Name: ‘ Informatik 7 ‘ Info .}
(d

im Bereich der Biihne anschaust, siehst du, dass die
Position jeder Figur durch ein Koordinatensystem de-

Wenn du dir den Bildschirm des Scratch-Programmes @
finiert ist. 3

N

Dabei steht die X-Achse fiir waagerechte und die 1
Y-Achse flir senkrechte Bewegungen.

ARYRENIL AP R U @
Wenn du deine Figur im Koordinatensystem nach + -4
rechts bewegen mdchtest, muss du einen positiven
X-Wert festlegen.

Mochtest du nach links, brauchst du ein Minuszeichen 1 1s
vor deinem Wert.

Genauso ist es auch beim Y-Wert. Wenn du nach oben willst, brauchst du einen positiven Wert,
mochtest du aber nach unten, musst du wieder ein Minuszeichen davor eingeben.

Beispiel:
Deine Figur steht an der Position 60/-120
Wenn sie zur Position 0/20 springen soll, wahlst du
o x [ &0 T v 2 Du kannst deine Figur aber auch gleiten lassen. Wahle dazu

Die Bewegung mittels Koordinateneingabe brauchen wir heute fiir unsere Auf-
gabe. Wir schreiben ein Programm, das das Haus des Nikolaus automatisch zeich-
nen soll.

e Dazu muissen wir uns in Scratch aber zuerst
die Stifte aktivieren. Das findest du links
unten im gedffneten Arbeitsbereich
¥-Positicn . . . “
»Erweiterungen hinzufiigen”.
Erweiterung hinzufigen
7= zursucrie TeXtF wihle den »Malstift”

Malstift
Zeichne mit deinen Figuren.
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Es ist immer hilfreich, wenn man sich z. B. auf einem karier-
ten Blatt eine Skizze anfertigt. Dort kann man dann die Ko-
ordinaten leichter ablesen bzw. festlegen. In unserem Fall
kdnnte es etwa so aussehen.

v

Nun kannst du deine Figur wahlen. Wir

nehmen den Stift. 0/50
(oder auf Englisch — pencil)

Bevor wir den Stift zeichnen lassen, Pencil 8 6
muss noch eine kleine Einstellung ge- 2

macht werden. Damit der Stift auch wirklich mit der Spitze !
zeichnet, L \L

-50/0 1

S Kostime

- gehein den Reiter , Kostime”

- zoome die Zeichenflache so klein, dass du den ganzen Bereich sehen
kannst. Das erkennst du am dunkleren Rand.

- markiere nun den ganzen , Pencil” indem du mit dem linken Maus-
zeiger daruber ziehst.

- wenn du den markierten ,,Pencil” nun zur Seite schiebst, sieht du ein

,Fadenkreuz”.
- setze die Spitze des ,Pencil” auf dieses Kreuz.

€ Jetzt kannst du den Stift das Haus zeichnen lassen.

I | ' Aufgabe 2:

- Wenn auf der Tastatur das ,,s“ gedriickt wird, soll der Stift
ein Rechteck mit einer Stufe zeichnen.

- Wenn du auf das ,n“ driickst, soll er ein Rechteck mit einer
Nut zeichnen.

- Wenn du auf das ,a“ driickst, soll er ein Rechteck mit einer
Abschrdagung zeichnen.

Die Male kannst du jeweils selbst bestimmen.

Zur Hilfe:
Zeichne zuerst auf einem karierten
Blatt. [ [ | e ‘
e e T
\ e a0l 15t | |
| bl - | i /,“, 40
f schalte Stift aus — 4)30
2L L | l=leg
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Bewegungen in Scratch -

x o I ¥ o
Wenn du dir den Bildschirm des Scratch-Programmes Q
im 4
anschaust, siehst du, dass die Position jeder Figur 3
durch ein definiert ist.
1%
Dabei steht die X-Achse fur und die 1
Y-Achse flr Bewegungen.
< . 1 i i N I I 1
< -14 -'3 -'2 ':’ A7) /" ?'- '3 O
Wenn du deine Figur im Koordinatensystem nach + -4
bewegen mochtest, muss du e
einen X-Wert festlegen.
443
Mochtest du nach , brauchst 1 s
du ein vor deinem Wert. Y
Genauso ist es auch beim Y-Wert. Wenn du nach willst, brauchst du einen
Wert, mochtest du aber nach , musst du wieder ein davor eingeben.
Beispiel:
Deine Figur steht an der Position 60/-120
&
N @ Wenn sie zur Position 0/20 soll, wahlst du
o x| &0 $ v -z lassen. Wahle dazu

Die Bewegung mittels Koordinateneingabe brauchen wir heute fiir unsere Auf-
gabe. Wir schreiben ein Programm, das das Haus des Nikolaus automatisch zeich-
nen soll.

Dazu missen wir uns in Scratch aber zuerst
die Stifte aktivieren. Das findest du links
unten im gedffneten
»Erweiterungen hinzufiigen”.

Erweiterung hinzufigen
] = zur sucrie 12Xt B \wihle den ; “

Malstift
Zeichne mit deinen Figuren.
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Es ist immer hilfreich, wenn man sich z. B. auf

. S -25/75
eine anfertigt. Dort kann /
man dann die Koordinaten leichter bzw.

festlegen. In unserem Fall kénnte es etwa so aussehen. /

v

Nun kannst du deine Figur wahlen. Wir
-50/50

3
nehmen den Stift. 0/50
(oder auf Englisch — )
Bevor wir den Stift zeichnen lassen, muss Pencil 8 6
noch eine kleine 2

gemacht werden. Damit der Stift auch wirklich mit der
zeichnet, L

-50/0

- gehein den Reiter , Kostime”
- zoome die Zeichenflache so klein, dass du den
sehen kannst. Das erkennst du am dunkleren Rand.

- markiere nun den ,Pencil”“ indem du mit dem linken
Mauszeiger dariber ziehst.

- wenn du den markierten ,,Pencil” nun ,
sieht du ein ,,Fadenkreuz”.

- setze des ,Pencil” auf dieses Kreuz.

€ Jetzt kannst du den Stift das Haus zeichnen lassen.
Wenn angekiickt wird

Aufgabe 2:
wiederhole fortflaufend

- Wenn auf der Tastatur das ,,s“ gedriickt wird, soll der Stift
ein Rechteck mit einer Stufe zeichnen.

- Wenn du auf das ,n“ driickst, soll er ein Rechteck mit einer
Nut zeichnen.

/  schalte Sift ein - Wenn du auf das ,a“ driickst, soll er ein Rechteck mit einer

Abschrdagung zeichnen.

f lasche alles

Die Male kannst du jeweils selbst bestimmen.

Zur Hilfe:
Zeichne zuerst auf einem karierten

Blatt. [ [ | ‘
4 1. Z‘O S SIS S b
R=Cadll ‘

WS

f schalte Sift aus ey

loled 1
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