8

EinfUhrung in die Welt der Scratchprogrammierung &

“ @& ® gberall Blumen © & ¢ ®

Eine Blume per Tastendruck auf dem Bildschirm erzeugen? Nichts leichter als das.

Link zum Remixen: https://scratch.mit.edu/projects/750923249/editor/

Dazu mussen erst einmal die Zeichenwerkzeuge «aktiviert» werden.

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch
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Danach wechseln wir links oben zu Kostiime, I6schen die vorhandenen Kostime = Siipte | o Kostime | g Kiange
und zeichnen mit einem feinen Pinsel (Pinseldicke ca. 5) das Blitenblatt einer Blume.
Fir ein Zweites fahren wir mit der Maus unten Uber die Katze und wahlen Malen.

Das koénnte dann in etwa so aussehen (weitere Kostiime sind natlrlich winschbar). Das

graue Kreuz soll sich unten beim Blltenblatt befinden und die Blute soll nicht zu klein sein. m
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https://scratch.mit.edu/projects/750923249/editor/

Danach wechseln wir links oben wieder zu Skripte.
—  Beim Klick auf das griine Fahnchen wird die Bihne geldscht.

— Wenn die Leertaste gedrickt wird, wird beim Mauszeiger eine Blume gezeichnet.

Fir die Anzahl Blutenblatter (welche zufallig zwischen 6 und 15 sein soll) erstellen wir eine Variable Anzahl. Der

Drehwinkel ist dann von dieser Anzahl abhangig.

Wenn angeklickt wird Wenn Taste Leertaste » gedﬂ'.'lckt wird

verstecke dich gehe zu Mauszeiger »

/ I6sche alles setze Anzahl v auf Zufallszahl von o bis @

setze Effekt Farbe v auf Zufallszahl von o bis @

setze GroBe auf Zufallszahl von @ bis @
wechsle zu Kostim ' Zufallszahl von o bis e

wiederhole Anzahl 'mal

/ hinterlasse Abdruck

drehe dich  um @ / Anzahl Grad

So, nun kénnen wir die Blumenwiese entstehen lassen.
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