahre mit der
Maus auf Biihnenbild wahlen und klicke dann auf
das Symbol Biihnenbild hochladen. Lade das Hin-
tergrundbild uhr.png aus dem Download. Es zeigt

ein einfaches Zifferblatt einer Analoguhr ohne
Zahlen im Stil einer Bahnhofsuhr.

Lege in Scratch ein neues Projekt

Losche die Katze, fahre mit der Maus in der

Figurenliste auf das Symbol Figur wahlen
und klicke dann auf das Symbol Figur malen.
Nenne diese Figur Minuten, es wird der Minuten-
zeiger der Uhr.

Zeichne eine senkrechte Linie in der

gewlinschten Lange des Minutenzeigers.
Das untere Ende dieser Linie muss genau auf dem
Objektdrehpunkt liegen. Wenn du wahrend des
Zeichnens die [Unschait|-Taste gedriickt haltst,
wird die Linie exakt senkrecht.

Schiebe den Minutenzeiger genau auf den

Mittelpunkt des Zifferblatts. Gib dazu auf der
Figurenpalette in die beiden Felder x und y jeweils
eine 0 ein.

Dupliziere den Minutenzeiger mit einem

Rechtsklick auf die Figur in der Figurenliste.
Nenne die neue Figur Stunden. Mache im Bereich
Kostiime die Strichstarke etwas dicker und ver-
kiirze den Zeiger dafiir ein Stiick. Das untere Ende
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ten eine volle Umdre-
hung mit 360 Grad.
Lege fir das Pro-
gramm auf der Block-
‘ palette Variablen eine
| Variable M an.

Wenn der Benut-
' 3 zer auf das griine

g ot

== | Fahnchen klickt, soll
eine Endlosschleife
starten.

g Bt
.

O

Lager

muss immer noch genau auf dem Objektdrehpunkt
liegen.
@ Einmal in der Minute soll der Minutenzeiger
Schiebe diese Figur ebenfalls genau auf den gedreht werden. Die Dauer eines Schleifen-
Mittelpunkt des Zifferblatts. durchlaufs im Programm ist nicht bekannt. Fir die
Analoguhr bedeutet das, dass die Grafik nicht bei
Bevor du auch noch den Sekundenzeiger aus  jedem Schleifendurchlauf aktualisiert werden
dem Minutenzei-
ger duplizierst, bauen el ¥ ] €1 Lt i
wir das Programm
zusammen. Das hat
den Vorteil, dass das
Skript fiir den Sekun- 0
denzeiger aus dem 7
&
b
O

sehr ahnlichen Skript
fir den Minutenzeiger
mit dupliziert werden 2
kann.

L
1

Retrg

@ Als Erstes erstel-
len wir das Skript CL— al-a | m
fir den Minutenzeiger, v
der sich in jeder Minute
um 6 Grad drehen soll.
Das ergibt in 60 Minu- O O 0
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muss, sondern nur, wenn die aktuelle Minute eine
andere ist als die zuletzt gezeichnete. Da Scratch
keinen Block fiir ungleich kennt, verwenden wir
eine Kombination der Blocke nicht und gleich.

Der Block Minute im Moment liefert die aktu-
elle Minute aus der Systemuhr des Compu-

ters.

Jahr
Monat

Datum

Wochentag

Stunde

Minute

Sekunde

falls mie il Minule = im Moment =

Falls die aktuelle Minute nicht der zuletzt

dargestellten und in der Variablen M gespei-
cherten entspricht, muss der Minutenzeiger in die
neue Richtung gedreht werden. Da er sich in jeder
Minute um 6 Grad dreht, wird die aktuelle Minute
mit 6 multipliziert. Dazu
werden noch 90 Grad
addiert, da die Standard-
richtung jeder Figur bei
Programmstart immer
90 Grad ist.

setze Richtung auf Stunde -
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m Moment

setze Richiung auf

Minute =  (m Moment * o + @ Grad

AnschlieBend wird die Variable M auf die
aktuelle Minute gesetzt.

selze M e aul Mimute «  im Momeni

Damit sich auch der Stundenzeiger einmal in

der Minute um einen kleinen Winkel bewegt,
sendet das Skript noch eine Nachricht Stundenzei-
ger, die von der Figur des Stundenzeigers ausge-
wertet wird.

\Wenn,
wiederhole fortlaufend
Talls nicht

Minule =  imMoment = M

Minute » im KMament e + @ Grad

Minute =

setze Richtung auf
im Moment

sefze M = auf

sende  stundenzeiger v 'an alle’

Wahle jetzt den Stundenzeiger. Er bekommt
ein Skript, das startet, wenn die Nachricht
Stundenzeiger empfangen wird. Der Stundenzei-
ger dreht sich in jeder ganzen Stunde um 30 Grad.
Hinzu kommen noch 0,5 Grad pro Minute in der
laufenden Stunde.

Wennich stiundenzeger v  empfange

wnute = muonent -~ @) + €) cra
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ZEITDARSTELLUNG BEI ANALOGUHREN

Je nach verwendeter Mechanik gibt es zwei unterschiedliche
Anzeigemethoden bei Analoguhren. Bei echten analog laufenden
Uhren fiihrt der Minutenzeiger eine gleichformige Kreisbewegung
aus, bei digital gesteuerten Uhren, wie zum Beispiel Bahnhofsuh-
ren, springt er zur vollen Minute um eine ganze Minute weiter.
Letzteres Verfahren hat den Vorteil, dass die Uhrzeit besser auf
einen Blick minutengenau abgelesen werden kann. Bruchteile
von Minuten sind im Alltag normalerweise nicht wichtig. Wir
verwenden fiir unser Uhrenprogramm ebenfalls dieses Verfah-
ren. Der Stundenzeiger muss aber trotzdem eine gleichformige
Kreisbewegung ausfiihren. Es ware sehr befremdlich und un-
tibersichtlich, wiirde er jede volle Stunde um eine ganze Stunde

weiterspringen.

E

@ Dupliziere jetzt
aus dem Minu-
tenzeiger einen Sekun-
denzeiger. Andere des-

sen Farbe auf Rot,
mache die Strichstarke
noch diinner und ziehe
ihn etwas in die Lange.
Schiebe auch diese
Figur genau auf den
Mittelpunkt des Ziffer-
blatts.

Mit der Figur wird

automatisch auch
das Skript des Minu-
tenzeigers fir den
Sekundenzeiger dupli-

EEED @ v teaess i ] T N
‘ Homern ¥ ¥ .
VAR = B -] .
.
(> R
A
& T
s O
O
.
s
oo L9
}
by e

O

ziert. Die Skripte sind sich sehr ahnlich. Fir den
Sekundenzeiger sind nur kleine Veranderungen
notig. Lege zunachst auf der Blockpalette Variab-
len eine neue Variable S an, in der die Sekunde
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eingetragen wird, in der sich der Sekundenzeiger
zuletzt bewegt hat.

IB Wenn das griine Fahnchen angeklickt wird,

beginnt der Sekundenzeiger zu laufen. Das
Skript zur Bewegung unterscheidet sich von dem
des Minutenzeigers nur dadurch, dass die Bewe-
gung auf der Sekunde im Moment basiert und
nicht auf der Minute.

Wenn _an

wiederhole fortlaufend

falls nicht Sekunde « jmMoment: = S

selze Richiung auf Sekunde = | |m Moment

selze S e auf Sekunde = [m Moment

ufir copy-a

-
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O o

@ Setze auf der Blockpalette Fiihlen das Hak-

chen links neben dem Block Minute im
Moment, um diesen Wert auf der Biihne anzuzei-
gen.

im Morment

Minute =

20 Wahle dort im Listenfeld nacheinander

Stunde und Sekunde und schalte auch dann
das Hakchen ein. Die Werte werden auf der Biihne
angezeigt.

Klicke mit der rechten Maustaste nachein-

ander auf diese Anzeigefelder und schalte
auf Groflanzeige um. Ordne die drei Felder danach
wie bei einer Digitaluhr nebeneinander an.




Die Digitaluhr zeigt nur den aktuellen Status von
Systemvariablen an, bendtigt also kein Skript.
Deshalb lauft sie schon, bevor du auf das griine
Fahnchen klickst.

Klicke auf das griine Fahnchen, um auch H
die Analoguhr zu starten.
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In den spaten 1970er-Jahren, noch vor der Zeit
echter Computerspiele, gab es ein elektroni-
sches Spiel mit vier farbigen Lampen, das es im
Jahr 1979 sogar auf die allererste Auswahlliste
zum Spiel des Jahres schaffte. Das Spiel war in
Deutschland unter dem Namen Senso auf dem
Markt. Atari brachte einen Nachbau unter dem
Namen Touch Me in der Grof3e eines damaligen
Taschenrechners heraus. Ein weiterer Nachbau
erschien als Einstein, im englischen Sprachraum
wurde das Spiel als Simon vermarktet.

Das Spielprinzip ist einfach. Farbige Flachen blin-
ken in einer zufalligen Reihenfolge. Der Benutzer
muss die gleiche Reihenfolge anschlieBend ankli-
cken. Mit jeder Runde leuchtet eine weitere Farb-
flache, sodass es immer schwieriger wird, sich die
Folge zu merken. Sobald man einen Fehler macht,
ist das Spiel zu Ende. Wer zehn Runden schafft,
hat gewonnen.

DIE GRAFIK

Die Grafik des Spiels besteht aus einer einzigen
Figur, die verschiedene
Kostlime verwendet, je
nachdem, welche Farbe
gerade leuchtet.

Starte ein neues

Projekt in Scratch
und l6sche als Erstes die
Katze. Wir verwenden als
Figur eine stilisierte Dar-
stellung des alten Elek-
tronikspiels. Fahre mit
der Maus auf das Symbol
Figur wahlen auf der
Figurenpalette, klicke
auf Figur hochladen und
lade die Grafik simon.svg w ]

in das Projekt. e

N@® o m|s

Schiebe die Figur genau auf den Mittelpunkt
der Bihne. Gib dazu auf der Figurenpalette
in die beiden Felder x und y jeweils eine 0 ein.

Schalte danach auf die Registerkarte Kos-

tiime um und schiebe dort die Figur genau
auf das kleine Kreuz in der Mitte. Der Drehpunkt,
auch als Objektmittelpunkt bezeichnet, muss
genau in der Mitte der Figur liegen.

Nesifforlihes €3 leign Penjobisese
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Sesilizlihem 43 Zeign Penobineie

Farbflache wieder mit
einem kraftigen Griin,
Rot, Gelb oder Blau,
wie in der Abbildung
gezeigt.

Damit klarer
wird, welches
Kostlim welche Farben
| leuchten lasst,
" . I benenne die Kostime
8i=d @ ' i Uber das Namensfeld
|
|

e

oben links wie in der
Abbildung um: alle,

o griin, rot, gelb, blau,
— O © | keine.
Klicke mit der rechten Maustaste auf das @ Installiere auBerdem die Erweite- -
Kostim simon in der Spalte der Kostime rung Musik. Wir brauchen sie, um —
und dupliziere es. Wahle in der Farbpalette den die typischen Tone des Spiels abzuspie-

dunkelsten Grinton und fille mit dem Farbeimer-  len.
symbol damit die griine Flache im neuen Kostiim
simon2. Auf diese Weise wird im Spiel dargestellt,
dass das Licht nicht leuchtet.
Wahle nachein- Ea—
ander noch den
jeweils dunkelsten
Rot-, Gelb- und Blau-
ton und fille die ent-
sprechenden Flachen.

Dupliziere das so

veranderte Kos-
tim noch viermal. Du
hast jetzt die Kostiime
simon bis simoné. Bei
den Kostlimen simon2
bis simon5 soll jeweils
eine Farbe leuchten.
Fille dazu in jedem
dieser Kostiime eine




Musik
Spiele Instrumente und Schlagzeug.

EIGENEN BLOCK DEFINIEREN

Eine wichtige Neuerung in Scratch 2.0 gegentiiber
Scratch 1.x ist die Moglichkeit, selbst eigene Blo-
cke zu definieren, die Aktionen, die im Programm
immer wieder vor-
kommen, abarbeiten.
In Scratch 3.0 funk-
tioniert das natdrlich
auch. Durch Verwen-
dung solcher Blocke
braucht man nicht ein
und denselben Pro-
grammteil mehrfach
an verschiedene Stel-
len zu duplizieren.
Andere Programmier-
sprachen nennen die-
ses Verfahren Funktio-
nen oder Prozeduren.

Eingabefeld hinzufiigen
Zahl oder Text

In unserem Spiel

wird es immer
wieder vorkommen,
dass eine der vier
Lampen kurz aufleuch-
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tet und dazu jeweils ein charakteristischer Ton
abgespielt wird. Dies soll ein eigener Block erledi-
gen. Klicke dazu auf der Blockpalette Meine Blo-
cke auf die Schaltflache Neuer Block.

Es erscheint ein Fenster mit einem roten
Blocksymbol. Klicke in das Feld Blockname

und gib dem Block den Namen blink. Klicke dann
auf Eingabefeld hinzufiigen Zahl oder Text und flige
ein Zahlenfeld hinzu. Das Programm soll spater
dem Block eine Zahlvon 1 bis 4 libergeben, die
angibt, welche der vier farbigen Flachen leuchten
soll. Andere den vorgegebenen Feldnamen num-
ber or text in farbnummer, was dem zukinftigen
Inhalt dieses Felds eher entspricht.

Klicke auf OK, damit der Block angelegt

wird. Im Skriptfenster erscheint die Block-
definition mit einer Variablen farbnummer, die
innerhalb des neuen Blocks verwendet werden
kann. Auf der Blockpalette Meine Blocke erscheint

Neuer Block

)

Eingabefeld hinzufiigen
Wahrheitswert

Beschriftung hinzufiigen

[T Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

Abbrechen m




Ubergeben wird. Hange
dazu als Erstes einen
falls ... dann-Block an,
w 0 der prUf't, ob farbnum-
mer =1 ist.

Neuer Block

Um die Variable

farbnummer in
den gleich-Operator
einzubauen, ziehe sie
einfach aus der Block-

definition in das erste
. . ﬂ Feld des griinen Ope-

ratorblocks.
Eingabefeld hinzufiigen Eingabefeld hinzufiigen Beschriftung hinzufiigen
Zahl oder Text Wahrheitswert
Im Fall von Farbe

1 soll die grine
Farbflache links oben
Abbrechen n leuchten, und Ton 60
soll abgespielt werden.

[C1ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

der Block, damit du ihn spater in
das Skript an die gewiinschte Stelle

ziehen kannst.
Bearbeiten ! Tutorien simon copy

Hange unten an die Blockdefi-
nition die Programmbldcke,

= Skripte & Kostiime | o) Kignge ‘
die der selbst definierte Block ver- @  WMeine Biocke

arbeiten soll. In unserem Fall soll e S

eine Farbflache leuchten, was durch Am.gm e

die Auswahl eines anderen Kostims ° m . 7
erledigt Wil"d, und ein Ton SO|.|. abge— o Definiere  blink  farbnummer
spielt werden. Welche Farbe und @  musik

welcher Ton, das hangt von der Zahl = crsignsse
ab, die in der Variablen farbnummer @)

Steuerung

Definiere  blink  farbnummer Fiihien II pausiara @ Schiage
= Operatoren e 4 ke
s tabummer = (@) . dann ® 53 soeeton @) e QB seniage
Wariablen
. = strument auf. (1) Kiavier =
Weine Blacke
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Definiere: blink = farbnummer

falls farbnummer =° . dann

wechsle zu Kostim  griin =

II spiei

Definiere blink farbnummer

fals farbnummer | = o . dann

wechsle zu Kostim  grin =

spiele Ton it} Bchiage
15 © o @ i

falis numbert =a . dann

wechsle zu Kostdm  rot =

II splele Ton @ fus @ Sthisige

fals | numbert = o . dann

wechsle zu Kostdm  gelb -

falls number ro . dann

wechsle zu Kostim  blau =

J-: spiele Ton 0 fur @ Schiage
warte @ Sekunden

wechsle zu Kostim  keine
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Ziehe dazu einen Block wechsle zu Kostiim ... in die
falls ... dann-Abfrage und wahle dort das Kostim
griin. Ziehe zusatzlich noch einen Block spiele

Ton ... in die Abfrage.

Dupliziere den ganzen falls ... dann-Block

noch dreimal und d@ndere in der Abfrage den
Wert jeweils auf 2, 3 und 4, um die anderen magli-
chen Zahlen auszuwerten.

@ Wahle in den wechsle zu Kostiim ...-Blocken
die passenden Kostiime rot, gelb und blau.

Wahle in den spiele Ton ...-Blocken die Tone
64,67 und 71.

@ Nach den vier Abfragen leuchtet in jedem

Fall genau eine Farbflache, und es war ein
Ton zu horen. Jetzt soll das Programm eine halbe
Sekunde warten und anschlielend das Kostim
keine wahlen, auf dem alle Farbflachen wieder
dunkel sind.

Dieser neu definierte Programmblock wird jedes
Mal ablaufen, wenn eine Farbflache leuchten soll.
Dies passiert mehrfach hintereinander, wenn das
Spiel dem Spieler eine Farbfolge vorspielt, die die-
ser nachspielen soll. Spater wird der gleiche Pro-
grammblock verwendet, um die Farbflachen, die
der Spieler anklickt, aufleuchten zu lassen. Auch
dabei sollen die Tone zu horen sein.

DAS SPIEL

Das Spiel soll Farbfolgen von bis zu zehn Far-
ben liefern, wobei mit einer Farbe begonnen wird
und bei jedem Durchlauf die Folge um eine Farbe
langer wird. Nachdem die Farbfolge abgespielt
wurde, muss der Benutzer sie nachspielen. Bei
einem Fehler ist das Spiel sofort zu Ende.



Lege zuerst auf der Blockpalette Variablen

zwei Variablen farbe und i an. Beide sollen auf
der Bihne nicht zu sehen sein. farbe enthalt die
Farbe, die der Benutzer angeklickt hat: Griin = 7, Rot
=2, Gelb = 3, Blau = 4. i wird, wie unter Programmie-
rern Ublich, fir Schleifenzahler verwendet.

Neue Variable

Zum Speichern der Farbfolge im Spiel ver-

wenden wir eine Liste. Lege auf der Block-
palette Variablen mit der Schaltflache Neue Liste
eine neue Liste mit Namen spiel an. Sie soll auf
der Bihne nicht zu sehen sein, da der Spieler
sonst jederzeit die korrekte Farbfolge zur Losung
des Spiels ablesen konnte. Nachdem du die Liste
angelegt hast, erscheinen einige neue Blocke auf

F ‘
LISTEN IN SCRATCH

Listen sind eine
Sonderform von Va-
riablen, die mehrere
Werte in einer festen
Reihenfolge enthalten
konnen. Listen kon-
nen beliebig lang sein.
\

der Blockpalette, mit denen die Werte der Liste
bearbeitet werden konnen.

Neue Liste

fuge zu spiel « hinzu

losche o aus splel =

|gsche alles aus  spiel =

Tuge @ bei ° in spiel =+ ein
ersetze Element o von spiel »  durch @

Element ° von  spiel =
Nummer yon in  spiel =

Lange von spiel «
spiel = enthalt ?
Zeige Liste spiel =

verstecke Liste spiel =

Wenn du auf das griine Fahnchen klickst,

soll ein neues Spiel beginnen. Dabei miissen
zuerst alle Werte der alten Farbfolge aus der Liste
spiel geloscht werden. Mit dem Block [dsche alles
aus ... kannst du alle Werte aus einer Liste auf
einmal loschen.

losche alles aus  spiel »

Danach startet die Hauptschleife des Spiels.

In jedem Durchlauf wird die Farbfolge um
eine Farbe verlangert. Das Spiel soll so oft laufen,
bis diese Farbfolge und damit die Liste zehn Ele-
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mente enthalten. Schaffst du es, diese Farbfolge
richtig nachzuspielen, hast du das Spiel gewon-
nen. Der Block Lange von ... liefert die aktuelle
Anzahl von Elementen in einer Liste.

wiederhole bis Lange von  spiel =

Beim Start jeder Runde wird der Liste eine

Zufallszahl von 1 bis 4 hinzugefiigt. Diese
Zahl steht fir die jeweilige Farbe, die spater tber
den selbst definierten Block blink angezeigt wird.

fuge - Zutallszahl von ° bis ° Zu  spiel =  hinzu

Der Schleifenzahler i wird auf 7 gesetzt. Er
wird an verschiedenen Stellen im Programm
immer wieder gebraucht.

Jetzt folgt eine Schleife, die so oft durch-

lauft, wie die Liste gerade lang ist, wie viele
Farben also abgespielt werden. Diese Schleife
spielt die Farbfolge ab, die sich der Spieler mer-
ken muss. Beim ersten Mal zeigt sie nur eine ein-
zige Farbe, beim zehnten Mal zehn Farben nachei-
nander. In jedem Durchlauf der Schleife wird der
selbst definierte Block blink aufgerufen, und ihm
wird ein Element der Liste Ubergeben. Dies ist
immer eine Zahlvon 1 bis 4. Danach wird der Zah-
lerium 1 erhoht. Den Block blink findest du auf
der Blockpalette Meine Blocke, von dort kannst du
ihn wie jeden anderen Block in das Programm
ziehen.
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wiederhole. Lange von spiel = [mal

blink Element i von spiel =

dndere |- um °

@ Nachdem die Farbfolge abgespielt wurde,
sollen einmal kurz alle Farben aufleuchten,
um dem Spieler anzuzeigen, dass er jetzt an der
Reihe ist, die Farbfolge nachzuspielen. Dazu wird
das Kostim mit allen leuchtenden Farben und
nach einer kurzen Pause das Kostiim mit allen
dunklen Farben angezeigt.

wechsle zu Kostim  alle -

warte (& seuncen

wechsle zu Kostim  keing =

Danach wird der Schleifenzahler i erneut auf

1 gesetzt, da er fur die folgende Schleife, die
die Mausklicks des Spielers auswertet, wieder
gebraucht wird.

@ Auch diese Schleife wird so oft wiederholt,

wie die Liste derzeit lang ist. Der Spieler
muss genauso viele Farben nachspielen, wie er
kurz vorher gesehen hat.

wiederhole Lange von spiel = | mal

Da das Spiel nur eine einzige Figur enthalt,
kann nicht abgefragt werden, ob eine
bestimmte Figur angeklickt wurde. Stattdessen



wertet das Spiel die Position des Mauszeigers aus.
Dazu wartet das Skript zunachst, bis der Spieler
die Maustaste gedrickt hat. Auf der Blockpalette
Fiihlen gibt es dafir den Block Maustaste
gedriickt?.

warie bis . Mausiasle gedricki?

Da sich die Grafik genau in der Mitte der

Biihne befindet, kann man einfach abfragen,
ob x-Position und y-Position des Mauszeigers gro-
Ber oder kleiner als 0 sind. Damit werden die vier
Quadranten der Biihne und gleichzeitig die vier
moglichen Farben eindeutig festgelegt.

+y

Y

Eine falls ..., dann ... sonst-Abfrage unter-

scheidet anhand der Maus y-Position, ob der
Spielerin die obere oder die untere Halfte geklickt
hat.

falls Maus x-Position

Ist die Maus y-Position grofler als 0, hat der

Spieler in die obere Halfte der Biihne
geklickt. Eine weitere falls ..., dann ... sonst-Ab-
frage entscheidet anhand der Maus x-Position, ob
die Farbe Griin = 7 oder Rot = 2 gewahlt wurde.

Ist die Maus y-Position dagegen nicht grof3er
als 0, hat der Spieler in die untere Halfte der

Bihne geklickt. Hier entscheidet eine ahnliche
falls ..., dann ... sonst-Abfrage anhand der Maus
x-Position, ob die Farbe Gelb = 3 oder Blau =4
gewahlt wurde. In allen Fallen wird die Variable
farbe auf die vom Spieler ausgewahlte Farbnum-
mer gesetzt.

alls. Maus x-Position

falls Maus y-Position

@  ém
farbe » auf o

sefze
sonst

selze

[@ Nachdem der Spieler eine Farbe - oder
genauer gesagt, einen Quadranten der
Bihne - angeklickt hat, muss das Spiel auswer-
ten, ob dies die richtige Farbe war, die dem jewei-
ligen Listenelement entspricht. Wenn ja, darf der
Spieler weiterspielen, wenn nicht, ist das Spiel
verloren. Auch hier wird eine falls ..., dann ...
sonst-Abfrage verwendet, die priift, ob die Variable
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farbe dem Listenelement i entspricht. Der Schlei-
fenzahler i zahlt auch hier wieder, wie zuvor beim
Abspielen der Farbfolge, durch die ganze Liste.

falls farbe = Element

von  spiel w

Hat der Spieler die richtige Farbe angeklickt,

wird der selbst definierte Block blink aufge-
rufen. Diesem wird der Wert der Variablen farbe
lbergeben, damit die angeklickte Farbe blinkt und
der passende Ton ertont.

@ Anschlieflend wird der Schleifenzahler i um
1 hochgezahlt. Jetzt kann der Spieler die
nachste Farbe anklicken.

andere [ * um °

@ Hat der Spieler aber eine falsche Farbe

angeklickt — entspricht die Variable farbe
also nicht dem Listenelement i -, ertdnt ein tiefer
Ton, es wird kurz die Meldung Verloren! angezeigt,
und das Programm wird gestoppt.
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falls farbe = Element von spiel »

blink  farbe

andere | * um o

sonst

II spieie Ton @ Tor @ Schiage
sage fiir o Sekunden

alles w

stoppe

20 Hast du es zehnmal erfolgreich geschafft,

die komplette und immer langer werdende
Farbfolge richtig nachzuspielen, ist die Haupt-
schleife beendet. In diesem Fall ertont ein hoher
Ton, und es wird die Meldung Gewonnen! ange-
zeigt.

+ 1 spiele Ton @ fils @ Sthiage
Id
sage fur e Sekunden

So sieht das Programm fertig aus. Je nach

Bildschirmauflosung passt es maoglicher-
weise, nicht mehr auf eine Bildschirmseite, ohne
dass man scrollen muss.




Wenn - angekicktwira

Definiere  biink  farbnummer

losche alle: piel -

Lange von spiel v (= m
@@ -

falls | rarbnummer = n darin
wiederhole bis

grun -

e @ 10 @

il +  hinzu

wiedethiole' Linge von spiel =

biink Element | von

andere | e um o

zu Kostum  alle »

numbert ;= e

ostum  blau =

warte bis

falls UF

~ X
falls 48

sewe farne » aur (@)

sonst

seize farbe = aufo

warte (@D sexuncen

e fim keine =

Mzaus g-Posiiian o
farbe »  aur o

g farbe » aufe

Talis farbe ' = Element

biink  farbe

andere | v um o

Sonst
Ta @
=Ll Verloren! JRivlg o Sekunden

sloppe  alles =

Klicke auf das griine Fahn- ~
chen, um das Spiel zu star-

ten. Es zeigt dir zunachst eine

Farbe. AnschlieBend blinken einmal kurz
alle Farben auf. Klicke auf diese Farbe.
Danach erscheinen zwei Farben hin-
tereinander, wobei die erste die zuvor
angezeigte ist, die zweite eine zufallige.

Wiederhole auch diese Farbfolge durch

Klicken. Die Farbfolge wird jedes Mal
langer, wobei die ersten Farben immer
die gleichen sind wie beim letzten Mal.
Nur die letzte Farbe ist eine zufallige
neue. Versuche, die zehn Runden des
Spiels zu Uberstehen, also die Farbfolgen
fehlerfrei zu wiederholen.
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Programmieren ist nicht unbedingt nur etwas fir
diejenigen, die einsam in ihren Computerkellern
sitzen. Scratch bietet eine riesige Onlinegemein-
schaft, in der Menschen aus tUber 150 Landern in
mehr als 50 Sprachen Programme verdffentlichen
und diese auch gegenseitig weiterentwickeln.

Wer ein Projekt entdeckt und dazu neue ldeen
hat, kann es fir sich kopieren und remixen. Das
bedeutet verandern, verbessern, vereinfachen,

m Entwickein  Entdecken  ldeen  (lber Scratch a

Was passiert gerada?

This is where you will see updates from Scratchers you follow

Check out some Scratchers you might like to follow

Vorgestelite Projekte

CAFE

2 ~
Create a Axolotl WIP
JJsisters0s

& How to make a RE

Webstarofspiderctan Muffkeys

& musical theafre &

{Gravity}

BAGELS! - Jan. 2020 MH

Projekte vorgestelit von Kurator Andy8800

Ubersetzen oder was auch immer. Auf diese Weise
entstehen durch die kreativen Fahigkeiten vieler
ganz neue Ideen. Jeden Tag werden weltweit Uber
225.000 neue Programme, Geschichten und Spiele
mit Scratch entwickelt.

Neuigkeiten zu Scratch

| €
. [il=a=0.) T

CAFE SIMULATOR "1

Melde dich Gber den Button Scratcher werden
oben rechts auf der Scratch-Webseite scratch.mit.
edu als neuer Scratcher an. Dazu musst du dir nur
einen Benutzernamen und ein Passwort ausden-

= a m franzis v

Alle ansehen

% Wikl Wednesday!

Chetk oul the new Wikl Wadnasday form
post a news senes highlighting the Scratch
Wikil

New Scratch Design Studio!

201915 aimost overand it marks the end of
2010 decade| For this Scratch Design
Studio, we invite you to creste 5 project
inspirad by the last decade or one ihat looks
forward to the nexi ona

% Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, & news series highlighting the Scratch
Wikil

s
f
S —
Yeganeh Generative
k21

=

C
'S N=#=W ¢4 il

Mehr erfahiren
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ken. Gib im nachsten
Schritt dein Geburtsda-
tum und dein Heimat-
land an. Diese Daten
werden nur fir sta-
tistische Zwecke ver-
wendet und nicht ver-
offentlicht. Du erhaltst
eine E-Mail, die du mit
einem Klick bestatigen
musst. Damit wird ver-
hindert, dass jemand
automatisch massen-
haft Benutzerkonten
anlegt und irgendwel-
chen Spam verbreitet.

Jeden Monat treten der
Scratch-Gemeinschaft
ungefahr eine Million
neue Menschen bei. Sie
funktioniert deshalb

so gut, weil sich alle

an ein paar einfache
Regeln halten. Lies dir
diese Regeln durch und
respektiere sie, damit
du und alle anderen
Spall an Scratch haben.



DER SCRATCH-DAY ‘ Klicke anschlieBend oben auf die Schaltflache
o Entdecken, um beliebte oder neu veroffentlichte
Der Scratch Day ist ein Scratch-Projekte aus verschiedenen Kategorien
;veltwelt(:s szl Yl'ohn zu finden. Du kannst jedes Projekt direkt auspro-
eranstaltungen zum The- bieren und mit dem Button Schau hinein auch den

ma Scratch, das einmal im
Jahr an einem bestimmten Scratch-Code sehen und daran herumbasteln.

Tag stattfindet. Auf der Sei-
te day.scratch.mit.edu findest
du das nachste Datum und
kannst nach Veranstal-
tungen in deiner Region
suchen.

\ )

Regeln fiir Scratcher

Wir brauchen die Hilfe aller Scratcher, damit Scratch eine freundliche und kreative Gemeinschaft bleibt, in der sich Menschen
mit unterschiediichen Hintergriinden und Interessen wilkommen fihlen.

Sel respektvoll,
Wenn du Projekte oder Kommentare veroffentlichst denke daran dass das von Leuten verschiedenen Alters und
verschiedenen kulturellem Hintergrund gesehen wird.

Sei konstruktiv.
Wenn du die Projekte andere kommentierst, schreibe was du daran magst und mache Verbesserungsvorschiage,

Vertffentlichen.
Es steht dir frei Projekte, ideen, Bilder oder irgendetwas anderes was du auf Scratch findest zu remixen — und jeder kann alles
verwenden was du verbffentlichst. Stelle sicher dass du die Vorarbeiten benennst wenn du etwas remixt.

Halte p liche Infor

Gib aus Sicherheitsgriinden niemals irgendwelche Informationen preis, die fir private Kommunikation genutzt werden kénnen -
wie etwa echie Machnamen, Telefonnummern, Adressen, E-Mail-Adressen, \Verweise zu sozialen Netzwerken oder zu
Webseiten mit unmoderiertem Chat.

Sei ehrlich.
Wersuche nicht dich fur andere Scratcher auszugeben, Gerilchte zu verbreiten oder die Community sonstwie auszutricksen.

Hilf mit die Seite freundlich zu halten.
Wenn du glaubst dass ein Projekt oder Kommentar gemein, beleidigend, zu gewalttatig oder sonstwie unpassend ist, klicke auf
"Reporten” um uns dariiber zu informieren

Serateh heilt Menschen jeden Alters, jeder Herkunft, Ethnie, Religion, sexueller Orientierung und Geschlechteridentitat
willkommen
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m Entwickeln  Enfdecken  Ideen  Uber Scratch

m Im Trend -

T MarioDash OGOOGOO

The Escape (The Heist Fusion Platfarmer (100°
E atomicmagicnumber

JWhandle MasterAndras

Candy Clicker
Coltroc

NinjaRun™ A Platforme
ArtistMatt

NinjaRun 2™ A Platforn Weird - & platform Pl Angry birds platformer
ArtistMatt pezaoill FreezeNova

ae 8
FPeppaDash GQuaest - A platformer {m
PEPFA-FIG IgniteSpark

A\ A 4
DNE~

Racy Brum Brum
RokCoder 4 heps-haurat

kommentieren und zu
remixen.

Wenn du an einem
Projekt bastelst, wird
es automatisch unter
Meine Sachen gespei-
chert. Du brauchst dich
um das Speichern nicht
zu kiimmern. Zu dei-
ner Liste Meine Sachen
kommst du jederzeit
mit diesem Ordner-
symbol oben rechts.

= B E] Hanzis w

Alle ansehen

Das Projekt bleibt

so lange nur fir dich
sichtbar, bis du es mit
dem Button Veraoffent-
lichen oben veroffent-
lichst.

Beim Veroffentli-
chen solltest du eine
Kurzbeschreibung zu
deinem Projekt hin-
terlegen, wenn nétig
Bedienungshinweise

fur Benutzer geben, die mit dem Projekt nicht ver-
traut sind, sowie deine Quellen nennen. Damit sind

EIGENE PROJEKTE andere Projekte gemeint, aus denen du Sachen
VEROFFENTL|CHEN oder Ideen Gibernommen hast.

Nachdem du angemeldet bist, kannst du eigene
Projekte auf dem Scratch-Server able-

gen und auch verdéffentlichen. AuBerdem

hast du als angemeldeter Scratcher die
Moglichkeit, die Projekte von anderen zu
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Labyrinth-Loesung2 Veréffentlichen €3 Zeige Projektseite



Entwickeln  Entdecken  ldeen  (ber Scrateh B 56 I ’ Fanzs v

g o ==

N «s  Anleitung
LA

Das klassische Spiel mit den vier farbigen Lampen
Am Anfang leuchtet nur eine Lampe, Klicke darauf und
die nachste Runde startet. In jeder Runde wird die
Folge aus Farben und Tonen langer. Wenn Du bis zur
10. Runde durchhaltst und Dir eine Folge aus 10
blinkenden Farben merken kannst, hast Du gewonnen.

A L, und D.

Die Spielides basiert auf dem alien Elektronikspiel
Senso, auch unter dem namen Simon bekannt:
htip:fide wikipedia.orghwiki/Senso_%285piel%29

v #: 61 Ow S

Kommentare Cammenfting on o Remixe Albe aneeijen

m il
- . simon remix
chenpan

. brilpower
. Studios Allw arzsigen
super knap
fven antworten &,
nmr\mn}}pimn

- eple R
Machtest du ein Projekt von jemand anderem zu anderen Projekten und die Projekte anderer
remixen, offne es einfach und klicke oben rechts Scratcher, die du mit dem Sternchen als Lieb-
auf Remixen. Dann wird es bei deinen Projekten lingsprojekte markiert hast, zu sehen.

gespeichert. Wenn du ein remixtes Projekt verof-
fentlichst, denke daran, den urspringlichen Autor ~ Unter dem Scratch-Benutzernamen franzis

zu erwdhnen und in deine Beschreibung einzutra-  (scratch.mit.edu/users/franzis) haben wir die in die-
gen, was du am Projekt bearbeitet hast. Das ist sem Buch verwendeten Programme verdéffentlicht.
auch fir den Autor interessant. Hier kannst du sie alle direkt ausprobieren und

gern auch kommentieren, liken oder remixen.
Auf deiner Profilseite sind deine veroffentlich-
ten Projekte sowie deine letzten Kommentare
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PARK18

franzis

Uber mich

1.__17._7_1 ,.Jf TITEE

S
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Woran ich gerade arbeite

Veroffentlichte Projekte (16)

Raumschiffrennen Pong
von franzis von franzis

Computergrafik der ...
von franzis

Lieblingsprojekte (9)

City Cr a1ra Versio..

Ghast: 2 dimensions
von JeremiahMacDonald von Thisisg von

Kaleidoscope

DIE COOLSTEN SCRATCH-
PROJEKTE UND WIE SIE
FUNKTIONIEREN

Beim Herumsurfen auf der Scratch-Webseite
wirst du sicher jede Menge coole Projekte ent-
decken. Dort stellen wir jetzt ein paar besonders
sehenswerte vor. Folge einfach dem Scratcher
franzis, und du wirst bei den Lieblingsprojekten
immer wieder coole Sachen entdecken.
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Banane
von franzis

Working Rubik's cube
von modrapetka

Park18 ist ein Schiebe-
puzzle, das auf der Idee
des Spieleklassikers
Rush Hour (de.wikipe-
dia.org/wiki/Rush_Hour_
(Spiel]), manchmal
auch als Traffic Jam
bezeichnet, basiert.
Ziel ist es, ein Auto aus
einem zugeparkten
Parkplatz herauszu-
schieben. Dabei konnen
alle Autos nur vorwarts
und riickwarts bewegt
m werden, nicht seitlich.

Klicke dazu einfach
vorne oder hinten auf
die Fahrzeuge.

Was ich gemacht habe

Musik
von franzis

pilE ot Der Scratcher fran-
zis hat dieses Pro-
jekt remixt und ins
Deutsche Ubersetzt
(scratch.mit.edu/pro-
jects/56573184). AuBer-
dem wurden die
Autos, die im Original alle gleich aussehen, far-
big gekennzeichnet, damit man sie im Programm
leichter erkennt.

PacMan
von cdanigis7088

Das Programm sieht auf den ersten Blick kom-
pliziert aus, ist aber eigentlich recht einfach. Bei
jedem Fahrzeug gibt es ein Skript, das das Fahr-
zeug auf die Ausgangsposition setzt, wenn das
grine Fahnchen angeklickt wird.

Ein weiteres Skript steuert die Bewegung, wenn
das Fahrzeug angeklickt wird. Dabei wird die
Mausposition im Verhaltnis zum Drehpunkt des
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Fahrzeugs ausgewertet, um die
Bewegungsrichtung festzulegen.

™o 3% N e s st Das Fahr;eug Wl.r‘d erst einen klei-
nen Schritt, der in der Variablen Pass
_ gespeichert ist, bewegt, um zu pri-
Fahre das geibe Auta mit mogichst wenigen B
Bewegungsschritten aus dem Parkplatz heraus. Du m fen' Ob es an dle Mauer Oder an den
schwarzen Rand eines anderen Fahr-

kannst jedes Aute bawegen, Indem Du es vorne ader

ﬁ Park18 remix

Anleitung

hinten anklickst. .. . .
Direkt niach dem Start mit dem arinen Fahnchen T zeugs stoft. Ist dies nicht der Fa“.,
A i wird es um ein Rasterfeld, das in
Duitsche Shaetsion der Variablen Move gespeichert ist,
Farbilge Kennzelchnung der Aulos, um sle in dar
Figurenligls bassar zu findan bewegt_
Dias Originalprojekt stammi von @@ffred nach siner ldea
won Aseel Ahmad b
Q7 *5 61 O a1, Apr. 20t & ik apieen Beim gelben Auto wird zusatzlich
standig gepriift, ob sich seine x-Posi-

Kemmentare ¢ on @D s tion schon auflerhalb des Parkplatzes
g - befindet. Wenn ja, wird eine entspre-
' chende Meldung ausgegeben und das
Spiel beendet.

rooar s Sobald der erste Bewegungsschritt
=mamofaa L _ gemacht ist, wird die Nachricht
= " Start gesendet und damit der Button

o Eﬂn
|

'ﬂ Lésung versteckt. Die Losung kann

~® mimi
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nur am Anfang aufgerufen werden, da sie davon
ausgeht, dass sich alle Autos in der Ausgangsposi-
tion befinden.

Jeder Klick auf den Button Ldsung sendet eine um
1 hohere Zahl als der vorherige Klick als Nachricht
an alle Objekte. Die fiir die einzelnen Autos erfor-
derlichen Bewegungsschritte sind dort als Skript-
blocke hinterlegt, die aufgerufen werden, wenn die
jeweilige Zahl als Nachricht empfangen wird.

PACMAN

PacMan ist ein weiterer Spieleklassiker, der sich
geradezu anbietet, mit Scratch nachgebaut zu
werden (scratch.mit.edu/projects/13701368).

Bewege die gelbe PacMan-Figur mit den Pfeiltasten
und versuche, die weiflen Punkte zu fressen. Die
grof3en weiflen Objekte bringen Bonuspunkte, aber
lass dich nicht von den beiden Geistern erwischen.

Bei jedem Dricken einer Pfeiltaste andert die Pac-
Man-Figur ihr Kostim und schnappt so mit dem
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Mund auf und zu. Solange der schwarze Punkt vor
der Figur den schwarzen Hintergrund berihrt,
kann die Figur einen Schritt gehen.

Jeder weifle Punkt (Dot] ist eine eigene Figur, die
sich automatisch versteckt, wenn sie die Pac-
Man-Figur berihrt. In diesem Moment werden der
in der Variablen Score gespeicherte Punktestand
und die in Dots gespeicherte Zahl der gefresse-
nen Dots erhoht. Die Bonusobjekte funktionieren
ahnlich, geben aber Gber die Nachricht BONUS
den Geistern fir acht Sekunden ein anderes Kos-
tim. In diesem Zustand kdnnen sie vom PacMan
beriihrt werden, was 100 Punkte bringt.

Die Geister haben einen zufallig gesteuerten
Bewegungsmechanismus. Werden sie in ihrem
Normalzustand vom PacMan berihrt, ist das Spiel
vorbei.

Wenn das Spiel zu Ende ist, wechselt das Biihnen-
bild auf Game over oder You Won!. Beim Wechsel
des Biihnenbilds verstecken sich automatisch alle
Objekte.




RUBIK'S CUBE

Das Scratch-Projekt Working Rubik’s cube (scratch.
mit.edu/projects/41883578) simuliert den Klassiker
Rubik's Cube, in Deutschland auch als Zauberwiirfel
bezeichnet. Der Wiirfel wird in allen sechs Ansich-
ten gezeigt. Mit den goldenen Pfeilen kannst du den
Wiirfel im Ganzen drehen, um ihn von einer ande-
ren Seite zu betrachten. Mit den schwarzen Pfeilen
verdrehst du einzelne Ebenen gegeneinander.

Jede Flache ist
eine eigene Figur,
die sechs verschie-
dene Kostlime fir
die sechs Farben
annehmen kann.
Die Farben werden
in der Liste Sti-
cker colors gespei-
chert und bei einer
Drehung entspre-
chend geandert.
Fir jede magliche
Bewegung ist eine
eigene Figur defi-

niert, die die Farben aller betroffenen Flachen ent-
sprechend dem Bewegungsmuster verandert.

Ein Klick auf Scramble cube verdreht den Wiirfel
zufallig 100 Mal. Ein Klick auf Solve cube setzt den
Wirfel wieder in den Ausgangszustand zuriick.

FRACTAL KALEIDOSCOPE

Fractal Kaleidos-
cope (scratch.mit.
edu/projects/
18810758) zeigt,
dass auch mit
Scratch kom-
plexe mathemati-
sche Berechnun-
gen maglich sind.
Das Programm
berechnet fraktale
Grafiken, die mit
dem Malstift eine
unsichtbare Figur
malt.
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Die Grafik entsteht durch einen selbst definierten
Block, der sich selbst mehrfach wieder aufruft. So
etwas bezeichnet man als rekursive Funktionen.

CITY CREATOR

City Creator (scratch.mit.edu/projects/44966072) ist
eine einfache Stadtbausimulation, in der du ver-
suchst, eine moglichst wohlhabende und gesunde
Stadt zu erschaffen. Spiele das Spiel am besten im
Vollbildmodus, da das Spielfeld sehr kleinteilig ist.
Am Anfang zeigt ein Tutorial, wie das Bauen funk-
tioniert.

fiefafeim(ef
Oooooﬂenﬁﬁﬁﬁgﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

T

Es gibt verschiedene Arten von Gebauden, die
unterschiedliche Preise haben. Teure Gebaude
kannst du erst bauen, wenn du genug Geld hast,
das du Uber die Steuern der Einwohner und
Geschafte einnimmest.

Wohnhauser miissen an Straf3en gebaut

werden. Jede Person zahlt 5 Dollar Steuern.
Am Anfang wohnt eine Person im Haus. Wenn die
Bildung in der Stadt (education) mindestens 1
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betragt und das Haus in der Nahe eines Parks
steht, wohnen zwei Personen im Haus. Die dritte
Person zieht ein, wenn das Haus in einer Schul-
zone und neben einem Park steht. Die vierte Stufe
wird erreicht, wenn die Stadt ein Krankenhaus hat
und die Bedingungen der dritten Stufe erfiillt sind.

Geschafte zahlen 10 Dollar Steuern und wer-
den automatisch erweitert, wenn die Bevol-
kerung zunimmt.

Parks werden bendtigt, um Wohnhauser zu
erweitern. Sie kosten 100 Dollar Betriebs-
kosten in jeder Runde.

Straflen

sind billig,
werden aber
gebraucht, um die
Bewohner zu den
Hausern zu brin-
gen.

Schulen

erhohen die
Bildung. Jede
Schule versorgt
1.000 Bewohner
E und erzeugt eine
Schulzone von
6 x 6 Feldern, in
denen die Wohn-
oo hauser wertvoller
werden. Eine Schule kostet 500 Dollar Betriebs-
kosten in jeder Runde.

e
Z.f
W E
fie P W

Krankenhauser erhéhen die Gesundheit
(healthcare). Jedes Krankenhaus versorgt
1.000 Bewohner und erzeugt eine Zone von 6 x 6
Feldern, in denen die Wohnhauser wertvoller wer-
den.
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VIRTUAL TELESCOPE

Virtual Telescope (scratch.mit.edu/projects/
52484548) ist eines der komplexesten Projekte,
die mit Scratch entwickelt wurden. Es stellt einen
interaktiven Sternenhimmel dar, in dem man
sich frei umsehen kann und die Daten zu 120.000
Sternen, 8 Planeten, 1 Mond und 88 Sternbildern
sehen kann. Nutze das Programm am besten im
Vollbildmodus.

Stars On Display [EER(Y
Moon z
Longitude: 267.5
- Latitude: 0.9
Distance: 60 48 Earth
radii -
Magnitude: -7.1
Phase: 0 -
Elongation; 33.2

Right Ascension
Deaiination XD

Klickst du auf das Fragezeichen, wird eine kurze
Erklarung eingeblendet.

Pfeiltasten B B o e # e
bewegen
das Teleskop.

und Pfeil

nach oben/
unten zoomt die
Ansicht.

LR

und Pfeil nach oben/unten verandert die
Empfindlichkeit und damit die Anzahl der
angezeigten Sterne.

und Pfeil nach oben/unten verandert das
Datum und damit die Position der Planeten.

Die erzeugt aus der Liste der

120.000 Sterne ein Bild mit allen sichtbaren
Sternen. Standardmaflig werden aus Performan-
cegrinden nur die hellsten 10.000 Sterne berech-
net.

‘ blendet die Achsen ein oder aus.

Ein Klick auf den Namen blendet ein Stern-
bild als Linien ein.

Fahre mit der Maus Uber einen Stern, um
seine Daten anzuzeigen.

Wenn die Vollversion mit 120.000 Sternen zu lang-
sam lauft: Unter scratch.mit.edu/projects/
57684230/, gibt es auch eine Light-Version mit
.nur” 10.000 Sternen .

s 1 g o

139



® ol afs ferabd e

Der micro:bit ist eine kleine Experimentierplatine,
die sich sehr einfach programmieren lasst. Sie
wurde urspriinglich fir den Schulunterricht entwi-
ckelt, lasst sich aber auch fir viele andere Experi-
mente und Spiele einsetzen.

Natirlich ist der micro:bit nicht die erste pro-
grammierbare Platine. Bis vor einigen Jahren
war die Programmierung von Mikrocontrollern
und Einplatinencomputern nur etwas fiir Ingeni-
eure. Erst die bekannten Platinen Raspberry Pi
und Arduino machten diese Technik fiir jeden ver-
standlich.

Im Gegensatz zum Raspberry Pi ist der micro:bit
kein wirklicher Com-
puter, sondern eine
Mikrocontrollerplatine,
die einfach ein einziges
Programm abarbeitet,
das vorher auf dem PC
erstellt und dann per
USB-Kabel tibertra-
gen wurde. Ein grofler
Vorteil des micro:bit
gegeniber ahnlichen
Mikrocontrollern ist die

Unter anderem gibt es zwei Taster, drei berih-
rungsempfindliche Kontakte, Sensoren fir
Beschleunigung, Helligkeit und Temperatur sowie
eine Bluetooth-Schnittstelle zur Verbindung mit
anderen Geraten. Eine Matrix aus 5 x 5 LEDs
ermoglicht die Darstellung von Text oder einfacher
Grafik direkt auf der Platine.

Die Scratch-Erweiterung micro:bit programmiert
den Mikrocontroller nicht selbst, sondern nutzt
ihn fur die Ein- und Ausgabe in Programmen, die
auf dem PC laufen. Die Verbindung zwischen PC
und micro:bit erfolgt per Bluetooth. Wenn du den
micro:bit Uber eine Batterie mit Strom versorgst,
kannst du dich so frei bewegen. Es ist nach der
Treiberinstallation keine Kabelverbindung mit
dem PC mehr notig.

MICRO:BIT ZUR VERWENDUNG
MIT SCRATCH EINRICHTEN

Um den micro:bit mit Scratch nutzen zu konnen,
musst du ein paar Vorbereitungen treffen:

SchliefBe den micro:bit Gber ein USB-Kabel
am PC an. Dafiir kannst du ein Datenkabel

Reset-Taster Batterieanschluss

Vielzahl fest auf der Pla-
tine verbauter Sensoren.
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Platinenstecker fiir Erweiterungen
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STROMVERSORGUNG UBER BATTERIEN

Der micro:bit hat einen Anschluss fir einen Batteriekasten. Das
ist der weie Stecker in der Ecke auf der Riickseite. Solche Steck-
verbindungen sind im Modellbau liblich. Du kannst den micro:bit
tiber den USB-Anschluss auch mit einem Handyladegerat oder
einer Powerbank mit Strom versorgen. Wenn du eine Powerbank
verwendest, nimm moglichst eine altere.

Moderne Hochleistungs-Powerbanks schalten sich automatisch
in einen Sparmodus, wenn kein Strom entnommen wird, um

eine Selbstentladung der Akkus liber das Kabel oder ein ange-
schlossenes Gerat zu verhindern. Der micro:bit braucht so wenig
Leistung, dass es die Powerbanks oft nicht merken und sich dann
abschalten. Aber ganz ohne Strom funktioniert auch der micro:bit
nicht.

\S— )

b=

eines Smartphones verwenden. Der micro:bit hat
den typischen Micro-USB-Anschluss.

Beim ersten Anschliefen wird automatisch
ein Treiber installiert, was nur einige Sekun-

den dauert. Danach
findest du den micro:-
bit im Windows-Explo-
rer bei den Laufwerken
unter dem Namen
MICROBIT mit einem
bisher nicht verwende-
ten Laufwerkbuchsta-
ben. Der micro:bit ist
aber trotzdem kein
normales Laufwerk. Es
kann immer nur eine
Programmdatei darauf
abgelegt werden. Sie
ist im Windows-Explo-
rer auf dem Laufwerk
nicht zu sehen. Auch

p— ]

das Speichern anderer Dateitypen ist nicht mog-
lich.

Lade dir bei downloads.scratch.mit.edu/
microbit/scratch-microbit-1.1.0.hex.zip ein

O Computer Ansict L]

& v 4 @ DieserPC » v | & *Dieser PC* durchiuchen

~ [ Dieser PC
9 I0-Objekte
[ Hilder
[ Desitop
= Dokumente
& Downlcads
J Musilc
B videas

3 Windows 10400

- Dster P0G
s Diater FE)
s SB-Laufierk [F)
= USB-Lafuwerk (5
= USB-Laufwerk [H)

™~ Gerate und Lautwerke (12

Windows 10 (59 Disten [ (D)
a—

|
Mgy 205 G Fre pnry 229 GO L

Diaten F (E]

3,368 frei ven 195 G

USB-Laufwerk F:)
43 GB -

UISE-Lacfuerk (H:)
L

_ - DVD-RW-Laufwark (k)

Lokaler Distertrager Lt}

it U Laurfwerk i)

> M OVD-RW-Laufwerk ()
s Syptem-reserviet [K)
= Lokalar Datentrger (L)
= MICROBIT M
ES) Elernents )

= Christian (WWDMYCLDUD) (¥}

= Public (VWORTYCLOLD] ()

BElements | Element ausgewshit

MICRDEIT (b

Mg 11012 WB Fria won .06 MB

-~ Netzwerkadressen (4)
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. ——
L gy pem——

m WDMyCloud

Public (3 WDMYCLOUD) ]

5,42 TE freivon 5,41 TB
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F
SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Die Verbindung funktioniert ab der Windows-10-Version 1709. Altere
Windows-Versionen wie Windows 7 oder Windows 8.1 werden nicht unter-
stiitzt. Wenn du in Windows 10 die automatischen Updates aktiviert hast,
kannst du sicher sein, eine neuere Windows-10-Version zu haben. Die Ver-
sion 1709 wurde im Herbst 2017 verteilt.

Zur Verbindung mit dem micro:bit muss dein PC Bluetooth haben, was bei
den meisten Laptops und modernen PCs der Fall ist. Sollte dein PC kein
Bluetooth eingebaut haben, kannst du einen Bluetooth-USB-Stick verwen-
den. Klicke auf das Benachrichtigungssymbol ganz rechts in der Taskleiste.
Wenn Bluetooth verfiigbar ist, erscheint bei den Schnelleinstellungen ein
Bluetooth-Symbol.

Falls es ausgeschaltet (grau) ist, klicke darauf, um Bluetooth einzuschal-
ten. Das Bluetooth-Symbol sollte Nicht verbunden anzeigen, da Scratch die
Verbindung selbst steuert. Du brauchst in den Windows-Einstellungen kein
Bluetooth-Gerat zu koppeln.

5)) o8 i &
Benachrichti- Alle
gungsassistent Nachtmodus Netzwerk Einstellungen

& o =
Projizieren

=8 3 o
Nicht
verbunden

Flugzeug-
modus

Umgebungs-

Verbinden freigabe

£ Ade Y

Sollte ein verbundenes Bluetooth-Gerat angezeigt werden, wie zum Beispiel
ein Smartphone oder ein Bluetooth-Lautsprecher, trenne diese Verbindung.

\—

s

—

kl
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kleines Programm herunter, das auf dem micro:-
bit die Verbindung zum PC steuert. Entpacke das
Zip-Archiv auf der Festplatte.

Kopiere die entpackte Datei scratch-

microbit-1.1.0.hex auf den micro:bit. Du
kannst im Explorer auch einfach den Kontext-
menipunkt Senden an nutzen.

Jetzt kannst du den micro:bit wieder vom PC

trennen und anderweitig mit Strom versor-
gen. Die weitere Kommunikation erfolgt tber
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Bluetooth. Der micro:bit zeigt auf der LED-Matrix
einen automatisch generierten Geratenamen an,
der spater bei der Bluetooth-Verbindung
erscheint. Dieser ist wichtig, um den richtigen zu
identifizieren, falls mehrere micro:bits in Blue-
tooth-Reichweite sind.

Lade dir bei downloads.scratch.mit.edu/link/

windows.zip das Windows-Programm Scratch
Link herunter, entpacke das Zip-Archiv auf der
Festplatte und installiere die einzige darin enthal-
tene Datei per Doppelklick. Setze im letzten Dia-



OO start Fregenen  ansent
« « 4 ¥+ DieserPC > Downloads v O
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8 30-Objekte - Heute ()
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. _| seratch-microbit-1.1.0.hex 2301.2020 11:01 HEX-Datei 467 KB

=] Bilder % scrteh-microbit-1.1.0.hex. g Offnen mit e 196 KB

I Desktop o i % Auf OneDri i er... 2.388 KE

|& Deokumente & windowszip £ Mit Windows Defender aberpriren.. te D31 KB
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= USB-Laufwerk [F) ¥ KeePassProPorteble 2.42.1.pa

Vet erstell
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Scratch Link

erscheint jetzt als
Symbol im Infobereich
der Taskleiste. Hier
kannst du jederzeit
sehen, ob es auch
wirklich lauft. Nach
einem Neustart des
PCs musst du dieses
Programm wieder aus
dem Startmend star-
ten, wenn du die

- USB-Laufwerk [}

= UD-Laufwerk () ¥ KeePass-2.42.2ip :"”:"'" 4 Fxemnpfnger
s US-Laufwerk ) B KecPam 2,421 Setup.exe i i ZP-komprimiertes Ordner
§ KeePasz-2.42-Germen.dip o USB-Laufwerk (]

Eigenzchefien
¥ irfarmvizw_skin_emil.sip :

& DUD-RW-Laufwerk: (k)

- Systern-reserviedt [K)

= Lokaler Diatentrager (L)

= MICROBIT (M:)

ESl Elernents [N:)

== Christian (UWDMYCLOUD) (v

§ irfarvicw_skin_willow.zip
18! iviewsd5a_plugins_x5d_setup.sxe
5 w530 050 setup e
& KnViewMP-win-sfd.exe
iy Firefox Inszaller.axe
7] knownmslicious.exe

= e e o e ¥ 9 KindleForPCoinstaller-1.21. 38017 exe

3 Elemente | Element ausgewahtt (466 KB}

logfeld der Installation das Hakchen bei Launch
Scratch Link.

e Scratch Link Setup _

&

Completed the Scratch Link Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Cancel

X

" | B Elements (W]
X

Scratch-Verbindung
zum micro:bit nutzen
mochtest.

USB-Laufwer (G:)
USB-Laufwerk (H:]
USB-Laufwerk (£}

; DVD-RW-Laufwerk (]
MICRDBIT (M)

Bei der ersten
Verbindung mel-

det sich die Windows
Defender Firewall. Dort musst du den Zugriff
zulassen, damit sich Scratch Link per Bluetooth
verbinden kann.

Public {AWDMYCLOUD) [Z:]

Chistian {{\WDMYCLOUD) [¥:) @

" Windows-Sicherheitshinweis

Die Windows Defender Firewall hat einige Features dieser
App blockiert.

&

Einige Features von Scratch Link wurden in allen ffentlichen und privaten Netzwerken von der
Windows Defender Firewall blodkiert.

Name: cratch Link
Herausgeber:  Unbekannt
Pfad: Cs\program files (x86)\scratch link\scratchlink. exe

Kommunikation von Scratch Link in diesen Netzwerken zulassen:
Private Metzwerke, beispielsweise Heim- oder Arbeitsplatznetzwerk

[[] Gffentiiche Netzwerke, z. B. in Flughafen und Cafés (nicht empfohlen,
da diese Netzwerke oftmals gar nicht eder nur geringfiigig geschiitzt sind)

Welche Risiken bestehen beim Zulassen einer App durch eine Firewall?

GZugrlF’quIassen Abbrechen
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EINFACHES PROGRAMM ZUM
AUSPROBIEREN

Ein einfaches Programm zeigt, wie Scratch mit
dem micro:bit funktioniert. Das Programm zeigt
beim Driicken der Taste A oder B auf dem micro:-
bit ein A oder ein B an.

Installiere in Scratch die Erweite- -
rung micro:bit.

!EIIHE;III‘IEIIIII;E@IDI@'

micro:bit

Verbinde deine Projekte mit der
realen Welt.

Erfordert

2=

Zusammenarbeit mit

micro:hit

Direkt nach der Installation wird die Verbin-
dung zum micro:bit hergestellt. Es erscheint
eine Liste aller micro:bits in der Nahe. In den
meisten Fallen ist es nur einer. Bei jedem Gerat
wird der Geratename angegeben, den der micro:-

o 22 micro-bit

Geratename
BBC micro:bit [vetip]

Wahle dein Gerat oben in der Liste
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bit auf seiner LED-Matrix anzeigt. Wahle deinen
micro:bit aus und klicke auf Verbinde.

= 1o mierobit

Sobald der micro:bit erfolgreich verbunden
ist, klicke auf Gehe zum Editor. Die Erweite-
rung zeigt zusatzliche Blocke an.

Baue das abgebildete Programm zusam-

men. Der Block Wenn Knopf A gedriickt wird
startet die angehangten Blocke, wenn du die linke
Taste A auf dem micro:bit driickst.

Anschlief3end zeigt ein Block zeige Text... an
den Buchstaben A auf der LED-Matrix.
Schreibe dazu ein A in das Textfeld dieses Blocks.

Danach wartet das Programm eine halbe
Sekunde und l6scht die Anzeige auf der
LED-Matrix mit dem Block zeige nichts an wieder.

Der zweite Programmteil fir die rechte

Taste B funktioniert ganz ahnlich. Du kannst
den ersten Teil duplizieren und im Block Wenn
Knopf ... gedriickt wird die Taste B wahlen.
Schreibe dann noch ein B in das Textfeld des
Blocks zeige Text ... an.

@ Du kannst das Programm sofort mit dem
micro:bit ausprobieren. Es miissen keine



Veriffentlicht

£3 Zeige Projekiseite

= Siripte &7 Kostime | ) Kiange ‘

. micro:bit Q il o

| Bawegung ialed

. c VeonEnopf. A = gedrtcklwind
. 2 il Knopi & = gedmicki?
Klang

- -
Ereignisse
X Wenn bewegt v
_ ]

zEgE £% - an
z ]

Aussehen
Vierm Knopf A = gedriickl waid

zgige nichis an

zege Texl £l
| Operatoran -
i m

Meine
Blacke

=
micro:bif
belebig = geneigl?

W

0)(®

Neigungswinkel nach vorme « ;

Dateien mehr Ubertragen werden, und das griine
Fahnchen brauchst du auch
nicht.

Punkte

PONG MIT DEM
MICRO:BIT
STEUERN

Nach dem ersten sehr einfa-
chen Programm verwenden wir
jetzt den micro:bit als draht-
loses Gamepad zur Steuerung
eines PC-Spiels. Das Spiel
pong-microbit basiert auf dem
Pong-Spiel vom Anfang dieses
Buchs. Der wesentliche Unter-
schied besteht darin, dass sich
der Schlager waagerecht am
unteren Bildschirmrand bewegt

 dann |

falle  Taste Pleinachinks v gedriokt? - dann

andere x um () Figur

Sohlzger

fais . rostion < (EXR) denn

setze xouf (€Y

Zeige dich

® | @

Basketball

und der Ball diesen
Rand nicht beriihren
darf.

In der ersten
Version steu- ~
erst du den

Schlager mit den Pfeil-
tasten nach links und
rechts auf der Tasta-
tur. Probiere es mit
einem Klick auf das
grine Fahnchen aus.

Baue jetzt das Pro-
gramm fur die Verwen-
dung mit dem micro:bit
um:

Installiere in
Scratch die
Erweiterung micro:bit.

= Bihnensilder

1
100 90
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VERBINDUNG NACH NEUSTART NEU AUFBAUEN
= Sknpta & Koslime ol Kifinge

Wenn du Scratch verlassen, den PC neu gestartet oder
einfach nur ein anderes Programm ausgewahlt hast, A ee— °
muss der micro:bit neu verbunden werden. Die Erwei- @ m
terung micro:bit zeigt oben auf der Blockpalette ein '

griines Hakchen an, wenn eine Verbindung besteht.

Waurde die Verbindung getrennt, erscheint ein orangefarbenes Ausrufezeichen.
Klicke darauf, um die Verbindung

micro:bil neu aufzubauen. Das funktioniert
genau so wie am Anfang bei der
(116 Uberprife, ob du Serateh Link installiert hast Installation der Erweiterung. Falls
SRS N Bl I kein micro:bit gefunden wird,
o o bkple, o6 BlEBa VIS erscheint ein Hinweis, woran es

liegen konnte.

Priife in diesem Fall auBerdem, ob
der micro:bit mit Strom versorgt
wird und seinen Geratenamen auf
der LED-Matrix anzeigt.

;he'

Entferne als Erstes die beiden Fiihlen-Blo-
cke Taste Pfeil nach rechts gedriickt und
Taste Pfeil nach links gedriickt aus dem Programm
fur den Schlager. Ersetze sie durch die Blocke
Knopf B gedriickt und Knopf A gedriickt aus der oy &
Erweiterung micro:bit. g - o Knoof Bv oeamci ) e

Zusatzlich soll der micro:bit, wenn du einen

Ball erfolgreich abgewehrt hast, ein Hak- fls  x-Posion |-
chen auf der LED-Matrix anzeigen. Ziehe dazu
einen Block zeige ... an aus der Erweiterung
micro:bit in das Programm, klicke auf das Symbol-
feld in diesem Block und zeichne das Hakchen,
indem du per Mausklick einzelne LEDs ein- oder & A medmonl S
ausschaltest.

setze xauf @

Talls x-Position | =

setze x auf @
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die violette Grundlinie der Biihne berihrt. Auch
dafir verwenden wir einen Block zeige ... an aus
der Erweiterung micro:bit.

Ziehe diesen Block in die falls wird Schlager

beriihrt?, dann-Abfrage bei der Figur Basket-
ball. Nachdem sich der Ball einen 5er-Schritt in
die neue Richtung bewegt hat, schalte die Ziehe diesen Block in die falls wird Farbe
LED-Matrix mit dem Block zeige nichts an wieder Violett bertiihrt?, dann-Abfrage bei der Figur
aus. Die LEDs leuchten nur einen winzigen Bruch-  Basketball. Nachdem der Punkt gezahlt und der
teil einer Sekunde. Da das menschliche Auge sehr  Ball wieder in die Mitte gesetzt wurde, schalte die
trage ist, kann man das Bild aber deutlich auf- LED-Matrix mit dem Block zeige nichts an wieder
leuchten sehen, ohne dass du in das Programm aus.
Wartezeiten einbauen musst.

| berihrt? | dann

wird Schiager » berdhnt™ . dann

v
geige Wb~ a0

andere  Punkie - urno

oehe zu x: o ¥ o
dgrehe dich ™ vm Zufalszshivon @ bi= @ Grad

zelpe nichls an

setze Richtung auf @ = Richtung @ Grad
gehe o er Schritt
drehe dich (™ um  Zulalszanl von @ nis @ Grad

Das waren schon alle notwendigen
Anderungen. Klicke auf das griine ~
Auf die gleiche Weise soll das Programm ein  Fahnchen und nutze den micro:bit als
Explosionssymbol anzeigen, wenn der Ball Gamepad zur Steuerung des Spiels.
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Mit einem normalen PC oder gar einem Notebook
einfache Elektronik zu steuern ist — auch wenn es
nur ein paar LEDs sind - fiir Hobbyprogrammierer
mit kaum vertretbarem Aufwand verbunden. Dem
PC fehlen einfach die dafiir notwendigen Schnitt-
stellen. AuBerdem ist das Windows-Betriebssys-
tem denkbar ungeeignet, um mit Elektronik zu
kommunizieren.

Der Bastelcomputer Raspberry Pi ist - obwohl er
auf den ersten Blick gar nicht so aussieht - ein
vollwertiger Computer. Du kannst damit Texte
schreiben, ins Internet gehen, Spiele spielen oder
Filme ansehen. Vieles geht etwas langsamer, als
man es von modernen PCs gewohnt ist, dafir ist
der Raspberry Pi ja auch viel kleiner und vor allem
billiger als ein PC.

Und du kannst den Raspberry Pi programmieren
- das geht sogar viel leichter als auf dem PC, weil
alle erforderlichen Werkzeuge bereits vorinstal-
liert sind und einfachere, verstandliche Program-
miersprachen verwendet werden.

leistungsfihigerer
Prozessor

VETSOTEUNE

MICRO HDMI PORTS

unterstitzt 2x 4K-Bildschirme

(Grafik: Raspberry Pi Foundation — Creative-Commons-Lizenz)
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3 RAM-Ausbaustufen

Die folgenden Beschreibungen beziehen sich auf
den neuesten Raspberry Pi 4. Vieles funktioniert

aber auch mit den Vorgangermodellen Raspberry
Pi 3 und 3B+.

DAS BRAUCHST DU NOCH

Wie fiir einen ,grofien” PC braucht man auch fir
den Raspberry Pi noch einiges an Zubehor, um ihn
wirklich benutzen zu kénnen:

Handyladegerat mit USB-C-Stecker als
Netzteil

Monitor mit HDMI-Anschluss und Micro-HD-
MI-Adapter
‘ USB-Tastatur und Maus

‘ Netzwerkkabel oder WLAN

Raspbian-Be-

(168 ][26B] (4GB

triebssystem auf

einer MicroSD-Spei-
cherkarte (www.
raspberrypi.org/
downloads)

Fir die aktuelle Ori-
ginalversion des
Betriebssystems Rasp-
bian Buster muss die

GIGABIT Speicherkarte min-
ETHERNET de;tens 8 GByte groﬁ
sein. Alternativ gibt es
USB 3 eine Version mit dem

gleichen Desktop, aber
ohne weitere vorin-
stallierte Software, die



mit 4-GByte-Speicherkarten auskommt. Da kann
Scratch problemlos nachinstalliert werden.

SCRATCH AUF DEM RASPBERRY PI

Wenn du bereits einen Raspberry Pi nutzt, hast du
das vorinstallierte Scratch moglicherweise schon
entdeckt. Das aktuelle Raspbian-Betriebssystem
liefert Scratch in drei Versionen mit. Das aktuelle
Scratch 3.0 lduft auf dem Raspberry Pi 4 optimal.
Fir altere Hardware kannst du Scratch 2.0 ver-
wenden. Die erste Version Scratch 1.4 ist nur noch
aus historischen Kompatibilitatsgriinden vorin-
stalliert. Du findest Scratch im Startmeni auf dem
Raspbian-Desktop unter Entwicklung.

[ #ppsecence Secings [ semtch Desitop

\\\\\\

Bedienung der alteren Scratch-Versionen etwas
umstandlicher, man gewodhnt sich aber schnell
um, wenn man Scratch 3.0 kennt.

GPIO-STEUERUNG MIT
SCRATCH AUF DEM
RASPBERRY PI

Was den Raspberry Pi bei Makern so beliebt macht,
ist die Moglichkeit, Elektronik anzuschlie3en und
diese mit eigenen Programmen zu steuern.

Die Stiftleiste an der einen Seite des Raspberry Pi
wird als GPIO bezeichnet. Die englische Abkiir-
zung General Purpose Input Output bedeutet auf
Deutsch einfach Allgemeine Ein- und Ausgabe.

£ 3N
Alle die Pins, die nur
mit einer Zahl bezeich-
net sind, konnen wahl-
weise als Eingang oder
als Ausgang program-
miert und so fir vielfal-
tige Hardwareexperi-
mente genutzt werden.
Die Ubrigen sind fir
die Stromversorgung
und andere Zwecke
fest eingerichtet. Es
gibt je zwei Pins mit
+3,3Vund +5V Span-
nung sowie insgesamt
acht Pins mit Massean-

Fasphsery P Sense HAT
Caniret Resgbarry Pl Sanse HAT

Teilweise heilen die Blocke in den alteren Ver-
sionen etwas anders, und einige Blocke fehlen
gegeniber der Version 3.0. Im alten Scratch 1.4
gab es noch keine Erweiterungen im heutigen
Stil. Dort kann die GPI0-Schnittstelle aber Uber
eine mitgelieferte Zusatzsoftware ebenfalls ange-
steuert werden. An manchen Stellen wirkt die

schluss GND.
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IMMER +3,3 VVERWENDEN

Verwende fiir elektronische Ex-
perimente immer die +3,3-V-An-
schliisse des Raspberry Pi und
nicht die +5-V-Anschliisse. Kime
5-V-Spannung durch eine elek-
tronische Schaltung wieder zu-
riick auf einen GPI0-Pin, wiirde
es den Raspberry Pi beschadigen.
Die +5-V-Anschliisse sind nur fiir
externe Gerate wie zum Beispiel
Servomotoren oder grofiere An-
zeigemodule gedacht und nicht

fir Logiksignale.
\—

SCRATCH MIT GPIO-
UNTERSTUTZUNG

Der Raspberry Piverwendet Linux und kein
Windows, aber das sieht auch nicht viel anders
aus. Linux hat den grofB3en Vorteil, dass es langst
nicht so hardwarehungrig ist wie Windows. Aufler-
dem ist Linux .freie Software”, das heif3t, jeder
darf Linux nutzen, fir seine eigenen Zwecke
anpassen und beliebig weitergeben, ohne Serien-
nummern verwenden oder sich mit Lizenzen heru-
margern zu mussen.

Die Linux-Version fur den Raspberry Pi nennt
sich Raspbian und unterstitzt natirlich auch die
GPI0-Schnittstelle des Raspberry Pi.

In Scratch 3 werden Erweiterungen angeboten, um
die GPIO-Schnittstelle zu steuern. Aber natirlich
kannst du auch die anderen Scratch-Programme
aus diesem Buch, die sonst auf dem PC im Brow-
ser laufen, auf dem Raspberry Pi einsetzen.
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SPEICHERKARTE ZUR
BETRIEBSSYSTEM-
INSTALLATION VORBEREITEN

Zuerst bereiten wir die Speicherkarte auf dem PC
vor. Dazu brauchst du einen Kartenleser am PC.
Er kann fest eingebaut oder per USB angeschlos-
sen werden. Wenn dein PC noch keinen Karten-
leser hat, besorg dir am besten einen kleinen
Kartenleser in USB-Stick-Form. Die einfachen
Modelle, die nur MicroSD-Karten lesen und bei
manchen Speicherkarten sogar schon mitgelie-
fert werden, reichen vollig aus, da wir genau die-
ses Kartenformat fiir den Raspberry Pi brauchen
und andere Kartentypen inzwischen weitgehend
ungebrauchlich sind. Smartphones und Tablets
verwenden Ublicherweise ebenfalls MicroSD-Kar-
ten. Bei im PC eingebauten SD-Kartenlesern ist
fir MicroSD-Karten manchmal ein Adapter erfor-
derlich, der bei neuen MicroSD-Karten oft bereits
mitgeliefert wird.




»Mbdn
10 Wb

O i

Lade dir bei https://www.raspberrypi.org/
downloads/ das Programm Raspberry Pi
Imager herunter, installiere es auf deinem PC und

starte es.

Klicke auf Operating System [Choose 0S] und
wiahle unter Raspbian (other] die Variante

ACHTUNG Raspbian Full.
Egal ob neu formatiert .
oder nicht, bei der Installation des . Klicke auf SD Card [Coose SD Card) und
Raspberry Pi-Betriebssystems wer-

wahle die Speicherkarte im Kartenleser aus.
In den meisten Fallen wird nur eine Speicherkarte
zur Auswahl angeboten. Die Speicherkarte wird
automatisch formatiert.

den alle Daten, die sich auf der Spei-
cherkarte befinden, unwiderruflich
geloscht. Also solltest du vorher
alles sichern, was wichtig ist.

Klicke auf Write. Dann wird das Betriebssys-

tem heruntergeladen und automatisch auf
die Speicherkarte bertragen. Warte, bis der Vor-
gang komplett abgeschlossen ist.

Boote den Raspberry Pi mit dieser Speicher-
karte.

Raspberry Pi Imager

Raspberry Pi

Operating System SD Card
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DER ERSTE START DES
RASPBERRY PI

Jetzt ist es so weit, und du kannst den Rasp-
berry Pi zum ersten Mal booten. Wundere dich
nicht, wie schnell das geht. Trotz der gerin-

gen Hardwareleistung bootet das komplette
Linux-Betriebssystem deutlich schneller als ein
Windows-PC.

Stecke die Speicherkarte in den Steckplatz

auf der Rickseite des Raspberry Pi und
schliefBe Tastatur, Maus und Monitor an. Der
USB-Stromanschluss kommt als Letztes. Damit
wird der Raspberry Pi eingeschaltet. Einen extra
Einschaltknopf gibt es nicht.

Der Raspberry Pi bootet und zeigt dabei auf

einem schwarzen Bildschirm diverse
Linux-Kommandos, die schnell durchrauschen und
uns erst einmal nicht weiter interessieren missen.

Jetzt erscheint der Installationsbildschirm

von NOOBS. Wahle ganz unten Deutsch als
Installationssprache aus und setze das Hakchen
beim vorausgewahlten Raspbian-Betriebssystem.
Nachdem du den Sicherheitshinweis, dass die
Speicherkarte tberschrieben wird, bestatigt hast,
startet die Installation, die einige Minuten dauert.
Wahrend der Installation werden kurze Informati-
onen zum Raspbian-Betriebssystem angezeigt.

Nach abgeschlossener Installation klicke auf
die Meldung Betriebssysteml(e) erfolgreich
installiert. Danach bootet der Raspberry Pi neu.

Beim ersten Start erscheint ein Konfigurati-

onsassistent, der - leider nur auf Englisch -
einige wichtige Grundeinstellungen abfragt. Klicke
im ersten Fenster mit der Himbeere unten rechts
auf Next.
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Welcome to the Raspberry Pi Desktop!

Before you start using it, there are a few things to set up.
Press 'Next' to get started.

1P 119216817844
T ]
Cancel |

Wahle im nachsten Schritt bei Country das

Land Germany. Damit werden alle anderen
Einstellungen fiir Deutschland automatisch richtig
eingestellt. Die Benutzeroberflache erscheint nach
dem nachsten Neustart auf Deutsch, und die Zeit-
zone wird richtig ausgewahlt, damit der Rasp-
berry Pi aus dem Internet die korrekte Uhrzeit
bekommt. Klicke danach erneut auf Next.

Set Country

Enter the details of your location. This is used to set the language,
time zone, keyboard and other international settings

Country: |Germany =
Language: |Gerrnan -
Timezone: :Berlm -

[] Use English language || Use US keyboard

Press 'Next when you have made your selection.

Back |

Im nachsten Schritt wird empfohlen, das
Standardpasswort zu andern. Der Standard-
benutzer pi wird beim Booten automatisch ange-

Change Password

The default 'pi’ user account currently has the password ‘raspberry’.
itis strongly recommended that you change this to a different
password that only you know.

Enter new password:

Confirm new password:
vl Hide characters

Press ‘Next to activate your new password.

Back | Ne)d




meldet, sodass man das Passwort nur selten
braucht. Du kannst diesen Schritt auch einfach mit
einem Klick auf Next Giberspringen.

@ Bei manchen Bildschirmen kann es passie-
ren, dass sie nicht automatisch komplett

ausgenutzt werden und an zwei oder allen vier
Randern schwarze Balken erscheinen. Schalte in
solchen Fallen das Kastchen bei This screen shows
a black border around the desktop ein. Wenn das
Desktophintergrundbild den ganzen Bildschirm
ausfillt, klicke einfach auf Next.

Set Up Screen

The desktop should fill the entire screen.
Tick the box below if your screen has a biack border at the edges.

[_I This screen shows & black border around the desktop
Press 'Next' to save your setting.

The change will teke effect when the Pi is restarted.

Back

Wenn du keine Moglichkeit hast, ein Netz-

werkkabel an den Raspberry Pi anzuschlie-
Ben, kannst du auch WLAN nutzen. Das nachste
Fenster des Konfigurationsassistenten zeigt alle
WLANSs in der Nahe. Wahle dein WLAN aus und gib
danach das Passwort dafiir ein. Hast du eine Ver-
bindung tber ein Netzwerkkabel, klicke einfach
auf Next.

Select WiFi Network

Select your WiFi network from the list

FRITZ!Box 6430 Cable MC & T

Nur meine Freunde & %

Press 'Next' to connect, or ‘Skip' to continue without connecting.

Back Skip

@ Im letzten Schritt kannst du die vorinstal-
lierte Software automatisch aktualisieren
lassen, was aber nicht unbedingt notig ist. Moch-

test du gleich loslegen, klicke einfach auf Next.

Update Software

The operating system and applications will now be checked and
updated if necessary. This may involve a large download.

Press ‘Next' to check and update software, or ‘Skip' to continue
without checking

Back | Next

Der Raspberry Pi startet neu und zeigt die

Benutzeroberflache jetzt auf Deutsch. Es
erscheint ein Desktop, der Windows relativ ahnlich
sieht, jedoch mit dem Unterschied, dass Taskleiste
und Startmeni am oberen Bildschirmrand
erscheinen.

Das Meniisymbol mit der Himbeere ganz

links oben 6ffnet das Startmendi, die Sym-
bole daneben den Webbrowser und den Dateima-
nager. Das Startmendi ist wie unter Windows
mehrstufig aufgebaut. Um die Experimente in die-
sem Kapitel nachzubauen und zu programmieren,
brauchst du keines der Programme im Startmend.
Wir verwenden nur Scratch.

Starte Scratch 3 aus dem Startmeni unter

Entwicklung. Wenn du keinen Raspberry Pi 4,
sondern ein Vorgangermodell hast, verwende
Scratch 2.0.
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Wie unter Windows kannst du die Fenster
Uber den Bildschirm schieben, indem du sie
mit der Maus an der Titelzeile anfasst.
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Mit dem zweiten

Symbol rechts
oben kannst du das
farbige Scratch-Fens-
ter auf die volle Bild-
schirmgrofle bringen,
um mehr Platz zum
Programmieren zu
haben. Mochtest du
zwischendurch die
Meldungen im Text-
fenster sehen, kannst
du wie unter Windows
auf das Symbol
Scratch 3 in der
Taskleiste klicken oder
einfach mit der Tasten-
kombination [aTt]+[Tab] zwischen den Fenstern hin
und her schalten.

SCRATCH 3 NACHINSTALLIEREN

Wenn du eine Raspbian-Version verwendest, auf
der Scratch 3 noch nicht vorinstalliert ist, brauchst
du nicht gleich ein neues Betriebssystem. Du
kannst Scratch 3 ganz einfach nachinstallieren.

Wihle im Startment Einstellungen/Recom-

mended Software. Dort empfiehlt die Ras-
pberry Pi-Stiftung einige nitzliche Programme
und bietet auch gleich Installationspakete zum
Download an.

Suche unter Programming das Programm

Scratch 3, setze das Hakchen rechts und kli-
cke auf OK. Scratch 3 wird heruntergeladen und
auch gleich automatisch installiert.

Nach der Installation findest du es lber den
Menlpunkt Entwicklung im Startmend.
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=
= Metientyn Wechseldatentréiger

D E M D OWN L OAD N U TZ E N Bitte wahien Sie dis auszufihrends Aktion

& im Datei-Manager Ginen

Wenn du die Programme zum Buch
bereits auf den PC heruntergeladen hast,
kannst du sie mit einem USB-Stick auf

den Raspberry Pi Gbertragen. Natiirlich kannst du
sie auch einfach anhand der Abbildungen im Buch

Abbrechen DK
selbst auf dem Raspberry Pi erstellen.
Kopiere auf dem PC den entpackten Ordner Automatisch 6ffnet sich ein Dateimanager,
scratch-programme aus dem Download auf der dem Explorer von Windows sehr ahnlich
einen USB-Stick. sieht.
Stecke den USB-Stick an den Raspberry Pi. Offne mit einem Klick auf das Datei-
Dort erscheint das abgebildete Fenster. Kli- managersymbol in der Taskleiste @
cke hier auf OK. ein weiteres Dateimanagerfenster. Dieses
startet automatisch in deinem Home-Verzeichnis
/home/pi.
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RASPBERRY PI
AUSSCHALTEN

Theoretisch kann man bei
dem Raspberry Pi einfach
den Stecker ziehen, und er
schaltet sich ab. Besser ist
es jedoch, ihn wie einen PC
sauber herunterzufahren.
Wahle dazu im Startmenii
Shutdown und klicke im
nachsten Fenster erneut auf
Shutdown.

—

Ziehe den Ordner vom USB-Stick in das

Dateimanager-Fenster, das dein Home-Ver-

zeichnis zeigt.
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Beatheiter| Anseht S

Frotet Speldbarpiaiz 55 8 Gresamt 117 Gib)

SCRATCH-PROGRAMME AUF DEN
RASPBERRY PI HERUNTERLADEN

Du kannst die Scratch-Programme auch
mit dem Browser auf den Raspberry Pi @
herunterladen. Die heruntergeladenen

Dateien befinden sich dann im Ordner Downloads
in deinem Home-Verzeichnis.

Klicke doppelt auf die heruntergeladene

Zip-Datei. Das Entpackprogramm xarchiver
offnet sich automatisch und zeigt den Inhalt des
Archivs an.

semteh-progmmme. i

Archiv Aktion  Hilfe

LB T - BE e
Pfad;{
BanansZ sb3 23312 22917 17%
Computergrafik.sb3 44070 43801 0E%
erstes-programm.sbd 42328 42068 0,6%
| i flappy-bird-bushne prg 21544 18600 137%
Flappy.sb3 51010 50686 05%
Kaefer shd 20541 29188 1.2%
& Kaefersvg 14250 4587 67 8%
Klavier h3 5460 5000 24%
|21 Dateien (4120 K8 ®



Dateien entpacken

Entpacken nach:

/home/pi B
« Verzeichnis fiir den Inhalt sicherstellen

Dateien
= Alle Dateien

Ausgewéhlte Datelen

Dateien:

Optionen
v Mit vollstdndigem Pfad ehtpacken
Neues Dateidatum
Vorhandene Dateien Uberschreiben
Vorhandene Dateien aktualisieren
Vorhandene Dateien auffrischen

Abbrechen ==} Entpacken .
Klicke auf das Symbol
Dateien entpacken.

Trage im nachsten Fenster oben dein

Home-Verzeichnis /home/pi ein und klicke
auf Entpacken. In deinem Home-Verzeichnis wird
automatisch ein Unterordner mit den Program-
men angelegt.

DAS HINTERGRUNDBILD

Maochtest du auch das Hintergrundbild mit
dem kleinen Hacker nutzen, das auf den
Bildern in diesem Buch abgebildet ist? Du
findest es im Download.

Klicke mit der rechten Maustaste auf den
Desktop und wahle im Kontextmenl Desk-
top-Einstellungen.

Klicke auf die Schaltflache neben Picture.

Hier steht der Dateiname des gerade ver-
wendeten Hintergrundbilds. Jetzt kannst du das
Bild derkleinehacker_desktop.png aus dem ent-
packten Downloadarchiv auswahlen.

Wahle bei Layout noch die Option Fill screen
with image, damit das Bild den gesamten

Bildschirm ausfillt. Verlasse dieses Fenster mit
OK.

DIESE TEILE
BRAUCHST DU FUR DIE
HARDWAREEXPERIMENTE

Wir verwenden fir die Experimente in diesem
Buch gangige Bauteile, die im Elektronikhandel
oder in den Ersatzteilkisten von Elektronikbastlern
leicht zu finden sind.

STECKBRETTER

Fir den schnellen Aufbau elektronischer Schal-
tungen, ohne loten zu missen, verwendet man
Steckbretter. Dort kdnnen elektronische Bauteile
direkt in ein Lochraster eingesteckt werden.

Bei groBeren Steckbrettern sind die duferen
Langsreihen tber Kontakte (X und Y) alle mitein-
ander verbunden. Diese Kontaktreihen werden oft
als Plus- und Minuspol zur Stromversorgung der
Schaltungen genutzt. In den anderen Kontaktreihen
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sind jeweils finf Kontakte (A bis E und F bis J) quer
miteinander verbunden, wobei in der Mitte der Pla-
tine eine Liicke ist. So konnen dort groBere Bauele-
mente eingesteckt und nach auf3en hin verdrahtet
werden. Kleine Steckbretter haben keine Langsrei-
hen. Das Bild zeigt, welche Locher auf dem Steck-
brett miteinander verbunden sind.

® e s s s ® e 0 00 "8 0 e e LR e ] [ ]
N O O A
¢¢++$¢$t¢+1;¢44¢a-19¢t+¢
PHEIIEIIIIIIIIIITIELIY Y,
R R R T R AR A A AR AR A A A
T T T I 0 P 0 T G S S

VERBINDUNGSKABEL

Die Verbindungskabel zwischen Raspberry Pi und
Steckbrett brauchen alle auf einer Seite einen
dinnen Drahtstecker, mit dem sie sich auf dem
Steckbrett einstecken lassen. Auf der anderen
Seite muss eine Steckbuchse vorhanden sein, die
auf einen GPIO-Pin des Raspberry Pi passt. Solche

; : I 13 & ! E ! I : I t : : E l: : Kabel kann man entweder giinstig kaufen, oder du
f : bed : i ‘ D : P : O verwendest den Kabelstrang fur die Front-LEDs
| vev e ARAR RS RN RS und die Reset-Taster aus einem ausgedienten
@ coeee sesse ssses seees @ Computergehause. Die Kontakte, mit denen diese
Kabel am Motherboard angeschlossen sind, pas-
sen auf den GPI0O-Port des Raspberry Pi.
WIDERSTANDE
——qm
= e
LOTEN - EINFACH UND
RICHTIG

Wer sich mit Hardwarebas-
teleien rund um den Rasp-
berry Pi beschaftigt, wird ab
und an auch mal etwas l6ten
miissen. Fir Profis ist das
kein Problem, fiir Anfanger
eigentlich auch nicht, wenn
du ein paar wichtige Tricks
beachtest. Loten ist einfach ist
ein unterhaltsamer Comic mit
Basiswissen fiir Hobbyloter:
bit.ly/178qobA.

\—

hs

e
|
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Ein Widerstand begrenzt den Strom, der durch
eine Leitung flieBt. Man kann ihn sich vorstellen
wie eine diinnes Stiick Gartenschlauch, das in ein
Wasserrohr eingebaut wird. Durch die Rohrlei-
tung flieft dann im Ganzen weniger Wasser, nam-
lich nur noch so viel, wie durch den Schlauch hin-
durchkommt.

Widerstande werden zur Strombegrenzung an
empfindlichen elektronischen Bauteilen sowie als
Vorwiderstande fur LEDs verwendet. Die Maf3ein-
heit fiir Widerstande ist Ohm. 1.000 Ohm entspre-
chen einem Kiloohm, abgekiirzt kOhm.



1.000 kOhm entsprechen einem Megaohm, abge- LEDS
kirzt MOhm. Oft wird fir die Einheit Ohm auch das
Omega-Zeichen () verwendet.

Die farbigen Ringe auf den Widerstanden geben > -
den Widerstandswert an. Mit etwas Ubung sind

sie deutlich leichter zu erkennen als die winzig & :-
kleinen Zahlen, die man nur noch auf ganz alten '
Widerstanden findet.

Die meisten Widerstande haben vier solcher Farb- -
ringe. Die ersten beiden Farbringe bezeichnen —_—

die Ziffern, der dritte einen Multiplikator und der
vierte die Toleranz. Dieser Toleranzring ist meis-
tens gold- oder silberfarben, Farben, die auf den
ersten Ringen nicht vorkommen. Dadurch ist die
Leserichtung immer eindeutig. Der Toleranzwert

selbst spielt in der Digitalelektronik kaum eine LED ist die Abkiirzung fiir das englische Wort

Rolle. Die Tabelle zeigt die Bedeutung der farbigen Light Emitting Diode, was wortlich Ubersetzt , Licht

Ringe auf Widerstanden. abstrahlende Diode” oder einfach Leuchtdiode
bedeutet. LEDs konnen schon bunt leuchten,

In welcher Richtung ein Widerstand eingebaut wenn Strom in einer Richtung durch sie flieBt. In

wird, ist egal. Bei LEDs dagegen spielt die Einbau-  der anderen Richtung lassen sie nichts durch und

richtung eine wichtige Rolle. leuchten auch nicht.

Farbe Widerstandswert in Ohm LEDs werden in Schaltungen

mit einem pfeilférmigen Drei-

(zehner) | Eimer) | Moltplicator] | (Tolerans) | eckssymbol dargestellt, das die

- Flussrichtung vom Pluspol zum
slllber 107 = 0,01 £10% Minuspol oder zur Masseleitung
Gold 107=0,1 +5 % angibt.
Schwarz 100=1
Braun 10'=10 +1 %
Rot 102=100 +2 %
Orange 10° = 1.000
10¢ = 10.000

10° = 100.000 +0,5 %

Blau
Violett

10¢ =1.000.000 +0,25 %
107 = 10.000.000 0,1 %

108 =100.000.000 |+0,05 %
107 = 1.000.000.000

Grau

O |00 [N |os oW N
O |00 | |os O[NNI - (O

Weil3
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Widerstand

zusatzliche Vorwiderstande anzu-
schlieien. Wenn du nicht sowieso
LEDs herumliegen hast, besorge

Masse-Pin

220 Ohm } I

Schaltplan einer LED mit Vorwiderstand.

Eine LED lasst in Durchflussrichtung nahezu
beliebig viel Strom durch, sie hat nur einen sehr
geringen Widerstand. Um den Durchflussstrom
zu begrenzen und damit ein Durchbrennen der
LED zu verhindern, muss zwischen dem ver-
wendeten GPIO-Pin und der Anode der LED ein
220-0Ohm-Vorwiderstand (Rot-Rot-Braun) einge-
baut werden. Dieser Vorwiderstand schitzt auch
den GPI0-Ausgang des Raspberry Pivor zu hohen
Stromstarken.

Es gibt LEDs, bei denen die Vorwiderstande bereits
eingebaut sind. Sie sind in Onlineshops nur unwe-
sentlich teurer, man spart sich aber den Aufwand,

F

ANSCHLIESSEN?

\—

LED IN WELCHER RICHTUNG

Die beiden Anschlussdrahte einer LED sind unter-
schiedlich lang. Der langere ist der Pluspol, die
Anode, der kiirzere die Kathode. Einfach zu mer-
ken: Das Pluszeichen hat einen Strich mehr als das
Minuszeichen und macht damit den Draht quasi
optisch etwas langer. AuBerdem sind die meisten
LEDs auf der Minusseite abgeflacht, wie ein Minus-
zeichen. Leicht zu merken: Kathode = kurz = Kante.

dir einfach welche mit eingebauten
Vorwiderstanden.

o

DIE ERSTE LED BLINKT

Jetzt geht es los. Nachdem der Raspberry Pi lauft,
soll unser erstes Programm eine LED blinken
lassen. Das klingt nicht weiter aufregend, liefert
aber alles wichtige Fachwissen, um spater weitere
Elektronik anzuschlieBen. Im Vergleich zum Ver-
such, mit einem Windows-PC eine extern ange-
schlossene LED zum Blinken zu bringen, ist alles
ganz einfach.

1 60 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger



® Starte Scratch 3 und
cee a installiere als Erstes die
««« « Erweiterung Raspberry Pi
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Baue die LED und den Vorwiderstand wie auf dem
Bild gezeigt auf dem Steckbrett auf und schlief3e
das Ganze am GPIO-Pin 23 und der Masseleitung
am GND-Pin des Raspberry Pi an. Das gleiche
Prinzip wird auch in den nachsten Experimenten
beim Anschlielen von LEDs angewandt.

F

VERWENDETE BAUTEILE
1 Steckbrett

1LED

1 220-Ohm-Widerstand (Rot-
Rot-Braun)

2 GPIO-Verbindungskabel
\=

o

. & aeww

* s ewse

" s eeew
. e a . .
. L L
. LR «se ®
- L .. =

fritzing

Simple Electronics. Auf einer

neuen Blockpalette ganz unten erschei-
nen vier Scratch-Blocke zur Steuerung
von Tastern und LEDs.

Raspberry Pi Simple Electronics
Simple electronics with Raspberry Pi

Zusammenarbeit mit

Raspberry Pi

Lege in Scratch als Erstes auf der Blockpa-

lette Variablen eine neue Variable zeit an, die
auf der Biihne sichtbar ist. Richte fiir diese Varia-
ble einen Schieberegler mit einem Bereich von 0.1
bis 2 ein. Er stellt die Zeit ein, die die LED beim
Blinken leuchten soll.

Baue das Programm wie in der Abbildung

zusammen. Der Block toggle LED schaltet
bei jedem Aufruf eine LED um - von aus auf ein
oder umgekehrt. Im Zahlenfeld in diesem Block
wahlst du den verwendeten GPIO-Pin aus. Im
abgebildeten Beispiel ist das die 23.
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Klicke auf das griine Fahnchen. Die

LED blinkt. Jetzt kannst du mit dem |4
Schieberegler die Geschwindigkeit ein-
stellen.

Vergiss nicht, das fertige Programm mit dem
Mentlipunkt Datei/Auf deinem Computer speichern
zu speichern, um es spater wieder verwenden zu
konnen.

LED-WURFEL MIT SCRATCH

Eine einzelne LED ein- und wieder auszuschalten
mag im ersten Moment ganz spannend sein, aber
dafiir braucht man eigentlich keinen Computer.
Das nachste Programm steuert einen Wiirfel, der
aus sieben LEDs besteht. Die verwendete Logik ist
ahnlich der des Wiirfelprogramms weiter oben in
diesem Buch.

1 62 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger

Figuir

Baue als Erstes die
Schaltung auf dem
Steckbrett mit sie-
ben LEDs und Vor-
widerstanden und
einem Taster auf. Fir
die Ansteuerung der
LEDs werden nur vier
statt sieben GPIO-Pins
benatigt, da ein Wiirfel
zur Darstellung gera-
der Zahlen die Augen
paarweise nutzt. Die
LEDs sind in der Abbil-
dung paarweise in glei-
chen Farben darge-
stellt.




Wilrfelzahl GPIO 18 GPIO 25 GFIO 24

VERWENDETE BAU-
TEILE

1 Steckbrett
7 LEDs

7 220-Ohm-Widerstan-
de (Rot-Rot-Braun)

1 Taster |

6 GP10-Verbindungs-
kabel

6 Drahtbriicken (unter-
schiedliche Léngen)

GPIO 23

B\

In Scratch 3 brauchst du wieder die Erweiterung
Raspberry Pi Simple Electronics. Installiere sie und
baue dann das Programm zusammen.

Der Block when button ... is ... in Scratch 3

startet eine Aktion, wenn ein Taster am
angegebenen Pin, in unserem Beispiel Pin 16,
gedrickt wird. Wahle diesen Pin im Zahlenfeld des
Blocks aus.

I whenhunan 16 = E pessen e

Als Nachstes werden die vier GPIO-Ports mit

den LEDs ausgeschaltet. Am Anfang sind die
LEDs alle aus, aber spater bleibt ein angezeigtes
Wiirfelergebnis so lange bestehen, bis der Benut-
zer wieder die Taste driickt. Ziehe dazu vier Blocke
turn LED ... in das Programm, wahle in jedem einen
der Pins aus, an denen die LEDs angeschlossen
sind, und schalte das Feld ganz rechts auf off.

fritzing
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Aussehen

e
Kiang
@
Ereignisse
Danach wird eine zufallige Zahl
zwischen 1 und 6 erzeugt und in | ="
der Variablen w gespeichert. Lege .2
diese Variable auf der Blockpalette
Variablen an. Lasse sie auch auf der | operatoren
Biihne anzeigen. Dann kannst du )
Varnablen

jederzeit prifen, ob die LEDs auch
tatsachlich das richtige Wiirfelergeb-
nis anzeigen.

Nachdem die Zahl gewidirfelt wurde, folgen

sechs falls ..., dann-Blocke fir jeden mogli-
chen Wiirfelwert. Jeder dieser Blocke schaltet,
wenn eine bestimmte Zahl gewdirfelt wurde, die
entsprechenden LEDs ein.

—
ANSCHLUSS DER TASTER

Taster gelten in Scratch 3 als
gedriickt, wenn sie mit Mas-
se verbunden sind, nicht mit
+3,3V, wie in einigen anderen
Programmiersprachen. Des-
halb verbindet der Taster in
der Schaltung Pin 16 mit der
Masseleitung auf dem Steck-

brett.
.

)

>
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MNeue Variable

O
sews meine vananke v aul (@)
andere. ‘meine Variable » um o

zeipge \Variahle  meine Variable =

@ « Datei

Bearbeiten , Tutorien Scratch-Projekt

= skipe | ¢ Kostime '| W Kiange |
@  Vvariablen
Bewegung

setze: W auf  Zifal

verstecke Vanable meine Vanable =

Neue Liste

Unabhangig vom Wirfelergebnis wartet das
Programm am Ende, immer wenn der
Benutzer eine Taste gedrickt hat, noch eine halbe
Sekunde, um zu vermeiden, dass durch Tasten-
prellen kurz hintereinander zwei verschiedene

Wiirfelaktionen ausgeldst werden.



Nachdem die LEDs eingeschaltet wurden,

endet das Programm. Solange du die Taste
nicht drickst, passiert einfach nichts, und das
letzte Wirfelergebnis bleibt angezeigt. Driickst du
die Taste, startet das Programm, schaltet alle
LEDs aus und wiirfelt dann eine neue Zahl. Das

grine Fahnchen wird in diesem Programm nicht
bendtigt.

wars @ Sekcanoen
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Das SenseHAT ist eine von der Raspberry-Pi-Stif-
tung entwickelte Aufsteckplatine fiir den Rasp-
berry Pi. Es enthalt eine 8-x-8-Matrix aus RGB-
LEDs, einen kleinen Joystick sowie verschiedene
Sensoren. Das Modul wurde fiir die Astro-Pi-Mis-
sion entwickelt und arbeitet seit Dezember 2015
auf der Internationalen Raumstation ISS. Es ist
mittlerweile auch im Handel erhaltlich.

AR

Auf dem SenseHAT sind fest eingebaut:
‘ 8-x-8-Matrix aus RGB-LEDs

. Joystick, auch als Taster nutzbar

‘ Lagesensor

. Beschleunigungssensor
’ Magnetometer

‘ Temperatursensor

. Feuchtigkeitssensor

. Barometer

Mit dem SenseHAT brauchst du weder Bauteile
einzeln zu stecken, noch musst dich um die Steu-

1 66 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger

erung der einzelnen GPIO-Anschlusspins kim-
mern. Die Erweiterung Raspberry Pi SenseHAT fir
Scratch 3 steuert alle Komponenten auf der
SenseHAT-Platine.

Raspberry Pi Sense HAT
Control Raspberry Pi Sense HAT

Zusammenarbelt mit
Raspberry Pi

Zwei Programme zeigen ein paar der Moglichkei-
ten, die das SenseHAT bietet.

JOYSTICK UND SYMBOLE AUF
DEM SENSEHAT

Drickst du den Joystick in eine Richtung, zeigt das
SenseHAT einen Pfeil in diese Richtung an.

BB wmen joysiich posied. up ©

Der Block when joystick pushed ... aus der Erweite-
rung Raspberry Pi SenseHAT startet die angehang-
ten Programmbldcke, wenn der Joystick in eine



wahlbare Richtung gedrickt wird. Dabei bedeutet
centre, dass der Joystick wie eine Taste gedriickt
wird, ohne dass man ihn in eine Richtung bewegt.

Der Block display ... zeigt ein beliebiges Punkt-
muster auf der LED-Matrix an. Klicke auf das Feld
mit dem Muster rechts im Block. Es 6ffnet sich
eine groflere Darstellung. Hier kannst du durch
Anklicken einzelne LEDs ein- oder ausschalten.
Der Block stellt dann das so entworfene Muster
auf der LED-Matrix dar.

Hange diesen Block unter den Block when joystick
pushed ... und zeichne als Muster einen Pfeil, der
in die gleiche Richtung zeigt wie der Joystick im

wWhEn joyshok pished n =

displeiy

wnerl oyslick nusbed

BB ¥

oberen Block. Baue dann diese Blocke fir alle vier
Richtungen.

Wenn der Joystick in der Mitte gedrickt wird, soll
die Anzeige ausgeschaltet werden. Hange dazu
an einen Block when joystick pushed centre einen
Block clear display. Dieser schaltet die ganze
LED-Matrix aus.

Das griine Fahnchen wird auch in diesem Pro-
gramm nicht gebraucht. Alle Aktionen werden
durch Driicken des Joysticks ausgelost.

TEMPERATUR UND TEXT AUF
DEM SENSEHAT

Das SenseHAT hat einen eingebauten Tempera-
tursensor. Das nachste Programm zeigt als Lauf-
schrift immer wieder die aktuelle Temperatur an.
Das Programm wird gestartet, wenn du den Joys-
tick nach oben driickst, und halt wieder an, wenn
du ihn nach unten driickst. Kiihle Temperaturen
werden in Griin angezeigt, mittlere in Gelb und
heif3e in Rot.

Das Programm
beginnt wieder mit
einem Block when
joystick pushed
up. Danach starte
eine wiederhole
et bis ...-Schleife,
die so lange lau-
fen soll, bis du
den Joystick wie-
der nach unten
drickst.

@ wihen jovstick pushed  right

Um das abzufra-
gen, gibt es den
Block joystick
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pushed ..., der den Wert wahr zurickgibt, wenn
der Joystick in eine bestimmte Richtung gedrickt
wurde, wahrend das Programm lauft.

wiederhole bis

In jedem Schleifendurchlauf wird als Erstes die
Farbe aller LEDs auf Griin gesetzt. Ziehe dazu den
Block set colour to ... in die Schleife und stelle im
Farbfeld dieses Blocks ein leuchtendes Griin ein.

Danach wird geprift, ob die Temperatur Gber 40

Grad ist. In diesem Fall sollen LEDs gelb leuchten.

Dazu verwenden wir einen falls ..., dann-Block.
Im Feld fur die Bedingung dieses Blocks wird die
Temperatur abgefragt und geprift, ob sie grof3er
als 40 ist. Der Block temperature aus der Erwei-
terung Raspberry Pi SenseHAT liefert jederzeit die
aktuelle Temperatur und kann wie eine Variable
Uberall eingesetzt werden, wo eine Zahl gefragt
ist.

Wie bei einer Variablen kannst du auch hier das
Hakchen setzen, um die Temperatur auf der
Bihne in Echtzeit anzuzeigen.

B. o m

|| Raspberry Pi Sense HAT: temperature 5555

wa
-
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Ist die Temperatur grof3er als 40, setzt ein Block
set colour to ... die Farbe der LEDs auf Gelb.

Auf die gleiche Weise wird abgefragt, ob die Tem-
peratur Gber 60 Grad ist. In dem Fall wird es dem
Raspberry Pi wirklich zu heif3. Er hat dann selbst
eine noch hohere Temperatur, wenn das Sense-
HAT schon 60 Grad fihlt.

Nachdem die Farbe eingestellt ist, wird die Tem-
peratur angezeigt. Die Erweiterung Raspberry Pi
SenseHAT liefert dazu einen Block display text ...
Hier kannst du automatisch einen beliebigen Text
als Laufschrift auf der LED-Matrix anzeigen las-
sen.

Ziehe den Block temperature in das Textfeld die-
ses Blocks, um die Temperatur anzuzeigen.



Baue das Programm zusammen und driicke den
Joystick nach oben. Automatisch erscheint die
aktuelle Temperatur als Laufschrift. Das griine
Fahnchen wird auch in diesem Programm nicht
gebraucht. Um das Programm wieder anzuhalten,
musst du den Joystick eventuell etwas langer nach
unten driicken, da er nur einmal in jedem Schlei-
fendurchlauf abgefragt wird, wenn die Laufschrift
durchgelaufen ist.

—

TEMPERATUR DES
SENSEHAT

Wundere dich nicht, wenn das
SenseHAT standig Temperaturen
tiber 40 Grad anzeigt, auch wenn
dein Zimmer deutlich kiihler

ist. Das ist vollig normal. Das
SenseHAT liegt nur etwa einen
Zentimeter oberhalb der Rasp-
berry-Pi-Platine und bekommt
die Warme des Prozessors und
der anderen Chips deutlich zu
spliren. Du kannst es sogar mit
dem Finger kiihlen, wenn du den
mit Humidity beschrifteten Chip
beriihrst. Das ist der Sensor fiir
Temperatur und Luftfeuchtigkeit.
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REFERENZ: ALLE SCRATCH-BLOCKE IM UBERBLICK

Die folgenden Tabellen zeigen alle in Scratch 3.0 verfligbaren Blocke. Die grau hinterlegten Blocke sind

in Scratch 2.0 nicht enthalten.

BEWEGUNG

Die Blocke der Blockpalette Bewegung bewegen die aktuelle Figur oder helfen dabei, deren Position zu
ermitteln. Bei Bewegungen unterscheidet man - nicht nur in Scratch - zwischen absoluten Bewegun-
gen, die sich auf das Koordinatensystem beziehen, und relativen Bewegungen, die sich auf die aktuelle

Position der zu bewegenden Figur beziehen.

i @ S relativ

relativ
relativ
diehe dich *) um G Giad
" relativ
gehezu Zufallsposifion »
absolut
z ¥
absolut

gieite in o Sek, 7l Zufallsposiion »

_ o y_ o absolut

absolut
setre Richiung auf @ Grad

relativ
drehe dich zu  Mauszeiger =

% g
5
B o
g :

; o
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Bewege die Figur um eine in diesem Block angegebene Ent-
fernung in die eingestellte Richtung.

Drehe die Figur im Uhrzeigersinn um den in diesem Block
angegebenen Winkel. Die Bewegungsrichtung fir die fol-
genden Bewegungen wird mit gedreht.

Drehe die Figur gegen den Uhrzeigersinn um den in diesem
Block angegebenen Winkel. Die Bewegungsrichtung fur die
folgenden Bewegungen wird mit gedreht.

Bewege die Figur zu einer ausgewahlten anderen Figur, zu
einer zufalligen Position oder zum Mauszeiger.

Bewege die Figur zu einem angegebenen Koordinatenpunkt.

Bewege die Figur in einer angegebenen Zeit zu einer aus-
gewahlten anderen Figur, zu einer zufalligen Position oder
zum Mauszeiger.

Bewege die Figur in einer angegebenen Zeit zu einem ange-
gebenen Koordinatenpunkt.

Setze die Bewegungsrichtung auf den angegebenen Winkel.
Die Figur wird ebenfalls gedreht.

Drehe die Figur so, dass ihre Richtung auf eine ausgewahlte
andere Figur oder zum Mauszeiger zeigt.



relativ Bewege die Figur um den angegebenen Wert in x-Richtung.

Sndesn E1m Die y-Koordinate bleibt unverandert.

absolut Bewege die Figur an den angegebenen Punkt in x-Richtung.
Die y-Koordinate bleibt unverandert.

:
:
o

relativ.  Bewege die Figur um den angegebenen Wert in y-Richtung.

i Al Die x-Koordinate bleibt unverandert.

absolut Bewege die Figur an den angegebenen Punkt in y-Richtung.
Die x-Koordinate bleibt unverandert.

:
:
o

relativ.  Wenn die Figur bei ihrer Bewegung den Rand der Biihne
pralle vom Rand ab berihrt, prallt sie im gleichen Winkel vom Rand ab, wie sie
zum Rand hingekommen ist.

absolut  Setzt den Drehtyp der Figur. Er legt fest, ob sich eine Figur
bei einer Drehbewegung rundherum dreht, nur nach links
und rechts oder gar nicht. Die gleiche Einstellung lasst sich
mit einem Klick auf das blaue i-Symbol der Figur manuell
vornehmen.

setze Drehtyp auf  links-rechizs »

absolut  Zeigt die x-Position der Figur an. Mit diesem Wert kann wie
mit einer Variablen gerechnet werden.

absolut  Zeigt die y-Position der Figur an. Mit diesem Wert kann wie
mit einer Variablen gerechnet werden.

absolut  Zeigt die Richtung der Figur an. Mit diesem Wert kann wie
mit einer Variablen gerechnet werden.

D

AUSSEHEN

Die Blocke auf der Blockpalette Aussehen beeinflussen das Aussehen der aktuellen Figur - Kostiime,
Farbeffekte, Grof3e usw. Hier sind auch Blocke zu finden, die das Bihnenbild beeinflussen und Meldun-
gen an den Benutzer ausgeben.

o Zeigt einen Text in einer Sprechblase an der aktuellen Figur an. Das
N = Skript wartet eine angegebene Zeit, danach wird die Sprechblase ausge-
blendet, und das Skript lauft weiter.

©
£
:

Zeigt einen Text in einer Sprechblase an der aktuellen Figur an. Die
sage Sprechblase bleibt sichtbar, bis ein sage ...-Block mit einem leeren
Textfeld folgt.
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denke fiir o Sekunden

pert

wechsle zu Kosiim Kostum2 -
wechsle zum nachsten Kostiim

Farbe
Fischauge
Wirbel
Pixel
Mosaik

Helligkeit

Durchsichtigkeit

Zeigt einen Text in einer Denkblase an der aktuellen Figur an. Das
Skript wartet eine angegebene Zeit, danach wird die Denkblase ausge-
blendet, und das Skript lauft weiter.

Zeigt einen Text in einer Denkblase an der aktuellen Figur an. Die
Sprechblase bleibt sichtbar, bis eine Denkblase denke ...-Block mit
einem leeren Textfeld folgt.

Wechselt zum ausgewahlten Kostiim fiir die aktuelle Figur.

Wechselt zum nachsten Kostiim in der Liste fir die aktuelle Figur.

Wechselt zum ausgewahlten Biihnenbild.

Wechselt zum nachsten Biihnenbild in der Liste.

Andert die GréBe der aktuellen Figur um einen bestimmten Wert.

Setzt die Grofe der aktuellen Figur auf einen bestimmten Prozentwert
gegeniuber dem Original, unabhangig davon, ob die Grdf3e bereits vorher
verandert wurde.

Andert einen von sieben auswahlbaren Grafikeffekten fiir die aktuelle
Figur um einen angegebenen Wert. Bei Klick auf das rote Stoppsymbol
werden alle Grafikeffekte wieder zuriickgesetzt.
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setze Effekt Farbe v aul ()

Farbe
Fischauge

Wirbel

Mosaik

Helligkeit

Durchsichtigkeit

schalle Grafkefiekle aus

Zeige dich

verstecke dich

gehezu wvorderster = Ebene

gehe n Ebenen nach vome =
Kostum Nummer =
Bihnenbidd MNummer «

Grofle

Setzt einen von sieben auswahlbaren Grafikeffekten fir die aktuelle
Figur auf einen angegebenen Wert. Im Gegensatz zum Block dndere ...
Effekt um ... spielt es dabei keine Rolle, auf welchem Wert der Effekt
vorher stand.

Schaltet alle Grafikeffekte fiir die aktuelle Figur aus. Die Figur sieht
wieder so aus, wie im aktuellen Kostiim festgelegt. Dieser Block bewirkt
das Gleiche, das passiert, wenn alle Effekte auf 0 gesetzt werden.

Zeigt die aktuelle Figur auf der Biihne, wenn sie vorher versteckt war.

Versteckt die aktuelle Figur auf der Biihne. Eine versteckte Figur kann
weiterhin bewegt und spater an der neuen Position wieder gezeigt wer-
den.

Setzt die aktuelle Figur auf die vorderste Ebene vor alle anderen Figu-
ren oder auf die hinterste Ebene hinter alle anderen Figuren.

Verschiebt die aktuelle Figur um eine angegebene Anzahl von Ebenen
weiter nach vorne oder hinten.

Zeigt die aktuell verwendete Kostlimnummer oder den Namen des
Kostlims der Figur an. Mit diesem Wert kann wie mit einer Variablen
gerechnet werden.

Zeigt die aktuell verwendete Biihnenbildnummer oder den Biihnen-
bildnamen an. Mit diesem Wert kann wie mit einer Variablen gerechnet
werden.

Zeigt die aktuell dargestellte Grofe der Figur an. Mit diesem Wert kann
wie mit einer Variablen gerechnet werden.
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KLANG

Die Blocke auf der Blockpalette Klang lassen verschiedenartige Klange erklingen.

Hohe

Aussteusem links/rechts

schalie Klangefickie aus

andere Lautstarke um m

Spielt einen Klang ab. Das Skript wartet, bis der Klang zu Ende
gespielt wurde. Ein Klang Miau wird mitgeliefert, weitere Klange
konnen tber ein Mikrofon aufgenommen werden.

Spielt einen Klang ab. Das Skript lduft sofort weiter und wartet
nicht, bis der Klang zu Ende gespielt wurde.

Stoppt alle Klange, die gerade abgespielt werden.

Andert die Hohe oder die Links/Rechts-Aussteuerung des Klangs
um einen bestimmten Wert.

Setzt die Hohe oder die Links/Rechts-Aussteuerung des Klangs auf
einen bestimmten Wert.

Schaltet alle veranderten Klangeffekte wieder aus.

Andert die Lautstarke um einen bestimmten Wert.

Setzt die Lautstarke auf einen bestimmten Prozentwert gegeniiber
dem Original, unabhangig davon, ob die Lautstarke bereits vorher
verandert wurde.

Zeigt die aktuelle Lautstarke des Lautsprechers an. Mit diesem
Wert kann wie mit einer Variablen gerechnet werden.
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EREIGNISSE

Die Blocke auf der Blockpalette Ereignisse lassen die aktuelle Figur auf bestimmte Ereignisse wie
Klicks, Tastendriicke oder Ahnliches reagieren. Hier sind auch die Blécke, die Nachrichten an andere
Figuren versenden oder von ihnen empfangen. In Scratch 1.4 sind die Blocke der Blockpalette Ereig-
nisse auf der Blockpalette Steuerung zu finden.

Wenn angekickt wird

Wenn Tasle  Leertaste =  gednickt wird

Leertasie

Pfeil nach oben
Pfeil nach unten
Pfeil nach rechis
Pteil nach finks

beliebiges

Wenn diese Figur angeddicki wind

Wenn Lauistirke ~ [ m

Startet das angehangte Skript fiir die aktuelle Figur, wenn man auf
das griine Fahnchen klickt.

Startet das angehangte Skript fir die aktuelle Figur, wenn eine
bestimmte Taste gedriickt wird. Dabei stehen die Leertaste, die
Pfeiltasten sowie alle Buchstaben und Ziffern oder einfach eine
beliebige Taste zur Auswahl.

Startet das angehangte Skript fiir die aktuelle Figur, wenn man auf
diese Figur klickt.

Startet das angehangte Skript fir die aktuelle Figur, wenn das Biih-
nenbild zu einem ausgewahlten Biihnenbild wechselt. Auf der Block-
palette Aussehen gibt es einen Block, der das Biihnenbild wechselt.

Startet das angehangte Skript fir die aktuelle Figur, wenn eines die-
ser Ereignisse eintritt: Lautstarke oder Stoppuhr lberschreitet einen
angegebenen Wert.
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STEUERUNG

Startet das angehangte Skript fir die aktuelle Figur, wenn eine
bestimmte Nachricht empfangen wurde. Diese Nachrichten kénnen
von derselben oder einer anderen Figur mit einem sende ... an alle-
Block gesendet werden. Auf diese Weise konnen verschiedene Figu-
ren miteinander kommunizieren.

Sendet eine Nachricht an alle Figuren und auch an die Biihne. Diese
Nachrichten konnen tiber Wenn ich ... empfange weitere Skripte star-
ten.

Sendet eine Nachricht an alle Figuren und auch an die Bihne.
Danach wartet das Skript, bis alle Skripte abgearbeitet sind, die
durch die Nachricht gestartet wurden.

Die Blocke auf der Blockpalette Steuerung steuern den Programmablauf fir die aktuelle Figur. Hier
sind Schleifen, Wartezeiten und Abfragen zu finden.

Das Skript wartet die angegebene Zeit und lauft dann weiter.
Andere Skripte werden nicht angehalten.

Der Inhalt dieses Blocks wird so oft ausgeflihrt, wie im Zahlenfeld
angegeben.

Der Inhalt dieses Blocks wird endlos wiederholt, bis das Skript
durch einen Klick auf das rote Stoppsymbol oder einen Block
stoppe ... angehalten wird.

Der Inhalt dieses Blocks wird ausgefiihrt, wenn die angegebene
Bedingung wahr ist. Als Bedingung kann ein Block mit spitzen
Enden aus den Paletten Fiihlen oder Operatoren verwendet werden.
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dieses Skript
andere Skripte der Figur

Wann ich als Klon enisishe
ezenge Klon von mir seibsi =

lsche diezen Kion

Der obere Inhalt dieses Blocks wird ausgefiihrt, wenn die angege-
bene Bedingung wahr ist, andernfalls wird der untere Inhalt aus-

gefiihrt. Als Bedingung kann ein Block mit spitzen Enden aus den

Paletten Fiihlen oder Operatoren verwendet werden.

Das Skript wartet, bis die angegebene Bedingung wahr ist, und
lauft dann weiter. Andere Skripte werden nicht angehalten. Als
Bedingung kann ein Block mit spitzen Enden aus den Paletten Fiih-
len oder Operatoren verwendet werden.

Der Inhalt dieses Blocks wird wiederholt, bis die angegebene
Bedingung wahr ist, und lauft dann weiter. Als Bedingung kann ein
Block mit spitzen Enden aus den Paletten Fiihlen oder Operatoren
verwendet werden.

Je nach Auswahl werden alle Skripte, nur dieses Skript oder alle
Skripte der aktuellen Figur gestoppt.

Dieses Skript startet, wenn eine Figur geklont wird.

Erzeugt einen Klon von der aktuellen oder einer anderen Figur.
Dieser Klon ist eine temporare Kopie und kann jederzeit wieder
geloscht werden. Der Klon erscheint an der Position der geklonten
Figur, ist also als solcher nicht zu erkennen, bis er bewegt wird.

Loscht den Klon, fiir den das Skript gilt. Wird das Programm mit
einem Klick auf das rote Stoppsymbol gestoppt, werden alle Klone
geldscht.
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FUHLEN

Die Blocke auf der Blockpalette Fiihlen ermdoglichen es der aktuellen Figur, auf Beriihrungen anderer
Figuren oder Farben sowie auf Mausaktionen oder Tastendriicke zu reagieren. Im Gegensatz zu den
Blocken auf der Blockpalette Ereignisse werden diese Blocke in Abfragen vorhandener Programmblo-
cke eingebaut. Aulerdem sind hier die Blocke zur Steuerung und Anzeige von Video, Stoppuhr, Datum
und Uhrzeit auf der Blockpalette Fiihlen zu finden.

wind . Mauszeiger =  bemihid?

el What's your name? JTLETET ]

Diese Abfrage liefert wahr, wenn die aktuelle Figur den Mauszeiger,
den Rand der Biihne oder eine ausgewahlte andere Figur berihrt.

Diese Abfrage liefert wahr, wenn die aktuelle Figur die ausgewahlte
Farbe berihrt. Dabei kann es sich um eine farbige Flache auf dem
Biihnenbild, eine vom Malstift gezeichnete Linie oder um eine farbige
Flache auf einer anderen Figur handeln.

Diese Abfrage liefert wahr, wenn eine Flache in einer bestimmten
Farbe auf der aktuellen Figur die ausgewahlte Farbe berihrt. Dabei
kann es sich um eine farbige Flache auf dem Biihnenbild, eine vom
Malstift gezeichnete Linie oder um eine farbige Flache auf einer ande-
ren Figur handeln.

Gibt die Entfernung der aktuellen Figur vom Mauszeiger oder von einer
ausgewahlten anderen Figur an.

Die aktuelle Figur zeigt in einer Sprechblase eine Frage an. Die Ant-
wort muss in das Texteingabefeld getippt werden. Das Skript wartet,
bis der Benutzer die [Enter]-Taste driickt oder auf das Hakchen klickt.
Die Antwort wird in der Variablen Antwort gespeichert.

Diese Variable speichert die eingegebene Antwort aus dem Block
frage ... und warte.
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Diese Abfrage liefert wahr, wenn eine ausgewahlte Taste gedriickt

wurde. Dabei stehen die Leertaste, die Pfeiltasten sowie alle Buchsta-
ben und Ziffern oder einfach eine beliebige Taste zur Auswahl.

Leertaste

Pfeil hach oben
Pfeil nach unten
Pfeil mach rechts
Pfeil nach links

beliebiges

A

Diese Abfrage liefert wahr, wenn die Maustaste gedriickt wurde.

- Zeigt die aktuelle x-Position des Mauspfeils auf der Biihne an. Der
Wert kann zwischen -240 und 240 liegen. Mit diesem Wert kann wie
mit einer Variablen gerechnet werden.
- Zeigt die aktuelle y-Position des Mauspfeils auf der Bihne an. Der
Wert kann zwischen -180 und 180 liegen. Mit diesem Wert kann wie

mit einer Variablen gerechnet werden.

Setzt die Ziehbarkeit einer Figur. Ziehbare Figuren konnen, wahrend

T SIS schbar > das Programm lauft, interaktiv auf der Biihne verschoben werden.

Zeigt die aktuelle Lautstarke des Mikrofons an. Mit diesem Wert kann
wie mit einer Variablen gerechnet werden. Im Gegensatz dazu zeigt
der Block Lautstdrke auf der Blockpalette Klang die Lautstarke des
Lautsprechers an.

Zeigt die aktuelle Zeit der Stoppuhr in Sekunden an. Mit diesem Wert
kann wie mit einer Variablen gerechnet werden. Die Stoppuhr wird mit
dem Block setze Stoppuhr zuriick bei 0 gestartet.

E
i
-4

. Setzt die Stoppuhr auf 0 zuriick und startet sie.
seize Sloppubir zurick
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Liefert verschiedene Parameter der Biihne. Mit diesen Werten kann

wie mit einer Variablen gerechnet werden.

Buhnenbildnummer

Buhnenbildname

Lautstarke

meine Variahle

Jakie = e Liefert verschiedene Werte der aktuellen Uhrzeit. Mit diesen Werten
kann wie mit einer Variablen gerechnet werden.

2 itia Liefert die Anzahl von Tagen seit Beginn des Jahres 2000. Dieser Wert
B K & erleichtert die Berechnung von Zeitraumen, da nicht mit Monaten und

Jahren gerechnet werden muss.

- Liefert den aktuellen Scratch-Benutzernamen des Benutzers, der das
Benutzermname . .
Programm gerade online ansieht.

OPERATOREN

Die Blocke auf der Blockpalette Operatoren ermdoglichen Berechnungen und Vergleiche in Scratch. Hier
stehen alle wichtigen mathematischen und logischen Operatoren zur Verfiigung. Alle Blécke mit runden
Enden liefern einen Zahlenwert zuriick, Blocke mit spitzen Enden ein logisches Wahr oder Falsch.

Addiert zwei Zahlenwerte. Alle Operatoren, die Zahlen verarbeiten, kdnnen
auch mit Variablen rechnen, die Zahlen enthalten.

m Subtrahiert zwei Zahlenwerte.
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Multipliziert zwei Zahlenwerte.

Dividiert zwei Zahlenwerte.

Liefert eine ganzzahlige Zufallszahl im angegebenen Bereich.

Liefert wahr, wenn der linke Zahlenwert grofer ist als der rechte.

Liefert wahr, wenn der linke Zahlenwert kleiner ist als der rechte.

Liefert wahr, wenn beide Zahlenwerte gleich grof3 sind.

Liefert wahr, wenn beide Abfragen wahr liefern.

Liefert wahr, wenn mindestens eine der beiden Abfragen wahr liefert.

Liefert wahr, wenn die Abfrage falsch liefert, und umgekehrt.

Verbindet zwei Zeichenketten zu einer.
o

Liefert das Zeichen an der angegebenen Position in der Zeichenkette.

Liefert die Anzahl der Zeichen in der Zeichenkette.

Liefert wahr, wenn die Zeichenkette das angegebene Zeichen enthalt.

Liefert den ganzzahligen unteilbaren Rest der Division zweier Zahlen.

Liefert den mathematisch gerundeten Ganzzahlwert der Zahl.
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DATEN

Dieser Block bietet verschiedene mathematische Funktionen zur Auswahl.
Trigonometrische Funktionen werden in Grad berechnet.

Auf der Blockpalette Daten lassen sich Variablen und Listen anlegen. Wenn die erste Variable angelegt
ist, werden Blocke angeboten, um die Werte der Variablen zu verandern.

Meus Varizable

meme Vanable

sefze  meine Variable =

:
G

andere  meine Variable »  um ()
zeige Variable meine Variable «

verziecke Variable meine Variable =

Legt eine neue Variable an. Sie kann lokal nur fir die aktuelle
Figur oder global fur alle Figuren gelten.

Liefert den Wert der Variablen. Ist das Kontrollkdschen einge-
schaltet, wird die Variable auf der Biihne angezeigt. Mit einem
Rechtsklick auf diesen Block kann die Variable umbenannt oder
geldscht werden.

Setzt den Wert einer Variablen auf einen beliebigen Wert. Im
Listenfeld kann die Variable ausgewahlt werden.
Andert den Wert einer Variablen um einen bestimmten Wert.

Zeigt die Variable auf der Biihne.

Versteckt die Variable auf der Biihne.

1 82 Der kleine Hacker — Programmieren fiir Einsteiger



Meue Liste

fiige Zu  meine Liste =+ hinzu

lasche n aus  meine Liste =
ldzche alles aus  meine Lisle -

mge@heiom meine Liste = ein

ersetze Bement o von meine liste =  durch m

Element °mn meine Lisie -

Nummer von @ in meine Liste =

Lange von  meine Liste -

%
3

meine Lisle =

Zeige Lizste meine Lisie »

versiecke Lisle meine Lisle =

Legt eine neue Liste an. Sie kann lokal nur fir die aktuelle Figur
oder global fiir alle Figuren gelten. Eine Liste kann beliebig viele
Werte enthalten. Die Anzahl braucht vorher nicht festgelegt zu
werden.

Liefert aneinandergehangt alle Werte der Liste getrennt durch
Leerzeichen. Ist das Kontrollkdschen eingeschaltet, werden die
Elemente der Liste und ihre Anzahl auf der Biihne angezeigt. Mit
einem Rechtsklick auf diesen Block kann die Variable geldscht
werden.

Figt ein Element am Ende der Liste hinzu. Die Liste wird damit
um ein Element langer.

Loscht das angegebene Element aus der Liste. Die Liste wird
damit um ein Element kiirzer.

Loscht alle Elemente aus der Liste. Die Liste ist danach leer.

Flgt ein Element an einer bestimmten Position der Liste hinzu.
Die Liste wird damit um ein Element langer.

Ersetzt ein Element der Liste durch den angegebenen Zahlen-
wert oder die angegebene Zeichenkette.

Liefert das angegebene Element aus der Liste.

Liefert die Nummer des angegebenen Elements in der Liste.
Liefert die Lange der Liste.

Liefert wahr, wenn der angegebene Zahlenwert oder die ange-

gebene Zeichenkette in der Liste enthalten ist.
Zeigt die Liste auf der Biihne.

Versteckt die Liste auf der Biihne.
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WEITERE BLOCKE

Auf der Blockpalette Weitere Blocke kann man eigene Blocke mit selbst definierten Funktionen anlegen.

Never Block Legt einen neuen selbst definierten Block an.

REFERENZ: DIE BLﬁCKE"DER WICHTIGSTEN
SCRATCH-ADD-ONS IM UBERBLICK

Die folgenden Tabellen zeigen die Blocke der wichtigsten mitgelieferten Erweiterungen, die in diesem
Buch erwahnt sind.

MALSTIFT

Die Blocke der Erweiterung Malstift steuern den Malstift, mit dem die aktuelle Figur auf der Biihne
Linien zeichnen kann.

Loscht alle Stiftspuren und Abdriicke. Danach ist das aktuelle Biihnenbild wieder
P bl zu sehen.

Die aktuelle Figur hinterlasst einen Abdruck auf der Biihne. Dieser Abdruck ist

o et A nur ein starres Bild und kann keine Programmblécke ausfiihren.

_ : Schaltet den Stift ein. Die Figur hinterlasst dann bei jeder Bewegung eine Spur.
£ FNYRcTIen Der Stift gilt nur fur die aktuelle Figur und kann fiir jede Figur einzeln ein- und
ausgeschaltet werden.

Schaltet den Stift aus. Die Figur hinterlasst dann keine Spuren mehr.
/ ¥haie Stift aus

= Setzt die Stiftfarbe der aktuellen Figur auf eine frei wahlbare Farbe. Die Farbe
kann mit den bekannten Reglern eingestellt oder mit der Pipette irgendwo auf der
Bihne gewahlt werden.

2 Sete Stifftarbe auf \ ‘J
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Vs andere Stit. Farbe = um o

Farbe
Sattigung
Helligkeit

Transparenz

, sSefze Sift Farbe » auf @

Farbe
Sattigung
Helligkeit

Transparenz

,  andere Sticicke um °

 seuesinacke aut ()

MUSIK

Andert Stiftfarbe, Sattigung, Helligkeit oder Transparenz um einen bestimmten
Wert.

Setzt die Stiftfarbe der aktuellen Figur auf eine bestimmte Farbnummer. 0 steht
fur Rot, 30 fur Griin, 60 fir Blau, und 100 steht nach einer Umdrehung des Farb-
kreises wieder fir Rot. Diese Farbnummern werden auf den Reglern in den Farb-
auswahlfeldern angezeigt. Mit dem gleichen Block lassen sich auch Sattigung,
Helligkeit und Transparenz auf einen bestimmten Wert setzen.

Andert die Stiftdicke der aktuellen Figur um einen bestimmten Wert.

Setzt die Stiftdicke der aktuellen Figur auf einen bestimmten Wert, gemessen in
Koordinateneinheiten.

Die Blocke der Erweiterung Musik erzeugen verschiedene Tone in Scratch.

II Spieie Schilaginstrument. (1) Snare-Drum »  f0r (ikesly Schiage

{1) Snare-Drum

{2) Basstrommel

(3) Side-Stick

{4) Crash-Becken

(5) Offene Hi-Hat

(6) Geschlossene Hi-Hat

(7) Tamburin

{8) Klatschen

{9) Klangstibe

L e

Spielt eine bestimmte Anzahl von Schlagen mit einem Schlaginstru-
ment. Die Art des Schlaginstruments kann im linken Listenfeld aus-
gewahlt werden. Die Dauer eines Schlags wird Gber den Block setze
Tempo auf ... festgelegt.

185



= T Das Programm legt eine Pause ein, die in Schlagen gemessen wird.
P [ i P Der dhnliche Block Warte aus der Blockpalette Steuerung legt eine
Pause ein, die in Sekunden gemessen wird.

Spielt einen auswahlbaren Ton ab. Dieser Ton kann als Zahl
eingegeben oder Uber eine Klaviatur ausgewahlt werden. Die
Abspieldauer wird in Schlagen angegeben.
x5 Wahlt ein Instrument aus einer Liste aus, mit dem die Tone abge-
spielt werden. Diese Auswahl gilt nicht fiir das Schlaginstrument.

(1) Klavier
{2) E-Piano

(3) Orgel

(4) Gitarre

(5) E-Gitarre

(6) Bass-Gitarre

{7) Pizzicato

{8) Cello

(9) Posaune

PR WPl mrimntin

Setzt das Tempo auf eine bestimmte Anzahl von Schlagen pro
Minute, unabhangig davon, ob das Tempo bereits vorher verandert

:J' selze Tempo auf @
wurde.

- Andert das Tempo um einen bestimmten Wert.

:: andefe TEmpo um @

Zeigt das aktuelle Tempo an. Mit diesem Wert kann wie mit einer
Variablen gerechnet werden.

II Tempe

MICRO:BIT

Die Blocke der Erweiterung micro:bit nutzen einen micro:Bit als Ein- und Ausgabegerat fur Scratch-
Programme. Das Programm lauft auf dem PC und kommuniziert Gber Bluetooth mit dem verbundenen
micro:bit.
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Wenir Knopt A - pedriicktvinrd

beliebiger

Kigpf: 4 =  geonlck?

Wehn: bewegt »

bewegt

geschiittelt

hochgehiiph

Startet das angehangte Skript, wenn die ausgewahlte Taste gedriickt
wurde.

Liefert wahr, wenn die ausgewahlte Taste gedriickt wurde.

Startet das angehangte Skript, wenn der micro:bit bewegt, geschiittelt
oder mit ihm hochgehiipft wird.

Stellt eine beliebige Grafik auf der LED-Matrix dar. Die einzuschaltenden
LEDs konnen im Block festgelegt werden.

Stellt einen Text als Laufschrift auf der LED-Matrix dar.

Schaltet alle LEDs aus.
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Startet das angehangte Skript, wenn der micro:bit in die angegebene Rich-
dlenny  beliebip * - geneigt tung geneigt wird.

nach voirne
nach hinten
nach links

nach rechts

beliebig

Liefert wahr, wenn der micro:bit in die angegebene Richtung geneigt wird.

nach vorie
nach hinten
nach links
nach rechis
beliebig

Neigungswinkel in die vier Richtungen.

Neigungswinksl nach vome -

Startet das angehangte Skript, wenn einer der drei Pins der unteren Kon-
‘Werini Pin 0 =  snoeschiessen sl taktleiste an Masse angeschlossen ist. Mit diesen Pins kann man berih-
rungsempfindliche Sensorkontakte aus elektrisch leitfahigen Gegenstan-
den selbst bauen.
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RASPBERRY PI SIMPLE ELECTRONICS

Die Blocke der Erweiterung Raspberry Pi Simple Electronics steuern LEDs und Taster an den GPIO-Pins
des Raspberry Pi. Auf dem PC wird diese Erweiterung nicht angeboten.

Startet das angehangte Skript, wenn ein Taster gedriickt oder losgelassen
when ey 0w wird.

Liefert wahr, wenn ein Taster gedriickt oder losgelassen wird.

Schaltet eine LED ein oder aus.

Schaltet eine LED um. War sie eingeschaltet, wird sie ausgeschaltet, und
umgekehrt.

RASPBERRY Pl SENSEHAT

Die Blocke der Erweiterung Raspberry Pi SenseHAT stellen Texte oder Grafik auf der LED-Matrix des
SenseHAT dar und fragen die Sensoren ab. Auf dem PC wird diese Erweiterung nicht angeboten.

Stellt einen Text als Laufschrift auf der LED-Matrix dar.

E BRIl Hello!

Stellt ein einzelnes Zeichen auf der LED-Matrix dar. Das nachste Zeichen
loscht das vorher dargestellte.

Stellt eine beliebige Grafik auf der LED-Matrix dar. Die einzuschaltenden
LEDs konnen im Block festgelegt werden.
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Schaltet alle LEDs aus.

dear s play

Setzt die Farbe aller LEDs fiir Texte oder Grafikzeichen auf eine frei ein-
stellbare Farbe.

BT OOnar g

Setzt die Hintergrundfarbe der LED-Matrix fiir Texte oder Grafikzeichen
et backgtodnd = | auf eine frei einstellbare Farbe. Das betrifft die LEDs, die sonst ausge-
schaltet waren.

Setzt die Farbe einer einzelnen LED auf eine frei einstellbare Farbe.

B0 Pl

Dreht die Darstellung der gesamten LED-Matrix in Schritten von 90 Grad.
Dies ist wichtig, wenn der Raspberry Pi fest eingebaut ist und nicht gedreht
werden kann. Durch eine entsprechende Drehung lassen sich Schriften
und andere Zeichen dann wieder richtig herum darstellen.

Startet das angehangte Skript, wenn der Joystick in die eingestellte Rich-
. lp= tung gedriickt wurde.

up

down

lett

Hight

centre

Liefert wahr, wenn der Joystick in die eingestellte Richtung gedriickt
wurde.

left

right

centre
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Startet das angehangte Skript, wenn der Raspberry Pi mit dem SenseHAT
geschittelt wird.

Startet das angehangte Skript, wenn der Raspberry Pi mit dem SenseHAT
B whenoned in die angegebene Richtung geneigt wird.

forward

backwartl

left

Hight

Temperatur auf dem SenseHAT.
lempErAine
% 3 E

Luftdruck auf dem SenseHAT.

Luftfeuchtigkeit auf dem SenseHAT.
Sar [:]'.,l

]
Drehung und Neigung in den drei Achsen (siehe Grafik].
ol

Yaw Achse
Pitch Achse

(Grafik: Raspberry Pi Foundation — Creative-Commons-Lizenz)
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Richtig programmieren zu lernen mag fir
viele eine staubtrockene Angelegenheit
sein, aber nicht mit Scratch! Was Scratch von
anderen Programmiersprachen unterscheidet,
ist der rein visuelle Ansatz. Das bedeutet, dass
du keine ellenlangen Quelltexte mit komplizier-
ter Syntax in deinen Computer tippen musst.
Bei Scratch arbeitest du mit kleinen Bildbaustei-
nen, die aneinandergereiht und ineinander ver-
schachtelt werden. So lernst du schon nach kur-
zer Zeit, wie ein echter Informatiker zu denken.

Damit der Einstieg gelingt, ist von Anfang an al-
les da. So z. B. die bekannte Scratch-Katze, deren
Farbe du verandern und die du unterschiedlichste
Befehle ausfiihren lassen kannst.

Schnell geht es ans Eingemachte: Zeichne ein-
fache Vektorobjekte, entwirf einen Spielewdirfel,
baue ein schon fast fertiges Raumschiff nach dei-
nen Ideen weiter oder nutze Scratch flir spannen-
de Raspberry-Pi-Projekte.

Schon nach kurzer Zeit schreibst du Programme,
mit denen du sogar echte Elektronik ansteuern
kannst. Lass LEDs leuchten oder baue ein Key-
board, das wirklich Musik macht. Am Ende des
Buches erfahrst du, wie du Mitglied in der groken
Scratch-Community wirst, deine Programme ver-
offentlichst und mit anderen Scratchern chattest.
Und auch wenn es wirklich schwierig wird, steht
dir der Autor Christian Immler mit Tipps und Rat-
schlagen zur Seite.

In diesem Buch geht es um:

- Scratch im Web-Browser nutzen

« Scratch auf dem Desktop offline einsetzen
- Scratch auf dem Raspberry Pi

« Ein neues Scratch-Projekt anlegen

« Das erste Pong-Spiel programmieren

- Figuren miteinander spielen lassen

« Programmtest in der Entwicklungsphase
- Einfache Vektorobjekte zeichnen

- Einen Spielewdrfel programmieren

- Fertiges Raumschiff modifizieren

- Bewegungen im Koordinatensystem

- Steuerung fiir einen Kafer-Roboter

- Scratch-Erweiterungen installieren

« Micro:bit und SenseHAT einsetzen

- Eine Turtle-Grafik erstellen

» Musik machen mit Scratch

« Kultspiel Flappy Bird nachbauen

- Faszinierende Labyrinthe und Irrgarten

« Analoguhr mit Sekundenzeiger

« Einfache Spiele mit Farben

« und vieles mehr!

F RAN Z I S m.cff;::z?sitedinsere Webseite:
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