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         Liebe Leserinnen, lieber Leser,

         
         Scratch ist eine Programmiersprache extra für Kinder und Jugendliche, die wirklich
            leicht zu erlernen ist. Damit gelingt dir der Einstieg in die Welt des Programmierens.
            Ganz bestimmt! Mit diesem Buch hältst du die richtige Unterstützung in den Händen.
            Von der Installation, dem ersten Überblick über den Scratch-Editor bis zur Gestaltung
            eigener Figuren und spannender Spieleprojekte – hier erfährst du alles darüber, wie
            du eine echte Programmiererin oder ein echter Programmierer wirst.
         

         
         Toll ist, dass du dabei keinerlei Vorwissen benötigst. Hauke Fehr zeigt dir Schritt
            für Schritt, wie du mit Scratch eigene Spiele erstellen kannst. Die vielen Ideen kannst
            du direkt nachprogrammieren: So lässt du einen Ball springen, hilfst einem kleinen
            Krebs über die Straße, führst einen Käfer durch ein Labyrinth und lässt sogar einen
            Drachen fliegen. Das macht richtig Spaß! Dabei lernst du wichtige Grundlagen und kannst
            am Ende alle Funktionen der Programmiersprache sicher einsetzen.
         

         
         Du merkst, mit Scratch öffnen sich dir ungeahnte Möglichkeiten. Ich wünsche dir dabei
            viel Spaß und Erfolg!
         

         
         Dieses Buch wurde mit größter Sorgfalt geschrieben und hergestellt. Solltest du dennoch
            einmal Fehler finden, inhaltliche Anregungen oder Fragen haben, dann freue ich mich,
            wenn du mir schreibst.
         

         
         Dein Erik Lipperts 
Lektorat Vierfarben
         

         
         erik.lipperts@rheinwerk-verlag.de

         
         
      

   
      
         Inhaltsverzeichnis

         
            	Aus dem Lektorat

            
            	Inhaltsverzeichnis

            	Materialien zum Buch

            	1   Spielend programmieren lernen – mit Scratch
                  	Programmieren ist leichter, als du denkst

                  	Was bedeutet denn eigentlich »programmieren«?

                  	Scratch macht vor allem Spaß

                  	Lernen durch Spielen

               

            

            	2   Ganz einfach: So kriegst du Scratch auf dein Gerät
                  	Erste Methode: Scratch direkt im Webbrowser

                  	Zweite Methode: Scratch-Desktop-Editor fest auf deinem Gerät installieren

               

            

            	3   Der Scratch-Editor: dein eigenes Theater mit Bühne, Figuren und Kostümen
                  	Die Bühne – hier spielt sich alles ab

                  	Das Bühnenbild – ein Hintergrund macht eine Welt

                  	Figuren – die Besetzung

                  	Kostüme: Das Aussehen kann sich verändern

                  	Klänge: Man kann Figuren auch hören

                  
               

            

            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
         

      
   
                        



        Materialien zum Buch

        Auf der Webseite zu diesem Buch stehen dir alle vorgestellten Programme zum Download bereit. Gehe einfach auf www.rheinwerk-verlag.de/5448. Klicke auf den Reiter Materialien zum Buch. Nun siehst Du die herunterladbare Datei samt einer Kurzbeschreibung des Dateiinhalts. Klicke auf den Button Herunterladen, um den Download zu starten. Je nach Größe der Datei (und deiner Internetverbindung) kann es einige Zeit dauern, bis der Download abgeschlossen ist.

        Auch Hauke Fehr hat eine Website für dich erstellt: http://r-wrk.de/v087500. Hier stellt er für dich eventuelle Korrekturen, Antworten auf Leseranfragen und auch weiterführende Hinweise und Tipps zusammen. Schau dort einfach mal vorbei!

    



                    
                        1    Spielend programmieren lernen – mit Scratch
Möchtest du Programmiererin oder Programmierer werden? Oder willst du einfach nur wissen, wie du leicht eigene, richtige Spiele bauen kannst? Mit diesem Buch wirst du beides erreichen: Eigene Spiele erstellen macht Spaß – nach und nach lernst du dabei automatisch, zu denken wie echte Programmiererinnen und Programmierer. Und am Ende gehörst du tatsächlich selbst dazu! 
Herzlichen Glückwunsch! Du hast beschlossen, Scratch zu erlernen. Das ist der Anfang eines großen und sehr spannenden Weges.
Den Computer bedienen können viele – und Spiele spielen sowieso. Aber eigene Spiele programmieren ist etwas ganz anderes.
Ist das nicht viel zu schwierig?
Nein, behaupte ich, ist es nicht. Vor allem nicht mit Scratch.
Muss man dazu nicht Informatik studieren oder zumindest ein Mathegenie sein?
Nein, das ist nicht nötig. Wirklich nicht.
Was braucht man denn, um Scratch-Spieleprogrammierer*in zu werden?
Eigentlich vor allem Lust dazu und Spaß daran. Vorkenntnisse sind nicht so wichtig. Wenn du gerne mit dem Computer herumspielst und schon immer gern mal ein Spiel selber gestalten wolltest oder neugierig bist, wie man so etwas macht, dann bringst du schon alles mit, was du brauchst, um Scratcher*in zu werden – also Spieleprogrammiererin oder -programmierer mit Scratch. Den Rest lernst du Schritt für Schritt in diesem Buch.

        Programmieren ist leichter, als du denkst

        Viele glauben, dass das Programmieren von Computern im Grunde etwas mit höherer Mathematik zu tun hat. Man müsse dazu sehr komplizierte Zusammenhänge begreifen. Und mit schwieriger Technik: Es gibt Begriffe wie »Prozessoren«, »RAM-Speicher«, »Datenstrukturen«, »Protokolle« …, dazu eine Menge völlig abstrakter, rätselhafter Befehle, die man lernen und begreifen müsse … es scheint fast unmöglich.

        Diese Vorstellung stammt aus einer Zeit, als die Computer noch jung waren. Damals konnte man nur programmieren, wenn man die gesamte Technik des Computers in- und auswendig beherrschte.

        Man programmierte damals in Maschinensprache. Am Anfang waren die Programme in Lochkarten gestanzt, damit man den Computer überhaupt damit füttern konnte. Die Einführung von Tastatur und Bildschirm war schon eine große Erleichterung. Ein ganz simples Programm, das nur die beiden Wörter »Hallo Welt!« auf den Bildschirm schreibt, sieht in (vereinfacht geschriebenem) Maschinencode etwa so aus:

        segment code

 start:
 mov ax, data
 mov ds, ax

 mov dx, hallo
 mov ah, 09h
 int 21h

 mov al, 0
 mov ah, 4Ch
 int 21h

 segment data
 hallo: db 'Hallo Welt!', 13, 10, '$'


        Klar, dass programmieren so früher eine echte Herausforderung war.

        Zum Glück hat die Technik sich heute erheblich weiterentwickelt. Man könnte zwar noch immer Programme in Maschinencode schreiben, denn die Hardware basiert noch immer darauf – aber das muss heute so gut wie niemand mehr machen.

    


                    
                        
        Was bedeutet denn eigentlich »programmieren«?

        Programmieren heißt im Grunde nichts anderes, als einem Computer zu sagen, was er tun soll, damit er genau das macht, was man selber möchte.

        Früher musste man dazu ganz genau verstehen, wie der Computer im Inneren arbeitet. Man musste ihm genau sagen, wann und wie er Einsen und Nullen durch seinen Speicher zu schieben hatte, damit – nach viel Testen – wirklich das passierte, was man wollte. Heute ist es die Aufgabe des Computers zu verstehen, was wir meinen, wenn wir ihm eine Anweisung geben. Wir sagen dem Computer in leicht verständlicher Sprache, was er tun soll, und der Computer weiß, wie er das in seinem Inneren umsetzen muss.

    


                    
                        
        Scratch macht vor allem Spaß

        Und besonders einfach geht das Programmieren mit Scratch. Scratch ist erst einmal wie ein buntes Spiel, ein Logikbaukasten, der von Anfang an Spaß macht. Und doch wirst du damit beim Herumspielen nach und nach wie von selbst richtig ernsthaftes Programmieren lernen.

        Um in Scratch zu programmieren, musst du nicht einen einzigen Befehl tippen oder komplizierte Codes lernen. Du gibst einfach nur Figuren auf deiner Theaterbühne Anweisungen, indem du klar verständliche Anweisungsblöcke aus der Code-Bibliothek in ihr Programmfenster ziehst und sie mit anderen Blöcken verbindest. Und damit machst du am Ende das Gleiche wie die Programmiererinnen und Programmierer in früheren Zeiten, die Tausende von Zeilen schwierige Befehle eintippten. Nur komplett befreit vom technischen Ballast. Um die Technik kümmert Scratch sich selber.

        In Scratch sieht ein Programm, das »Hallo Welt!« sagt, einfach so aus:

        [image: ]

        Das ist verständlicher als Maschinensprache, oder?

        
            [ i ]  Was ist Scratch?

            Scratch ist eine kostenlos nutzbare Programmiersprache und visuelle Entwicklungsplattform, die von amerikanischen Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern entwickelt wurde und erstmals im Jahr 2007 erschien. Sie ist speziell dafür erstellt worden, Kindern, Jugendlichen und allen Einsteigerinnen und Einsteigern eine einfache, aber dennoch leistungsfähige Möglichkeit zu geben, selber Spiele und animierte Programme zu bauen, die ohne kompliziertes Tippen von Befehlen und das Lernen von Code erstellt werden können. Damit können Anfänger und Anfängerinnen sich perfekt mit den Grundlagen des Programmierens vertraut machen und gleichzeitig motivierende und individuelle grafische Spiele nach ganz eigenen Vorstellungen umsetzen. Scratch ist in viele Sprachen übersetzt worden und wird heute an unzähligen Schulen und Universitäten weltweit eingesetzt, um Schülerinnen, Schüler und Studierende an die Prinzipien der Programmierung heranzuführen. Die aktuelle Version, Scratch 3, erschien im Jahr 2019 und wird stetig weiterentwickelt.

        

    


                    
                        
        Lernen durch Spielen

        Ich verspreche dir: Wenn du diesem Buch von Anfang an Kapitel für Kapitel folgst und die Beispiele selbst ausprobierst, nachbaust und damit herumspielst, wirst du eine Menge Spaß haben, Figuren steuern, laufen und tanzen lassen, witzige Animationen daraus machen und sie auf deine Eingaben reagieren lassen. Du wirst spannende Code-Experimente machen und am Ende nach den ersten einfachen Versuchen schon bald selber richtige, coole Programme und Spiele bauen, die du ganz nach deinen Ideen gestalten und immer weiter ausbauen kannst.

        Und dabei lernst du gleichzeitig programmieren, zuerst fast ohne es zu merken. Richtiges Programmieren – genau dieselben Techniken und Methoden, die Profi-Programmiererinnen und -Programmierer tagtäglich verwenden. Nur dass es in Scratch von Anfang an Spaß macht.

        Du brauchst dafür keine Mathematik (außer vielleicht ab und zu ein bisschen plus und minus), keine Kenntnisse über den Aufbau des Computerspeichers, über Datenformate, den Prozessor oder Sonstiges, du musst kein hochbegabter Nerd sein, auch keine geniale Erfinderin. Alle können in Scratch ihre eigenen Ideen umsetzen – auf niedrigem oder hohem Level. Du brauchst nur die Lust daran, eine neue kleine Welt zu entdecken, etwas Eigenes zu bauen und zu gestalten, sowie ein wenig Freude an logischem Denken. Der Rest kommt dann von selbst.

        Und hinterher bist du Scratcher*in – also eine richtige Programmiererin oder ein Programmierer –, das ist versprochen!

        Aber eins nach dem anderen. Erst einmal musst du Scratch kennenlernen – deine neue Heimat für die nächste Zeit. Ich bin sicher, du wirst dich schnell darin wohlfühlen.

    


                    
                        2    Ganz einfach: So kriegst du Scratch auf dein Gerät
Der Einstieg ist wirklich ganz leicht. Um mit Scratch zu arbeiten, brauchst du eigentlich nur einen Computer, Laptop (oder ein Tablet) – dazu einen Webbrowser, der dort sowieso schon drauf ist. Und los geht’s!
Es gibt zwei Wege, Scratch auf deinem Gerät zu verwenden. Der erste dauert nur ein paar Sekunden, und es kann sofort losgehen. Dafür brauchst du aber eine ständige Verbindung mit dem Internet. Wenn du zu Hause im WLAN arbeitest, sollte das wahrscheinlich kein Problem sein.
Die zweite Möglichkeit dauert ein paar Minuten. Aber damit kannst du Scratch fest auf dem Gerät installieren und überall benutzen – größtenteils auch ohne Internet. Wenn die erste Methode bei dir nicht funktioniert, dann kannst du jederzeit die zweite Methode verwenden, sofern dein Gerät es erlaubt. Auf die eine oder andere Weise wirst du es auf jeden Fall hinbekommen und kannst in kürzester Zeit loslegen!

        Erste Methode: Scratch direkt im Webbrowser

        Es ist wirklich supereinfach. Egal, ob du einen Mac, einen Windows-PC, ein Chromebook oder einen Linux-Rechner verwendest, ja, auch auf einem Tablet oder iPad funktioniert es: Starte einfach den »normalen« Webbrowser auf deinem Gerät. Zum Beispiel den Edge-Browser, Google Chrome, Firefox, Safari oder Opera. Ganz wie du möchtest und was auf deinem System verfügbar ist – nur allzu alt sollte der Browser nicht sein.

        
            [+]  Computer und Laptop vs. Tablet

            Ich empfehle dir übrigens, mit Scratch hauptsächlich auf einem »richtigen« Computer oder Laptop zu arbeiten, wenn du die Möglichkeit dazu hast – denn mit großem Bildschirm, Maus und richtiger Tastatur ist die Arbeit komfortabler und die Steuerung von einigen Spielen deutlich besser zu realisieren. Wenn du nur auf einem Tablet oder iPad arbeitest, empfehle ich dir sehr, dazu auch noch eine Tastatur zu verwenden. Dafür reicht eine ganz einfache Bluetooth-Tastatur, die man sehr günstig dazukaufen kann. In einigen Spielprojekten in diesem Buch wird für die Steuerung unbedingt eine Tastatur benötigt. Andere kann man ebenso gut mit dem Finger steuern.

        

        Jetzt gibst du in der URL-Zeile des Browsers, also ganz oben, Folgendes ein und drückst dann die (¢)-Taste:

        https://scratch.mit.edu

        (Oder du gibst einfach nur »Scratch« in Google ein und klickst auf den ersten Link.)

        Das war’s eigentlich schon. Anschließend klickst du nur noch im oberen Menü auf Entwickeln.

        [image: ]

        Warte ein paar Sekunden – und schon bist du mittendrin im Scratch-Editor. Herzlichen Glückwunsch! Es kann losgehen.

        [image: ]

        Hier siehst du den Scratch-Editor. Das kleine »Tutorial« kannst du mit einem Klick auf »Schließen« 1 beenden.

        
            [+]  Alles auf Englisch?

            Scratch ist in vielen Sprachen verfügbar. Sollte es bei dir anfangs nicht auf Deutsch, sondern auf Englisch angezeigt werden, dann klicke im Startbildschirm von Scratch einfach einmal auf das Weltkugelsymbol oben links. Hier erscheinen alle Sprachen, in denen Scratch verfügbar ist. Klicke oder tippe auf Deutsch – und schon ist alles in Scratch auf Deutsch.

        

        Du solltest dir am besten gleich ein Lesezeichen (Bookmark) für diese Seite im Browser anlegen. Dann kommst du immer wieder mit einem Klick dorthin.

        Jetzt bist du bereit und kannst schon ins dritte Kapitel wechseln.

    


                    
                        
        Zweite Methode: Scratch-Desktop-Editor fest auf deinem Gerät installieren

        Wenn du keinen ständigen Internetzugang hast oder das Programm einfach gerne fest auf deinem Gerät installieren möchtest, damit du es jederzeit überall verwenden kannst, dann ist das auch nicht schwer, sofern du einen halbwegs aktuellen Windows-PC bzw. Mac-Computer hast – oder ein Android-Tablet. Scratch steht als kostenlose App zur festen Installation zur Verfügung.

        Hierzu gehst du mit einem beliebigen Webbrowser auf diese Seite:

        https://scratch.mit.edu/download

        Scratch Desktop kann auf jedem PC installiert werden, der Windows 10 oder 11 als Betriebssystem hat – sowie auf jedem Mac-Computer, der mindestens mit macOS 10.13 ausgestattet ist. Außerdem gibt es eine Version für Chrome OS und Android-Tablets.

        Wähle hier einfach dein Betriebssystem (Windows, macOS, Chrome OS oder Android). Darauf erscheint unter der Auswahlleiste eine Anweisung, wie du die App herunterladen und installieren kannst. Die Windows-App gibt es im Microsoft Store, die macOS-App im App Store von Apple, die Version für Chrome OS oder Android kann man im Google Play Store finden und installieren. Wer möchte, kann die Windows-Version auch direkt herunterladen und per Doppelklick selbst installieren.

        [image: ]

        Anschließend findest du das Scratch-Symbol auf deinem Desktop (Windows, Chrome OS oder Android) bzw. in deinem Anwendungsordner (macOS) und kannst Scratch von nun an jederzeit damit starten.

        Das war alles. So oder so – es ist ganz einfach!

    


                    
                        3    Der Scratch-Editor: dein eigenes Theater mit Bühne, Figuren und Kostümen
Hier erfährst du, dass Scratch so etwas ist wie ein komplettes Theater in deinem Computer. Es gibt die Bühne, auf der sich später dein eigenes Stück abspielt, es gibt Figuren (Spieler*innen/Darsteller*innen), die du beliebig einsetzen kannst, es gibt Kostüme, die das Aussehen der Spieler*innen bestimmen, es gibt Kulissen (Hintergrundbilder), die du selbst wählen oder erstellen kannst. Und vor allem kannst du mit deinen Anweisungen absolut alles nach deinen Vorstellungen steuern – denn du schreibst das Stück, und du führst Regie!
Schauen wir uns erst einmal eins nach dem anderen an. Schritt für Schritt wirst du jetzt erforschen, welche Elemente Scratch für dich bereithält und was du damit machen kannst.

        [ ! ]  Scratch wird regelmäßig aktualisiert

        In diesem Buch lernst du die aktuelle Version von Scratch kennen – Scratch 3. Scratch 3 kann mehr als die Vorgängerversion Scratch 2, die viele Jahre zuvor beliebt war. Scratch wird auch weiterhin regelmäßig erweitert und aktualisiert. Das heißt, es könnte sein, dass sich im Lauf der Zeit Kleinigkeiten wie Farben, Symbole und Beschriftungen hier und da ein wenig verändern werden und damit nicht mehr ganz genauso aussehen wie in diesem Buch. Die eigentlichen Funktionen, die hier im Buch beschrieben werden, ändern sich aber nicht mehr – also keine Sorge: Selbst wenn einmal etwas leicht verändert aussieht, wird es noch einwandfrei funktionieren wie beschrieben. Hinweise auf eventuelle Änderungen in Scratch gegenüber dem Buch findest du auch auf der Webseite zum Buch:

        http://r-wrk.de/v087500

    

        Die Bühne – hier spielt sich alles ab

        Wie im Theater ist die Bühne in Scratch der Ort, wo sich am Ende alles abspielt: also in diesem Fall dein Spiel, deine Animation oder dein eigenes Programm. Nur auf der Bühne findet es statt. Deine Figuren erscheinen auf der Bühne, sie bewegen sich, sie verändern ihr Aussehen und machen Geräusche, geben Texte aus, sprechen, reagieren auf Maus und Tastatur oder deinen Finger – alles das passiert nur auf der Bühne. Was nicht auf der Bühne passiert, geschieht sozusagen »hinter den Kulissen« und ist für die Benutzerinnen und Benutzer deines Programms später unsichtbar.

        [image: ]

        Die Katze, die sich da schon auf der Bühne tummelt, ist das Erkennungstier von Scratch – die Scratch-Katze. Die kann man natürlich auch löschen. Aber lassen wir sie erst einmal da.

        
            [ i ]  So groß ist deine Bühne

            Die Bühne in Scratch ist immer 480 Bildpunkte (auch Pixel genannt) breit und 360 Punkte hoch. Das ist wichtig zu wissen, wenn du später Figuren auf bestimmte Positionen setzen willst.

        

        Wenn du die Bühne in groß sehen willst, kannst du sie jederzeit mit dem Symbol [image: inline image] rechts oben vergrößern. Klicke noch mal drauf, und sie ist wieder klein.

    


                    
                        
        Das Bühnenbild – ein Hintergrund macht eine Welt

        Eine weiße Fläche ist ganz schön langweilig. Das ist wie eine Theatervorstellung vor einer weißen Wand. Deshalb gibt es im Theater Bühnenbilder, sodass die Vorstellung zum Beispiel in einer Landschaft spielen kann oder in einem Zimmer. So etwas gibt es in Scratch auch. Du kannst jederzeit ein Bühnenbild festlegen. Dann kann deine Figur sich drinnen, draußen oder sogar auf dem Mond befinden – ganz wie du möchtest. Du kannst ein Bühnenbild wählen, das schon in der Scratch-Bibliothek enthalten ist, oder dir eins selber malen. Du kannst auch ein selbst fotografiertes Bild aus deiner Sammlung oder eine Grafik aus dem Internet verwenden. In Scratch ist das alles nicht schwer.

        [image: ]

        Mit diesen vier Symbolen kannst du ein Bühnenbild aus der Bibliothek auswählen, ein eigenes Bühnenbild malen oder ein auf dem Computer gespeichertes Bild laden.

        
            Ein Bühnenbild aus der Bibliothek wählen

            Klicke auf das unterste Symbol [image: inline image], das wie ein Gemälde aussieht.

            Darauf erscheint die Bibliothek für die Bühnenbilder.

            [image: ]

            Hier kannst du dir aus zahlreichen Vorgaben ein schönes Bild für deine persönliche Bühne auswählen. Wenn du die Themen oben anklickst, siehst du jeweils alle Bilder, die zu dieser Kategorie gehören. Sobald du ein gutes Bild gefunden hast, klickst du es an. Dann ist das Bild als Hintergrund auf deiner Bühne zu sehen.

            Willst du zum Beispiel, dass die Bühne wie eine echte Theaterbühne aussieht? Dann klicke doch mal auf das Bild Theater 2:

            [image: ]

            Und schon steht die Katze auf einer ganz echten Bühne.

            [image: ]

            Oder wähle zum Beispiel die Mondlandschaft mit dem englischen Namen Moon, und klicke drauf.

            [image: ]

            Cool – jetzt ist die Katze auf dem Mond!

            [image: ]

            Du kannst natürlich auch noch jederzeit eine Menge anderer Bühnenbilder ausprobieren.

            Am Anfang werden wir erst einmal mit den Hintergrundbildern arbeiten, die in der Scratch-Bibliothek enthalten sind. Später kannst du dann jederzeit auch deine ganz eigenen Bilder erstellen. Wie geht das? Das wird in Kapitel 5 erklärt.

        
    


                    
                        
        Figuren – die Besetzung

        Nichts würde im Theater ohne Schauspielerinnen und Schauspieler funktionieren. In Scratch ist das genauso. Deine Schauspieler und Schauspielerinnen in Scratch heißen Figuren – nur dass die Figuren, die auf der Bühne auftreten, ein völlig beliebiges Aussehen haben können. Eine Figur kann ein Mensch, ein Tier, ein Ball, eine Banane, ein Raumschiff, ein Baum oder ein Haus sein. Alle Bilder, die du auf die Bühne setzen kannst und die in deinem Projekt mitspielen, egal wie groß sie sind und welche Form sie haben, werden in Scratch Figuren genannt, und jede davon kannst du später ganz nach deinen Vorstellungen mit deinem Programm platzieren, steuern und verändern.

        Genauso wie bei den Bühnenbildern kannst du auch Figuren aus der vorhandenen Bibliothek auswählen – oder du kannst eine Figur selber zeichnen oder herunterladen.

        Die Scratch-Katze, die auf der Bühne steht, ist natürlich auch eine Figur – eine, die beim Start von Scratch immer schon da ist. Selbstverständlich kannst du sie auch jederzeit löschen. Schließlich braucht wirklich nicht jedes Spiel eine Katze. Aber lass uns jetzt erst mal eine weitere Figur dazuholen.

        
            Eine Figur aus der Bibliothek wählen

            Unten rechts findest du ein Symbol, das aussieht wie ein Katzenkopf. Klicke drauf, und du kannst direkt eine neue Figur aus der Bibliothek auswählen.

            [image: ]

            Hier gibt es unzählige fertige Figuren für alle Bereiche. Sie haben englische Namen – aber du siehst sie auch als Bild in der Vorschau, sodass du weißt, was du auswählst.

            [image: ]

            Klicke zum Beispiel auf die Froschfigur (englischer Name: Frog). Und schon erscheint der Frosch auf der Bühne.

            [image: ]

            Mit der Maus (oder mit dem Finger auf dem Tablet) kannst du die Figuren auf der Bühne jederzeit greifen und verschieben. Und du kannst auch Eigenschaften von ihnen verändern.

        
        
            Eigenschaften der Figuren verändern

            Schau mal in das Feld unter der Bühne. Dort findest du die Symbole für alle Figuren aufgereiht, die zu deinem Projekt gehören und sich auf der Bühne befinden. Also die Katze mit dem Namen Figur1 und der Frosch mit dem Namen Frog. Im Theater würde man so etwas die »Besetzungsliste« nennen – das heißt, hier sind alle Darsteller aufgelistet, die in deinem Stück mitspielen.

            [image: ]

            Wenn du hier auf ein Figurensymbol klickst oder tippst, kannst du jederzeit im weißen Bereich darüber, dem Figuren-Inspektor, einige wichtige Einstellungen für die Figur setzen. So kannst du zum Beispiel ihre Größe verändern. Am Anfang steht sie immer auf 100 – das bedeutet 100 % ihrer Normalgröße. Schreibe stattdessen mal »200« hinein, und drücke die (¢)-Taste. Dann wird der Frosch doppelt so groß und ist größer als die Katze.

            [image: ]

            Probiere doch einmal zum Spaß mit unterschiedlichen Größen herum!

            Neben der Größe kannst du auch die Position der Figur auf der Bühne festlegen. Damit kriegst du es ganz punktgenau hin – allerdings geht es ja auch direkt durch Ziehen mit der Maus oder mit dem Finger.

            Und du kannst die Richtung der Figur ändern. Das ist die Richtung, in die die Figur guckt – angegeben in Grad. 90 Grad heißt: Die Figur blickt nach rechts. Wenn du draufklickst, siehst du ein hilfreiches Rad, das dir die Richtung und die Gradzahl anzeigt.

            [image: ]

            Gib mal »0« ein – dann dreht sich die ganze Figur nach links und blickt nach oben. Mit der Richtungsangabe lässt sich die Figur also drehen.

            [image: ]

            Mit der Option Zeige dich im Inspektor kannst du die Figur auf der Bühne sichtbar oder unsichtbar machen. Probiere das mal aus!

            Und auch den Namen der Figur kannst du ändern. Warum sollte sie einen englischen Namen haben? Wähle die Figur Frog an, schreibe einfach »Frosch« in das weiße Namenfeld oben hinein – drücke die (¢)-Taste, und schon heißt deine Figur Frosch.

            Ebenso kannst du die Katze, die jetzt nur Figur1 heißt, umbenennen – zum Beispiel in Katze.

            [image: ]

            
                [ i ]  Wozu ist der Name wichtig?

                Du wirst es sehen. Später, wenn du viele Figuren gleichzeitig verwendest, musst du den Überblick behalten und die Namen der Figuren auch in deinen Programmen benutzen. Da ist es sehr von Vorteil, wenn die Figuren nicht einfach nur Figur1, Figur2 und Figur3 heißen.

            

        
        
            Eine Figur löschen

            Wenn du eine Figur wieder aus deinem Projekt löschen möchtest, geht auch das ganz einfach. Markiere das Symbol der Figur in der Liste, und klicke das kleine Papierkorb-Symbol rechts oben in seiner Ecke an.

            [image: ]

            Und weg ist die Figur. Nicht nur unsichtbar, sondern ganz gelöscht. Sie verschwindet dann natürlich auch von der Bühne – denn sie gehört nicht mehr zu deinem Projekt.

            Du kannst jetzt

            
                	
                    ein Bühnenbild für deine Bühne aus der Bibliothek wählen,

                

                	
                    beliebig viele Figuren aus der Bibliothek wählen,

                

                	
                    die Größen, Richtungen und Namen der Figuren ändern,

                

                	
                    die Figuren beliebig auf der Bühne anordnen.

                

            

            
                [+]  Aufgabe

                Gestalte eine coole Bühne mit einem interessanten Bühnenbild und mindestens fünf Figuren, die du vergrößerst, verkleinerst und drehst, bis alles so aussieht, wie du es möchtest. Gib den Figuren passende Namen!

            

        
    


                    
                        
        Kostüme: Das Aussehen kann sich verändern

        Im Theater treten Schauspielerinnen und Schauspieler normalerweise immer in einem Kostüm auf, das zu ihrer Rolle gehört. Sie können auch während eines Theaterstücks mal ihr Kostüm wechseln. In Scratch geht das auch, und zwar noch viel umfangreicher als im Theater – jede Figur kann mehrere völlig unterschiedliche Kostüme haben, wenn gewünscht.

        In Scratch ist das Kostüm einer Figur ihr aktuelles Aussehen auf der Bühne. Wenn du eine neue Figur erstellst, trägt sie immer schon ein erstes Kostüm – nämlich das Aussehen, das du siehst, wenn die Figur erscheint. Aber eine Figur kann auch mehr als ein Kostüm besitzen – du kannst jederzeit das Kostüm ändern, falls sich ihr Aussehen im Laufe deines Programms einmal verändern soll.

        Im Theater sind Kostüme nur unterschiedliche Kleider. In Scratch kann ein Kostüm das gleiche Bild in einer anderen Farbe sein, aber es kann auch ein völlig neues Bild sein, das der Figur gegeben wird. Jede Figur kann dadurch völlig verschiedene Aussehen bekommen.

        So könnte eine Figur in einem Kostüm eine Katze sein – und sich mit einem anderen Kostüm vielleicht in einen Hund oder einen Ball verwandeln. Trotzdem ist sie noch »die gleiche Figur« in Scratch und behält denselben Namen, dieselbe Position, Richtung, Größe usw. Sie hat nur ein »anderes Kostüm an«. Kostüme in Scratch sind also das »Aussehen« der Figur.

        
            Wozu man Kostüme brauchen kann

            Schau dir mal die beiden schon enthaltenen Kostüme der Scratch-Katze an. Dazu wählst du die Katze aus der Figurensammlung. Anschließend klickst du ganz oben in Scratch, da, wo Skripte, Kostüme und Klänge steht, auf den mittleren Reiter Kostüme.

            [image: ]

            Wow – da öffnet sich gleich der grafische Editor, mit dem du jedes Kostüm der Katze bis ins kleinste Detail bearbeiten kannst. Wie das genau geht, erfährst du später, in Kapitel 5, noch ganz ausführlich.

            Auf dem linken Streifen siehst du alle Kostüme, die die Katze im Moment besitzt. Das sind zwei. Das erste ist angewählt und erscheint auch im großen Editorfenster. Das zweite ist darunter zu sehen.

            [image: ]

            Wie du siehst, unterscheiden sich die beiden Kostüme der Katze gar nicht so stark voneinander. Beim ersten gehen die Beine mehr nach vorne, beim zweiten nach hinten. Wenn du die beiden Kostüme links schnell nacheinander anklickst und dabei auf die Bühne schaust, kannst du dir vielleicht schon vorstellen, wofür man das gebrauchen könnte. Wechselt man die Kostüme der Katze schnell hin und her, sieht es aus, als ob die Katze ihre Beine bewegt und läuft.

            Diesen Trick werden wir später beim Programmieren auch verwenden: Indem wir das Kostüm, also das Aussehen der Katze, schnell hin und her wechseln, wirkt es so, als würde die Katze laufen. Das ist nur ein Beispiel, wofür man Kostüme gebrauchen kann. Immer wenn du möchtest, dass deine Figur ihr Aussehen verändert, wechselst du einfach ihr Kostüm. Ab Kapitel 5 wirst du erfahren, wie das genau funktioniert.

        
        
            Kostüme verwalten

            Du kannst im Kostümbereich einer Figur auch Kostüme löschen (dazu klickst du auf das kleine Papierkorbzeichen rechts oben im Kostümsymbol) oder auch ein neues Kostüm hinzufügen – mit dem Katzenkopf-Symbol unten in der Kostümleiste. Wenn du willst, kannst du gern schon mal versuchen, ein eigenes Kostüm zu malen. Klicke dazu auf den Pinsel, und probiere einfach herum. In Kapitel 5 erfährst du dann genauer, wie du das perfekt machen kannst.

        
    


                    
                        
        Klänge: Man kann Figuren auch hören

        Jede Figur hat immer mindestens ein Kostüm – klar, sonst könnte man sie ja auch nicht sehen. Aber eine Figur hat noch mehr als ihr Aussehen. Eine Figur kann auch Geräusche machen. Dazu kannst du jeder Figur passende Klänge zuordnen, die diese Figur dann später benutzen und abspielen kann.

        Schauen wir einmal nach den Klängen für die Katze. Achte darauf, dass die Katze in der Figurenliste ausgewählt ist und einen blauen Rand hat. Klicke auf den Reiter Klänge oben in Scratch.

        [image: ]

        Damit kommst du in den Klangbereich der Katze.

        [image: ]

        Einen Klang hat die Katze bereits dabei – das Miau! Klar, passt ja auch gut zur Katze.

        Mit den Knöpfen unter der Wellenabbildung kannst du den Klang verändern: lauter, leiser, schneller, langsamer, höher, tiefer, rückwärts, mit Echo oder roboterartig. Du hörst dann sofort, wie sich der Klang danach anhört. Mit dem blauen Linkspfeil oben in der Mitte kannst du jede Änderung rückgängig machen. Nun kannst du der Katze weitere Klänge hinzufügen. Entweder wählst du einen vorhandenen Klang aus der Bibliothek von Scratch, da gibt es eine gute Auswahl mitgelieferter Sounds, oder du nimmst einen eigenen Klang auf (sofern du ein Mikrofon an deinem Gerät hast) – oder du kannst auch eine vorhandene Klangdatei von deiner Festplatte verwenden (mp3 oder wav).

        
            Einen Klang aus der Bibliothek hinzufügen

            Klicke auf das Icon Neuer Klang [image: inline image], und wähle aus der Bibliothek einen vorhandenen Klang aus. Wenn du mit der Maus über die Symbole fährst, hörst du automatisch die Klänge.

            [image: ]

            Wähle deinen Klang aus, und klicke oder tippe ihn an.

            [image: ]

            Hier wurde zusätzlich der Klang Dog1 aus der Bibliothek der Katze hinzugefügt. Warum nicht? Eine Katze darf ruhig auch mal bellen!

            
                [ i ]  Wie spiele ich denn die Klänge ab, die ich der Figur zugeordnet habe?

                Du kannst jeden Klang, den du einer Figur zugeordnet hast, mit einem einfachen Befehl abspielen und erklingen lassen – wie das geht, wirst du sehr bald lernen. Im nächsten Kapitel probieren wir das Geräuschemachen gleich aus.
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