Arbeitsauftrag:
Bilder mit Scratch

Aufgabe 1 (Muss):

1) Gehe auf http://scratch.mit.edu
2) Logge dich ein mit Benutzer: igsTomatenSalat und Passwort: igs-werkstatt
3) Aktiviere den Malstift:

verbinde und

4) Erstelle den folgenden Code bei der Katze:

Wenn angeklickt wird

V4 I6sche alles

Y schalte Stift aus

g setze stidicke auf )
gehe zu x @ A @
wiederhole @ mal

wiederhole (L) mal

7/ setze Stit Farbe » auf x-Position
yd schalte Stift ein

/7 schalte Stift aus

andere x um o


http://scratch.mit.edu/

5) Aktiviere den Turbo Modus:

— — 0 &y | https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tut

@)~ Datei Bearbeiten  -@- Tutorien

: Wiederherstellen
= Skripte &7 Kostime

. Operatoren Turbo-Modus einschalten
Beweagung

.
Aussehen m

6) Klicke auf die griine Flagge und schau was passiert
7) Versuche andere Methoden fir die Stiftfarbe

Farbenspiele

Description
Der Malstift kann prakiisch alles zeichnen. Als einfaches Beispiel zeichnen wir einen griinen
Bildschirm:

y setze Stitfarbe auf ()

Um ez spannender zu machen andern wir die Farbe wahrend wir zeichen. Verwende folgende Formel
in deinem Skript:

Vs setze Stiftfarbe auf x-Position

Wie du siehst haben die Farben vertikale Streifen. Das ist weil alle untereinanderliegenden Punkie
denselben Wert flir x haben.

Wenn du waagrechte Streifen lisber magst versuch mal folgende Formel:

7 seize Stftfarbe auf y-Posilion

Eine interessante Variante ist es, x und y zusammenzuzahlen, dies ergibt schrage Streifen:

V. sefze Stififfarbe auf  x-Posifion + y-Posifion

Eine andere Mdglichkeit sind Farbringe. Verwende dazu folgende Formel:

7 seize Stififarbe auf Enitfernung von  Ursprung =

Diese Methode erfordert eine Figur die "Ursprung” heifit, welche auf den Blhnenmittelounkt bei x=0
und y=0-Positioniert wird.




Aufgabe 2 (Bonus):

1) Gebe der Katze folgenden Code:

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: o y: o

g loschealles

/ schalte Stift ein

7/ setze Stit Farbe + auf  Zufallszahl von o bis @

wiederhole e mal

wiederhole o mal
gehe @ er Schritt

drehe dich ™ um @ Grad

drehe dich C* um o Grad

7/ schalte Stift aus

2) Verandere den Code so, dass ein ahnliches Muster wie das Bild unten entsteht:




