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Hinter diesem Turchen lernst
Du, wie du mit Scratch Dein
eigenes Spiel programmieren
kannst.

Dieses kannst Du dann an
Freunde und Verwandte
verschicken.

In dem Spiel geht es darum, so
schnell wie moglich Kleider
einzusammeln, damit Rudolph
das Rentier am Nordpol nicht
so frieren muss.




Gehe zundchst auf die
Internetseite:

https://scratch.mit.edu

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @  Suche Scratcher werden ~ Anmelden

1. Oben auf der Seite findest
Werde kreativ durch programmieren! € siche mehr Atiitten Du eine Menuleiste. Dort
kannst Du Dich unter dem
Punkt Anmelden auf der
Seite registrieren.

Das ist nicht unbedingt
notwendig, doch ohne

& = ‘ _o ) > = J e
Anmeldung kannst Du Dein
Stell dir eine Welt vor Programmiere eine Karikatur Lass es fliegen! . . . .
Spiel spater nicht speichern

und versenden.

2. Klicke anschlieBend auf
den Menupunkt Entwickeln,
um dein Projekt zu starten.



https://scratch.mit.edu/
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Nachdem sich die
Entwicklungsumgebung
geodffnet hat, erscheint ein
Pop-up-Fenster, in welchem Dir
ein Tutorium angeboten wird.

Du kannst dieses Fenster
einfach schlieBen oder das
Tutorium durchgehen, wenn
Du mdchtest.

Auf der rechten Seite siehst Du
dann ein weiBes Fenster mit
einer Katze drauf.

Dies ist das Fenster, in dem Du
grafische Figuren einfUgen und
bewegen sowie Dein Spiel
testen kannst.

Die Katze ist Deine Spielfigur.
Du kannst ihre Eigenschaften
unten im MenU Figur dndern.
Wahle z.B. GroBe = 50 und die
Position als x =-213, y = -103.
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Nun kannst Du den
Hintergrund Deines Spiels
einfGgen.

Gehe dafur im Menu Buhne
(direkt rechts vom Menu
Figur) auf den Punkt
Buhnenbild wahlen und
klicke dann auf dann auf die
Lupe bei der ebenfalls
BUuhnenbild wahlen steht.

Wdhle dann das Buhnenbild
Arctic aus.
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Nun kannst Du der Katze
Laufen beibringen. Beginne
dafur mit dem
Programmieren.

Unter dem MenUpunkt
Skripte findest Du mehrere
farblich gekennzeichnete
Kategorien von
Programmierbefehlen.

Du kannst einen dieser
Befehle auswdahlen und mit
gedruckter linker Maustaste
in das Fenster rechts
daneben ziehen.

In diesem Fenster stellst Du
Deinen Code zusammen.
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Wenn die Biihne angeklickt wird

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

Wenn das Biihnenbild zu HTW_Berlin_Scratc

Wenn Lautstirke » > o

Wenn ich Nachrichtl *+ empfange

sende Nachrichtl * analle

sende Nachrichtl + an alle und warte
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Manche Programmier-
befehle haben eine Zacke
oder eine Delle und kdnnen
dadurch wie Bausteine
zusammengesetzt werden.

Das bedeutet, dass diese
Befehle hintereinander
ausgefuhrt werden oder eine
bestimmte Bedingung erfullt
sein muss, damit der
nachfolgende Befehl
ausgefuhrt wird.




Wenn angekiickt wird

gehe zu x: @ ¥ m

setze Drehtyp auf links-rechis «

zetze Hichtung auf @ Grad

Baue nun den nachfolgenden
Code nach.

Die Farben der einzelnen
Programmierbefehle helfen Dir
dabei diese in den passenden
Kategorien zu finden.

Dieser Code macht folgendes:
Wenn Du die grune Flagge
anklickst, bewegt sich die
Katze zur Ausgangsposition,
dreht sich in die richtige
Richtung und sendet eine
Nachricht Katze an alle
anderen Elemente im Spiel
(diese wirst Du gleich
einfugen).




sende Katze - anale
wiederhole forlaufend

falls Taste Pfed nach oben = gedruckt?

andere y um o

wechsle zum nachsten Kostim

fallz Taste Pfeil nachunten = gedrickt?

andere y um e

wechsle zum nachsten Kostaom

fallz Taste Pfeil nach rechts =+ gedrickt?

zetze Richtung auf @ Grad

andere = um e

wechsle zum nachsten Kostom

andere = um a

wechsle zum nachsten Kostim

, dann

, dann

, dann

, dann

FUge anschlieBend dieses
|Gngere Stuck Code an den
Befehl die Nachricht Katze zu
senden an.

Dieser Code sorgt dafir, dass
deine Katze sich bewegen
kann. Durch wiederhole
fortlaufend kannst Du die Katze
jederzeit bewegen. Falls Du
eine der Pfeiltasten drUckst,
andert sich der x- oder y-Wert
der Position der Katze.
Dadurch kann sich die Katze
im Spiel bewegen. Der Befehl
wechsle zum nachsten Kostum
sorgt dafur, dass es so aussieht
als wurde die Katze wirklich
laufen (Du kannst Dir die
KostUme der Katze im Menu
Kostume anschauen).
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Nun kannst Du Rudolph das
Rentier einfUgen.

Gehe dafur ins Menu Figur
und dann auf Figur wahlen.
Klicke dann auf die Lupe auf
der ebenfalls Figur wahlen
steht.

Wahle dort die Figur Reindeer
aus, reduziere ihre GroBe auf
50 und lege ihre Position auf
x =208, y =-140 fest.




Wennich Katze * empfange

setze ZAeit » auf n
warte @ Sekunden

warte m Sekunden
andere Zdeit* um m

Gehe nun auf Rudolphs
Skripte MenU und schreibe
dort den folgenden Code.

Dieser Code sorgt dafur, dass
Rudolph die Variable Zeit fUr
dich zahlt (im MenuU
Variablen kannst Du eine
Variable mit diesem Namen
erstellen). Sobald er die
Nachricht Katze empfangen
hat, setzt Rudolph die Zeit auf
0, wartet dann eine halbe
Sekunde lang und zahlt dann
/ehntelsekunden.




fMeine
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Wenn Du im MenuU Variablen
die Variable Zeit erstellt hast
und neben ihr ein Hakchen
setfzt, erscheint ein Anzeige in
Deinem Spiel, welche Dir den
Wert der Variable Zeit
ausgibt. Dies entspricht
Deiner Uhr. Du kannst
Anzeige beliebig auf dem
Hintergrund verschieben. Es
wird empfohlen, die Anzeige
in die obere linke Ecke des
Hintergrundes zu setzen.




beruhrt?

Als ndchstes sollen die
KleidungsstUucke eingefugt und
programmiert werden.

Beginn mit Rudolphs Hose. Gehe
dafUr wieder in MenU Figur und wdahle
die Figur Shorts (wahle das Kostum
das dir am besten gefdllt). Setze die
GroBe auf 50. Die Position ist hier egal.

Gehe nun ins MenU Klange und
wdhle den Ton Coin aus.

Schreibe dann den folgenden Code.
Dieser macht folgendes: Sobald die
Hose die Nachricht Katze empfangen
hat, wird sie unsichtbar und bewegt
sich dann zu einer zufdlligen Position.
Sie wartet dann eine halbe Sekunde
lang bevor sie sich wieder zeigt
(darum auch die halbe Sekunde
Verzdgerung in Rudolphs Uhr).
AnschlieBend wartet die Hose
solange bis Figur1 (die Katze) sie
berUhrt. Nach der BerUhrung spielt die
Hose den Klang Coin ab,
verschwindet wieder aus dem Bild
und schickt die Nachricht Hose an
alle anderen Elemente.




FUge als ndchstes eine zweite
Hose mit dem gleichen
KostUm wie die erste ein.
Setze ihre GroBe auf 30 und
lege ihre Position auf x = 208,
y = -159 fest.

Schreibe dann den
folgenden Code. Dieser
macht folgendes: Sobald das
Spiel gestartet wird
verschwindet die Hose aus
dem Bild. Wenn jedoch die
Nachricht Hose empfangen
wird, zeigt sie sich wieder und
Rudolph hat sie plotzlich an.




—— Verfahre als nGchstes so dhnlich
mit den anderen 4

gehe zux:  Zufallszahl von m bis m y: Zufallszahl von m bis @ Kleidungsstucken. Beginne mit dem
Hemd. FUge dafur die Figur Shirt ein
und setze ihre GroBe auf 50.

Wennich Hose = empfange Schreibe dann den folgenden

fals  wird Figurl » berdhrt?  , dann Code. Er macht folgendes: Wenn
die Nachricht Katze empfangen
andere x um m wird, versteckt sich das Hemd und
- geht zu einer zufdlligen Position.
andere y um m Wird spdater die Nachricht Hose

empfangen, pruft das Hemd
zundAchst, ob es zu nahe an der
Katze ist. Falls ja, bewegt es sich
von ihr fort. In jedem Fall wartet das
Hemd noch 0,1 Sekunde bevor es
sich wieder zeigt. Dann wartet es
auf die BerUhrung durch die Katze
spiele Klang  Coin und versendet anschlieBend die
Nachricht Hemd.

warte s . wird Figurl + berdhrt?

wverstecke dich

sende




verstecke dich

Zeige dich

FUge als ndchstes ein zweites
Hemd mit dem gleichen
KostUm wie das erste ein.
Setze seine GroBe auf 30 und
lege seine Position auf x =
208, y = -139 fest.

Schreibe anschlieBend den
folgenden Code.




Wennich Katze = empfange

Fahre mit den Schuhen fort.
FUge dafur die Figur Shoes
ein und sefze ihre GroBe auf
50.

verstecke dich

gehe zu x: Zufallszahl von bis m v  Zufallszahl von bizs @

Wennich Hemd = empfange
Schreibe dann den

falls wird Figurl =+ berahri? , dann
folgenden Code.

andere x um @

andere y um @

Zeige dich
warte bis=. wird Figurl = berihrt?
spicle Klang Caoin =

verstecke dich

sende Schuhe = | an alle




FUge als ndchstes ein zweites
Paar Schuhe mit dem
gleichen Kostum wie das
erste ein. Setze seine GroBe
auf 30 und lege seine Position

: auf x =209, y = -174 fest.
verstecke dich

Schreibe anschlieBend den
folgenden Code.

Zeige dich




verstecke dich

gehe zu x.  Zufallszahl von bis @ vy, Zufallzzahl von bizs @-

WYWennich 3Schuhe » empfange

falls  wird Figurl = berihrt? =, dann

andere x um @

andere v um @

warte INN Sekunden

Zeige dich

warte bi=.  wird Figurl + berohrt?
spiele Klang Coin -

verstecke dich

sende

Fahre mit dem Schal fort.
FUge dafur die Figur Scarf ein
und setfze ihre GroBe auf 50.

Schreibe dann den
folgenden Code.




verstecke dich

Zeige dich

FUge als nGchstes einen
zweiten Schal mit dem
gleichen Kostum wie der
erste ein. Setze seine GroBe
auf 30 und lege seine Position
auf x = 208, y = -133 fest.

Schreibe anschlieBend den
folgenden Code.




wverstecke dich

Wiederhole das Ganze zu
gehe zu x:  Zufallszahl von m bis @ y:  Zufallszahl von @ bis @ gu’rer Letzt noch mit der
MUtze. FUge dafur die Figur
Winter Hat ein und setze ihre
GroBe auf 50.

VYennich Schal = empfange

falls wird Figurl = berohrt? _ , dann
. Schreibe dann den
andere x um @
folgenden Code.

andere y um @

warte bi= . wird Figurl = berihr?

spicle Klang Coin -

wverstecke dich

sende Mutze = an ale




verstecke dich

Zeige dich

FUge als ndchstes eine zweite
MUtze ein. Setze ihre GroBe
auf 30 und lege ihre Position
auf x =209, y =-101 fest.

Schreibe anschlieBend den
folgenden Code.




stoppe andere Skripte der Figur -

wartem' Sekunden

cpiele Klang Tada

sage fur o sekunden
warte m Sekunden
NI Frohe YWeihnachten! Ry a Sekunden

Nun bist Du endlich ferfig mit
den Kleidungsstucken. Klicke
nun auf Deinen Rudolph und
gehe in sein Menu Skripte.

Schreibe dann den
folgenden Code. Dieser
macht folgendes: Sobald die
MUtze aufgesammelt wurde,
hort Rudolph auf die Zeit zu
zGhlen (seine anderes Skript
wird gestoppt). Dann wartet
Rudolph eine halbe Sekunde,
spielt einen frohlichen Ton
ab, bedankt sich bei Dir for
Deine Hilfe und winscht Dir
frohe Weihnachten.




Zeit

Frohe Werhnachien!
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Zu guter Letfzt kannst Du eine
weitere Figur einfUgen. Klicke
dafur auf Figur wahlen und
dann auf Malen.

Schreibe dort einen
frdhlichen Text wie Frohe
Weihnachten! Und platziere
die Figur auf deinem
Hintergrund. Das konnte zum
Beispiel so aussehen.




verstecke dich

wiederhole fortlaufend

warte @ Sekunden

andere Effekt Farbe = Uﬁ}@

Schreibe dann den
folgenden Code fUr diese
Figur.

Er macht folgendes: Zu
Beginn versteckt sich der
Text. Sobald dann die MUtze
berthrt wurde, zeigt sich der
Text wieder und dndert
fortwdhrend seine Farbe.




Nun bist Du fertig mit Deinem
Adventsspiel.

€D~ Datei Bearbeiten @ Tutorien [LEMIEEESNE Versffentlichen

Hast Du Dich zuvor auf der
Scratch-Internetseite
reqistriert (oder machst dies
nun), kannst Du Dein Spiel
veroffentlichen, sodass auch
andere Leute Dein Projekt
bestaunen kdnnen.

Fa s

<4 Zu einem Studio hinzufiigen

¢ Link kopieren
h

4

Klicke dafUr auf den
entsprechenden Knopf in der
Scratch-Menuleiste.
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