1.1 Geburtstagskarte: Start YAPPCAMPS
e Hinweis

Link zu Scratch: scratch.mit.edu — Oben auf “Entwickeln” klicken
— Jetzt bist Du in der Entwicklungsumgebung!

Hallo Eval Wichtig: Um deine Projekte abzuspeichern, musst Du dich mit
, Benutzername und Passwort anmelden. Wie das funktioniert, erfahrst Du

von deiner Lehrkraft.

Benutze die Programmierblocke unter “Skripte”, um die Katze im linken Bildbereich
ZU animieren:
1. Wenn man die Katze anklickt, soll sie einen 20er-Schritt gehen.
2. Danach soll die Katze “Hallo [Name]!” und “Alles Gute zum Geburtstag!”
sagen.
xram yraesf§ 3. Lasse die Katze verschwinden und nach 2 Sekunden wieder auftauchen.
Figuren Neue Figur: & / & 3

Wenn ich angeklickt werde
Unter “Skripte” findest Du
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9 Programmierblécke mit verschiedenen
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Du brauchst diese Komponenten: Skripte otig Kidnge

1 Katze (“Cat1 ”) verstecke dich
J enisse

zeige dich I Aussehen I Steuerung

J iiang | Fuhien

Teste das Ergebnis, indem Du auf die Katze
klickst.

Andere die Reihenfolge der Programmier-
blécke und beobachte was passiert.




1.2 Geburtstagskarte: Hintergrund gestalten 'APP CAMPS
B, (e i Aufgabe

Flge ein Hintergrundbild hinzu, indem Du ein “Biihnenbild” aus der Bibliothek
Haeey BlanibaY! Dot ) TN
auswahlst:
1. Klicke dafiir unten links auf die leere weil3e Bilhne. Klicke dann auf
“Buhnenbilder” und wahle ein Bild aus der Bibliothek aus.

Skripte Blhnenbilder Klange

Neues Blihmulm:[blue sky
(@yaa

1

Figuren Neue Figur: @ / & blue sky

45367

" Flige einen Schriftzug “Happy Birthday” hinzu, indem Du selber eine neue
2 Bomenbicer Figur zeichnest. Benutze daflr das Textwerkzeug. _Temmug:

Neues Blhnenbi

a/an

Du brauchst diese Komponenten:
1 BUhnenbild (“blue sky”) Unter dem Bildbereich kannst Du neue Figuren hinzufiigen. Du kannst sie

1 Figur Schrift (z.B. “Happy Birthday”) entweder aus der Figurenbibliothek auswahlen, als Bild hochladen oder selber
zeichnen.

Du kannst die Katze und den Schriftzug
anklicken und mit gedruckter Maustaste im
Bildbereich an die gewunschte Position
verschieben.




1.3 Geburtstagskarte: Kuchen animieren YAPP CAMPS
e e vaststi Aufgabe

Flige einen Geburtstagskuchen aus der Figurenbibliothek hinzu.

Bei “Start” sollen die Kerzen noch aus sein. Wenn der Geburtstagskuchen
angeklickt wird, sollen die Kerzen brennen und es soll ein “Happy Birthday”
Lied abgespielt werden.

Skripte Kostime

Um das Aussehen einer Neues Kostiim: [—

Figur zu andern, kannst 9 / & o]
i

Happy BieThbaY!

Wenn angeklickt

wechsle zu Kostiim cake-b

Du das “Kostiim”

Wenn ich angeklickt werde wechseln. Du kannst auch
selber Kostiime erstellen,
hinzufigen und bearbeiten.

-t yrar

Figuren Neue Figur: '@ / & 63 wechsle zu Kostiim cake-a

spiele Klang birthday

2 Bihnanbildar

Neues Bihnenbj
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Skripte Kostiime Klange

Du brauchst diese Komponenten: Wahle unter “Klange” einen ~ K'a"g:* birthday
1 Figur Geburtstagskuchen (“Cake”) neuen Klang aus der ! @

Klangbibliothek aus.

~®

Mit der griine Flagge und dem
roten Stoppschild kannst Du
deine Animationen und Spiele
starten und stoppen.




1.4 Geburtstagskarte: Luftballon animieren YAPP CAMPS

' [Geburlstagskan_e
Lis?  von TheGro (veroffentiicnt)

. Fuge auch einen Luftballon aus der Figurenbibliothek hinzu. Wenn der
Happy BleTybay! Luftballon angeklickt wird, soll sich die Farbe des Ballons dndern.

Teste deine fertige Geburtstagskarte, indem Du auf die grine Fahne und
danach auf die verschiedenen Figuren klickst.

SIS
Wenn ich angeklickt werde

indere Farbe -Effekt um €5

e Durch andern des Farbeffektes
Figuren Neue Figur & / & B3 um eine bestimmte Zahl, kannst
Du die Farbe einer Figur andern.

2 Buhnenbildar

Neues Blhnenbi

/e

Du brauchst diese Komponenten: :
1 Figur Ballon (“Balloon1”)

Cverstonsionen | 4% zaige Pz I8

Wenn der nachste Geburtstag ansteht, kannst Du deine animierte
Geburtstagskarte an einen Freund oder eine Freundin schicken.
Achtung: Daflir musst Du dich mit Benutzername und Passwort anmelden. Wie
das funktioniert, erfahrst Du von deiner Lehrkraft.
Klicke oben rechts auf "Veroffentlichen". Nun siehst Du die fertige
Animation. [.]
Klicke auf das Vollbild-Symbol: 72
Kopiere den Link in der Adresszeile und schicke den Link an einen Freund.




