MOTIONTRACKING
MIT SCRATCH

Mit den Lernkarten kannst du dir
deinen eigenen ersten Prototypen
Schritt flir Schritt nachbauen.



SEITE 2 - INFORMATION

DIE OBERFLACHE
\VON SCRATCH

Besuche die Website scratch.mit.edu
und klicke auf ,,Entwickeln® um zur
Oberflache zu gelangen.
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VERSCHIEDENE
BLOCKTYPEN

Es gibt verschiedene Blocke in Scratch.

An manche kannst du etwas heran-
schieben, in manche kannst du et-
was hineinschreiben oder eine Zahl
eingeben, manche haben Lécher
fir andere Blocke und manche
funktionieren nur, wenn du sie in
andere Blocke einfligst. Schau

dir die Formen an und probier

es aus!

Blocke mit eckigen
oder runden Lochern
fir andere Blocke

o

Startblocke

Blécke mit Auswahl
(kleines weiBes Dreieck)
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Runde Blocke zum ein-
figen in andere Blécke

—( X )

Blocke die andere BI6-
cke einfassen kdnnen

Eckige blocke zum ein-
figen in andere Blécke
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FIGUREN LOSCHEN
UND HINZUFUGEN

Losche zunachst die Katzenfigur, indem du auf das Milleimer-Icon
klickst. Danach kannst du eine neue Figur hinzufligen, die du fiir deine
Installation verwenden mdéchtest. Du kannst aus der Bibliothek wéahlen
und Figuren anpassen oder selbst eine Figur zeichnen.
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EINE FIGUR Schritt 2

AUSWAHLEN

Fir unsere Installation wahlen wir die
Fledermaus (auf Englisch: Bat) aus, weil
diese schon mehrere Kostiire hat.

Um schneller die Figur zu
finden, kannst du die Aus-
wabhl in Kategorien filtern
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Klan

Kostiim1

tlifarbe v

FIGUREN UND HINTER-

GRUNDE ZEICHNEN o

L
Du kannst Figuren und Hintergriinde T
selbst zeichnen oder Texte selbst .

schreiben. Die Funktionen findest du
im jeweiligen Bereich.

Dabei kannst du wéahlen zwischen
Vektor- und Rastergrafik, wir zeigen
dir die wichtigsten Unterschiede
am Beispiel der Katze!

o\ o < Ed
O +Hd ¢ »

ge

N

Rastergrafik: Malen mit Bild -
punkten. Komplexe Grafiken
wie z.B. Fotos darstellen, aber
beim VergroBern sieht es
pixelig/unscharf aus.

Figur
v Figurt
Zeige dich

Vektorgrafik: Malen mit
Pfaden. Einzelne Linien ver-
andern, vergrof3ern ohne
Qualitatsverlust, geeignet fir
einfache Zeichnungen.
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EINEN KLANG
HINZUFUGEN

Klicke auf die Registerkarte
»Klange®. Hier kannst du eigene
Klange aufnehmen, verédndern
oder aus einer Bibliothek aus-
wahlen. Fir unsere Installation
wahlen wir den ,,Ocean Wave*-

Klang aus der Bibliothek.

( Klang wahlen
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( Registerkarte ,,Klange*
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KLANGE AUF- -

NEHMEN UND -
BEARBEITEN “
|

Du kannst eigene Klénge EJ"J
direkt in Scratch aufnehmen

oder Klange aus der Biblio-

thek bearbeiten.

Du kannst Teile mit der Maus
markieren und dann z.B. die
Lautstarke oder die Geschwin-
digkeit &ndern, etwas heraus-
schneiden oder duplizieren.

Probiere die verschiedenen Mog-
lichkeiten aus und gib deinem
Klang immer einen Namen, um ihn
in der Programmierung finden zu
kdnnen!

Klang | my miau f | s, o

Loscht den blau aus-
gewahlten Bereich =

( Klang abspielen | Klang Effekte
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KOSTUME WECHSELN Schritt 4

UND KLANGE ABSPIELEN

Wenn die Griine Flagge angeklickt wird,
soll die Fledermaus ihr Kostiim wechseln

und ein Klang abspielen. (Grijne Flagge
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SEITE 10 - INFORMATION

FIGUREN
POSITIONIEREN {

Die Buhne von Scratch besteht aus
180 Pixeln auf der X-Achse und 240 _L-‘frﬂj \ “{1-'::-.‘1'1'-') (X:240,¥:0)
Pixeln auf der Y-Achse. W

Mittelpunkt der Biihne
(X=0undY =0)

Das ist gut zu wissen, wenn du eine
Figur genau platzieren willst! Im
Figurenbereich kannst du diese
Position bestimmen.

AuBerdem kannst du die GroBe

der Figur einstellen und die Die Fiaur befindet sich
. . . . . _ e Figur pbertinget sic {(%:0 ¥:-180
Richtung, in die sie sich dre aktuell bei der Position: | (#:0 )
hen oder bewegen soll. X =-90undY = -79 J' ~1¢
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FIGUREN gleite in o Sek zu x: o y: o
POSITIONIEREN

Du kannst die Position, Wl o0 @ ok v zutaispositon - andere Grote um ()
GroBe und Sichtbarkeit

deiner Figur auch uber
dein Programm ver-
andern, hier sind ein

paar Beispiele aus . @
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den Kategorien gehe zu Zufallsposition w
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STARTPARAMETER Schritt 5

FESTLEGEN

Die Lautstarke, Tonhohe und die
Position der Fledermaus sollen durch
deine Bewegung verédndert werden.

/
Setze die Startparameter

fur die Fledermaus, die
spéater durch deine Bewe-
gung verandert werden

sollen. Das muss nur am .
Start vom Programm ein-
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PARALLEL ODER
NACHEINANDER
PROGRAMMIEREN

Es macht einen Unterschied, ob du
einen oder mehrere Startblocke
verwendest. Alles was unter einem
Startblock kommt, lauft genau in
dieser Reihenfolge ab.

Beispiel:

Wenn du einen Ton abspielen lasst,
dauert es genau so lange wie der
Ton lang ist, bis das Programm
weiterlauft. Verwendest du meh-
rere Startblocke, laufen die Pro-
gramme parallel in ihrer jeweiligen
Geschwindigkeit ab.

Diese beiden Arten zu program-
mieren machen also einen gro-
Ben Unterschied!

Verwendest du einen Startblock
in deinem Programm, werden die

Befehle nacheinander Ausgefihrt.
Zuerst wirde der Klang ,Miau®
gespielt werden und erst danach
wirde die Figur sich zu einer zu-
félligen Position bewegen.

gleite in o Sek.zu Zufallsposition

Wenn du zwei oder mehrere Startblocke ver-
wendest werden diese gleichzeitig ausgefiihrt,
wenn die griine Flagge angeklickt wird.
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ERWEITERUNGSBLOCKE

HINZUFUGEN

Um in Scratch Motiontracking nutzen zu
konnen, musst du Erweiterungsblocke
zu den Standard-Programmierblécken
hinzufligen. Klicke dafiir unten links auf
das entsprechende Icon.

Schaltflache um Erweite-
rungsbléke hinzuzufligen
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ERWEITERUNG “VIDEO-ER-
FASSUNG" HINZUFUGEN

Wahle die Erweiterung “Video-Erfassung” aus,
indem du darauf klickst. Danach wird sie in
deiner Block-Bibliothek angezeigt. Du benétigst
diese Erweiterung, um die Webcam fiir dein
Projekt zu verwenden.

4 Zuriick

Musik Malstift
Spiele Instrumente und Schlagzeug. Zeichne mit deinen Figuren.

Schaltflache, um ,Video-
Erfassung® hinzuzufligen

Erweiterung auswahl¢ n

Video-Erfassung
Erfasse Bewegung mit der Kamera.

Text zu Sprache

Bring deinen Projekten das Sprechen
bei.

arbeit mit

= Amazon Web Services

{ Schritt 7
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FUNKTIONSWEISE DER
VIDEOERFASSUNG

Die Videoerfassung in Scratch erlaubt dir,
Uber deine Webcam mit dem Programm
zu interagieren. Dabei wird eine Bewe-
gung im Bereich der Figuren gemessen,
indem das Programm Unterschiede im
Bild registriert. Das bedeutet, dass nicht
nur deine Bewegungen vor der Kamera
erfasst werden, sondern auch wenn
jemand hinten durch das Bild lauft

oder sich das Licht stark verandert.
Sogar dein Schatten kann ausreichen,
um das Programm auszuldsen!

Sorge also fiir einen klaren Hinter-

' Wenn Video-Bewegung > @

Das Programm wird ge-
startet, wenn die Bewe-
gung im Video gréBer ist
als der Wert 10. Diesen
kannst du anpassen.

Webcam an einer
bestimmten Stelle im
Programm an- und
ausschalten oder
Horizontal gespiegelt
anschalten - Auswabhl
Uber das weilBe Dreieck.

' Video- Bewegung * won Figur = h

' schalte Video an »

. . /
grund und gutes Licht. Und experi- 0 zeigt dein Kamerabild voll-

mentiere mit den Einstellungen!

stéandig, 100 ist komplett
transparent. Die Erfassung
der Bewegung wird davon
nicht Beeinflusst.

Liefert einen bestimm-
ten Wert an eine Figur
oder einen Hintergrund.
Du kannst wéhlen zwi-
schen Bewegung und
Richtung.

é # setze Video-Transparenz auf @
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VIDEO-ERFASSUNG
PROGRAMMIEREN

Bearbeiten

{9} Tutorien

£} Zeige Projektseite

Schritt 8
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. Steuerung
Bewegung
o s
Aussshen
@ C

Hier kontrollieren wir,
dass die Figur nicht
nach unten hin aus
unserem Bildbereich
fliegen kann. Falls die
Position der Fleder-
maus geringer ist als
-80 wird der nach-
folgende Code nicht
ausgefihrt.

seize Efekt Hohe »  aut ({0

setze Lautstarke aut () %

gehe zu x: o v @

andere Lautstarke um ()

andere Effekt  Hohe »  um e

. ——
® Video- Bewegung» von Figur = >° 4_

/

Falls das Programm eine
Bewegung erkannt hat,
erhoht es die Lautstérke,
die Tonhohe und auch die

Hohe von der Fledermaus.

O}
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Wenn keine Bewegung
erkannt wurde, Uber-
springt das Programm
den ersten Teil und filihrt
nur das aus, was im

»sonst“-Teil steht.
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HINTERGRUND
AUSWAHLEN

Klicke auf dein Blihnenbild, um es zu
bearbeiten. Aus der Bibliothek wahlen
wir spéter ein Bihnenbild aus.

/
Blhnenbilder
|3 2o et =N ) ~‘: e :

S| ‘ ,

| -0 -
Zum Bearbeiten des *
Blihnenbildes klicke auf R
den Bereich ,,Blihne*. & T
/ O

o

ein Bihnenbild*

FFFFF - 1 ,L Klicke auf ,,Wahle

R

4
Baseball 2

Bedroom 3

Castle 2

Schritt 9
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Flr unser Programm
wahlen wir ,Blue Sky*“.

Basketball 1

Bench With

Castle 3

Baskgball 2 Beach Malibu Be
Blue Sky Blue Sky 2 Bo
Castle 4 Chalkboard (

Farm Field At Mit F
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H|NTERGRUND { Schritt 10
VVERANDERN

Wahle das Auswahlwerkzeug und klicke auf
den blauen Hintergrund. Klicke danach auf
»FUllfarbe“ um die Farbe zu andern.

( Fillfarbe andern

l EZRB @ vatei Besboiten @ Tutorien l 2
1 a2
® Bhnenbide

+ +
I Auswahlwerkzeug
: {+] o » >4

v
[

Farbe 83

sittigung 40
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HINTERGRUND Schritt 11
DUPLIZIEREN

Damit spéater der Hintergund animiert werden am .

K h Hi ind b Wahle mit dem Auswahl-
ann, r.nuss es _rne rere Hintergrin "e geben, werkzeug den Hintergrund

um zwischen diesen wechseln zu kdnnen. aus, klicke danach auf

»Fullfarbe® und wahle eine
Farbe, die dir gefallt.

Mit einem Rechtsklick auf ETEB G- v seveion & Tuorn 1
ein bestehendes Biihnenbild
offnest du ein kleines Mend.
Klicke auf Duplizieren um
eine Kopie deines Bilihnenbil -
des zu erstellen.

1
Kostim  o2llig
Blue Sky.
19235 Fillfarbe + Randfarbe
Blue Sky2. Farbe 17
so2iane

sittigung 40

Helligkeit 100
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Lager Lager
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HINTERGRUND Schritt 12

ANIMIEREN

Zum Schluss wollen wir noch den Hintergrund animieren.
Dafiir wechseln wir das Blihnenbild fortlaufend mit dem
Befehl: ,,wechsle zu Biihnenbild®.

— @~ Datei Bearbeiten 9" Tutorien €3 Zeige Projektseite Jetzt speichern (5 .
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Kl

Kleine Pause zwischen
dem Wechsel. Die kann
nach deiner Vorstellung
angepasst werden. Klicke
hierfir direkt in das Feld
mit der Zahl. Aufgepasst,
Kommazahlen werden mit
einem Punkt getrennt.
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Video-
Erfassung o
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A A
Uber das kleine Dreieck
konnen andere Blihnen-
bilder ausgewé&hlt werden.
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Zeige dich Grofte Richtung
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HEBZLlCHEN Schritt 13
GLUCKWU NSCHl Damit dein Programm zu-

griff auf deine Kamera hat
musst du sie im Browser

Du hast deine Installation fertig- freigeben. (Grijne Flagge
gestellt! Probier sie gerne aus,

indem du auf die griine Flagge

klickst. Damit die Bewegung von cleiclo °

der Kamera gut erkannt wird,

ist es hilfreich einen ruhigen de
Hintergrung zu haben, der sich
nicht viel bewegt. Sobald das
Programm in der ndhe der Figur
Bewegung erkennt, erhebt sich
die Figur und erhdht die Tonhéne.
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