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Starten von Etoys

1. Du steckst Deinen USB-Stick in die USB-Schnittstelle am

Computer.
2. In dem Fenster, das sich jetzt auf Deinem Bildschirm 6ffnet,
klickst Du auf den Ordner ,Etoys-To-Go 4.app”, damit er sich
offnet.

3. Jetzt startest Du das Programm:

- Unter Windows: Doppelklick auf Etoys.exe
- Unter Linux: Klick auf etoys.sh.

Du kannst jetzt ein Beispielprojekt angucken, ein Projekt
vom USB-Stick laden oder ein neues Projekt anfangen (in
der Wolke ,Neues Projekt).



Malen mit Etoys

Zum Malen brauchst Du einen Malkasten
und ein Blatt Papier. Beides bekommst Du,
wenn Du auf das Mal-Symbol oben in der

schwarzen Leiste klickst.
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Mit der Zeichnung arbeiten

Klicke mit der rechten Maustaste auf Deine
Zeichnung. Mit den Knaufen (den
,omarties”) rings herum kannst Du jetzt mit
Deiner Zeichnung arbeiten.
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Ein Projekt sichern

Zum Speichern eines Projektes auf dem USB-Stick musst
Du auf das Pfeil-in-Ordner-Symbol in der Werkzeugleiste
klicken,

Dann 6ffnet sich dieses Fenster:

Bitte beschreibe dieses Projekt

Projektname |Dhne Namenl

|

Beschreibung | |
Autor | |
S:hlﬁsselwnrte| |
|

|

|

Fach (nichts)
Fiir Altersstufe (nichts)
Region |{ nichts)

oK Abbrechen

Gib einen Namen fir Dein Projekt ein. Du kannst auch die
anderen Felder ausfillen, wenn Du willst. Klicke dann auf
OK.

O Projekt veréffentlichen

+ My Squeakland
Etoys

b

~ Anmelden licht angemeldel |Speichern Abbrechen

Klicke dann auf Etoys und dann auf ,Speichern®. Fertig!



Ein gespeichertes Projekt
offnen

Um ein gespeichertes Projekt zu 6ffnen, musst Du u
auf das Pfeil-aus-Ordner-Symbol in der
Werkzeugleiste klicken.

Dann erscheint dieses Fenster:

) Projekt laden
r My Squeakland 4 | AnfaengerTutorials.013.pr (2010.02.%

v Squeakland Showcase &' Autos.003.pr (2010.02.01 12:20:26 9%
~ Etays BouncingBallAnimation.012.pr  (201C
= Sgueaklets CarAndPen.01l4.pr (2010.01.16 17:0€
Testl.012 cs4k5g4 leap frog.002.pr (2010.02.0:

David.025.pr (2010.01.16 17:22:56 3
DemonCastlel.059.pr (2010.01.16 1
DemonCastlell.060 pr (2010.02.08
Elana'sCatandDog.003.pr (2010.02.0
EtoysChallenge.019.pr (2010.02.08 1
EtoysChallengel.023.pr (2010.02.09
FroschAergerDichNicht.002.pr (2010
IKuh.006.pr (2010.02.09 13:42:14 43
JustPaintedCar.013.pr (2010.01.16 1

¥ | -

~ Anmelden |icht angemeldef | oK | Abbrechen |

Hier wahlst Du jetzt in der rechten Spalte das Projekt
aus. In der linken Spalte sind verschiedene Ordner
aufgelistet. Wenn Du einen Unterordner hat, kannst Du
ihn 6ffnen, in dem Du auf das kleine Dreieck links
daneben klickst.

Wenn Du auf OK Klickst, 6ffnet sich das Projekt.



Ein Skript schreiben

Offne den Betrachter fiir das Bild

(rechter Mausklick, tarkisfarbener Ol v B+
Knan). O [Suchen
'@' O ~5skripte
I Ei Skriptl Normal
S Ei leeres Skript
Ziche eine Befehiskachel heraus, ~|© “8neen
: . . s —————-_1 Eimache Gerausch Squak
Ein Skript 6ffnet sich. I Eilgehe vorwirts um/ss
| Eidrehe dich um {5
O Eiskript1 | Normal & B = B2 | (Tpans
Ei gehe vorwérts um 5 M Ei'sy /j;j;,;;/y =
5%"!9 0

,////
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Wenn Du eine Z@:brdnungskachel/bitauchst, musst Du an dem
Pfeil ziehen. Du kannst die Werte &ndern, in dem Du auf die
dreieckigen Pfeile klickst.

Du kannst weitere Kacheln hinzufigen. Dazu musst Du
die Kacheln aus dem Betrachter in das Skript schieben.
Die Flache, wo Du die Kachel ablegen kannst, leuchtet
gran auf.

O Ei Skriptl Normal ¢ B

Ei gehe vorwarts um

/
Um das Skrip einmal auszufuhren, klickst Du auf das
- Ausrufezeichen. Um das Skript dauernd laufen zu
‘lassen, klickst Du auf diecUhr.>



Skripte mit Bedingungen

1. Offne die Kategorie ,Test“ im Betrachter (Klicke auf den
Pfeil neben einem Kategorienamen und wahle Test aus). Du
findest hier lauter Bedingungskacheln

O ~Tests

Test Ja Nein
Auto's MFarbe siehtBFarbe

B Auto's ist Maus dariiber  falsch
Auto's ist Uber Farbe lMFarbe

B Auto's ragt hinaus falsch
Auto's Uberlappt Punkt
Auto's Uberlappt irgendein Punkt

2. Ziehe Dir eine Test-Ja-Nein-Kachel in das Skript.

In die 1. Zeile nach Test kommt die Bedingung.

In die 2. Zeile nach Ja kommt der Befehl, den das Objekt
ausfuhren soll, wenn die Bedingung erfullt ist.

In die 3. Zeile nach Ja kommt, was das Objekt machen soll,
wenn die Bedingung nicht erfdllt ist.

QO Auto skriptl | Laufend ¢ B
Test Auto's Farbe sieht WFarbe

Ja Auto gehe vorwarts um$5
Mein Auto drehe dich um:5

Tipp: Wenn Du die Kacheln in das Skript ziehst, leuchtet
immer das Feld auf, wo Du die Kachel ablegen kannst.
Tipp: Wenn Du auf das kleine bunte Feld neben ,Farbe®
klickst, erhalst Du eine Pipette, mit der Du auf dem
Bildschirm eine Farbe aussuche kannst.



Tipps und Tricks

Andere die Vorwartsrichtung Deines Objektes:
Ziehe mit gedrickter Umschalttaste (Taste fir GroBbuchstaben)
den grUner(Pfeil}ndierichtige Richtung

Drehen
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X und Y auf dem Bildschirm
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Noch mehr Tipps und Tricks

Mein Objekt ist weg:

Offne im Betrachter ein’ Menu Da glbt es elnen Befehl

-, Objekt p: packen Omﬂ R
- » .ﬁ.utn 3
\\\\ Meues Skript hinzufiigen
~~Objekt packen Iten
Objekt suchen
Kachel, um dieses Objekt in einem Skript zu verwenden

Suchdkld hinzuflgen

R e

Eine Zufallszahl verwenden

QO Auto skriptl | Angehalten
Test Auto's Farbe sieht WF:

In der Titelzeile des Skriptes gibt es eln Lager— abs(45))

far ndtzliche Kacheln. In diesem- Lager glbt es
die Kachel ,Zufall“. Die Zahl in Klammern ist der
grofBte mogllche Wert (also z.B. 6 bei einem
Wiirfel). Diese Kachel kannst Du als Wert
einsetzen.

Maus oben?
Maus unten?
Auto
5

Alle Skripte starten und anhalten:
Im Lager in der Werkzeugleiste gibtes ﬂ
eine Skriptkontrolle. Damit kannst Du
alle Skripte auf einmalstoppen, -
einmal ausflihren lassen
oder starten. -




Animationen

Flr eine Animation mussen sich verschiedene Bilder
derselben Sache abwechseln.

1. Du musst verschiedene Bilder malen.

Tipp: Male erst, was bei allen Bildern gleich ist. Mache dann
eine Kopie und male dann die Kopien fertig.

2. Du musst die Bilder in einem Behalter anordnen. Hole Dir
aus dem Lager in der Werkzeugleiste emen(ehalte\r Schiebe

die Bllder |nq‘en Behalter. /
Behalter

'.UU..

> >

3. Jetzt musst Du ein Skript erzeugen:

O Ei skript1 | angehalten & 2
Ei's Bild +« Behalter's Bild am Zeiger
Behalter's ; Zeigerposition Erhdhen um ;1



Ein Skript fir eine Animation
erzeugen i

O Skripte
g Variablen

2 Einfach

B E Skripte

1. Offne die Kategorie ,Grafik* im m ¢ Geometie o

Mehr Geometrie
Betrachter (Klicke auf den Pfeil neben ] € stifte L
. . - ST | E st
N . Bewegun
einem Kategorienamen und wéhle Grafik ) Fallung & Rahmen
T Skriptkontrolle
aUS) Klang
Beobachtung
Ziehen & Ablegen
Verschiedenes

2. Erzeuge ein leeres Skript (ziehe die Grafk
Kachel leeres Skrlpt auf die :
Arbeitsflache) Fol v B+
3. Schiebe die Zuordnungskachel giifp;

\ Bl|d in das Skrlpt \\\\\\\\\\! Ei Skript1 Normal

| "Eileeres Skript

4. Offne jetzt den Betrachter ~— O-=cmfic
fir den Behalter. Offne dort die =+ -
Kategorie Behalter. B Ei's Drehtyp Drehen

| Eitrage Kostiim von Punkt
| EiUrbild wiederherstellen

. . Q ~Behalter
i Z|heh|e eine LE Behalter's Bild am Zeiger r )
aC e o = | B-Behalter's Darsteller am Zeiger "
B Behalter's Elementanzahl 3
‘Bild am ZelgerTn
| Behalterentferne alles
dle Zuordnung B Behalter's erstes Element i
fur daS B|Id ! Behalter fiige am Zeiger ein Punkt
) ) | Behalter fiige ein Punkt
6 HOle D|r e| ne B Behalter's Inhalt als Zeichenkette Zeichnung3ZeichnunglZeichnung2
KaChel ! Behalter sage allen Elementen | leeres Skript
o | Behalter verwirble Inhalt
ZelgerpOSItlon \ - B Behalter's Zahl am Zeiger 0.00
in das S krl f. B | " B Behalter's Zeigerposition 1
P

Setze hier den Wert ,Erhéhen um 1°



Ein Knopf fur ein Skript

Wenn Du ein Skript far einen Knopf (Schalter, Button) starten
willst, musst Du Dir einen Knopf beschaffen. Dazu klickst Du
mit der linken Maustaste auf das Men( des Skripts.

Dort findest Du den Befehl ,Knopf, um dieses Skript
auszufiihren“. Da klickst Du drauf, und fertig ist der Knopf.

laufen

© Ei laufen | Angehalten i

Parameter hinzuflgen

Ei gehe vorwarts um ¢ 5 Knopf, um dieses Skript auszufliihren H Ei laufen
W Pfeile anzeigen

Al by Hilfeblase fur gieses Skript bearbeiten

Statusmaoglichkeiten erklaren

Programmtext zeigen

Diese Version speicharn

Objekt packen

Objekt suchen

kKachel, um dieses Objekt in einem Skript zu verwenden

Betrachter affnen

Dieses Skript loschen

Wenn Du auf diesen Knopf drlckst, wird das Skript einmal
ausgefuhrt.
Wenn Du einen Knopf brauchst, damit das Skript immer
weiter l1auft, musst Du ein anderes Skript bauen. Dazu holst
Du Dir aus der Kategorie ,Skriptkontrolle“ eine Kachel
Starte Sknpt} Du wéhlst jetzt den Namen des Skriptes aus,
das Du Starten willst (auf die kleinen griinen Dreiecke
klicken), umd dann holst Du Direinen Knopf flr das
Startskript. \KompI|Z|ert'

\ \
\
\

O %ﬁptknntmlle
| Eistarte Skript leeres Skript

| Eistoppe Skript ;leeres Skript
| Eibeende Skript ;leeres Skript




Ein Zahler tflr ein Skript

Wenn Du Punkte oder ahnliches
zahlen willst, brauchst Du eine
Variable.

Dazu klickst Du im Betrachter Deines
Objektes auf das ,V* in der Titelzeile.
Es offnet sich ein Fenster, in dem Du
einen sinnvollen Namen eingibst (z.B.
,Zahler‘ oder ,Punkte®). Jetzt klickst Du
auf OK.

Jetzt hast Du in Deinem Betrachter
eine Kategorie ,Variablen®. Hier holst
Du Dir eine Zuordnungskachel, die Du
in ein Skript schiebst. Damit kannst Du
den Wert immer um 1 erhéhen, wenn
Du ,,erhbhen um* eingestellt hast mit
den grinen Pfeilen.

Dann brauchst Du noch einen
Beobachter. Dazu klickst Du im
Betrachter auf das Menu neben der
Variablen und wahlst ,Einfacher
Beobachter*.

o

vE+

0) Sucher

MName der neuen Variablen:

Zahler

OK(s) Abbrechen(l)

O Eilaufen |  Angehalten 7 B
Eigehe vorwarts um ;5

Eidrehe dich um ;5
Ei's f zahler Erhohen um {1

Q ~variablen
FElnfEu::hF-_r Beobachter &
Ausfuhrlicher Beobachter
Variablentyp andern
"zahler” |6schen
"zahler* umhbenennen
iDezimalstellen...

Normal
gehalten
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