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deinen eigenen ersten Prototypen

Mit den Lernkarten kannst du dir
Schritt flir Schritt nachbauen.
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SEITE 2 - LERNKARTE

KOSTUME WECHSELN Schritt 1

UND KLANGE ABSPIELEN

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

und ein Klang abspielen. (Grijne Flagge

Bearbeiten , Tutorien _ Veribifentlichen €Y Zeige Pr jektseite Jetzt speichern

) » r LY ]
w= Siripte & Kostime o) Kiange ~ ) B =
. Bewegung

Bewegung

gehe @ er Schritt
Aussehen

[ ] :tehedm(‘um@sm

Klan - .
’ Damit die Fledermaus
PR e cich > um @) ore . R
B nicht nur ein einziges mal
@ : den Klang abspielt und ihr
[ gehe zu  Zufalisposition »

® [ G Kostiim dndert benutzen

Fonlen [ o ¥ o wechsle zu Kostim bata = wir den Befehl:

H [1]
® pa ; ~wiederhole fortlaufend
Operatoren Rl o Sek zu Zufallsposition =
\fa$gr aeiicin (§J) sek2ux ) v € wechsle zu Kostim bat-b »
. Figur Biihne
Meine . -
R seize Richtung auf @ Grad Bat - 0 Iy =
-0 Zeige dich Gréle Richtung
Video- drehe dichzu  Mauszeiger ~
Erfassung @ ® @ 100 %0 Bk e bl




SEITE 3 - LERNKARTE

STARTPARAMETER Schritt 2

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-
= Siripte & Kostime o Kiangd Programmabschnitte mal gemaCht werden. B =
@  Steverung kdnnen gleichzeitig
Bewegun e
; g . Ausgefiihrt werden.
Aussehen
cwmrm
Klang
Ereignisse
. setze Effekt Hohe v auf ({0 (
@ : selze Lautstarke auf o %
Fuhlen
tum bat-a = /
op. o In diesem Bereich werden
pa wir spater abfragen, ob
° eine Bewegung erkannt
Meine Wurde. o g Eiihne
Blocke
- Zeige dich Grée Richtung

Video-
Erfassung

O
c]
@
g
g

Bihraenhilder



SEITE 4 - LERNKARTE

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

N . [0 -

Schritt 3

- @~ Datei Bearbeiten @ Tutorien

&= Skripte &f Kostime W Kldnge ~
o
Bewegung

. dmaw(’nmem

Ereignisse gehe zu  Zufallsposition =

o @ = O - O ~
[ —
. Figur
Variablen ) Figuri x o
setze Richiung auf () Grad
. drehe dichzu Mauszeiger + Grite
Meine ) ® @9
Pt cirche dich zu  Mauszeiger o 100
\ \:J- @
o
= ﬁ
— Figur 1




SEITE 5 - LERNKARTE

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 4




SEITE 6 - INFORMATION

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

Schritt 5

&= Skripte &f Kostiime

w

O

Steuerung

oz @ » €
O

&) Kiinge

/
Hier kontrollieren

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

|

setzo Effckt Hohe v auf ()

® Video- Bewegung v+ wvon Figur v >°

andere Effekt Hohe ~ um ()

andero Efiekt Hone ~ um (@)

n o) (®

il

/
Falls das Programm eine

Bewegung erkannt hat,
erhoht es die Lautstéarke,
die Tonhohe und auch die

Hohe von der Fledermaus.

/
Wenn keine Bewegung

erkannt wurde, Uber-
springt das Programm
den ersten Teil und fihrt
nur das aus, was im
»sonst“-Teil steht.

-80

jchtung

20

A

Biihne

Bihnenbilder
1

N



SEITE 8 - LERNKARTE

HERZLICHEN
GLUCKWUNSCH!

Du hast deine Installation fertig-
gestellt! Probier sie gerne aus,
indem du auf die griine Flagge
klickst. Damit die Bewegung von
der Kamera gut erkannt wird,

ist es hilfreich einen ruhigen
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.

Damit dein Programm zu-
griff auf deine Kamera hat
musst du sie im Browser
freigeben.

= Skripte <! Kostiime

. Aussehen

Bewegung

Aussehen !
o Wy =

Klang

g
3
ii
-
g
g
g

Ereignisse
denke

Steverung
wechsle zu Kostlim bat-d +

Fiihlen

wechsle zum nachsten Kostim
Operatoren

[ Bl wechsic zu Bahnenbild  Bahnenbild1 ~
Variablen

[ JRl wechsie zum nachsten Bahnenbiid

Meine
Blocke

L andere GroBe um
Video-
Erfassung

i
:
g
] G

Schritt 6

[GrUne Flagge

&ndere Effekt Hohe v um (] ®

Zeige dich Gr

LONN 7]
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