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Ein Projekt ist das “"Meta-Dokument” in Etoys. Projekte warden erstellt, verof-
fentlicht (gespeichert), mit anderen geteilt und getauscht. In einer Textverarbeitung
erstellen wir Dokumente, in Etoys Projekte, die gespeichert und wieder gedffnet wer-

den konnen.
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Objektmenii

Die farbigen Symbole, die ein Objekt umgeben, erméglichen verschiedene Manipula-
tionen an diesem Objekt. Jedes Objekt besitzt ein Objektmenii, das durch einen
Rechts-Klick mit der Maus angezeigt wird. Jedes Symbol besitzt einen Hilfeballon, der

seine Funktion beschreibt.
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An die Objekte konnen Nachrichten und Anweisungen geschickt warden, indem
Kacheln in einem Skritpeditor kombiniert und ausgefiihrt werden. Man sollte den
Skripten beim Erstellen sinnvolle Namen geben.
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Etoys Skripte schreiben

Der Betrachter zeigt Kategorien von Eigenschaften und Befehlen des Objektes, das
er reprasentiert. Durch Klicken auf das gelbe Ausrufezeichen wird eine bestimmte
Anweisung genau einmal ausgefiihrt. Nimmt man eine Kachel mit der Maus und legt
es auf dem Bildschirm ab, wird ein Skript erzeugt. Werte von Eigenschaften wie x, y,
oder Richtung findet man ebenfalls im Betrachter.

Es gibt viele Kategorien, zwischen denen man wechseln kann, indem man auf einen
Kategorienamen klickt. Fiir die Kacheln und Symbole gibt es auch Hilfeballons.
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Lager und Werkzeuge

Klicke auf das Kisten-Symbol in der Navigationsleiste, um diese Klappe mit Objekten
und Werkzeugen zu 6ffnen.

e e Tt 0 [ O 3¢ [ &

Objekt;Katang Skriptkontrolle Darsteller Mill Text Klangrekorder Rechteck Ellipse Stern Buch Behiélter Joystick

O =5 ©
Spielfeld Klappe Schaltknopf Regler Bildschirmfoto Lasso

Objektkatalog : fertige Objekte zum Benutzen Malwerkzeug: Pinsel, Farbpalette

X ABC Suchen Kategorien 7

(Basis) Verbinder] (Spiele] (Grafik] (SpaRiges)
[Multimedia] [Skriptfenster] [Werkzeugkiste]

o B @8 4 %

Ellipse Joystick Kasten Kurve Miill
Partikelsystem Polygon Rechteck

|| L] Text !

Regler Schriftrolle Spielfeld Text

KH January 2011



