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Hallo und herzlich
WwWillkommen zu
Scratch !

Wir beide erklaren
euch das
Programm

Mein Name ist Scratch! :)

Scratchi und das
ist mein Freund
Scripti.

Scratch ist eine neue Programmiersprache, mit der ihr eure eigenen Projekte wie Spiele,
Geschichten, Musik und Bilder erstellen konnt. Das Programm wurde extra fiir euch
Jugendlichen entwickelt, um euch zu helfen, in die Welt der Programmiersprachen
einzutauchen. Dank der vereinfachten Benutzeroberflache ist es auch kein Problem sein,
eigenes Programm zu programmieren.

Ihr steuert so genannte Objekte(Sprites), die auf einer Biihne(Stage) ihre Interaktionen
ausfihren. Jedes Objekt konnt ihr unabhdngig voneinander programmieren. In den
Folgenden Seiten werden wir dir genaure Details dieses Programms erklaren. Wir wiinschen
dir viel Spals und viel Erfolg beim Lernen. :)

Tom und Athanasia



Die Programmoberfliche

Hier hast du acht
Auswahlmoglichkeiten
, wie sich dein
Programm Objekt
verhalten soll.

gehe F) -er schritt
drehe Gr () Grad
dretio %) B Grad

zeige Fachinung EER

Hier siehst du
verschiedene Methoden
(Blocks) mit denen du
dein Objekt Steuern
kannst.

Die Bithne(Stage)

Das ist die |
Brogrammiarumge
bung |

w1293 yi-283

Hier wird dann
angezeigt, was du
fir Blocks fur dein
Objekt
ausgewdhlt hast.

Im oberen Bild siehst du die Programmierumgebung des Programms.

Deine
Objekte

— werden hier

aufgelistet.




Sprites/Objekte

Sprites sind in Scratch die Objekte die bewegt und in Szene gesetzt werden kénnen.
Die Katze ist das typische Objekt, das anfangs auf der Blihne gezeigt wird. Es ist aulerdem
das Logo des Programms.

Die Bihne allein kann ein Projekt sein, jedoch macht es nicht viel Sinn, da sich nur die Sprites
bewegen kdnnen.

Fiir gewohnlich werden bis zu sechs Sprites auf einmal benutzt, mehr wiirden wir euch nicht
raten, da sie viel zu viel Platz einnehmen.

Neben dem Sprite gibt es ein Bereich fiir die Befehlsblocke(siehe Seite 6). Damit sagt man
dem Sprite, was es zu tun hat. Wenn man auf den Befehlsblock ,gehe 10er Schritte” driickt,
dann tut der Sprite es direkt.

Viele Objekte besitzen weitere Kostiime, die wie eine Animation abgespielt werden kénnen.
Die oben angezeigten Objekte haben ein weiteres:
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Die Sprites kdnnen auch in andere Projekte exportiert(hinzugefiigt) werden. Dazu driickt
man mit der rechten Maustaste auf das Objekt und dann auf , Dieses Objekt exportieren”.




Befehlsblocke

Bewegung . Steuerung

Aussehen Fiihlen
Klang Operatoren

Malstift Yarablen

Bereich

Eigenschaft

Bewegung -> dunkelblau

Bewegt das Objekt um beliebig viele Schritte
nach links, rechts, oben, unten usw.

Steuerung -> orange

Anfang eines Skripts, Wiederholungen,
Skript stoppen

Aussehen -> lila

Sprechblasen, Kostliime, Farbdanderung,
GroRe andern

Fuhlen -> hellblau

Frage, Wenn Leerzeile gedriickt, Stoppuhr,
Maus X, Maus Y

Klang -> pink

z.B. ein Miau Gerédusch, Gerausche,
Instrumente

Operatoren* -> hellgriin

Rechnungen

Malstift -> dunkelgriin

Malspuren entfernen, Stiftfarbe dndern,
Abdruck hinterlassen

Variablen -> rot

Neue Variable, Neue Liste




*Operatoren

Die Funktion , Operatoren” ist eine der acht Auswahlmoglichkeiten der Befehlsblécke. Sie
sind grun dargestellt und helfen dir mit Rechnen, Zufallszahlen und verbinden Wérter
miteinander.

Addition, Subtraktion,
Multiplikation und
Division

Bestimmt eine

» | Zufallszahl
GroRer als, kleiner als
und gleich wie
7 oder. . Hier werden Operatoren wie z.B. ,,wenn a
Cmicht. gedrickt“(hellblau) eingeftigt.

Serbinde CPIEN K20

‘Zeichen £§ von [T
y Lange won "

Wrod

Zieht die Wurzel der
angegebenen Zahl




Malprogramm

Malprogramm
BELEREE ’
[Riickgangia | [ Wiederherstallen |
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Drehpunkt fiir das Kostiim setzen |
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Abbrechen

Das ist das Malprogramm in Scratch. Hier kannst du deine eigenen Objekte designen.
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Drehpunkt fiir das Kostiim setzen



Ausfiihrliche Erklarung:

Verkleinern

VergrolRern

Gegen den
Uhrzeigersinn drehen

Spiegeln
(Horizontal)

Spiegeln
(Vertikal)

Im Uhrzeigersinn
drehen

Pinsel

Radiergummi

A

-2

Gerade Linie
zeichnen

N

&7
T

[
&,

Text
hinzufigen

\ 4

A 4

Rechtecke
hinzufliigen

Ellipse hinzufiigen

Pipette
(Farbe auswahlen)

Stempel
auswahlen

Bereich

auswahlen/markieren

Aufgabe: Erstelle dein eigenes Objekt ©




Methoden

Sind die Verhaltensweisen eines Objekts(Sprites)
In Scratch wird eine Methode durch ein Script beschrieben.
Man kann ein Script so starten:

| Wenn Bithne -an_g__ékliclit"

Es kénnen auch mehrere Methoden gleichzeitig gestartet werden.

Botschaften

Durch Botschaften kdnnen die Sprites miteinander kommunizieren.
Es ist moglich, andere Objekte dazu zu bringen, eine Methode auszufiihren.

E;—.de [Machricht sinfligen]

Aufgabe:
Starte ein kleines Programm. Benutze dabei den Block ,,Wenn Bilihne angeklickt” und

lasse dein Sprite ,Hallo” sagen.
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Um die untere Aufgabe erfolgreich zu bearbeiten, folgen hier ein paar Erklarungen.

- Als erstes wird ein neues Objekt ausgewahlt(Es miissen weitere Kostiime vorhanden
sein)

w1 249 wi-462

Neues Dbjekt: 'i‘.-\f Tr—'l:lv ?}1'

Dbjekt1
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2. Es wird auf , Kostiime” geklickt und danach auf importieren, malen oder Kamera.
In diesem Fall klicken wir auf , Importieren”.

(Bearbeiten ) Kopieren [

3. Es wird das nachste Kostiim ausgewahlt.

Kostiim importieren

1=
Animal .
Computer (“ s ﬂ 'ﬁ D‘ ‘
@ dinosaur? dogl-a dogl-b dogz-a 'S
Lokaler Benutzer
D
Desktop jl ! l J
dogz-b duckl elephant
i
Kostime
W T W T
| . P o~ | .. P
. o o . . 3
m V .",/\ e .",/\ e T
elephantl-a elephantl-b fishl-a fish1-hb
1] 4 Abbrechen
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4. Dann wechseln wir wieder zu den Skripten und bauen uns die Animation auf.

Objekt1

Skripte

Dies ist ein Beispiel der Objektbewegung.

-~
f

Wenn angeklickt

nachstes Kostinm
warte Sek.

nachstes Kostinm

warte Sek.

nachstes Kostinm
warte Sek.
nachstes Kostinm

stoppe dieses Skrpt

Aufgabe

Erstelle mithilfe des oben gezeigten Beispieles, eine Animation die einen
zuschnappenden Hai zeigt.

Benutze diese drei Animationen:

Nigh> @Y
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Variablen

Variabeln speichern einen bestimmten Wert(Zahl und/oder Wort). Variabeln kénnen nur

einen Wert speichern, nicht so wie Listen.
Variabeln werden bei den Befehlsblocken unter Variabeln(rot) und dann auf ,Neue

Variabeln“ erstellt.

Es werden zunachst finf Blocke angezeigt:

Name der P

Variabel ) &
:Jze J auf E

Anfangswert setzen

Wert dndern

sndere  |um

zeige Yariable

A

Variabel — Fenster wird
angezeigt

Variabel nicht _ve_rgtecke Yariable
anzeigen

Variabeln werden genutzt, um einen Wert zu speichern. Wenn das Projekt einen Wert
braucht, gibt der Benutzer ihn ein und er wird in der Variabel gespeichert. Mit dieser
Methode, kann der Wert immer aufgerufen werden.

Globale Variabeln

Wenn die anfangs vorgegebene Variabel angegeben ist, nennt man sie global. Diese
Variabeln kénnen von allen Sprites auf der Biihne gelesen und gedandert werden.

Lokale Variabeln

Lokale(oder auch private/personalisierte) Variabeln werden auf demselben Weg erstellt wie
globale Variabeln, im aber Dialog wird ,,nur fiir dieses Objekt” angeklickt. Personalisierte
Variabeln kénnen nur von dem ausgewahlten Sprite gelesen und geandert werden. Die
Biihne an sich kann keine Variabeln benutzen.
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Bedingungen und Schleifen

Schleifen sind Bausteine die benutzt werden um eine Abfolge zu wiederholen. Alles was
innerhalb der Klammern steht, nennt man Schleifenrumpf.

::Ederhule fordaufend

.

wiederhole mal

=t

::Ederhule fordaufend, falls -___-
—T
::Ederhule bis -__~

-t

Zahlschleifen

Die Anzahl der Wiederholungen wird oben angegeben.

wiederhole mal

=

Bedingungen

::Ederhule fortaufend, falls -__-

-t

Diese Schleife wird nur benutzt, wenn die Bedingung in dem Feld erfillt ist. Wird nichts
angegeben, ist die Schleife nutzlos.
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Interaktion

Interaktionen sind die Methoden die ein Programm benutzt um mit dem Benutzer zu
interagieren.

Frage KUCILTCHEANE und warte

Anterort

Beispiel dazu

Das Programm gibt einen , Befehl“(z.B. Wie heilft du?) und erwartet eine Antwort. Die
Antwort kann wie beim Beispiel oben durch eine Texteingabe angegeben werden.

Ein- und Ausgabemaoglichkeiten

Taste Le= _ gedrickt?

Maustaste gedmHickt?

Beispiele zur Eingabemdglichkeit

In einem Projekt ist es manchmal notwendig, bestimmte Eingaben zu machen. Es kénnte
gefordert werden, dass man die Leertaste driickt um einen bestimmten Arbeitsschritt zu
tatigen.

Aufserdem kénnen z.B. Tongerdte benutzt werden, diese werdet ihr aber in diesem

Informatikunterricht nicht benutzen.

Aufgabe: Starte ein kleines Projekt mithilfe der Leertaste.

Fehlersuche

Falls dein Projekt nicht so lauft wie du es dir erhofft hast und du einfach den Fehler nicht
finden kannst, ware es sinnvoll eine Fehlersuche zu machen. Dazu kdnnte das Projekt in
kleine Teile aufgeteilt werden und einzeln nach den Fehlern gesucht werden. Dieser
Vorgang ist viel einfacher, als das Projekt als groRen Baustein zu untersuchen.
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